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Ushbu o'quv go'llanma oliy o'quv yurtlarining 5130200 — “Amaliy
matematika va informatika” bakalavr ta'lim yo nalishi talabalari va professor-
0 gituvchilari uchun moljallangan. O'quv go llanmada ragamli tasvirlarni
kompyuter xotirasiga Kiritish, gayta ishlash hamda saglash bilan boglig algoritm va
metodlar keltirilgan. Shuning bilan birga o'quv qo’llanmada rastr va vektor
grafikaning asosiy tushunchalari keltirilgan bo'lib, jumladan, grafik dizayn, Corel
DRAW vektor grafikasi, PhotoShop rastr grafikasi dasturida ishlash asoslari hamda
Adobe Flash dasturiga doir amaliy topshiriglar yoritilgan berilgan. Ushbu o quv
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o rganuvchilar foydalanishlari mumkin.
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ANNOTATSIYA
Ushbu o'quv qo’llanma oliy o'quv yurtlarining 5130200 — “Amaliy

matematika va informatika” bakalavr ta’lim yo nalishi talabalari va professor-

0 gituvchilari uchun mo'ljallangan. Mazkur o'quv go'llanma 6 moduldan iborat

bo’lib, har bir mavzu uchun nazorat savollari keltirilgan. O'quv go llanmada

quyidagi asosiy tushuncha va tamoyillar to"lib yoritib berilgan:

» Kompyuter grafikasi geometrik jismlar, shakl va tamoyillarining matematik
modellari hamda ularni namoyish etish usullari;

» Kompyuter grafikasi tushunchasi, uning turlari, rang modellari, tasvirlarni sifatini
yaxshilash usullari, kontrastni o zgartirish, shovqunlarni tekislash, tasvirlarni
filtrlash usullari;

» Ragamli tasvirlarni kompyuter xotirasiga kiritish, gayta ishlash hamda saglash
bilan bog lig algoritm va metodlari;

» Rang modellari, additiv, subtraktiv, persepsion (RGB,CMY,CMYK,HSV), bir
modeldan boshga modelga o'tkazish algoritmlari, Chizish masalalariga
kompyuter yondashuvi;

» Adobe Photoshop CS5 - rastrli grafik muharririda tasvirlarni yaratish, boshqgarish,
turli ranglar holatlarida ishlash, tasvirlarni bog lash, matnlarni tahrirlash,
palitralarni birlashtirish imkoniyatlari;

» Adobe Flash 8 dasturi yordamida web-sahifani bezash va animatsiyalar yaratish
imkoniyatlari, rastr va vektor grafikaning asosiy tushunchalari;

» Corel DRAW vektor grafikasi, PhotoShop rastr grafikasi dasturi, hamda Adobe
Flash dasturiga doir amaliy topshiriglar yoritilgan berilgan.

Ushbu o"quv qo’llanma talaba yoshlarda kompyuter savodxonligi va internet, web
dizayn, grafika bilan ishlash imkoniyatlarini kengaytirishga, kompyuter grafikasi
faniga bo’lgan qizigishini orttirishga, ularda bilim, ko'nikma va malakalarni

rivojlantirishga yordam beradi.
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AHHOTAIIUA

OTO0T yueOHUK NpeaHa3HAuYeH JIJIs CTYJEHTOB U Mperno/iapareneil 0akanaBpuara
5130200 - «IIpuknagHas MmaTeMaTuKa U HHQOpMaTHKa». YueOHOe MOcoOre COCTOUT
u3 6 Moayineil C KOHTPOJBHBIMHM BONpOCaMU MO Kaxaoud Teme. Clienyromniue
OCHOBHBIC TTOHSTHSI ¥ TIPUHIIUIIBI IOJTHOCTHIO TIPUBEICHBI B YICOHUKE:
Komneioreprast rpaduka TEOMETPUYECKUX OOBEKTOB, (GOPMBI M MPHUHIIMIIEI
MaTEeMaTUYECKUX MOJICNICH U METOJIbI ICMOHCTPAITUH;
» lloHsATHE KOMITBIOTEpHOW TpadUKH, €€ THUIIbI, I[BETOBBIC MOJIEIH, METOIBI
YIIYUIICHHS KaueCTBa N300paKeHUS, PETYIMPOBKA KOHTPACTHOCTH, BEIPABHUBAHUE
IyMa, METOAUKU (PUIBTpaMU N300paKEeHU;
» XpaHeHue UU(MPOBBIX H300pKEHUH B MaMATH KOMIBIOTEpA, AJITOPUTM H
CIIOCOOBI UX TTOBTOPHOTO MCTIOJb30BAHUS M XPAHEHUS;
» llBeToBBIC MOJCIH, aAJUTHBHBIC, BhIUHMTaOIIKE, eprenTuBHeic (RGB, CMY,
CMYK, HSV), anroputmsl niepexojia OT OAHOM MOJIENH K APYTroi, KOMITBIOTEPHBIH
MIOJIXOJ] K PUCOBAHUIO;
» Adobe Photoshop CS5 - BO3MOXHOCTb CO3/1aBaTh, YIIPaBJIATh, pA00OTATh B Pa3HBIX
I[BETOBBIX PEXUMaxX, CBS3BIBATh M300paXKEHUS, PEAAKTUPOBATH TEKCT U
KOMOMHUPOBATh MAIIUTPHI B PEJAKTOPE PACTPOBOU IpaduKu;
» B03MOXXHOCTB CO3/1aBaTh BEO-CTPAHUIIBI, IPOCKTHUPOBATH U CO3/1aBaTh aHUMAIIHH
¢ ucnonws3oBanreM Adobe Flash 8, 6a30BbIX koHIENIMI PacTpOBOW U BEKTOPHOMH
rpaduKu;
» Jlaetcs BektopHas rpaduka Corel DRAW, mnporpammuoe oOecriedcHHE
pactpoBoii rpaduku PhotoShop, a Taxke nmpaktuueckue 3amanus Adobe Flash.

D710 yuyebHOE mocobue MOMOTaeT MOJIOJIBIM JIFOISIM Pa3BUTh KOMITHIOTEPHYIO
IpaMOTHOCTh M HHTEpPHET, BeO-mM3aiiH W rpaduKy, pa3BUTh CBOW HHTEpPEC K

KOMITBIOTEPHOU Tpadrike, 000TaTUTh WX 3HAHUS, HABBIKH U CIIOCOOHOCTH.
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ANNOTATION

This textbook is intended for students and professors of the bachelor degree
5130200 - "Applied Mathematics and Computer Science”. The following study
manual consists of 6 modules with control questions for each topic. The following
basic concepts and principles are fully given in the textbook:

» Computer graphics of geometric objects, shapes and principles of mathematical
models and methods of demonstration;

» Concept of computer graphics, its types, color models, methods of image quality
improvement, contrast adjustment, noise leveling, image filtering techniques;

» Storing digital images in computer memory, algorithm and methods of reusing
and storing;

» Color models, additive, subtractive, perceptive (RGB, CMY, CMYK, HSV),
algorithms for moving from one model to another, computer-based approach to
drawing;

» Adobe Photoshop CS5 - the ability to create, manage, work in different color
modes, link images, edit text, and combine palettes in raster graphics editor;

» The ability to create a web page, design and create animations using Adobe Flash
8, basic concepts of raster and vector graphics;

» The Corel DRAW vector graphics, PhotoShop raster graphics software, as well
as Adobe Flash practical tasks are given.

This study manual helps young people to develop computer literacy and
internet, web design and graphics, to develop their interest in computer graphics, to

enrich their knowledge, skills and abilities.
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Hayotda muvaffagiyatga
erishish uchun uch narsa
kerak: diggat, intizom va
harakat.

Jaloliddin Rumiy

KIRISH

Kompyuter grafikasi tushunchasi hozirgi keng gamrovli sohalarni o°zida
birlashtirgan bo’lib, bunda oddiy grafik chizishdan toki real borligdagi turli
tasvirlarni hosil gilish, ularga ko rinish berish, dastur vositasi yordamida tasvirga
doir yangi loyihalarni yaratishga mo'ljallangan. Bu esa multimedia muhitida ishlash
imkoniyatini yaratadi. Kompyuter grafikasi jamiyatning barcha sohalarida keng
qo llaniladigan dastur ta’minoti bolib, u mavjud va yangi yaratilayotgan dasturlarga
asoslanadi. Kompyuter grafikasi jarayonlarni uch o'lchovli fazoda ganday
kechishini aniq tasvirlash imkoniyatini yaratdi. Shu boisdan hozirda mavjud amaliy
dastur paketlari orgali ko rilayotgan masalaning asosiy giymatlarini Kiritgan holda
uning natijasini grafik shaklda olishimiz mumkin.

Yurtimizda ham dasturlashga bo’lgan talab va e‘tibor oshib bormoqda.
O zbekiston Respublikasi Prezidenti SH.M.Mirziyoyevning 2020-yil 24-yanvardagi
Oliy majlisga gilgan murojaatnomasida ta kidlangan «Soha uchun yugqori malakali
mutaxassislar tayyorlash magsadida xorijiy hamkorlarimiz bilan birgalikda 1 million
dasturchi» loyihasini amalga oshirilishi dasturlashga bo’lgan e'tibordan darak
beradi. Bu loyihadan ko'zlangan maqgsad kelgusida jamiyatimizning qurilish,
energetika, qishloq va suv xo jaligi, transport, geologiya, kadastr, sog ligni saglash,
ta'lim, arxiv sohalarini ragamlashtirishdan iborat.

Hozirda kompyuter grafikasi ilmiy xodimlar uchungina emas, balki rassomlar,
loyihachilar, dizayn va reklama bilan shug ullanadigan mutaxassislar, web sayt
yaratuvchilar, o qgitish jarayoni va boshga sohalarda keng qo’llanilmogda. Shuning
uchun kompyuter grafikasi sohasida yetuk kadrlarni tayyorlash, yosh kitobxonlarga
kompyuter grafikasiga doir adabiyotlarni yetkazish oldimizda turgan vazifalardan
biri hisoblanadi. Yuqoridagi fikrlarni inobatga olgan holda ushbu 0 quv qo " llanmada
tasvir turlari, kompyuter grafikasi turlari, grafik formatlar, rang modellari,
proyeksiyalar, tasvirlarni sifatini yaxshilash usullari, tasvirlarni filtrlash, Adobe
Flashda animatsiyalar kabi mavzular to'lig yoritib berilgan.

O’ylaymanki, ushbu o’quv go'llanma oliy o quv yurti talabalari, akademik
litsey, kasb-hunar kollejlari, umumiy o'rta maktab o quvchilari va mustaqil
o rganuvchilarda kompyuter grafikasiga bo lgan gizigishini oshirishga, dasturlash
mubhitida ishlash va mustaqil dastur tuzishga, mamlakatimizning turli sohalari uchun
ilovalar yaratishga, zamonaviy axborot texnologiyalari vositalaridan foydalanish
ko nikmalarini shakllantirishga va ularning amaliy ishlarida yangi girralarning
ochilishiga zamin hozirlaydi.

Muallif



1-modul. Kirish
1.1. Kompyuter grafikasi tushunchasi

Kompyuter grafikasi — grafik displey (monitor) ekranida tasviriy
informatsiyani vizuallash (ko rinadigan qilish) jarayonidir. Tasvirni qog ozda,
fotoplyonkada, kinolenta va boshgalarda aks ettirish usulidan fargli ravishda
kompyuter grafikasida kompyuterda hosil gilingan tasvirni darhol o chirib tashlash,
unga tuzatish Kiritish, istalgan yo nalishda toraytirish yoki cho zish, yaqginlashtirish
va uzoglashtirish, burish, harakatlantirish, rangini o zgartirish va boshga amallarni
bajarish mumkin. Kitoblarni bezash, rasm va chizmalarni tayyorlashda buyumlarni
loyihalash va modellarini yasashda, telereklamalar yaratishda, multfilmlarni
yaratishda, kinofilmlarda gizigarli kadrlar hosil gilish va boshga ko'p sohalarda
qgo llaniladi.

Kompyuter grafikasi bilan ishlovchi dasturlar gatoriga bir gancha dasturlarni
sanab o'tish mumkin. Jumladan, Microsoft Paint, Adobe Photoshop, Adobe
Illustrator, Corel Draw, Adobe Freehand, Adobe InDesign, Adobe ImageReady,
Adobe Flash, Discreet, Cinema 4d, Alias, Autodesk Maya, LightWave, Adobe
Brush va hokazolardir. Ushbu dasturlarda kompyuter grafikasiga oid ishlarni amalga
oshirish mumkin. Ba’zilarida oddiy rasm chizish mumkin bo’lsa, ba’zilarida uylar
proyektlari, ba’zilarida esa uch o’Ichamli modellashtirish va hattoki to'rt o’ Ichamli
modellashtirish mumkin bo'ladi. Inson tashgi dunyo hagidagi axborotning asosiy
gismini ko zlari yordamida gabul giladi. Ko rish tizimi turli obyektlarning tasvirini
gabul qgilib oladi. Ular yordamida insonda tashgi muhit va undagi obyektlar hagida
tasavvur paydo bo'ladi. Obyektlarning tasvirini yaratish, ularni saglash, gayta
ishlash va tasvirlash qurilmalarida tasvirlab berish kompyuterning eng qiyin va
asosiy masalalaridan biridir. Kompyuterga hech ganday topshirig berilmaganda,
ya’ni bekor turganida ham ekranida korinishi kerak bo’lgan tasvirni sekundiga
o nlab marta gayta ishlab ko rsatadi. Kompyuterning ekranida paydo bo ladigan
tasvirlar uning videokarta deb ataluvchi qurilmasi yordamida yaratiladi va ekranga

chigariladi. Videokartalar uchun maxsus videoprotsessorlar ishlab chigariladi.
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Videoprotsessorlar kompyuterning asosiy protsessorini murakkabligi va hisoblash
ishlarini bajarish tezligi bo yicha ortda qoldirib ketgan.

Kompyuterning ma’lumotlarni elektron korinishda tasvirlash qurilmasi
monitor (monitor - kuzatish, nazorat) deb ataladi. Kompyuterda bo’layotgan
jarayonlarni monitor orqali kuzatish mumkin. Monitorning tasvirlar ko rsatiladigan
gismi, ya’ni ekrani displey (display - tasvirlamoq) deb ataladi. Hozirgi paytda
alohida korpusda yigilgan tasvirlash qurilmalari kompyuter monitori, kompyuter
bilan birga joylangan tasvirlash qurilmalari (masalan, noutbuk, planshet hamda
telefonlarda) displey deb atalmoqda.

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

320x240 CGA (Color Graphic Adapter - rangli grafik qurilma);

640x480 VGA (Video Graphic Adapter - video grafik qurilma);

800x600 SVGA (Super VGA);

1024x768 XVGA (extended VGA - kengaytirilgan VGA);

1280x720 HD (High Definition - yugori aniglik);

1280x800 HD+ (HD dan ko proq);

1366x768 WXVGA (Wide XVGA - keng XVGA);

1440900 HD++ (HD dan yanada ko proq);

1600x900 HD+++ (HD dan yanada ko proq);

1920x1080 FHD (Full HD - to'lig HD);

2560x1440 QHD (Quadra HD - to rtlangan HD);

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

Displey ekrani satrlarga va ustunlarga ajratib chigilgan bolib, har bir gator va
ustun kesishgan joyda piksel deb ataluvchi juda kichik tasvir bo"laklari joylashgan.

Piksellarning har biri alohida manzilga ega va mustaqgil boshqarilishi mumkin. Har
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bir piksel uchun xotirada bir baytdan tort baytgacha joy ajratilishi mumkin. Demak,
har bir piksel 256 tadan 4 milliardgacha bolgan ranglardan birida bo lishi mumkin.
Ekrandagi har bir pikselning o'zi uchga bo’linadi. Ulardan biri qgizil, ikkinchisi
yashil, uchinchisi ko k rangda porlaydi. Bu ranglar asosiy ranglar deb ataladi va
turli nisbatda qo shilib, tabiatda uchraydigan ranglarning deyarli barchasini yarata
oladi.

Kompyuter grafikasi faoliyatning shunday turiki, unda kompyuter va maxsus
yaratilgan dasturlardan foydalanib, tasvirlar vyaratiladi, mavjudlari ragamli
ko rinishga o tkaziladi, gqayta ishlanadi, saglanadi va qulay ko rinishda tasvirlanadi.
Kompyuter grafikasi o'tgan asrning 70-80-yillaridan boshlab ommaviylasha
boshladi. Hozirgi kunda kompyuter grafikasi shu qadar rivojlanganki, uning
ehtiyojlarini gondirish kompyuter texnikasining jadal rivojlanishining asosiy
sabablaridan biri bo'lib golmoqda.

Kompyuter grafikasi ilm-fanga, tijoratga, san"at va sportga ham tegishli bo'lib,
barcha sohalarda keng gollaniladi. Kompyuter grafikasi bo'yicha har yili ko plab
konferensiyalar o'tkaziladi, ilmiy jumallar va o quv go llanmalar chop etiladi,
dissertatsiyalar himoya gilinadi. Har yili bir necha yuz milliard dollarlik kompyuter
grafikasi mahsulotlari ishlab chigariladi va sotiladi. San"at durdonalari yaratiladi.
Kompyuter grafikasi asosida vyaratilgan elektron o'yinlar bo’yicha jahon
birinchiliklari o"tkaziladi va ularda millionlab gatnashchilar ishtirok etadilar.

Kompyuter grafikasi nimaning tasviri yaratilishiga garab quyidagi sinflarga
ajratiladi:

1) statsionar (0 zgarmas) yoki oddiy grafika;
2) kompyuter animatsiyasi;
3) multimedia.
Yaratish usuliga ko'ra kompyuter grafikasi ikki guruhga ajratiladi:
» 2D (inglizcha two dimension - ikki o’Ichamli jumlasidan olingan).

» 3D (inglizcha three dimension - uch o’lchamli jumlasidan olingan).
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Ikki o’lchamli grafika yassi va tekis sirtlarda yaratilgan tasvirlar bolib, ularga
misol sifatida printerda qog ozga chop etilgan fotosurat, rassom tomonidan xolst
(maxsus mato)da chizilgan rasmlarni keltirish mumkin.

Uch o'lchamli grafika yordamida hajmga ega jismlar tasvirlanadi. Bunda
jismning fazoda egallagan o'rni mayda kublar bilan to’ldiriladi. Agar bu kublar
yetarlicha kichik bo’lsa, inson ko'zi ularni ilg'amaydi va kublar yaxlit bir jism
sifatida ko'z 0 ngimizda gavdalanadi.

Uch o'Ichamli grafikadan animatsiya, kompyuter o'yinlari va virtual
(xayoliy) borlig yaratishda keng foydalaniladi. Virtual borlig, asosan, maxsus bosh
Kiyim — shlemlarda tasvirlanadi.[16]

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

Multimedia mahsulotlari rasmlar va animatsiya bilan birga boshga turdagi
axborotlarni, masalan, ovoz va matnni ham o°z ichiga oladi. Multimedianing o°ziga
X0s jihati uning interfaolligi bo’lib, unda bir joy dan ikkinchi joyga o tish imkoniyati
ko zda tutilgan bo'ladi. Multimediaga yorgin misol sifatida butun olam to'ri -
wwwni, undagi www-saytlar va www-sahifalarni keltirish mumkin.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
. Kompyuter grafikasi ganday fan?

. Kompyuter grafikasining ganday turlari mavjud?

. Rastri nima?

. Fraktal grafikasi nimaga asoslangan?

. Fraktal geometriyasi asoschisi kim?

. Vektorli grafika bugungi kunda gaysi sohalarda keng go'llanilmoqda?
. Microsoft Paint dasturida kompyuter rasmini chizing.

. Microsoft Paint dasturi ranglar palitrasidan foydalanib tasvirni bo yang.

© 00 N oo o B~ W N -

. Kompyuter ekrani o’ Ichamini aniglang va boshga o’lchamga o zgartiring.

10. Kompyuter ekrani rangi va fonini almashtiring.
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1.2. Kompyuter grafikasining roli, go llanilish sohalari

Hozirgi davrda kompyuter grafikasi gollanilmaydigan sohaning o°zi yo'q.
Jamiyatning barcha jabhalarida kompyuter grafikasidan foydalaniladi. Aynigsa,
keyingi paytlarda matbaa sohasida rang-barang suratli adabiyotlar, o quv
go llanmalar, badiiy asarlarning paydo bo'lishida yuksak bezash texnikasidan
foydalanish rivojlandi. Dars jarayonida ham o quvchi yoshlarni oddiy rang tasvir
bilan e’tiborini jalb qgilish dolzarb masalalardan biri hisoblanadi. Sababi hozirgi
kunda o quvchi go'lidagi telefon, kompyuter, planshet kabi texnikalarning dasturiy
ta’minoti, dizayni, ilovalari yuksak darajada ishlab chigilgan. Shu sababli
o quvchilar kompyuter grafikasi fanini yaxshi o zlashtirishi, kelajakda sifatli
tasvirlar yaratilishiga olib keladi. Jamiyat sohalarida ishlatilishiga garab, grafika
quyidagi turlarga ajratiladi:

> llmiy grafika. IImiy izlanishlar va ularning natijalarini tasvirlash uchun
ishlatiladi.

> Tijorat grafikasi. Igtisodiy ko'rsatkichlar va jarayonlarni yagqol ko'rsata
bilish uchun xizmat giladi.

» Konstruktorlik grafikasi. Igtisodiyot, texnika, qurilish va boshga sohalarda
loyihalash ishlarini  osonlashtirish,  yaxshilash, jadallashtirish va
avtomatlashtirishni ta’minlaydi.

> lllyustrativ grafika. Xizmat ko rsatishning turli sohalarida bezatish ishlarida
foydalaniladi.

> Badiiy grafika. San at asarlarini yaratishda keng gollaniladi.

IImiy sohada izlanish natijalarini, ko rsatkichlarini oson va qulay ko rinishda
tasvirlashda grafika foydalaniladi. Aynigsa, matematika, geometriya, kimyo,
biologiya kabi fanlarni o qgitishda turli shakllarni ikki, uch o’lchovli ko rinishda
tasvirlashda, tasvirni o quvchi ko z oldida gavdalantirishda, tasavvur hosil gilishda
kompyuter grafikasining o rni begiyosdir.

Tijorat grafikasi statistik ma’lumotlarni, iqgtisodiy o'sish yoki kamayish

jarayonlarini tasvirlashda qo’llaniladi. Bunda ko'rsatkichlarni diagramma turlari,
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jadval, harakatlar orgali, video, audio ko'rinishda tasvirlash mumkin. Axborot
marketingi kompyuter grafikasi vositalari qo’llanishining eng keng va turli-tuman
sohasidir. Shaxsiy kompyuter yordamida qurilgan interaktiv grafiklar,
diagrammalar, rasmlardan ko pincha moliyaviy-igtisodiy tahlilni o'tkazish uchun
hamda rejalashtirish va marketing garorlarini gabul gilishda qulay vosita sifatida
foydalaniladi. Tijorat kompyuter grafikasining dasturiy vositalari tufayli
byudjet, tovarlarning mavjudligi, pul mablag larining harakati, foydaning
miqgdorlari, foiz stavkalari, sarmoya Kkiritishdan daromadlar, buyurtmalar
«portfelinning holati hagidagi ma’lumotlarga ega har xil interaktiv grafiklar va
diagrammalarni tayyorlash mumekin.

Konstruktorlik grafikasi qurilish, texnika kabi sohalarni loyihalarini chizish,
loyiha orgali inshootni tayyor holatda ko'rish imkonini beradi. Bu esa igtisodiy
samaradorlikni oshirish, sarf-xarajatni hisoblash, xatolarni kamaytirishga sabab
bo ladi.

Illyustrativ grafika asosan turli shakllar hosil gilish, ranglar bilan ishlash,
bezatish bilan shugullanadi. Biror mahsulotni reklama yoki tagdimot qilish,
ko pchilikka tanishtirishda illyustrativ grafika yordamga keladi. Ma’lumotlarni
tayyorlashda geometrik shakllar, diagramma, rasmlar kabi turli xil ko rinishdagi
shakllardan foydalanish mumkin. Tovarni har tomonlama mos, chiroyli ko rsata
olishlik bozor jamiyati uchun juda xos. Bunda hamma narsa tovarning sifatiga
bog'lik. Masalan, o°zi, 0z tovari yoki kompaniyasi hagidagi axborotni ganday
berishning belgilangan madaniyati vujudga kelgan. Xususan, axborot sohasi
tovarlarini reklama qilish uchun illyustrativ kompyuter grafikasidan foydalanish
magsadga muvofiq. Illyustrativ grafika vositalari sifatli mashina tasvirlari,
illyustrativ matnlar, chizmalar, eskizlar, geografik xaritalarni yaratish uchun xizmat
giladi.

Badiiy grafika sohasi badiiy san'at asarlari ya’ni rasmlar, haykaltaroshlik
ishlari, miniatura rasmlarida foydalaniladi. Bunda asardagi rang va chiziglar

joylashuvi, ko rinishi, nugtalar sonini boshgarish mumkin.
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SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Grafika turlari va ularning vazifalari?

2. Rastrli grafika bugungi kunda gaysi sohalarda keng qo’llanilmoqda?
3. Fraktal grafika gaysi sohalarda keng foydalaniladi?

4. Tasvirlarni gayta ishlashning asosiy yo nalishlari ayting.

5. Tasvirlarni tavsiflash vositalari sanab bering.

6. Tasvirlarni tiplari va tavsiflash usullari ayting.

1.3. Tasvirlarni kompyuter xotirasiga Kiritish, saglash va sifat tushunchasi

Tasvirlarni kompyuter xotirasiga Kiritish yoki hosil gilish uchun maxsus tashqi
(atrof) qurilmalari ishlatiladi. Eng ko'p ishlatiladigan qurilma — bu skanerdir.
Hozirgi vaqtda ragamli fotokameralardan ham tasvirlarni kompyuter xotirasiga
kiritishda keng foydalanilmoqda. Ularning oddiy fotoapparatlardan fargi shundaki,
tasvir kimyoviy yo'l bilan fotoplyonkaga tushirilmaydi, balki fotokamera
xotirasining mikrosxemalariga yozib qo'yiladi. U yerdan axborotni kabel orqali
kompyuterga uzatish mumkin. Ayrim raqamli fotoapparatlar ma’lumotlarni fayl
sifatida egiluvchan diskka yozib qo'yish imkoniyatiga ham ega. Diskdagi axborotni
esa kompyuterga 0 tkazish unchalik giyin emasligini siz yaxshi bilasiz.

Tasvirni kompyuterga videokameradan ham kiritish mumkin. Videoning
ketma-ketlikdagi biror kadrni tanlashi va uni kompyuterga kiritishi tasvirni ushlab
olish deyiladi.

Kompyuterga tasvirni kiritish uchun uni albatta skanerlash, rasmga olish yoki
uni ushlab olish shart emas. Tasvirni kompyuterning 0°zida ham hosil gilish
mumkin. Buning uchun grafik muharrirlar deb ataluvchi maxsus dasturlar sinfi
ishlab chigilgan.

Axborotni grafik shaklda ishlab chiqgish, taqdim etish, ularga ishlov berish,
grafik obyektlar va fayllarda bo’lgan nografik obyektlar o'rtasida bog lanish
0 rnatish kompyuter grafikasi deyiladi.

Kompyuterlarda ishlatiladigan barcha tasvirlar quyidagi guruhlarga bo"linadi.
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» 2D-grafika. Bunda ikki o’lchovli grafikaning dasturiy ta’minoti (X,y)
koordinatalar sistemasida yuza tasvirini hosil gilish imkoniyatini beradi.

» 3D grafika. Bunda uch o’lchovli grafikaning dasturiy ta’minoti tekis ekranda
(x,y,2) (3D) koordinatalari sistemasida tasvirlarni hosil gilish imkoniyatini
beradi. Uch o’Ichovli model chiziglar va egri sirtlar bilan o zaro bog langan
ko pgina nugtalar yordamida yaratiladi.

» Animatsiya grafikalari. Bu grafika analiz, sintez, modellashtirish,
matnlashtirish, chizmachilik, boshgarish kabi proyektlashni avtomatlashtirish
ishlarini hamma bosgichlarini 0"z ichiga oladi. Masalan: reklama e lonlari va
teleko rsatuvdagi bir tasvirni ichiga ikkinchisini kiritish va boshgalar.

» 4D grafigi. Bu vagt sistemasidagi uch o chovli tasvirdir.

» 2,5D grafigi. Bu turdagi grafik tasvir ham mavjuddir. Bu 2D ko rinishli tasvir
bo'lib 3D tasvirining ba’zi bir xususiyatlari bilan to'ldirilgan (masalan,
ustunli diagrammada har bir ustun yo g onligi ham ko rinib turadi).

Tasvirlar maxsus muharrirlar tomonidan yaratiladi va bu grafik muharriridan
olingan tasvirni axborot tizimi va uni saglash (yozish) usullari mavjud. Bunday
axborot tizimi umumiy ma’lumotni (muayyan ekran qurilmasidagi tasvirni
ko rsatish, o'lcham, piksellar sonini, chop etish uchun chop etish turini, axborotni
sigishni darajasi va usulini) 0z ichiga olishi mumkin. Bunday ma’lumotlar tasvirni
tahrir qilish bosgichida yaratiladi va tartibga solish paytida keyingi foydalanish
uchun mo’ljallangan. Masalan, CorelDraw fayllari egri chiziglaridagi ma’lumotni
0z ichiga oladi, Photoshop fayllari gatlamlar, kanallar va boshgalar hagida
ma’lumot oladi. Har bir grafika muharriri ushbu ma’lumotni muharrirga (yozish)
yozganda ma’lum bir tarzda kodlaydi. Shunday qilib, grafik fayl formati tasvir
hagida ma’lumot to'plami va faylga ganday yozishganligi tushuniladi. Odatda,
barcha grafik formatlarni ikki guruhga bo"lish mumkin. Umumiy magsadlardagi
formatlar fagatgina rasmni o'z ichiga oladi va ularni (gif, tiff, jpeg, va hokazo) va
oralig tasvirni tahrirlash natijalarini (cdr, cpt, psd, a va hokazo) saglash uchun

maxsus formatlarni saglash, uzatish yoki ko rish uchun mo‘ljallangan.
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Grafik fayllar hajmi katta bo'lgani uchun, kompress (paket) ma’lumotlarini
olish mumkin. Hozirgi kunda ikkita zichlash usuli mavjud — yo qotishsiz va sifatli.
Yo qotilgan zichlikni algoritmlari ananaviy arxiv algoritmlariga o xshash (LZH,
PKZIP, ARJ). Ularning eng mashhurlari LZW (LZ84) mashhur GIF, TIFF rastr
formatlarida keng qo’llaniladi. Yo qotilgan zichlash algoritmlari inson tomonidan
gabul gilinmagan ma’lumotni (JPEG, PCD) rad etadi. Bu holda gadoqlash darajasi
ancha yugori, lekin u sekinrog va sifati yomonlashishiga olib kelishi mumkin
(tanlangan bosim darajasiga garab). Ushbu algoritmning asosiy kamchiliklari
original tasvir sifati sezilarli darajada pasayishi mumkin. Shuning uchun, JPEG
formatida fagat tahrir gilishning yakuniy natijalarini saglash tavsiya etiladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarni shakllantirish usullari.

2. Rastirli tasvirlar va ularning asosiy xarakteristikalari.
3. Rastning geometrik xarakteristikalari.

4. Ranglar soni.

5. Rastning ruxsat berilgan xatoligini baholash.

6. Tasvir shaklda taqdim etilgan malumotlarning turlari.

7. Kulrang va rangli tasvirlar hagida tushunchalarni keltiring.

1.4. Grafikaning zamonaviy qurilma vositalari

Grafikaviy tizimlarda zamonaviy qurilma vositalari alohida o'rin
egallaydi. Bulardan biri videoadapter qurilmasini ko rib chigamiz. Videoadapterlar
takomillashishning uzog yo'lini bosib otishdi. Birinchi personal kompyuterlarda
monitor sifatida turmushdagi televizorlardan foydalanishdi, hozirgilari esa
kompyuterni quvvatli grafikaviy stantsiyaga aylantirmoqda. Bu oraliqda plata va
standartlarning bir necha avlodi almashdi.

Dastlab MDA — Monochrome Display Adapter (displeyning monoxrom
adapteri) standarti paydo bo'ldi. MDA platasi ekranga fagat alfavit-ragamli
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informatsiya — harflar va ragamlarni chigarish gobiliyatiga ega edi. Bunda hech
ganday grafika va rang yoq edi.

MDAni almashtirgan CGA - Color Graphics Adapter (rangli grafika
adapteri) nafagat matnli, balki grafikaviy rejimda ham ishladi va berilgan o'n oltita
rangdan to rttasi chigishini ta’minlab turdi.

EGA — Enhanced Graphics Adapter (yaxshilangan grafika adapteri) 64 rang
palitrasidan ekranga chigadigan ranglarni 16 tagacha yetkazdi va ekranga
chigariladigan grafika sifatini sezilarli yaxshiladi. EGA standarti paydo bo’lishi
bilan grafikaviy dasturlardan, jumladan birinchi Microsoft Windows operatsion
tizimlaridan, keng foydalanish boshlandi.

VGA - Video Graphics Array videostandarti eng qulay, bugungi kungacha
foydalanilayotgan bo’lib, asta-sekin SVGA (Super-VGA) standartiga
o'tdi. VGAning birinchi platalari 262144 rang palitrasidan 256 rangni ekranga
chigardi. Keyinchalik VGA bilan birga mos keladigan juda ko'p platalar paydo
bo’ldi, ularda mumkin bo’lgan rang tuslari 16,8 milliongacha etdi (True
Color rejimi).

Videoadapterlarni ishlab chiquvchilarning umumiy intilishi — monitor ekranida
asliga maksimal yaginlashgan mumkin qadar sifatliroq tasvirni olishdir. Bunda
quyidagi: aks ettirilayotgan ranglar sonini ko paytirish; aniq va har xil tasvirlash
qobiliyatini orttirish; tasvirni ekranga chiqgarish tezligini tezlashtirish vazifalari doim
bo ladi. [5]

Zamonaviy videoadapterlar bundan ham yugqori razryadga egalar, masalan bir
nugtaga 32 bit, lekin bunda ko'rinadigan ranglar soni ortmaydi. Qo shimcha
razryadlarda saglanadigan informatsiya maxsus dasturlar tomonidan grafikani aks
ettirish  operatsiyalarini  tezlashtirish uchun yoki poligrafiya mahsulotini
tayyorlashda kompyuterdan foydalanilganda rangni uzatishni yaxshilash uchun
foydalaniladi.

Zamonaviy videokarta — 0°z xotirasida ekran obrazini saglaydigan va monitor
uchun signalni shakllantiradigan oddiy qurilma emas. Hozirgi paytda bu o zining

mikroprotsessorlariga ega bo lgan miniatyuradagi kompyuter bo'lib, 0°zi hisoblarni
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bajarish va ekranda nima va ganday qurilayotganini boshqarish gobiliyatiga ega.
Videokartalarning hisoblarni va tasvirlarni qurish qobiliyatini  apparatli
videotezlanish deb ataladi (agar videokartada bunday gobiliyat bo Imasa, yuk asosiy
protsessorga tushadi va bu holda dasturaviy videotezlanish hagida gapirishadi).
Zamonaviy kompyuter o yinlari uchun videoadapterda tezlanish funktsiyalarining
bolishi zarur.

Grafik informatsiyani Kiritish qurilmalari. Grafikaviy informatsiyani ragamli
shaklga o zgartirish jarayoni quyidagi ikki bosgichda amalga oshiriladi:

» Oqish;

» Kaodlash.
O qish — grafikaviy elementni (nuqta, chizig, elementar fragment) va gabul gilingan
koordinatalar tizimida uning koordinatalarini aniglash.
Kodlash — o gilgan informatsiyani belgilangan qoidalarga muvofig ragamli kodga
aylantirish.

O'qgish jarayonida inson ishtirokining darajasi bo'yicha grafikaviy
informatsiyani Kiritish qurilmalari va avtomatik va yarim avtomatik qurilmalarga
bo linadi.

Grafikaviy informatsiyani avtomatik Kiritish qurilmalari o’ zgartirishning
kuzatuvchi yoki yoyuvchi metodlaridan foydalanishadi. Birinchi holda ishchi organ
abstsissa 0°qi bo'ylab 0"zgarmas tezlikda siljib berilgan egrilik chegarasini kuzatadi
(o'zgartiriladigan egrilik ordinata 0°gi boyicha ishchi organ og ishining son
giymatlari ko rinishida ifodalanadi). Ikkinchi holda abstsissa 0"qi bo ylab gandaydir
gadamda ishchi organ tasvirni skanerlashni amalga oshiradi. Bunda berilgan egrilik
bilan skanerlovchi nur kesishish nugtalarining ordinatalari gayd gilinadi. Grafikaviy
informatsiyani Kiritish avtomatik qurilmalari fagat murakkab bo Imagan rasmlarni,
masalan bitta argumentning birgina ma’nosi bo'lgan funktsiyalarining grafiklarini
kodlashda qo’llanadi, chunki murakkab tasvirlarni kiritayotgan tasvir elementlarini
tanishda ancha giyinchiliklar tugiladi. [8]
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Grafikaviy informatsiyani Kiritish qurilmasi ishchi maydon — planshetga ega
bo ladi, unda hujjat hamda alfavitli-ragamli informatsiyani kiritish uchun alfavitli-
ragamli va funktsional klaviaturalar joylashadi.

Planshetda ishchi organ koordinatalarini tavsiflovchi kodlarni olish usuli
bo yicha grafikaviy informatsiyani kiritish qurilmalarini optik-mexanik, setkali va
boshgalarga bolish mumkin.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Ikki xil va bir necha “rangli” tasvirlar.

2. Uzliksiz egri va to g ri chiziglar.

3. Nugtalar yoki ko pburchaklar.

4. Tkki xil va bir necha “rangli” tasvirlar.

5. Uzliksiz egri va to g ri chiziglar.

6. Nugtalar yoki ko pburchaklar.

1.5. Tasvir turlari

Kompyuterda vyaratilgan tasvirlar kompyuter grafikasini san’at, bosma
media, video o'yinlar, filmlar, televizion dasturlar, gisga hajmli filmlar, reklama
roliklari, videolar va simulyatorlarda tasvirlarni yaratish yoki ularga hissa qo shish
uchun foydalanish hisoblanadi. Vizual sahnalar dinamik yoki statik bo’lishi
mumkin. Shuningdek, bu ikki o’lchovli (2D) bo'lishi ham mumkin, garchi
kompyuterda vyaratilgan tasvirlar atamasi filmlar va televizionda sahna
yoki maxsus effektlarni yaratish uchun ishlatiladigan 3D kompyuter grafikalariga
murojaat gilish uchun eng ko'p ishlatiladi. Bunga go shimcha ravishda, 2D
kompyuterda yaratilgan tasvirlarni ishlatish odatda "an’anaviy animatsiya™ deb
nomlanadi, aksariyat hollarda Adobe Flash yoki Toon Boom kabi maxsus
animatsion dasturlar ishlatilmaganda, kompyuterda yaratilgan tasvirlar planshet va
sichgoncha yordamida go'lda chiziladi.

Kompyuter animatsiyasi bu jonlantirilgan tasvirlar yaratish uchun

ishlatiladigan jarayondir. Kompyuter animatsiyasi asosan 3D modellarning
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harakatini to xtash harakati uslublari va 2D tasvirlarning kvadratchalar animatsiyasi
yordamida  an’anaviy  animatsiya  texnikasi uchun  ragamli  voris
hisoblanadi. Kompyuter tomonidan ishlab chigilgan animatsiyalar boshga jismoniy
asosidagi jarayonlarga garaganda ko prog nazorat gilinadi, effektlarni tortish uchun
miniatyuralarni yaratadi yoki olomon sahnalari uchun qo shimcha ishlarni bajaradi
va bu boshga texnologiyalar yordamida amalga oshirilmaydigan tasvirlarni
yaratishga imkon beradi. Bundan tashqari, bitta grafik san’atkorga bunday
tarkibni aktyorlar, gimmatbaho to'siq bo'laklari yoki rekvizitlarsiz ishlab
chigarishga ruxsat berishi mumkin. Harakatning tasavvurini yaratish uchun
kompyuter monitorida tasvir aks ettiriladi va takrorlanuvchi unga o xshash yangi
tasvir bilan takrorlanadi, biroq vaqt o'tishi bilan (odatda 24, 25 yoki 30 kvadrat /
sekund tezlikda) rivojlangan. Bu ibora televizor va filmlar bilan harakatning
illyustikligiga ganday ega ekanligi bilan bir xildir.[4]

Kompyuter ekrani har ganday tasvirni mayda nuqtalarning majmui sifatida
aks ettiradi. Ekranning har bir shunday nuqtasi piksel deb ataladi. Ekrandagi
tasvirning biror gismi Kkattalashtirilsa, piksel rangli to'g'ri to'rtburchak shakliga
egaligini  ko'rish  mumkin. Piksellarning ekranda joylashishini shaxmat
doskasidagi kataklarning joylashishiga yoki rangli jadvalga o'xshatish mumkin.
Demak, piksellar majmui ekranda tasvirni hosil giluvchi jadval (matritsa)ni
tashkil etar ekan. Monitor turiga garab matritsa o lchamlari piksellarda 640x480,
800x600, 1024x768, 1600x1200... kabi bo"lishi mumkin.

Matritsa o'lchami ekran o'lchamiga bog'lig bo’Imaydi. Bir xil o lchamli
ekranda matritsa o'Ichami gancha katta bo'lsa, uni tashkil etuvchi nugtalarning
o lchami shuncha kichik bo'ladi. Ya’ni, ekrandagi tasvirning sifati ham yaxshi
bo'ladi. Ekran imkoniyati monitor, videoqurilma va operatsion sistema
imkoniyatlariga bog'lig bo’lib, piksellarda o’Ichanadi va ekranda to'lig icha
joylashadigan tasvir o’ lchamini aniglaydi

Tasvir imkoniyati — bu tasvirning xususiyati bo’lib, bird yum uzunlikdagi
kesmada nechta nugta tasvirlanganligi (dpi) bilan o’Ichanadi. Bu birlik grafik

muharrir yoki skaner yordamida tasvir hosil gilish vaqgtida belgilab olinadi. Tasvir
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imkoniyatining giymati tasvir faylida saglanib, tasvirning yana bir xususiyati —
haqigiy o Ichami bilan bog’liq bo’ladi.

Tasvirning hagiqgiy o'lchami piksellarda yoki uzunlik o’lchov birliklari
(millimeter, santimetr, dyum)da o'lchanadi. U tasvir hosil gilish vaqtida
belgilanadi va tasvir fayli bilan birga saglanadi.

Agar tasvirni ekranda ko'rish kerak bo'lsa, uning o lchamini piksellarda
ifodalash qulay. Chunki bu holda tasvir ekranning ganday gismini egallashini
aniglash oson bo"ladi.

Agar tasvirni gqog ozga chop etish kerak bo'lsa, uning o’Ichamini uzunlik
o Ichov birliklarida ifodalash qulay. Chunki bu holda tasvir gog ozning ganday
gismini egallashini aniglash oson boladi.

Tasvirning yana bir xususiyati, unda goallanilishi mumkin bo’lgan ranglar
miqgdoridir. Ya’ni, har xil tasvirlar turli rang ko lamiga ega bo"lishi mumkin: oqgora
shtrixli, nimrang (kulrangning oqdan qoragacha asta o'tib boruvchi tuslari)
indekslangan rangli, to"lig rangli.

Og-qora shtrixli tasvir. Tasvirning har bir pikseliga bir bit axborot
ajratiladi. Ma'lumki, bir bit yordamida ikki holatni kodlash mumkin:oq va qora
rang. Tasvirning bunday turi Bitmap deb ataladi. Bunday tasvirnng rang ko' lami bir
bit bo"ladi.

Nimrang tasvir. Nimrang (grayscale) tasvir pikseli 8 bit bilan kodlanadi,
ya’ni uning rang ko'lami 8 bit. Tasvirning har bir pikseli 256 xil giymat gabul
qgilishi mumkin. Bu giymatlar kulrang shkala deyiladi. Bu shkala kulrangning 256
gradatsiyasiga ega bo’lib, ularning har biri 0 (gora) dan 255 (oq) gacha oraligdagi
yorug'lik giymati bilan ifodalanadi. Bu og-qora fotosuratni aniq tasvirlash uchun
etarlidir.

Hozirgi kunda tasvirni 16 bitli kodlash imkoniga ega dasturlar mavjud
bo'lib, ular yordamida kulrangning 256 xil emas, balki 65536 xil tusi ishtirok etgan
tasvirlar hosil gilish mumkin. Ammo bunday tasvirlarni saglashda fayl hajmi 8

bitliga nisbatan 2 marta katta boladi.
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SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Kompyuter grafikasi ganday turlarga bo’linadi ?

2.Animatsion, namoyish, bezatilgan, kommertsiya, injener va ilmiy grafikalarni
xarakterlovchi xususiyatlari nimalardan iborat ?

3. Grafik tasvirning asosiy turlari ganaga ?

4. Grafiklarning asosiy ko rinishlari ganaga ?

5. Kompyuter grafikasining asosiy qo llanish sohalari ganaga?

6. Rastrli tasvirlar ganday asosiy xarakteristikalariga ega?

7. Tasvir shaklda taqdim etilgan malumotlarning ganday turlarini bilasiz?

1.6. Tasvirlarni saglashni tashkil etish

Grafik xabarlarni saglash grafik tizimida ganday displeydan foydalanayotgani
bilan aniglanadi. Agar vektorli displeydan foydalanilgan bo’lsa, u holda tasvirni har
bir nuqgtasiga ikkita son to'gri keladi, ya’ni Z va U koordinatalari. Shunday qilib,
vektorli displeyda ko'rsatish uchun mo’ljallangan tasvirni kiritish bu kompyuter
xotirasiga gandaydir sonlar ketmaketligini yozish demakdir, ya’ni Z va U ni giymati.
Grafik xabarlarni saglash tizimini 0°ziga xos xususiyati, bu mashina xotirasi hajmini
kattaligidir. Hozirgi vaqtda habarni saglovchi magnit diskasi va magnit tasmasi keng
go llanilmogda. Magnit diskasi va tasmasiga xabarlarni yozish va o qish magnitli
kallak yordamida magnitafonga o xshash yoziladi. Hozirgi qurilmalarida yozishni
ko ndalang zichligi 1 mm va 8 - ta yo'lga, uzunligi — 160 bit/mm ga etadi. Shaxsiy
kompyuterlar uchun asosiy tashqgi xotira to plovchi qurilma egiluvchi magnit
diskasidir. Bu arzon tez ishlaydigan va kichik gabaritli qurilma xabarlarni to"plovchi
diametri 19,8 sm li egiluvchi plastmassa plastinka bo'lib, o'nga magnit gatlami
goplangan va himoyalovchi plastinka konvert ichiga joylashtirilgan. Habarlarning
magnit diskasining bir tomonga yoki ikki tomonga yozish mumkin. Bitta diskada
125 kbaytdan 500 kilobaytgacha xabarlar saglash mumkin. Lekin, bu chegara emas.
Intensiv  ravishda optikaga asoslangan xabarlarni to plovchi  disketalar

rivojlanmoqda. Ularda grafik ma’lumotlar yozish va o°qish lazer nuri yordamida
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amalga oshiriladi. Optik xotirada saqlab goluvchi qurilma odatdagi magnit diskali
xabarlarni to plovchi disketalardan 100 marta ortigdir. Diametri 50 - 405 mm
bo lgan optik disklarni habarlar sig'imi 4 Gbaytga yetadi.

Hozirgi vaqtda, optik habarlarni tasmali tizimini 600 Gbayt xajmligi mavjud.
Bunday hajmli ma’lumotlar yozuv stolining tumbasidan kattarog qurilmaga
joylashadi va 250 mln standart mashina yozuvi betiga ekvivalentdir. Uzunligi 250
m kengligi 4 mm va qgalinligi 12 mm, bo’lgan tasma uncha katta bo'Imagan
kasetaga joylashadi. Hozirgi vaqtda ensiklopediyalar, lug atlar va kitoblarni optik
diskalarga ko chirish uchun texnik imkoniyatlar mavjud.

Hozirgi paytda rastr va vektorli tasvirlar uchun ko'plab fayllar formatlari
ma’lum. Quyida rastr tasvirlar uchun fayllarni saglash formatlarini ko rib chigamiz.

BMP faylning sarlavhasi BITMAPFILEHEADER deb ataladi. Undan faylning
umumiy tasnifi (holatining bayoni) joylashtiriladi. Sarlavha quyidagi maydonlarga
ega:

WORD bf Type — “BM” simvollarini saglaydi. Bu format kodidir.

DWORD bf Size — faylning baytlardagi umumiy o lchami.

WORD bfReservedl — rezervlangan, hozircha 0 ga teng.

WORD bfReserved2 — rezervlangan, hozircha 0 ga teng.

DWORD bfOffBits — ushbu fayldagi bitlar massivining adresi.

Shundan keyin faylda yana bir sarlavha — BITMAPINFOHEADER keladi.

Unda rastrning o' Ichamlarini va piksellarning rang formatlarini tasnifi
saglanadi. [16] Ushbu sarlavha quyidagi maydonlarga ega:

DWORD biSize — sarlavha o’ lchami, 40 ga teng.

LONG biWidth- piksellardagi rastr kengligi.

LONG bi Height — piksellardagi rastr balandligi.

WORD biPlanes — 1 ga teng bo'lishi kerak.

WORD biBitCount — bir pikselga to g ri keluvchi bit, 1,4,8,16,24 yoki 32
bo lishi mumkin.

DWORD biCompression — nolga teng.

DWORD biSizelmege — rastr bit massivining baytlardagi o lchami.
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LONG biXPelsPerMeter — x bo'yicha 1 litrdagi piksellar sonida
ifodalanuvchi ruxsati.

LONG biYPelsPerMeter —U bo’yicha

DWORD biClrUsed — agar 0 ga teng bolsa, ranglarning maksimal migdori
foydalaniladi.

DWORD biClrImportant — agar biClrUsed=0 bo'lsa, 0 ga teng shundan
keyin faylda RGBQUAD ko rinishida yozuv ko rinishidagi palitra joylashadi. Har
bir yozuv o°zida to rt gatorni saglaydi.

BYTE rgbBlue — B rang tashkil etuvchisi, 0 dan 255 gacha.

BYTE rgbGreen -G tashkil etuvchisi.

BYTE rgbRed — R tashkil etuvchisi

BYTE rgbResevred — foydalanilmaydi, 0 ga teng.

RGB QAUD yozuvlarining soni foydalanilgan ranglar soniga teng bo’ladi. Bir
pikselga 24 bit to"g ri kelsa, palitra bo Imaydi. Shuningdek bir pikselga 16 va 32 bit
to g ri keladigan ba’zi rang formatlari uchun ham palitra kerak emas.

Qator tiplari uchun bu yerda shunday belgilashlar gabul gilinadi.

BYTE — belgisiz bir baytli butun son.

WORD - belgisiz ikki batli butun son.

DWORD - belgisiz to'rt baytli butun son.

LONG - belgiga ega bolgan tort baytli butun son.

Palitradan keyin (agar u bor bo'lsa) BMP faylida bit (anigrog'i, bayt massivi)
korinishidagi rastr yoziladi. Bit massivida ketma-ket rastr gatorining baytlari
yoziladi. Qatordagi baytlar soni to'rtga karrali bolishi lozim, shuning uchun agar
gorizantal boyicha piksellar soni bu shartga to"g ri kelmasa, unda 0" ng tomondan
har bir gatorga ba’zi bitlar soni go shimcha yozilib goyiladi (gator ikkilangan so"z
chegarasiga tekislanadi).

BMP fayllarida tasvirni sigish mavjud emas, ammo rastr tasvirining
ifodalashning bunday formati (Device Independent Bitmap) RLE (Run Length
Encoding) oddiy sigish algoritmi qo’llaniladigan DBtipidagi fayllar uchun ham
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foydalaniladi. RLE algoritmi shuningdek boshga omillashgan rastrli grafik
formatalarida, masalan, RSX da ham qgo’llaniladi.

Endi vektor tasvirlar uchun fayllarni saglash formatlarini ko'rib chigamiz.

CDR (CorelDRAW hujjati). CDR fayl formati - bu vektor tasvirlari yoki
CorelDRAW bilan yaratilgan grafik. Ushbu fayl formati Corel tomonidan xususiy
dasturiy ta’minot mahsulotlarida foydalanish uchun ishlab chiqildi. CDR fayllari
ko plab rasmni tahrirlash dasturlari tomonidan go"llab-quvvatlanmaydi. Ammo, fayl
CorelDRAW yordamida boshga, keng targalgan va mashhur rasm formatlariga
eksport gilinadi. Bundan tashqgari, CDR fayl Corel Paint Shop Pro dasturi tomonidan
ochilishi mumkin,

Ushbu format oldindan tanigli bargarorlik va yomon fayllar muvofigligi uchun
ma’lum, ammo CorelDRAW yordamida juda qulay. Ushbu versiyalarning fayllari
vektor va raster tasvirlar uchun alohida sigishni ishlatadi, shriftlar ko milishi
mumkin, CDR fayllari 45x45 metrli katta ish maydoniga ega va ko'p tarmoqli
ishlaydi.

Ai (Adobelllustraror). Adobe Illustratorda yaratilgan vektor tasvir fayli; rastr
ma’lumotlar o°rniga nuqgta bilan bog langan yo'llar yoki chiziglar; obyektlar, ranglar
va matnlarni o'z ichiga olishi mumkin. Adobelllustraror hujjatlari fotoshopda
ochilishi mumkin, ammo tasvir "rastrlashtirilgan” bo"ladi, ya’ni u vektor tasviridan
bitmapga aylanadi. Adobelllustraror formati PostscriptPage ta'rifi tili (PDL) ning
pastki gismini tuzilgan faylga gamrab oladi va rasmiylashtiradi. Bunday fayllar
Postscript printerda namoyish etilishi uchun mo’ljallangan, biroq ular tasvirning
raster versiyasini ham o°z ichiga olishi va shu bilan oldindan ko rishni ta’minlashi
mumkin. PostScript 0 zining to'liq qo llanilishida kuchli va murakkab bir tildir va
ikki o’Ichovli chigish qurilmasida namoyish etilishi mumkin bo’lgan har ganday
narsani aniglay oladi, Adobelllustraror formati an‘anaviy grafik ma’lumotlarni
saglash uchun moslangan: chizmalar, chizmalar va dekorativ yozuvlar. Shunga
garamay, Adobelllustraror fayllari juda murakkab bo'lishi mumkin. PostScriptning

kuchi, asosan, operatsiyalar ketma-ketligini belgilash va oddiy sintaksis yordamida

27


http://kompy.info/namangan-viloyati-uchqorgon-tuman-xalq-talimi-bolimiga-qarashl.html
http://kompy.info/namangan-viloyati-uchqorgon-tuman-xalq-talimi-bolimiga-qarashl.html

ularni birlashtirish gobiliyatiga bog'lig. Adobe Illustrator fayllaridagi bu yashirin

murakkablik ba’zan (lekin har doim ham emas) eng kam darajaga tushiriladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarga ragamli ishlov berish nima?

2. Tasvirlarga ragamli ishlov berishning kelib chiqishi.
3. Tasvirlarga ragamli ishlov berishni qo’llash sohalari.

4. Tasvirlarga ragamli ishlov berishning asosiy bosgichlari.

2-modul. Kompyuter grafikasi turlari.

Ikki o"lchamli kompyuter grafikasi quyidagi turlarga ajratiladi:
» rastrli grafika;

» vektorli grafika;
» fraktal grafika.

Rastr so zi informatikaga televideniyedan kirib kelgan bo’lib, lotin tilidagi
rastrum - xaskash, omoch so zidan olingan. Rastrli grafikada tasvir gatorlar va
ustunlarga bo’linadi, tasvirning mayda bo laklari — piksellardan iborat bo"ladi.

Rastrlar zichligi deganda uzunlik birligiga mos keladigan piksellar soni
tushuniladi va dpi (dots per inch — bir dyuymdagi nuqtalar) da o lchanadi.

Masalan, 3200x2400 o lchamli tasviri 300 dpi zichlikda chop etish uchun
11x8 dyuym? o’lchamli qog'oz kerak bo'ladi. 1 dyuym=300 bo’lsa, 1dyuym?
=90.000 (3200*2400)/9000 =85,3 bu esa taxminan 11x8 dyuym? ga teng.

Tasvirlarni oddiy grafik shakllar yordamida yaratish vektor grafikasining
asosini tashkil etadi. Vektor grafikasida tasvir chiziglardan tashkil topadi.

Fraktal so'zi lotincha fractus so'zidan olingan bo’lib, maydalangan, bo'lib
chigilgan degan ma’noni bildiradi. Fraktallar deb o ziga 0 xshash gismlardan iborat
bo’lgan geometrik shakllarga aytiladi. Fraktal atamasi fanga 1975-yili kiritilgan
bo'lib, ular yordamida daraxtlar, o’rmonlar, bulutlar, mavjlanayotgan dengiz,
alanga va tutun, ogayotgan suyuglik kabi tasvirlarni yaratish mumkin. Fraktallardan
virtual borlig, animatsiya, kompyuter o yinlari va matematik modellashtirishda keng

foydalaniladi. (2.1-rasm)
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2.1-rasm. Fraktal tasvirlarning ko rinishi.

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

Vektorli grafika bilan ishlovchi dasturiy vositalar birinchi navbatda tasvirlarni
yaratishga mo ljallangan. Bunday vositalar reklama agentliklarida, dizaynerlik
byurolarida va nashriyotlarda gollaniladi.

Rastrli qurilmalarda esa tasvir ularni tashkil etuvchi nugtalar majmuasidan
vujudga keladi. Bu nugtalar piksellar (pixels) deb ataladi. Rastr — bu ekranning
butun maydonini qoplovchi piksellar matritsasidir. Demak, rastrli grafikaning
asosiy elementi nuqgtadan iborat. Rastrli grafika vositalari bilan tayyorlangan
tasvirlar kompyuter dasturlar yordamida kamdan-kam holdagina yaratiladi.
Ko pincha ushbu magsadda rassom tayyorlagan tasvirlar yoki rasmlar skanerlanadi.
Rastrli tasvirlar bilan ishlashga mo ljallangan ko pgina grafik muxarrirlar asosan
tasvirlarga ishlov berishga mo ljallangan. Internet tizimida ko proq rastrli tasvirlar
go llanilmoqda.

Fraktal badiiy kompozitsiyani yaratish — bu tasvirni chizish yoki jihozlash
emas, balki uni dasturlashdir, ya’ni bunda tasvirlar formulalar yordamida ko riladi.
Fraktal grafika odatda o'yin dasturlarida go’llaniladi.

Tasvirlarni arxivlash uchun yanada ko prog imkoniyatlar mavjud. Birinchidan
matnning sifatini pasaytirib bo’Imaydi, unda ba’zi belgilarning tushib qolishiga yo'l
qo yib bo’Imaydi. Rostdan ham, agar Nodirning ismini ozgina gisgartirib, Nodi deb

ketsak, Nodir bizdan astoydil xafa bo’ladi. Tasvirlarda esa ko'z ilg'amaydigan
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elementlarni tashlab ketsa ham bo'ladi, ya’ni tasvir sifatining bir qgadar
yomonlashishiga yo'l go'ysa boladi.

Ikkinchi tomondan, kompyuter alifbosida bor-yo'g'i 256 ta belgi bo'lsa, rasm
elementlari — piksellarning ranglari bir necha milliard qiymatdan birini gabul gilishi
mumkin. Boshga tomondan eng katta rasmlarda ham ko pi bilan bir necha million
piksel bolishi mumkin. Bu esa rasm lug atini tuzish uchun keng imkoniyatlar ochib
beradi. Rasmdagi piksellar sonining kattaligi ham undan ko'plab takrorlanadigan
piksellar ketma-ketliklarini topishga imkon beradi. Misol sifatida keltirilgan osmon
0 par binoning rasmining asosiy gismini ko'm-ko 'k osmon tashkil etadi.(2.2-rasm)
Unda esa takrorlanadigan piksellar juda ko'p. Natijada rasm hajmi yuz barobargacha

va undan ko prog kamayishi mumkin.

2.2-rasm. Osmon o par bino.
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarni arxivlash gqanday bajariladi.

2. Ikki o’Ichovli grafika turlari.

3. Fraktal badiiy kompozitsiyani yaratish usullari.
4. Vektorli grafika elementi.

5. Rastrli grafika elementi hagida tushuncha.

6. Rastrli grafika zichligi nima va ganday birlikda o’ Ichanadi.

2.1. Grafik formatlar

Tasvirlarni  kompyuter xotirasida saglash uchun ko'plab formatlar ishlab

chigilgan. Quyida eng ko p ishlatiladigan formatlarni ko rib chigamiz.
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BMP (ingliz tilidagi Bitmap Picture) — rastrli tasvir.

GIF (Graphics Interchange Format) — tasvirlar almashish formati. Bir faylda bir
necha tasvirlari saglay oladi va soda animatsiyalar uchun juda qulay.

TIFF (ingliz tilidagi Targed Image File Format) - belgilab chigilgan tasvir fayli
formati. Rasmlarni tayyorlashga ishlatiladigan eng keng targalgan rastr formatlardan
biri TIFF (Target Image File Format), 1986 yilda Aldus korporatsiyasi tomonidan
yaratilgan bo'lib, grafik fayllarni IBM-mos keluvchi kompyuterlardan Makintoshga
yoki aksincha, o tkazish paytida paydo bo ladigan giyinchiliklarni bartaraf etadi.
JPEG (Joint Photographic Experts Group) - fotografiya ekspertlarining birlashgan
guruhi (Yevropa ittifogi) tomonidan ishlab chigilgan. JPEG tasvirni zichlashi,
kichraytirishi mumkin, bu tasvir sifatini pasayishiga olib keladi.

PCX (PC eXchange) - shaxsiy kompyuterda ma’lumot almashish formati.

RAW (ingliz tilida raw) - xom, hali tayyor emas, degan ma’noni bildiradi. Sifatli
fotoapparatlarda olingan suratlarni saglash uchun ishlatiladi.

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

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

2.3-rasm. Tasvir formatlari.
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1.Tasvirlarni saglash usullari hagida umumiy tushuncha.
2. Tasvirlarni saglash usullarining turkumlanishi.

3. Tasvirlarni kompyuter xotirasida saglash formatlari.



4.Tasvirlarni saglashning tarkibiy tuzilishi.

5.Tasvirlarni saglashning aralash usullari.

2.2 Rang modellari. Additiv, subtraktiv, persepsion (RGB,CMY,CMYK,HSV)

Ranglar bilan ishlash uchun bir gator tizimlar ishlab chigilgan. Ulardan
birinchisi qo shiluvchi ranglar tizimi deb ataladi. Xonadagi bir nechta chiroglarni
yogsak, ular taratayotgan yorug'liklar qo shiladi va xona yanada yorishadi. Agar bu
chiroglar turli rangda bo'lsa, bu ranglar qo’shilib, xona ulardan ko ra yorginroq
(ochroq) rangga kiradi. Boshga ranglarni uchta asosiy rang: gizil (Red), yashil
(Green) va ko 'k (Blue) ranglarni turli nisbatda qo shish bilan yaratish mumkin. Bu

ranglarning nomlaridan go shiluvchi ranglar tizimi nomi RGB olingan:

2.4-rasm. RGB ranglari.

Bu ranglarning har birining yorginligi 0 dan 255 gacha bo’lishi mumkin.
Natijada 256*256*256 ta (0 n olti milliondan ko proq) ranglar hosil gilish mumkin.
Masalan, yashil va ko'k ranglar go shilganda havo rang (ingliz tilida Cyan deb
ataladi), gizil va ko k ranglar go“shilganda pushti ( ), gizil va yashil ranglar
qo shilib sariq ( ) ranglar paydo bo’ladi. Uchta asosiy rang qo shilganda oq
rang chigadi. Qo shiluvchi ranglar yordamida televizor va kompyuter monitori
ekranidagi tasvirlarning ranglari hosil gilinadi. Rasm darslaridan bilamizki, oq
gog ozni bir necha rangdagi bo'yoqglar bilan bo'yasak, bu ranglar qo shilib,
to glashadi. Masalan, sariq va pushti ranglar bilan gog ozni bo yasak, qog oz gizil
rangga kiradi. Bunda ranglar og rangdan ayriladi va bu ranglar tizimi ayriluvchi

ranglar tizimi deb ataladi.[16]
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Bu tizimda asosiy ranglar sifatida havo rang, pushti va sariq ranglar olingan.
Bu uchta rang ogq gog ozga surtilganda gog oz qora rangga kiradi. Lekin toza
bo'yoglar olish juda giyinligi sababli bu uchta rangdan hosil qilingan
gora rang biron bir bo’yoq tusiga kirib goladi. Buning oldini olish uchun
ayiriluvchi ranglar tizimida yuqoridagi uchta rang bilan birga gora rang ham
ishlatiladi. Natijada qora ranglar ko'p bo'lgan tasvirlarni yaratishda boshga
rangdagi bo yoglarning sarflanishi ham keskin kamayadi. Ranglarning bu tizimidan
rangli printerlarda, plotterlarda hamda nashriyotning bosma mashinalarida
foydalaniladi. Bu tizim undagi asosiy ranglar nomlaridan olingan bo’lib, CMYK
(Cyan, Magenta, Yellow, Black) deb ataladi. Bu tizimda har bir asosiy rang foizda
ko rsatiladi. CMYK rang moduli subtraktiv modulga tegishli bolib, u nashrni chop
etishga tayyorlashda go'llaniladi. CMYK rang komponentlari sifatida, asosan oq
rangdan ayirish natijasida hosil bo lgan quyidagi ranglar xizmat qgiladi:
— havorang (cyan) = oq — gizil = yashil + ko 'k;
— to q gizil {magenta) = oq — yashil = gizil+ko'k;
— sarig (yellow) = oq — ko 'k = gizil+yashil.

Bu metod original tasvirni chop etishda ranglarning tabiiy gabul gilinishiga mos
keladi. Havorang, to'q qgizil va sarig ranglar go shimcha hisoblanadi, chunki ular
asosiy ranglarni to'ldiradi. Amalda qo shimcha ranglarni bir-biriga qo shgan bilan
gora rangni bermaydi. Shuning uchun rangli modulga yana bir komponent — gora
rang Kiritilgan. Natijada rangli modul abbreviaturasida to rtinchi harf paydo boldi:
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black). Kompyuter tasvirini poligrafik uskunada
chop etish uchun ranglarni CMYK moduli komponentlariga mos keluvchi
tarkiblarga ajratish kerak. Bu jarayon ranglarni ajratish deyiladi. Ogibatda har bir

komponentning original tortta tasviri hosil gilinadi.

c

2.5-rasm. CMYR ranglari.
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PhotoShopda asosan dizaynerlar ishlashadi. Ular uchun qulay va tushunarli
bo lgan ranglar tizimi ham ishlab chigilgan. Ulardan biri HSB deb ataladi. Bu nom

N2 s G E o 60

2.6-rasm. HSB ranglari.

ingliz tilidagi Hue (Rang turi), Saturation (Rang to yinganligi) Brightness (Rang
yorginligi) so zlaridan olingan. HSB rang moduli insonning ranglarni maksimal
gabul qilish xususiyatini hisobga olgan holda ishlab chigilgan. U rassom
A.N.Mansellning ranglar aylanasi asosida yaratilgan. Bu tizimda ranglar palitrasi
doira shaklida qurilgan bo’lib, har bir rangga uchta parametr mos keladi. Bu
parametrlarning birinchisi kerakli rangni tanlash uchun xizmat giladi. Asosiy ranglar
doira chegarasi bo'lgan aylanada joylashgan. Ularni tanlash uchun aylanadagi
nugtaga mos keladigan markaziy burchak (0 dan 360 gradusgacha bo"lgan giymatni
gabul giladi) giymati kiritiladi. 0° ga qizil, 120°R ga yashil, 240° ga ko k rang mos
keladi. Ikkilamchi ranglar: sariq (60°), havorang(120°) va pushti (240°) lar asosiy
ranglar orasida joylashgan. Bu ranglar bir-biri bilan go shilib, yangi ranglar paydo
boladi.

Masalan, ko'k rang (240°) bilan pushti rang (300°) orasida siyohrang (270°)
joylashgan. Bdrinchi parametr rangning to yinganligini bildiradi. Bu parametr 0 dan
100 gacha bo'lgan giymatni gabul giladi. Bu parametming giymati kamaygani sari
rangning to<yinganligi ham kamayib boradi va 0 ga teng bo'lganda bu rang oq
rangga aylanib qoladi. Bu parametrga mos keladigan ranglar tanlangan burchakning
radiusi bo'yicha joylashgan bo’ladi. Bu radius bo'ylab harakatlanganda doira
chegarasi, ya’ni aylanada tanlangan rang to'yinganligi kamayib borib og rangga
aylanadi. Rangning uchinchi parametri tanlangan rangning yorginligini bildiradi va
0 dan 100 gacha bo’lgan giymatlarni gabul giladi. Masalan, og rang tanlangan

34



bo’Isin. Uning yorginligi 100 (foiz) ga teng bo'lsa, u ogligicha goladi. Yorginlik 0
ga teng qilib olinsa, oqg rang gora rangga aylanib qoladi. 50 ga teng bo'lsa, kulrang,
25 ga teng bo’lsa, to'q kul rang, 75 ga teng bo'lsa, och kul rangga aylanadi. Bu
tizimning yaxshi tomoni unda bir-birini to’ldiruvchi va bir-biriga yaqin bo lgan
ranglar yagqol ko'rinib turadi. Bir-birini to'ldiruvchi ranglar deb doiraning bitta
diametrida bir-biriga garama-garshi joylashgan ranglarga aytiladi. Masalan, gizil va
havo rang; va ko'k; yashil va pushti ranglar; shuningdek, oq va qora ranglar bir-
birini to Idiruvchi ranglar hisoblanadi. To ldiruvchi ranglardan biri fon uchun olinsa,
ikkinchisi chiziglar chizish, matn yozish uchun ishlatiladi. Bunda chiziq va yozuvlar
fonda yaqgqol ko rinib turadi. Matnning biron gismini ajratish uchun matnning asosiy
rangiga yaqinrog rang tanlanadi. Ranglar ikki turga ajratiladi. Ulardan birinchi ilig
ranglar, ikkinchisi esa sovuq ranglar deb ataladi. lliq ranglarga tarkibida qgizil va
sarig ranglar ko prog bo’lgan ranglar, sovuqg ranglarga tarkibida ko'k va siyoh
ranglar ko proq bo lgan ranglar kiradi. Aynigsa, ularga qora va kul ranglar aralashsa,

ular yanada sovuglashadi.

ILIQ SOVUQ

qizg'ish
binafsha

QIZIL
birlamchi

Qizg'ish KO'K
Qovoq birlamchi
rang

Qovoq havo
rang rang

sarg'ish

qovoq
rang

Yashil

SARIQ sarg‘ish
birlamchi yashil

2.7-rasm. llig va sovug ranglar.

Ilig va sovuq ranglar orasidagi yashil va binafsha ranglar neytral ranglar
hisoblanadi. Iliq ranglar odamning kayfiyatini ko taradi. Sovug ranglar esa ruhiyatga
yomon ta'sir giladi. Dizayn bilan jiddiy shug ullanishni istaganlar ilig, sovuq,

neytral ranglarni va ular bilan ishlashni yaxshi bilib olishlari kerak.[16]
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CIE Lab rang moduli. 1920-yilda CIE Lab {Communication Internationale de
FEclairage — xalgaro komissiya, L,a,b — bu sistemada koordinata o qglarining
ifodalanishi} rang fazoviy moduli ishlab chiqgildi. Sistema apparatga boglig
bo Imaganligi uchun ko'p hollarda qurilmalar orasida ma’lumotni o0 tkazish uchun
qo llaniladi. CIE Lab modulida ixtiyoriy rang quyidagicha aniglanadi; yoruglik (L)
va uning xromatik komponentlari: a-parametri yashil rangdan qizil ranggacha
0 zgarish diapazonini, b-parametri ko'k rangdan sariq ranggacha o zgarish

diapazonini tashkil giladi.

2.8-rasm. CIE Lab ranglar.

CIE Lab modulida ranglarni gamrab olish imkoniyati texnik qurilmalar
(monitor, printer) imkoniyatlaridan yuqori bo"lganligi sababli tasvirni chigarishdan
oldin uni o'zgartirishga to'g ri keladi. Bu modul rangli fotokimyoviy va poligrafik
jarayonlarni bir-biriga bog lash uchun ishlab chigilgan. Hozirgi kunda bu modul

Adobe Photoshop dasturida standart sifatida gabul gilingan.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

Rang nima? U ganday xususiyatlarga ega?
Rangning ganday xarakteristikalarini bilasiz?
Rangning ganday modellari mavjud?

Rang modellari bir — biridan nima bilan farq giladi?
. Rangning RGB modelini tushuntiring.

. Maksvell uchburchagini tushuntiring.

. Rangning SMU modelini tushuntiring.

©® N o U A W NP

. Ranglarning ganday modellarini bilasizmi?
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9. Nima uchun ranglarni kodlash kerak?
10. Palitra nima?

2.3. Bir modeldan boshga modelga o tkazish algoritmlari

Tasvirning rang chuqurligi - 1 pikselning rangi hagida ma’lumot saglash uchun
ajratilgan bitlar soni bilan aniglanadi. Eng quyi sifati bu rang uzatish uchun atigi 1
bit kerak bo'ladigan oqgora rasm. Biz pikselda ganchalik ko'p bitlardan
foydalansak, shuncha tuslarning umumiy soni ko'p, chuqurrog ranglarga ega
bo'lamiz. Lekin, bir vagtning ozida tasvir faylining o lchami kattalashib boradi.
Grafik fayllarning o’lchami ba’zida True color (pikselda 3 bayt) rejimidan
foydalanishga to'sqinlik qiladi, tasvir sifati pastligi tufayli sifatli chop etish
imkoniyati yo goladi. Odatda tasvirning fayl o lchamini kamaytirish uchun yechim
bilan rang chuqurligini kamaytirishga to'g'ri keladi. Zamonaviy monitorlar rang
chuqurligining barcha giymatlarida ishlatishga qodir.

Rangli model - bu ranglarning tarkibiy gismlari yoki rang koordinatalari deb
ataladigan, odatda uch yoki to'rt giymatdan iborat bo"lgan ragamlar to plami sifatida
ranglarning tasvirlanishini tasvirlash uchun abstrakt modelni anglatuvchi atama.
Ushbu ma’lumotlarni sharhlash usuli bilan birgalikda rang modelining ranglar
to plami ranglar maydonini aniqlaydi.[1]

Rasmlarni chop etishda RGB va CMYKda rasmlarning ganday ko rinishi
0 rtasida bir nechta farglar mavjud. Ranglarni gayta yaratish uchun kompyuter
ekrani yorug likdan foydalanadi, shuning uchun rasmlar CMYK-da bosilganidan
ko'ra yorginrog ko'rinadi. Shuning uchun, agar kompyuter dizayni bilan
professional ravishda shug ullanish yoki bosma rasmlarda, masalan, elektron
qurilmada ko paytirish uchun, RGB-ni CMYK-ga o0 zgartirish kerak. CMYK-dagi
rasmlar ekrandagi RGB-da bo'lgani kabi yaxshi ko'rinmayotgandek tuyulishi
mumkin, ammo bosib chigarish paytida buning aksi sodir bo"ladi.. RGB-ni CMYK-
ga tez va oson o zgartirish uchun bir nechta dasturiy ta’minotlar mavjud. Bulardan

biri bu Photoconverter dasturidir. Agar sizda bu dastur o'rnatilgan bo"lsa, quyidagi
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ketma-ketlik orgali RGB modelidan CMYK modeliga o'tishingiz mumkin.
O zgartirmoqchi bo’lgan rasmni tanlang, asosiy menyuga o0'ting va (Menyu —
Sozlamalarni saqlash — Formatni saqlash sozlamalari — Formatni sozlash — JPG
— Rangli model — CMYK) ni tanlang.

Fotosurat konverter shuningdek, bir vaqtning ozida bir nechta rasmlarni bosib
chigarish uchun tayyorlash kerak bo’lsa, ommaviy rejimda aylantirishga imkon
beradi, shuningdek, rasmlarni tahrirlash uchun ko plab imkoniyatlardan foydalanish
mumkin. Masalan, rasmlarni burish, effektlar yoki suv belgisi matnini go shish,
nashrida va boshqalarni o"zgartirish mumkin. Shundan so'ng yana CMYKni RGBga
0 zgartiradi.

Rangli modellar orasidagi o tish har doim modellarning ranglar maydoniga
mos kelmasligi tufayli ranglarning biron bir yo qgolishi bilan bog'lig. CMYK
modelida RGB modelining juda yorgin ranglarini namoyish gilish mumkin emas,
RGB modeli, o'z navbatida, CMYK modelining quyuqg zich soyalarini yetkaza
olmaydi, chunki rangning tabiati boshgacha. Konversiya natijasida yetkazilgan

zararlar tuzatib bo Imaydigan holdir. Shunday qilib, agar RGB rang modelida

RED

==
-
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2.9-rasm. CMYK va RGB ranglar.

yaratilgan tasvirni CMYK modeliga o zgartirilsa, CMYK o tkaza olmaydigan RGB

modelining ba’zi ranglari buziladi. RGB-ga gaytganda, bu ranglar tiklanmaydi.[2]
Photoshopda, masalan, ranglarni eng aniq o zgartirish uchun, eng keng rang

oralig'iga ega va barcha rang modellarining ranglarini to'lig gamrab oladigan Lab

modeli yordamida konversiya amalga oshiriladi. Xususan, RGB-dan Photoshopda
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CMYK-ga o'tkazish RGB-dan Lab-ga, keyin esa CMYK-ga aylantirishga
0 xshaydi.

Rangdan fargli o’laroq, CMYK rang modeli (Zangori, Qirmizi, Sariq, Key
rang-blacK) so'rilgan ranglarni tavsiflaydi. Undan spektrning ma’lum gismlarini
ajratib olib, oq nurni ishlatadigan ranglar deyiladi. Aynan shu ranglar CMYK
modelida gollaniladi. Ular RGB modelining go shimcha ranglarini og rangdan
ajratib olish yo'li bilan olinadi. CMYK-ning asosiy ranglari - zangori, to'q gizil va
sariq. Moviy rang oq qizil, binafsha - yashil, sariq — ko k ranglarni ajratib olish yo'li
bilan olinadi. CMYK rangli modeli chop etish uchun asosiy hisoblanadi. Rangli
printerlar ham ushbu modeldan foydalanadilar. Qora rangni bosib chigarish uchun
katta migdordagi siyoh kerak bo"ladi. Bundan tashgari, CMYK modelining barcha
ranglarini aralashtirish aslida gora emas, balki iflos jigarrang rangni beradi. Shuning
uchun CMYK modelini yaxshilash uchun unga yana bitta go shimcha rang - gora
rang kiritildi. Chop etishda bu asosiy rang, shuning uchun model nomidagi oxirgi
harf B (emas), K (Key) bo’ladi, shuning uchun CMYK modeli to'rt kanalli. Gap
shundaki, CMYK RGB-ga garaganda kamrog rang gamutiga ega. Shuning uchun
RGB-dan CMYK-ga 0 zgartirganda ranglarning bir gismi yo qoladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Rang hagida umumiy tushuncha.

2. Rangning RGB modeli tushuntiring.

3. Rangning SMU modelini tushuntiring.

4. Ranglarning boshga modellari hagida aytib bering.

5. Ranglarni kodlash. Palitra hagida aytib bering.

3-modul. Chizish masalalariga kompyuter yondashuvi.

Kompyuter grafikasida fazodagi uch o’Ichovli obyektlarni sirtlarini tasvirlashni
ikkita usuli keng targalgan: Poliganal setkalar va bikubik parametrik bo’laklar.
Poligonal setka bu fazoviy obyektni tasvirlovchi o zaro bog'liq balandliklar, girralar

va yoglar (ko pburchaklar) to’plami. Nugtalar (uchlar) girralar bilan tutashtiriladi,
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ko pburchaklar esa uchlar va girralar bilan ifodalanadi.
Politonal setkalarni kurishni 3-ta usuli mavjud;
1. Ko burchaklarni  oshkora berish. Har bir ko'pburchak uning uchlari
koordinatalari bilan beriladi, ya'ni
P=((X1,Y1,21),(X2,Y2,Z2),...(Xn,Yn,Zn)) (2.3.1)
Uchburchakni ifodalovchi (aniglovchi) uchlar ketma-ket saglanadi va girralar
bilan tutashtiriladi, shu jumladan oxirgi va birinchi uchlar ham.
Har bir alohida ko pburchak uchun bu usul albatta effektiv (qulay), hamma
umumiy uchlarni koordinatalarini takroran saqglash evaziga poliganal setka xotirada
ko p joyni egallaydi.
2. Ko pburchaklarni uchlar ro'yxatidagi ko'rsatkichlari yordamida (orgali)
berish (ifadalash).
Bu holda poliganal setkaning har bir chizig i uchlar ro"yxatida bir marta saglanadi:
V=((X1,Y1, Z1), (X2, Y2, Z2),..., (Xn,Yn, Zn)) (2.3.2)
Ko pburchak uchlar ro'yxatidagi (indeks) ko’rsatkichlari orgali beriladi.
Ko pburchakning har bir uchi bir marta saglanadi va bu xotira hajmini tejashga olib
keladi. Ammo umumiy qirralar ikki martada chiziladi. [5] Misol:
V = (V1, V2, V3, Va) = (X1, Y1, Z1), . . .,(Xa, Ya, Za)) (2.3.3)

V2
V1 V3

V4

Ko pburchak chizmasi
3. Qirralarni oshkora berishi.

Bu holda ko pburchak girralar ro’yxatidagi ko rsatkichlari (indeksi) to plami
orgali beriladi. Qirralar ro yxatida har bir girra bir marta uchraydi va har bir girra
ro yxatda uchlari (ikkita) va mos ko pburchaklar (1 yoki 2 ta) orqgali ifodalanadi.
Ya’ni har bir ko pburchak quyidagicha, R= (Eu,...... , En), va har bir qgirra
quyidagicha E= (V1, V2, R1, R2) Agar girra bitta ko pburchakka tegishli bo'lsa u

holda R1 yoki R2 — bo'sh to'plam. Qirralarni oshkora berishda poniganal setka
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hamma qirralarni chizish orqali beriladi va umumiy girralar gayta chizilmaydi.
Misol:

Vi

Ko pburchak chizmasi

V= (V1, V2, V3, V4,) = ((X1, Y1, Z1), . . .,(Xa, Ya, Za)) (2.3.4)
R1=(E1,E4,Es), R2=(E2,Es,E4) (2.3.5)
Ei=(V1, V2, Ry, 0), E2=(V2, V3, Rz, 0)

Es=(Vs, V4, R2, 0), Ea=(V4, V2, R1, R2) (2.3.6)

Es=(V4,V1, R, 0)
Splayn sirtlari
Kompyuter grafikasida bikubik splayn sirtlari keng ishlatiladi. Xususan Beze va
B-splayn sirtlari.
Beze, kubik sirtlari fazoda 16 ta nugta bilan aniglanadi:
Pij, i1=1,2,3,4, ]=1,2,3,4 (2.3.7)

Parametrik tenglamasi quydagi ko rinishga ega:

4 4
r(s.)=> > C/C/IST (1= 1-0* P, (2.3.8)

P
bu yerda

O<s<l, 0=<r=<l r(s.1)=(x(s.1),v(s.1),z(s.1)) (2.3.9)
yoki quydagi ko rinishda:

X(s,t) =SM,P.M:T'
Y(s,t) = SM,P,M;T’ (2.3.10)
Z(s,t)=SM_P.MT'

bu yerda :
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S=(S3,52,S,1), T=(T3, T2, T,1) (2.3.11)

Mb- Beze matritsasi.

(B, B, B, B

P.= b By By By - (2.3.12)
P31 Psﬂ Pss Pa4 I
'\Hl P42 P43 P44 .J

Pv, Pz mos sirtni aniglovchi u, z koordinatalari matritsalari.
Beze sirtining xossalari:

1. Sirt gavariqg kubikda yotadi;

2. Sirt sillik (uzluksiz);

3. P11, P14, Pa1, P44 nugtalarga tayanadi

Qavariq sirt chizmasi
B-splayn sirti tenglamasi quyidagicha Bush bo yash usullari :

X(s.0)=SM,P.M.T'
Y(s,0) = SM,P,M.T' (2.3.13)
Z(s.t)=SMzP.MLT

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Ko burchaklarni oshkora berish nima?

2. Ko pburchaklarni uchlar ro yxatidagi ko rsatkichlari yordamida (orgali)
berish (ifadalash) nima?.

3. Qirralarni oshkora berishi hagida ayting.

4. Splayn sirtlari hagida ayting.
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5. Beze sirtining xossalarini sanab bering.

3.1. Egri chiziglar va sirtlar uchun Brezenxli algoritmi.

Ko pgina grafik qurilmalar rastrli, ya’ni tasvirni piksellar (rastr) to'gri
burchakli matritsasi (butun sonlardan tuzilgan setka) korinishda ifodalaydi. Shu
sababli rastr algoritmlariga zaruriyat tug iladi. Ammo aytish joizki ko pgina grafik
bibliotekalarda (modul) etarlicha oddiy rast algoritmlari mavjud. Rastr (grafikasida)
setkasida asosiy tushunchalardan biri bu bog lanishlik, ya’ni rastr chizig ining ikKki
go shni (yonma-yon joylashgan) piksellarning bog lanish imkonyati. Savol: gachon
(x1,y1) va (x2,y2) piksellar go'shni deb hisoblanadi? To rt bog lanishlik. Piksellar
qo shni deyiladi agar ularning x — koordinatalari yoki y -kordinatalari birga farq gilsa

quyidagi ko rinishda bo"ladi, ya’ni:

%, = x|+ |y - > =1 (3.1.1)
o
0 O O
o

To’rt bog’lanishlik
Sakkiz bog lanishlik. Piksellar go'shni deyiladi agar ularning x- va y-koordinatali

birdan ko'pga farq gilmasa quyidagi ko rinishda bo"ladi, ya’ni

|-T1 — X

_|.:"’!1 _J'.3| < 1. (312)

ONONG)
O 0O

ONONG®!
Sakkiz bog’lanishlik

To'rt bog lanishlik tushunchasi sakkiz bog lanishdan kuchliroq, ya’ni ikkita to'rt
bog lanishlik piksellar har doim sakkiz bog lanishlik, teskarisi har doim o’rinli
emas.[5]

Rastr setkasida ixtiyoriy egri chiziqg Pi1, P2, ..., Pn piksellar guruhi orgali

ifodalanadi, bu erda ixtiyyoriy ikkita Pi va Pi+1 — qoshni piksellar. Yugorida
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keltirilgan ta'riflarga ko'ra egri chiziq to'rt boglanishlik va sakkiz bog lanishlik

bo"lishi mumkin.
Brezenxeym algoritmi. Kesmaning rastr tasviri.

(X1,Y1) va (Xz,Y2) nugtalarini tutashtiruvchi kesmaning rastr tasvirini

ko rish masalasini ko'ramiz. Faraz gilamiz

0<y £y, <x <1, (3.1.3)

Berilgan ikki nugtadan o'tuvchi to'g ri chizig tenglamasini tuzamiz:

rh VoA (3.1.4)

=X V=N

unda kesma quyidagi tenglama bilan beriladi:

y=y+22 D (x_x) xeln.x,] (3.1.5)
X, X
yoki:
y=ky+b, (3.1.6)
bu yerda,
k=227 poy g (3.1.7)
X, — X

Paskal tilida programmasi:

Procedure line(x1, X2, y1, y2: integer; s: word);
var k, b: real;

X, Y. integer;

Begin

K: = (y2-yl)/(x2-x1);

B: = yl-r*x1,

For x:=x1 to x2 do
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keyingi gadamga ya’ni i+1:
d.., = 2dyx, - 2dxy, + 2dy —dx (3.1.8)
di+1 dan diayiramiz va Xi- Xi-1=1 ni hisobga olgan holda:
d.,=d +2dy-2dx(y,—-y,_) (3.1.9)
So'ng, agar di<O bo’lsa s; tanlanadi, u holda yi= y;-1 va di+1= d;+2dy.
Aks holda, ya’ni d; > 0 bo'lsa s; tanlanadi va u holda y;-yi-1=1
d., =d. +2(dy—dx) (3.1.10)
Shunday qilib biz di+1 ni dining giymati orgali hisoblash va si,Ti nugtalarni tanlash
uchun iterativ usulni hosil gildik. Boshlang ich holatda di=2dy-dx (Xo, y0)=(0,0) ni
hisobga olgan holda i=1 da topiladi.
Brezenxeym algoritmi uchun programmasi quyidagicha:
Procedure BREZENHAM(X1, X2, y1, y2: integer; c: word);
Var dx, dy, d, d1, d2, x, y, xend: integer;
Begin dx:= abs(x2-x1);dy:=abs(y2-yl);
d:=2*dy-dx; d1:=1*dy;d2:=:2*(dy-dx);
If x1>x2
Then begin
X:=X2; y:=y2; xend:=x2; end,
Else begin
x:=x1; y:=yl; xend:=x1; end,;
PutPixel (x,y,c);
While x<xend do begin x:=x+1;
If d<0
Then d:=d+d1;
Else begin
y:=y+1; d:=d+2; end,
PutPixel(x,y,c);
End; {while}
End. {BREZENHAM}
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SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. To rt bog lanishlik hagida tushuncha bering.

2. Sakkiz bog lanishlik hagida tushuncha bering.

3. Brezenxeym algoritmi. Kesmaning rastr tasviri hagida tushuncha bering.

4. Brezenxeym algoritmini tushuntiring?

3.2. Ko pburchak va murakkab sohalarni bo yash (Rendering)

Kompyuter grafikasida soha 2 ta usul bilan berilishi mumkin:

1. Sohani tashkil etuvchi tashgi nuqtalari bilan, ya’ni sohani ichida yotuvchi
har bir piksel biror bir rang (oldcolor) bilan beriladi (chegaradagi piksellar bu
giymatga ega emas).

2. Soha chegarasi bilan berilishi mumkin , ya’ni chegaradagi piksellar biror bir
rang bilan (bcolor) beriladi (chegara ichidagi piksellar bu gqiymatga ega emas). Shu
sababli sohani bo'yash, algoritmlari ikki turga bo'linadi. Bundan tashgari 4 va 8
bog lanishlik sohalar uchun algoritmlar mavjud. Ichki oldcolor rang bilan berilgan
yangi newcolor rang bilan 4-bog lanishlik sohani bo'yash oddiy rekursiya
algoritmini keltiramiz:

Procedure fill4(x, y: integer;
Newcolor, oldcolor: word);
Begin if (GetpPixel(x,y)=oldcolor)
Then begin

PutPixel (x,y,newcolor);

Fill4(x, y-1, newcolor, oldcolor);
fll4(x, y+1, newcolor, oldcolor);
Fill4(x-1, y, newcolor, oldcolor);
Fill4(x+1, y, newcolor, oldcolor);
End,;

End;

{fill}
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Bu yerda, (x,y) ixtiyoriy sohani ichida yotuvchi nuqgta, oldcolor giymatiga ega
piksel. Chegaradagi rangi bilan berilgan (bcolor) sohani bo’yash algoritmi
quyidagicha:

Procedure

bfill4(x, y: integer; Bcolor, newcolor: word);

Begin

If GetPixel(x, y)<>bcolor and

GetPixel(x, y)<>newcolor

Then begin

PutPixel (X, y, newcolor);

Bfill4(x, y-1, bcolor, newcolor);

Bfill4(x, y+1, bcolor, newcolor);

Bfill4(x-1, y, bcolor, newcolor);

Bfill4(x+1, y, bcolor, newcolor);

End;

End,;

{bfill4}
Bu yerda, (x,y) - sohani ichida yotuvchi biror bir nugta (piksel), newcolor bo yash
rangi. Keltirilgan algoritmlarni 8-bog lanishlik sohalarga 4-ta yo nalishni 8-ta
yo nalishga almashtirish orgali osongina o tkazish mumkin.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Kompyuter grafikasida soha necha xil usulda berilishi mumkin.

2. Sohani tashkil etuvchi tashqgi nuqgtalari.

3. Soha chegarasi bilan berilishi.

3.3. Kesishma algoritmlari (Sazerlend-Koena)

Kompyuter ekraniga chigarish kerak bo'lgan tasvirni biror berilgan chegara
boyicha kesilishi keng qo’llaniladi. Ko'p hollarda chegara sifatida togri

to rtburchakli soha ishlatiladi, xususan kompyuter ekrani. Kesmani biror bir
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to'rtburchakli soha bilan kesilish oddiy va effektiv algoritmini ko ramiz.
Faraz gilamizki bizga (X1,y1) va (X»,y2) nugtalari bilan kesma berilgan bo’lsin.
To g ri burchakli to'rtburchak esa quyidagi giymatlar bilan berilgan bo’lsin:
Xniny Yiming Ximaxy Ymax (3.3.1)
Xususiy holni ko'ramiz, ya’ni kesmaning bir uchi to g ri to rtburchakli sohani
ichida, ikkinchisi esa tashgarida joylashgan bo’lsin. Aynan shu holat bizni
Kiziktiradi. Bu yerda kesmani soha chegarasi bilan kesilish nuqgtasi topish kerak.
Faraz qilamizki (x1,y1) nugta to g ri burchakli to'rtburchak tashqarisida, (X2,y>)
nuqgta esa soha ichida yotsin. Ushbu masalani echishda (x1,y1) va (X2,y2) nugtalaridan
0 tuvchi to g ri chizig tenglamasidan foydalanamiz. Qaralayotgan masalada, ya’ni
kesilish nugtasini aniglash jarayonida quyidagi hollar bo lishi mumkin:[5]
If Xi<Xmin then X;=Xmin
If Yi<Ymin then Yi1=Ymin
If Xi<Xmax then Xi;=Xmax
If Yi<Ymax then Yi=Ymax
Bu yerda (x,y) biz gidirayotgan nugtaning koordinatalari, ya’ni soha bilan

kesilgandan so ng kesma (X,y) va (X.,y.) nugtalari orqali ifodalanadi.

\

| "

X

Nimin Mmax X

Koordinatalar sistemasi

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. To g ri burchakli to rtburchak soha nima.

2. To gri burchakli to'rtburchak soha giymatlari ayting.

3. To gri burchakli to'rtburchak soha giymalarini izlash hagida tushuncha
bering.
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3.4. Tekislikdagi va fazodagi o rtacha murakkablikdagi grafik almashtirishlar

Faraz qgilaylik, tekislikda M (y,x) nugta berilgan bo’lsin. Ixtiyoriy Xi, X2, X3 (bir

vaqtda noldan fargli)sonlar M nugtaning bir jinsli koordinatalari deb ataladi, agarda:
—=x, ==y (3.4.1)

ya’ni ixtiyoriy h#0 ko paytiruvchi uchun - M (h, hy, hx).
Kompyuter grafikasi masalasini ishlash jarayonida ixtiyoriy M(y X), nugtaning
bir jinsli koordinatalari quyidagicha kiritiladi:
M(X,y,1) ya’ni h=1. (3.4.2)
Osongina ko'rish mumkinki almashtirish formulalarni bir jinsli koordinatalarda
quyidagicha ifodalash mumkin:
(a 7 0)

(x, ¥, D=(x, », )x|B o 0] (3.4.3)
A u 1)

Ikki o’lchovli almashtirishlarning xususiy hollari, yani 1, 2, 3, 4 uchun mos
matritsalarni yozib chigamiz:

Ko chish matritsasi (translation):

1 0 0)
K=[0 1 0 (3.4.4)
A u 1)
Cho zish (sigish) matritsasi(dilatation):
(fac 0 0)
Y=/0 5 0 (3.4.5)
0 0 1)

Burish matritsasi (rotation):
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[ cosep sing O0)

bE=|-smgp cosep 0] (3.4.6)
0 0 1)

Akslantirish matritsasi(reflection):

(1 0 0)
0 -1 0
0 0 1)

J

4= (3.4.7)

Ixtiyoriy almashtirishlarning matritsasini yuqorida keltirilgan K,Ch,B,A
matritsalarni ko paytirish (ketma-ket-superpozitsiya) orgali hosil gilish mumkin.
Ular oddiy almashtirishlarning bajarilishiga garab mos ravishda ko paytiriladi.[3]

Misol: AVS uchburchakni A(y,x) uchiga nisbatan ¢ burchakka burish
almashtirishining matritsasini quring.
1-qadam. A(y,x) nugtani kordinatalar boshiga (0,0), yani (y,x) — vektoriga

ko chirish:

(3.4.8)

2-gadam. ¢ burchakka burish:

(cosp sme O0)

b,=|-sm¢ cosp 0 (3.4.9)

0 0 1)

y

3-gadam. Dastlabki holatiga gaytarish uchun (y,x) vektorga ko chirish:

(1 0 0)

K =
x v 1)

Keltirilgan tartibda almashtirish matritsalarini ko paytiramiz:
K , b, K, (3.4.11)

Natijada matritsa ko rinishida almashtirishni quyidagi ko rinishda olamiz:
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cos @ sin ¢ 0)
(.y"1) = (x. 1) —sin g cos ¢ 0l (3.4.12)
\—xcos@+ysme+x —xsme-ycosg+y 1)

Etibor berilsa barcha almashtirishlarning matritsalari determinantlari noldan
fargli.

Fazodagi, ya’ni uch o lchovli almashtirishlarni (3D, 3-dimension) quramiz va
ularni bir jinsli koordinatalarni kiritgan holda garaymiz. Ikki o’Ichovli holdagidek
nugtani fazoda aniglovchi uchta kordinatasini (x, y, z) to'rtta bir jinsli
koordinatalarga almashtiramiz (x, y, z,1) yoki umumiy hol uchun (hx, hy,hz,h), ##£0.
Bu yerda ham h — ko paytiruvchi. Keltirilgan bir jinsli koordinatalar uch o’lchovli
almashtirishlarni matritsalar orgali yozish imkonini beradi. Ixtiyoriy almashtirish
uch o’lchovli fazoda ko’chirish, cho zish (siqgish), burish va akslantirishlarni
superpozitsiyasi orgali aniglanishi mumkin. Shuning uchun birinchi navbatda ushbu
akslantirishlarning matritsalarini  ko'ramiz Ma’'lumki ko'rilayotgan holatda

matritsalarning o lchovi to'rtga teng.[4]

1. Ko chirish:
1 0 0 0)
0 1 0 0
K=/ o 0 (3.4.13)
A u v 1)
bu yerda (4, , v) — ko chirish vektori.
2. Cho'zish (sigish):
(¢ 0 0 0)
0 f 0 0
g = (3.4.14)
0 0 py 0
o 0 0 1_,.I

bu yerda o>1 (1>a>0) - absiss 0°qgi bo ylab cho"zish (sigish), f>1 (1>$>0) - ordinat
0 qi bo ylab (sigish) chozish, y>1 (1>y>0) - applikat 0"qi bo ylab (sigish) chozish.
3.Burish: absiss 0°qi buylab ¢ burchakka burish:
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(1 0 0 0
5, = 0 CO.S@ sing 0 (3415)
iO —sing cosg O
lo o 0o 0
ordinat 0°qi bo"ylab y burchakka burish:
(coswr 0 —siny 0)
e (3.4.16)
' singr 0 cosw O
0o 0 0 1)
applikat o°qi bo"ylab 6 burchakka burish.
((cosd sind 0 0)
_ —sind cosd 0 0] (3.4.17)
0 0 10|
0 0 0 1)
4.Akslantirish: XY tekisligiga nisbatan akslantirish:
1 0 0)
g0 oo (3.4.18)
oo -1 0
o0 0 1)
YZ tekisligiga nisbatan akslantirish:
-1 0 0 0)
. 1 0 0]
00 1)

ZX tekisligiga nisbatan akslantirish:
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1 0 0 0)
407100 (3.4.20)
’ 0 0 1 Ol

o o 0 1)

Barcha matritsalarning determinantlari noldan fargli. Fazodagi barcha
almashtirishlarni  keltirilgan  oddiy almashtirishlar  ketma-ket bajarilishi
(superpozitsiya) orgali amalga oshirilishi  mumkin. Ixtiyoriy fazodagi

almashtirishning matritsasi quyidagi ko rinishga ega:

(o @, o
B b b

/1 72 /3

(3.4.21)

M=

- o o O

A uv

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Ko chish matritsasi (translation) hagida nima bilasiz?
2. Cho zish (sigish) matritsasi(dilatation).

3. Burish matritsasi (rotation) hagida nima bilasiz?

4. Akslantirish matritsasi(reflection).

5. Akslantirish: XY tekisligiga nisbatan akslantirish.

6. YZ tekisligiga nisbatan akslantirish ganday bajariladi.
7. ZX tekisligiga nisbatan akslantirish ganday bajariladi.

3.5. Proyeksiyalar

Biror bir uch o’lchovli obektni ikki o’Ichovli tekislikda (kompyuter ekranida)
qurish uchun avvalo uni qaysi gismlari korinarli, qaysi gismlari ko rinmas, yani
obyektning boshga yoqglari bilan yopigligini aniglash kerak. Proektsiyalashda
markaziy yoki paralel proektsiyalash ishlatiladi.

Proektsiyalashda proektorlar obektning har bir nuqtasidan o’tadi.

Proektsiyalash yo nalishi buycha tasvir tekisligiga yaginroq masofadagi nuqtalar
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ko rinadigan hisoblanadi. Sodda ko ringanligiga garamay ushbu masalani yechish
ancha giyinchiliklarga va ayrim hollarda biroz hisob kitoblarga olib keladi. Ushbu
masalani yechishda kompyuter grafikasida ikkita asosiy yondashish mavjud:

1. Proektsiyalash yo'nalishi bo’yicha tasvir tekisligiga yaginroq masofada
joylashgan obyektning nuqgtalarini aniglash. Bunda displeyning rastr xossalaridan
foydalaniladi.

2. Obyektlarni yoki obyekt gismlarini 0" zaro taggoslab obyektlarni yoki obyekt
gismlarini ko'rinishligini aniglash. Ikki yondashishni o°zaro ichiga oluvchi
algoritmlar ham mavjud.

Agar biror bir geometrik obyekt n-ta nugtalardan iborat bo'lsa (ya’ni berilgan
bo’lsa), u holda almashtirish matritsasi M aniglangandan so"ng, berilgan nugtalarni

Vi(xi, ¥i, zi), i=1, n matritsasini hosil gilamiz va so 'ng ko paytirish amalini bajaramiz:

(x4 1)
o e V2 (35.1)

|
X .J".n :FI 1 -'I

n

Platon jismlari (ko pyogliklar). Barcha yoglari to"gri ko pburchaklardan va barcha
uchlariga tegishli burchaklar o"zaro teng bo lgan gavariq ko pyogliklar muntazam
ko pyogliklar deb ataladi (Platon jismlari). Beshta muntazam ko pyoqliklar mavjud
(Buni Evklid isbotlagan): to'g'ri tetraedr, geksaedr(kub), oktaedr, dodekaedr,

ikosaedr. Ularning asosiy xakteristikalari:

_ Yoqlari (Yo) | Qirralari (Q) Uchlari (V)

Nomi _ _ _

soni soni soni
Tetraedr 4 6 4
Geksaedr 6 12 8
Oktaedr 8 12 6
Dodekaedr 12 30 12
Ikosoedr 20 30 20

Ko pyoglarning xarakteristikalari jadvali

54



Yo, Q va U o zaro quyidagi Eyler tengsizligi bilan bog'lig: Yo+U=Q+2.

Ko pyogliklarni qurishni ko'ramiz. Buning uchun ularni uchlarini topish
yetarli hisoblanadi. Geksaedrni (kub) qurish giyinchilik tug dirmaydi.

Tetraedrni qurish uchun kubning garama — qarshi yoglaridagi aygashgan
diagonallarini o'tkazish kerak.

Oktaedr qurishda quyidagi xossadan foydalanamiz: oktaedrning uchlari kub
yoglarining markazlariga (og'irlik) mos keladi, ya’ni yoqlar uchlarining o'rta
arifmetik giymatlari.

Ikosaedrni qurishni ko ramiz. Z o°qida Z = +0,5 markazi, r=1 radiusi va XY
tekisligiga parallel ikkita aylana o'tkazamiz. Har aylanani beshta teng bo lakka
bo’lib, ularni rasmda ko'rsatilgan tartibga mos birlashtiramiz va ikosaedrning

yoglarini tashkil giluvchi o'nta muntazam uchburchakni olamiz. Qolgan yoqlari

uchun

z=i§ (3.5.2)
nugtalarini olamiz va mos aylanalarning nuqgtalari bilan tutashtiramiz.
Dodekaedrning uchlari ikosaedr  yoglarining og irlik markazlari
bo’ladi.[4]

1- paca

A
\
\ > 2 - pacu
i
/
)

Muntazam ko pyoqliklar.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Kompyuter grafikasida ikkita asosiy yondashish nima?

2. Proektsiyalash yo nalishi bo yicha hagida ayting?

3. Obyektlarni yoki obyekt gismlarini 0" zaro tagqoslab obyektlarni

4. Platon jismlari (ko pyoqliklar) hagida gapiring.
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5. Ko pyoqliklar turlari hagida ayting.

4-modul. Tasvirlarni gayta ishlash va tahlil gilishning asosiy bosqgichlari.

Tasvirlarni gayta ishlash ko'plab sohasi xususiyatlarini o°zida birlashtirish
tabiatiga ega bo'lgan fan yonalishidir. Avvalo tasvirlarni gayta ishlash turli fan
tushunchalarini birlashtirdi. Tasvirli obyektni belgilari bilan ragamli signallarning
ganday bog ligligini bilish zarur. Bu erda rang-barang fizik jarayonlarni o'z ichiga
olgan bo’lib, tasvirni yorug ligini geometrik tarqgalishidan tortib, toki radiometrik
shakllantirishlarigacha borib tagaladi. Tasvirni hosil giluvchi datchiklar yorug lik
energiyasini u yoki bu elektrik signallar orgali ifodalaydi. Bu signallar esa diskret
sonlar orgali va axborot giymatlarini kompyuterlarda ragamli shaklda gayta ishlandi.
Tasvirlarga ragamli ishlov berish fizika, kompyuter bilimlari, informatika,
matematika, optika, algoritmlash nazariyasi va h.k., kabi ko plab soha amallarini
ketma — ket amalga oshirish jarayonlaridan iborat(4.1-rasm). Bu jarayonni
muxandislik nugtaiy — nazaridan garaydigan bo’lsak, nazariy, optiko — elektrotexnik
va dasturiy ta’minotni loyihalashdan tashkil topgan. Yuqorida aytib o'tilganidek
tasvirlarga ragamli ishlov berish natijalari boshga fan yo nalishlarida keng
foydalaniladi yoki turli fan yo nalishlari bilan kesishadi. Masalan: metrologiya
fanini qismi o lchash masalasi, tovushli axborotni gayta ishlash masalasida, shaxsni
tanib olish masalasi va boshgalar. Albatta bular sun’iy intellekt va Data Mining

usullari orgali turli fan yo nalishlarini avtomatlashtirish masalalarini hal etiladi.
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Vizuallashtirish
S0l

2—Degpa 3-D
ob’ektlar

2 — D dagi tasvir 3 — D shakldagi
tasvir

Ragamli
ko 'nnishda
tasvirlash

kL 4

Radiometrik va
geometric
kalibrovkalash

Regulyar gayta
tiklashni
modellashtirish

Ragamli tasvir

Teksturasini
ifodalash

Kontur ajratish

Sodda shaklim
tuzish

Xarakatni aniglash

hJ

Tasvir belgilarini
aniglash

4.1-rasm. Tasvirlarga ragamli ishlov berish masalasining ierarxik tuzilmasi.

Tasvirlarga ragamli ishlov berish natijalarining tadbigiy ko lami keng bo'lib,
unga quyidagilarni misol gilib ko rsatishimiz mumkin:

Fan va Fazo. Dastlabki yillarda tasvirlarni gqayta ishlash usullaridan fagatgina
ilmiy magsadlardagina foydalanilgan edi. Bu olimlar asosan fazoviy tadgigotlar va
harbiy sohalarda ishlovchi olimlar bo'lishgan edi. Fazoviy tadgiqotlar bizga juda
qo'p tasvirlarni tadqgiqg qilish usullarini taqdim etdi. Bu usullar bizning quyosh
tizimini tadgiq qilish boyicha tadgiqotlarimizning muvaffagiyatli bo’lishiga juda
katta hissa go shdi. Yillar davomida NASA agentligida juda ko p tasvirlarni gayta
ishlashga to g ri kelgan. Reynjer fazo kemasi oy sirtining minglab tasvirlarini yerga
uzatdi. Syorveyer 7 fazo kemasi esa 0°zining oyga qo nish nugtasidan turib 21038
ta televizion tasvirlarni yerga uzatgan. 1964-yili uchirilgan Mariner fazo kemasi esa

Marsning 22 ta ragamli tasvirlarini uzatdi. Viking loyihasi esa 1975-yili boshlandi
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va bu loyiha bo'yicha Mars sayyorasining 100 mingdan ziyod tasvirlari olindi.
Voyajer loyihasi bo yicha 1977-yili ikki fazoviy kema uchirildi va ular Saturn, Uran,
Neptun va Yupiter sayyoralarining juda ko p tasvirlarini uzatdilar. Mana shu fazoviy
loyihalar ma’lumotlar oqimlari sifatida fazoviy tasvirlarni erga uzatdilar.
Ma’lumotlarni uzatish ko pincha doimiy va quyosh uchqunlari orqgali uzilib golar va
natijada tasvirlar buzilar edi. Tasvirlarni qgayta tiklash va filtrlash usullari
shoaginlarni yo qotar va tasvirlarning buzilgan qismlarini tiklar edi. Ushbu
usullardan ayrimlaridan avvallari hech gachon foydalanilmagan va hozirda ulardan
elektron mikroskopiya, seysmografiya va tibbiy tashhis kabi juda ko'p sohalarda
foydalaniladi.

Kino sanoati. Garchi Golivudda kompyuterlardan umumiy effektlarni hosil
gilish uchun doimo foydalanib kelinayotgan bo'lsada, kino sanoatida
kompyuterlardan foydalanish so'nggi bir necha yillar davomida nihoyatda ortib
ketdi. Xattoki so'nggi vagtlarda to'laligicha kompyuterda ishlangan kino
asarlarihamda multfilmlar ham yaratildi. Kompyuterlar bir tasvirni ikkinchisiga
qorishtiradi, tavirlar freymidan keraksiz bo'lgan obyektlarni olib tashlaydi va
freymlarning gismlaridan yangi freymlarni hosil giladi. Gladiator filmidagi jang
sahnalari, Kolizey maydonining tiklanishi va unda o tirgan tomoshabinlar barchasi
kompyuter orgali hosil gilingan. Bu filmning muvaffagiyatida undagi kompyuter
effektlarining roli nihoyatda kattadir. Kino sanoatida kichik sondagi odamlar
guruhidan katta sondagi olomonni kompyuter yordamida hosil gilish anchagina keng
go llaniladigan usuldir. Bunday usul tasvirlar kompozitsiyasi nomi bilan
mushhurdir. Ya’ni bunda tasvirlarga aslida ularda bo’Imagan obyektlar Kiritiladi.
Kompyuter effektlari tufayli katta muvaffagiyat gozongan filmlardan yana biri bu
Matritsa, Uzuklar qiroli seriyasiga kiruvchi filmlardir. Bu filmlarda ko'p
qgo llanilgan usullardan biri bu morfing (Morphing) usulidir. Bunda bir tasvir boshga
tasvirga aylantiriladi. Morfing so"zi metamorfoza sozidan hosil gilingan. Masalan,
Terminator 2 filmida T-1000 razil poligotishma bir lahzada bir necha shakllarga kira
oladi. Morfing texnologiyasidan reklama roliklarida ham keng foydalaniladi.

Masalan, yurib ketayotgan mashinani yo'lbars ko'rinishiga aylantirish, snikers
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reklamasidagi robotlarni odam ko rinishiga o tkazish kabilar. Kino asarlarida yana
gahramonlar giyofalarini o"zgartirish, ularni yoshartirish, yuzlariga ajinlar tushirish
kabilardan ham keng foydalaniladi. Bunday usul tasvirlarni giyshaytirish (Image
warping) deb ataladi. Bu usuldan dastlab fazoviy tasvirlardagi buzilgan joylarni
gayta tiklash maqgsadida foydalanilgan edi. Hozirda u yo qolganlarni gidirishda ham
keng go’llanilmogda. Bunda yo golgan odamlarning bir necha yillar avval olingan

tasvirlari asosida hozirdagi giyofalari tiklanadi. (4.2-rasm)

4.2-rasm. Bolaning haqiqiy vaqtdagi va bir necha yillardan keyingi tasvirlari.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarni dastlabki gayta ishlash va kontrastni o zgartirish.
2. Tasvirlarni silliglash.

3. Shovqinni bartaraf etish usullari hagida gapiring.

4. Fan va Fazo hagida tushuntiring.

5. Kino sanoati hagida tushuntiring.

4.1. Rastrli tasvirlarni matematik tasvirlash

Tasvirni ifodalovchi fazo yorug'lik energiyasining tekslikda targalishi
natijasida hosil bo"ladi. Matematik tilda aytiladigan bo’lsa, yorug'lik energiyasining
tarqalish fazosi deyish mumkin, quyida keltirilgan uzluksiz funksiya orgali
ifodalanadi:

E(X1,X2)=E(X)
Kompyuter gayta ishlayotgan vaqtda tasvirni emas, balki, diskret massivdan

iborat ragamlarni gayta ishlaydi. Bunday hollarda tasvirni ikki o'lchovli nugtalari
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deb garaladi. Nugtalarni torini piksel deb yuritiladi (pixel yoki pel). Bu nom picture
element (tasvir elementi) tushunchasini gisgartirib olish natijasida hosil gilingan.
Piksel yoruglik energiyasini to rdagi mos o rnini ko rsatib beradi. Piksellar to'g'ri
burchakli to"rda joylashadi. Piksellarni bunday holatini umumiy kelishuvga asosan
matritsa shaklida joylshuvi deb yuritiladi. Dastlab qatorlar indeksini m deb,

ustunlarni n deb belgilaylik va quyidagi rasmda keltirilgan:

M-1

y |
4.3-rasm. Kompyuter ekranidagi piksel to'ri.

Agar ragamli tasvirda piksellar M xN da bo’lsa, u holda matritsa o' lchami ham
M xN bo’ladi. Ixtiyoriy pikselni koordinatasi ustun bo'yicha 0 dan N gacha,
gatorlarda esa 0 dan M gacha oraliqda bo ladi. Matritsaning mos holda vertikal o qi
y bilan gorizantal o"qi esa x bilan ifodalangan bo'lib, y 0°q yugoridan quyiga tomon
0 sadi, X 0°g esa odatdagi holatda chapdan 0'ngga tomon osadi. Shu tariga pisellar
ikki olchovli matritsa yoki fazoda joylashadi. Piksel tasvirni shunchaki nuqtasi
bo’libgina emas, balki, to g ri burchak bo ylab xarakat tezligini, yorug lik rangini,
to'rni elementar yacheykasini anglatadi. Piksel to rda joylashgan o rnida yorug'lik
energiyasini o'rtacha giymatini ham beradi. Odatda tasvirlarda obyektlar turli
yorug'lik energiyasiga ega piksellardan tashkil topgan bo'ladi. Ko'p hollarda
tasvirdagi piksellarni turli tuman yorug'lik energiyalarida bo’lishi tasvirni tabiiyo
ifodalashga xizmat giladi. Birog, unga ishlov berishga xar doim ham ijobiy xizmat
korsatmaydi. Chunki, tasvirdagi ranglar kompyuterda 232 yorug'lik energiyasida
ifodalanadi. Bu esa tasvirdagi obyektni turli xil halagitlardan tozalashga

giyinchiliklar tug diradi. Bu hagida ikkinchi bobda batafsil keltirib o'tamiz. Shu
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o0 rinda gancha piksellar migdori etarli? — degan savol tug iladi. Bu savolga umumiy
javob xali topilmagan. Sabab, ko rish tizimi ma'lum bir masofadan kuzatayotgan
piksellar razmeri shunday Kkichik bo’lishi kerak-ki, tasvirni yaxshi tushunish
imkoniyatini bersin. Yana shunday aniq topshiriglar pikselga qo’yiladi-ki, piksel
imkoniyat darajasida kichik bo’lishi kerak-ki, ixtiyoriy o rganilayotgan obyektni
mayda zarra gismlarini ham yoritib bersin. Amaliy masalalarda pikselni o Ichami
etarli darajada kichikligi katta rol o’ ynaydi. Hozirgi texnik apparatlarni rivojlanishi
ham shunga garab, rivojlanmoqda va ularni narxi hamda imkoniyati ham “I1
dyuym”da piksellarning zichligiga garab baholanadi. Amaliy masalalarda turli
datchiklar orgali piksellar migdori yoki sonini aniglash talab giladi. Xatoki, datchik
matritsasining imkoniyati 1000x1000 elementga ega fazoni tashkil gilganda ham
1073 tashkil giladi. Albatta bu hol yaxshi emas, chunki, uzunlikni o’Ichash, elektrik
bosimni yoki chastotani, ya’ni boshga 10 dan yugori imkoniyatdagi kuchlanishlar
bilan giyoslashda noqulayliklar tug diradi. Birog, shunday usullar bor-ki, ular
alohida bitta nugtani olib gayta ishlash imkoniyatini beradi. Chunki, bunday
yondashuv 1000x1000 tasvirdagi bir million pikseldan bemalol foydalanish
ta'minlaydi. Bu esa tasvirni uzatayotgan signallarni dinamik boshgaruvni ham
ta minlaydi. Ragamli tasvirlar uchun to g ri burchakli to"rlar sodda geometriya talab
qgilishi bilan qulaydir. Aks holda piksellarni boshgacha geometrik joylashtirish va
elementar yacheekani geometrik shaklini ham tanlash kerak bo’ladi. Agar 2-D
o Ichovli fazoda klassik mavjud konfiguratsiyalarni garab chigadigan bo lsak,
uchburchakli, to"rt burchakli va kristal yacheykali torlarni uchratamiz ham quyidagi

rasmda keltirilgan:

A B Vv

4.4-rasm.2-D da uchta doimiy to'r: a — uchburchakli to’r, b — kvadrat to'r, v — geksogonal to'r.
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Yugqorida keltirilgan to rlarga asoslangan yacheekalarda piksellarni joylashishi
orgali tasvirlar ekranda hosil gilinadi. Biroq, bulardan tasvirlarga ragamli ishlov
berish uchun eng qulay va keng foydalaniladiganni 4.4-rasm (b) — da keltirilgan
to rdir.

Tasvirlarga ragam ishlov berish uchun kvadrat to rlarga mos maskalar mavjud

bo'lib, u quyidagi 4.5-rasmda keltirilgan:

- I . . |
m-1, n im-1,n-1 | m-1,n | m-1,n+1]
m, n=1 m, n m, n+1—! . m, n-1 m, n m, n:
‘ m+1, n m+1.n-1] m+i,n |m+1, n+1
_A B - v

4.5-rasm.Kvadrat to rlar uchun maskalar va obyektning ma’lum bir gismi.
Hozirgi vaqtda 2—D o’Ichovli fazoda 3— D o’Ichovli tasvirlarga ragamli ishlov
berish rivojlanib bormogda. Uch o’Ichovli tasvirdagi piksel “voksel” (voxel) deb
yuritiladi — volume element (hajm elementi) so zining gisgartma shaklidir. To g ri
burchakli tordagi har bir voksel to"g ri burchakli parallelepipedni o rtacha yorug lik

darajasini beradi.[4]

N

n 4-/
p+1 2 .ﬁ./._..

m-1
n-1 n+1
n
] 1
. .
P : ,

A B

A\VANAN

4.6-rasm.3— D o’Ichovli fazodagi voksel.
Dekart to'rida ifodalanayotgan giperkubik pikselning ragamli axborotini
ta'minlaydi. Geometrik o’Ichovni mos geometrik fazoga o'tib ishlash kompyuter

grafikasida tasvirlarga ragamli ishlov berishda katta qulayliklar yaratadi.
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SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. 2-D o'Ichovli va 3— D o'Ichovli tasvirlarga ragamli ishlov berish.
2. Piksel yorug'lik energiyasi nima?

3. Hozirgi vagtda ganday tasvir o Ichovlari mavjud.

4.2. Rastrli tasvirlarni gayta ishlash usullari.

Tasvirlar shakllantirish usullaridan bog lig holda 3 turga bo’linadi:

1) rastrli tasvirlar;

2) vektorli tasvirlar;

3) fraktal tasvirlar.
Ular bir-birlaridan tasvir ko rinishdagi axborotlarni hosil gilish va gayta ishlash
texnologiyalari bilan farg qiladi. Rastrli tasvir asosan elektron va poligraf
nashriyotlarda qo’llaniladi (4.7-rasm). Rastrli tasvir ikki o’ Ichovli massiv (matritsa)
ko“rinishdagi nuqtalar to plamidan iborat bo’lib, ular piksellar deb ataladi. Rastrli
tasvirning eng kichik peksildan iborat. Uning atributlari boshga piksellarning
atributlaridan bog'lig emas. Kompyuterda go’llaniladigan operatsion tizimlarning
imkonitiyaga ko'ra, 480x640, 800x600, 1024x768 va undan ko prog pikselga ega
bo lgan tasvirlar joylashuvi mumkin. Tasvirning o Ichamiga ko ra uning imkoniyati
ham oshib boradi. Ekranning imkoniyati parametrik bo’lib, bir dyuymdagi nugtalar
soni bilan belgilanadi. Rastrli tasvirlar juda kam hollardagina Kompyuter

dasturlaridan foydalanib ishlab chigiladi. Bu maqgsadda professional rassom chizgan

rasm yoki fotografiya texnik vositalar yordamida kompyuterga kiritiladi.
vwwm" TR

904

4.7-rasm. Rastirli tasvirlar.
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Oxirgi paytda rastrli tasvirlarni Kompyuterga kiritish uchun ragamli foto va
videokameralardan foydalanilmoqda. Shu sababli rastr grafikasini asosiy magsadi
tasvirni yaratish emas, balki mavjud tasvirni gayta ishlashdir. Rastr tasvirlar
quyidagi tiplarga bo"linadi: binar, kulrang, palitrali, to'lig kulrang. Bunda tasvirning
elementlari fagat ikki giymatni (0 yoki 1) gabul gilish mumkin. Bu tasvirlar turlicha
paydo bo’lishi mumkin. Ammo ko p hollarda kulrang, palitrali va turli rangli
tasvirlarni 0'zgarmas yoki adektiv chegaraviy son bilan binar tasvirga almashtirish
natijasida paydo bo’ladi. Binar tasvirlarni saglash uchun juda ham katta joy talab
gilinmaydi. Ularning har bir elementi uchun 1 bit joy kerak boladi. Kulrang tasvirni
elementlari ma’lum bir rang intensivligining turli xil giymatlarini gabul giladi.
Odatda bu tasvirlarning har bir elementini saglash uchun 8 bit ishlatiladi. Kulrang
tasvirlar turli xil amaliy masalalarini hal gilishda eng ko'p qo llaniladigan
tasvirlardan biri hisoblanadi. Palitirali tasvirlarning har bir elementiga ranglar
kartasining (palitrasini) bir yacheykasidagi rang mos qo'yiladi. Palitra —bu ikki
o Ichovli massiv bo'lib, uning satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa ma lum
bir rangning intensivligi joylashtiriladi. To lig rangli tasvirlar elementlari rangni
tashkil etuvchi yorginliklari hagidagi axborotni o°zini saglaydi. Shu bilan u palitrali
tasvirlardan farq giladi. Amaliy masalalar yechishda gaysi tipdagi tasvirni tanlash
masalasining 0°ziga xos xususiyatlaridan foydalanib, tasvirdagi zarur axborotni
ganchalik to'liq ifodalanishi bilan xarakterlanadi. Bundan tashgari to'lig rangli
tasvirlardan foydalanish katta hajmdagi hisoblash resurslarini talab qilishini
e'tiborga olish kerak. Rastrli tasvirning ijobiy tomonlari sifatida quyidagilarni
ko rsatish mumkin:

> universalligi (bu formada har ganday tasvirni tagdim etish mumkin);

» shakllantirshning soddaligi;

» rang jilolarini berish anigligining yuqoriligi.
Ushbu usulda shakillantirilgan tasvirning salbiy tomonlari sifatida quyidagilarni
ko rsatish mumkin:

» ularning hajmining juda kattaligi;

» ularning masshtabi 0°zgarganda tasvir sifatining pasayishi.
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Shu sababli har bir tasvirni kodlash va saglash uchun katta hajmdagi xotira talab
etiladi. Tasvirdagi juda kichik obyektlarni ko'rish uchun uning masshtabini
kattalashtirib bo’Imaydi. Bu rastrli tasvirlarni gayta ishlash jarayonida ba’zi bir

muammolarni paydo bo lishiga olib keladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarga ishlov berishning asosiy bosgichlari.

2. Tasvirlarni matematik modeli.

3.Tasvirlarga ishlov berish va tahlil etishning umumiy masalalari.
4., Tasvirlarni diskretlash hagida ayting.

5. Tasvirlarni kvantlash hagida ayting.

4.3. Tasvir gistogrammasi.

Agar tasvirni tasodifiy jarayon desak, (o'rni ko'rsatilgan) R element Z
yorug'lik bilan aniglanadigan hodisa uchun P;(P,Z) birinchi tartibli ehtimollar
tagsimoti zichligini aniglash zarur. Bu giymat odatda nuqgta koordinatalariga
bog'ligsiz aniglanadi va barcha yorug liklar uchun hisoblanganda H(Z)
gistogramma hosil giladi.

Gistogrammani oddiygina hisoblash mumkin, ya’ni har bir f;; element uchun
H(f;) = H (fj)+1 korinishli amal bajarib, tasvirning barcha elementlari korib
chigiladi, so"ngra massivning har bir elementi N ga bo linib [0,1] oraliqga keltiriladi.
Massiv (J+1) ta elementga ega bo’ladi, bu yerda 1 tasvirning eng katta yorug'lik
darajasi. Gistogramma tasvir sifatini oshirish uchun qulay vositalardan biridir.
Masalan, chizigli kvantlangan tasvirlarda odatda (o'rtacha qiymatdan) past
giymatlar ko proqg bo’ladi va ogibatda tasvirdagi ba’zi mayda elementlarni fondan
ajratish giyin bo"ladi. Bunday hollarda gistogramma ko rinishini 0" zgartirish yaxshi
samara beradi. Bu jarayonning mohiyati shundan iboratki, har bir nuqgta

yorug ligining eski f; =[O, L] giymati gk =[O, L] giymatga almashtiriladi, natijada
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p{f;} ehtimollar tagsimoti p{g«} ehtimollar tagsimotiga o tadi, boshgacha qilib

aytganda:
K j
2 g{g =2 0p{fm} (4.3.1)
Agar ehtimollar tagsimotini chastotalar tagsimotiga almashtirsak, ushbu:
k ]
% p{gna}= OZ p H ¢ (m) (4.3.2)

ifodani olamiz. Bu tenglik asosida turli Kk, j lar uchun tenglamalar tizimi tuzishimiz
va bu tizimdan gk lar uchun yechimlar topishimiz mumkin. Odatda, diskret holda,
yechim sonli usullar yordamida olinadi va jadval ko rinishda beriladi. Agar oxirgi
ifodaga diskret tagsimotini uzluksiz ko'rinishga almashtirsak, gistogramma

0 zgarishining tagribiy shaklini olamiz:

g £
] Py(g) dg =1 B () df, (4.3.3)
Emin f‘min

Bu yerda Ps (f) va Py(g)-f va g larning ehtimollik zichligi. Tenglikning o'ng
tomonidagi ifoda f 0" zgaruvchining ehtimollar tagsimoti funktsiyasi Ps (f) ni beradi.

Demak

g
I P, (g) dg = P(() (4.3.4)

Zmin

deb yozishimiz mumkin. Xususiy holda, agar hosil gilinadigan ehtimollik zichligi
tekis tagsimlangan bo'lishi talab etilsa, ya’ni Pg () = 1/(Gmax — Omin) Imin < < Omax
uni amalga oshiruvchi ifoda g = [Qmax -Omin] Pt (f) + gmin. Tekis tagsimlangan
gistogramma hosil gilish ekvalizatsiya deyiladi, bu jarayon tasvir sifatini oshirishda
chizigli, umumiy, mahalliy, rekurrent va boshga ko rinishlarda keng qo’llaniladi
hamda sifat oshirishning boshga usullari bilan birga, aynigsa chizigli usullardan
so ng samarali o llaniladi.

Tasvir nugtalari yorug'ligi tagsimoti gistogrammasini tekislash usulining
umumlashmasi darajali almashtirish usuliga olib keladi. Bu usul tasvirdagi eng ko'p

uchraydigan yorug'likli sohalarda aniglikni oshiradi. Uning almashtirish funksiyasi
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0 zgarish darajasi manba tasvir gistogrammasi giymatlariga proportsional va

funksiya

4
B(A):(Bmax _Bmin) z Ptk/
=Apin

1

Amax
> P +B,, (4.3.5)
= Amin

!

ushbu ko'rinishga ega bo’ladi. bu yerda P1 -i ga teng yoruglik chastotasi, V(A) —
yangi yorug lik giymati (eski A giymatdan hosil bo’lgan), [Amin, Amax]- manba
tasvirining aniglanish sohasi, [Bmin, Bmax] - natija tasvirning aniglanish sohasi, k-
daraja ko rsatkichidir.

Tajriba shuni ko rsatadiki bu ifoda:
a) k>0 da tasvir tinigligi k ning giymatiga proportsional oshadi;
b) k=0 da aniglanish sohasi chiziqli o"zgaradi;
v) k=1 da gistogramma tekislash formulasiga ega bo lamiz;
g) k<0 gistogramma choqgilarini sigish holi ro’y beradi.
Ko rinib turibdiki, k ning giymatlarini o"zgartirish yo'li bilan tasvirni tiniglashtirish
mumkin. Bu usul ham boshqalari bilan xususan chizigli filtrlash usullari bilan
birgalikda ishlatilishi mumkin. Agar tasvir yorug ligi giymatlari ehtimollik zichligi
ekopotentsial (Py(g)=a exp [-0(9-Omin)], 9-Omin) b0 lishi talab gilinsa, almashtirish
ifodasi ushbu g=gmin-(1/0) In [1-Ps (f)] ko rinishga, giperbolik (Pg(g)=1/g[IN(gmax)-
IN(gmin)-Pf(f)]) bo’lishi talab etilsa, almashtirish ifodasi g=gmin[Imax/GminP-f"]
ko rinishiga ega bo’ladi va hokazo.[3]

Gistogrammani o0 zgartirishning turli masalalarni turli tezlik va aniqglikda

yechadigan ko plab usul va algoritmlar mavjud.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarni kodlashtirishning mohiyati.

2. Impuls — kodli modullab kodlashtirish.

3. Tasvirlarning kodlashtirishning statistik usullari.
4. Takrorlanishlarni kodlashtirish.

5. Oldindan aytish yo'li bilan kodlashtirish.
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4.4. Oddiy geometrik akslantirishlar.

Tasvirni kompyuter displeyining ekraniga chigarish va u bilan boglig
amallarni bajarish foydalanuvchidan ma’lum darajada geometrik bilimlarni talab
giladi. Geometrik tushunchalar, formulalar, faktlar, (birinchi navbatda ikki va uch
o Ichovga tegishli) kompyuter grafikasida o'ziga xos maxsus o rinni egallaydi.
Geometrik yondashish, tasavvur va fikrlar hisoblash texnikasining imkoniyatlarini
doimo tezkor kengayishi bilan birgalikda kompyuter grafikasining jiddiy
rivojlanishi yo'lida va ko'p sohalarda keng ishlatilishiga manba bo'ldi. Ayrim
hollarda oddiy, elementar geometrik metodikalar katta geometrik masalalarni
yechish bosgichlarida sezilarli rivojini ta'minlaydi. Ikki va uch o’lchovli geometrik
almashtirishlarni mashina grafikasida go'llanilishini ko ramiz.

Tekislikdagi almashtirishlar. Ikki o'lchovli barcha narsalarni kompyuter
grafikasida 2D (2-dimension) belgisi bilan ifodalash (kiritilgan) gabul gilingan.
Faraz qilamizki tekislikda to'g'ri chizigli koordinatalar sistemasi Kiritilgan
(berilgan) bo'lsin. Unda har ganday M nugtaning koordinatasini aniglash
uchun ikki juft (x,u) sonlari olinadi. Ushbu tekislikda yana bitta to'g ri chizigli
koordinatalar sistemasini kiritgan holda M nugta uchun yangi mos juft (x',y’)
kordinatalarni hosil gilamiz. Tekislikda bitta to'g'ri chizigli koordinatalar

sistemasidan boshgasiga otish quyidagi tenglamalar orgali amalga oshiriladi:

[x'=ax+ B+ A, a B

Yy g

(1) 0. (4.4.1)

\L Vvi=mwtor+ i,

Bu yerda a, S, y, 0, 4, u - ixtiyoriy sonlar. Boshga tomondan garaganda, agar biz

nuqta o zgarib koordinatalar sistemasi 0°zgarmas deb gabul gilsak, u holda (1)

YJI

4.4-rasm. Tekislikda almashtirish
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formulalar M(x,u) nugtani M"(x",y") nugtaga almashtirishini ifodalaydi (4.4-rasm).
(4.4.1) formulalarni nugtani almashtirishni ifodalaydi deb qabul gilamiz.
Almashtirish ~ formulalaridagi  kooeffitsentlarning  geometrik ~ ma’nosini
o rganish uchun berilgan koordinatalar sistemasini to'gri burchakli dekart
koordinatalar sistemasi deb hisoblash qulay. Ikki o’lchovli almashtirishlarning
xususiy hollarini ko' ramiz.

Ko chirish. M (x,u) nugtani M" (X", y’) nugtaga ko chirish berilgan 4 va u
ko chirish konstantalari vektorining koordinatalariga qo shish orgali amalga

oshiriladi.

X =x+ A, (4.42)

Vi=y+u
Masshtabni o zgartirish. Cho zish (sigish). Koordinatalar o glari bo’yicha

chozish (yoki sigish) ko paytirish orgali ifodalanadi:

T (4.4.3)

V'= o,
o>0, >0 mos X va Y o glari boyicha cho zish va sigish. Agar «>1, 6>1 bo'lsa
koordinata o'qglari bo’yicha cho’zish va a<1, d<1 bo’lsa, sigish ta'minlanadi.
Cho'zish (sigish) almashtirishlarini matritsa shaklida quyidagicha yozish
mumkin:

(4.4.4)

Burish. Burish quyidagi formula orgali beriladi:

X' =X cos@— ysin g, (4.4.5)
y' =Xsm @+ ycos @,

Bu erda koordinatalar sistemasining boshlang'ich nuqtasi bo'ylab soat
strelkasiga teskari ¢ burchakka burish bajariladi. Matritsa shaklda burishni

quydagicha yozish mumkin:
69



(x". ‘]:[\ J_‘]" cos@ Ssme@e '. (4.4.6)

\—sme cosg)

N

Akslantirish. Akslantirish (abssissa 0 giga nisbatan) quyidagicha ifodalanadi.

X =X ’ (447)

Matritsa shaklida esa

| (4.4.8)

x'= —..\': (4.4.9)

Matritsa shaklida

(~1 0)

(x', v") = (x, 1] 0 1J.

(4.4.10)

Almashtirishlarni  yuqgoridagi  qurilgan  4-ta  xususiy holidan  maqgsad:
e har qaysi almashtirish oddiy va tushunarli geometrik ma’noga ega.
e ixtiyoriy almashtirishni ularni ketma-ket bajarish(superpozitsiya) orqgali

ifodalash mumkin.

¥ ¥ I e
1 1 1 ! MI M
PRIACING / . I/‘I
l\'M

Mz, y) M (@ M

/

M X X 3 E

4 5-rasm. Tekislikda almashtirishlar

Ammo keyingi masalalarni ko'rish uchun to'rtta oddiy almashtirishlarni ham

(ko"chirishni hisobga olgan holda) matritsa shaklida ifodalash lozim.
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SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvir belgilarini ajratish metodlari.

2. Tasvir belgilarini ajratish algoritmlari.

3. Ko chirish nima?

4. Masshtabni o zgartirish. Cho zish (sigish) hagida gapiring.
5. Burish nima?

6. Akslantirish nima?

4.5. Tasvirlarni sifatini yaxshilash usullari.

Texnik qurilmalarning ma’lumotlarni gabul gilish xususiyati va suratga olish
paytidagi yorug lik darajalari kabi omillar tasvir sifatiga turlicha ta’sir giladi. Agar
tasvir sifati yomon bo'lsa, uni yaxshilash zarur. Chunki, sifatli bo’Imagan tasvirlarda
yuz elementlarini topish giyin kechadi. Tasvir sifatini yaxshilashning turli usullari
mavjud. Masalan, chegaralarni kuchaytirish, halagitlarni yo qotish, tiniglikni
oshirish va boshqgalar. Tasvir sifatini yaxshilashda mediana usulida filtrlash keng
go llaniladi. Bu usulning mohiyati tasvir bo ylab biror oyna bilan harakatlanish va
markaziy nuqgta giymati oynadagi qiymatlarni kattaligi bo'yicha tartiblanganda
0 rtaga tushuvchi giymat bilan almashtiriladi. Misol uchun, 3x3 oyna markazida 5,
ikki yonida 35,40, yuqorisida 1,41,52 va pastida 23,17,89 giymatlar joylashgan deb
faraz gilaylik. Ularni tartiblaymiz: 1, 5, 17, 23, 35, 40, 41, 52, 89. Markazdagi giymat
(mediana) 35 ga teng. Demak, 5 o'rniga 35 yoziladi:

g(m,n)=med(f(x,y)) (4.5.1)

(x,y)eW (m,n)
bu yerda W (m,n) — markazi (m, n) dagi oyna, f (X, y) - shu oynadagi nuqgtalar
giymati. Natijada anchagina tekislangan tasvir hosil bo"ladi. Chizigli tiniglashtirish
usuli ham tasvirlar sifatini oshirish masalalarida ko'p qo'llaniladi. Uning ko rinishi
quyidagicha:
G (x,y) = 255. ZB ) = O (4.5.2)

Max ~ ™~ Min

71



Bu yerda Gmin Va Gmax - tasvirdagi eng kichik va eng katta rang giymatlari, G(x, y)-
(x, y) koordinatadagi rang giymati. Shuningdek, tasvir gistogrammalari tahlili

asosida ham tasvir tinigligini oshirish mumkin. U quyidagi formula asosida amalga

oshiriladi:
255 255 G)
0= Z(Hi)ra SG(x,y) = Z(Hj)r, (453)
i=0 Q =
07 SG(x,y) < 0,
G'(x,J’) = SG(x,y); (4-5.4)

255, Sy <255.
bu yerda H; — tasvirdagi i rangdagi piksellar soni (0<i<255), G(x,y) — (X,y)
koordinatada joylashgan pikselning rang giymati, r - normallashtiruvchi parametr.

Operatorlar tasvir kontrasti yoki ravshanligini korreksiyalovchi bo’lsa, u holda

1(x,y)=q*f(x,y)+C (4.5.5)
yoki
1(x,y)=f(x,y)+C (4.5.6)
almashtirishlar bajariladi, bu yerda g, C — konstantlar
Tasvirda halaqgitlarni bartaraf etishda qollaniladigan filtrlar ikki sinfga
ajratiladi: quyi chastotali va yuqori chastotali fazoviy filtrlar. Sochma dog’lar,
g alayonlar spektri uchun quyi chastotali filtrlar go'llanilib, keyin obyektda

chegaralarni belgilash yoki ajratib olishda yuqori chastotali filtrlar go"llaniladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Tasvirdagi piksellar uchun tagsimot funksiyasi.
2. Taqgsimot zichligi hagida ayting.

3. Tasvirda halagitlarni bartaraf etish yo'llarini sanab bering.

4.6. Kontrastni o zgartirish.

Kompyuterdagi tasvirning yorqginligi diapazoni asl nashrida, masalan: yetarli
darajada ta'sir etmasligi sababli, farg gilishi mumkin. Yorginlikni sozlashning ikkita
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mumkin bo’lgan usuli mavjud. Birinchi usulga ko'ra, rasm asl nusxaning yorginligi
oralig'ida chizigli ravishda ko rsatiladi. Ikkinchi usul, gayta ishlangan tasvirdagi
piksellarning yorginligini maksimal va minimal chegaraviy darajalargacha
cheklashni o'z ichiga oladi va kengroq qo llaniladi. Rasmda eng yengil va qorong’i
ohanglarning mavjudligi yaxshi kontrast hagida ta assurot goldiradi, ammo haddan
tashqari kontrast, maksimal gradatsiyalar midtonlarga ta'sir gilishiga olib keladi va
tasvir tafsilotlarining aksariyati o rta tonlarda bo yalgan va haddan tashqari kontrast
bu detallarning yo qolishiga olib keladi yoki ularni giyinlashtiradi.

Past kontrastning asosiy sababi ko paytirilgan yorginliklarning ko payishi
bilan bog’lig bo’lib, ko'pincha darajani uzatish xarakteristikalarining
nomutanosibligi bilan birlashadi. Piksel palitrasining minimalidan maksimal
darajagacha o zgarishiga bog liglik tabiati tasvir sifatiga ham ta'sir giladi. Eng
yaxshisi piksellarning intensivligini o zgartirishning chizigli funksiyasidir.

Kam kontrast, shuningdek, rasmdagi piksellarning nashrida funksiyasining
0 zgarishi yorginlik shkalasining ruxsat berilgan diapazonidan ancha kichikroq
bo lishi bilan bog lig bo lishi mumkin. Bunday holda, tasvirning kontrasti chizigli
elementli konversiya yordamida haqigiy miqyosdagi yorginlikning haqiqiy dinamik
diapazonini “cho"zish” orgali kuchayadi.

Palletlar yorginligini sozlashning yana bir usuli - kirish tasvirini teskari
aylantirish. Qorong’i fonda kuchsiz signallarni ajratish juda giyin bo’lgani uchun,
bunday tasvirlarning teskari shaklida turli xil yorginligi gistogramma mavjud bolib,
bu kuzatish va vizual identifikatsiya gilish uchun ko prog magbuldir.

Rasmni gayta ishlashning ba’zi vazifalari kulrang rangdagi tasvirni (nashrida
ko p darajalari) ikkilikka (ikki gradatsiya) almashtirish bilan bog lig. Qayta ishlash
rasmning ma’lumotlarning ko payishini kamaytirish magsadida amalga oshiriladi,
bunda fagat ma’lum bir muammoni hal qilish uchun zarur bo’lgan ma’lumot
qgoldiriladi. Ikkilik rasmda ma’lum tafsilotlar (masalan, tasvirlangan obyektlarning
konturlari) saglanishi kerak va ahamiyatsiz xususiyatlar (fon) chigarib tashlanishi
kerak. Rangli kulrang hajmda ishlov berish barcha tasvir elementlarini ikki sinfga

bolishdan iborat. Bular A; va A; ga, chegara bilan yorginlikka asoslangan Ay va
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tegishli chegaralarni filtrlashda rasm piksellarini sinflarning belgilangan ravshanligi
bilan almashtirish orgali bajariladi. Chegarani tanlash asl rasmning yorginligi
gistogrammasi turiga garab belgilanadi. Belgilangan tagsimotga ega chizmalar,
matnli yozuvlar va boshqgalar kabi oddiy tasvirlar uchun tagsimlash rejimlari
orasidagi chegara minimal bo'ladi. Umumiy holda, tasvir multimodal bo’lishi
mumkin, va agar obyektlar va ularning yorginligining tegishli rejimlari o rtasida
yetarlicha ishonchli yozishmalar o rnatilgan bo’lIsa, u holda pollarni filtrlash piksel
yorginligining bir nechta sinflarini ham oz ichiga olishi mumkin.

Piksel intensivligini baholash vositasi bu histogram - tasvirning tanlangan
maydonida pikselning intensivligini (yorginligini) tagsimlashning miqgdoriy
xarakteristikasini grafik namoyish qilish. Piksel intensivligining maksimal
giymatiga intensivlikni gradatsiya darajasi 255 (0q), eng gorong'i - 0 (gora) giymat
beriladi. 0 dan 255 gacha bo"lgan intensivliklar 0" zgarishning chizigli shkalasiga ega
yoki gabul gilingan o zgartirish funktsiyasiga muvofig o rnatiladi, masalan, kuchsiz
signallarni kuchaytirishi (kulrang rang) va kuchli signallarni susaytirish (oq
mintagada), bu tasvirning fazoviy va kontrastli anigligini oshiradi. gizigish doiralari.

Asl tasvirni Furier konvertatsiyasining spektral koeffitsientlarini hisoblash
asosida rasmlarni takomillashtirishning ma’lum usuli (cepstrumni hisoblash).
Tsepstrum tasvirga gaytarilganda, tasvir gistogrammasi tasvir spektrining logaritmik
0 zgarishi tufayli hizalanadi.

Ko pgina tasvirlar intensivlikni tagsimlashning ma’lum sohalarida yuqgori
konsentratsiyali chiziglar bilan gistogramma bilan tavsiflanadi. Ko pincha
tasvirning yorginligi tagsimlanishining histogrammasi kichik darajalarga nisbatan
noaniglikka ega (aksariyat elementlarning yorginligi o'rtacha darajadan past).
Bunday tasvirlarning sifatini yaxshilash usullaridan biri ularning gistogrammalarini
0 zgartirishdir. Gistogrammani tekislash tasvirni Furening o°zgarishi spektral
koeffitsientlarining modulini kuchga oshirish asosida amalga oshiriladi, shu bilan
koeffitsientlarning belgisi va fazasi saglanib goladi. Agar eksponentni ko rsatsangiz
a keyin a<l darajadagi ildiz ekstraktsiyasi katta spektral koeffitsientlarni

kamaytiradi va kichrayadi. Tasvirning chastota tekisligidagi energiyaning bunday
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gayta tagsimlanishi fazoviy sohada tasvir piksellari intensivligining dinamik
diapazonidan yanada samarali foydalanishga olib keladi. Piksel zichligi
gistogrammasini sozlash uchun yaxshi niqobni tanlash kontrastni oshiradi va shu
bilan gismlarning kontrast o lchamlarini yaxshilaydi. Qayta ishlash dasturlari sizga
qgizigish zonasida ko rsatilgan gismlarning silliq yoki, aksincha, keskin o’tishiga ega
bo'lgan rasmlarni ranglar xaritasi uchun ranglarni belgilashga imkon beradigan
buyruglarga ega. Salbiy tasvirni ijobiy holga aylantiradigan kontrastni gaytarish
bilan bir gatorda, ushbu usul kichik va o'rta tasvir tafsilotlarining kontrastini
oshirishga imkon beradi.

Matematik modellar va algoritmlarning juda katta arsenali mavjud bolib,
ularni dasturiy ta’minot yordamida amalga oshirish tasvirlarning kontrast
o Ichamlarini sezilarli darajada oshirishi mumkin. Ushbu algoritmlar intensivlik
gistogrammasini o zgartiradigan chizigli va chizigli bo’Imagan tasvirni filtrlash

jarayonlariga asoslangan.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Tasvirlarni dastlabki gayta ishlash va kontrastni o zgartirish.
2. Past kontrastli tasvirlari hagida tushunchalarni sanab bering.

3. Matematik modellar hagida ayting?

4.7. Shovqunlarni tekislash.

Shovqinni kamaytirish algoritmlari odatda shovginning muayyan turini
bostirishga ixtisoslashgan. Har ganday shovginni aniglaydigan va bostiradigan
universal filtrlar mavjud emas. Biroq, ko plab shovginlarni oq Gauss shovgin modeli
bilan juda yaxshi yaginlashtirish mumkin, shuning uchun aksariyat algoritmlar
ushbu shovqin turini bostirishga garatilgan. Shovginni yo q gilishning eng keng
targalgan usullari:

» Silliglash filtrlari
> Wiener filtrlari
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» Median filtrlari

» Saralash filtrlari
Gauss shovginini bostirish uchun ham chizigli, ham chizigli bo’Imagan
filtrlardan foydalaniladi. Chizigli filtr aniglanadigan funksiya (filtr yadrosi)
tomonidan belgilanadi. Filtrni o°zi diskret yig'ish (og’irlik yig indisi) operatsiyasi
yordamida amalga oshiriladi. To g ri tekislash filtri yordamida har bir nuqgtada

intensivlik darajasi bir tekislash niqobiga nisbatan o'rtacha bo’ladi. Maskalarga

misollar:
1/1 1 1
A, = 5 1 1 1 (4.6.1)
1 1 1
1/1 1 1
A, = 1_0<1 y) 1> (4.6.2)
1 1 1
1/1 2 1
As = 1_6<2 4 2> (4.6.3)
1 2 1

Birinchi holda, markaziy nuqgtada intensivlik giymati go shnilar
intensivligining o rtacha giymati belgilanadi. Boshga hollarda, koeffitsientlarga
muvofiq o'rtacha og’irlik. Wiener filtri yordamida tasvirni gayta ishlashning eng
yaxshi natijalari, xususan filtrlash natijalariga erishish mumkin. Uning go llanilishi
tasvirning statsionarligini taxmin qilish bilan bog'lig. Tasvir qirralarining
mavjudligi statsionarlikni buzganligi sababli, Wiener filtrlash gat’iyan magbul
emas. Birog, ramka o lchamlari rasmning korrelyatsiya oralig idan sezilarli darajada
oshsa, chegaralarning ta'siri Kichik bo'ladi. Texnik jihatdan, Wiener filtri chastota
sohasidagi diskret Furier transformatsiyasi yordamida amalga oshiriladi. Ammo
chizigli filtrlash usullaridan foydalanish bir gator amaliy muammolarning magbul
yechimini topishga imkon bermaydi. Axborotni uzatish, kodlash va idrok gilish
jarayonlarining nochiziqgiy tabiati, masalan, axborot sensori, aloga kanali, insonning
ko rish tizimi va boshqgalar e tiborga olinishi kerak. Ragamli tasvirni gayta ishlash
orgali hal gilinadigan vazifalar doirasini kengaytirish va chiziqli filtrlash usullariga

x0s bo'lgan kamchiliklarni bartaraf etish uchun, hozirgi vaqtda chizigli bo Imagan
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ragamli filtrlash usullari faol ravishda amalga oshirilmoqda. Chizigli filtrlash
nazariyasidan fargli o'larog, chizigli bo’Imagan filtrlash nazariyasining qurilishi
deyarli mumkin emas. Ushbu sinflarning har biri o zining afzalliklari va gamroviga
ega. Median filtr, tekislash filtridan fargli o’ laroq, shovqginni bostirishning chizigsiz
usulini amalga oshiradi. Median filtr - bu toq ragamni gamrab olgan tasvir maydoni
bo'ylab sirpanchig oynadir sanaydi Markaziy hisoblash oynaga tushgan barcha
tasvir elementlarining mediani bilan almashtiriladi. Diskret ketma-ketlikning
medianasi asl ketma-ketlikni buyurtma gilish orgali olingan ketma-ketlikning o'rta
darajadagi a'zosi. Silliglash filtri singari, median filtr suratdagi qo shimchalar va
impulsli shovginlarni bostirish uchun ishlatiladi.

Median filtrni silliglashidan ajratib turadigan o°ziga xos xususiyati yorginlik
farglarini (konturlarni) saglashdir. Bundan tashqari, agar qo shilgan og shovginning
targalishiga nisbatan nashrida farglari katta bo'lsa, u holda median filtr optimal
chizigli filtrga garaganda yaxshiroqg natijalar beradi. Median filtr aynigsa impulsli
shovqin holatida samarali bo'ladi. Tartibga solish filtri, silliglash kabi, tasvirni
0 zgartirish uchun nigobni ishlatadi. Maskada markaziy piksel bo"lishi mumkin yoki
bo'Imasligi mumkin. Nigobga tushadigan elementlarning giymatlari ketma-ket
joylashtirilgan va ko'tarilgan (yoki kamayib boradigan) tartibda joylashtirilishi
mumkin va ushbu seriyaning ma’lum dagigalarini hisoblash mumkin, masalan,
o0 rtacha intensivlik va dispersiyaning giymati. Markaziy namunani almashtiradigan
filtrning chigish giymati - markaziy pikselning intensivligi va natijada olingan
seriyaning mediani yig indisi hisoblanadi.

Sensor darajasida, ragamli kameraning yo'llarida va keyinchalik ragamli ishlov
berish bilan ragamli shovqinni bostirishning barcha turlari mavjud. Sensor
darajasida kattaroq piksellar ishlatiladi va mikrolenslar bir-biriga yaginroq
joylashgan. Bundan tashqari, yorug likning katta foizini o"tishga imkon beradigan
rangli filtrlardan foydalanishingiz mumkin. Ikkinchi usul kameraning rang sifatiga
salbiy ta'sir ko'rsatishi mumkin. Yuqori sifatli kuchaytirgichlar va yuqori
aniglikdagi ADClardan foydalanish shovqginni kamaytiradi. Ba'zan (masalan,

astrofotografiyada) matritsani sovutish gollaniladi. Ragamli stoxastik shovginni
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gayta ishlashdan keyin bostirish algoritm “o’xshash” deb hisoblagan piksellar
guruhiga nisbatan pikselning yorginligini oshirish orgali amalga oshiriladi. Odatda,
tasvir tafsilotlari yomonlashadi, u ko proq “sovunli bo'ladi. Bundan tashqari, asl
sahnada bo Imagan soxta tafsilotlar paydo bo’lishi mumkin. Masalan, agar algoritm
“o'xshash” piksellarni qgidirishga imkon bermasa, unda nozik satri va o'rta
darajadagi shovqgin bostirilishi mumkin va zaif, ammao baribir sezilarli, g ayritabiiy

“katta” shovqin ko rinib turadi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Tasvirlarni silliglash usullari
2. Shovqinni bartaraf etish yollari hagida ayting?

3. Gauss shovqinini bostirish usuli hagida gapiring.

4.8. Tasvirlarni filtrlash.

Filtrlash paytida bizga xalaqgit berayotgan shovginlar olib tashlanadi. Tasvir
ikkilik tasvir shaklida bo'ladi bu jarayon skanerlash vaqgtida amalga
oshiriladi.Ko plab ananaviy tasvirlarni filtirlash uchun bir gacha filtrlash turlari bor.
Masalan: Gaussa filtiri, o'rtacha filtirlash va boshgalar. Lekin ganday filtirlash
usulidan gatiy nazar birinchi navbatda uning samadorligi magsad gilib olinadi.
Filtirlash jarayonida matnni bir zarracha deb olib bitmap shaklida tekshiradi va

uning sakkiz goshnilarini o'rtacha gaytaradi.(4.8— rasm).

10 | 12 20 S0

100 1 50 30 11

25 20 40 50 12

25 25 30 40 S0

Il e S

4.8-rasm.
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Binar (go shgiymatli) tasvirlar ko'p giymatlisiga nisbatan soddaligi sababli
chekli sinfdagi halagitlarga ega. Ularni yo qotish uchun asosan mantiqiy filtrlash
usullari ishlatiladi. Bu usullarning algoritmlari odatda evristik (iste 'molchi filtr
parametrlarini manba tasvir sifatiga bog’liq ravishda oladi) ko'rinishda bo’ladi.
Qo shgiymatli tasvirlarda halaqgit asosan 4 ta sababga ko ra:

» tasvirning asl nusxasidagi ifloslik;

» Dbo’yalish sifatining pastligi;

» tasvirni EHMga kiritish jarayonida kichik xatoliklar;

» ko'pgiymatli tasvirni qo'shgiymatlisiga o'tkazish bo'sag asining
noto g ri tanlanishidan bo’ladi.

Keyingi ishlov berishlar natijasi sifatli bo'lishini ta'minlash uchun bu
sabablarga ko'ra paydo bo'lgan halagitlarni yo qgotish lozim. Ishonchli filtrlash
algoritmlarini ishlab chigish uchun go'shqgiymatli tasvirlarda uchraydigan asosiy
halagitlarni aniglaymiz. Qo'shgiymatli tasvirlarda aynigsa ko'p uchraydigan
halagitlardan biri chiziq shaklining notekisligidir. U turli korinishda bo'lishi
mumkin: galinlikning o zgarishi, ya’ni chiziglarda haddan tashgari keng yoki tor
bo’laklar bo’lishi, chiziglar konturining notekisligi va hokazo. Ko'p uchrash
bo'yicha keyingi o'rinda yakkalangan kichik qora doglar, chizig ichidagi
yakkalangan boshliglar va nihoyat kamroq uchraydigan, ammo yo qgotish eng qiyin
bo’lgan halagit-bu chiziglardagi uzilishlar hamda bir necha chiziglarning goshilib
ketishidir. Tasvirlarga sifatli ishlov berish uchun ba’zi parametrlarni o zgartirish
yordamida turli tasvirlarga moslashib, imkoni boricha ko proq halagitlarni
yo gotuvchi algoritmlar zarur. Bunday parametrlar sifatida filtrlarning o Ichami,
bo'sag'a giymatini olish mumkin. Filtr o Ichamlarini tanlashda quyidagi asosiy
omillarni hisobga olish zarur: filtrlash algoritmining vazifasi, algoritmni dasturlash
giyinchiligi algoritmning ishlash vaqti, manba tasvir sifati hamda halaqgitlarni
yo qotish darajasi. Halagitlarning hajmiga garab go shqgiymatli tasvirlar 4 ta sinfga
bolinadi:

1) o'ta halagitli tasvirlar, ya’ni tasvirda barcha turdagi halagitlar mavjud hol;
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2) chiziglarning uzilishlari va qo’shilib ketishlaridan tashgari barcha halagitlar

mavjud hol,

3) tasvirdagi kichik bo’shliglar, chegara notekisligi korinishidagi halagitlar

mavjud hol,;

4) fagat obyekt chegaralaridagina halagit bo"lgan hol. Halagitlarni yo qgotish
uchun go'shgiymatli tasvirlarda asosan markazidagi giymati atrofidagi bir jinsli
elementlar asosida o zgartiruvchi tekislovchi filtrlar ishlatiladi.

Biror manzaraga garaganimizda, unga shisha plastina tutamiz deb tasavvur
gilaylik. Agar bu shisha plastina mukammal darajada shaffof bo Imasa garalayotgan
manzara o zgarib ko rinishi. Shishaga, u nimadan tayyorlanganiga bog'lig ravishda
0 zgarishlar juda turli xil bo"lishi mumkin. Masalan, shisha rangli bo’lsa, tasvir mos
ravishda ko rinadi, xira shishadan esa shuvalib ko rinadi. Tasvirlarni filtrlash ham
dunyoga shunday shishalar orgali garashga o xshaydi, tajribalarni gancha ko p turli
plastina bilan takrorlashga garab effektlar ham turli xil bo"ladi. Tasvirlarni filtrlash
ostida, bir necha goidalar asosida 0"z natijasi bilan manba tasvir 0" Ichmidagi boshga
tasvirni hosil gilish jarayonlari tushuniladi. Odatda natijaviy tasvirdagi har bir
piklsel intensivligi(rangi) manbaa tasvirda ayrim kesishuvlarida joylashgan pisellar
ranglariga bog langan. Filtrlash goidalari(o qlarni filtrlar deb yuritiladi) eng turfa xil
bo’lishi mumkin. Bu ma'ruzada biz eng soda filtrlarni ko'rib chigamiz. Eslatib
o tamiz, taklif gilingan tasnifga ko ra ikki va undan ortiq filtratsiya ketma ketligini
0 z ichiga olgan jarayonlar ham filtratsiya hisobnadi. Shu yo'sinda oddiy amal
bo’lgan tashkil etuvchi filtrlar hagida gapirishimiz mumkin. Ushbu ma ruzadagi
filtrlarning asosiy turlarini o'rganib, keying ma'ruzalarda keluvchi turli xil
masalalarda filtlrardan tashkil topgan filtrlarni qo’llashni o’rganamiz. Tasvirlarni
filtrlash kompyuter ko rishi faning obrazlarni tanish va tasvirlarni tahlil etish asosiy
jarayonlaridandir. Amalda manba tasvirning u yoki bu filtratsiya bilan ko plab
uslublar boshlanadi. Ushbu ma‘ruzada koriladign filtrlar ularni turli ilovalarda
qo llaniladi va juda ahamiyatli hisoblanadi.

Chiziqli filtrlar bu juda oddiy matematik izohga ega filtrlar oilasidir. Shuning

bilan birga ular juda turli effektlarga erishishga imkon beradi. Aytaylik, yarim tonli
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A manbaa tasvir berilgan bolsin, uning piksellari intensivligini A(x,y) deb
belgiaymiz. Chizigli filtr rastrda berilgan F funksiya orgali aniglanadi. Ushbu
funksiya filtratsiya yadrosi deb yuritiladi, filtratsiyaning o°zi esa diskret aylantirish

orgali amalga oshiriladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Filtrlash nima?
2. Qiymatli tasvirlarda halagit beruvchi sabablar.

3. Qo shgiymatli tasvirlar sinfi nima?

5-modul. Hisoblash geometriyasining asosiy tushuncha va usullari.

Kompyuter geometriyasi - bu matematik asbob, kompyuter grafikasi ostida.
O’z navbatida, kompyuter geometriyasining asosi turli xil nugta va chiziglarning
0 zgarishi. Kompyuter grafikasidan foydalanganda, siz tasvirning ko lamini
ixtiyoriy ravishda o"zgartirishingiz, uni aylantirishingiz, siljitishingiz va istigbolli
tasvirning ko rinishini yaxshilash uchun o zgartirishingiz mumkin. Ushbu barcha
0 zgarishlarni biz quyida ko'rib chigadigan matematik usullar asosida amalga
oshirishimiz mumkin.

Kompyuter geometriyasi kabi o zgarishlar ham bo'linadi. Ikki o’Ichovli (yoki
tekislikdagi o"zgarishlar) va uch o"lchovli (yoki fazoviy). Birinchidan, samolyotdagi
0 zgarishlarni ko'rib chiging. Avvaliga shuni ta'kidlaymizki, tekislikdagi nuqgtalar
uning ikkita koordinatasi yordamida aniglanadi. Shunday qilib, har bir nugta
geometrik ravishda tanlangan koordinata tizimiga nisbatan vektorning
koordinatalari bilan o'rnatiladi. Nugtalar koordinatalarini [x,y] matritsaning
elementlari, ya’ni qator vektori yoki ustun vektori shaklida ko rib chigish mumkin.
Ushbu nugtalarning holati matritsani o°zgartirish orgali boshgariladi. XY
tekislikdagi nugtalarni ushbu nugtalarning koordinatalariga uzatish konstantalarini
qo shish orgali yangi pozitsiyalarga o tkazish mumkin:

[X", yI=[x.yl+[a,b]=[x+a, y+b] (5.1)
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Shunday qilib, bir nugtani tekislikda siljitish uning koordinatalari matritsasiga
koeffitsientlar matritsasi qo shiladi o zgarishlar.
Matritsani ko paytirish natijalarini ko rib chiging [X, y], P nugtasini va umumiy

shaklning 2x2 konstruktsiyasini aniglash:

[x y]-[j j}=[(w+cy)(bx+dy)]=[x* v] (5.2)

Olingan natijalarni x va y ni koordinatalar sifatida ko rib chigamiz. Buning uchun
biz bir nechta maxsus hollarni ko'rib chigamiz. A=d =1 va ¢ = b = 0. Matritsani

korib chiging transformatsiyalar asliga o xshash matritsaga olib keladi:

b oy || lroorll 1k ] (53)

P nugtaning x koordinatasi 0 zgarmaydi, y esa chizigli Asl kelib chigishiga
bog'lig. Bu ta'sir siljish deb ataladi. Xuddi shunday, a = d = 1, b = 0 bo'lsa,
transformatsiya y koordinatasiga mutanosib ravishda siljiydi. E tibor bering, kelib
chigishi uchun qo’llaniladigan umumiy o'zgarish nugta koordinatalarini
0 zgartirishga olib kelmaydi (0,0). Shunday qilib, kelib chigishi general tomonidan
0 zgarmasdir aylantirish.

Agar turli xil geometrik ragamlar umumiy o°zgarishga duch kelsa, u holda
parallel chiziglar parallel chiziglarga, segmentning o rtasi segmentning o rtasiga,
parallelogramma parallelogrammga, ikkita chizigning kesishish nugtasi esa
aylantirilgan juftliklar kesishish nugtasiga aylantirilishi mumkin.

Rastrning geometrik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:

» ruxsat berilgan xatolik;

» 0 lcham;

» piksel shakili.
Rastrda ruxsat berilgan xatolik o°zaro go shni (yonma-yon) joylashgan piksellar
orasidagi masofa bilan xarakterlanadi (5.1-rasm). Ruxsat berilgan xatolik bir birlik
uzunlikdagi (kesmaga joylashgan) piksellar soni bilan o’lchanadi. Eng ko'p
targalgan o’ Ichov birligi bo'lib, dpi (dots per inch) xizmat giladi. U bir dyuym (2,54
sm) uzunlikdagi kesmani tashkil etuvchi (va vertikal yoki gorizontal o'qda

joylashgan) piksellar soni. Piksellar o’lchami bilan gadamning Kkattaligini
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tenglashtirib bo Imaydi. Pikselning o'lchami gadamning kattaligiga teng. Undan
kichik yoki katta bo’lishi mumkin.

5.1-rasm.

Rastrning o' Ichami odatda gorizontal va vertikal o glar bo'yicha joylashgan
piksellar soni bilan aniglanadi. Shuni ta'kidlab aytish mumkinki, har ikki o glar
uchun bir xil gadamli (ya’ni, dpiX = dpiY) rastr kompyuter grafikasi uchun juda
qulay. Bu aynigsa grafik obyektlarni chigarish algoritmlari uchun qulay. Aks holda
muammo paydo bo’ladi. Rastr piksellarining shakli tasvirni chigarish qurilmasining
xususiyatlari bilan aniglanadi (5.2-rasm). Masalan, piksellar quyidagi shakllarda
bo lishi mumkin:

» kvadrat (yoki to'g'ri turtburchak shaklidagi piksellar). Ular o’lchami
bo yicha rastr gadamiga teng (suyugq kristalli displeyda)

» doira shaklidagi piksellar. Ular o’Ichami bo'yicha rastr gadamiga teng

bo Imasligi mumkin (printerlar).

5.2-rasm.
Ranglar soni (rang chuqurligi) ham rastrning eng muhim xarakteristikalaridan
biri. Ranglar soni fagat rastrli tasvir uchun emas. Balki har ganday tasvir uchun ham
muhim xarakteristika hisoblanadi. Psixofiziologik tadgiqgotlarni ko rsatishicha,

insonning ko zi 350000 ranglarni bir-biridan ajratish imkoniyatiga ega. Tasvirlarni
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rang boqyicha quyidagi guruhlarga ajratish mumkin: Ikki rangli (binar) tasvirlar. Bu
tasvirlarning har bir pikseli uchun Kompyuter xotirasida bir bit kerak. Og-qora
tasvirlar ikki rangli tasvirlar orasida eng ko'r uchraydi.

Nim rang tasvirlar. Bu tasvirlarni shakllantirishda kulrang yoki boshga
ranglarning gradatsiyalaridan foydalaniladi. Odatda, tasvirdagi rang 256
gradatsiyadan iborat bolib, uning har bir pikseli uchun 1 bayt kerak.

Rangli tasvirlar. Bu tasvirlarning har pikseli uchun eng kamida 2 bit kerak. Har
bir pikselda rang chuqurligi 16 bit bulgan (65 536 rangli) tasvir High Color nomini,
har bir pikselida 24 bit bulgan (16,7 min. rangli) tasvir Ture Color nomini olgan.
Kompyuterlarning grafik tizimlarida har bir piksel 32,44 va undan ko'p bit bulgan
tasvirlardan ham foydalaniladi. Rastning ruxsat berilgan xatoligini baholash.
Normal ko'rish qobiliyatiga ega bo’lgan odamning ko'zi burchak o’lchamida 1
minutga yaqin obyektlarni farglashi mumkin. Agar obyektgacha bo’lgan masofa R
uzunlikka teng bulsa, u holda bu o Ichamni (dP) yoy uzunligi sifatida quyidagicha
baholash mumkin(5.3-rasm):

dP = a-R, (5.4)
bu yerda a =1,7453293-10-2/60=2,90888-10-4 (rad).

5.3-rasm.
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. O zgarishlarning bo"linishi.

2. Rastrning geometrik xarakteristikalari.
3. Piksellar shakllarda bo'lishi hagida.
4. Nim rang tasvirlar.

5. Rangli tasvirlar hagida ayting.
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5.1. Diskret tasvir hagida tushuncha va ularni kompyuterda tasvirlanishi.

Tasvir diskret elementlarga bo’linadi va ularning har biri o0°zining aniq
joylashuv o'rniga ega bo'ladi. Buning uchun esa mos keladigan koordinatalar
sistemasi talab etiladi. Koordinata (lot. co — «birgalikda»; ordinates —«tartiblangany)
sonlar to plami bo'lib, tekislikda, sirtda yoki fazodagi nugtaning o rnini aniglaydi.
To g ri burchakli koordinata nugtalari o’zaro perpendikular bo'lgan ikkita to'g ri
chizig bolib, ular 0°q deb ataladi. Gorizontal 0°q, odatda, X harfi bilan belgilanadi
va abssissa 0 qi deb ataladi. Vertikal 0°g, odatda, Y harfi bilan belgilanadi va
ordinata o'qi deb ataladi. Ixtiyoriy tasvir (fotosurat yoki rasm)ni Dekart
koordinatalar sistemasiga joylashtiramiz, ya’ni tasvirning pastki chegarasidan X
0 gini, Y o'qini esa o ng tomonidan joylashtiramiz. Tasvirning elementlarga
bo'linishi — bu to'g'ri burchakli sohani turli uzunlik va balandlikka ega bo’lgan
diskert elementlarga ajratishdir. Tasvir uchun eng yaxshi yondashuv kvadrat
elementli bo linish bo’lib, bunda uning o rnini (Dekart koordinatalar sistemasida bir
giymatni)aniglash mumkin. Buning natijasida biz rasm sirtini koordinata to ri bilan
qoplaymiz. Bu axborotlar ganday qilib ragamli ma’lumotga aylantiriladi va
kompyuter xotirasiga o tkaziladi? Xuddi shu yerda kompyuter grafikasi boshlanadi
va axborotni ifodalashda kompyuter vositasidan foydalanamiz.

Tasvirda taxminiy elementlar ro'yxati bo'lmaydi, birog fazoviy majburiy
oydinlashtirishni bajarish zarur. Tasvirni oydinlashtirishning o°ziga xosligi uning
ikki o’lchamli bo'lishida, bu esa ma’lumotlarni saglash uchun ikki o lchamli
matritsadan foydalanish imkonini beradi. Aynan shuning uchun gorizontalva
vertikal bo yicha o’lchami xuddi shunday bolgan virtual matritsa hosil gilinadi va
oldindan gabul gilingan kvant jadvaliga mos bo’lgan axborot bitlari bilan
to'ldiriladi. Shu bilan grafik tasvirni kodlashtirish jarayoni tugatiladi. Natijada
virtual ragamli tasvir tashkil topadi, uni ko'rish va boshgarish uchun maxsus
namoyishetish  (vizualizatsiya) bosgichi talab etiladi. Namoyish etish
(vizualizatsiya)ning zaruriy sharti kvant va tasvirni kodlashtirish jadvalidan

foydalanish kerakligida. Matritsa — to g ri burchakli sonlar yoki matematik ifodalar
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jadvali bo’lib, ixtiyoriy sondagi gator va ustunlardan tashkil topgan. Kompyuter
texnologiyasida har ganday informatsiyani saglash qurilmasi matritsa ko rinishiga
asoslanadi va uning har bir yacheykasi adresni aniglashga xizmat giladi. Hagigatan,
kompyuterli tasvirda oydinlashtirishning gollanilishi bo sh matritsa tashkil etishdan
boshlanadi va uning har bir yacheykasiga grafik axborotning u yoki bu kodi — son
yoziladi. Tasvirga kiritilgan oydinlashtirish torining bir giymatli o rnatilishi amaliy
dastur vositalari yordamida virtual matritsa tashkil etishga xizmat qiladi.
Matritsadagi yacheykalarning soni ma’lumotlar massivini saglashga yetarli bo’lishi
kerak. Qydinlashtirish to'ri — bu umumiy holda jadval yoki matritsa hisoblanadi.
Oydinlashtirish torida vertikal va gorizontal bo"yicha yacheykalar soni matritsadagi
gator va ustunlar soniga mos bolishi kerak. Grafik dastur vositalari yordamida hosil
gilinadigan matritsa ingliz terminologiyasida map (karta) deb nomlanadi. Fizikada
«Karno kartasi» tushunchasi mavjud bo’lib, issiglikdvigatelining foydali ish
koeffitsiyentini hisoblashda foydalaniladi. Shu ma’noda, map — oddiy jadval, bu
jadvalga bitli informatsiya («0» yoki «1») yoziladi. Shuning uchun jadval «bitli
kartay (bitmap) nomini oldi. Bundan kelib chiggan holda kompyuter grafikasi
ba'zan «bitli» (bitmapped) deb ataladi. Bitli grafika (bitmapped image) — bu
grafikaning ko'rinishi, unda fazoviy oydinlashtirish bajariladi va elementlardan
foydalaniladi. Shunday qilib, kompyuter xotirasida matritsa tashkil etildi, endi uni
to’ldirish bilan shugullanamiz. Tasvirning har bir elementini oydinlashtirish
natijasida o zining unikal adresiga ega bo ladi. Har bir element oldindan berilgan
shkalada baholanishi zarur, bu esa kvantlashtirish protsedurasi hisoblanadi.
Tasvirlarning (og-gora ranglisi bilan chegaralanamiz) o zaro yagona fargi ularning
oydinlashtirish tipiga bog lig giymatga ega bo lishidir. Kvantlashtirishning xarakteri
tasvirdagi diskert elementlarning turli darajadagi yoritish elementlaridan tashkil
topganligidadir. Tasvirni shtrixlashda fagat ikkita axromatik rangdan foydalaniladi,
ularni ikki holat sifatida ifodalash mumkin. Bu ikki holatni kodlashtirish uchun
hammasi bo’lib bitta ikkilik razryad talab etiladi.
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Shtrixli tasvir uchun kvantlashtirish

Axromatik rangning giymati Kodi
Qora 0
Oq 1

Original tasvirdagi diskret yacheyka oq rangda bo’lsa, matritsaning mos
yacheykasiga «bir» yoziladi, qora rangda bo Isa, «nol» yoziladi. Matritsaning barcha
yacheykalari to'lig toidirilgandan so'ng berilgan tasvirni kodlashtirish jarayoni
yakunlanadi. Matematik matritsa ragamlar to plami bilan to"ldirildi — bu tasvirning
ragamli ko rinishi, ya’ni ragamli tasvir. Shunday gilib, olingan jadvalga kompyuterli
usulda qandaydir ikkili sonlar, impulslar ketma-ketligi yozilishi mumkin.
Informatsiyani bunday ko rinishda hisoblash sistemalari vositasida saglash, uzatish
va cheklanmagan marta nusxalash mumkin. Foydalanuvchiga bunday
informatsiyaga umuman ruxsat yo g. Tasvirning gaysidir gismini o zgartirish uchun
bitli kartada namoyish etish (vizualizatsiya), ya’ni tasvirni ko'zga ko rinarli gilish
mumkin, birinchi navbatda monitor ekranida. Tasvirni oydinlashtirish zaruriyati.
Umumiy holda to’lig rangli tasvir (rangli fotosurat, rangli slayd) uzluksiz
(continuous) signalni ifodalaydi. Tasvirning tarkibida rasman (formal) ifodalangan
elementlar mavjud emas. Tasvirni ragamli ko rinishda ifodalashning birinchi sharti

majburiy oydinlashtirish hisoblanadi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Tasvirlarning sifatini oshirishning asosiy yo nalishari.
2. Bir jinsli sohalar yorug ligi fargini o"zgartirish.

3. Halagitlarni yo qotish.

4. Gistogramma ko rinishini o"zgartirish.

5. Chegaralarni kuchaytirish.

6. Shtrixli tasvir uchun kvantlashtirish.
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5.2. Ko rinmas chiziglar va sohalarni yo gotish algoritmlari.

Ko rinmas yoqlarni ajratish

Har yoqlari uchun tashqi birlik narmal vektori n berilgan ko'p yoqlikni
ko ramiz. Agar yogning narmal vektori n va proektsiyalash yo nalishini beruvchi
vektor | o'rtasidagi burchak o"tmas bo’Isa u holda garalayotgan yoq ko rinmaydi va
ko'rinmas yoq deb ataladi. Agar mos bo’lgan burchak o'tkir bo'lsa u holda
garalayotgan yoq ko'rinadigan yoq deyiladi. Parallel proektsiyalashda burchakka
quyiladigan shartni quyidagicha yozish mumkin:

(n,D=(ngly+nala+n3l3) <0 (5.2.1)

Ushbu shart bajarilsa yoq ko'rinmas. Yogning ixtiyoriy R nuqtasini markazi S

nugtada joylashgan markaziy proektsiyalashning yo nalish vektori quydagicha

topiladi:

L=C-p (5.2.2)
Shundan so"ng yoqgning ixtiyoriy R nuqtasi uchun shart tekshiriladi.

(l’l,l)S 0. (5.2.3)

5.4-chizma. Ko'rinmas chiziglarni chigarib yuborish Robert algaritimi.

Kavrik ko pburchaklardan tuzilgan obyektning ko rinmas girralarinini chigarib
yuborish algoritimi Robert algaritimi bo’ladi. Ushbu algoritimni keltiramiz. Dastlab
ikkita aniglovchi yoglarni ko'rinmaydigan bo'lgan girralar chigarib yuboriladi.
Keyingi gadamlarda qolgan girralar har bir yoglar bilan yopiglikka tekshiriladi.
Uchta holat mavjud va tekshiriladi:

1. Yoq girrani yopmaydi, bu holda girra chigarib tashlanmaydi.

2. Yoq girrani to’liq yopadi, bu holda girra girra chigarib yuboriladi.

3. Yoq girrani gisman yopadi, bu holda girra bir necha bo"laklarga bolinadi.
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5.5-chizma. Ko'rinmas yoglarni chigarib yuborish. Z bufer usuli.

Ko'rinmas chiziq va sirtlarni chigarib yuborish algoritimlaridan biri bu Z
buffer usuli bo'ladi. Bu usul 1 yondoshishga to g ri keladi va har bir nugta bilan
ishlaydi. Tasvir tekisligidagi har bir nugtaga (pikselga) (x,u) rangdan tashgari u
xotirada saglanadi. Dastlab uni (chuqurlik) +oo teng deb hisoblaymiz. Ixtiyoriy
yogni tasvir tekisligiga tasvirlash uchun uning har bir pikseli uchun Z chuqurligi
hisoblanadi. Agar u dastlabki chuqurligidan kichik bo’lsa bu giymat Z buferi
Kiritiladi va eski giymati chigarilib yuboriladi. Shundan so'ng Z buferidagi piksellar
ekranda chiqariladi. Qo shni piksellarni Z chukurligini hisoblashdi butun giymati
Brezensheyim algoritimidan foydalanish tavsiya etiladi. Aytish joizki Z
koordinatsiya giymati obyektlarning yorug ligini berishda yoki ularni umuman

chigarib yuborishda keng qo llaniladi.

Tartiblash algoritimlari. Chuqurligi bo'yicha tartiblash usuli.

Yoqlarni tartiblashning eng oddiy algoritimi bu ularning proektsiyalash
yo nalishi boyicha tasvir tekisligigacha bo"lgan minimal masofa boyicha tartiblash
hisoblanadi. Ularni yaginlashish tartibida chigarish magsadida. OZ o gi bo'yicha
parallel proyeksiyalashni ko ramiz. Faraz gilamizki, bizga R va Q yoqlari berilgan
bo’lIsin. Ularni tasvir tekisligida (kompyuter ekranda) tartiblangan holda chigarish
uchun 5 ta shartni tekshirish tavsiya etiladi. Ularni tekshirish murakkabligi oshishi
tartibida keltiramiz:

1.0X o"qgidagi yoqglarni proektsiyalari kesishadimi?

2.0Y o gidagi ularning proektsiyalari kesishadimi?

3.R yoki Q yogidan o tuvchi tekislikdan nisbatan koordinatalar boshi yotadigan

tomonida yotmaydi.
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4.Q yoki P yokidan o'tuvchi tekisligiga nisbatan koordinatalar boshi yotadigan
tomonidan yotadi.

5.Yoglarning tasvir tekisligidagi proyeksiyalari o'zaro kesishadi. Agar
keltirilgan shartlardan birortasi inkor bo’lsa R yoki Q yogiga nisbatan tasvir

tekisligida yaginroq joylashadi va quyidagicha tasvirlanadi:

5.6-chizma. Tasvir tekisligidagi proyeksiyalari

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Ko rinmas yoglarni ajratish

2. Ko rinmas chiziglarni chigarib yuborish Robert algaritimi
3. Ko rinmas yoglarni chigarib yuborish.

4. Z bufer usuli.

5. Tartiblash algoritimlari.

6. Chuqurligi boyicha tartiblash usuli.

5.3. Guro va Fonga bo yashlari.

Bu usul uchlarning yorug liklarini anigligiga asoslangan holda ularning
giymatlarini bir chiziqg interpolyatsiya orqgali butun yogning yorug'lik giymatlarini
topishga asoslangan. Qavarik to'rtburchakli yoqni quramiz. Faraz gilamizki,
V.,V.,V:, V., uchlarida mos I, I, lvs, lve intensivliklar berilgan. Yoqda ixtiyoriy W
nugtasini olamiz. Ushbu nugtalardan o tuvchi gorizontal to gri chizigni o'tkazib
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yokning chegarasi bilan kesishish nuqtalarini belgilaymiz. U va V. Faraz gilamizki,

intensivlik kesmada chizigli o zgaradi, ya’ni:

I, =Q1-t)I,+1l, (5.3.1)
bu yerda:
r:L’V'. 0<t=<1 (5.3.2)
\UvV

Shu kabi U va V nuqgtalardagi intensivliklarni yozamiz, ya’ni ular yogni uchlarining

intensivliklari orgali ifodalanadilar.

I, =(1-U)I,, + Ul

(5.3.3)
I, =(1-V)I,, +UI,,
U | -
1 U =W. 0= =1
rir: (5.3.4)
V= u. 0<V <1
e
Fong usuli

Fong usuli har bir nugtada normal vektorni hisoblashdan iborat so ng

garalayotgan nugtadagi yorug'lik intensivligi

I
I=Tk +—= (k,cos@+k_cost a).
aa l"n'T+K|: d 5 ) (5.3.5)

formulaga asosan hisoblanadi.

Bu yerda interpolyatsiya sxemasi Guro bo'yash interpolyatsiyasiga o xshaydi W
nugtaning normal vektorini nw topish uchun ushbu nugtadan gorizoantal to'g'ri
chizigni o'tkazamiz va yoqgning girrasini kesuvchi nugtalarning U va V normal
vektorlaridan foydalanilgan holda topamiz:

_(Q-Dn, +m, e |uw | 0<t<l (5.3.6)

(1-tn, +in, uv |

W

U va V nuqgtalarda normal vektorlarni topish uchun mos girralarning uchlarini

normal vektorlardan foydalanamiz.
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N, =(1-u)nv, +unv,

(5.3.7)
N, =(1-v)nv, +vav,
- |"4"’1| T |"'1"1 (538)

Fong usuli orqgali bo yashda tasvir Guro usuliga nisbatan realroq bo"ladi, ammo

hisob-kitoblar sezilarli kop hajmni talab giladi.

Qirralarda va uchlarda normallarni aniglash
Faraz qilamizki bitta nuqtada tutashuvchi qirralar yotadigan tekisliklar
tenglamalari quydagicha:
AX+By+Cz+D =0. i=1..m (5.3.9)

Ushbu tekisliklarning normal vektorlari mos ravishda:
(A..B,.C.). i=1...m (5.3.10)

Agar ular tashqgi normal vektorni bermasa ularning koordinatalarini ishorasini
0 zgartirishi kifoya. Tagribiy normal vektorning yo nalishini aniglovchi vektor

quyidagicha topiladi:

Vektor yo nalishi
(4.B.C) = i(Ai.B,..CI.) (5.3.11)

i=1
Quyidagi rasmda ko rsatilgan V3 uninig tashgi normal vektorini topish uchun mos

vektor ko paytmalar yig indisi hisoblanadi:
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V4
Vektor yo nalishi

Ny, =W *VV, + NV =V, + MV, * K, (5.3.12)

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Fong usulini tushuntiring.
2. Qirralarda va uchlarda normallarni aniglash hagida nimalarni bilasiz?

3. Delta-modullash nima?

5.4. Nur izini hosil gilish va yorug'lik targatish usullari.

Real tasvirlarni ko rishda nurni yonalishini kuzatish usullari, uning gayta (aks
etish) va sinish effektlarini hisobga olgan holda, keng qollaniladi.
Bunda yorug'lik manbasidan to'g'ri chizigli trayektoriya bo’yicha biror bir
obyektga tushadi. Obyektga tushgan yorug lik nuri sinib obyektning ichiga ketishi
yoki gaytishi mumkin. Obyektdan gaytgan nur yana to"g ri chizigli targalib keying
obyektga tegishi mumkin va hokazo. Oxirida nurlarning bir gismi nazoratchi ko ziga
tushib unda tasvirni xosil giladi. Agar nazoratchi ko zi oldida tasvir tekisligini
joylashtirsak uni kesib o'tgan nurlar unda tasvirini paydo giladi. Yuqorida aytib
o tilgan jarayon nurlarni to g ri yo nalishini kuzatish deyiladi. Bu holda yorug lik
manbasidan targalgan ko'pgina nurlar obyektlarga tushmasligi yoki nazoratchi
ko'ziga yetib kelmasligi mumkin. Shuning uchun kompyuter grafikasida fagat
foydali nurlar, ya’ni nazoratchi ko'ziga tushuvchi nurlar hisobga olish tavsiya
gilinadi. Shu sababli nurlarni yo nalishini kuzatish teskari bajariladi, yani yoruglik
manbasidan emas nazoratchi ko'zidan boshlab biror bir obyektning nub bilan
kesilish nuqtasiga gadar. Yuqorida aytib o’tilgan jarayon nurning yo nalishini

teskari kuzatish yoki shunchaki nurning yo nalishini kuzatish deyiladi. Aynan shu
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usulni quyda ko'ramiz: Nurni yo nalishini kuzatish usulida obyektning ixtiyoriy
nuqgtasining yorug ligini va berilgan yo nalishida undan gaytuvchi yoruglik
energiyasini gismini aniglash masalasi ko riladi. Bu energiya ikkita gismdan tashkil
topadi-bevosita (dastlabki) yorug'lik, yani yorug'lik manbasidan bevosita olinuvchi
energiya va ikkinchi yorug'lik, ya’ni boshga obyektlardan keluvchi energiya. Bu
bolish nisbiy. Ma lumki, bevosita yorug'lik tasvirga katta hissa qo shadi.[4]

A

N

5.7-chizma. Nurning yo nalishini kuzatish asosiy modeli.
Odatda amaliyotda obyektning sirti tagsimot qonuni berilgan tasodif
orientatsiyalangan tekis ideal mikroyoqlardan tashkil topadi deb hisoblanadi.
Faraz gilamizki:
n-sirtning R nugtadagi normal vektori ya’ni 0 rta tekislik normal vektori;
h- mikroyogning normal vektori;
a- ular orasidagi burchak:

a=arccos(n,h).

SN

5.8-chizma. Orta tekislik normal vektori.
Sirt a-ning tasodifiy giymatini tagsimotini zichligini beruvchi funktsiya D(«)

orgali ifodalanadi. D(a) uchun bir nechta model mavjud:

Gauss tagsimoti
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D(a)=ce ™ (5.4.1)

Bekmen tagsimoti

D(a)=— (54.2)
Ao’ cos? a

bu yerda m-sirtning tekis emasligini harakterlovchi daraja, m ning giymati kichik
bo'lgan sari sirt shuncha tekisroq bo’ladi. R nuqgtaga | yo nalishi bo’ycha
tushayotgan yorug'lik nurining aks etishini ko'ramiz. V yo nalishi bo’yicha aks

etuvchi yorug'lik energiyasi gismati topish uchun quyidagi ifoda kerak bo’ladi:

[+V

=
=7

(5.4.3)

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Nurning yo nalishini teskari kuzatish deganda nimani tushunasiz.
2. Nurning yo nalishini kuzatish asosiy modeli nima.

3. Gauss tagsimoti tushuntirib bering.

4. Bekmen tagsimoti tushuntirib bering.

6-modul. Rastrli, vektorli va fraktal grafika dasturiy vositalari bilan ishlash.

Kompyuter grafikasi — bu hisoblash tizimlarining dasturiy va apparat vositalari
yordamida tasvirlarni hosil gilish va gayta ishlash vositalarini hamda uslublarini
o rganuvchi, informatikaning sohasidir. Kompyuter grafikasi tasvirlarni monitor
ekranida yoki nusxa sifatida tashgi tashuvchilar (magnit tashuvchilar, gog oz,
kinoplyonka) da namoyish etishning turli ko rinishlarini va shakllarini gamrab oladi.
Axborotlarni vizuallashtirish insoniyat faoliyatining turli sohalarida qo llanilmoqda,
masalan, kompyuter tomografiyasi, va kemalar korpuslarini modellash, moddalar
tuzilishining o rganish, magnit maydonlarini o rganish, geologik plastlar, binolarni
konstruktsiya qilish, qurollanish, qurilmalar va moslamalar, yer sirtini tadqiq qilish,
ob havoni tadqgiq qgilish. Kompyuter grafikasi kompyuterlar, televizorlar va

kinotexnalogiyalar asosida yuzaga keladi.
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Ma’lumotlarni grafik ko rinishda tasvirlash kompyuter tizimlarining, aynigsa
shaxsiy (personal) tizimlarining eng oddiy texnologiyasiga aylandi. Foydalanuvchi
grafik interfeysi, bugungi kunda operatsion tizimlardan boshlab boshga murakkab
dasturlarining standarti hisoblanadi. Tasvirlarni hosil qilish usullariga garab

kompyuter grafikasi rastrli, vektorli va fraktal grafika turlariga ajraladi.

W

™

_V)"J{vg ;vbviv

6.1-rasm. Kompyuter grafikasi turlari.

Tasvirlarni hosil gilishning yana bita gabul gilingan usuli bu - uch o Ichamli
(3D) grafika. 3D grafika obyektlarni hajmiy (uch o"lchamli) modellarini hosil gilish
usullari va vositalarini o'rganadi. [2]

Kompyuter grafikasining apparat - dasturiy vositalari matematika, fizika,
ximiya, biologiya, dasturlashtirishning eng so"ngi yutuglari asosida ishlab chigiladi.
Rastrli grafikada tasvirlar to'r shaklida joylashgan va piksel deb nomlanuvchi
nuqtalardan hosil gilinadi. Rastrli grafikada chiziglar emas, piksellarning rastr
ko'rinishi o'zgaradi. Rastrli grafika ekran sirt birligidagi ruxsat etilgan nuqgtalar
(piksellar) soni bilan xarakterlanadi, ya’ni bunda tasvir ko'p sondagi rangli
nugtalarning jamlanmasidan iborat bo’lib, agar nugtalar gancha ko'p bo’lsa vizual
tasvir shuncha sifatli bo"ladi va tasvir hajmi shuncha katta bo"ladi. Rastrli namoyish

etish odatda fotografik tasvirlarni namoyish etganda ko'p sonli detallar va
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ranglardan foydalanadi. Ruxsat etilganlik bir dyuym yuzasidagi joylashgan nuqgtalar
soni bilan o’Ichanadi (dpi). Bundan tashqari tasvir sifati, nugtaning gabul gilishi
mumkin bo’lgan ranglari soni bilan ham xarakterlanadi. Rastrli tasvirlar uchun,
uzunlik birligidagi nugtalar sonini ifodalovchi ruxsat etilganlik 3 turga ega:

1-original ruxsat etilganligi;

2-ekrandagi tasvir ruxsat etilganligi;

3-chop etiluvchi tasvir ruxsat etilganligi.
Original ruxsat etilganligi dyuymdagi nugtalar soni bilan aniglanadi (dots
perinch-dpi) va tasvir sifatiga qo'yilgan talabga, fayl o'lchamiga, Kiruvchi
illyustratsiyani ragamlashtirish usuliga va fayl faoliyatiga bog'liq. Umumiy holda
quyidagi qoida o rinli: tasvir sifatiga ganchalik talab katta bo"lsa, originalning ruxsat
etilganligi shunga yuqori bo’lishi kerak.

Tasvirning ekrandagi nusxasi uchun rastrning elementar nugtasini — piksel deb
nomlash gabul gilingan. Piksel o'lchami ekran ruxsat etilganligiga (standart
giymatlar sohasidan), original ruxsat etilganligiga va namoyish etish masshtabiga
boglig. 20-21 dyuym dioganalga ega bo"lgan tasvirlarni gayta ishlovchi monitorlar
odatda quyidagi standart ekran ruxsat etilganliklarini ta minlay oladi: 640x480,
800x600, 1024x768, 1280x1024, 1600x1200, 1600x1280, 1970x1200, 1920x1600
nuqgtalar. Sifatli monitorlarda lyuminoforning 2 ta go'shni nugtalari orasidagi
masofa 0,22-0,25 mm ga teng bo’ladi. Ekraniy nusxa uchun 72 dpi, rangli lazerli
printerda chop etish uchun 150-200 dpi, fotoqurilmaga chigarish uchun esa 200-300
dpi ruxsat etilgan yetarli hisoblanadi.

Chop etiluvchi tasvir ruxsat etilganligi va miniatura tushunchasi. Xuddi
tasvirning asl nusxasi (qog ozdagi) kabi, ekrandagi nusxasining ham nuqtalari
o lchami, qo’llanilgan usullar va original rastr ko rsatgichlariga bog'lig. Rastr turi
chastotasi, dyuymdagi chiziglar soni bilan aniglanadi (linesper inch-Lpi) va
miniature deb nomlanadi.

Rastr nugtasi 0" Ichami har bita element uchun hisoblanadi va shu yacheykadagi
ton intensivligiga bog'lig. Intensivlik gancha yuqori bo’lsa, rastr elementi

shunchalik to'lig goplanadi. Agar yacheykaga obsolyut qora rang tushsa, rastr
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nuqtasi o Ichami-rastr elementi o’Ichami bilan mos tushadi. Bu holatda 100%
to’ldirish hagida gapiriladi. Absolyut oq rang uchun esa toldirish (qoplash) giymati
0% ni tashkil etadi. Amaliyotda element toldirilganligi 3 % dan 90% gacha bolish
mumkin. Ton intensivligini 256 bosqgichli tagsimlash gabul gilingan. Ko'p sonli
gradatsiya esa inson ko'zi bilan farglanmaydi. Kam sonlisi esa tasvir ko rinishini
yomonlashtiradi. Hisoblash giyin emaski, tonning 256 bosgichini namoyish etish
uchun 256=16x16 ta nuqgtali rastr yacheykasiga ega bo'lishi yetarli.

Tasvirni printerdan yoki poligrafik qurilmada chop etishda, rastr piklaturasi,
talab qilinuvchi sifat, apparatlar imkoniyati va chop -etiluvchi mahsulotlar
ko rsatkichlaridan kelib chigib chop etiladi. Lazer printerlar uchun 65-100 Lpi,
gazetalar uchun 65-85 Lpi, kitob jurnallari uchun — 85-133 Lpi, badiiy va reklama
ishlari uchun -133-300 Lpi miniatura taklif etiladi. Tasvir ko rsatkichlari va fayl
o lchami orasidagi bog liglik. Rastrli tasvir fayllari hajmi ruxsat etilganlik ortishi
bilan ortib boradi. Uy sharoitida ko'rish uchun mo’ljallangan oddiy fototasvir
(10x15sm, ruxsat etilganligi 200-300 dpi, ranglarini ruxsat etilganligi 24 bit), sigish
rejimidagi TIFF formatida 4 M bayt hajmni egallaydi, yuqgori ruxsat etilganlik
qobiliyatiga ega bo’lgan tasvir esa 45-50 M bayt hajmni egallaydi. A4 formatidagi
rangli tasvir 120-150 M bayt hajmni egallaydi. Rastrli tasvirlarni masshtablash. [8]

Rastrli  grafikaning asosiy  kamchiliklaridan  biri  bu —  tasvirni
kattalashtirishdagi pikselizatsiyadir. Fagat bitta originalda ma’lum nuqtalar soni
bo’ladi, agar tasvir o Ichami Kkattalashtirilsa rastr elementlari sezilib goladi, ya’ni
tasvir xiralashadi. Piksellashtirishga garshi jarayon uchun, haqgigiy tasvirni
masshtablashtirishda sifatli vizuallashtirish uchun yetarli bo’lgan ruxsat
etilganlik bilan, oldindan ragamlashtirish gabul qilingan. Boshga usul,
berilgan chegarada piksellashtirish effektini kamaytirish imkonini beruvchi,
stoxastik rastrlarni qo’llashdan iborat. Ayrim hollarda masshtablashtirishda
interpolyatsiya metodi gollaniladi, bunda illyustratsiya (tasvir) o' lchami nugtalar
o Ichamining o zgarishi bilan emas, balki zaruriy oralig nugtalarni qo shish bilan

amalga oshiriladi. [1]
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Fotograflarning ishini osonlashtirish uchun gator dasturlar ishlab chigilgan.
Ular orasida eng mashhuri Adobe kompaniyasi tomonidan ishlab chigilgan va
qo llab-quvvatlanadigan Photoshop dasturidir. Uning dastlabki versiyasi 1990-yilda
yaratilgan bo'lib, hozirgi paytgacha yigirmaga yagin versiyalari sotuvga chigarilgan.
Ulardan dastlabki yettitasi Adobe PhotoShop 1, 2, ..., 7 nomlari bilan sotuvga
chigarilgan. 2007-yildan boshlab Adobe PhotoShop CS 1, 2, ..., 7 versiyalari ishlab
chigilgan (CS-Creative Suite). 2013-yildan boshlab yangi versiyalar Adobe
PhotoShop CC (CC - Creative Cloud) deb atala boshladi. Ularning versiya
nomerlari sifatida ishlab chigilgan yillari qo’yila boshladi. Hozirgi paytda bu
dasturning eng yangi versiyasi Adope PhotoShop CC 2018 hisoblanadi. Bu
dasturlardan dastlabkilari asosan yakka holda ishlagan bo’lsa, ikkinchi guruhida
Adobe kompaniyasining boshga mahsulotlari bilan birga ishlash, ular bilan
ma’lumot almashish imkoniyatlari paydo bo’ldi. Oxirgi guruhga tegishlilarida esa
internetda saglangan tasvirlarni bir paytda turli operatsion tizimlarda ishlaydigan
turli kompyuterlar, planshetlar va telefonlardan bir paytda foydalangan holda gayta
ishlash imkoniyatlari yaratildi. PhotoShop yordamida quyidagi amallarni bajarish
mumkin. Fotosuratning chekka gismlarini va undagi keraksiz obyektlarni olib
tashlash, rasm o’lchamini va undagi piksellar zichligini o zgartirish, rasmning
saglash formatini o zgartirish, rasmni yoki uning bir gismini boshga tekislik
yoki sirtda ko'rinadigan qilib transformatsiyalash, fotosuratni olish paytida
yo'l go'yilgan kamchiliklarni bartaraf qilish, masalan, uni olish paytida ko'p
ushlab golingan, og rangning balansini o zgarib ketishi, yorginlik yoki kontrastlik
ko payib yoki kamayib ketishi ogibatida vujudga kelgan kamchiliklarni bartaraf
gilish va yana ko plab amallari bajarishni PhotoShop yordamida oson amalga
oshiriladi.

PhotoShopning uskunalar satrida 70 dan ortig uskuna borligining o°zi
ham uning imkoniyatlari gay darajada kengligidan dalolat berib turibdi. Bundan
tashqari, PhotoShopda o nlab palitralar bo"lib, ular dasturda ishlashni osonlashtirishi
bilan birga, uning imkoniyatlarini yanada kengaytiradi. PhotoShopning filtrlari
yordamida suratning o"zini yoki uning bir gismini butunlay gayta ishlab chigish
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mumkin. Natijada fotosuratga qo llanilgan effektlar uning tanib bo’Imas darajada
0 zgarishiga olib keladi. Bunday effektlardan PhotoShopga o nlab joylashtirilgan.
Ranglarni rostlash, og-gora suratlarga rang berish, aksincha, rangli suratlarni
0g-qoraga o tkazish, fotosuratlarni nashriyotdagi yoki uydagi fotoprinter yordamida
chop etishga tayyorlash, fotosuratlarda kozlarning qgizil rangga Kirib qolishini
to'g rilash kabi amallar PhotoShopda oson bajariladi. PhotoShop asosan, tayyor
fotosuratlarni gayta ishlash uchun moljallangan bo lishiga garamay, unda hayotda
va tabiatda uchramaydigan yangi fantastik suratlarni yaratishning ham keng
imkoniyatlari mavjud. Yangi tasvir yaratish amali tayyor fotosuratlar asosida
yangisini yaratish paytida ham kerak bo'ladi. Bunda turli suratlarning bo’laklari

yangidan yaratilgan suratga joylab chigiladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Kompyuter grafikasining apparat ta’minoti hagida.

2. Tasvirning ekrandagi nusxasi.

3. Rastrli grafikaning asosiy kamchiliklari.

4. Photoshop dasturi va uning turlari.

5. PhotoShopning uskunalar satri hagida ma’lumot bering.

6. PhotoShop yordamida bajariladigan asosiy jarayonlarni ayting.

6.1. Adobe PhotoShop rastrli tasvirlarni gayta ishlash tizimi.

Adobe Photoshop dasturi — grafik obyektlarni gayta ishlash, o zgartirish,
saglash uchun go’llanuvchi ko p sonli dasturlardan biridir. Adobe Photoshop palitra
bilan ishlash, skanerlash, import va eksport gilish, sohani belgilash, konturlar, rasm
chizish, rang tanlash, gatlamlar, nigoblar, filtr, tasvir o’lchami, tasvir ruxsat
etilganligi, tasvirni almashtirish, tasvirni chop etish va boshga ko plab

imkoniyatlarga ega.
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Photoshop dasturi — grafik muharriri bo'lib, rastr (nuqgtali) tasvirlar bilan
ishlashga mo’ljallangan (rastr formatli grafik fayllar, fotografiya, tasvirlar va
hokazo)

PhotoShop dasturining interfeysi quyidagi gismlardan iborat:
» sarlavha satri va asosiy menyu;
» parametrlar satri;

uskunalar satri;

palitralar sohasi;

ishchi soha;

YV V VYV V

holat satri.

P B M My ssy Wy @~ | R e » | O cstiver [oEl )

Qaiin P Cnou B @uaetp  AWanus 3D Mpocmotp  Okvo  Cnpaeka

| A
P - | Dlwrombopi[croi ] CInormsars yrpssmmeuvesomseerss | T30 o [ & | === ohdadd |

Bes nmenn- 1 @ 18,3% (Cnoii 1, RGB/8) * (X

>
&

PEHBEZF RN AOARNEFASNAR O

= & 0O © O & 3

]
&

183% | 05| Hok: 18,0M/22,2M I

6.1.1-rasm. PhotoShop dasturining umumiy interfeysi.

Asosiy menyuning quyidagi bo limlari mavjud:
daiin (Fayl) - tasvirlar saglanadigan fayllar ustida amallar;
Penaxruposanue (Tahrirlash) - tasvirlarni tahrirlash amallari;
N3obpaxenue (Tasvir) - tasvirning umumiy parametrlarini o zgartirish;
Crou (Qatlam) - tasvir gatlamlari bilan ishlash;
[Ipudter (Shrift) - shriftlar bilan ishlash;
Brizenenune (Ajratma) - tasvir bo’lagini ajratish va ajratmalar bilan ishlash;
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dunstp (Filtr) - tasvirni butunlay yoki gisman o zgartirish uchun xizmat giladigan
maxsus effektlarni go’llash uchun ishlatiladi;

3D (Uch o’Ichamli) — uch o'lchamli obyektlar bilan ishlash;

ITpocmotp (Ko'rish) - ilovaning tashgi ko rinishi va undagi boshqgarish obyektlarini
ko rsatish uchun xizmat giladi;

Oxno (Oyna) - ilova oynalarini, birinchi navbatda, ilova palitralarini
boshgarish uchun xizmat giladi;

Cmpaska (Ma’lumot) - turli yordamlarni chagirish uchun ishlatiladi.

Uskunalar satrida foydalanuvchi tomonidan tasvirlar bilan ishlashda
kerak bo ladigan uskunalar joy olgan. Uskunalar soni ko p bo lganligi sababli bitta
tugma ostida odatda bir nechta uskunalar joylangan bo'ladi. Bu
uskunalarga klaviaturada bir xil harf mos qo'yilgan. Bu harfni ketma-ket bir
necha marta bosib, kerakli uskunani tanlab olish mumkin. Uskunalarga lotin
alifbosining bosh harflari mos go'yilgan va ularni chagirish uchun klaviatura
tugmasi Shift tugmasi bilan birgalikda bosiladi. Bu esa klaviatura tugmasi
tasodifan bosilib ketishi va uskuna ishga tushishining oldini oladi. Parametrlar
satrida tanlangan uskunaning joriy parametrlari ko rsatiladi. Zarurat bo'lganda bu
yerda uskunaning parametrlarini o zgartirish mumkin. [6]

Palitralar sohasi PhotoShopning go shimcha imkoniyatlaridan foydalanishda
juda qo’l keladi. Zarur bo'lganda u yerga palitra chagiriladi. Kerakmas paytda
palitralar olib qgo'yiladi va tasvir bilan ishlash uchun ko'prog joy
ochiladi. Palitralar ham uskunalar kabi bir nechtasi birlashtirilgan. Ulardan

birini tanlash uchun palitra oynasining mos jildi ochiladi.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Adobe Photoshop dasturi.

2. PhotoShop dasturining interfeysi.

3. Asosiy menyu bo’limlari.

4. Uskunalar satridan foydalanuvchi usullari.

5. Chegara chiziglarni ajratish usullari.
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6. Chegara chiziglarni sifatlash usullari.
7. Chiziglarni segmentatsiyalash doir topshiriq bajaring.

6.2. Adobe PhotoShopda instrumentlar satri, tasvir, gatlam, ranglar, filtrlash
va animatsiya.

PhotoShopning uskunalar satrida 23 ta tugma bo’lib, ular dastlab bitta ustun
ko rinishida joylashgan bo’ladi. Panelning sarlavha satrida joylashgan qo shaloq
uchburchak ko rinishidagi tugmani bosib, uskunalarni ikki ustun ko rinishida joylab
chigish mumkin. Yangidan paydo bo lgan go shalog uchburchaklarni yana bir marta

bosib, uskunalar satrini avvalgi holatiga gaytarish mumkin.
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6.2.2-rasm. PhotoShop dasturining uskunalar satri.

Uskunalar satri to'rt gismga ajratilgan bo'lib, ularning birinchisida oltita,
ikkinchisida sakkizta, uchinchisida to'rtta, to'rtinchisida esa beshta tugma
joylashgan. Uskunalar satridagi har bir tugmaga bir yoki bir nechta uskuna
mos keladi. Shu sababli, uskunalar soni bir necha marta ko'p bo'lib, odatda, bitta

tugma ostida bir nechta uskunalar joylashgan bo’ladi. Agar uskuna tugmasining
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ong quyi burchagida gora uchburchak bo'lsa, bu tugma ostida bir nechta
uskuna borligini bildiradi.

Bunday tugma ustiga sichgonchani olib kelib, o'ng tugmasini bossak, bu
tugmaga mos keladigan uskunalar ro’yxati paydo bo'ladi va ulardan keraklisini
tanlab olish mumkin. Odatda, har bir tugma uchun Klaviaturada biron bir
klavisha mos qo’yilgan bo’lib, uni ketma-ket bir necha marta bosish bilan bu
tugmaga mos uskunalardan keraklisini tanlab olish mumkin. Uskunalar ulardan
foydalanib bolinganidan keyin ham tanlanganligicha goladi. Bu qulay bolsada,
dastlab unga moslashish giyin kechadi.[8]

Shuning uchun uskunadan foydalanib bolgach, darhol Pyka (Dasta) uskunasini
tanlashga odatlaning. Bu uskuna uskunalar satrining to rtinchi bo’limida birinchi
bo'lib joylashgan. U ishchi sohaga sig maydigan katta o lchamli tasvirning kerakli
gismiga o'tish uchun xizmat giladi. Buning uchun tasvirning ixtiyoriy joyida
sichgonchaning chap tugmasini bosib, uni kerakli yo nalishda sudrash yetarli.
Asosiysi, bu uskuna tasvirga hech ganday o0'zgarish  Kiritmaydi.

Palitra deb rassomlar bo’yoqlarni aralashtirish uchun ishlatadigan taxtachaga
aytiladi. Uskunalar satrida 70 dan ziyod uskunalar joylashgan. Lekin ular ham
PhotoShopning barcha imkoniyatlarini ochib bermaydi. Uskunalarning keng
imkoniyatlari palitralar yordamida ochiladi. Rassomlar palitraga kerakli bo yoqlarni
surtib, ulardan yangi rang hosil gilgani kabi PhotoShopda ham palitralar sohasiga
kerakli palitralami joylab, ilova bilan ishlashni yanada qulay qilib olish
mumkin.Palitralar ilova oynasining o'ng tomonidagi palitralar sohasida joylashgan
bo’lib, mulogot oynalariga o xshab ketadi. Lekin ulardan fargli ravishda
palitralardan keraklilarini ekranga o zimiz chigaramiz yoki uni yopib qo yamiz. Bu
palitralar  yigirmadan ortig bo'lib, odatda, bir nechtasi birlashtirilgan
bo’ladi. Ba’zi uskunalarning o’z palitralari bor, ba’zilari esa unchalik murakkab
bo’Imay, ular bilan ishlash uchun parametrlar satri yetarli. Ba’zi palitralarda yangi
uskunalar joylashgan, masalan, navigator, gistogramma, info palitralarini yangi

uskunalar deb garash mumkin. [7]
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Ba’zi palitralarni PhotoShopning ajralmas gismi deb garash mumkin. Masalan,
Cnou (Qatlamlar), Kanamer (Kanallar), Mcropus (Oxirgi amallar) palitralari
PhotoShopning o°ziga xos jihatlarini ochib beradiki, ularsiz PhotoShopni tasavvur
ham qilib bo'Imaydi. Palitralardan keraklisini ekranga chigarish uchun asosiy
menyuning Oxuo (Oyna) bo limidan foydalaniladi. Undagi bandlarning ba’zilarida
bayroqchalar o rnatilgan va bu palitralar ekranda ko rinib turadi. Agar kerakli palitra
ustida sichgonchaning chap tugmasini bossak, uning bayrogchasi o rnatiladi va u
ekranda paydo boladi. Tanlangan band ustida sichqonchaning chap tugmasini yana
bir marta bossak, bayrogcha olib tashlanadi va palitra ham ekrandan olib tashlanadi.
Misol uchun, Hasurarop (Yo naltiruvchi) palitrasini ekranga chigaraylik. Uning

yordamida rasm masshtabini o zgartish mumkin.
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6.2.3-rasm. PhotoShop dasturining Oxuo (Oyna) bo'limi.

Bu palitra I'uctorpamma (Gistogramma) palitrasi bilan birgalikda ishlatiladi.
Uning o'ng yuqori burchagidagi ikki tugmadan chapdagisi palitrani
yashirish, o'ngdagisi ekrandan olib qo'yish uchun xizmat giladi. Ularning
ostidagi tugma palitraning menyusini  ochish uchun xizmat qiladi.

Palitraning o lchamlarini o zgartirish uchun o'ng quyi burchagini sichgoncha
yordamida sudrash  kerak bo'ladi. Palitra oynasining  yuqorisidagi
sarlavha satrini sichqgoncha bilan sudrab, oynani ekranning boshga joyiga
olib o'tish mumkin. Palitra oynasining pastki gismidagi surgichning ko rsatkichini

sichgoncha yordamida chapga sudrab rasm masshtabini kamaytirish,
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o' ngga sudrab kattalashtirish mumkin. Surgichning o'ng tomonidagi tugma
masshtabni kattalashtiradi. Chap tomonidagisi esa kichiklashtiradi.

Rasmning ishchi sohada ko'rinadigan gismi gizil ramkaga olib goyiladi.
Ramkani sichgoncha bilan sudrab tasvirning ishchi sohadagi gismini surish

mumKin.
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6.2.4-rasm. Rasmning ishchi sohasi.

Masshtabni o zgartirishning boshga usullari ham mavjud. Ulardan eng
osoni klaviaturadagi qgo'sh tugmalardan foydalanishdir. Ctrl+"+" (Ctrl va
+ tugmalarini bir paytda bosish) masshtabni kattalashtiradi. Ctrl+"-" esa masshtabni
kamaytiradi. Dastak uskunasini ikki marta bosib, rasmni ishchi sohani to’lig
egallaydigan qilib, masshtab uskunasini ikki marta bosib, 100% masshtabda rasmni
ekranga chigarish mumkin. Masshtab ekranning quyi gismidagi holat satrida ham
ko'rsatiladi. Uni sichgoncha bilan tanlab, kerakli masshtabni Kiritish
mumkin.

Masshtab uskunasi ham rasm masshtabini o°zgartirish uchun Xizmat
giladi. Sichgonchani bir marta bosib uni tanlaganimizda parametrlar satrida uning
parametrlari  paydo bo'ladi. Undagi  kerakli  tugmalar  yordamida

masshtabni o’ zgartiramiz:

q - @. a | [] MetaTe pazmep okon [ | Bo DKHEX Macwrab. nepeTackuEaHREN PeantHeie nukozne

6.2.5-rasm. Masshtabni sozlash satri.

Ba’zi uskunalarda ular bilan ishlashni tugatmay turib, boshga uskunani, shu
jumladan masshtab uskunasini tanlab bo’lmaydi. Bunday paytda Cirl

106



va Alt tugmalaridan foydalanish mumkin. Ctrini bosib turib, sichgonchani
ishchi sohada bir marta bossak, masshtab kattalashadi. Alt tugmasini bosib
turib, sichqonchani bossak, masshtab kichiklashadi.
Photoshopda grafik obyekt fayllari bilan ishlash

PhotoShopda ishni boshlash uchun unga birorta tasvirni yuklab olish yoki yangi
tasvirni yaratish kerak bo'ladi. Bu amallarni ganday amalga oshirish bilan tanishib
chigamiz. Odatda, PhotoShopda mavjud tasvirlar gayta ishlanadi. Lekin ba’zan unda
yangi tasvir yaratishga ham to'g'ri keladi. Yangi tasvirni yaratish uchun Ctrl+N
(New - yangi so zidan olingan) go shtugmasini bosish yoki asosiy menyuning ®aiin
(Fayl) bo'limining birinchi bandi Cosnarts... (... ni yaratish) bandini tanlash kerak.
Natijada ekranda quyidagi Hogsrit (Yangi) mulogot oynasi paydo bo ladi. Oynaning
0 ng tomonidagi OK (Ha) tugmasini bosib, taklif gilinayotgan parametrlar bo'yicha
yangi tasvirni yaratish; Ormena (Bekor gilish) tugmasini bosib, yangi tasvir
yaratishdan voz kechish mumkin. Bu tugmalar ostidagi Coxpanuts Habop
napameTtpos (Parametrlar to plamini saglash) tugmasini bosib, o rnatilgan
parametrlardan keyingi tasvirlarni yaratishda foydalanish uchun saglab go'yish
mumkin. VYapamute nabop ...(Parametrlar to plamini o'chirish) tugmasi kerak
bo'Imay qolgan parametrlar to plamini o chirib tashlash uchun xizmat giladi. Bu

tugmalar ostida yaratiladigan tasvirning hajmi ko rinib turadi:

HoBbii x

Vins: | SN | | oK I

HaBop: | MexayHap. dopHar Gymarm v| OTMeHa

Paamep:| A4 v| CoxpaHuTe Habop napameTpoe...

UJHDHHa:l 210 || MM V| YaanuTe Habop

BrlcoTa: | 297 || MM v|

Device Central...

F'33|:IELLIEHHE:| 300 || NUKC/ B0AM v|

LgeToBoi peu{um:l LieeTa RGB v| | 8 fur v|

ColepsuMoe d:nHa:| Benblid V|

Pazmep wsobpaxenua:

% | JonoAHWMTeNEHo 24,.9M

LieeToBOM npncbm'lb:l Pafouee npocTpadcTeo RGB: Adobe RGB ... v|

MonukcensHas npnnupu,uﬂ:l KBagpaTHble MUKCEnLl v|

6.2.6-rasm. Yangi sahifa yaratish oynasi.
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Oynaning chap tomonidagi Mms (Nom) maydonchaga yangi tasvir fayli
uchun nom Kkiritiladi. Uning ostidagi Ha6op (To plam) maydonchasida parametrlar
to'plamini  tanlash mumkin. Odatda, bu parametrlar oxirgi yuklab
olingan tasvir parametrlari bilan bir xil bo’ladi. Bu ro'yxatdan keraklisini
tanlab parametrlarni birdaniga o zgartirish mumkin.

Paramertlarni bevosita mulogot oynasidagi maydonchalarda ozgartirish
ham mumkin. Ulardan asosiylari Illupuna (Eni) va Breicora (Balandligi) lardir.
Mavjud tasvirlarni ochish uchun Cirl+O (Open - ochish sozidan olingan)
qo shtugmasini bosish yoki asosiy menyuning ®aiin (Fayl) bo limining
birinchi bandi Otkpeite ... (Ochish) bandini tanlash kerak. Natijada ekranda
quyidagi Otkperts (Ochish) mulogot oynasi paydo bo’ladi.

Bu mulogot oynasi bilan ishlash boshga ilovalar, masalan, Word yoki

Excelning shu nomli mulogot oynalari bilan ishlashdan deyarli farq gilmaydi.
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6.2.7-rasm. Otkpeite (Ochish) oynasi.

PhotoShop oxirgi ochilgan fayllar ro’yxatini saglab go yadi. Bu ro yxatdagi
tasvirlarni ochish uchun asosiy menyuning ®aiin (Fayl) bo'limidagi ITocientue

noxymentsl (OXirgi hujjatlar) bandidan foydalaniladi.
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PhotoShopda gilingan ishlarni saglash uchun bir nechta buyruglar mavjud.
Ulardan birinchisi Ctrl+S go shtugmasi yordamida chagiriladi. Bu buyruq joriy
tasvirni joyi va nomini o zgartirmasdan saglab qo yadi.

Ctrl+Shift+S qo shtugmalari yordamida chagiriladigan saglash buyrug’i
ekranga saglash mulogot oynasini chigaradi. Bu oyna yordamida tasvirni
yangi nom bilan yangi joyga yangi formatda saglab go yish mumkin. PhotoShopda
fayllar bilan ishlash boshga ilovalardagidan ko'p farq gilmaydi. Kompyuter
grafikasi ommaviy tarzda qo’llaniladi va tasvirlarni kompyuter xotirasida saglash
uchun ko plab formatlar ishlab chigilgan. Ulardan ba’zilari keng targalgan, ba’zilari
faqat tor sohada ishlatiladi.

PCX (PC eXchange) - shaxsiy kompyuterda ma’lumot almashish jumlasidan
olingan. Birinchi grafik formatlardan biri. Bu formatda juda ko'p tasvirlar
saglangan. Oxirgi paytda uning o'rniga png, jpeg formatlaridan foydalanilmoqda.

RAW (ingliz tilida raw) - xom, hali tayyor emas, degan ma’noni bildiradi.
Sifatli fotoapparatlarda olingan suratlarni saglash uchun ishlatiladi. Odatda,
fotoapparatlar olingan suratni darhol gayta ishlab, uning hajmini kamaytiradi. Bunda
fotosuratlarning sifati ba'zan biroz, ba’zan ko proq pasayadi. Bu formatda saglangan
fotosuratning kamchiliklarini va ularni bartaraf gilishni foydalanuvchining o zi
tanlaydi. Bu esa yaxshi chigmagan fotosuratlarni ham gayta tiklash imkonini beradi.
Kamchiligi fotosuratlar katta hajmda bo'lishi (25 MB gacha). Fagat gayta
ishlanmagan fotosuratlarni saglash uchun ishlatiladi. Oxirgi paytda ommaviylashib
bormoqda.

PNG (Portable Network Graphics) - tarmog uchun portativ (ixcham) grafika
jumlasidan olingan. Internetda keng qo’llaniladi. U gif formati o'rnini egallab
bormoqda.

PDF (ingliz tilida Portable Document Format) - elektron hujjatlar formati degan
jumladan olingan. Dastlab poligrafiya mahsulotlarini elektron ko rinishda saglash
uchun mo ljallangan. Kompyuter texnikasining rivojlanishi bilan hajmi nisbatan
kattaligi, tasvirlash ko proqg vaqt talab qgilishi kabi kamchiliklari dolzarb bo Imay

goldi. Hozirgi paytda keng targalgan. Unda matn bilan birga rastr va vektor turidagi
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tasvirlar ham saglanadi. Undan tasvirlarni ajratib olsa bo ladi. Adobe kompaniyasi
mahsuloti. Bu formatlar yordamida tasvirlarni nafagat PhotoShopda, balki boshga
ilovalarda ham ochish va ular bilan ishlash mumkin. PhotoShop bu formatlardan
tashqari 0°zining bir nechta maxsus formatiga ham ega. Bu formatlar orasida ko'p
ishlatiladigani .psd  kengaytmalisidir. Bu formatda saglangan tasvirda
PhotoShopning barcha imkoniyatlari saglab go'yiladi. Shu sababli, gayta ishlash
tugallanmagan tasvirlarni shu formatda saglash va kerak bo’lganda ularni gayta
ishlashni davom ettirish mumkin.
Photoshopda tasvirning geometrik shakl ko rinishidagi gismini ajratib olish.
Word matn protsessorida matn bo’lagini ajratib olishni esga olaylik. Matn
harf va boshga belgilarning ketma-ketligi bo’lgani sababli, uning bo’lagini
ajratish uchun bo’lakning birinchi va oxirgi belgilarini tanlash yetarli edi.
Vektorli tasvirda ham wuning bir gismini ajratib olish unchalik giyin
emas. Vektorli tasvirda, masalan, \Wordda yaratilgan chizmada, bir nechtagina
obyekt bolganligi sababli ulardan keraklilarini ketma-ket tanlab chigish mumkin.
Rastrli tasvirda uning bo’lagini ajratib olish u gadar oson ish emas. Unda
bir necha milliongacha piksellar bor va ularni birma-bir tanlab chigishning
iloji yo'q. Shu sababli rastrli tasvirlarda ularning bir bo"lagini ajratib olish uchun bu
bo'lak (soha) ning chegaralarini ajratib olish kerak bo'ladi. Bu amal ancha giyin
bo’lib, uni bajarish anchagina mahorat talab giladi. Bu amalni osonlashtirish uchun
PhotoShopda bir gator uskunalar ishlab chigilgan. Shuningdek, asosiy menyuning
oltinchi bo’limi (Beimencume - Ajratish) da tasvir bo'lagini ajratish uchun
ishlatiladigan buyruglar yig ilgan.

Tasvirni to'lig ajratib olish. Uni ofis ilovalaridagi kabi Ctrl+A (All -
barchasi so'zidan olingan) qo'shtugma yordamida chagirish mumkin. Bu
amalni yana asosiy menyuning Beinenenue (Ajratish) bo'limining birinchi
bandi Bce (Barchasi) ni tanlash bilan ham amalga oshirish mumkin. Tasvirning
ajratilgan gismi chegarasida harakatlanadigan uzuq chizig paydo boladi.
Ajratishni bekor gilish uchun Ctrl+D (Delete - olib tashlash) go shtugmasidan
foydalanish yoki asosiy menyuning Beinenenue (Ajratish) bo'limining ikkinchi
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bandidagi Ormenuts Boimenenue (Ajratishni bekor qilish) buyrug'ini tanlash
mumkin.

Ajratish uskunalari uskunalar satrida birinchi bo’lib joylashgan. Uning
ustida sichgonchaning o ng tugmasini bossak, bu tugmaga mos kelgan tortta

uskuna ro yxati ekranga chigadi. Ular quyidagi uskunalardir:

M [_] HHeTpyReHT “MpamsoyronsHas obnacTe”

p .:_:. HrcTpyment "Oeanssas obnacte”
_h:‘ c=a MHCTpyReHT "OEnacTh (ropHEoHT ankHan CTpoKa )"
_— E HHCTpyseHT "OEnacTh (BEpTHIKaNLHER CTROKE )"

6.2.8-rasm. Rasm ajratish satri.

To g 'ri to'rtburchakli soha uskunasi - to'g'ri to'rtburchak ko rinishidagi sohani
ajratish uchun ishlatiladi.

Ellipssimon soha - ellips ko rinishidagi sohani ajratadi.

Gorizontal gator - piksellarning gorizontal satrini ajratish uchun xizmat qiladi.

Vertikal gator - piksellarning vertikal gatorini ajratish uchun ishlatiladi.
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6.2.9-rasm. Ajratish uskunalari.

Biror-bir sohani ajratib olish uchun sichgonchaning chap tugmasini bosib,

ajratiladigan sohaning bir burchagidan ikkinchi burchagiga otish va tugmani qoyib
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yuborish kerak bo’ladi. Soha ajratilgach, yana bir marta yangi soha ajratilsa, eski
ajratilgan soha bekor gilinadi va o rnida yangi ajratilgan soha paydo bo’ladi.

Rasmni kerakli gismini belgilab olinib, Shift tugmasi bosib turib yana yangi
soha belgilansa, eski soha bilan yangi soha birlashtiriladi va hosil bo'lgan soha
ajratiladi.

Rasmni kerakli gismini belgilab olinib, yangi soha ajratishda Alt tugmasi
bosib turilsa, yangi ajratilgan soha eskisidan ayirib tashlanadi.

Rasmni kerakli gismini belgilab olinib, yangi sohani ajratishda Alt va Shift
tugmalarining ikkalasi ham bosib turilsa, yangi soha bilan eski sohaning kesishmasi
ajratib olinadi.

Yuqoridagi belgilashlarni uskunalar satridan Shift, Alt va Shift+Alt
tugmalarini tanlab ham bajarish mumkin.

Bu tortta holat yugoridagi tortta suratda aks etgan. Ajratish uskunalaridan
birortasi tanlanganda parametrlar satrida bu uskunalarning parametrlari paydo

bo ladi. Parametrlar satrining ko rinishi quyidagi rasmda ko rsatilgan:

e=a w oL E Pal:ryulem:a: OELrHEIA

6.2.10-rasm. Rasmi ajratish uskunalar satri.

Undagi ikkinchi, uchinchi, to'rtinchi va beshinchi tugmalar mos ravishda
hech gaysi tugmani bosmasdan, Shift, Alt va Shift+Alt tugmalarini bosib turib
sohani ajratishga to g ri keladi. Ya’ni klaviaturadagi tugmalarni bosib turish o"rniga
parametrlar satridagi tugmani bir marta bosib go yish mumkin. Oval ko rinishidagi
sohalarni ajratish ham shu kabi amalga oshiriladi. Shuningdek, to'rtta ajratish
uskunalaridan bitta murakkab sohani ajratishda ham foydalanish mumkin.

Ajratilgan sohalardan namunalar quyidagi rasmlarda keltirilgan:
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6.2.11-rasm. Birlashtirish yoki ajrtish oynasi.
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PhotoShopda yana bir nechta ajratish uskunalari bo'lib, ular Jlacco (Arqgon),
[Mpssmonuneitnoe acco (To g ri chizigli argon), MaruutHoe nacco (Magnitli argon)
deb ataladi:

p n p MuCcTpymredT “Nacco” L
ﬁd 'tﬂ MucTpyrenT “MpasonuxerHoe nacco” L

— 'E?. MHCTpyHeHT “MarHnTHos nacoo”™ L

6.2.12-rasm. Rasmni girqib olishni tanlash usuli.

MaruutHoe sacco (Magnitli argon) — bu argon magnit kabi obyektning
chegarasiga yopishib goladi va obyektni ajratib olish osonlashadi.

Ularning hammasi uskunalar satrida bitta Jlacco (Argon) tugmasi ostida
yashirilgan. Ularni bu tugma ustida sichgonchaning o'ng tugmasini bosib,
paydo bo lgan menyudan tanlash yoki ularga mos qo yilgan klaviaturaning L harfini
bir yoki bir necha marta bosish bilan tanlash mumkin. Arqon uskunasi tanlanganda
sichgonchaning chap tugmasini bosib turib, sichgoncha yurgiziladi. Sichgonchaning
ekrandagi izi arqon kabi uning orgasida qoladi. Chap tugmani qo’yib yuborish bilan
argonning ikkita uchi birlashtiriladi. Hosil bo’lgan yopiq chizig o'rab turgan soha
ajralib qoladi. Mashq sifatida quyidagi rasmdagi o ngdan uchinchi daraxtni ajratib
olamiz va Ctrl+C go shtugmasi bilan nusxalab, Ctrl+V go shtugmasi bilan rasmga
go'shamiz. Uni surib kerakli joyga o'tkazamiz. Undagi avtomashinani ajratib
olamiz. Undan nusxa olamiz va 5 marta rasmga joylaymiz. Har safar joylangan
nusxani kerakli joyga o'tkazishni unutmang. Aks holda bu nusxani yana ajratib

olishga to g ri keladi. Qilingan ishlarning natijalari quyidagi rasmlarda aks etgan:

6.2.13-rasm. Bino ko rinishi.

To'g'ri chizigli lasso yordamida chegaralari to'gri chiziq kesmalari bo’lgan
obyektlarni, masalan, binolarni, televizorlarni yoki ularning ekranlarini ajratib olish
qulay. Mashq sifatida quyidagi rasmdagi noutbuk ekranini ajratib olaylik. Buning

uchun to g ri chizigli Jlacco (argon) uskunasini tanlaymiz. Sichgonchani ekranning
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bir burchagiga olib kelib, chap tugmasini bosamiz, so’ng sichgonchani navbatdagi
burchakka olib kelib yana bir marta bosamiz, so'ng uchinchi burchakda, keyin
to'rtinchi burchakda bosib, oxiri birinchi burchak ustida ikki marta bosamiz.

Natijada kompyuter ekranini ajratib olamiz:

6.2.14-rasm. Kompyuter ko rinishi.

Ajratib olingan sohani olib tashlash uchun Kklaviaturadagi Delete (o chirish)
tugmasini bosamiz. Ekranda mulogot oynasi paydo bo’ladi. Unda Mcmons3oBats
(Ishlatmoqg) maydonchasida bensiii (Oq rang) ni tanlaymiz va OK tugmasini

bosamiz. Natijada kompyuter ekrani oq rangga boyalib qoladi.

Tasvir bo lagini ajratib olishning boshga usullari

Argon tugmasidagi uchinchi uskuna Marautnoe nacco (Magnitli argon) dan
chegarasida fondan keskin ajralib turgan obyektlami ajratib olishda foydalaniladi.
Nomidan ham ko'rinib turibdiki, bu arqon magnit kabi obyektning chegarasiga
yopishib qoladi va obyektni ajratib olish osonlashadi. Chegarani belgilashni
boshlash uchun uning biror nugtasida sichqonchaning chap tugmasi bir marta
bosiladi. Sichgonchani chegara bo'ylab surganimiz sari chegarada yangi tugun
nugtalar paydo bo'la boshlaydi. Yangi tugun nugta noto g ri tushib golsa, uni
klaviaturadagi Backspace (Bitta belgi orgaga) tugmasini bosib, olib tashlaymiz.
Chegara anig bo Imagan joylarda navbatdagi tugun nugtalami sichqonchaning chap

tugmasini bosish bilan majburan go’yib chigish ham mumkin.
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6.2.15-rasm. Berilgan rasmni ajratib olish.

Ajratishni tugatish uchun sichgonchani ajratish boshlangan nugtaga olib kelish yoki
bu nuqta atrofida sichgonchaning chap tugmasini ikki marta bosish yetarli.

Mashq sifatida kuchukchani fondan magnitli arqon yordamida ajratib olaylik.
Yuqoridagi rasmlarda tugun nugtalarning joylashishi va tasvirning ajratish
tugallandan keyingi holati ko rsatilgan.

PhotoShopda tasvir bo'lagini ajratib olishning yana bir usuli Bonbiieonas
nanouka (Sehrli tayogcha) dan foydalanish. Bu tayoqchani olib, tasvirning biron-bir
nuqtasiga tekkizsak, bu nugtaning atrofidagi rangi tanlangan nugta rangiga yagin
bo'lgan barcha piksellarni ajratib oladi. Bu uskuna yordamida tasvirning fonini
ajratib olish qulay. Sehrli tayogchani tanlash uchun klaviaturada \W tugmasini bosish
ham mumkin.

beictpoe Boiencaue (Tezkor ajratish) — uskunasi ham shunga o xshash
tarzda ishlaydi. Lekin unda soha gadamma-gadam tanlab boriladi va sichqonchani
chap tugmasini bosib turib sudrash bilan kattaroq sohani qo’shib olish mumkin.
Bunda fonning keyingi nugtasini tanlashda Shift tugmasi bosib turilsa, ajratib

olingan bo'lak oldingisi bilan birlashtiriladi.

! == | ‘ﬁ’ HucTpymenT “BocTpos eugensHne” W
.;13' . ::’:";. HucTpymenT “BonwebHan nancuka” W

a4

6.2.16-rasm. Rasmni ajratib olish usulini tanlash

Agar rasm fonini emas, rasmning 0°zini ajratib olish kerak bo’lsa, asosiy
menyuning Beiienenue (Select, Ajratish) bo'limidagi Musepcus (Inverse, Teskarisi)

buyrug'i yoki Ctrl+Shift+] go shtugmasi bosiladi.
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Bajarish uchun beictpoe Breinenenue (Tezkor ajratish) — bandi orqali
rasmning kerakli gismiga sichqonchani chap tugmasini bosib turib yuritib belgilab
olamiz. So'ng Ctrl+Shift+] tugmasini bosamiz. Fonni olib tashlash uchun

Ctrl+Delete tugmasini tanlaymiz. Natijada rasm qoladi, foni olib tashlanadi.

: ZAHIRIDDIN
MUHAMMAD BOBUR MUHAMMAD BOBUR
- (1483-1530) (1483-1530)

6.2.17-rasm. Rasm fonini o chirish.

Tasvirlarni kadrlash va ularda shakl almashtirish amallarini bajarish
Ko pincha fotosuratlarni olishda kadrga ortigcha narsalar ham tushib goladi va
ularni kadrdan olib tashlashga to g ri keladi. Bunda fotosuratning chet tomonlarini

qirgib tashlash kerak. PhotoShopda bu maxsus uskuna ramka deyiladi. Uni

klaviaturadagi C harfini yoki uskunalar satridagi @ tugmani bosib faollashtirish
mumkin.

Ramkaning to'rt tomoni va to'rtta burchagidagi markerlardan zarurini
sichgoncha bilan sudrab, ramkaning o'lchamlarini o’zgartirish mumkin. Kerak
bo’lsa, ramkani markazi atrofida burishimiz mumkin. Buning uchun sichgonchani
ramkaning biror burchagiga tashgi tomondan yaginlashtiramiz. Sichgoncha kursori

aylana yoyi ko rinishiga kelgach, chap tugmasini bosib turib, ramkani buramiz.

" ﬁ HucTpymenT "Pamka” L

’ ﬂ,_f’ MHCTpyRenT “Packporka” C

. 4 ‘F__,':_-F" MucTpymenT "BuneneHuwe dparmedta” C

6.2.18-rasm. Rasmni belgilab ramkaga olish usuli tanlash
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6.2.19-rasm. Rasm burish.

PhotoShopda ko pincha bir nechta rasmlardan yangi rasm yaratishga to g ri
keladi. Bunda tasvirlarning o lchamini kichiklashtirish yoki kattalashtirish, ularni
burish, o girish, giyalashtirish, giyshaytirish kabi amallami bajarishga to g ri keladi.
Bu amallar shakl o zgartirish amallari deb ataladi. Bu kabi amallar bilan kadrlashga
bag ishlangan mashglarda tanishib chiggan edik. Lekin u yerda bu amallardan bir
nechtasi bir paytda bajarilar va ularni dasturning o°zi tanlab bajarar edi. Bu esa har
doim ham aniq va kutilgan natijaga olib kelmaydi. Shakl o zgartirish amallari asosiy
menyuning Pexgaxtuposanue bo limidagi Tpanchopmuposanue (Shakl o zgartirish)
bandida joylashgan. Yangi menyuda o n ikkita band bo’lib, ular quyida keltirilgan:
1. Tlpumenutsr cHoBa (gayta o llash) - oxirgi shakl o zgartirish amalini yana bir
marta qo llaydi.

2. Macmrabuposanue (0 Ichamini o'zgartirish) — tasvir bo'lagi o’Ichamlarini
0 zgartiradi.

3. Tlosopor (Burish) - tasvir bo"lagini ixtiyoriy burchakka buradi.

4. Haxmon (Qiyalash) - tasvir bo'lagini gorizontal yoki vertikal yo nalishda
qgiyalaydi.

5. HUckaxenne (Nochizigli o zgartirish) - tasvir bo’lagini to rtburchak ko rinishida
tanlangan sohani goplaydigan qilib o zgartiradi.

6. IlepcnexrtuBa (Perspektivani o'zgartirish) -  suratga olish nugtasini
0 zgartiradi.

7. Jlebopmarms (Qayta shakllantirish) - tasvir bo’lagini cho'zish bilan gayta
shakllantiradi.

8. Tlosopor Ha 180° (180°ga burish) - tasvir bo lagini 180° ga buradi.
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9. TIlosoport Ha 90° o yacosoit (Soat mili bo ylab 90°ga burish).

10. ITosopoT Ha 90° nmpotus yacoBoi (Soat miliga teskari 90°ga burish).

11. Orpasuts no ropusontanu (Gorizontal o girish) - tasvir bo'lagini gorizontal
yo nalishda o giradi.

12. Otpasutes mo Beprukamu (Vertikal o'girish) -  tasvir bo'lagini vertikal

yo nalishda o giradi.
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6.2.20-rasm. Shakl o"zgartirish.

Shakl o zgartirishlarda yana asosiy menyuning Penaxtuposanue (Tahrirlash)
bo limidagi Cso6oanoe Tpanchopmuporanue (Erkin shakl o zgartirishlar) (Ctrl+T)
amalidan ham keng foydalaniladi.

Photoshopda gatlamlar va ulardan foydalanish
PhotoShopning bugungi kundagi muvaffagiyati kalitlaridan biri bu uning gatlamlar
bilan ishlay olishidir. Qatlam — bu shaffof qog oz bo'lib, PhotoShopda gatlamga
go shimcha tasvir joylash mumkin. Qatlamlar ustma-ust joylashib, yaxlit bir tasvir
hosil giladi.

PhotoShopda bir vagtda 50 dan ortig gatlam bilan ishlash mumkin.

Qatlamlar bilan ishlash uchun Croii(Qatlamlar) bo’limida joylashgan
buyruglardan foydalaniladi. Bu palitrani ekranga chigarish uchun asosiy menyuning
Oxno(Oyna) bo'limidagi Croii(Qatlamlar) bandini tanlash yoki klaviaturada F7
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funksional tugmasini bosish kerak, u palitraning korinishi rasmda ko rsatilgan.
Undagi tugmalarning vazifalari bilan tanishib chigamiz.

A. Yashirin palitralar;

B. Yashirin palitralarni ochish;

C. Cnom (Qatlamlar) jildi;

D. Kanansr (Kanallar) jildi;

E. Kontyps! (Konturlar) jildi;

F. Palitrani yashirish va ochish tugmasi;

G. Palitraning menyusi tugmasi;

H. Qatlamning shaffofmasligi (0 dan 100 gacha);

I. Qatlamga bo yoq quyish (0 dan 100 gacha);

J. Qatlamning qotirilganligi belgisi;

K. Tanlangan gatlamlarni bir-biri bilan bog laydi;

L. Qatlamga stil go shadi;

M. Nigob gatlam yaratadi;

N. Yangi korreksion gatlam yaratadi;

O. Qatlamlaming yangi guruhini yaratadi;

P. Yangi gatlam yaratadi;

Q. Tanlangan gatlamni o chiradi;

R. Qatlamni ko rsatadi yoki yashiradi.
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6.2.21-rasm. Qatlam oynasi.
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Qatlamlardan birinchisi fon deb ataladi. U boshqalaridan pastda turadi va uning
joyini o zgartirib bo’Imaydi. Boshga gatlamlarning o rnini almashtirish mumkin.
Yugorida turgan gatlamdagi tasvir pastdagilarini berkitib go'yadi. Agar gatlam
nisbatan shaffof bo lsa, undan keyingi gatlam biroz ko rinib turadi.

Qatlamga nigob gatlam go“shish mumkin. Qatlamning nigob bilan berkitilgan
gismini o'zgartirib bo’lmaydi. Bu gatlamning bir gismini o'zgartirish kerak
bo'lganda juda qulay. Qatlamdagi kamchiliklarni bartaraf qilish uchun unga
korreksion gatlam goshiladi. Stil gatlam esa gatlamga tayyor stilni qo’llash uchun
ishlatiladi. Bo'yoq quyish gatlami gatlamning ustidan bo’yoq quyish uchun
ishlatiladi.

Qatlamlarga doir mashq Nel. Tasvirda gatlamlar soni ortgan sari ular bilan
ishlash giyinlashadi. Bunday paytda bir necha gatlamni bitta guruhga birlashtirish
va bu guruh bilan bitta gatlam bilan ishlagandek ishlash mumkin. Noutbuk va
mehmonxona rasmlarini yuklab olamiz. Mehmonxona tasvirini to’liq ajratib
(Ctrl+A go shtugmasi), undan nusxa olamiz (Ctrl+C). Noutbuk rasmiga o'tib, unga
nusxani joylaymiz (Ctrl+V). Noutbuk rasmiga o'tish uchun uning oynasining
ko rinib turgan joyini sichqoncha bilan bosish yetarli. Agar oyna boshga oynalar
bilan to'lig tosib go'yilgan bo’lsa, asosiy menyuning Okuo (Oyna) bo limining
oxirgi bandlarida joylashgan hujjat oynalaridan keraklisini tanlaymiz.

Noutbuk oynasida mehmonxona tasviri paydo bo'ladi va u ajratib olingan
(quyidagi rasmlardan birinchisi). Asosiy menyuning Penaxtuposanue (Tahrirlash)
bo limidagi Tpanchopmuposanue (Shakl o zgartirish) bandini va paydo bo’lgan
menyudan Uckaxenue (Nochizigli o'zgartirish) bandini tanlaymiz. Quyidagi

rasmda keltirilgan.
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PeaakTrpoeaHre

OTMmeHUTE Ctrl+Z

LWar enepeg Shift+Ctrl+Z

Llar Hazag Alt+ Crl+Z

Ocnabute... Shift+Ctrl+F

Bripesate Ctrl+X

CronupoBats Ctrl+C

CKONMpOBaTE COBMELLEHHBIE AaHHBIE Shift+Ctrl+C

Eorannin Chrl+V MpuMeHNTs cHoBa Shift+ Ctrl+T

CneumansHan ecTaska b MacwraBuposanne

OuncTuTe Moeopot

Mpoeepka opdorpadgun... Haknon

Monck v 3ameHa TeEKCTa...
MepcnekTrea

BreinonnuTs sanveky... Shift+F5 Jedopranua

BeinonHuTe 0BEOAKY... Mosopor Ha 180°

MacwumaB ¢ yHeTom CogepauMoro Alt+Shift+Ctrl+C libeopoguapiiguniiacacun
MapuoHETOUHER AebOPMaLHA Moeopot Ha 90° npoTue Yacoeoi
CeoBogHoe TpaHchopmMupoBaHne Ctrl+T OTpasuTh Mo ropuzoHTaAN

Tpanchoprnpoeanne 4 OTpa3uTb No BEpTUKINK

6.2.22-rasm. Nochizigli o zgartirish.

Mehmonxona tasviri burchaklarida maxsus markerlar paydo bo’ladi. Ulardan
birini sudrab, noutbuk ekrani burchagiga olib kelamiz (2-rasm). Mehmonxona
tasvirining qolgan uchlaridagi markerlarni sichgoncha bilan sudrab, kerakli joyga
olib kelamiz (3-, 4-va 5-rasmlar). Yana bir marta burchak markerlarining rasmdagi
noutbuk ekrani burchaklariga to'g'ri go'yilganini tekshirib (Ekrandagi tasvir
butunlay ko rinmasligi kerak), Enter tugmasini bosamiz.

Tayyor rasmni yangi nom bilan saglab qo yamiz (6-rasm). Mehmonxona tasviri
alohida gatlamda joylashganligi sababli, undagi o zgartirishlar boshga gatlamdagi

noutbuk tasviriga ta'sir gilmadi:

Bes umenn-1 @ 46,7% (Cnoii 2, RGE/8) * (S]E [
,.

46,65% | 18| Box: 24,3M/6,12M <
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& 5es wmenn-1 @ 46,7% (Croii 2, RGB/8) * o[ E [
~

e [0 fow: 24552 ¥l <

6.2.23-rasm. Nochizigli o zgartirish.

Qatlamlarga doir mashq Ne2. PhotoShopga yon oyna suratini yuklab olamiz. Uni
to’lig ajratib, nusxalaymiz. Yangi surat yaratamiz. Uning o lchamlari yon oyna
surati o'lchamlari kabi bo’ladi. Yangi suratga yon oyna suratining nusxasini
joylaymiz (quyidagi 1-rasm). Yon oynadagi mototsiklchilarning tasvirini oddiy
arqon yoki magnitli argon uskunasi bilan ajratib olamiz. Klaviaturadagi Delete
tugmasini bosib, ajratilgan bo’lakni o'chirib tashlaymiz (2-rasm). Mehmonxona
suratini yuklab, undan nusxa olamiz. Nusxaning o Ichamlarini kichiklashtirib, yon

oyna ustiga qo yamiz (3-rasm).

6.2.24-rasm. Qatlamlar bilan ishlash.

Mehmonxona va avtomashina suratlari joylashgan gatlamlarning o rnini
almashtiramiz. Buning uchun gatlamlar palitrasini ochamiz. Cnoit 1 degan yozuv
ustiga yoki u joylashgan havorang to rtburchak ustiga sichgonchani olib kelib, chap
tugmasini bosib turib, yugoriga sudraymiz. Crnoii 2 yozuvi tepasida chizig paydo

bo"lishi bilan sichqoncha tugmasini qo’yib yuboramiz.
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6.2.25-rasm. Qatlamlar bilan ishlash.

Kanallar va filtrlar hagida ma’lumot

Ranglar tizimida har bir rang bir nechta tashkil etuvchiga ajratiladi. RGB
tizimida ranglar qgizil, yashil va ko k tashkil etuvchi ranglarga ajraladi. Tasvirning
har bir pikseli 0’z rangiga ega va barcha piksellar uchun bu ranglarning tashkil
etuvchilarini go’lda aniglab chigishning deyarli iloji yo'q. PhotoShop bu yerda ham
yordamga keladi. Uning Kananer (Kanallar) palitrasi aynan shu magsadga xizmat
qgiladi.

o | o Koy | =

6.2.26-rasm. Kanallar palitrasi.

Biror rasmni yuklab olib, Kanansr (Kanallar) palitrasini ochamiz. Buning
uchun asosiy menyuning Oxno (Oyna) bo’'limidagi Kanansr (Kanallar) bandini
tanlaymiz. Palitraning RGB tizimi uchun ko rinishi quyida keltirilgan. Rasmda fagat
bitta tashkil etuvchini goldirish uchun unga mos kanalni qoldirib, golganlarini
yopish kerak. Buning uchun bu kanalga mos qo shtugmani bosish yetarli. Qizil
kanalga Ctrl+3, yashil kanalga Ctrl+4, ko k kanalga Ctrl+5 go shtugmalari mos

qo yilgan. Ularni navbatma-navbat bosib, rasmning o zgarishini kuzatamiz.
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6.2.27-rasm. Kanallar bilan ishlash.

CMYK ranglar tizimiga mos keluvchi kanallar quyidagi rasmda keltirilgan.
Ularni ko'rsatish uchun tasvirning ranglar tizimini o zgartirish kerak boladi.
Buning uchun asosiy menyuning Mzo6paxenue (Tasvir) bo limining birinchi bandi
- Pexxum (Tartib) ni, paydo bo’lgan yangi menyudan CMYK bandini tanlaymiz.
Kanallarga yangisini qo shish mumkin. Bunday kanallardan biri alfa kanal deb
ataladi. Alfa kanallar tasvirning bir gismini ajratib olish uchun ishlatiladi. Filtrlar
PhotoShopning yana bir kuchli tomonidir. Filtr deb oldindan belgilab qoyilgan
algoritm bo'yicha tasvirni gayta ishlashga aytiladi. Filtrlar asosiy menyuning

®unerp (Filtr) bo'limida yig'ilgan. Bu bo'limning bandlari quyidagi rasmda

keltirilgan:
TuneTR

Mocnegrwii duneTp Ctrl+F
MpeobpazoBaTe 4NA CMApPT-PUAETPOE
lanepen dpuneTpos...
Koppekuwa guctopcin... Shift+Ctrl+R
Mnactuka... Shift+ Ctrl+X
Wecnpaenenne nepcnektnest... Alt+ Ctrl+V
Bugeo 4
MranTauma 4
Odoprnetne Y Jductopcus..
Pasmbitie Y 3ursar..
E::i:z::;n : MeckpreneHne..,
Tazare » OkeaHckne BOAHBL..
Vcunenue peskoctu v [NonApHBIE KOOPAWHETEL..
Litrpxi *  PaccesHHOE CBEMEHME..
Llyra ' PaBe..
2505 g CKpYHMBAHWE. .
Apyroe ' CmeLwteHme...
Digimarc 4 CTekno...
Haiitn dunetpel B MHTepHeTE... Chepuzayna...

6.2.28-rasm. Filtrlar bilan ishlash.
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Bo'limning birinchi yarmida ko'p ishlatiladigan filtrlar va ularga mos
qo yilgan go shtugmalar keltirilgan. Bo limning ikkinchi yarmida golgan filtrlar 10
ta guruhga bo’lib chigilgan. Oxirgi band yordamida internetdan yangi filtrlarni
yuklab olish mumkin. Filtrlarning go llanishiga misollar quyidagi rasmlarda
keltirilgan. Bu filtrlar Crunusanums (Stillashtirish) guruhining Beinenenue kpast

(Chetini ajratish) va Tucuenue (O yib chigish) filtrlaridir:

6.2.29-rasm. Filtrlarning qo’llanilishi.

Mo ygalam va galam bilan ishlash

PhotoShop foydalanuvchilari orasida fotograflar bilan birga dizaynerlar,
rassomlar ham ko p uchraydi. Ular uchun tayyor rasmlarni gayta ishlash bilan birga
yangi tasvirlami yaratish ham muhim. Buning uchun chizish uskunalaridan
foydalanish kerak bo"ladi. PhotoShopda chizish uskunalaridan Kucts (Mo ygalam),
Kapanam (Qalam) va Jlunus (Chizig) mavjud bo’lib, ular yordamida mos ravishda
chiziglami chizish, sohalami bo yash va tasvirga tayyor geometrik shakllarni kiritish
mumkin. Bundan tashgari, tasvirlarga vektor grafika elementlarini joylash uchun
ITepo(Pat) deb ataluvchi uskuna ham mavjud. Mo'ygalam va galam uskunalari
uskunalar satrida bitta tugma ostiga joylangan. Bu tugma uskunalar satrining
to rtinchi gatori ikkinchi ustunida joylashgan. Uning ustiga sichqonchani olib kelib,
0 ng tugmasini bossak, unga mos uskunalar ro’yxati chigadi. Bu uskunalarni
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chaqirish uchun klaviaturada lotin harfi B ni bir yoki bir necha marta bosish ham

mumkin:
I . “/ HucTpymeHT “Kucre”™
Ff / HHcTpyHeHT “Kapanasw™

i,
L]
6.2.30-rasm. Mo ygalamni tanlash

B
BE
l}i’ HucTpymenT “Zamena ueeta” B
B

v HHCTpyReHT “MuKc-KHCTE®

Agar galam yordamida kesma chizish kerak bo’lsa, Shift tugmasini bosib turib,
kesmaning uchlari bolishi kerak bo’lgan joyda sichgonchaning chap tugmasini
bosish kerak boladi.

Alt ni bosib turib, tasvirning biror joyiga sichgonchani olib kelib, chap
tugmasi bosilsa, shu nugtaning rangi asosiy rang sifatida tanlanadi va keyingi

chiziglar shu rangda chiziladi.

AR, \
7 A oot
TR\, e
s, b 8
i o e o N
N X
2 A \
\

6.1.31-rasm. Mo ygalam bilan ishlash.

Kucts(Mo ygalam) uskunasini tanlaganimizda, parametrlar satri quyidagi

ko rinishga o tadi:

& - :1 w7 |MW"=|HDPHE|J1bHHﬁ + | HenpospauHocTe: | 100% | ¢ [:-H | Hamecum: | 100% | * %| @

A B C D E F G H I

6.2.32-rasm. Kucts(Mo yqalam) uskunalar satri

Bu tugmalardan asosiylarini bilan tanishib chigamiz:

A - tayyor mo ygalamlami tanlash.

B - mo ygalamning diametrini va ko rinishini tanlaydi.

C - Kucts (Mo ygalam) palitrasini ekranga chagiradi.

D - rasmdagi va mo'yqgalam ranglarini aralashtirish tartibi (yigirmadan ortiq

variantlar mavjud)
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E - mo'ygalamda chizilgan tasvirning shaffofmasligi (shaffoflik ortgan sari
bo yalgan soha ostidagi tasvir ko proqg ko rinib turadi).

G - mo ygalam tolalarining gattigligi kamaygan sari bo yalgan soha bo yoq bilan
goplanishi foizi ortib boradi.

H - bo yoqni surkash tartibidan purkash tartibiga o tkazadi (aerograf tartibi).

Mo ygalamning parametrlarini o rnatishda va u bilan ishlashda Kucrts
(Mo'ygalam) palitrasidan foydalanish qulayrog. Uni parametrlar satridagi C
tugmasini bosib yoki boshga palitralar kabi asosiy menyu orqgali chagirish mumkin.
Bu palitraning ko'rinishi quyidagi rasmda korsatilgan. Bu palitra yordamida
mo ygalamlar to plamini (A), mo ygalamning shakli (B), uning kattaligi (D, E),
gancha burchakka burilganligi (H), enining necha foiz tashkil etishi (1), ikkita izi
orasidagi masofa (K) kabi parametrlarini tanlash mumkin. Rasmda barg
ko rinishidagi mo ygalam tanlangan, uning o’lchami 90 pikselga teng, 45° ga
burilgan, eni 56% ni tashkil etadi. Ikkita izi orasidagi masofa 100% ga teng.
Shuningdek, bu yerda mo ygalamning tasvirdagi izi parametrlarini o zgartirish (C),
Moy qalam izini gorizontal (F) va vertikal (G) o girish, mo ygalamning gattigligini
0 zgartirish (J) mumkin.

Qalamning parametrlar satri mo ygalam parametrlari satri kabi ko rinishga
ega. Qalamning parametrlarini ham mo'ygalam parametrlari kabi o zgartirish
mumkin. Masalan, galam chizadigan chizigning galinligini o zgartirish uchun uning

parametrlar satridagi ikkinchi tugmani (oldingi darsdagi suratda B tugma)ni

bosamiz.
e »
f Al
HEeCTKOCTE: II'
[ ]

N
r9+0+-0
B | B | |« |
= | B | F |4 #

14 24
27 Er ] 45 59 i1 i7 | v

6.2.33-rasm. Mo ygalam parametrlarini sozlash.
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Hosil bo’lgan mulogot oynasidagi birinchi surgichni surib, galamning
galinligini 0" zgartirish mumkin. Ikkinchi surgich galamning yumshoq va qgattigligini
0 zgartiradi. Uni chapga sursak, galamning gattigligi oshadi, o 'ngga sursak, galam
yumshoqrog bo'ladi. Qalam bilan chizig chizish uchun sichgonchaning chap
tugmasini bosib, u suriladi. Bunda to g ri chiziq kesmalarini chizish juda giyin. Agar
galam yordamida kesma chizish kerak bo'lsa, Shift tugmasini bosib turib,
kesmaning uchlari bo’lishi kerak bo’lgan joy da sichgonchaning chap tugmasini
bosish kerak bo’ladi. Shift tugmasini va sichgonchaning chap tugmasini bosib turib,
sichqonchani harakatlantirsak, harakat yo nalishiga garab vertikal yoki gorizontal
kesmalar chiziladi. Agar Ctrl tugmasi bosilsa, chizilgan chizigni siljitish mumkin
boladi (siljitish uskunasi vaqgtincha ishga tushadi). Alt tugmasi esa tomizg ich
uskunasini vagtincha ishga tushiradi. Alt ni bosib turib, tasvirning biror joyiga
sichgonchani olib kelib, chap tugmasi bosilsa, shu nugtaning rangi asosiy rang
sifatida tanlanadi va keyingi chiziglar shu rangda chiziladi. Qalam yordamida
chiziglar chizishdan tashqari, uning shaklini o zgartirib, tasvirga turli shakllarni
joylash mumkin. Masalan, yuqoridagi rasmda keltirilgan mulogot oynasining pastki
gismidagi maydonchaning vertikal surgichni pastga sursak, unda galamning yangi
shakllari paydo bo ladi. Undan maysa yoki barg shaklidagi galamni tanlab, tasvirni
osongina maysalar va barglar bilan to"Idirish mumkin.

Tasvirga geometrik shakllarni va vektorli obyektlarni joylash
PhotoShopda geometrik shakllarni tasvirga joylash uchun bir gator uskunalar
mavjud bo'lib, ular uskunalar satrining uchinchi bo"limida joylashgan:
R[] O cromme ommoyronsmc

— [:] HecTpyseHT "TIDAKCYTONEHHK ©O CKPYTNEHHEMN YraHH
& B :
8 8 () MHcTpymenT "2nnunc
R?;r?, q D HHCT Ry HeHT “MHCroyronsHHK
. o ’_,x" HecTpysenT “NuHua"

g‘s'-‘ HucTpysenT “TNpouzsonsHz durypa”

[ e N s e

m

6.2.34-rasm. Turli shakllarni chizish uchun tanlash

Bu uskunalar jami oltita bo'lib, ular yordamida tasvirga to g ri to rtburchak
(A), burchaklari doirasimon to'g'ri tortburchak (B), ellips (C), muntazam
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ko pburchak (D), to'g ri chiziq kesmasi (E) va ixtiyoriy geometrik shakl (F) joylash
mumkin.

_
& -

6.2.35-rasm. Turli geometrik shakllar

Bu uskunalardan biri tanlanganda uning parametrlari parametrlar satrida
paydo boladi. PhotoShopda geometrik shakllarni chizganda uning parametrlari satri
quyidagi ko rinishda bo’ladi:

0 - ED ‘ .d}.;} D@DD / &?'|Pa.ﬂ.l-l}'l:: W | 0 L F |._E"||C'ru|nh:mv LI,me‘r:|:|

Tanlangan shakl parametrlari satri

HO
20

6.2.36-rasm. Turli geometrik shakllar

PhotoShop rastrli grafika uchun moljallangan bo’lsada, undan vektorli
grafikadan ham keng foydalaniladi. Vektorli grafika obyektlarini yaratish uchun
maxsus uskuna bo’lib, uning nomi Ilepo (Pat)dir. Pat uskunasi uskunalar satrining
uchinchi gismida birinchi bo'lib joylashgan tugma orgali chagiriladi. Bu tugma

ostida beshta uskuna yashiringan bo'lib, ular quyidagilardir:

E .63} HecTpyrest “Mepo” P
k " .;} MuCTpymeHT "CeobonHos nepo” P
— F PMucTpyment Tepo+” (acbaeuTs onopryio Touky)
%- _Q}HH-TP‘.-"HEHT "Mepo-" (Y4aNHTE ONOpHYID ToHKY)

"\'d;r,l:'" [\ HMrcTpymesT “Yron®™

6.2.37-rasm. Peroni tanlash

1. ITepo (Pat) — chegaralari to'g'ri yoki egri chizig bo'lgan geometrik shakl
yaratadi.
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2. Crobomanoe Ilepo (Erkin pero) — chegaralari ixtiyoriy bo lgan geometrik shakil
yaratadi.

3. ITepo+(Pat+) yaratilgan shakl chegarasiga yangi tayanch nugta go shadi.

4. Iepo- (Pat-) mavjud tayanch nugtani olib tashlaydi.

5. Vron (Burchak) - egri chizigda burchak hosil gilish uchun ishlatiladi.

Pat uskunasi yordamida odatda konturlar yaratiladi. Konturlar esa geometrik
shaklga, nigobga yoki ajratiladigan soha chegarasiga aylantirilishi mumkin. Shuning
uchun pat uskunasida patning galinligi va rangi kabi parametrlar bo Imaydi.
Nigoblardan yaratilayotgan tasvirning bir gismini tasodifiy o zgarishlardan
himoyalash uchun foydalaniladi. Pat yordamida sinigq chiziq chizish uchun pat
uskunasini tanlab, chizig uchlarida sichgonchaning chap tugmasini navbatma-
navbat bosib chigish yetarli. Egri chiziq chizish uchun ham bu chizigning tugun
nuqgtalarini ko'rsatib chigish kerak bo’ladi. Lekin bunda egri chizigning tugun
nuqtadan gaysi yo nalishda chigishini sichgonchaning chap tugmasini bosib turib
ko rsatish kerak bo'ladi. Patni ishlatish mehnat va chizmachilik darslarida egri
chizigli chizg'ichlar: lekalolardan foydalanishga o xshab ketadi. Egri chizigga
go shimcha tugun nugtalar go shish yoki ortigchalarini olib tashlash bilan uni
tahrirlash va qurilayotgan egri chizigning ko rinishini butunlay o zgartirib yuborish
mumkin. Bunda ITepo+ (Pat+) va Ilepo- (Pat-) uskunalari juda go’l keladi.

Pat uskunasi tanlanganda uning parametrlari satri quyidagi ko rinishda bo’ladi:

©-Oro|2PD0C@/ & |cw: |[DUF 6| B - w1l

AGW \

6.2.38-rasm. Pat uskunasi yordamida chizilgan rasmlar.

130



Tasvirga matn joylash
Tasvirga ko pincha matn qoshishga to g ri keladi. PhotoShop matn bilan ishlashda
ham katta imkoniyatlarga ega. Matn bilan ishlash uskunalari uskunalar satrining
uchinchi bo'limida ikkinchi bo’lib joylashgan. Ulardan keraklisini matn uskunalari
tugmasi ustiga sichgonchani olib kelib, chap tugmasini bosish va ro"yxatdan zarurini
tanlash bilan ishga tushirish mumkin. Boshga uskunalar kabi ularni ham klaviatura
orgali ishga tushirish mumkin. Buning uchun unga mos qoyilgan lotin alifbosining

bosh harfi T ni bir yoki bir necha marta bosish kerak bo ladi:

.;} n T MHCTpyHeHT TOpHEOHTANLHEN TEKCT
.

[} &? lT HecTpyHeHT “BepTHKaNEHER TEKCT

A MecTpyReHT ToOpHEoHT ANEHER TEKCT-MaCKa
i

- = = =

= "
'CQ‘ (':‘:', l"“"*’ MHCTPyHeHT “BepTHHANEHEN TEKCT-HaCka"
Lr]

6.2.39-rasm. Matn yozish usulini tanlash

Matn bilan ishlash uchun to'rtta uskuna mavjud bo’lib, ulardan birinchisi
gorizontal matn, ikkinchisi vertikal matn, uchinchi va to rtinchilari gorizontal va
vertikal nigob matn deb ataladi. Bu uskunalar yugoridagi rasmda ko rsatilgan.
Ulardan birinchisi gorizontal matn uskunasini ishga tushiramiz. Parametrlar satrida

uning parametrlari paydo bo ladi:

I
M
1]
I
]

'1-\ T | Myriad Pro vl | Regular V| i 12 nr v aa

A B C D E F

(0]
T

6.2.40-rasm. Matnni sozlash satri

Undagi o'n ikkita parametrdan o ntasi rasmda ko rsatilgan. Ularning vazifalari bilan
quyida tanishib chigamiz:

A - oldin kiritilgan matn parametrlarini chagiradi;

B - matn yo nalishini boshgasiga o zgartiradi;

C - matn uchun shrift tanlaydi;

D - matnning ko rinishi (oddiy, giya, yo g on)ni tanlaydi;

E - matn o lchamini tanlaydi;
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F - harflaming fon bilan goshilib ketishi usulini tanlaydi;

G - matnning gaysi tomondan tekislanishini ko rsatadi;

H - matn rangini tanlash uchun ishlatiladi;

I - matnning shaklini o zgartirish usulini tanlash uchun xizmat giladi;

J - CumBosel (Belgilar) va Aozar (Abzats) palitralarini palitralar sohasiga chigaradi.
Yugoridagi uskunalar satrining oxirgi belgisi orgali matn ko'rinishi, o lchami,

rangini tanlash mumkin. Oxiridan ikkinchi belgi orgali matn stilini tanlash mumkin.

Jedcpmuposats TekcT &J

whanga Sfl/ lntzz -

He nokasbieats
oroe L
Marud: TJ Byroii %

WcKameHy %

Matnga stil tanlas f E1spro

NckaKenk (£ Bainyknsiii %

ofil tanlasp, =y

Mamga

Matnea stil 1OMASH = S
6.2.41-rasm. Stillar bilan ishlash.

Ulardan tashqgari, parametrlar satrining oxirida ikkita tugma bolib, ular matn
Kiritishni tugatish uchun ishlatiladi. Ulardan birinchisi kiritilgan matnni bekor qgilsa,
ikkinchisi kiritilgan matnni alohida gatlamda saglab qo'yadi. Matn Kiritishni
tugatish uchun Ctrl+Enter qo'shtugmasidan foydalanish yoki uskunalar satrida
boshqga uskunani tanlash yetarli.

Kiritiladigan matn ikki xil bo"lishi mumkin: oddiy (gisga) matn va matn bloki.
Oddiy matn tasvirga gisga yozuvlar, masalan, uning nomi, muallifi kabilami Kiritish
uchun xizmat qilsa, blokli matn katta hajmdagi matnni kiritish va ularni bezatish
uchun ishlatiladi. Oddiy matn Kkiritish uchun matn uskunasini tanlab, matn
kiritiladigan sohaning chap quyi burchagini tanlash yetarli. Matn blokini kiritish
uchun bu blok egallaydigan soha ajratib olinishi kerak. Sohani ajratish to'gri
to rtburchak chizish kabi amalga oshiriladi: blokning bir burchagiga sichqoncha

132



ko'rsatkichi olib kelinadi va uning chap tugmasini bosib turib, sichgoncha
ko rsatkichi blokning garama-garshi uchiga olib kelinib, tugma goyib yuboriladi.
Bu ikki turdagi matnni bir turdan ikkinchisiga o'tkazish mumkin. Buning
uchun sichqonchani matn ustiga olib kelib, o' ng tugmasi bosiladi. Paydo bo'lgan
mavzubop menyudan IIpeoOpa3zosats B Oounbiii Teker (Matn blokiga aylantirish)
yoki ITpeoopazosats B poctoii Texet (Oddiy matnga aylantirish) bandi tanlanadi.
Matn bilan ishlashda Cumponsr (Belgilar) va A6zan (Abzats) palitralari yanada

ko proq imkoniyatlarga ega. Bu palitralarning ko rinishi quyida keltirilgan:
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6.2.42-rasm. Matnlarni sozlash oynasi.
Matnga uslub go'llashda Crumu(Uslublar) palitrasidan foydalanish mumkin.

Bu palitrani chagirish uchun asosiy menyuning Oxno(oyna) bo’limidagi
Crum(Uslublar) bandini tanlash kerak bo'ladi.

L@ E
=
nE

Mamnga usiub berish  Maotnga wsinl berish

6.2.43-rasm. Matnlarga uslub berish.
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Rasm foniga rang tanlash

Rasm foniga rang tanlash uchun klaviaturadan G harfini tanlaymiz.

& . ] VMncTpynent TpaoweHT" G
.\‘I = &Hmp}mm?&nusu' G

& MucTpymenT "3anueka” G ‘ » ] YHcTpymenT "Tpagweut" G

6.2.44-rasm. Fon rangini tanlash instrumenti.

6.2.45-rasm. Rasm foniga rang tanlash.

Rasmdagi ranglarni uyg unlashtirish
Rasmdagi ba’zi bir rang(dog )larni olib tashlashga to g ri keladi. Buning uchun
klaviaturadan S harfini tanlaymiz.

‘ . ‘ HMucTpyredT “LWrann® S
JJ 5-1 HucTpyredT “VzopHoh wrakn™ S

6.2.46-rasm. Shtampni tanlash

Quyida berilgan rasmdagi futbolchini sochidagi oqg rangni va kiyimidagi b yozuvni

o chiramiz.

6.2.47-rasm. Chuqur(dog’)larni terish.
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Rasmdagi fon rangini tanlash.
Tasvirdagi asosiy yoki tasvir foni rangini 0 zgartirish uchun klaviaturadan |
harfini tanlaymiz. Tanlangan rangni quyidagi instrumentlar satrida joylashgan

rasmda ko rish mumkin.
. =
o ull
6.2.48-rasm. Fon rangini tanlash

Tanlangan rangni uskunalar satridan @ "sePmes ==t @0 palgini  yoki

klaviaturadan G harfini tanlab fon rangini o zgartirish mumkin.

6.2.49-rasm. Rasm foniga rang tanlash.

Rasmdagi bo'sh joylarni to'ldirish.
Tasvirdagi bo sh(chuqur) joylarni to’ldirish uchun Klaviaturadan J harfini
tanlaymiz. Tanlangan rangni quyidagi instrumentlar satrida joylashgan rasmda

ko rish mumkin.

" ] f WrcTpymenT “TowssHER BOCCTAHSENMWESIOWER KMCTE ]
‘ f WHCTpyHeHT " BoCCTaHSEMNMESHILLER KHCTE ]
JJ * 3annaTKa ]
A 4 +._!> WHCTpyHeHT “KpacHse rnazs” ]

6.2.50-rasm. Bosh joylarni to’ldirish usulini tanlash

Quyida berilgan rasmdani o'ng tomon quyidagi bo'sh (chuqur) joyni
galdirg och bilan to’ldiramiz. Buning uchun klaviaturadan J harfini tanlab, birinchi
rasmdagi bo'sh joyni sichqoncha chap tugmasini bosib ajratib olamiz va ajratib

olingan bo sh shaklni chap tugma bilan ushlab galdirg och ustiga joylashtiramiz.
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6.2.51-rasm. Bo sh joylarni to"ldirish.

Adobe PhotoShop dasturida foydalaniladigan tezkor tugmalar.
Ctrl+A (All — barchasi so'zidan olingan) — tasvirni to'liq ajratib olish;
Ctrl+D (Delete — olib tashlash) — ajratishni bekor gilish uchun;

Ctrl+Alt+Z — orgaga qgaytish;
Ctrl +L — rasmga kiruvchi va chiquvchi ranglarni tanlash;
Ctrl +T — erkin shakl o"zgartirish;
Alt+Ctrl+I — rasm o Ichamini o zgartirish;
Alt — tugmasi bosib turilib, sichgoncha chap tugmasi bilan rasmni nusxalash;
Shift — tugmasi bilan gatlamlarni birlashtirish mumkin;
Ctrl+Shift+S — go shtugmalari faylni xotiraga saglaydi
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
PhotoShopning uskunalar satri.
Uskunalar satri gismlari.
Masshtabni o zgartirish.
Photoshopda grafik obyekt fayllari bilan ishlash.
Photoshopda tasvirning geometrik shakl ko rinishidagi gismini ajratib olish.
Tasvir bolagini ajratib olish usullari.
Tasvirlarni kadrlash va ularda shakl almashtirish amallarini bajarish.

Photoshopda gatlamlar va ulardan foydalanish.

© ©o N o gk~ WD RE

Tasvirdagi dog larni terish usullari.
10.Kanallar va filtrlar hagida ma’lumot.
11.Mo ygalam va galam bilan ishlash.
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12.Tasvirga geometrik shakllarni va vektorli obyektlarni joylash.
13.Tasvirga matn joylash.

14.Rasm foniga rang tanlash.

15.Adobe PhotoShop dasturida foydalaniladigan tezkor tugmalar.
16.Rasmdagi ranglarni uyg unlashtirish.

17.Rasmdagi fon rangini tanlash.

18.Rasmdagi bo sh joylarni to"ldirish.

6.3. CorelDraw vektorli tasvirlarni yaratish va gayta ishlash tizimi.

CorelDraw dasturi ishga tushirilgandan keyin ekranda CORELDRAW
dasturiga XUSH KELIBSIZ (welcome to Corel DRAW) so zi nomayon bo'ladi va
dasturni ishga tushirishning bir nechta variantlarini tanlashni so'raydi: Yangi hujjat
(New Graphic), oxirgi ishlangan hujjatni ochish (Open Last Edited), hujjatni ochish
(Open Graphic), tayyor shablonlarni ochish (Template), dastur o'rgatuvchini ishga
tushirish (CoreITUROR).

Yangi hujjatni yaratish uchun menyuning Fayl (File) va Yangi hujjat buyrug'i
(New) yoki uskunalar satridagi maxsus tugma bosiladi. Hujjatni ochish uchun
menyuning Fayl (File) va Ochish (Open) buyruglari yoki uskunalar satridagi maxsus
tugmalar yordamida amalga oshiriladi.

CorelDRAW dasturida bir vaqtning o zida bir nechta hujjatlar bilan ishlash
imkoniyatlari bor, shu bilan birga kerak bo’lmagan hujjatlarni yopib qo’ysa ham
bo'ladi. Bu esa, menyuning Fayl yopish (Close) buyrug'i yordamida amalga
oshiriladi.[2]

CorelDraw 2018 dasturining umumiy tuzilishi quyidagi rasmda keltirilgan:
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6.3.1-rasm. CorelDraw dasturining umumiy tuzilishi..

Dastur ishga tushirilgandan keyin ekranda dastur oynasi namoyon bo’ladi, bu
oyna foydalanuvchi interfeysi (user interface) yoki ishchi joyi (workspace) deb
ataladi. Interfeys foydalanuvchi va kompyuter orasidagi mulogotni o rnatadi, ishlash
uchun kerak bo’lgan barcha sharoitni yaratadi. Shuni nazarda tutish kerakki,
interfeys foydalanuvchi tomonidan o°zgartirilgan bo’lib, umumiy ko rinishidan
0 zgacha bo’lishi ham mumkin. Foydalanuvchi interfeysi quyidagilardan tashkil
topadi: sarlavha, bosh menyu, hujjatlarni ko rish uchun ishchi oynalar, tasvirlarni
mubharrirlash uchun bir nechta panellar yig indisidan iborat. Oynaning markazidagi
katta bo"sh joy ish joyi deb nomlanib, har bir hujjat uchun alohida ochiladi.

CorelDRAW dasturida hujjatlarni xotirada bir nechta usul bilan saglash
mumkin. Menyuning Fayl (File) va Saglash (Save) buyrug'i yordamida joriy hujjatni
joriy jildda saglaydi. Bu amal asboblar satridagi maxsus tugma yordamida ham
amalga oshiriladi. Coxpanuts kax... (Save As) buyrug'i esa joriy hujjatni boshga
nom va boshqga jildda, va boshgacha formatda saglash imkoniyatini beradi. Bu
amalni bajargandan keyin yangi hujjatni xotirada saqlab, ekranga Tasvirni saglash
(Save Drawing) ni beradi. Versiya (Version) ro’yxatidan CorelDRAW dasturining
avvalgi variantlaridan birini yoki yangi variantini tanlab hujjatni mos formatda

xotirada saglaydi.
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6.3.2-rasm. CorelDraw dasturining ishga tushirish jarayoni.

Menyunuing daiin (File) va Otkpsits (Open...) buyrug'i boshga muharrirlar
yordamida yaratilgan hujjatlarni ochadi, bu yerda fayllar vektor formatli ya’ni
masalan, EPS standart formatli bo’lishi kerak.

Yuqoridagi buyrug bajarilgandan keyin ekranda Otkpeite pucynok (Open
Drawing) mulogot oynasi chigadi, bu yerda faylni qgaysi jild va gaysi faylda
ekanligini ko'rsatish kerak. Bu yerda Ilpocmotp (Preview)dagi bayrogchani
belgilash natijasida fayllar ichidagi ma’lumotlar ko rsatiladi. Agarda faylni o"qish
mumkin bo"Imasa yoki boshga sabablarga bog lab 0 qgilmasa, ko rish oynasida krest
belgisi chigariladi. Ko rish maydoni tagidan fayl hagida ma’lumotlar chigariladi:

* Bepcus noxymenrta (File Version) satrida hujjat xotirasida saglangan
dasturning versiyasi beriladi;

 Crenennb cxxatus (Compression ratio) satri faylning siqilish foizini ko rsatadi
(vektor formati ixcham, o'lchami kichik bo’ladi, shunga garamasdan dastur faylni
avtomatik tarzda sigadi);

» CoxpaneH (Last saved by) satri dasturni versiyasi (platformasi) va uning relesi
(masalan, build 337) hagida ma’lumot beradi.

Kirouesbie crmoa (Keywords) va Ilpumeuanuss (Notes) foydalanuvchiga
kerakli faylIni (agarda berilgan ma’lumot faylni saglagan paytda kiritilgan bo'lsa) tez

qidirib topib berishda yordam beradi.
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Coxpanuth cimon u crpanunsl (Maintain layers and pages) bayroqgchasi
hujjatdagi gatlamlar, sahifalar hagida konvertatsiya gilishni ta'minlaydi, CDR dan
boshga formatda bo ladi.

Menyuning ®aiin (File) va Mmmoptuposats (Import...) buyrug'i CoreI DRAW
dasturining ochilgan joriy hujjatdagi hujjatni import gilishni ta'minlaydi va u ikkita
usul bilan bajariladi:

* Fayllar orasida bog lanish saglanadi.

« Fayllar orasida bog lanish saglanmaydi.

Wwmmoptuposats (Import) mulogot oynasining Otkpeite pucyHok (Open
Drawing) oynasidan fargi qo shimcha funksiyalari va mumkin bo’lgan fayllar
ro’yxati katta bo"ladi.

Pasmep mzobpaxenus (Image size) satrida rastrli tasvirlarni import gilganda
pikseldagi o’lchov birligi va ranglarning to gligi bitlarda beriladi. Pastdagi
gatorlarda fayl formati va uning o zgachaligi, masalan, sigish texnologiyasidan
foydalanish va hokazo. Agarda fayl formati eskilarini saglaydigan bo’lsa, uning
matnini, [Tpumeuanus (Notes) maydonidan Kiritamiz.

CorelDRAW dasturida import gilingan tasvirlarni o zgartirish uchun amallar
bajarilgandan keyin ekranga boshgacha kursor chigariladi. Shu kursor yordamida
tasvirni hujjatning xoxlagan joyiga joylashtirishgan bo'ladi. Bu obyekt ustida
masshtablashni ham bajarsa bo'ladi. Agarda proporsional masshtablamogchi
bo’lsak, u holda kursor bilan sohani chizib ko'rsatish kerak. Agar <Alt> tugmasi
bilan masshtablashtirilsa proporsional bo'Imaydi. Agarda masshtablash aniglikni
talab gilsa, u holda mulogot oynasidagi Mmmoptuposats (Import) ro yxatidan
foydalanishga to g ri keladi. Ro"yxatda uchta variant mavjud:

1. TTonnoe mzobpakenue (Full Image) tasvir hech ganday o zgarishsiz import
gilinadi.

2. zmenenne nmapamerpos nzobpaxkenus (Resample) — ekranga mulogot oyna
chigariladi, bu oynaning o’lchamini va import gilinayotgan obyekt imkoniyati
(oynaning pastki gismi o zgartiriladi va avvalgi fayllar o’lchamlari baytlarda
beriladi).
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3. Kanpuposanue nzobpaxenus (Crop) — ekranga mulogot oyna chigariladi,
oynada qo’l yordamida yoki mos bo’lgan giymatlarni o zgartirish bilan Cgepxy
(Top), Caesa (Left), [Lupuna (Width), Beicora (Height) import gilinadigan yuzani
chegaralash mumkin.

Wmmnoprtuposars  (Import) mulogot oynasidagi Cesizb ¢ BHEIIHUM
m3obpaxkennem (Link bitmap externally) bayrogchaning qo yilishi import gilishning
0 zgacha rejimi bo’ladi, ya’ni tasvirlar bir-biri bilan bog langan bo'ladi (linked
image).[2]

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

» Matn kiritish va formatlash;

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

» Har ganday obyektni sozlash, unga tus berish, shaklini o’ zgartirish;

» Tayyor tasvir yoki oldin yaratilgan illyustratsiya kiritish;

» Tasviriy effektlar berish;

» Obyektlarni to g ri joylashtirish.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

. CorelDraw 2018 dasturining umumiy tuzilishi.

. Dastur ishga tushirilgandan keyingi ishlar.

. Xotirada bir nechta usullarda saglash yo'llari.

. Menyuning ®aiin (File) va Ummoptuposats (Import...) buyrug'i.
. CoreIDRAW dasturida import gilingan tasvirlarni o zgartirish.

. Umnoptuposats (Import) ro yxatidan foydalanish.

~N oo o1 A W N P

. CorelDrawning ishlash prinsiplari.
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6.4. CorelDraw instrumentlar satri, obyektlar, ranglar gatlam va turli
effektlar.

Asboblar satri ishchi oynaning chap tomoniga joylashtirilgan bo ladi.
Asboblar satridagi grafik obyekti ustida quyidagi amallar bajariladi — obyektlarni
yaratish, ajratish, muharrirlash va ko chirish. Asboblar bilan ishlash paytida kursor
tanlangan obyektga garab shaklini o zgartiradi. Shu bilan birga, asboblar satridagi
ba’zi bir asboblar guruhini «Suzuvchi»(«Ilnasaromme») panel ko rinishida yoki
«Flyout» ko rinishida sozlash mumkin

2 g o000 < NS OB NG
6.4.1-rasm. Suzuvchi panel
Docker ko'rinishidagi panel. Docker ko'rinishidagi satri mulogot oyna

shaklida bo"ladi. Bu panellar har doim ekranda mavjud bo"ladi va ishchi oyna yonida

joylashadi. Ekranga kerakli bo'lgan panelni chagirish uchun menyuning Oyna

(Window) va Docker (Dockers) ko'rinishidagi panel buyrug'i va ochilgan

ro"yxatdagi panellardan bittasi tanlanadi.

» Object Manager satri (Jlucmetuep o0bexTOoB) — Obyekt parametrlarini
tasvirlaydi, obyekt iyerarxiya gatlamlarini boshgaradi.

» View Manager satri (/Iucrietuep BuoB) — «tasvir ko rinishlariyni tasvirlaydi
va boshqgaradi.

» Graphic and Text Styles satri (Ctunu tekcra u rpaduxu) — grafik va matn
stillarini yaratadi va o zgartiradi.

» Color Styles satri (Llserosrie ctunu) — obyektlar bilan ishlashda ranglarni
tanlaydi va ular yordamida amallar bajaradi.

» Symbols and Special Characters satri (CuMBOJbI M CHCIHAIHBIC 3HAKH) —
mavjud bo Imagan belgilarni tasvirlashda foydalaniladi.

> Internet Bookmark Manager satri (Jucneruep 3akmamok Internet) —
gipermatnlarni boshqgarish va yaratishda ishlatiladi.

» HTML Object Conflict satri (Ananuzarop xoHdpaukToB 00bekToB HTML) —
Internetda nashr etilgan avvalgi hujjatlarning to g riligini tekshiradi va

noto"g rilarini tuzatadi.
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Agarda yugorida ko'rsatilgan menyuda gandaydir buyrug bo'lmasa u holda
menyuni (Menu) Parametrlar (Options) yordamida go shish mumkin.
Qatlamlar bilan ishlash

Qatlam deganimizda obyektlar joylashtiriladigan plyonkasimon tekislikni
tushunamiz. Bu tekislikni barcha obyektlari bilan siljitish, o chirish, ekranda
ko rsatish va bosmadan chigarishga bog'liq bo’ladi. CorelDraw dasturida hujjat
yaratilganda to rtta gatlam bo ladi: birinchi gatlam — tasvir tushadigan (Layer 1),
iIkkinchisi — (Master Grid) tori (setka) uchun, uchinchisi — (Master Guides)
yo - nalish uchun va to rtinchi — «ish stoli» (Master Desktops) uchun mo"ljallangan
bo'ladi. Yangi gatlamlarni qo'shish obyektlar bilan ishlashda giyinchilik
tug dirmaydi. Har bir sahifadagi gatlamlar soni bir xil parametrlarda va bir xil
nomda boladi. Agarda gandaydir gatlam bitta sahifada ko rinmas holga kelib golsa,
boshqga sahifalardagi gatlamlar ham ko rinmas holda bo"ladi. Shu bilan birga barcha
sahifada gatlamlarning joylashish tartibi ham birdan o zgaradi.[1]

Qatlamlar bilan ishlashning Aucneruep o6bexToB (Object Manager) satri

Qatlamlar ustidagi hamma operatsiyalar (yaratish, o chirish, to'grilash va
hokazo) Jlucrieruep o6nexTor (Object Manager) satri yordamida bajariladi.Bu
ekranga menyuning Oxuo\l[lanenn Ttunm  Docker (Windows\Dockers) va
Jucneruep oowexros (Object Manager) buyruglari bilan chagiriladi.

Panel sarlavhasi tagida to'rtta tugma joylashgan bo’ladi (chapdan o'ng
tomonga garab):
1. Hoseiit ciioit (New layer) tugmasi yangi gatlamni Croii (Layer) nomi va mos
ragamni go shadi.
2. Ilokazats cBoiicTBa 00BexkTOB (Show Objects Properties) tugmasi obyektning
xossalarini ko'rsatadi.
3. Jlna penaxktuposanus tugmasi barcha qatlamlar uchun tuzatish Kkiritish
imkoniyatini beradi, agarda u o chirilgan bolsa, fagat joriy gatlamda ishlatsa ham
boladi.
4. Bun mucnieryepa cioi (Layer Manager View) tugmasi gatlamlar dispetcheri
ko rinishini ko rsatadi.
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Piktogramma sichgonchani o'ng tomon tugmasi bilan chertilsa
gatlamning xossasini bildiradigan menyu chiqgariladi va uning yordamida
gatlamni o chirish yoki uning nomini o zgartirishi mumkin.

Yangi gatlam yaratish.

Yangi gatlam Hoseiii cioii (New Layer) tugmasi yordamida yaratiladi.
Foydalanuvchi istalgancha qatlamlarni yaritish imkoniyatiga ega, fagat
chegaralanish kompyuter texnik parametrlariga bog liq bo’ladi.

Qatlamga nom berish.

Qatlamga yangi nom berish gatlam yaratilgan paytda bajariladi, agarda
gatlamga nom berilgan bo'lsa, uning nomini 0 zgartirmoqchi bo lsangiz,
[Tepenmenosats (Rename) buyrug'i bilan amalga oshiriladi.

Qatlamni joriy qilish.

Yangi yaratilgan obyekt istalgan joriy gatlamga joylashtiriladi, shu sababli
obyektni o'zimiz xohlagan gatlamga o yishimiz uchun, gatlamni [lucneruep
oowektoB (Object Manager) satrining gatlam nomiga sichgoncha bilan chertib
belgilashimiz kerak. Qatlamning joriy bo lganligini bilish uchun gatlam nomining
rangiga qarash kerak, agarda u gizil rangda bo'lsa gatlam joriy holda deb
tushuniladi.

Qatlamlarning joylashish tartibini o’zgartirish.

Qatlamlarni tartibi /Tucnieruep o6nexToB (Object Manager)dan o zgartiriladi,
shuning uchun kerakli gatlamlarni sichqoncha yordamida pastga yoki yugoriga
surib, joylashish tartibini o zgartirish mumkin. Qatlamlarni o chirish Palitradagi
ajratilgan gatlamni va unda joylashgan obyektlarni o'chirish uchun quyidagi
amallar bajariladi:

<Delete> tugmasini bosish kerak;

Menyudan V nanuts (Delete) buyrug ini tanlab <Enter>ni bosish kerak;
Master Grid, Master Guides, Master Desktop — standart gatlamlarini o chirish

mumkin emas.
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Qatlamlarni fikserlash.

Fikserlangan qatlam bitta butun hisoblanib, unda joylashgan obyektlar
ajratilmaydi, ozgartirilmaydi, siljitilmaydi va o chirilmaydi. Fikserlanganlik
belgisini /Iucnetuep oowexTor (Object Manager) satridan gatlamlar satridan «ko 'k
rangdagi galam» joylashganligidan bilsa bo’ladi. Qatlamlarni fikserlash uchun
galamning piktogrammasiga sichgoncha bilan chertish kifoya, galam o zinig
rangini o zgartiradi. Ikkinchi marta chertilsa fikserlanadi.

Qatlamlarni vaqgtincha ekrandan olib qo’yish.

Fikserlangan gatlamni muharrirlash mumkin emas. Qatlamda joylashgan
obyektlar ekranda ko'rinish beradi. Agarda foydalanuvchiga bu gatlam kerak
bo'Imasa uni ekrandan olib qo’yish mumkin. Buning uchun gatlamni ekrandan
vagtincha o chirib go’yish imkoniyatlari mavjud. /lucneruep o6nexToB (Object
Manager) satridagi Cgoiictea cimosi (Layer Properties) oynasidagi Bumnmeie
(Visible) bayrogchasini belgilash (olib tashlash) orgali amalga oshiriladi.

Macrep caos (Master Layer)dan foydalanish.

Qatlamning xossasi Macrep cios (Layer Properties) oynasidan Mactep ciost
(Master Layer) ga bayroqcha qo'yadi yoki kontekst menyudagi Mactep cios
(Master) buyrug ini xohlagan gatlamini Mactep cios ga aylantiradi. Uning vazifasi
ko p sahifali hujjatlardagi hamma sahifalar joylashgan obyektlar ko rinadigan holga
keltiriladi.

Agarda fagat joriy sahifada ko'rinadigan holga keltirish kerak bo’lsa,
[TpuMeHHTh CBOWMCTBA Cilosi TONbKO K Tekymied crpanumbl (Apply all property
changes to the current page only)ga bayroqcha qo'yish orgali amalga oshiriladi.
Obyektlarni bitta gatlamdan ikkinchi gatlamga ko chirish Har xil gatlamlarda
joylashgan obyektlarni ko chirib, ulardan nusxasini olsa bo ladi. Buning uchun
menyuning satridagi Ilepemectuts Ha cioit (Move To Layer...) va Konuposats Ha
cioit (Copy To Layer...) buyruglaridan foydalaniladi. Amal bajarilganda ekranda

gatlam nomini ko rsatuvchi yo nalishi chigariladi.
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Agarda obyektlarni joriy gatlamdan ko chirish kerak bo"lsa, u sichqoncha bilan
amalga oshiriladi. Buning uchun obyekt yoki obyektlar toplamini tanlash kerak va
sichqoncha yordamida ko chirish kerak bo"lgan joyga olib borib go'yiladi.

Rang effektlari.

CoreIDRAW dasturining asosiy magsadi rangli effektlar yaratish bo’lib
hisoblanadi. Bu effektlar nafagat nuqtali tasvirlar, balki vektorli tasvirlar uchun ham
ishlatiladi. Dddexrer  (Effects) menyusidagi Ilseroseie Hactpoiika (Color
Adjustment) buyrug'i ro’yxatni chigaradi va bu yerda shulardan oltitasi vektorli
obyektlarga tegishli.

» Slpxocte-KonTpacT-IHTEHCHBHOCTH (BrightnessContrast-Intensity) filtri
tasvirlarni rang tonlarini sozlaydi. Spxocts (Brightness) maydoni yorug lik
tushishini o°zgarish diapazonini ko rsatadi, Kontpact (Contrast) maydoni — ochiq
va to'q rangli tonlarini o°zgarishini beradi, Murencusnocts (Intensity) maydoni
bo Isa — ochiq tonlar o zgarishini beradi (to"q ranglar o"zgarmaydi).

» llperoBoit ©Oamanc (Color Balance) filtri belgilangan obyekt ranglarini
0 zgarishini bildiradi. Bu effektni giyin tomoni bitta rangni o zgarishi ranglarning
balansini bosib, boshga ranglarning o"zgarishiga olib keladi.

» 'amma (Gamma) filtri yorug'lik va kontrast nisbatlarini o'rtacha ton diapazonida
garab, soyalar va yoruglik tushishini sozlaydi. Agarda hech narsa tanlanmasa 1 soni
gabul gilinadi, ya’ni tasvirga ta'sir gilganda o°zgarmaydi. Agarda gamma ranglar
soni ortib borsa ogaradi, teskari bo"lsa goralashadi.

» llseroBoit Ton/Hackimennocts/CBetnora (Hue/Saturation/Lightness) filtri rang
toni va uning to"yinganligini o zgartiradi.

» Heratus (Invert) filtri negativ ranglarni olishga yoki rastrli tasvirlarni olishga
mo ljallangan. Oq va gora ranglar bir-biri bilan almashtiriladi.

» Ilocrepusanus (Posterize) filtri rangli ottenkalarni kamaytirishga, ya’ni tasvirni
bir nechta lokal ranglarga ajratadi. Bu usul grafikada keng foydalaniladi, masalan,

banner turida. Bu buyruq tasvirlarni trassirovkaga tayyorlashda ham gollaniladi.
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CorelDRAW dasturida kalendar tayyorlash.
Corel Draw dasturida kalendar tayyorlash juda oson, chunki dasturni o°zida
kalendar tayyorlash uchun alohida funksiyalar joylashgan.
1. Avvalo ®aiin > Coszaats buyrug'i orgali yangi oyna ochamiz, yoki
klaviaturadan Ctrl+N tugmalarini tanlaymiz.
2. Menyudan Muctpymentsl > Makpocsl > 3amycTuTh Makpoc... Ketma-

ketligini tanlaymiz. Bu yo'l quyidagi rasmda keltirilgan.

HHcTpymMeHTE

{:} NapameTpel... Ctrl+)
/,; HacTpoika...

{‘f CoXpaHTE K3k HACTRORKKM No yMOoAYaHn

¥npaeneHne LEETOM [
Jncnetyep mMakpocos Alt+5Shift+F11
Co3aate b
E_‘j Penaktop MakpocoB... Alt+F11
| MEKFIEICI:-I ] ||’ 3anycTUTE MaKpoc..,
(3 pamuus u niosepcsi... Pesaxrop VSTA.. Alt+Shift+F12

6.4.2-rasm. Makrosni ishga tushirish.

3. Hosil bo'lgan 3anyctuts wmaxpoc mulogot oynasining Macros in
bo’limidan CalendarWizard(CalendarWizard gms) tanlab, Run tugmasini

bosamiz.

3amycTiTe Makpoc x

Macro name:

Bun

Cancel

Step Inta

Edit

Lreate

Delete
Maciosine | Calendarw/izard [Calendariwfizard. gmz] ~

Diescription:

6.4.3-rasm. Makrosni tanlash

4. Shundan so'ng quyidagi oyna hosil bo"ladi va bu oynani sozlab olamiz.
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" Oberon Calendar Wizard v33

Calendar Date 1
ver: [11 = A e | Soxpaloin o
=Yi
[ o I r Cose
= & ra r —‘ 2 - Oylar
r r i r About.. 3-Til
=z 4 - Hafta kunining boshlanishi
,L'[—gﬂ“"“ 5 - Bayramlar
' “‘”["_41' = | 6 - kalendarda oylaming joylashuvi
weskstarson: [fondey "+ ] [rokdors |5 _<<Colaee 8 - Kalendar bilan umumiy oyna
Layout: B2 Pewerofr I o’rtasidagi masofa
Page Layout | Smal: Header | Enat: 80y |
v l Margins
— e [34  =fn
:] Top: [394— i‘] n
. Ropt: [399  <{n
c Adyust Fonts Bottom: |, 394 ﬂ n
| W Create Calendar in Current Document wts: [n~]
Formatting Style: [ ~] _4_.] ;]

6.4.4-rasm. Kalendar turini tanlash
Yugoridagi oynada Small: Header va Small: Body bandlaridan foydalanib

kalendarimizdagi oylarni istalgan ko rinishga keltiramiz mumkin.

'Oberun Calendar Wizard v3.3
[ Calendar Date
vew fon A e
ul [ Oct
FEb M A

Mo Fax [
Fwe Fan  sep

—
I
[~ Calendar Language

Language: IRusslm '| New...l
Monday & ’m

cencne

o |
About..,

e |

Week starts on: << Colapse |

Page 1of 1 «|:|

Layout: [¥ear: mage + 125mal [Botton] _v|

PageLayout  Smal: Header | smal: Bady |

6.4.5-rasm. Kalendarni sozlash oynasi
Hammasi tayyor bo'lgach Generate tugmasini bosamiz. Shundan so'ng Macros
kalendar tayyorligi hagida xabar chigadi, OK tugmasini bosamiz va Close tugmasini

bosamiz va bizda mana bunday ko rinishli kalendar tayyor bo’ladi:
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6.4.6-rasm. Kalendar ko rinishi

5. Asboblar orasidan Nuctpyment Beibopa tanlaymiz:

1h

COFRGsH

6.4.7-rasm. Instrumentlar satri
Oynamizdagi rasm qoyilishi kerak bo"lgan to rtburchak joy ustiga bir marta bosish

orgali shu joyni belgilaymiz:
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6.4.8-rasm. Oyna Ko rinishi
6. Endi rasm joylash uchun Import tugmasini bosamiz yoki Ctrl+l tugmalarini
bosamiz va kerakli rasmni tanlaymiz. Shundan keyin yarim to'rtburchak shakl
chigadi, ushbu shakl yordamida rasm joylanishi kerak bo lgan joyni belgilaymiz:
7. Asboblar orasidan Tekct (F8) ni tanlaymiz va kerakli yilni yozamiz. Keyin matn

o lchamini istalgancha o zgartirib, rang beramiz va kalendarmiz tayyor.

AHsaps Despans Mapr Anpens i
necunce|llneEcsncellnecuncse|j[necunce|lnecsncaljnecynce

TS T T TTY Y rTY[TTY T
l1ll!0"1ﬂlt§‘f!'l 234s5c7n/|c780WNII4SETEINIE 0WMNIZIN
03 14 15 96 07 18 Y64 190 0T 12 X3 14 15 18] | 990 11 12 13 04 5] 13 04 1396 17 08 19] 111 52 13 %4 1516 07 10506 V7 18 19 20 2|
(30 21 32 23 24 25 2¢f o7 18 10 20 2 32 23] |16 17 48 1220 21 22| |20 21 22 33 34 24 Jn] |48 1 20 31 2 23 M| |2 I3 34 20 27 )
7 mmRn 4 = 262720 3y prasn psxraxn0N|im0

Al

Wions Asrycry Cenmabps Oxrabps Honbpe fNexabps
necuncellnecuncellnecuncse|jnecunce|lnecsnceljneacunce

T 23348 13 T 33850 13 3§ \ T3IJ48E
srT RNl sscerejrearsnonuan|seresswnliydsse T T B SWN 2N
33 54 15 9 57 18 154 110 1 12 53 14 35 19) |14 15 06 17 18 19 20| [12 33 14 15 96 07 15] | 9 10 11 12 03 14 5] 54 15 96 1T 18 19 20|
O XN MHMYNT BNV 2D RI22IM52027| 192020323324 35| 1617 18 W 20 2 2 :zlr:nxn:u
T en {4 25 26 27 28 20 3| a2 pe2r Mo n PiMasxraanipe®0n

il

6.4.9-rasm. Kalendarning umumiy ko rinishi
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CorelDRAW dasturida logotip chizish.
1. Avvalo CorelDraw dasturini ishga tushiramiz va yangi oyna ochamiz. Buning
uchun ®aiin > Coszmars yoki Ctrl+N tugmalarini bosamiz. Dastlab shakl chizib
olamiz. Instrumentlar orasidan Dymuac yoki F7 tugmasini tanlab ikkita ichma-ich
aylana chizib olamiz. Bunda ellips ko'rinishda emas, balki aylana ko rinishda

chizish uchun Ctrl tugmasi bosib turilgan holda chizamiz.

6.4.10-rasm. Ellips chizish

2. Birinchi aylanani tanlab uskunalar satridan ko'k rangi tanlaymiz. Keyin esa

kichik aylanani tanlab og rangni tanlaymiz.

6.4.11-rasm. Ellipsni bo’yash

3. Matn yozish uchun instrumentlar satridan Texct yoki F8 tugmasini tanlab katta
aylanani chegarasiga olib kelib, Kpaii so"zi paydo bo lganda kursorni goyib matn

Kiritamiz.
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6.4.12-rasm. Ellipsga matn yozish

4. O'rtada mavzuga mos rasm tanlab olamiz. Rasm belgilangan holatda menyudan

quyidagi ketma-ketlikni tanlaymiz.
ObwekT

| |||||| BcTaenTe WTpUX-KOA...
E-;,f;. Becraeute OR-kog
@'\ MpoeepuTe WiTpm-kog

,§> BcTaBnTe HOBBIA 0BBEKT..

| OLE
=1 Ceazu..

Cumeon »

—? .
PowerClip ,|]||:| MomectuTe B Gpefm...

6.4.13-rasm. Rasmni joylashtirish

5. Rasmni kerakli o’lchamda sozlab olamiz. Shundan so'ng bizga tayyor logotip

hosil boladi.

6.4.14-rasm. Logotipning umumiy ko rinishi
CorelDRAW dasturida gulli nagshlar hosil gilish.

1. Birinchi navbatda ®aiin > Cosznare yoki Ctrl+N tugmalarini bosamiz.

Instrumentlar orasidan Dyumac yoki F7 tugmasini tanlab ikkita bir xil aylana chizib
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olamiz. So'ng Ilpsmoyroasauk Yoki F6 tugmasini tanlab rasmdagi ko rinishda
chizib olamiz. Muctpymentor Beibopa bo limini tanlab hamma shakini belgilab

olamiz.

6.4.15-rasm. Shakllarni chizish

2. NnctpymentoB Beioopa bo limini tanlab hamma shakini belgilab olamiz.

] || ]
j—1 — o—
//d' -, - //-"‘_ M"‘x‘_\\‘
s N/ N\
l,-f" M, ‘Hl \'\
B Ilf i
{ LY, \
II i |I
Ll -
|
I\ ,u'll l'.\ .fl'l
\\ ,’,f E‘\\ /;
% N p
""'H-\._\__\_\_ L R . —
] ] ]

6.4.16-rasm. Shakllarni belgilash

Uskunalar satridan O6seunenne bo’limini tanlaymiz.

oI B R P R

6.4.17-rasm. Shakllarni birlashtirish

Quyidagi ko rinishda hosil bo’ladi.

u u [ ]
— — T
/ AN
/ N
/ \
{ \
| |
|t} x :Il
|
\ /
\
N, //
S 7
- —e————— oo -

6.4.18-rasm. Shakllarni birlashtirilgan holati
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3. Hosil bo’lgan shakldan yana ikki nusxa olamiz. Buning uchun shakl belgilangan
vaqtda klaviaturadan “+” belgisini tanlab, yoki Ctrl+C va Ctrl+V bilan nusxa

olamiz.

6.4.19-rasm. Shakllarni nusxalash
4. Shaklni 90° gradusga burish uchun uskunalar satrida joylashgan Yrox nosopora
bo limiga gradus soni Kiritiladi.
£3/90,0 El

6.4.20-rasm. Shakllarni burish
5. Shartli ravishda belgilangan 1 va 2 shaklni belgilab, uskunalar satridan

Wcxmouenne bo limini tanlaymiz.

6.4.21-rasm. Shakllarni ajratish

6. 1 shaklni belgilab, klaviaturadan Delete tugmasini tanlaymiz.

e 1 I|_ T,
PN PN
f S \
II -~ -~ T . |
i ™ )
. ’ \ y
e e

|
I'u_ ,'I
'\.\h . S g

6.4.22-rasm. Belgilangan shaklIni o chirish
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7. Shartli ravishda belgilangan 2 va 3 shaklni belgilab, uskunalar satridan
Hckmouenne bo’limini tanlaymiz. 2 shakini belgilab, quyidagi ko rinishda
joylashtirib, shakllarni belgilab uskunalar satridan Hckmrouenune bo limini

tanlaymiz.

6.4.23-rasm. Shakllarni belgilash,

8. Klaviaturadan Delete tugmasini tanlaymiz. Quyida berilgan rasmdagi ko rinishda
shakl hosil bo’ladi.

6.4.24-rasm. ShakIni qolgan gismi

9. Hosil bo’lgan shaklni -90° gradusga burib quyidagi ko'rinishga keltiramiz.
Buning uchun uskunalar satrida joylashgan Yroa nmosopora bo limiga -90 sonini
Kiritiladi.

'llu'

i

6.4.25-rasm. Shaklni burish
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10. So 'ng ushbu shakldan nusxa bir necha marta nusxa olib (klaviaturadan “+” yoki
Ctrl+C) quyidagi ko'rinishda joylashtirib olamiz. Shakl bir xilda hosil bo’lishi
uchun uskunalar satrida joylashgan J/syxroueunas aunus yoki F5 tugmasini bosib

to g ri chizig chizib olamiz.

6.4.26-rasm. Shaklni to g ri chizig bo ylab nusxalash

Mana shunday ko rinishda shakl to Igunicha ishni davom ettiramiz. Shaklni to'g ri
chizig bo'ylab tekislash uchun SHIFT tugmasini bosib turgan holda, shaklni o'rta

nugtasidan ushlab kichraytiramiz. Rasmda berilgan ko rinishda hosil gilamiz.

6.4.27-rasm. To g ri chiziq boylab to"ldirilgan holati
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11. Hosil bo'lgan shaklni belgilab, uskunalar satridan MucrpymenToB BeiOOpa
bo limini tanlab hamma shaklni belgilab olamiz. Menyudan O6sext > I'pymmna >

Crpynmuposats Yoki Ctrl+G tugmasini tanlaymiz.
12. Endi shaklni burish bilan shug ullanamiz. Buning uchun menyudan Oxmno >

Oxno Hactpoiiku > [Ipeodpazosanus bo limini yoki Alt+F8 tugmasini tanlaymiz.

Mpectpazoeanun

+

(S o
+ O« B B =
=
- o]
200 >0 E"
Mo yenrpy g
%[ 147,084 am | 2 z
Wi 265,917 mm :
COTHOCHTENEHED LEHTPE
ooa
Qoo
ooao
Konmm: | 30 :
MpumeruTs

6.4.28-rasm. Shaklni sozlash oynasi

Ushbu oynadan VYron nmosopora bo'limiga 20 sonini Kormmu bo'limiga 1 ragamini

kiritamiz, tekislanishga Buu3sy crnipasa buyruglarini tanlab, ITpumenuTts tugmasini

bosamiz.

6.4.29-rasm. ShaklIni nusxalash

13. Endi hosil bo'lgan shaklni ustiga sichqoncha o'ng tugmasini bosib, kontekst

menyudan ITopsinok > Ha 3agawuii uman crpanuiisl Yoki Cirl+G tugmasini tanlaymiz.
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Nopagok 3 |
' |E| Ha 3aaHuii nnax cTpaHnuel Ctrl+End

Ctunwn obbeKTOB

Ueetosrie ctnnm 3

Cerinin MuTepHeta v "y Ha zaanuii nnan cnon Shift+PgDn
6.4.30-rasm. Shaklni orga planga o tkazish
14. Har bir shaklni tanlab ITanutpa bo'limidan kerakli rang ustiga sichgoncha o ng
tugmasini bosib rang tanlaymiz, agar sichgoncha chap tugmasi bosilsa, shakl ichiga

to’lib rang beradi.

6.4.31-rasm. Shakllarga rang berish
15. Har bir shaklni belgilab, alohida-alohida IIpco6pa3zosanus bo'limini yana

boshgadan sozlab olamiz. Yromx nmosopora bo limiga 40 sonini Kormnu bo'limiga 1
ragamini Kiritamiz, tekislanishga Bru3sy crpasa buyruglarini tanlab, IIpuvenuTs
tugmasini toki shakl aylana bo’lib to'Igunicha davom ettiramiz. Shundan so'ng

quyidagi shakl hosil bo"ladi.

6.4.32-rasm. Nagshning umumiy ko rinishi
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CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.

1. Avwvalo ®aitr > Cosznare yoki Ctrl+N tugmalarini tanlab yangi sahifa hosil
gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan JIgyxroueunas nunus Yoki F5
tugmasini bosib to g ri chiziq chizib olamiz. Shu to'gri chiziqg atrofida yana bitta
shakl chizamiz. Bu shakl instrumentlar satrida joylashgan CroGonas dhopma yoki

F5 tugmasini bosib quyidagi ko rinishda chizamiz.

N
N
,/"h“-,\
T //f \'-,
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6.4.33-rasm. To g ri chiziq atrofida hosil gilingan egri chiziq shakli.

2. Instrumentlar satrida joylashgan Ileperexanue bo'limidan meperexanue bosib
bandini tanlab kursorni to g ri chiziqg ustiga go yib chizib olamiz va quyidagi shakl
hosil bo"ladi. Rang berish uchun shakini belgilab, ITaxuTpa bo'limidan kerakli rang

ustiga sichgoncha o ng tugmasini bosib tanlaymiz.

6.4.34-rasm. Ieperexanue bolimi orgali egri chizig ko rinishini o zgartirish

3. Shaklni instrumentlar satrida joylashgan Muctpymentos Beibopa buyrug'i orgali
belgilab, uskunalar satrida joylashgan Ileperexanue oonexToB bandiga 70 sonini
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kiritamiz va shu yerda joylashgan Ileperekanue mo dacosoii ctpenke bandini

tanlaymiz.

(270 - -

2,54 pam %’ % % %‘ %

6.4.35-rasm. Ranglarni uyg unlashtirish

6.4.36-rasm. Ileperexanue bo limi orgali egri chiziq ko rinishini o zgartirish
4. Instrumentlar satrida joylashgan MuctpymenT co3aanus hopm yoki F10 tugmasini

tanlab shakl ko rinishini o’ zgartiramiz.

// .
6.4.37-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi
CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.

1. Avvalo @aiin > Cosznare yoki Ctrl+N tugmalarini tanlab yangi sahifa hosil
gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan JIgyxroueunas nunus Yoki F5

tugmasini bosib to g ri chiziq chizib olamiz. Shu to'g ri chiziq atrofida yana bitta
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speral simon shakl chizamiz. Bu shakl instrumentlar satrida joylashgan Crmpass

yoki A tugmasini bosib quyidagi ko rinishda chizamiz.
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6.4.38-rasm. To g ri chiziq atrofida halga ko rinishidagi shakl.
2. Instrumentlar satrida joylashgan Ileperexanue bo limidan neperexanue bandini

tanlab kursorni to g ri chiziq ustiga goyib chizib olamiz. Rang berish uchun shaklni
belgilab, ITaxuTpa bo limidan kerakli rang ustiga sichqoncha o ng tugmasini bosib
tanlaymiz. ShaklIni instrumentlar satrida joylashgan WucTtpymenToB BBIOOpa
buyrug'i orgali belgilab, uskunalar satrida joylashgan Ileperexkanne 00BEKTOB
bandiga 70 sonini kiritamiz va shu yerda joylashgan Ileperekanne mo wacoBoii

crpesike bandini tanlaymiz.
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6.4.39-rasm. Ranglarni uyg unlashtirish
3. Instrumentlar satrida joylashgan Wuctpyment cosnanust ¢opm  yoki F10

tugmasini tanlab shakl ko rinishini 0" zgartiramiz.

6.4.40-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi
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CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil qgilish.
1. Awvalo ®aiin > Cosznate Yoki Ctrl+N tugmalarini tanlab yangi sahifa hosil
gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan CsoGoxnas dopma yoki F5
tugmasini bosib egri chizig chizib olamiz. Shu egri chiziq ustida “v” harfiga

0 xshash shakl chizamiz.

6.4.41-rasm. Egri chiziglarning umumiy ko'rinishi

2. Instrumentlar satrida joylashgan Ileperekanue bo limidan neperexanue bandini
tanlab kursorni to'gri chizig ustiga qo'yib chizib olamiz va quyidagi shakl hosil
bo ladi. Rang berish uchun shaklni belgilab, ITamxutpa bo"limidan kerakli rang ustiga
sichgoncha o'ng tugmasini bosib tanlaymiz. Shaklni instrumentlar satrida
joylashgan Wuctpymentor BeiGopa buyrug'i orgali belgilab, uskunalar satrida
joylashgan Ileperekanune oowexktoB bandiga 50 sonini  Kiritamiz va shu yerda

joylashgan Ileperekanue o yacoBoii crpenke bandini tanlaymiz.

[#(70 -

2,54 ram ?@ % Q‘L@ %‘ %

6.4.42-rasm. Ranglarni uyg unlashtirish
3. Instrumentlar satrida joylashgan UructpymenTt co3nanus ¢popm yoki F10 tugmasini

tanlab shakl ko rinishini o zgartiramiz.
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6.4.43-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi
CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.

1. CorelDraw dasturini ishga tushiramiz va ®aiin > Cosnate yoki Ctrl+N
tugmalarini tanlab yangi sahifa hosil gilamiz. So'ng instrumentlar satrida

joylashgan Muoroyrossauk Yoki Y tugmasini bosib olti burchak chizig olamiz.

6.4.44-rasm. Olti burchak chizmasi
2. Instrumentlar satrida joylashgan Berrsirusanue tanlaganda uskunalar satrida

3arotosku bandidan Beitsirusanue seepx bo limini tanlaymiz.

6.4.45-rasm. Shakl ko rinishi o"zgartirish
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3. Rang berish uchun TTaxutpa bandidan kerakli rang ustida sichgoncha o 'ng

tugmasini bosib tanlaymiz.

6.4.46-rasm. Shaklga rang berish
4. Uskunalar satrida joylashgan Turm serrsirusanus bo” limi orgali shakl ko rinishini

0 zgartirish mumekin.
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6.4.47-rasm. Shakl ko rinishi turini tanlash

5. Shakini 3D formatda burish uchun uskunalar satridan joylashgan BeitsiayTs

nosopoT bo limini tanlaymiz.

&, &, @ &
x

> AR
6.4.48-rasm. Shaklni 3D formati bo ylab burish
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6. Yugorida keltirilgan bo"limlar orgali shaklni kerakli ko rinishda sozlab olamiz.

6.4.49-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi
CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.

1. CorelDraw dasturini ishga tushirib, ®aiin > Co3znate yoki Ctrl+N tugmalarini
tanlab yangi sahifa hosil gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan

[Mpssmoyroneauk YOKi F6 tugmasini bosib to g ri to rtburchak chizig olamiz.

6.4.50-rasm. To"g’ri to rtburchak shakili
2. Instrumentlar satrida joylashgan Vckaxxenue bo'limini tanlaymiz. Shundan so ng

uskunalar satrida hosil bo’lgan 3arorosku bandidan ITorsuayTs yruier bo limini
tanlaymiz.

3aroToBKH... v| ES] 3 ﬂ
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6.4.51-rasm. Shakl burchaklarini tortish oynasi
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Shunda to"g ri to rtburchak shakli quyidagi ko rinishni oladi.
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6.4.52-rasm. Shakl burchaklarini tortish

3. Shakl o’rtasidagi qora rangli yo nalish strelkasini ushlab garama-garshi tomonga

ya’ni 0 ngdan chap tomonga garab yuritamiz. Shunda bizga quyidagi shakl hosil
bo ladi.

6.4.53-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi

CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.

1. CorelDraw dasturini ishga tushirib, ®aiin > Coznare yoki Ctrl+N tugmalarini

tanlab yangi sahifa hosil gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan
Muoroyroasauk YOKi Y tugmasini bosib besh burchak chizig olamiz.
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6.4.54-rasm. Beshburchak shakli

2. Instrumentlar satrida joylashgan Vckaxxenue bo'limini tanlaymiz. Shundan so ng

uskunalar satrida hosil bo"lgan 3arorosku bandidan Kpyucuwue bo"limini tanlaymiz.
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6.4.55-rasm. ShaklIning burish oynasi

3. Shakl o’rtasidagi gora rangli yo nalish strelkasini ushlab garama-garshi tomonga
ya’ni 0 ngdan chap tomonga garab yuritamiz. Shunda bizga quyidagi shakl hosil
boladi.

6.4.56-rasm. Shaklning umumiy ko rinishi

CorelDRAW dasturida turli shakllar hosil gilish.
1. CorelDraw dasturini ishga tushirib, ®aiin > Cosznate yoki Ctrl+N tugmalarini

tanlab yangi sahifa hosil gilamiz. So'ng instrumentlar satrida joylashgan
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[Tpssmoyroneauk Yoki F6 tugmasini tanlab to'g'ri to rtburchak chizib olamiz.
WucrpymenTtoB Beibopa bo’limini tanlab ITanutpa bandidan sichqoncha chap
tugmasini bosib, to'rtburchak ichki rangini, sichgoncha o'ng tugmasini bosib

to rtburchak chegara rangini tanlab olamiz.

6.4.57-rasm. To g ri to rtburchak shakili
2. Instrumentlar satrida joylashgan Ocnosubie durypsr bandini tanlaymiz. Shundan
so ng uskunalar satridan ITpasussusie Ghurypst bo'limidan yurak shaklidagi rasmni

tanlab sahifaga chizib olamiz.
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6.4.58-rasm. Turli shakllar chizish oynasi
3. Yurak shaklidagi rasmni isntrumentlar satrida joylashgan NructpymenTos Beibopa
bo’limi orgali tanlab TTanurpa bandidan sichgoncha chap tugmasini bosib, ichki
rangini, sichgoncha o'ng tugmasini bosib tortburchak chegara rangini tanlab

olamiz.

6.4.59-rasm. “Yurak” ko rinishidagi shakl
4. Instrumentlar satrida joylashgan Ileperexanue bo’limi tanlaymiz. Shundan so'ng

uskunalar satrida hosil bo'lgan 3ararosku bandidan ITpsivo wa 10 mraros bo limini

tanlaymiz.
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6.4.60-rasm. Shaklni to’Idirish oynasi
5. Ilpsmo ma 10 maros bo’limini tanlaganimizdan so'ng to rtburchakdan yurak

shaklidagi rasm tomon sichgoncha chap tugmasini bosib turgan holda yuritamiz va
yurak shaklidagi rasm ustiga kelganda kursorni go"yvoramiz. Shunda quyidagi shak
hosil bo"ladi.

6.4.61-rasm. Shaklni to'Idirilgan ko rinishi
6. Endi ushbu shaklni chiroyli ko rinishda sozlash uchun uskunalar satridan quyidagi

bo'limlarga murojaat qilamiz. Agar “yurakchalar” sonini oshirmoqchi bo’lsak,

[Teperexanne oowexkToB bandiga keraklicha son kiritamiz.

E 25 - a
2,54 pana

6.4.62-rasm. Obyektni ko paytirish
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7. “Yurakchalar” rasmini alohida ajralib turishi uchun uskunalar satridan

VYcekopenune o0bekTa U iBeta bandini 0" zgartiramiz.
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6.4.63-rasm. Obyektni ajratish oynasi
9. Shundan so"ng quyidagi ko rinishdagi shakl hosil bo"ladi.

—

6.4.64-rasm. ShaklIni umumiy ko rinishi
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
Docker ko rinishidagi panelining tarkibiy tuzilishi.
Qatlamlar bilan ishlash.
Qatlamlar bilan ishlashning Tucnetuep oobexToB (Object Manager) satri.
Yangi gatlam yaratish.
Qatlamga nom berish.

Qatlamni joriy qilish.

N o g bk~ Wb

Qatlamlarning joylashish tartibini o zgartirish.
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8. Qatlamlarni fikserlash.

9. Qatlamlarni vagtincha ekrandan olib qo yish.
10. Macrep cios (Master Layer)dan foydalanish.
11. Rang effektlari.

12. CorelDRAW dasturida kalendar tayyorlash.
13. CorelDRAW dasturida logotip chizish.
14. CorelDRAW dasturida gulli nagshlar hosil gilish.

6.5. Adobe Flashda animatsiyalar yaratish.

Bugungi kunda web-sahifalar uchun animatsiyalar yaratish va ularni bezashda
Java Script, Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash kabi dasturiy
vositalardan foydalaniladi. Ushbu dasturiy vositalar yordamida web-sahifa yaratish,
ularga rasmli, grafikli ma’lumotlarni turli usullarda joylashtirish va animatsiyalar
yaratish hamda ulari o rnatish usullari, tovushli ma’lumotlarni joylashtirish, web-
sahifalarni o zaro bir-biri bilan bog lash kabi imkoniyatlarga ega.

Adobe Flash dasturga turli rasmlar, jadvallar, audio, video fayllar o rnatish

hamda matn kiritish imkoniyatlari mavjud.

@ Macromedia Flash Professional & - [Untitled-1]
File Edit View Inset Modify Tex Commands Control Window Help

Untitled-1

- g
Timeline 5 Scene 1 é‘ /8]'
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1= N Empty library
~
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Text Tool A (o |+ a2 [nomal | | Anti-alias for readabiity ~

A2 ] Auto kern
@ | | Target:

6.5.1-rasm. Adobe Flash dasturining umumiy ko rinishi.

Adobe Flash dasturida quyidagilar uchun foydalaniladi.
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» Giper boglanishlar o’rnatish uchun — Hyperlink;

» Rasmlarni joylashtirish — Images;

» Jadvallar yaratish —Table;

» Animatsiya effektlari va tugmalarni joylashtirish — Media:Flash.

Ishchi sohaga rang berish uchun sichqonchaning o'ng tugmasi
bosilib, hosil bo'lgan ro'yxatdan Page Properties... bandi tanlanadi. Oynaning
Appearance bandiga o'tib kerakli ranglar tanlanadi.

Tovushli ma’lumotlarni joylashtirish uchun esa Insert—>Media—>Flash
video... ketma-ketligi tanlanadi.

Adobe Flash dasturi vektorli grafikadan foydalanishga asoslangan
texnologiyadir. Adobe Flash dasturi eng samarali grafik formatlardan bo Imasa-da,
SWEF formati foydalanuvchilarga cheklanmagan grafiklar bilan ishlash imkoniyatiga
ega bo’lib, web-sahifa va web-sayt yaratish uchun eng qulay dasturiy vositalardan
biri hisoblanadi. Ushbu dasturiy vositaning qulayligi shundan iboratki, web-sahifa
yaratish uchun barcha bezak va animatsiya effektlarini o°zida yaratish hamda hisob
ishlarini bajarish uchun dasturlash imkoniyatlariga ega. Shuningdek, u barcha
brauzerlarda ochilishi, yuklanish darajasi tezligi hamda ma’lumotlarni xatosiz
namoyish eta olishi bilan boshga dasturiy vositalardan ajralib turadi. Jihozlar

panelining vazifalari quyidagi jadvalda aks etgan:

g

AR I
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6.5.2-rasm. Adobe Flash dasturining uskunalar satri.
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T/r |Jihoz Jihoz nomi Jihoz vazifasi
belgisi
1. N Selection Tool (V) Bir nechta shakl va belgilarni
belgilashda foydalaniladi.
2. ; Subselection Tool (A) Shakl va belgilarni belgilashda
foydalaniladi.
3. al Free Transform Tool (Q) | Obyektni ozgartirish
(aylantirish)da foydalaniladi.
4. < Fill Transform Tool (F) | Rangni o'zgartirishda
foydalaniladi.
5. 7 Line Tool (N) Tog'ri chiziq chizishda
foydalaniladi.
6. P—' Lasso Tool (L) Ixtiyoriy shakl va belgini
belgilashda foydalaniladi.
7. 8 Pen Tool (P) Har xil shakllar chizishda
foydalaniladi.
8. A— Text tool (T) Matn yozishda foydalaniladi.
9. 0O Oval Tool (O) Aylana va ellips chizishda
foydalaniladi.
10. F Rectangle Tool (R) Tog'ri to'rtburchak chizishda
* foydalaniladi.
11. 7 Pencil Tool (Y) Rasm va har xil shakllar
chizishda foydalaniladi.
12: % Brush Tool (B) Shakl chizish va shakllarni
ranglashda foydalaniladi.
13. @ Ink Bottle Tool (S) Shakllarning sohalarini
bz ranglashda foydalaniladi.
14. & Paint Bucket Tool (K) Shakllarga rang quyishda
foydalaniladi.
15. 7 Eyedropper Tool (I) Ixtiyoriy sohadagi rangni
. aniglashda foydalaniladi.
16. 7 Eraser Tool (E) Hosil qilingan shakllarni
: ochirishda foydalaniladi.
17. 0 Hand Tool (H) Ish sohani surishda
foydalaniladi.
18. Q, Zoom Tool (M,Z) Ish sohani katta va kichik
gilishda foydalaniladi.

6.5-jadval. Adobe Flash dasturining uskunalar satri instrumentlari vazifasi
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Adobe Flash dasturining jihozlar panelida tasvirlarni chizish va
ularga rang berish hamda matnli ma’lumotlarni yozish uchun mo’ljallangan
uskunalar joylashtirilgan bo’lib, u to'rt gismdan iborat:

1. Tools - bu gismda to g ri chiziq, egri chiziq, aylana, ellips, to rtburchak chizish,
matn yozish, belgi va shakllarni belgilash, chizilgan shakllarni o chirish ishlarini
amalga oshirish mumkin.

2. View - bu gismda ishchi sohadagi tasvirlarni ko'rish va boshgarish mumkin.
3. Colors - bu qismda chizilgan shakllar chegarasi va sohalariga rang
berish mumkin.

4. Options - bu gismda ba’zi bir tanlangan jihozlar uchun o shimcha
parametrlarni o'rnatish elementlari joy lashtirilgan.

Qo'shimcha parametrlar bo’lmagan uskunalar uchun Options maydoni
bo'sh qgoladi. Adobe Flash dasturida grafik obyektlarning o shimcha
imkoniyatlarini tahrirlash uskunasining Properties bo'limida amalga oshirish
mumkin.

Adobe Flash dasturida vyaratilgan web-sahifalarga tayyor rasmlarni

joylashtirish uchun quyidagi ketma-ketlik bajariladi:
File—>Import—>Import to stage... yoki Citrl+R tugmalarni bosish orqali
rasm joylashtirilgan joy tanlanadi va kerakli rasm belgilanib, OrkpsiTe tugmasi
bosiladi. Rasmning o'lchamlari Properties bo’limining W: va H: qatoridan
foydalanib o'zgartiriladi. Adobe Flash dasturida har xil belgi, go shimcha tugmalar
va web-sahifaga kalendar joylashtirish uchun Windows—>Components
ketma-ketlik tanlanadi.

Web-sahifalarga mo’ljallangan animatsiyalar yaratishda Adobe Flash
dasturidan foydalanish samarali hisoblanadi. Adobe Flash dasturida eng sodda
animatsiyalar yaratishni bir nechta bosqgichlarda amalga oshirish mumkin.
Murakkab animatsiyalar vyaratish uchun sizdan biroz vaqgt talab etiladi.

Animatsiyalar yaratishda gavat Layer va kadrlar Framedan foydalaniladi.

174



Web-sahifalarda animatsiyalar va ularni o’ rnatish

Adobe Flash dasturi yordamida turli xildagi harakatli mashglarni bajarish ketma-
ketligini ko rib chigamiz.

Animatsiyalar yaratishda qatlamlar uchun Layer va kadrlar uchun Frame
ishlatiladi. Kadrlar va gatlamlar Timeline oynasida mavjud.

Adobe Flash dasturida kadr qo'shish uchun F6 tugmasidan, qatlam qoshish
uchun esa Timeline oynasining Insert Layer papkasidan foydalaniladi.
I-mashq. “Talaba” so'zini harakatlantirish.
Bajarish:
1. Text tool (T) jihozi tanlanib, “Talaba” yozuvi kiritiladi.
2. F5 tugma yordamida kerakli o'lcham belgilanib, F6 tugma bosiladi.
3. Hosil gilingan Framening ixtiyoriy qismiga sichqoncha o'ng tugmasi bosiladi va
menyudan Create Motion Tween bandi tanlanadi.
4. “Talaba” yozuvining koordinatalari o'zgartiriladi (yozuv belgilanib, sichqoncha
tugmasi yordamida sudrib kerakli joyga o'tkaziladi);

5. Natijani ko rish uchun Ctrl+Enter tugmalari bosiladi.

() Untitled-1 - O X
File View Control Debug

TALABA

6.5.3-rasm. Talaba so’zini harakati
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2-mashq. To rtburchak shakli harakatlanib aylana ko rinishiga o tish.

Bajarish:

1. To rtburchak shakl chiziladi.

2. F5 tugma yordamida kerakli o'lcham belgilanib, F6 tugma bosiladi.

3. Oxirgi Framedagi to rtburchakni o' chirib, aylana chiziladi. Properties bo'limining
Tween bandidan Shape tanlanadi.

4. Natijani ko rish uchun Ctrl+Enter tugmalari bosiladi.

(@) Untitled-1 - O * @) Untitled-1 - O *
File View Control Debug File View Control Debug

6.5.4-rasm. To rtburchak shakli harakatlanishi
3-mashq. Sharni harakatlantirish.
Bajarish:
1. Oval Tool (O) jihozi belgilanib, Fill Color bandidan shar tanlanadi.
2. F5 tugma yordamida kerakli o'lcham belgilanib, F6 tugma bosiladi.

3. Frameda sichqonchani chap tugmasi bosiladi va undan Create Motion Tween

qatori belgilanadi.
T Uniitied 1* -ax
Timeline £ Scene 1 %. @_
- (m] ] 5 10 15 0 25 30 35 40 |:| 45 50 55 &0 €5 0 s 80 85 0 95 100 105 LiE
: !
fTRat ] | | 2.0%s | 342

6.5.5-rasm. Shar shaklini chizish
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4. Shar belgilanib kerakli joyga siljitiladi. Natijani ko rish uchun Ctrl+Enter

tugmalari bosiladi.

@) Untitled-1 - O X
File View Control Debug

6.5.6-rasm. Shar harakati

4-mashq. O zaro ikki sharni to'gnashtirish.
Bajarish:
1. Oval Tool (O) jihozi belgilanib, Fill Color bandidan shar tanlanadi va F5 tugma
yordamida kerakli o'lcham belgilanib, F6 tugma bosiladi.
2. Shar belgilanib, ishchi soha o'rtasiga siljitiladi va Frameda sichqonchani chap
tugmasi bosilib, undan Create Motion Tween gatori tanlanadi.
3. Layer 2 qatlami hosil qilinib, ishchi sohaning oxiriga ikkinchi shar chiziladi
va F5 tugma yordamida kerakli o’lcham belgilanib, F6 tugma bosiladi.
4. Shar belgilanib, ishchi sohaning o’rtasiga siljitiladi (Layer 1 qatlamidagi sharga
gqarama-qarshi) va Frameda sichqonchani o'ng tugmasi bosilib, undan Create
Motion Tween gatori tanlanadi.
5. Ctrl+Enter tugmalari bosiladi.

Adobe Flash dasturida yartilgan animatsiyalarni web-sahifaga joylashtirish
uchun Ctrl+R tugmalari bosilib, kerakli fayl belgilanadi va OtkpsiTh tugmasi
bosiladi.
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) Untitled-1 - O *®
File View Control Debug

6.5.7-rasm. Ikki sharni to'qnashtirish harakati
5-mashq. Sharni trayektoriya bo'ylab harakatlantirish.
Bajarish:
1. Oval Tool (O) jihozi belgilanib va Fill Color bandi tanlanib, shar chizib olinadi.
2. Timeline bo'limidan Add Motion Guide qatlami hosil gilinadi;
3. Hosil qilingan gatlamga Pencil Tool (Y) jihozi yordamida shar harakatlanadigan
trayektoriya chiziladi;
4. Layer 1 qatlamida F5 tugma tanlanib, kerakli masofa belgilanadi.
5. Add Motion Guide qatlamida F5 tugma tanlanib, kerakli masofa belgilanadi.
6. Layer 1 gatlamining Frameda sichqoncha o'ng tugmasi bosilib, Create Motion
Tween gatori tanlanadi.
7. Shar belgilanib, chizilgan trayektoriya oxiriga o tkaziladi (sichqoncha yordamida

sudrab tortiladi).

178



6.5.8-rasm. Sharni trayektoriya bo ylab harakati
Tovushli ma’lumotlar va ular bilan ishlash

Adobe Flash dasturining ishchi sohaga tovushli ma’lumotlarni joylashtirishning ikki
xil usuli mavjud:
1. File » Import P Import to Stage... ketma-ketligini tanlash orqali;
2. File » Import P Import Video... ketma-ketligini tanlash orqali.
6-mashq. Adobe Flash dasturining ishchi sohasiga .mp3 fayl kengaytmali tovushli
ma’lumotlarni joylashtirish.
Bajarish:
1. File » Import » Import to Stage... ketma-ketligi tanlanib, tovushli
ma’lumotlar joylashtirilgan papka tanlanadi.
2. Papkadan kerakli fayl belgilanadi va OtkpeiTh tugmasi bosiladi. Tanlangan fayl
Librare bo'limiga yuklanadi.
3. Yuklangan faylni ishchi sohaga o'tkazilishi kerak. Buning uchun Librare
bo'limiga yuklangan fayl belgilanib, sichqoncha tugmasi yordamida sudrab tortiladi.
7-mashq. Idishdagi suvning bug'lanishini tasvirlovchi animatsiya effektini hosil
qilish.
Bajarish:
1. Layer1 qatlamida, Rectangle Tool (R) jihozi yordamida idish chiziladi va unga
kerakli rang beriladi.
2. Layer 2 qatlami hosil qilinadi va unda Oval Tool (O) jihozi yordamida suvning

bug'lanish belgilari chiziladi.
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3. Layer I, Layer 2 qatlamlari belgilanadi va F5 tugma yordamida kerakli masofa
belgilanadi.

4. Layer 2 qatlamining Frameda sichqoncha o'ng tugmasi belgilanib, Create
Motion Tween gatori tanlanadi.

5. Layer 2 gatlamidagi suvning bug'lanish belgilari yuqoriga siljitiladi.

@) Untitled-1 - O *®
File View Control Debug

6.5.9-rasm. Idishdagi suvning buglanishini tasvirlovchi harakati

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR.

. Macromedia Dreamweaver 8 dasturi tuzilishi.

. Adobe Flash 8 dasturi vektorli grafikadan foydalanish texnologiyalari.
. Adobe Flash 8 dasturining jihozlar paneli.

. Web-sahifalarda animatsiyalar va ularni o rnatish.

. O zaro ikki sharni to'qnashtirish.

. Sharni trayektoriya bo"ylab harakatlantirish.

. Tovushli ma’lumotlar va ular bilan ishlash.

. To'rtburchak shakli harakatlanib aylana ko rinishiga o tish.
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. Idishdagi suvning bug’lanishini tasvirlovchi animatsiya effektini hosil qilish.
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XULOSA

Xulosa qilib aytganda, hozirgi zamon har bir insonni axborot
texnologiyalaridan mustaqil foydalanishni talab giladi. Chunki insonning faoliyati
borgan sari uning axborotlashganidan, qolaversa, axborotni samarali ishlatishidan
bog'lig bo'lib golmogda. Istalgan soha mutaxassisi ma’lumotlar to plamida
to'gri yo‘nalish olishi uchun, u kompyuterlar va telekommunikatsiya vositalari
orgali axborotlarni to plash, saglash, gayta ishlash hamda gollashni bilishi shart.
Shu boisdan oliy o‘quv yurti talabalari, akademik litsey, kasb-hunar kollejlari,
umumiy o‘rta maktab o‘quvchilarini kompyuter grafikasi faniga giziqtirish orgali
zamonaviy dasturlash tillarini o‘rgatish oson kechadi. Bu orqali o‘quvchi yoshlar
dasturlash muhitida ishlash va mustaqil dastur tuzish, mamlakatimizning turli
sohalari uchun ilovalar yaratish, zamonaviy axborot texnologiyalari vositalaridan
foydalanish ko‘nikmalarini shakllantirishga va ularning amaliy ishlarida yangi
girralarning ochilishiga zamin hozirlaydi.

Ushbu o'quv qo'llanmada kompyuter grafikasining hozirgi kundagi
zamonaviy dasturiy paketlari jumladan, Adobe PhotoShop, CorelDraw va Flash
dasturlarining asosiy vazifasi, imkoniyatlari yoritib berilgan. O quv qo llanma oliy
0 quv yurtlarining 5130200 — «Amaliy matematika va informatika» bakalavr ta'lim
yo nalishi talabalari uchun mo’ljallangan bo'lib, 6 moduldan iborat. Har bir modul
bo yicha mavzular nazariy va amaliy misollar bilan tushuntirib berilgan. Shu bilan
birgalikda CorelDraw, PhotoShop va Flash dasturlarida amaliy topshiriglar bajarish
ketma-ketligi ko rsatilgan.

O'ylaymanki, informatika fanini o qgitishda kompyuter grafikasi dasturiy
paketlaridan foydalanish, o‘quvchilarda dizayn va grafika bo'lgan gizigishlarini
uyg otadi, darsni samarali va qiziqarli o‘tishini ta’minlaydi hamda o quvchilarda

kompyuter grafikasi doir bilim, ko‘nikma va malakalarni rivojlantiradi.
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ATAMALARNING IZOHLI LUG ATI

Animatsiya — bir nccha tasvir yoki kadrlarni ko rsatish orgali yaratiladigan harakat
majmuidir. Animatsiya turli xil vizual effektlar (harakatlanadigan kartinkalar,
chizmalar, jadvallar va boshqalar) gollanilishiga asoslangan kompyuterning
dinamik grafikasi, ekranda harakat illyuziyasini hosil giladigan dinamik tasvirlar
sintezidir.

Axborot butunligi — axborot va uni tashuvchining hoiati. Butun axborot va uning
alohida tarkibiy gismlari bo linmasligini ta’minlash hamda ularni ruxsatsiz gasddan
yoq qgilish. buzib taigin gilish. sizib chigib ketish, o'g irlash, galbakilashtirish va
almashtirib qo yishni, oldindan bartaraf gilishni nazarda tutiladi.

Axborot tizimi — axborotni uzatish va gabul qilish tizimi. Axborot manbai,
uzatkich. aloga kanallari, axborotni gabul giluvchilardan tarkib topgan bo ladi.
Banner — web-sahifadagi reklama xarakteridagi tasvir yoki matn bloki. U reklama
beruvchining web-saytiga yoki mahsulot yoxud xizmat turi atrofilicha bayon
gilingan sahifalarga giperhavoladan iborat.

Bilimlar bazasi (BB) — aniq bir predmet sohasi bo'yicha dalillar va qoidalar
shaklida rasmiylashtirilgan bilimlar to plami. Inson tomonidan aniq predmet sohasi
bo’yicha yig ilgan bilimlarni kompyuterda ifodalash uchun mo"ljallangan semantik
(ma’noli) model. Biror-bir predmet sohasiga oid tushuncha, goida va dalillarning
tizimlashgan majmuini saglash uchun bitta fayl yoki maxsus tashkil gilingan fayllar
to'plami. Bilimlar bazasi (BB) sun’iy tafakkur (intellekt) masalalarini yechishda
keng qo’llaniladi.

Bosh sahifa — asosiy sahifa. Ingliz tilidan to'g'ri tarjima gilinganligidan gat’iy
nazar, bu muayyan insonning uy (shaxsiy) sahifasi emas, balki websaytning
boshlang’ich sahifasidir. Odatda murojaatlar aynan web-saytning bosh sahifasiga
gilinadi, shuning uchun ushbu sahifaga tashrif buyuruvchilar soni istalgan boshga
sahifaga garaganda ko prog. Bosh sahifa (web-sayt yuzi) bo'yicha foydalanuvchi
gayerda ekanligi va saytning boshga sahifalarida nimalarni ko rish mumkinligi

hagida tasavvur oladi (ba zan bosh sahifa birinchi va yagona bo"ladi).
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Web-resurslar katalogi (ingl. Web directory) — tavsiflar bilan birga berilgan
internet-resurslarga tizimlashtirilgan va rubrikator asosida tartibga solingan 361
gipermatnlar yig'indisi. Kataloglar ixtisoslashgan (soha bo’yicha) va umumiy
hamda hududiy, milliy va global turlarga bolinadi.

Web-bog'lama — web-serverda umumiy katalogda saglangan, bir-biri bilan
bog'liq bo'lgan, web-sahifalar, rasmlar, hujjatlar, multimedia va boshqga fayllar
to plami.

Web-dizayn (ingliz tilidan olingan bo"lib, web-dcsign) — web sahifani loyihalash
mamosini bildiradi) — bu web-sahifani jihozlanishidir. Web-dizayn savt uchun
huddi poligrallya dizayni va gog ozli nashrlar dastgoblari singari muhim rol
o ynaydi. Web-dizayn deganda nafagat web-sayt uchun grafikli elementlarni
yaratish. balki lining strukturasini loyihalash, unda harakatlanish vositalari, ya’ni
butun saytni yaratish tushuniladi.

Web-interfeys — foydalanuvchiga web-brauzer orgali turli dasturlar bilan o zaro
ishlash imkonini beruvchi interfeys (masalan, 0"z buyurtmasini boshgarish. Internet
do konida yoki tarmoq printerni sozlash). Web-interfeyslarining qulayligi shundaki,
ular bitta ofisda joylashmagan xodimlarga birgalikda ish yuritish imkonini beradi.
Web-ranglar — rasmlarda ranglami anig solishtirish va aks ettirish uchun
ishlatilishi mumkin bolgan 256 rangdan 216 tasini 0z ichiga olgan ranglar jadvali
golgan 40 rang ishlatilmaydi, chunki ular kompyuterlarda rang uzatish sifatining
sozlanganligiga ko ra turlicha aks ettirilishi mumkin. Web standart palitra odatda
xavfsiz ranglar palitrasi deyiladi.

Web-sayt — inglizcha «site» (tarjimasi «joy») so zining o zbekcha talaffuzi.
Umumjahon o'rgimchak to'ri ma lum axborot topish mumkin bo’lgan va noyob
URL bilan belgilangan virtual joy. Mazkur URL web-saytning bosh sahifasi
manzilini ko rsatadi. O "z navbatida, bosh sahifada web-saytning boshga sahifalari
yoki boshga saytlarga murojaatlar bo"ladi. Web-sayt sahifalari HTML. ASP, PHP,
JSP grafik va boshga fayllardan tashkil topgan bo lishi mumkin. Websaytni ochish
uchun brauzer dasturidan foydalaniladi. Web-sayt shaxsiy, tijorat, axborot va boshga

bo’lishi mumkin.
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Web-sayt statistikasi — saytlar egalariga saytda tashrifchilar soni, gaysi bo"limlar
eng ko'p mashhur bo’lgan va boshga narsalarni bilish imkonini beradi.

Web-sayt tuzilmasi — web bog lamasi sahifalari orasidagi alogalar to"plami.
Web-sahifa — Internet manzili (URL) bilan bir xil ma’noda belgilanuvchi mantiqgiy
birlik. U web-saytning tarkibiy gismidir. Web saytlar esa 0"z navbatida sahifalardan
iborat deyish mumekin. Fizik nugtai nazardan u HTML fayldir.

Web-hujjat — odatda maxsus HTML (Hypertext Markup Language) tilidagi hujjat.
Web-hujjat Umumjahon tarmog i asosini tashkil giladi. Ular gipermatndan iborat
bo'lib, foydalanuvchiga ajratib ko'rsatilgan so'z yoki jumlaga garatib,
ma’lumotlarni o qgish. hujjatning boshga gismiga yoki ayni hujjat bilan giperhavola
yordamida bog langan boshga web-hujjatga o'tish imkonini beradi. Web-hujjat,
shuningdek, matn, tasvir. tovush, videolarni mujassamlovchi gipermuhit
ma’lumotni ham o°z ichiga olishi mumkin.

Video ma'ruza — interfaol bo'Imagan video material ko rinishida tagdim etilgan
0 quv materiali ko rinishi.

Gipermedia — turli ma’lumotlarni kompyuterda ifodalash. Bunda ajratilgan
tushunchalar, obyektlar va bo'limlar orasidagi ma’noli bog lanishlar avtomatik
tarzda quvvatlanadi. Barcha turdagi axborotlami ifodalash texnologiyasi. Ifoda
0 zaro assotsiativ bog langan, nisbatan katta bo Imagan bloklar shaklida bo ladi.
Gipermedia gipermatnga o xshash. ammo, bogianadigan bloklar sifatida matn
parchalari emas, balki ixtiyoriy formatdagi ma’lumotlar, grafik tasvirlar,
videokliplar, tovush fayllari va shu kabilar bo lishi mumkin.

Giperhavola — bir elektron axborot obyektidan boshgasiga havola (masalan,
matndan eslatmaga yoki adabiyotlar ro'yxatiga, bitta entsiklopedik magoladan
boshqgasiga).

Gipermatn — hujjatlar o'rtasidagi aloga (giperhavola) yordamida ma’lumotni
tagdim etish usuli. Unda o quv materiali elektron shaklda interfaol matn sifatida
giperhavolalar bilan bog lanadi.

Dasturiy kod — bu kompyuter dasturi bo"lib, belgilangan dasturlash tilida tegishli
pedagogik va texnologik ssenariy asosidagi algoritm bo’yicha yoziladi. Dyuym
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(niderlandcha duim — katta barmoq) - yevropaning metrli bo’lmagan o lchov
tizimlarida ishlatiladigan o’lchov birligi. Tarixdan esa dyuym — katta erkak
Kishining katta barmog’i enini bildiradi. Bugungi kunda kompyuter grafikasidagi
0 Ichov birligi hisoblanib, 1 dyuym 2,54 santimetrga teng.

Ichki web-sayt — tashkilot doirasida yaratilgan va fagat o'sha tashkilot ichki
tarmog idan foydalanish mumkin bo lgan web-sayt.

Interaktiv dastur — interfaol dasturiy modul (test o'tkazish, modellash,
imitatsiya).

Kompyuter grafikasi — kompyuterlar yordamida tasvirlarni yaratish va ishlov
berish texnologiyasi. Hisoblash texnikasidan grafik tasvirlarni yaratish, ularni turli
vositalar orgali aks ettirish (masalan, monitor ekranida va joyini, shaklini
0 zgartirish magsadida foydalanish) sohasi. Kompyuterlar, tasvirlarning sintezi
hamda real dunyodan olingan vizual axborotga ishlov berish uchun ishlatiladigan
faoliyati turi. Ushbu faoliyatning mahsuloti ham kompyuter grafikasi deb ataladi.
Korporativ portal — ichki foydalanish uchun mo’ljallangan korporativ websayt.
U kompaniya xodimlariga korporativ axborotga, elektron tijorat maydonchalariga
(ta’minotchilar. mijozlar bilan 0" zaro harakat va boshgalar), hamda cheklangan sonli
tashqi veb-saytlardan foydalanishni tagdim giladi.

Kompyuter testlash tizimi — bir tomondan bilim oluvchining o°zini-o"zi nazorat
gilish imkonini bersa, ikkinchi tomondan esa joriy, oraliq va yakuniy baholashga
imkon beradigan o quv resurslardir.

Multimedia — inglizchadan olingan bo'lib, multi — «kop» va media —
«tashuvchi muhity» ma’nolarni bildiradi. Axborotni turli shakldagi tashuvchilar
boimish tovush, tasvir va matnlar birikmasi. Vizual va audio effektlarning o zaro
mulogotli dasturiy ta’minot boshqgaruvida birgalikda namoyon bo’ladi. Odatda bu
matn, tovush va grafikaning. so'nggi vaqtlarda esa animatsiya va videoning ham
birlashishini bildiradi.

Multimedia web-bog ' lamalari va ixcham disklarning tavsifi, agar eng muhimi
bo Imasa, xususiyatli giperhavolardir. Multimedia (multimedia vosita) - turli tipdagi

matn, rasm, chizma, jadval, diagrantma. fotosurat, video va audio fragmentlar kabi
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ma’lumotlarni ragamli ko rinishda yaratish. saglash, gayta ishlash va ijro gilishning
kompyuterli vositalari.

Piksel — kompyuter ekrannining eng kichik nugtasi.

Uy sahifasi — brauzer tomonidan dastur yuklangandan so'ng terminalda paydo
bo ladigan web-sahifaning, portalning, majmuaning birinchi sahifasi.

Elektron katalog — mijozlar va hamkorlar uchun mahsulot hamda Xizmatlar
hagidagi ma’lumotlarni o'z ichiga olgan axborot tizimi. Ishlab chigaruvchilar va
xaridorlar orasida go shimcha axborot almashuviga imkon beradi. Elektron
kataloglar elektron savdo tizimida keng go llaniladi.

Elektron jurnal — Internet tarmog’i orgali targatilayotgan turli mavzudagi nashr.
Monoxromatik nur — spektri birgina to'Igin uzunligi mos kelgan bitta chizigdan
iborat bo"lgan nurlanish.

Lazer — monoxromatik nurlanishning ancha sifatli manbayidir. Xuddi shu sababli
uning nurini fokusda yig ish oson kechadi.

Mengamer ranglar — spektrlari har xil, ammao bir xil rang beruvchi nurlar.
Kolorimetriya — rang va uni o Ichash bilan shug ullanadigan fan.

Fraktal — lotincha Fractus so zidan olingan va «qismlardan tuzilgan» ma’nosini
anglatadi.

Fraktal grafika — bu grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi vektorli
grafika kabi matematik hisoblurga asoslangan. Ammo kompyuter xotirasida hech
ganday obyekmi saglamasligi bilan undan farq giladi. Tasvir tenglama (yoki
tenglamalar tizimi) bo'yicha quriladi. Shuning uchun formulalardan boshga hech
narsani saqlash kerak emas.

Vektorli grafika — bu grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik obyektlar
to plamidan tuzilgan bo’lib, uning tipik elementiga mos keladi. Vektorli tasvirning
asosiy elementi chizig bo'lib hisoblanadi.

Rastrli grafika — bu grafika vositasida shakllangan tasvir asosan elektron va
poligrafiya nashriyotlarida qo’llaniladi. Rastrli tasvir ikki o’lchovli massiv
(matritsa) ko rinishdagi nugtalar to plamidan iborat bo"lib, ular piksellar deb ataladi.

Rastrli tasvirning eng kichik elementi peksildan iborat.
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TEST SAVOLLARI.
1) Kompyuter grafikasi sinflarini toping?
a) virtual, kompyuter grafikasi, statsionar
b) kompyuter animatsiyasi, multimedia, grafika
C) statsionar, kompyuter animatsiyasi, multimedia
d) grafika, kompyuter animatsiyasi, virtual
2) Ikki o Ichamli kompyuter grafikasi ganday turlarga bo’linadi.
a) statsionar; nuqtali; virtual
b) grafika, kompyuter animatsiyasi, virtual
c) rastrli; vektorli; fraktal
d) statsionar, kompyuter animatsiyasi, multimedia
3) Rastr so zi informatikada ganday ma’noni bildiradi.
a) yunoncha tilidagi rastrum - xaskash, omoch so zidan olingan
b) lotin tilidagi rastrum - xaskash, omoch so zidan olingan
c) lotin tilidagi rastr - nuqta, chiziglar sozidan olingan
d) yunoncha tilidagi rastr - nuqtalar, chiziglar so zidan olingan
4) Rastrli tasvirning o lchamiga nimalar kiradi.
a) maydon, yozuvlar soni
b) nugta, chiziglar soni
C) ustun, satrlar soni
d) pixel, vektorlar soni
5) Rastrlar zichligi nimalarda o Ichanadi.
a) dpi (bir dyuymdagi nugtalar) da
b) pixel (nugtalar soni) da
C) gs (gers) da
d) dyuym (1 dyuym = 2.5 sm) da
6) Fraktal so zining ma’nosini bildiradi?
a) yunoncha fractus so zidan olingan bo’lib, maydalangan, bolib chigilgan
b) lotincha fractus so zidan olingan bo’lib, maydalangan, bo’lib chigilgan
c) lotincha fraktal so zidan olingan bo’lib, to"ldirilgan, bo'lib chigilgan
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d) yunoncha fraktal so"zidan olingan bo’lib, ajratilgan, kesilgan

7) Fraktallar deb nimaga aytiladi.

a) 0 ziga o xshash bo Imagan gismlardan tuzilgan geometrik shakllarga
b) yassi va tekis sirtlarda yaratilgan tasvirlarga

c) uzunlik birligiga mos keladigan piksellar soniga

d) 0°ziga o xshash gismlardan tuzilgan geometrik shakllarga

8) PhotoShop dasturining uskunalar panelida nechta tugma mavjud.

a) 24

b) 13

c) 23

d) 22

9) PhotoShop dasturida masshtabni o zgartirish uchun gaysi tugmalardan
foydalaniladi.

a) Ctrl+"+" va Ctrl+"/"

b) Ctrl+"*" va Ctrl+"-"

c) Ctrl+"+" va Ctrl+"-"

d) Ctrl+"/" va Ctrl+"-"

10) PhotoShopda gilingan ishlarni xotiraga saqlash gaysi gqo shtugmalar
ishlatiladi.

a) Ctrl+Shift+A

b) Ctrl+Shift+S

¢) Ctrl+Shift+C

d) Ctrl+Shift+X

11) PhotoShop dasturiga mos formatni toping.

a) .psd

b) .pxd

C) .pds

d) .ppt

12) PhotoShop dasturida Ctrl+D go shtugmasi ganday vazifani bajaradi.

a) obyektni o chirish uchun
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b) obyekni belgilash uchun

c) obyekni girgib olish uchun

d) ajratishni bekor gilish uchun

13) Rasmni kerakli gismini belgilab olinib, Shift tugmasi bosib turib yana yangi
soha belgilansa . . .

a) yangi ajratilgan soha eskisidan ayirib tashlanadi

b) yangi soha bilan eski sohaning kesishmasi olinadi

c) eski soha bilan yangi soha o chiriladi

d) eski soha bilan yangi soha birlashtiriladi

14) Rasmni kerakli gismini belgilab olinib, yangi sohani ajratishda Alt va Shift
tugmalarining ikkalasi ham bosib turilsa . . .

a) yangi ajratilgan soha eskisidan ayirib tashlanadi

b) yangi soha bilan eski sohaning kesishmasi olinadi

c) eski soha bilan yangi soha o chiriladi

d) eski soha bilan yangi soha birlashtiriladi

15) PhotoShopda klaviaturadan W harfi yoki Bonsiie6nast nmagouka (Sehrli
tayoqcha) tugmasi ganday vazifani bajaradi.

a) girgib olish uchun

b) belgilashlarni bajarish uchun

¢) bo yash uchun

d) o chirish uchun

16) PhotoShopda klaviaturadan L harfi yoki Jlacco (Arqon) tugmasi gqanday
vazifani bajaradi.

a) tasvirning rangini ajratib olish uchun

b) tasvirning fonini ajratib olish uchun

c) tasvirni girgib olish uchun

d) tasvirning o chirib tashlash uchun

17) PhotoShop dasturida: . . .— bu shaffof qog oz bo’lib, unga qo shimcha tasvir
joylash mumkin.

a) varoq
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b) satr

c) gatlam

d) fon

18) ... deb oldindan belgilab qo’yilgan algoritm bo yicha tasvirni gayta
ishlashga aytiladi.

a) animatsiya

b) filtr

¢) multimedia

d) grafika

19) Web-sahifalarni yartish mumkin bo"lgan dasturlar gatorini ko rsating.

a) Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Delphi 7

b) Macromedia Flash, Java Script, Foxit Advanced PDF Editor

c) Macromedia Flash, Java Script, Abbyy FineReader 11

d) Java Script, Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash

20 . Kompyuter (mashina) grafikasi deganda...

a) Zamonaviy kompyuterlar yordamida grafik yoki geometrik obyektlarning hajm
modellarini yaratish, tasvirlash, ishlov berish va ularni tashki xotira qurilmalariga
saklash jarayonlari tushuniladi

b) Foydalanuvchini kompyuter bilan mulogoti uchun ovoz, video, grafika, matn,
animatsiya va boshga vositalar yordamida tabiiy muxitni ta'minlash jarayoni
tushuniladi.
c) Foydalanuvchi dastur va ma’lumotlar bilan ishlayotganda grafik elementlar
yordamida kerakli amallarni bajarilishi tushuniladi

d) Kompyuter grafikasining juda tez rivojlanib borishi tushuniladi
21. Vektorli kompyuter grafikasi....

a) bu ekrandagi tasvir ekran bo"ylab yugurib o tuvchi elektron nuri yordamida xosil
qgilinib, shu nur ikkinchi marta gaytib kelguncha xotirada saglanib turuvchi tasvirga
aytiladi
b) bunda tasvir uni xosil giluvchi nuqtalar (piksellar, pellar) yordamida hosil

qgilinishi tushuniladi
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c) bunday grafika chizmachilik, proektlash va konstruktorlik ishlarini
avtomatlashtirishda keng go’llaniladi.

d) ilmiy izlanishlar uchun xizmat giladi va geografik, fizik, biologik va boshga
jarayonlarni tadgiq gilishda go’llaniladi

23. Rastrli kompyuter grafikasi.......

a) bunda tasvir uni xosil kiluvchi nugtalar (piksellar, pellar) yordamida xosil
qilinishi tushuniladi

b) bu ekrandagi tasvir ekran boylab yugurib utuvchi elektron nuri yordamida xosil
qgilinib, shu nur ikkinchi marta gaytib kelguncha xotirada saglanib turuvchi tasvirga
aytiladi

c) bunday grafika chizmachilik, proektlash va konstruktorlik ishlarini
avtomatlashtirishda keng go"llaniladi

d) ilmiy izlanishlar uchun xizmat giladi va geografik, fizik, biologik va boshga
jarayonlarni tadqiq gilishda gollaniladi

24. Quyidagilarning gaysi biri grafik muharririni toping?

a) Adobe Photoshop

b) Microsoft Access

c) Microsoft Excel

d) Microsoft Office

25. Piksel — bu.....

a) Tasvir xosil gilishda ishlatiladigan ekrandagi nugta

b) Kompyuter o'yinlarida bir bosgichdan ikkinchi bosgichga o’tishni anglatuvchi
S0z

c) Kompyuter virusining nomi

d) Translyatorning bir gismi

26. Rastli grafika tasvirlar sifati nimaga bog lig?

a) nugtalar sonining zichligiga

b) tenglamalar sistemasini to g riligiga

c) chiziglarni to'g riligiga

d) to'g ri va egri chiziglarga
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27. Vektorli grafikada tasvirlar nima asosida hosil gilinadi?

a) to g ri va egri chiziglar asosida

b) formula va tenglamalar asosida

C) nugtalar asosida

d) ASCII kodlari asosida

28. Rastli grafik dasturlarga gaysi dasturlar kiradi?

a) Paint, Adobe Photoshop

b) Corel Draw, Macromedia Flesh

c) Adobe Acrobat, Adobe PageMaker

d) Gif Animator, Mathcad

29. Vektorli grafik dasturlarga qaysi dasturlar kiradi?

a) Corel Draw, Adobe Illustrator, Macromedia Freehand

b) Adobe Acrobat, Adobe PageMaker, QuarkExpress

c) Paint, Adobe Photoshop, Corel Photopaint

d) Gif Animator, Mathcad, Macromedia Flesh

30. Fraktal grafik dasturga gaysi dastur kiradi?

a) Autocad, Mathcad

b) Corel Draw, Adobe Acrobat

c) Adobe Photoshop, Corel Photopaint

d) Adobe PageMaker, Macromedia Flesh

31. CoreIDRAW dasturida interaktiv uskunalar ganday vazifani bajaradi?
a) bir nechta obektlarni turli effektlar berish orgali bog lash yoki belgilangan
obektga turli effektlar berish

b) chizilgan ob ekt shaklini o’ zgartirish

c) chizilgan ob ekt rangini 0 zgartirish

d) bir nechta ob ektlarni o"zaro qo shish yoki kesib olish

32. CoreIDRAW dasturida yaratilgan fayllar odatda ganday formatga ega bo ladi
va ularni boshga formatga o°"tkazish ganday amalga oshiriladi?

a) *.cdr, File, Export

b) *.jpg, File, Save
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C) *.jpg, File, Save for Web

d) *.jpg, File, Import

33. Corel DRAW dasturida varagga *.jpg formatdagi rasmni joylashtirish uchun ...
buyrug'i tanlanadi.

a) File — Import

b) File — Export

c) File — Import to library

d) File — Paste Spesial

34. Corel DRAW dasturida obyektlarni ko rish rejimi nechta bo limdan iborat?
a) 6

b) 4

c)3

d)2

35. Corel DRAW dasturida F2 nima vazifani bajaradi?
a) Masshtabni kattalashtirish imkonini beradi

b) Xujjatni saglaydi

¢) Xujjat yaratadi

d) Masshtabni kichraytirish imkonini beradi

36. Corel DRAW dasturida F3 nima vazifani bajaradi?
a) Masshtabni kichraytirish imkonini beradi

b) Masshtabni kattalashtirish imkonini beradi

¢) Xujjatni saglaydi

d) Xujjat yaratadi

37. Corel DRAW dasturida F4 nima vazifani bajaradi?
a) Belgilangan ob ektni kattalashtirish imkonini beradi
b) Belgilangan obektni kichraytirish imkonini beradi
c¢) Xujjatni saqlaydi

d) Xujjat yaratadi

38. Corel DRAW dasturida F5 nima vazifani bajaradi?

a) Freehand Tool uskunalar to plamini ishga tushiradi
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b) Text Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

c) Ellipse Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

d) Freehand Tool uskunalar to"plamini ishga tushiradi

39. Corel DRAW dasturida F6 nima vazifani bajaradi?

a) Rectangle Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi
b) Freehand Tool uskunalar to"plamini ishga tushiradi

c) Ellipse Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

d) Text Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

40. Corel DRAW dasturida F7 nima vazifani bajaradi?

a) Ellipse Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

b) Rectangle Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi
c) Freehand Tool uskunalar to"plamini ishga tushiradi

d) Text Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

41. Corel DRAW dasturida F8 nima vazifani bajaradi?

a) Text Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

b) Ellipse Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

¢) Rectangle Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi
d) Freehand Tool uskunalar to plamini ishga tushiradi
42. Corel DRAW dasturida F9 nima vazifani bajaradi?

a) Belgilangan obyektni butun ekranga (monitorga) ko rsatadi
b) Belgilangan obyektlarni o chiradi

c) Belgilangan obyektni kichraytirish imkonini beradi

d) Xujjatni saglaydi

43. Corel DRAW dasturida F10 nima vazifani bajaradi?
a) Shape Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

b) Ellipse Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi

c¢) Rectangle Tool uskunalar birlashmasini ishga tushiradi
d) Freehand Tool uskunalar to"plamini ishga tushiradi
44. Corel Draw dasturining asosiy texnologik prinsipi nimaga asoslangan?

a) Obyektlarga
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b) Matnlarga

¢) Grafiklarga

d) Formulalarga

45, Corel Draw dasturida belgilangan obyekt nusxasini ganday olish mumkin?

a) Edit-Dublikate

b) Edit-Redo

c) Edit-Paste

d) Edit-Undo

46. Kompyuter grafikasining qollanilish sohalari qaysi bandda to"liq ko rsatilgan?
a) arxitektura, meditsina, dizayn

b) meditsina, dizayn

¢) matematika, informatika

d) ekologiya, arxitektura

47. Grafik fayllarning formatlari berilgan javobni aniglang?

a) gif, jpeg, bmp, psd

b) gif, jpeg,tiff, rtf

c) bmp, gif, jpg, tif

d) bmp, gif, jpg, tif, dpr

48. O zida 256 xil rangni jamlovchi animasion grafik tasvirlarni saglovchi format
ko rsatilgan javobni aniglang?

a) gif

b) jpg

c) bmp

d) png

49. O'zida milliondan ortiq rangni jamlovchi grafik tasvirlarni saglovchi format
ko rsatilgan javobni aniglang?

a) Jpg

b) gif

c) swf

d) tif
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50. Quyidagi ranglardan gaysi biri oq rang tarkibida yo'q?

a) gora

b) zarg aldoq

c) yashil

d) binafsha

51. Ranglarning xarakterlovchi parametrlar gaysi javobda berilgan?

a) yorug'lik to’lgin o°zinligi va enrgiyasi

b) yorug'lik to’lgin o zinligi va chastotasi

c) yorug'lik chastotasi va amplitudasi

d) yorug'lik to’lgin o zinligi va amplitudasi

52. Ranglarni nazariy va migdoriy tavsiflash tizimiga nima deb ataladi?
a) rang modellari

b) rang rejimlari

c) rangning moslik tizimlari

d) ranglarni boshqarish tizimlari

53. RGB rang modelida gaysi ranglar asosiy ranglar sifatida ishlatiladi?
a) qgizil, yashil, ko'k

b) oq, gora, qizil

C) gora, ko'k, gizil, sariq

d) gizil, yashil, ko'k, oq

54. CMYK subtraktiv rang modelida gaysi ranglar asosiy ranglar sifatida
ishlatiladi?

a) girmizi, sarig, zangori, qora

b) oq, gora, qizil

c) gora, ko'k, zangori, sariq

d) zangori, girmizi, sariq

55. Corel Draw dasturi menyusi necha gismdan iborat?

a) 11

b) 14

c) 15
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d) 18

56. Corel Draw dasturi o rnatishda tezkor xotira kamida gancha bo'lishi kerak?
a) 64 Mbaytdan kam bo"Imasligi kerak.

b) 16 Mbaytdan kam bo Imasligi kerak

c) 32 Mbaytdan kam bo"Imasligi kerak.

d) 30 Mbaytdan kam bo’Imasligi kerak.

57. Adobe Photoshop dasturi menyusi necha gismdan iborat?

a)9

b) 12

c) 11

d) 13

58. Adobe Photoshop dasturida History paneli nima vazifani bajaradi?

a) bajarilgan ishlar ketma-ketligini ko rsatib, biror-bir bosgichga gaytish imkonini
beradi

b) chizilgan ob ektlar uchun tayyor stillardan foydalanib rang berish imkonini
yaratadi

c) ko'rish kattaligi (masshtab)ni belgilaydi, varogning bir gismidan ikkinchi
gismiga tez otish imkonini beradi

d) bazada mavjud shakllarni ko rsatadi

59. Adobe Photoshop dasturida Marquee Tool (M) uskunasi nima vazifani
bajaradi?

a) tanlangan ob"ektning biror bir soxasini to rtburchak yoki oval shaklida belgilash
b) rang chegarasi bo'yicha belgilash

c) belgilangan soxani boyash

d) belgilangan soxaga gradientli zalivka yoki stillar berish

60. Adobe Photoshop dasturida Navigator paneli nima vazifani bajaradi?

a) ko'rish kattaligi (masshtab)ni belgilaydi, varogning bir gismidan ikkinchi
gismiga tez o tish imkonini beradi

b) chizilgan ob ektlar uchun tayyor stillardan foydalanib rang berish imkonini

yaratadi

197



c) bajarilgan ishlar ketma-ketligini ko'rsatib, biror-bir bosgichga gaytish imkonini
beradi

d) bazada mavjud shakllarni ko rsatadi

61. Adobe Photoshop dasturida Opacity nima?

a) obyekt shaffoflik darajasini o rnatish buyrug’i

b) rang bo yicha belgilash buyrug’i

c) rang chegarasi bo yicha belgilash buyrug’i

d) tanlangan obyektning biror bir soxasini to rtburchak yoki oval shaklida belgilash
buyrug’i

62. Adobe Photoshop dasturida Styles paneli nima vazifani bajaradi?

a) chizilgan ob ektlar uchun tayyor stillardan foydalanib rang berish

b) bir gismidan ikkinchi gismiga tez otish imkonini beradi

c) ko rish kattaligi (masshtab)ni belgilaydi

d) bazada mavjud shakllarni ko rsatadi

63. Adobe Photoshop dasturida Dublikat buyrug ining vazifasi nima?

a) Tasvirdan nusxa olish

b) Tasvir ranglarini sozlash

¢) Rang modellarini o’ zgartirish

d) Tasvirni girgib olish

64. Adobe Photoshop dasturida Internet bilan boglanishda gaysi buyruq ishlatiladi.
a) Adobe online

b) Import

c) Eksport

d) Adobe line

65. Adobe Photoshop dasturida Masshtab asbobining vazifasi ko rsating?

a) Kattalashtirish, kichiklashtirish

b) Tasvirni ko rish xolatiga o tkazadi

c) Fagat kichiklashtiradi

d) Fagat kattalashtiradi
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