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Mavzu: Macromedia Flash da ranglar bilan ishlash.
Reja:

1. Ranglar bilan ishlash uskunalari.

2. Fill Transform uskunasi yordamida ob'yekt rangini tahrirlash.

3. Colors bo’limi tugmachalari.

4. Color Mixer  oynasi rejimlari.

5. Color Swatches oynasi.

6. Rastrli tasvirlarni tahrirlash.

Tayanch so`z va iboralar. Chiziq va ob'yekt konturlar, Ink Bottle Tool, Paint Bucket Tool, Paint Bucket, Lock Fill tugmachasi, Fill Transform Tool, Colors bo’limi tugmachalari, Flash MX palitralar, Gradiyent bo’yoqlari
Flash MX da foydalanuvchi film  elementlari ranglar  palitrasini yaratish, sozlash, o’zgartirish va boshqarishni turli mehanizmlaridan foydalanish mumkin. Foydalanuvchi mavjud ranglar palitrasidan foydalanib ob'yekt rangi yoki uning kontur chiziqlari rangini tanlashi mumkin. 

Chiziq va ob'yekt konturlari rangini berish uchun faqatgina asosiy(aniq bir) ranglardan foydalaniladi. Bo’yoq rangi sifatida esa asosiy va gradiyent  ranglardan, hamda rastrli tasvirlardan foydalanish  mumkin. Rastrli tasvirlar bilan bo’yash uchun avval shu tasvir fayli import qilib olinishi shart. Bulardan tashqari  Flash MX da chiziq va bo’yoq rangi sifatida shaffof(boyoq orti ko’rinib turadigan) ranglardan ham foydalanish mumkin. 

Flash MX da ranglar bilan ishlash uchun quyidagi ishchi vositalardan foydalaniladi:

· Uskunalar paneli Tools  bo’limida joylashgan uskunalar: Ink Bottle Tool, Paint Bucket Tool, Fill Transform va Dropper Tool (1-Rasm /a/);

· Uskunalar panelining  Colors  bo’limida joylashgan vositalar: Stroke Color, Fill Color, Default Colors(Black and White), No Color va Swap Colors(1-Rasm /b/);

· Color Mixer va  Color Swatcher oynalari;
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                                                  b)

Rasm. 1. Ranglar bilan ishlash uskunalari

Ink Bottle Tool
Ink Bottle uskunasi chiziq va ob'yekt konturi rangini  o’zgartirish uchun mo’ljallangan. Ushbu
uskuna tanlanganda hususiyatlar inspektori oynasida uskunaning hususiyatlari chiqadi(2-rasm). Hususiyatlar inspektorida joylashgan elementlardan foydalanib, chiziq rangi, turi va qalinligini o’zgartirish mumkin. 


Uskuna yordamida chiziq rangini, qalinligini va turini ozgartirish uchun:

1. Ink Bottle uskunasi tanlanadi;

2. Uskunalar paneli Colors  bo’limidagi  yoki husussiyatlar inspektori oynasidagi Stroke Color tugmachasini bosib, kerakli rang tanlanadi, hususiyatlar inspektori oynasidan chiziq turi va qalinligi tanlanadi;

3. Sichqoncha kor’satkichini tahrirlanayotgan chiziq ustiga olib borib sichqoncha tugmasi bosiladi. 
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Rasm. 2. Ink Bottle uskunasi hususiyatlari Paint Bucket Tool
Paint Bucket uskunasi ob'yekt rangini(bo’yog’ini), mo’yqalam bilan chizilgan sohalarni rangini o’zgartirish, hamda montaj stolidagi chiziqlar bilan o’ralgan ihtiyoriy berk sohani  bo’yash uchun mo’ljallangan. Bundan tashqari uskunaning qo’shimcha imkoniyatlarini beruvchi tugmachalar yordamida berk bolmagan sohalarni ham bo’yashda foydalanish mumkin, lekin bu sohani orab turuvchi chiziqlar orasidagi  ochiq oraliq  unchalik katta bo’lmasligi(Flash MX ba’zi parametrlariga bog’liq ravishda) lozim. 

Paint Bucket uskunasi yordamida bo’yoq rangini o’zgartirish uchun:

1. Paint Bucket  uskunasi tanlanadi;

2. Colors bo’limidan yoki hususiyatlar inspektori oynasidan Fill Color tugmasini bosib bo’yoq rangi tanlanadi;

3. Bo’yalishi kerak bo’lgan sohaga sichqoncha ko’rsatkichini olib borib, uning chap tugmasi bosiladi.

Paint Bucket uskunasi tanlanganda uskunalar panelining Options bo’limida  ikkita tugmacha paydo bo’ladi: Gap Size va Lock Fill (3-rasm). 
Gap Size tugmasi bosilganda uskunaning yopiq va yopiq bo’lmagan sohalarni  boyash rejimlari ro’yhati chiqadi.(rasm-4)
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Rasm. 3. Paint Bucket uskunasining qo’shimcha  imkoniyat beruvchi tugmachalari
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Rasm. 4.  Sohalarni bo’yash rejimlari ro’yhati

Don't Close Gaps – rejimi tanlanganda faqat berk sohalarnigina bo’yash mumkin. Agar sohani tashkil qiluvchi chiziqlar birorta nuqtada uzilib qolgan bo’lsa ham bu sohani ushbu rejimda bo’yab bo’lmaydi;

Qolgan uchta rejim(Close Small Gaps — «kichkina uzilish joylarini hisobga olmasdan bo’yash», Close Medium Gaps - «o’rtacha uzilish oraliqlarini hisobga olmasdan bo’yash » va Close Large Gaps — «katta uzilish oraliqlarini hisobga olmasdan bo’yash »)da esa  uzilish nuqtalari mavjud chiziqlardan tashkil topgan sohalarni ham bo’yash mumkin. Bu uchta rejim - sohani tashkil qiluvchi chiziqlarning uzilish mavjud joylalaridagi oraliqning katta kichikligiga qarab farqlanadi. Lekin bu farq atigi bir nechta nuqtani tashkil qiladi holos. 

Lock Fill tugmachasi faqat gradiyent ranglar va rastrli tasvirlardan bo’yoq rangi sifatida foydalanilganda ishlatiladi.  Lock Fill tugmachasi tanlangan holda bo’lsa Flash MX  gradiyent rangni yoki rastrli tasvirni butun bir ish stoliga taqsimlaydi.  Bunda tahrirlanuvchi ob'yekt ham butun  ish stolining   bir qismi bo’lib hisoblanadi va uning joylashgan joyiga qarab unga berilgan rang turlicha bo’lishi mumkin. Gradient markazi sifatida boshlang’ich holda Flash MX montaj stolining yuqori chap burchagini tanlaydi. Agar stolda bir nechta ob'yekt joylashgan bo’lsa va ularga bir hil gradiyent rang yoki bo’yoq rangi sifatidagi rastrli tasvir  berilsa, ularni barchasiga joylashgan o’rniga qarab bir butun obyektnin bir qismi sifatida rang taqsimlanadi. (Rasm. 5). 
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a) Lock Fill tugmachasi tanlanmagan holda har bir  ob'yekt uchun alohida gardiyent rang ajratiladi.
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b) Lock Fill tanlangan holatda belgilangan rang  butun ish stoliga tegishli bo’ladi bo’yaluvchi  ob'yekt  shu gradiyent rangning joylashgan o’rniga mos  keluvchi gradiyent rangga kiradi
[image: image8.png]& 0» N »

X
s
¢
o
7
&t

b

© &
<
Vi
& Q
Coirs
7
© W
LflE)

Gpions.

1]

Ded&R

@

Fle Edt Vew Insert Modfy Text Control Window Help

2]

Diiel

& scene 1

==

T

20ms

o0s




    [image: image9.png]Macromedia Flash MX - [Untitled-1],
@ Fle Edt Vew Insert Modfy Text Control Window Help

Ded&R B o m

Gpions.

il





c)                                                          d)

Rasm 5. Lock Fill tugmachasi bosilgan holatda ob’yektlarga berilgan rang 

Fill Transform Tool

Fill Transform uskunasi gradient rang yoki rastrli tasvir bilan bo’yalgan sohaning bo’yash parametrlarini o’zgartirish uchun xizmat qiladi. Bo’yoq parametrlarini o’zgartirish uchun Fill Transform uskunasi tanlanadi va tahrirlanuvchi soha ustiga sichqoncha ko’rsatkichini olib borib, sichqoncha tugmasi bosiladi. Natijada  tahrirlanuvchi soha rangi markazida oq nuqta paydo bo’ladi va bo’yoq rangi turiga bog’liq ravishda rangni orab turuvchi bir nechta markerlari mavjud  kontur chiziq paydo bo’ladi. Masalan, gradiyent ellips shaklida bo’lsa, uchta markeri bor ellips paydo bo’ladi(6-rasm /a/), rang sifatida rastrli tasvirdan foydalanilgan  bo’lsa, oltita markeri bor to’rtburchak paydo bo’ladi(6-rasm /b/) va h. Bunda markazda turgan marker transformatsiya nuqtasi(markazi) vazifasini o’taydi. Qolgan markerlar esa, ustiga  sichqoncha ko’rsatkichi olib borilganda uning shaklini o’zgarishiga qarab, rang o’lchami, shakli va joylashishini o’zgartirish vazifalarini o’taydi. Ushbu markerlarni sichqoncha yordamida ushlab kerakli yo’nalishga siljitish orqali rangni boshqarish mumkin(6-rasm /c/). 

[image: image10.png]Macromedia Flash MX - [Untitled-2]
@ Fle Edt Vew Insert Modfy Text Control Window Help

4 mlal w1 [eoms | 0os ¢

B, 4, [orFame v

otz

7
3
LIlZIFY

Gpions.




   [image: image11.png]Macromedia Flash MX - [Untitled-1],
@ Fle Edt Vew Insert Modfy Text Control Window Help

otz

7
© B
L)

Gpions.





a)                                                                                  b)
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Rasm. 6. Fill Transform uskunasi yordamida ob’yekt rangini tahrirlash

Dropper Tool 
Ushbu uskuna biror obyektdagi chiziq yoki bo’yoq rangini boshqa bir obyektga ko’chirish uchun ishlatiladi. Bundan tashqari bo’yoq tayyorlashda rastrli tasvirlarni tanlashda ham foydalanish mumkin. Biror obyektdagi rang atributini biror obyektga yoki chiziqqa ko’chirish uchun:

1. Dropper uskunasi tanlanadi va sichqoncha ko’rsatkichini etalon sifatidagi ob’yekt kontur chizig’i yoki bo’yogi ustiga olib borib, chap tugmasi bosiladi. Natijada  avtomatik ravishda etalon chiziq bo’lsa Ink  Bottle Tool, bo’yoq bo’lsa Paint Bucket Tool uskunasi tanlangan holga o’tadi.

2. Bo’yalishi kerak bo’lgan soha ustiga borib, sichqoncha tugmasi bosiladi.

Colors bo’limi tugmachalari

Uskunalar panelida ranglar bilan ishlashga mo’ljallangan tugmachalarni o’zichiga oluvchi alohida bo’lim mavjud va 
 abo’lim Colors  bo’limi deb ataladi. Unda Stroke Color, Fill Color, Default Colors, No Color va Swap Colors tugmachalari mavjud(1-rasm /b/). Stroke Color tugmasi chiziqlarga rang berish uchun, Fill Color tugmasi esa bo’yoq rangini berish uchun ishlatiladi. Ushbu ikki tugmachani  ixtiyoriy chizish uskunalari bilan birgalikda ishlatish mumkin. Bu ikki tugmadan ixtiyoriy biri tanlanganda ranglar(palitralar) oynasi ochiladi, va foydalanuvchi undan kerakli rangni tanlashi mumkin(7-rasm).

Swap Colors tugmasi bosilganda belgilangan obyektning chiziq rangi boyoq rangiga va  boyoq rangi chiziq rangiga almashadi. Agar bo’yoq rangi gradiyent rang bo’lsa, chiziq rangi shu gradiyentning asosini tashkil etuvchi rang bilan almashadi. 
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Rasm. 7. Flash MX palitralar oynasi

No Color  tugmasi obyektlarni bo’yoq rangini shaffof(rangsiz) qilib chizish uchun ishlatiladi  (8-Rasm). Ushbu tugmachani faqatgina Rectangle va Oval  uskunalari tanlangandagina ishlatish mumkin.
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Rasm. 8. No Color tugmachasi bosilgan holatda chizilgan figuralar

Default Colors tugmasi bosilgandada belgilangan yoki chiziladigan ob’yekt chiziq va konturlari rangi qora rangga, bo’yoq rangi esa  oq rangga almashadi.  

Color Mixer oynasi
Color Mixer oynasidan foydalanib quyidagi ishlarni amalga oshirish mumkin:

· belgilanga yoki yaratiluvchi ob’yekt bo’yog’i rangini o’rnatish;

· garadient ranglarni tahrirlash;

· bo’yoq sifatida foydalaniladigan rastrli tasvirlarni tanlash;

· Flash MX ranglar palitrasida mavjud ranglardan foydalanib yangi  rang yaratish va tahrirlash.

Color Mixer oynasi siz foydalanayotgan  ishchi muhitda yo’q bo’lsa, uni Window menyusidan Color Mixer bandini tanlash yoki <Shift> + <F9> tugmalarini birgalikda bosish orqali ochiladi.

Oynaning bichimi ochiluvchi ro’yhatdan tanlangan rejimga bog’liq(9-rasm /a/). Ochiluvchi ro’yhatda qo’yidagi variantlar mavjud:

· None  — bo’yoq rangi yo’q(shaffof) . Ushbu rejimdan Pen, Oval va Rectangle uskunalaridan ixtiyoriy birortasi tanlangan holdagina foydalanish mumkin. Bu rejim tanlangandagi Color Mixer oynasi bichimi 10-rasmda ko’rsatilgan. Oynaning chap yuqori burchagidan uskunalar panelining Colors bo’limi elementlari joy olgan;
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a)                                                      b)

Rasm. 9. Color Mixer  oynasi rejimlari /a/, Radial  rejimida oyna bichimi /b/.

· Solid  — boyoq  rangi uchun faqat asosiy(aniq) ranglarni o’rnatish mumkin. Ushbu rejimda ham oynaning yuqori-chap burchagida Colors bo’limi elemntlari joylashadi. Oynaning pastki tomonida qisqartirilgan ko’rinishdagi  palitralar oynasi joylashgan(11-rasm). Foydalanuvchi bo’yoq rangini Fill Color tugmasi yordamida  yoki qisqartirilgan palitralar oynasidan foydalanib tanlashi mumkin yoki oynaning o’ng tomonida keltirilgan matnli maydonchalarga,    mos qiymatlarni(0..255 gacha) klaviatura yordamida kiritish orqali berishi mumkin. Alpha matnli maydonchasiga bo’yoq rangining shaffoflik darajasi qiymati(0..100 gacha) kiritiladi. Bu matnli maydonchalarga qiymat kiritilganda bu qiymatlarga mos keluvchi rang va uning o’n oltilik sanoq sistemasidagi kodi oynaning chap pastki burchagida nomoyon bo’ladi.

· Linear —  chiziqli gradiyent ranglarni berish va uni tahrirlash rejimi (11-rasm /b/). Ushbu rejim tanlanganda  Solid oynasidan farqli ravishda oynaning o’rtasida garadiyent rangni  tahrirlash maydoni paydo bo’ladi.

· Radial  — shu’lasimon(radial) gradiyent bo’yoqlarni berish va tahrirlash. Ushbu rejimda oyna bichimi  Linear rejimidagi kabi ko’rinishda bo’ladi.

· Bitmap  —  bo’yoq uchun rastrli tasvrlarni tanlash rejimi. Ushbu rejim tanlanganda  Color Mixer oynasi oziga hos ko’rinishga o’tadi(12-rasm). Unda   import qilingan  tasvirlar  ko’rinib turadi. Kerakli tasvir tanlanadi, so’ngra   Paint Bucket uskunasini bo’yalishi kerak bol’gan ob’yekt ustiga borib, sichqoncha chap tugmasi bosiladi. 
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Rasm. 10. None rejimi tanlangada Color Mixer oynasi bichimi
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10) b)

Rasm. 11. Solid rejimi tanlanganda /a/ va Linear rejimi tanlanganda /b/ 

Color Mixer  oynasi bichimi
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Rasm. 12. Bitmap rejimi tanlanganda Color Mixer oynasi bichimi

Gradiyent bo’yoqlarni tahrirlash

Ob’yektga gardiyent rang berish uchun obyektni belgilab, uskunalar paneli Colors  bo’limidan Fill Color tugmasi bosiladi va paydo bo’lgan palitralar oynasining pastki qismida joylashgan mavjud gradiyent ranglardan ixtiyoriy birortasini tanlash mumkin. 

Gradiyent rang yaratish yoki  tahrirlash uchun Color Mixer oynasidan Radial yoki Linear rejimi tanlanadi. Ushbu ikki rejimdan biri tanlanganda, boshlang’ich holda rangni tahrirlash maydonchasida oxirgi marta foydalanilgan gradiyent indikatorlari turadi.

Garadientni tahrirlash maydonchasi ikkita elementdan tashkil topgan(13-rasm):

· Tahrirlash natijasini ko’rsatib turish uchun mo’ljallangan – Gradiyent shkalasi (Gradient definition bar);

· Gradiyent sohadagi ranglarni o’zgartirish va rangni almashinish chegaralarini berish uchun gradiyenе indikatori. 

Boshlang’ich holda  gradiyent indikatori ikkita bo’ladi. Bu indikatorlarlar gradiyentni tashkil qiluvchi asosiy ranglarni bildiradi. Ushbu indikatorlarni sichqoncha yordamida shkala bo’ylab siljitish orqali, gradinyent holatini o’zgartiriladi. Gradiyentdagi asosiy ranglarni o’zgartirish uchun indikatorlardan birortasi tanlanadi.Natijada oynaning chap yuqori tomonida turgan Color Proxy(13-rasm) tugmachasida tanlangan (faol) 
 abo

o
 rangi nomoyon bo’ladi, ushbu tugmachani bosiladi va kerakli rang tanlanadi. 
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Rasm. 13. Gradiyent rangni tahrirlashda Color Mix  oynasi bichimi
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Rasm. 14. Indikatorlarni o’rnini almashtirish orqali gradiyent holatini o’zgartirish mumkin.

Gradiyent shkalasida indikatorlar soni birnechta bo’lishi mumkin(15-rasm).yangi 
 abo

o
 qo’shish uchun gradient shkalasi ustiga sichqoncha ko’rsatkichi olib boriladi, sichqoncha ko’rsatkichi ostida “+” tugmasi paydo bo’lganda, sichqoncha chap tugmasini bosiladi. So’ngra yuqorida ko’rsatilgan usul bilan uning rangini o’zgartirish mumkin. Oshiqcha indikatorni olib tashlash uchun <Ctrl> tugmasi bosiladi. Bunda sichqoncha ko’rsatkichini 
 abo

o
 ustiga olib borilganda ko’rsatkich qaychi shakliga o’tadi va sichqonchaning chap tugmasi bosiladi.  Gradiyentda ikkita rang qolgandan so’ng ularni birortasini olib tashlab bo’lmaydi. Chunki gradiyent ranglar kamida  ikkita rang turkumiga kiruvchi ranglar aralasmasidan hosil bo’ladi.
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Rasm. 15.  Bir nechta ranglardan foydalanib hosil qilingan gradiyent bo’yoq.

Hosil qilingan gradiyentni saqlab qoyish uchun Color Mix oynasining o’ng yuqori burchagida joylashgan tugmacha bosiladi va hosil bo’lgan menyudan Add Swatch bandi tanlanadi(16-rasm /a/). Saqlangandan gradiyent Fill Color tugmasi bosilganda chiquvchi palitralar oynasining  pastki qismida joylashadi.  

Obyekt bo’yog’i rangini berishda odatda ob’yektni yaratishdan oldin uning rangi aniqlab olinadi  va keyin uni yaratiladi yoki obyektni yaratib olib, so’ngra unga Paint Bucket uskunasi yordamida rang beriladi. Mavjud obyektga Paint Bucket uskunasidan foydalanib gradiyent rang berishda gradiyentning joylashuvuni boshqarish mumkin. Buning  uchun kerakli gradient rang tanlanadi 
 abo’yalishi kerak bolgan ob’yektning biror sohasiga sichqoncha ko’rsatkichini olib borib, uning chap tugmasini bosgan holda ko’rsatkichni stol bo’ylab harakatlantiriladi. Bunda sichqoncha ko’rsatkichi turgan joy gradiyent rangning transformatsiya markazi hisoblanadi, sichqoncha tugmasi qoyib yuborilgan vaqtda ko’rsatkich qaysi joyda turgan bo’lsa, rangning transformatsiya markazi shu joyda bo’ladi. Obyektga beriluvchi rang uning  transformatsiya markaziga nisbatan taqsimlanadi (16-rasm /b/).
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a)                                                                                   b)
Rasm. 16.  Gradiyent rangni saqlash /a/, Paint Bucket uskunasi  yordamida gradiyent joylashuvini boshqarish /b/

Color Swatches oynasi

Color Swatches oynasi yordamida ob’yekt elementlariga rang berish bilan birgalikda palitralar oynasidagi ranglarni ochirish, saqlash, import qilish kabi amallarni bajarish mumkin. 

Color Swatches oynasi siz foydalanayotgan ishchi muhitda yo’q bo’lsa, uni Window menyusidan Color Swatches bandini tanlash yoki <Ctrl> + <F9> tugmalarini birgalikda bosish orqali ochiladi. Ushbu oyna yordamida bajariladigan asosiy amallar uning o’ng yuqori burchagida joylashgan tugmachani bosish orqali paydo bo’luvchi menyu bandlari yordamida amalga oshiriladi(17-rasm): 

· Duplicate Swatch — Tanlangan rangdan nusha olish; 

· Delete Swatch  —  Tanlangan rangni o’chirish; 

· Add Color... — Rang qo’shish; Joriy palitralar oynasiga tashqaridan(boshqa fayllardan) ranglarni import qilish. Import qilinuvchi ranglar CLR (Flash Color Set  — Flash palitralri) tipli fayllarda yoki ACT(Adobe Color Table) tipli fayllardan olinadi.

· Replace Colors...  – ranglarni almashtirish; Bunda  boshqa fayllardagi ranglarni import qilib olinadi va ular joriy palitralar oynasidagi ranglar bilan almashinadi;

· Load Default Colors  — Standart(boshlang’ich) ranglarni ozida mujassamlashtirgan palitralar oynasini tiklash; 

· Save Colors — Joriy palitralarni ACT yoki CLR tipli fayllarga saqlash;
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Rasm. 17. Color Swatches oynasi va uning menyusi 

· Save as Default — Joriy palitralar oynasini standart(boshlangich) palitralar oynasi sifatida saqlash; 

· Clear Colors  — Palitralar oynasidan oq va qora ranglardan, hamda,  kulrang gradiyentdan boshqa barcha ranglarni o’chirish

· Web 216 – Internet tarmog’ida ishlashi kafolatlangan 216 rangni yuklash;

· Sort by Color  — Ranglarni tartiblangan holatda joylashtirish.

Tasvirlarni import qilish va ulardan foydalanish
Rastrli tasvirlarni import qilish

Rastrli tasvirlarni import qilish uchun quyidagi amallarni bajariladi:

1. File menusidan Import bandi tanlanadi;

2. Ochilgan Windows OS muloqot oynasidan  import qilinishi kerak bo’lgan fayl nomi tanlanadi (18-rasm /a/).

Natijada import qilingan tasvir stolda paydo bo’ladi va bu tasvir Bitmap tipidagi simvol sifatida kutubhonaga ham joylashadi (18-rasm /b/).
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a)                                                              b)

Rasm. 18. Rastrli tasvirni import qilish natijasi

Eslatma: Agar import qilinuvchi tasvir – *.GIF tipidagi animatsiyali  tasvir bo’lsa, har bir kadr kutubhonaga tartiblangan holda va  alohida simvol ko’rinishida joylashadi(19rasm).
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Rasm. 19. Kutubhonada GIF-animatsiyali faylni joylashuvi

Import qilingan tasvirni parametrlarini sozlash(masalan, uning hajmini kichraytirish) uchun:

1. Oynaning o’ng yuqori burchagida joylashgan tugmachani bosiladi;

2. Ochilgan menyudan, Propertiyes bandi tanlanadi.  

3. Paydo bo’lgan muloqot oynasidan kerakli parametrlarni sozlanadi.

Bitmap Properties muloqot oynasida quyidagi elementlar mavjud(20-rasm):

· Tasvirni ko’rish sohasi. Bu sohada tasvir masshtablashtirilmagan holda nomoyon bo’ladi. Agar tasvir katta o’lchamli bo’lsa, uning faqat bir qismigina aks etadi(chap yuqori qismi).

· Tasvirni ko’rish sohasining o’ng tomonida turgan matnli maydonga joriy simvolning nomi kiritiladi(boshlang’ich holda bu maydonda tasvir import qilingan faylning nomi turadi, foydalanuvchi uni o’zgartirishi mumkin).
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Rasm. 20. Bitmap Properties muloqot oynasi

· Matnli maydonning pastki qismida tasvir to’g’risidagi qo’shimcha ma’lumotlar chiqadi(faylga yo’l, yaratilgan vaqti, o’lchami, rang uygunligi);

· Allow Smoothing belgilash maydonchasi belgilangan holda turgan bo’lsa, tasvir tekislangan holda(aniqroq ko’rinishda) chiqadi;

· Compression ochiluvchi royhatidan tasvirni siqish mehanizmi tanlanadi; 

· Use Imported JPEG Data belgilash maydonchasi; Ushbu maydoncha belgilangan holda turgan bo’lsa, tasvirni siqish Compression maydonida tanlangan ro’yhat amalga oshiriladi. BMP tipidagi fayllar uchun bu belgilash maydonchasi Use Document Default Quality nomi bilan chiqadi, GIF va PNG tipli fayllar uchun esa umuman  chiqmaydi. Agar maydoncha belgilanmagan 
 abo

o’lsa,  maydonchaning pastki qismida Quality matnli maydonchasi paydo bo’ladi. Bu maydonchaga tasvirni sifat darajasi(1..100  gacha) qiymati kiritiladi. 

· O’rnatilgan parametrlar natijasini ko’rish uchun Test tugmachasi bosiladi. Bunda oynaning pastki qismida tasvirning asl va siqilgandan 
 abo
 xajmi chiqadi va ko’rish maydonida tasvirning o’rnatilgan parametrlarga mos 
 abo

 paydo bo’ladi(21-rasm).
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Rasm. 21. O’rnatilgan parametrlar natijasini ko’rish

Rastrli tasvirlarni tahrirlash

Import qilingan rastrli tasvirlar  Flash MX da tahrirlash uchun tayyor 
 abo

o’lmaydi. To’g’ri, uni  o’lchamini o’zgartirish, biror burchakka burish, qiyshaytirish va shaklini o’zgartirish mumkin, lekin tasvirga chizish 
 abo’yash uskunalari bilan ishlov berib bo’lmaydi. Chizish 
 abo’yash uskunalari yordamida import qilingan rastrli tasvirga ishlov berish uchun avval tasvirni vektorli formatga o’tkazib olish lozim. Buning uchun quyidagi amallar bajariladi:

1. Agar ish stolida import qilingan tasvir yo’q bo’lsa, kutubhonadan stolga import qilingan tasvir nushasi qo’yib olinadi. Simvol nushasini stolga qoyish uchun:

· <Ctrl>+<L> tugmalarini bosib kutubhona oynasi ochiladi;

· kerakli simvol tanlanadi; bunda kutubhonaning yuqori qismida tanlangan simvol tasviri chiqadi. 

· Tanlangan simvolni sichqoncha tugmachasini qo’yib yubormagan holda, stolga sudrab olib o’tiladi va tugmacha qo’yib yuboriladi.

2. Modify  menyusidan  Trace Bitmap bandi tanlanadi;

3. Paydo bo’lgan  Trace Bitmap muloqot oynasidan tasvirni vector formatga o’tkazish parametrlari sozlanadi. Agar import qilingan tasvir murakkab shaklda va ko’p ranglardan foydalanilgan bo’lsa, tasvirni o’zgartirish natijasida hosil qilingan vector formatidagi tasvir hajmi boshlang’ich rastrli tasvirdan ortib ketishi mumkin.

Trace Bitmap oynasida quyidagi  elementlar mavjud(22-rasm):

· Color Threshold matnli maydoniga 1..500  gacha oraliqdagi butun qiymat kiritiladi. Rastrli tasvirlarda tasvirlar har xil rangdagi piksel(nuqta)lar  yig’indisidan hosil qilinadi, vektorli formatda esa formulalar asosida hosil qilinadi. Rastrli formatdagi tasvirni vektorli formatga o’tkazishda,  Minimum Area maydonida ko’rsatilgan sondagi nuqtalar bilan ajratilgan sohadan bir-biriga qo’shni ikki piksel rangi qiymatini solishtiriladi va ular orasidagi farq kichkina bo’lsa, vektorli formatga bir hil qiymatli piksel sifatida o’tkaziladi. Color Threshold  maydoniga kiritiluvchi qiymat qanchalik katta bo’lsa, ozgartirilgan tasvirdagi ranglar shunchalik kam bo’ladi.

· Minimum Area matnli maydoniga rangini aniqlash uchun ajratib olinadigan sohani o’rab turuvchi piksellar soni(1..1000 gacha) kiritiladi.

· Curve Fit ochiluvchi maydonidan tasvirning chiziq va konturlarini tekislash uslubi tanlanadi. 

· Corner Threshold ochiluvchi maydonidan rangi aniqlanuvchi sohaning burchaklarini tekislash uslubi tanlanadi.
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Rasm. 22. Trace Bitmap oynasi

Vektorli formatga  o’tkazilgan tasvir asl(rastrli) tasvirga yaqinroq chiqishi uchun quyidagi qiymatlarni  o’rnatish tavsiya etiladi: Color Threshold: 10; Minimum Area: 1; Curve Fit: Pixels; Corner Threshold: Many Corners. 
23-rasmda rastrli formatdagi tasvirni (/a/) 
 abo
 formatidagi tasvirga: Trace Bitmap oynasida boshlang’ich holatda o’rnatilgan qiymatlar(Color Threshold: 100; Minimum Area: 10; Curve Fit: Normal; Corner Threshold: Normal) bo’yicha (/b/) va tavsiya etilgan qiymatlar(Color Threshold: 10; Minimum Area: 1; Curve Fit: Pixels; Corner Threshold: Many Corners) bo’yicha (/c/) o’tkazish natijalari keltirilgan.
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a)                                                                  b)
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c)

Rasm 23 Rastrli formatdagi tasvirni (/a/) vektorli formatga bo’shlang’ich 

qiymatlar bo’yicha (/b/) va tavsiya etilgan qiymatlar bo’yicha o’tkazish

Trace Bitmap oynasi yordamida vektorli formatga o’tkazilgan tasvirning har bir sohasini alohida-alohida tahrirlash mumkin.  


Tasvirlarni Break Apart buyrug’i yordamida ham  tahrirlashga tayyor holga keltirish mumkin. Buning uchun:
1. Arrow uskunasini tanlab, stolda joylashgan, import qilingan tasvir ustiga ko’rsatkichni olib borib, sichqoncha tugmasi ikki marta bosiladi.

2. Modify menyusidan Break Apart bandi tanlanadi.

Break Apart buyrug’i bilan bo’laklangan tasvirni biror qismini belgilab olib, uni tahrirlash mumkin. 


Rastrli tasvirdan bo’yoq sifatida foydalanish uchun:

1. Biror rastrli formatdagi tasvirni Flash MX ga import qilinadi;

2. Agar kerak bo’lmasa, stoldagi import qilingan (paydo bo’lgan) tasvirni o’chirib tashlanadi, bunda uning asl nushasi kutubhonada saqlanadi va uni kerakli vaqtda stolga qo’yish mumkin;

3. Color Mix  oynasini ochib, uning ishchi rejimlaridan Bitmap bandi tanlanadi;

4. Natijada kutubhonada mavjud tasvirlar ro’yhati chiqadi. Kerakli  tasvirni tanlanadi;

5. Fill Color uskunasi tanlanadi 
 abo’yalishi kerak bo’lgan soha ustiga borib, sichqoncha chap tugmasi bosiladi.

Rastrli tasvirdan bo’yoq sifatida foydalanilganda uning o’lchami kichrayadi 
 abo’yaluvchi sohaga mos tarzda ko’pgina bo’lib taqsimlanadi.(24-rasm) 
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Rasm. 24. Rastrli tasvirdan bo’yoq sifatida foydalanish
Savol va topshiriqlar.

1. Ranglar bilan ishlash uskunalari
2. Ink Bottle Tool

3. Fill Transform Tool

4. Dropper Tool

5. Colors bo’limi tugmachalari

6. Color Mixer oynasi

7. Gradiyent bo’yoqlarni tahrirlash

8. Color Swatches oynasi

9. Rastrli tasvirlarni import qilish

10. Rastrli tasvirlarni tahrirlash
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