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MÖVZU 1. Fənnin oyrənilməsinsdə məqsəd. Digər fənnlərlə əlaqəsi.

İnformatikanın   kompüterdən   istifadə   ilə   təsvirlərin yaradılması və  redaktə edilməsi  üsulları  ilə məşğul olan sahəsi kompüter qrafikası adlanır. Müxtəlif peşə sahibləri:

•müxtəlif elm və tətbiq sahələri ilə məşğul olan tədqiqatçılar; •rəssamlar;

•konstruktorlar;

•kompüter dizaynı ilə məşğul olan mütəxəssislər; 

•dizaynerlər;

reklam məhsulları hazırlayanlar; •Web-səhifələrin hazırlanması ilə məşğul olanlar; •multimedia təqdimatı hazırlayan müəliiflər; •səhiyyə işçiləri;

parça və geyim modelyerləri;

 •fotoqraflar;

•tele-video montajla məşğul olan mütəxəssislər və digərləri öz işlərini sahmana salmaq üçüp kompüter qrafikasından istifadə edirlər.

Adətən kompüterin ekranında təsvirlər qrafika proqramlarının köməyi ilə yaradılır. Kompüter qrafikası proqramlarına rastr və vektor qrafikaları, fraktal grafika, üçölçülü obyektləri yaratmaq və redaktə etmək üçün istifadə edilən proqramlar (məsələn, 3 ds MAX proqramı), avtomatlaşdırılmış layihələndirmə sistemləri daxildir.

Avtomatlaşdırılmış sistemlər çox maraqlidır, lakin nəzərə almaq lazımdır ki, onlardan peşəkar istifadə yaxşı hazırlıq tələb edir. Məsələn, avtomatlaşdırılmış layihələndirmə sistemi olan AutoCAD proqramından peşəkar memarlar binaların layihələndirilməsi və şəhərlərin planlaşdırılması üçün istifadə edirlər. Golden Software firmasının Grapher elmi qrafika proqramı cədvəl və ya analitik formada verilən bir dəyişənlə şərh edilən məlumatların işlənməsi üçün nəzərdə tutulmuşdur.

Kompüter qrafikası fənninin əsas məqsədi təsvirlərin yaradılması və saxlanması prinsipləri barədə ətraflı məlumat verməklə yanaşı daha populyar qrafik redaktorların əsas imkanlarını araşdırmaqdan ibarətdir.

Fənnin tədrisi prosesində tələbələrə aşılanan biliklər gələcək mütəxəssislərin kompüter qrafikası sahəsində daha da püxtələşməsi və ustalığının təkmilləşməsi üçün əsas (fundament) olacaqdır.

"Kompüter qrafikası" kursu informatika fənninin baza kursunun öyrənilməsi prosesində formalaşan bilik və vərdişlərə əsaslanır.

"Kompüter qrafikası" fənninin təyinatı kompüterin yaddaşında təsvirlərin kodlaşdırılması, yaradılması, redaktə edilməsi və saxlanması üsullarını hərtərəfli öyrətməkdən ibarətdir,

Fənnin öyrənilməsi ilə əldə edilən biliklər fizika, kimya, biologiya, eləcə də digər elm sahələrinə aid olan elmi və  yaradıldığını bilməyin özü bir çox problemləri həll etməyə kömək edir. Bu məsələlər haqqında təsəvvür olandan sonra rahatca anlamaq olur ki, kağızda çap edilən təsvir, niyə ekranda göründüyü kimi dəqiq alınmır.

Üçüncü əsas məsələ grafik faylların formatlarıdır. Sonrakı mərhələlərdə emal ediləcək təsvirlərin saxlanması problemi olduqca böyük əhəmiyyət kəsb edir. Qrafik redaktorların hamısı üçün qrafik faylları saxlamaqdan ötrü vahid format yoxdur və ola da bilməz. Lakin elə formatlar da var ki, onlar bir sira predmet oblastları üçün standart formatlar hesab edilir. Qrafik formatların xüsusiyyətlərini bilmək təsvirlərin səmərəli saxlanması və müxtəlif əlavələr arasında məlumat mübadiləsinin həyata keçirilməsi üçun böyük əhəmiyyət kəsb edir.

MÖVZU 2.  Kompüter qrafikasının növləri, inkişaf tarixi, tətbiq sahələri.
İnformatikanın xüsusi bölməsi olan komputer qrafikasına daxil olan çoxsaylı qrafik proqramlarla yeni şəkillər çəkmək, hazır şəkillər üzərində müxtəlif dəyişikliklər etmək mümkündür. Belə proqramlara Adobe Photoshop, Picture Publisher, Photostiller, Corel Draw, Macromedia Flash, Macromedia Freehand, Macromedia Fotographer, Macromedia DreamWeaver, Ulead Gif Animator və s. missal göstərmək olar. Kompüterin diskində saxlanılan şəkillər rəqəmsal təsvirlər adlanırlar. Belə ki, kompüterin yaddaşında bütün şəkillər rəqəm şəklində (0 və1) saxlanılır.
Qrafik redaktorlar üç qrupa bolünürlər: rastra (piksel), vector və fractal.

Rastra qrafika şəkillərin skanerləşdirilməsi, rəqəmli fofoaparat, videokamera çəkilişləri vasitəsilə alınır və nöqtələrdən təşkil olunur. Rastra qrafika üçün əsas xarakteristika vahid uzunluğa düşən nöqtələrin sayıdır. Rastra qrafika termini İngilis dilində “Bitmap-qrafika” termininə uyğun gəlir və mənası – bit ölçüsünün yerləşdiyi xəritə deməkdir. Rastra qrafik redaktoruna Paint, Adobe Photoshop, Photostyler, Adobe Photo-Paint, Picture Publisher, Corel Photo-Paint proqramları daxildir.

Vector qrafik redaktorlarında bütün xətlər başlanğıc nöqtə ilə və bu xətti riyazi əks etdirən tənliklərlə tətin olunur. Burada əsas element xətt nəzərdə tutulduğundan qrafik əks olunma daha sadə və asandir. Vector qrafik redaktorlarına Adobe İllusrator, Macrpmedia Freehand və Corel Draw proqramları daxildir.

Fraktal qrafika vector qrafikası kimi riyazi hesablamalara əsaslanır, onun baza elementlərini isə riyazi düsturların özləri təşkil edir. Bu düsturların köməyilə üçölçülü obyektlərin, suxur laylarının və s. imitasiyalar yaradılır. Şəkillər tənliklərlə yazılır, tənliklərin əmsalları dəyişildikdə şəkillərdə dəyişir. Ona görə də informasiyalar yaddaşda tənlik kimi saxlanılır. Adi fractal üçbucaq frktal qrafikaya missal ola bilər.

İlk kompyuterlərdə qrafik obyektlər yaratmaq ucun, demək olar ki, hec bir vasitə yox idi. O zamanlar ekrana yalnız simvollar – hərf, rəqəm və xususi işarələr cıxarmaq olurdu. Lakin elə onda da proqramcılar kompyuterdən “rəsm aləti” kimi istifadə etməyə cəhd edirdilər. Məsələn, həmin dovrun insanları, kompyuter proqramının koməyi ilə simvollardan tərtib olunmuş məşhur “Mona Liza” rəsmini, yəqin ki, xatırlayırlar. Sonrakı kompyuterlər artıq sadə goruntuləri: nöq təni, duz xətti, cevrəni cəkə bilirdi. O zamankı monitorlar ağ-qara olduqlarından, kompyuterdə yaradılan goruntulərin hamısı rəssam-qrafiklərin işlərini xatırladırdı. Rəssamlığın başqa janrlarından fərqli olaraq rəssam-qrafiklərin əsərləri, hər şeydən oncə, cizgilərin aydın cəkilişi ilə səciyyələnir. Məhz buna görə də, o dövrun kompüterlərinin təsvir imkanlarını kompyuter qrafikası [computer graphics] ad landırmağa başladılar. Lakin indi kompyuterin koməyi ilə rəs samlar muxtəlif janrlarda əsərlər yarada bilsələrdə, “kompyuter qrafikası” anlayışı yenə də is tifadə olu nur.

İlkin hesablama maşınları qrafika ilə işləmək üçün ayrı-ayrı vasitələrə malik deyildilər, lakin onlar şəkillərin əldə edilməsi və emalı üçün artıq istifadə olunurdular. Lampalar matrisası əsasında qurulmuş ilkin elektron maşınlarının yaddaşını proqramlayaraq, naxışlara nail olmaq mümkün olmuşdur.

1961-ci ildə proqramçı S. Rassel qrafika ilə olan birinci kompüter oyununun yaradılması üzrə layihəyə başçılıq etdi. Oyunun yaradılması ("Spacewar!") təxminən 200 insan-saatı çəkmişdir. Oyun PDR-1 maşınında yaradılmışdır.

1963-cü ildə amerikan alimi Ayven Sazerlend Sketchpad proqram-apparat kompleksini yaratdı. Kompleks dəstə üzərində rəqəmsal qələmlə nöqtə, hətt və dairələri çəkməyə imkan verirdi. Primitivlərlə əsas hərəkətlər istifadə edilə bilərdi: yerdəyişdirilmə, kopyalama və sairləri. Əslində, bu kompüterdə realizə edilmiş birinci vektor redaktoru idi. Həmçinin bu proqramı ilkin qrafik interfeysi adlandırmaq olar.

1960-cı illərin ortalarında kompüter qrafikanın sənayə tətbiqedilmələrində işləmələr üzə çıxmağa başlamışdılar. Belə ki, T. Mofetin və N. Teylorun rəhbərliyi altında İTEK şirkəti rəqəmsal elektron cizgi maşınını işlədib-hazırlamışdır. 1964-cü ildə General Motors İBM-lə birlikdə işlədib-hazırlanmış DAC-1 avtomatizə edilmiş layihələndirmə sistemini təqdim etmişdir.

1964-cü ildə N.N Konstantinovun rəhbərliyi altında qrup tərəfindən pişiyin hərəkətinin riyazi modeli yaradılmışdır. BESM-4 maşını, differensial tənliklərinin həll edilməsi üzrə yazılmış proqramı həyata keçirərək, öz zamanı üçün irəliləyiş olan "Pişiycik" multfilmi çəkirdi. Vizualizasiya üçün əlifba-rəqəmsal printer istifadə edilirdi.

1968 ildə şəkillərin yaddaşda saxlaması və onları kompüter displeyində, elektron-şua dəstəkdə çıxardırılması imkanının meydana çıxması ilə kompüter qrafikası çox mühüm tərəqqini keçirmişdir.

Kompyuter qrafikasının tətbiq sahələri.
 Bu gün kompyuter qrafikasından bir çox sahələrdə istifadə olunur. Onlardan bəziləri ilə qısaca tanış olaq. Ötən əsrin 50-ci illərinin ortalarında ilk dəfə olaraq verilənlər kompyuterin monitorunda qrafik şəkildəgöstərilməyə başladı. Bu imkana malik hesablama maşınları hərbi təyinatlı elmi hesablamalarda istifadə olunurdu.

• Elmi qrafika. Bu, kompyuter qrafikasının tətbiq olunduğu ilk sahədir. Burada başlıca məqsəd elmi tədqiqat obyektlərini vizuallaşdırmaq (əyani göstərmək), hesablamaların nəticələrini əyani göstərməklə hesablama eksperimentləri aparmaq olmuşdur. Müasir riyazi proqram paketlə rinin əksəriyyəti (məsələn, Maple, MatLab, MathCAD) müəyyən hesablamalar əsasında qrafiklər, səthlər və üçölçülü cisimlər qurmaq imka nına malikdir.

• İşgüzar qrafika. Kompyuter qrafikasının bu sahəsi müxtəlif müəssisələrin işində tez-tez istifadə olunan illüstra si yaların yaradılması üçün nəzərdə tutulub. Plan göstəricilərinin, hesabat sənədləşmələrinin, statistik məlumatların hazırlanmasında işgüzar qrafikadan geniş istifadə olunur. Çox zaman bunlar qrafiklər, dairəvi və zolaqlı diaqramlar olur.

• Konstruktor qrafikasından mühəndis-konstruktorların işlərində istifadə olu nur.

Kompyuter qrafikasının bu növü avtomatlaşdırılmış layihələndirmə (computer aided design, CAD) sistemlərinin başlıca elementidir. CAD sistemlərində qrafikadan layihələndirilən qurğuların texniki sxemlərinin hazırlanmasında istifadə olunur. Hesablamalarla əlaqəli qrafika əyani formada optimal konstruksiyanın, detalların ən münasib tərtibatının axtarışını aparmağa, konstruksiyadakı dəyişikliklərin nəticələrini proqnozlaşdırmağa imkan verir. Konstruktor qrafikası vasitəsilə istər ikiölçülü (proyeksiyalar, kəsiklər), istərsə də üçölçülü fəza görüntüləri almaq mümkündür.

• Obrazların tanınması. Qrafik informasiyanın tanınması və təsnif olunması mə sələsinin həlli süni intellektin yaradılmasında əsas problemlərdən biridir. Bu gün kompyuterlər vasitəsilə obrazların tanınmasına çox yerdə rast gəlmək olar: axtarışda olan cinayətkarın tanınması sistemləri; aero və kosmik fotoşəkillərin analizi; çeşidləmə sistemləri və s. Mətnlərin skanerdən keçirilməsi və onların “şəklinin” ayrı-ayrı simvollar yığınına çevrilməsi obrazların tanınmasına ən gözəl nümunə ola bilər.

• Təsviri incəsənət.  Bu sahəyə qrafik reklamları, kompyuter videofilmlərini, fotoqrafiyaların emalını, rəsmlərin, multiplikasiyanın yaradılmasını və s. aid etmək olar. Kompyuter qrafikasının bu sahəsində Adobe Photoshop (rastr görüntülərin emalı), CorelDRAW (vektor qrafikasının yaradılması), 3ds max(üçölçülü mo delləşdirmə) kimi proqramlar daha populyardır.

• Virtual reallıq. Texniki vasitələrin köməyi ilə yaradılan və ətraf aləmi imitasiya edən sistemlər hələ ötən əsrdə mövcud idi. Hazırda virtual reallıq sistemlərindən müxtəlif trenajorlarda (avtomobil, təyyarə və kosmik trenajorlarda, mürəkkəb qurğularla işləməyi öyrənmək üçün trenajorlarda, döyüş trenajorlarında), mürəkkəb situasiyalı kompyuter oyunlarında, eləcə də mürəkkəb, tez dəyişilən şəraitdə qərar qəbuletmənin strategiya və taktikasını mənimsəmək üçün nəzərdə tutulmuş öyrədici sistemlərdə istifadə olunur.

• Rəqəmsal video. Rəqəmli formatda canlandırılan görüntülər (animasiyalar) getdikcə daha geniş yayılır. Buraya ilk növbədə kompyuter şəbəkələri vasitəsilə ötürülən filmlər, eləcə də videodisklər (DVD), rəqəmsal kabel və peyk televiziyaları aiddir.
3.
Masaüstü nəşriyyat sistemi.

Nəşr dedikdə nəşr edilmiş, capdan cıxmış kitab, jurnal, məcmuə və s. nə zərdə tutulur. Nəşr məhsullarının iki əsas novu var: vərəqə tipli nəşr məhsulu və kitab tipli nəşr məhsulu.

Vərəqə tipli nəşr məhsulu bir, yaxud bir-birinə bitişdirilməmiş bir necə vərəqdən ibarət cap məhsuludur (məsələn: afişalar, bukletlər, blan klar, qəzetlər, xəritələr, plakatlar, təqvimlər).

Kitab tipli nəşr məhsulu bir-birinə bitişdirilmiş və cildlənmiş cap məhsuludur (məsələn: broşuralar, kitab tipli təqvimlər, jurnallar, kitablar).

Bir necə onillik bundan oncə professional sayılan bulleten, yaxud hesabatlar bir necə nəfərin birgə gucu sayəsində hazırlana bilərdi. Rəssamlar qrafikaları və illustrasiyaları cəkirdilər, duzuculər (murəttiblər) mətnləri yığırdılar, dizaynerlər isə səhifələrin ma ketlərini cap ucun hazırlayırdılar. Cox zaman bu proses yetərincə baha başa gəlirdi. Bu gun isə fərdi kompyuterlərin və baha olmayan proqram təminatının ko mə yi ilə cəlbedici, peşəkarcasına tərtib olunmuş sənədlər hazırlamaq olar.

Bu məqsədlə xususi proqramlardan istifadə olunur. Masaustu nəşriyyat proqramları adlandırılan bu proqramlar professional səviyyədə nəşr məhsulları hazırlamağa və cap etməyə imkan verir. Bu proqramların koməyi ilə reklam bukletləri, broşuralar, təbrik ucun poct kartları, kataloqlar, informasiya bulletenləri və firma blankları cap etmək olar. Hazırda ən geniş yayılmış masaustu nəşriyyat proqramları – Microsoft Publisher, Adobe PageMaker və QuarkXPress proqramlarıdır.

Nəşr məhsullarının daha gozəl, professional gorunməsi ucun şriftlərin duzgun secilməsinin onəmi boyukdur. Şrift eyni usluba, yazılış şəklinə, qalınlığa və olcuyə malik olan simvollar yığınıdır. Yəqin ki, mətn redaktorunda iş zamanı Times New Roman, Arial üslublu şriftlərdən istifadə etmisiniz. Uslubuna gorə şriftləri iki qrupa ayırırlar: çıxıntılı şriftlər və çıxıntısız şriftlər.

Simvollarının aşağı, yaxud yuxarı uclarında qısa ştrixləri, yaxud naxışları olan şrift cıxıntılı şrift adlanır. Cıxıntısız şriftlərdə isə belə ştrixlər, yaxud naxışlar olmur.

Çıxıntılı şriftlərdən böyük mətn bloklarında, çıxıntısız şriftlərdən isə, adətən, başlıqlarda istifadə olunur.

Mətndə simvolların yazılış şəklinin də onəmi böyükdür. Dörd əsas yazılış şəklindən istifadə olunur: Normal, Kursiv, Qalın və Qalın kursiv. Mətndə oxucunun diqqətini nəyəsə cəlb etmək üçün, yaxud nəyəsə xüsusi munasibət bildirmək üçün kursiv şəkli münasib olur.

Qalın yazılış şəklindən güclə vurğulama vasitəsi kimi istifadə olunur. Eləcə də bu şəkildən sənədin tərtibatı zamanı başlıqlarda istifadə olunur. Mətni baxımlı edən amillərdən biri də oradakı simvolların ölcusudur. Nəşriyyat işində simvolların ölçüsünü gostərmək üçün “keql” anlayışı işlədilir.

Keql punktla ölçülür (pt). 1 punkt 0,35 millimetrən bərabərdir. Adətən, sənədlərdə şriftin 12, yaxud 14 pt olculərindən istifadə olunur.

Masaüstü nəşriyyat proqramlarında işləyərkən çap olunacaq vərəqin olculəri ilə bağlı da muəyyən bilgilərə malik olmaq zəruridir.

Kompyuterdən istifadə etməklə mətn və qrafik goruntulərin kombinasiyasından gozəl tərtibatlı sənədlərin hazırlanması prosesi masaustu nəşriyyat adlanır.

Kağız formatları yaradılarkən əsas olaraq olculəri 841 mm x 1189 mm və sahəsi 1 m2 olan kağız vərəqi götürülüb. Bu format A0 adlandırılıb. Qalan olculər isə vərəqi qısa tərəf boyunca iki bərabər hissəyə bolməklə alınır. Başqa sozlə, hər novbəti formatlı vərəqin sahəsi əvvəlkindən iki dəfə kiçik olur. Deməli, dəftərxana işlərində geniş istifadə olunan A4 vərəqinin sahəsi , olculəri isə   210 mm x 297 mm-dir.

A6 – 105 mm x 148 mm

A5 – 210 mm x 148 mm

A4 – 297 mm x 210 mm

A3 – 297 mm x 420 mm

A2 – 420 mm x 594 mm

A1 – 594 mm x 841 mm

A0 – 841 mm x 1189 mm

Nəşr dedikdə nəşr edilmiş, capdan cıxmış kitab, jurnal, məcmuə və s. nəzərdə tutulur. Nəşr məhsullarının iki əsas novu var: vərəqə tipli nəşr məhsulu və kitab tipli nəşr məhsulu.

Masaustu nəşriyyat proqramları professional səviyyədə nəşr məhsulları hazırlamağa və cap etməyə imkan verir.

Nəşr məhsullarının daha gozəl, professional gorunməsi ucun şriftlərin duzgun secilməsinin onəmi boyukdur. Şrift eyni usluba,yazılış şəklinə, qalınlığa və olcuyə malik olan simvollar yığınıdır.

Uslubuna gorə şriftləri iki qrupa ayırırlar: cıxıntılı şriftlər və cıxıntısız şriftlər. Cıxıntılı şriftlərdən boyuk mətn bloklarında, cıxıntısız şriftlərdən isə, adətən, başlıqlarda istifadə olunur.

Mətndə simvolların dord əsas yazılış şəklindən istifadə olunur: normal, kursiv, qalın və qalın kursiv.

4. 
Qrafik məlumatın transformasia növləri.

Qrafik şəkillərdən istifadə edərkən nəzərə almaq lazımdır ki, onlar kompyüter yaddaşında GIF, JPEG, PNG, BMP formatlarında saxlanılmalıdırlar.

GIF (Graphics Interchange Format)-qrafik mübadilə formatı. (.gif);

JPEG (Joint Photographic Experts Group)-birləşmiş fotoeksportlar qrupu formatı. (.jpg);

PNG (Portable Network Grapic)-portativ şəbəkə qrafiki. (.png) ;

BMP təsviri formatını isə istifadə etməzdən əvvəl baza formatına çevirmək lazımdır. (.bmp) 

GIF – GIF formatlı şəkillərdən web-səhifələrinin qrafik tərtibatlarında istifadə edilir. Onun əsas xüsusiyyəti aşağı keyfiyyətdə olması, lakin faylın kiçik həcmli olmasıdır. GIF faylı yalnız 256 rəngi əhatə edir. Məsələn, 1 milyona yaxın rəng çalarlarını özündə əks etdirən mənzərə fotoşəkli varsa, onu GIF faylı kimi saxladıqda rənglərin sayı 256-ya qədər azalacaq. Ona görə də GİF formatından kasıb rəng çalarlarına və ya çox hissəsi eyni rəngə malik təsvirlərdə istifadə edilir. JPEG – GİF formatlı fayllardan fərqli olaraq JPEG formatlı fayllarda 16,7 milyon rəng çaları göstərilə bilər. JPEG-nin sıxma alqoritmindən istifadə edərək sıxma funksiyasını və faylın diskdə tutduğu yerin ölçüsünü idarə etmək olar. Buna baxmayaraq sıxma prosesi vaxtı JPEG formatlı təsvirlərdə itkilər yaranır. Əgər təsvirin üzərində mətn varsa sıxma vaxtı mətnin dəyişməsi və oxunmaz hala düşməsi baş verir. Ona görə də üzərində mətn olan təsvirləri GİF formatında saxlamaq daha məqsədəuyğundur. Digər tərəfdən JPEG formatlı təsvirlər üzərində dinamik və şəffaflaşdırma...
Təsvirin vektor formatdan rastr formata (piksellər yığımına) çevrilməsi tez-tez istifadə edilən proseslərdən biridir. Bu prosesi bəzən vektor təsvirlərin rastrlaşdırılması ycvoses/adlandırırlar.

Vektor təsviri fotoqrafiyaya yerləşdirmək üşün onu əvvəlcə rastr formata import etmək lazımdır. Tutaq ki, pəncərənin şəkli skanerə edilib və JPEG formatı ilə faylda saxlanıb. Ördək şəkli isə CorelRDAW vektor qrafik redaktoru ilə yaradılıb, sonra isə TIFF formatlı fayla eksport edilib .Hər iki rastr təsvirin montajı Adobe Photoshop qrafik redaktorunda yerinə yetirilir. Vektor təsvir hər dəfə çıxış qurğusuna (monitora və ya printerə) ötüruləndə rastrlaşdırmaya (videopiksellər və nöqtələr yığımına çevrilməyə) məruz qalır. Vektor fayllar rasrt formata eksport ediləndə ilkin təsvirdəki rənglərlə bağlı olan informasiya itkisi ola bilər. Buna əsas səbəb odur ki, bir sıra rastr formatlarda məhdud sayda rənglərdən istifadə edilir.

Məsələn, GIF formatinda istifadə edilən rənglərin sayı 256 rəngdən çox deyil.

FAYLLARIN BİR RASTR FORMATDAN DİGƏR RASTR FORMATA ÇEVRİLMƏSİ

Faylın bir rastr formatdan digər rastr formata çevrilməsi çevirmənin ən sadə üsuludur. Üsulun mahiyyəti ondan ibarətdir ki, informasiya ilkin fayldan oxunur, təsvirin ölçüsü, hər bir videopikselin rəngi və rəng dərinliyi haqqında informasiyalar başqa üsulla yeni faylda saxlanır.

Köhnə format daha çox rəngdən istifadə etməyə imkan verən halda informasiya itkisi baş verə bilər.

Rəng dərinliyi 24 bitə (16 777 216 rəngə) malik olan fayl rəng dərinliyi 8 bitə (256 rəngə) bərabər olan fayla çevriləndə demək olar ki, hər bir pikselin rəngi dəyişdirilməli olur. Sadə halda bu proses aşağıdakı kimi yerinə yetirilir:

•ilkin faylın hər bir pikseli üçün yeni məhdud rənglərdən daha çox uyğun gələni seçilir.

Bu üsuldan istifadə ediləndə arzu edilməyən effektlər yarana bilər. Belə ki, ilkin təsvirdəki çoxsayli elementlər eyni rəngli sahəyə çevrilər və ..ya tədrici rəng keçidləri kəskin rəng keçidləri ilə əvəz edilə bilər.

Faylı bir formatdan digər formata çevirmək üşün xüsusi proqramlardan - format konvertorlarından istifadə edilir. Lakin qrafik redaktorların əksəriyyətində (CorelDRAW, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop və s.) format çeviriciləri mövcuddur. Belə redaktorlar müxtəlif formatlı faylları oxumaqla yanaşı faylları yarada da bilir.

5.
Rəng modelləri (RGB, CMYK, HSB).

Təbiətdə baş vermiş bütün hadisələri, həmçinin gündəlik həyatda rastlaşdığımız predmetləri ona görə görmək mümkün olur ki, onlar ya işıq saçır, ya da işığı əks edir.Rəng-şüalanmanın gözə təsirinin xarakteristikasıdır. Beləliklə, işıq şüası gözün torlu qişasına düşəndə rəng hissi yaradır. Şüalanan işıq mənbədən (məsələn, günəşdən, lampadan, monitorun ekranından və s.) çıxan isığa deyilir.

Mənbədən bilavasitə gözə düşən şüalanan işıq, özündə, onu yaradan bütün rəngləri saxlayır. Obyektdən əks olunan işıq dəyişə bilir. İşıq mənbəyi olmayan ixtiyari predmet işığı ya müəyyən qədər udur, ya da əks etdirir.

Günəş və digər işıq mənbələri kimi monitor da işıq şüalandırır. Təsvir çap edilən kağız isə işıgı əks etdirir. İşıq həm şüalanma, həm də əks olunma proseslərində alina bildiyinə görə işığin şərh edilməsi üçün bir birinin əksi olan iki üsul: additiv və subtraktiv rəng modeliəri mövcuddur.

ADDİTİV RƏNG MODELİ

Şüalanan işıq additiv rəng modeli ilə şərh edilir. Işləyən monitorun və ya televizorun ekranina yaxın məsafədən və ya lupa ilə baxanda çoxlu sayda xırda qırmızı, yaşıl və göy rəngnlərdən ibarət olan nöqtələr görmək olur, çünki, rəngli ekranda hər bir videopiksel müxtəlif (qırmızı, yaşil və göy) rənglərdən ibarət olan üç nöqtənin məcmuyundan ibarətdir. Müxtəlif rəngli bu nöqtələr çox xırda olduğuna görə gözdə onların qarışığı bir rəng kimi görünür. Beləliklə, qonşü nöqtələrin rəngləri qarışaraq başqa rəng əmələ gətirir .
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Qirmızı + yaşıl = sarı;

Qırızı + göy = al-qırmızı;

Göy + yaşıl = mavi;

Qırmızı + yaşıl + göy = ağ

Rəngli nöqtələrin işıqlanma intensivliyini dəyişməklə çoxsaylı rəng çalarları yaratmaq mümkündür.

Additiv rəng üç əsas rəngin (qırmızı, yaşıl, göy) toplanması ilə alınır. Bu üç rəngin hamısının intensivliyi 100%-ə çatanda ağ rəng alınır. Rənglərin hamısı olmayanda qara rəng alınır.

Kompüter monitorlarında istifadə edilən additiv modeli RGB (Red-qırmızı, Green-yaşıl, Blue-göy) abbreviaturası ilə işarə etmək qəbul edilmişdir.

RGB MODELİNDƏ XÜSUSİ RƏNGLƏRİN FORMALAŞDIRILMASI

Qrafik redaktorların əksəriyyətində istifadəçi redaktorun təklif etdiyi palitraya əlavə olaraq qırmızı, yaşıl və göy rənglərdən istifadə etməklə özünə lazım olan xüsüsi rəngləri yarada bilər. Adətən grafik redaktorlar lazım olan rəngi qırmızı, yaşıl və göy rəngin hər birinin 256 çaları ilə yaradır. Bu halda formalaşdırıla bilən rənglərin ümumi sayı 256x256x256 = 16 777 216 - ya bərabər olacaqdır. Müxtəlif redaktorlarda xüsusi rəngləri formalaşdırmaq üçün istifadə edilən dialoq pəncərələrinin quruluşu fərqli olur .

Deməli, istifadəçi həm qrafik redaktorun təklif etdiyi palitrada olan hazır rənglərdən, həm də dialoq pəncərəsindəki R, G, B ilə işarə edilən daxiletmə sahələrinə qırmızı, yaşıl və göy rəng üçün parlaqlığin uyğun qiymətlərini daxil etməklə alınan xüsusi çalarlardan istifadə edə bilər. R, G və B parametrləri üçün 0-dan 255-ə qədər diapazonunda olan qiymətlərdən istifadə edilir. Bu qayda ilə yaranan rəngdən həm yeni obyektlərin yaradılması, həm də təsvirlərin fraqmentlərinin rənglənməsi üçün istifadə edilə bilər.

CorelDRAW proqramında RGB rəng modeli əlavə olaraq üçölçülü koordinat sistemi ilə verilir. Bu sistemdə sıfır nöqtəsi qara rəngə, koordinat oxları isə əsas rənglərə uyğundur. Üç koordinatin hər birinin qiyməti yekun çalarda əsas rənglərin qiymətini göstərir.

CorelDRAWproqramındakı RGB modelində rənglərin formalaşması üçiin dialoq pəncərəsi
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Adobe Photoshop proqramında rənglərin formalaşması iiçiin dııaloq pəncərəsi

Koordinat sistemi üzrə sürüngəcin yerinin dəyişdirilməsi daxiletmə sahələrindəki qiymətlərə və əksinə təsir göstərir. Koordinat sisteminin başlanğıcı ilə bütün təşkiledicilərin maksimal parlaqlıq səviyyəsi yerləşən nöqtəni birləşdirən diaqonalda ağ rəngdən qara rəngə qədər olan boz rəngin çalarları yerləşir. Boz rəng çalarları üç təşkiledicinin hamısının parlaqlıq səviyyələrinin eyni qiymətlərində alınır.

SUBTRAKTİV RƏNG MODELİ

Əks olunan rənglər subtraktiv rəng modeli ilə sərh edilir. Kağız işıq şüalandırmır, isığı udur və əks etdirir. Gözə kağızdan   əks   olunan   işıq   düşür.   Ona   görə   də   qrafik təsvirlərin çap edilməsi üçün subtraktiv modeldən istifadə edilir.

Ağ rəng göy qurşağına daxil olan bütün rəngləri özündə birləşdirir. Ağ rəng prizmadan keçəndə tərkib hissələrinə ayrılır. Qırmızı, narıncı, sarı, yaşıl, mavi, göy, və bənövşəyi rənglər işığın görünən spektrini əmələ gətirir. Ağ kagız ağ isıqla işıqlandırılanda bütün rəngləri əks etdirir. Rənglənmiş kağız isə bəzi rəngləri udur, yerdə qalan rəngləri isə əks etdirir. Ağ isıqla işıqlandırılan qırmızı rənglə rənglənmiş kağız ona görə qırmızı görünür ki, o, qırmızı rəngdən başqa bütün rəngləri udur. Həmin qırmızı kagızı göy işıqla işıqlandıranda o, göy rəngi udduğuna görə qara görunəcək. Subtraktiv rəng modelində mavi, al-qırmızı və sarı rənglər əsas rənglərdir. Onların hər biri çap səhifəsinə düşən ag rəngin müəyyən rənglərini udur və ya ağ rəngdən müəyyən rəngləri çıxarır. Subtraktiv modelin adı da bundan götürülmüşdür. İngiliscə "subtrakt' - cıxma deməkdir. Qara, qırmızı, yaşıl və göy rənglərin alinmasından ötrü bu modeldə əsas subtraktiv rərglərdən aşağıdakı qaydada istifadə edilir:

mavi + al-qırmızı + sarı = qara;

mavi + al-qırmızı = göy;

sarı + al-qırmızı  = qirmızı;

sarı + mavi = yaşıl.

Əsas subtraktiv rəngləri də müxtəlif nisbətlərdə qarışdırmaqla çoxsaylı çalarlar almaq mümkündür.

Subtraktiv modeldə ağ rəng əsas subtraktiv rənglərin heç biri olmayanda alınır. Şəkil 14-də müxtəlif subtraktiv rənglərin qarışdırılması ilə alınan rənglər göstərilmişdir.

Mavi, al-qırmızı və sarı rənglər yüksək faizlə qarışdırılanda qara rəng əmələ gətirir. Daha dəqiq desək bu rənglər qarışdırılanda nəzəri olaraq qara rəng alınmalıdır.
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Boyaların bəzi xüsusiyyətlərinə görə bu rənglər qarışdırılanda qonur-ləkə çaları alınır. Ona görə də bu rəngə çap prosesində qara boya da əlavə edilir.

Subtraktiv rəng modeli CMYK (Cyan -mavi, Magenta -al-qırmızı, Yellow - sarı, blacK - qara) abbreviaturası ilə işarə edilir.

ADDİTİV VƏ SUBTRAKTİV RƏNG MODELLƏRİNİN QARŞILIQLI ƏLAQƏSİ

RGB modeli şüalanan, CMYK modeli isə əks olunan işıqla işləyir. Monitorda yerləşən təsviri printerdə çap etmək üçün istifadə olunacaq xüsusi proqram bir rəng modelindən digər rəng modelinə keçidi təmin etməlidir.

Dörd rəngli çap prosesini iki mərhələyə bölmək olar:

•İlkin təsvir əsasında həmin təsvirin mavi (firuzəyi), al-qırmızı, sarı və qara təşkiledicilərinin yaradılması;

•Həmin təşkiledicilərin (təsvirlərin) hər birinin eyni kağız vərəqdə çap edilməsi.

Rəngli təsvirin dörd komponentə (təşkilediciyə) bölünməsi xüsusi proqramla həyata keçirilir. Printerlərdə CMYK modelindən istifadə edilsəydi təsvirin RGB modelindən CMYK modelinə çevrilməsi çox sadə olardı, çünki qırmızı və yaşıl rənglərin qarışığı ilə sarı, sarı və mavi rənglərin qarışığı ilə yaşıl, qırmızı və göy rənglərin qarışığı ilə al-qırmızı və s. rəng alınır.

Rəng dairəsi RGB və CMYK modelləri arasındakı əlaqəni göstərir (şəkil 15.).

Hər bir üçbucaqlının rəngı ona bitişik üçbucaqların rəngi ilə müəyyən edilir. Qara rəngin əlavə edilməsi nəticəsində çevirilmə prosesi xeyli çətinləşir. RGB modelində nöqtənin rəngi RGB rənglərin köməyi ilə alınırsa, yeni modeldə noqtənin rəngi CMYK qarışığına qara rəngin muəyyən miqdarını əlavə etməklə alınır. RGB modelinin məlumatlarını CMYK modelinə çevirmək üçün rəng ayırma proqramı bir sıra riyazi əməliyyatları yerinə yetirir.

              Bir birinə yaxın yerləşən müxtəlif rəngli nöqtələr qovuşma təsiri bağişlayır və yekun rəng qovuşmuş bir rəng formasmda görünür.

RGB və CMYK modellərində rənglərin alınma üsulu fərqli olduğuna görə monitorda görünən rəngləri olduğu kimi çap etmək olduqca çətindir. Adətən ekranda olan rənglər çap edilən eyni rənglərdən daha parlaq olur. Rəng modeli ilə yaradıla bilən rənglər çoxluğu rəng əhətəs/ad\arur. Ən geniş rəng əhatəsi gözün fərqləndirə bildiyi rənglərin məcmuyudur. Bu natural rəng əhatəsi adlanır.

Natural rəng əhatəsinə nəzərən RGB modeli daha az, CMYK modeli isə RGB modelinə nisbətən kiçik əhatəyə malikdir .Nəzərə almaq lazımdır ki, çap edilə bilən rənglərin sayı ekranda yaradıla bilən rənglərin sayından xeyli azdır. Ona görə də bir sıra qrafik redaktorlarda RGB modeli ilə yaradılan rənglərin CMYK modelinin rəng əhatəsindən kənara çıxması haqqında xəbər verən göstərici nəzərdə tutulmuşdur.

Adobe Photoshop proqramında xəbərdarlıq göstəricisi kimi kiçik nida işarəsindən istifadə edilir. Belə xəbərdarlıq meydana gələndə Mouse-un sol düyməsini sıxmaqla Adobe Photoshop poqramını məcbur etmək olur ki, həmin rəngi CMYK modelindəki yaxın rəng spektri ilə əvəz etsin.

CorelDRAW proqramı da çap prosesində dəqiq çap edilə bilməyən rənglər barədə informasiya verir. Bu halda CMYK modelinin rəng əhatəsinə daxil olmayan rənglər xüsusi, məsələn, açıq yaşıl rənglə əvəz edilir.

CorelDRAW və Adobe Photoshop kimi redaktorlar RGB modeli ilə yanaşı həm də CMYK modelində təsvirlər yaratmağa imkan verir. Bu halda istifadəçi istifadə edilməsi mümkün olan rəng məhdudiyyəti ilə barışmalıdır ki, təsvirin necə çap ediləcəyini ekranda görə bilsin. CMYK modelində ixtiyari rəng yaratmaq üçün RGB modelində oldugu kimi əsas rənglərin faiz nisbəti göstərilməlidir.Kompüter qrafikası ilə yeni məşğul olmağa başlayanlar üçün CMYK modelində rəngləri formalaşdırmaq bir qədər çətinlik törədir. Rəng dairəsindən istifadə bu işi xeyli sadələşdirir, çünki, rəng dairəsində hər bir rəng onun ibarət olduğu rənglərin arasında yerləşir.

Məsələn, qırmızı rəngi artırmaq üçün sarı və al-qırmızı rənglərin faizini artırmaq lazımdır. Göy rəng yaratmaq üçün al-qırmızı və mavi rənglər əlavə etmək lazımdır. Rəng yaratmaq üçün üçölçülü koordinat sistemindən də istifadə etmək olar. Koordinat oxları mavi, al-qırmızı və sarı rəngləri tənzimləyir. Parlaqlıq tənzimləyicisi çalarda qara rəngin miqdarını müəyyən etməyə imkan verir .

RƏNG MODELİ, RƏNG ÇALARI, DOLĞUNLUQ VƏ PARLAQLIQ

RGB və CMYK rəng modelləri aparat təminatı ilə bağlı məhdudiyyətə (kompüter monitorlarına və mətbəədə istifadə edilən rənglərə) əsaslanır. Rəngin şərh edilməsi üçün daha intuitiv üsul onun Hue (OrreHKa-Çalar), Saturation (HacbimeHHOCTb-Dolğunluq) və Britness (flpKOCTb-Parlaqlıq) formasinda verilməsidir.

Dolğunluq rəngin «təmizliyini» göstərir. Dolğunluq azaldılanda rəngə boz rəng «qarışdırılmış» olur.

Parlaqlıq verilmiş rəngə qarışdırılan qara rəngin miqdarindan asılıdır. Rəngin tərkibində qara rəng azaldıqca onun parlaqlığı artır.

Təsvir kompüterin monitorunda əks olunmaq üçün HSB modelindən RGB modelinə, printerdə çap edilmək üçün isə CMYK modelinə çevrilir. H, S və B sahələrinə uyğun qiymətlər daxil etməklə (0-^255 diapazonunda) ixtiyari rəng yaratmaq olar.

Rəng düzbucaqlısının daxilindəki markerin (nişanın) yerini dəyişməklə seçilmiş rəng çalarının dolğunluğunu və parlaqlığını dəyişmək olar. Düzbucaqlının yuxarı sol küncündə rəng maksimum yuyulmuş (demək olar ki, ağ) görünür. Aşağı sağ küncdə isə rəngin parlaqlığı minimal olur. Adobe Photoshop proqramında da rəngin dolğunluğunun və parlaqlığinin dəyişdirilməsi rəng sahəsi daxilində markerin (nişanın) yerinin dəyişdirilməsi ilə yerinə yetirilir. Paint qrafik redaktorunda   rəng   sahəsi   rəng   çalarını   və   dolğunluğu  Məsələn, qırmızı rəngi artırmaq üçün sarı və al-qırmızı rənglərin faizini artırmaq lazımdır. Göy rəng yaratmaq üçün al-qırmızı və mavi rənglər əlavə etmək lazımdır. Rəng yaratmaq üçün üçölçülü koordinat sistemindən də istifadə etmək olar. Koordinat oxları mavi, al-qırmızı və sarı rəngləri tənzimləyir. Parlaqlıq tənzimləyicisi çalarda qara rəngin miqdarını müəyyən etməyə imkan verir.


MÖVZU 6.   RASTR QRAFİKASI
Rastr görüntülər eyniölçülü çox kiçik nöqtələrdən ibarət olur. Bu nöqtələrin hər birinin öz rəngi ola bilər. Ekranda nöqtələr birləşərək, bütöv bir şəkil əmələ gətirir, ancaq rastr görüntünü çox böyütdükdə o, kiçik xanalardan təşkil olunmuş mozaikaya (tora) bənzəyir.
Kompyuterin ekranında görüntünü formalaşdıran nöqtələrin düzbucaqlı şəbəkəsinə rastr deyilir. Rastrın hər bir nöqtəsi iki parametrlə xarakterizə olunur: ekrandakı mövqeyi ilə və rəngi ilə. Beləliklə, rastr qrafikasında görüntülər nöqtələr massivi şəklində göstərilir. Ona görə də belə massivin özünə rastr xəritəsi [bitmap], onu təşkil edən elementlərə isə piksel [pixel] deyilir.
Kompyuterin emal etdiyi ən kiçik verilən elementi bit olduğu kimi, disp leyin,

yaxud printerin əks etdirə bildiyi ən kiçik element pikseldir. Rastr görüntülər üçün çözümlülük [resolution] anlayışının xüsusi önəmi var.

Görüntü monitora, yaxud printerə çıxarıldıqda onun çözümlülüyü bir düymdəki nöqtələrin sayı [dots per inch – dpi] ilə, başqa sözlə, sıxlığı ilə müəyyən olunur.

Bu say görüntünün dəqiqliyini və keyfiyyətini göstərir. Məsələn, bəzi lazer printerlərinin çözümlülüyü bir düymdə 300 nöqtə, yüksək çözümlülüklü printerlərdə isə bir düymdə 600–2000 nöqtə olur. Bəzi hallarda üfüqi və şaquli istiqamətlərdə çözümlülük üst-üstə düşmür. Çözümlülüyün 320 × 200 olması görüntünü əmələ gətirən nöqtələrin iri, görüntünün keyfiyyətinin isə aşağı olmasını göstərir.

Çözümlülüyün 1240 × 800 olması görüntünün ibarət olduğu nöqtələrin yetərincə kiçik, görüntünün keyfiyyətinin isə yüksək olması deməkdir. Adi gözlə baxdıqda nöqtələri yalnız o halda sezmək olur ki, printerin çözümlülüyü bir düymdə 600 nöqtədən az olsun. Ancaq bir çox məsələlər üçün çözümlülüyü bir düymdə 300 nöqtə olan printerlər tam yetərli olur. Rəngli monitorlarda çözümlülük eyni zamanda əks olunan rənglərin sayından asılı olur.

Müasir monitorlar, adətən, 800 × 600, 1024 × 768, 1280 ×1024, 1600 ×1200 piksel və başqa rejimlərdə işləyir. Beləliklə, monitorun çözümlülüyü nə qədər yüksək olarsa, görüntünün keyfiyyəti də o qədər yaxşı olar (şəkil). Nəzərə almaq lazımdır ki, çözümlülüyün artırılması görüntü fayllarının ölçüsünün də artmasına səbəb olur. 300 dpi çözümlülüklə rəqəmli formaya salınmış adi fotoşəklin (10 × 15 sm) ölçüsü 1200 × 1800 nöqtə olur.  Şəkil ağ-qara olduqda, bu, yaddaşda 2 Mbaytdan, rəngli olduqda isə 6 Mbaytdan artıq yer tutur.
 Rastr görüntülərlə iş vasitələri. 
Rastr görüntüləri almaq üçün çox zaman aparat vasitələrindən istifadə olunur.

Skaner [scanner] görüntüləri kompyuterə daxil etmək üçün onları kompyuter koduna çevirən qurğudur. Skanerlərin müxtəlif növləri var və onlar ölçülərinə görə də fərqlənir. Görüntü skanerləri [image scanners] görüntüləri kompyuterin yaddaşında saxlamaq üçün elektron formaya çevirir.

Skanerin iş prinsipi üzçıxaran qurğunun (kseroksun) iş prinsipi ilə çox oxşardır.  Ancaq ondan fərqli olaraq skaner görüntünün üzünü çıxarmır, onu qrafik fayla çevirir. Fayl kompyuterdə olduqdan sonra isə onu başqa yerə köçürmək, də yişdirmək, yazıb saxlamaq, elektron poçtla göndərmək və onunla başqa əməliyyatlar icra etmək olar. Skaner üçün də başlıca keyfiyyət göstəricisi bir düymdəki nöqtələrin sayı ilə ölçülən çözümlülükdür. Skanerin çözümlülüyü nə qədər böyük olarsa, alınan görüntü də bir o qədər yaxşı olacaq.

Qrafik planşet [graphics tablet], yaxud digitayzer rəsmlərin, yaxud fotoqrafiyaların yaradılması və ya üzünün çıxarılması üçün istifadə olunur. Rəsmlərin yaradılması real şəraitdə şəklin çəkilməsi kimidir. Xüsusi qələmlə, yaxud barmaqla xüsusi səth üzərində rəsm çəkilir. İşin nəticəsi monitorun ekranında əks olunur və lazım gələrsə, printerdə də çap oluna bilər. Adətən, digitayzerlərdən arxitektor və dizaynerlər istifadə edir.

Yüksək texnologiyalar sahəsində ən son uğurlardan biri rəqəmsal kameralardır[digital camera]. Rəqəmsal kamera vasitəsilə çəkilmiş şəkillər kameranın yaddaşında saxlanılır və istənilən vaxt kompyuterin yaddaşına köçürülə bilər. Çəkilmiş şəkillərə dərhal baxmaq, oradakı istənilən çatışmazlığı aradan qaldırmaq və xüsusi effektlər əlavə etmək olur. Kamkorder (videomaqnitofonu olan video kamera),yaxud adi videokamera vasitəsilə çəkilmiş görüntüləri də kompyuterə köçürmək imkanları var. Kompyuterdə həmin görüntüləri redaktə etmək və ekranda baxmaq olar.

Rastr görüntülərlə işləmək üçün proqram vasitələrini – qrafik redaktorları iki qrupa bölmək olar.  Birinci qrup ikiölçülü rəsmlərin yaradılması üçün nəzərdə tutulub. Bu qrupa aid proqramlar tipik rəssam alətlərini (fırça, qələm, karandaş və s.), boyaq materiallarını (akvarel, yağlı boya və s.) və əriş materialları (kağız, kətan və s.) imitasiya edir. İkinci qrup proqram vasitələrinə rastr görüntülərin emalı proqramları aiddir. Bu proqramlarda rəsm çəkmək üçün məhdud sayda alətlər olur, əvəzində onlar görüntülərin redaktə və montaj olunması üçün geniş imkanlara malikdir.
7- 12.  Adobe Photoshop proqramı.
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Bu bölmümdə ən məşur rəsimlərlə işləmə proqramı olan Adobe Photoshop-u daha yaxından tanımaq, bu proqramda nələr edəbiləçəyimizə nəzər yetirək. Profeseanal bir rəsimlə işləmə proqramı olan Adobe Photoshop-un istlfadə dairəsinin çox qeniş olduğu bir həqiqətdi. Ançaq bizim buradakı bilik dairəmiz internet və Web olduğu üçün daha çox Web səhifələrdə istifadə rolu və Web-dəki təsirinə nəzərən Photoshop-u inçəliyək. Photoshop-un köhnə versiyaları da əlbədə ki, var ama biz burada 6.0 və 7.0 versiyalarını öyrənməyə çalışacıq. Photoshop 6.0 və 7.0-dakı yeniliklərə nəzər salaq: köhnə versiyalarına görə istifadəsində fərqli olmasıyla birlikdə bir cox üstün cəhətləridə var. Sadəçə bir baxışda, daha çox riyazi özəllik əlavəsi, köhnə efektlərin, "Layer Style"olaraq daha çox təkminləşməsi, hazır şablonların əlavəsi, Yazı aləti (Type Tool) nin imkanlarının; təkminləşməsi, 8000-dən artıq leyirə içazə verməsi, vektorial şəkillərin və maskaların (shapes) əlavə olunması, ən üstdə Ana Menyunun düz altında yer alan və istifadəsi daha asant işləməymizi təmin edən Tool Options Bar –Alət Seçənəklər Çubuğu-nun əlavə edilməsi də PhotoShop-un 6.0 və 7.0 versiyalarında gələn ən vacib yeniliklərdən biri sayılabilər. Photoshop-u istifadə edə bilmək üçün əvvəla “Tool box” deyilən “Alətlər qutusu” çox yaxşı bilmək lazımdı. Sıra liə; Alət çubuğunu tanımağa çalışaq, daha sonra PhotoShop-un əsas ünsürlərindən olan, Layer-ləri, Efekt-ləri, Filtir-ləri öyrənək.

8.
Adobe Photoshopda sistem parametrləri. Palitraların təşkili.
Yeni səhifə acmaq

	Baş menyudan File >> New yeni bir səhifə açaq. Bu zaman yeni bir pənçərə açılaçaq.
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	Bu pənçərəni biraz aydınlaşdıraq, Name bölmündə Leyrə (şəklə) bir ad verə bilərsiniz. Image SizeBölmündə, şəklin enini (Width), hundürlüyünü (Height) pixel novüylə necə olaçağını yaza bilərsiz. Bütün şəkillərlə işlənən proqramları kimi Photoshop da ölçü vahidı pixel olduğundan pixel qalmağı məsləhətdir.Resolution hissəsində şəklin pixels/inch olaraq (yanı bir inch necə pixel oldugunu) göstərir. Bu səyfədə Pohotoshop-la Web səyfələrimizdə istifadə edəçəyimiz şəkiləri düzəldəçəyimizi nəzərə alaraq manitoe körüntüsün də 72 pixel olduğundan Resolution hissəsində mütləq 72 pixels/inch olması lazımdır. Yanı manitor da 1 inc (2,54 cm)–lik bir sahədə 72 pixel körsənəcək. Mode hissəsi, manitoralar hansı rənkləri olan RGB Color olaraq saxlayaq. 
Contents Hisssəsində şəklin arxa fondun rəngini təyin edən hissəsidir. Şəklin hansı rənk üstündə olacaxdı? Bu bölmədə White, Background,Transparant olaraq 3 secim verilir.
White: Seçilərsə arxa fondun rəngi Ağ olur,
Background: Alət qutusunda (Background) arxadakı rənkdə olur.
Transparant: seçdiqdə isə arxafon şəffav olur.
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	Böyürdə şəklini qördüyümüz alətlər qutusundakı rənk secənəyidir, Background (Arxadakı rənk) Qırmızı, Foreground (Üsdəki rənk ) Sarı dır. Şəkildəki qırmızı olan yerə hər hansı rənqi verib, "Contents" bölmündə, Background işarələsəq şəklin arxa fondu rənki həmən rənk olur. İstəsəniz,[image: image4.png]


 -düyməsi ilə (klaviaturada X dürməsi) rənklərin yerlərini dəyişdirmək olar, yada [image: image5.png]


 -düyməsinə basdıqda default nizamlamaq (Background Ağ, Foreground Qara) deyişdirmək olar (klavuaturada D düyməsi).
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	Transparet: Secilərsə, şəklin arxa fondun rənqi olmayaçaq, arxa fond dama kimi görünür (Şəffav olur). Transparent olan şəkilər, yerləşdirəndə web səyfələrində arxa fondun rəngi ( body bgcolor="#FFFFFF") ağ lojax.
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	Parametirləri təyin etdiqdən sonra ok düyməsini basın.
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Alətlər cubuğu

	[image: image9.png]



	

Photoshop-dan istifadə etmək üçün əvvəla soldakı şəklini gördüyünüz Alətlər cubuğunu yaxşı öyrənməliyik. Alətlər cubuğunu açmaqdan ötrü baş menyudan,Window >> Show Tool ilə ToolBox-u açaq. Bağlamaq ücün Window >>Hide Tool seçmək lazımdı. Gizli olan bu alətlətin aşağısında xirda ox işarəsi üzərində mausun düyməsini basılı saxlayin bir müddətdən sonra açılan pənçərədən həmin alətin başqa növünü seçə bilərsiz. Bunlardan birini seçirsiniz.Alət qutucindakı alət diqəri ilə yerini dəyişəçək, istifadəyə hazir vəziyətdə olaçaq. Hərbirinin yanındakı həriflər qisa yol düyməsini qostərir. Aşağıdakı; Alətlər Qutusunun xüsusiyətlərini hər nə qədər açıqlasaq da buradakı Alətlərin hasını aktiv edirsinizsə edin, alt şəkildə qördüyünüz, PhotoShop 6.0 ilə bərabər əlavə olan yeni xüsusiyəti Tool Option Bar – Alət Seçənəklər Çubuğuundakı nizamlığı ortaya çıxarır.Baş menyunun altında yerləşən Tool Options Bar-dakı nizamlamaları ilə yetənəklər qazanırlar. Bunu PhotoSpop-u istifadə etdikdə daha yaxşı başa düşəçəksiz. İndiysə Alətlər Qutusunun alətləri tan

	ş olaq.

	

	 Təsvir sahələrin ayrılması texnikası.



	"Tool Options Bar"
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	"Rectangular Marquee Tool" ( M ) Düzbuçaq formasinda hər hansı sahəni secmək üçün   secib şəkil üzərində mausun düyməsini basılı saxlayaraq mausu sürüşdürün. Shift basılı tutaraq   bu əməlyatı edəndə hər tərəfi bərabər yəni kvadrat olur.
Elliptical Marquee Tool" ( M ) Ellips formasında secmək üçündü Shift basılı tutduqda dairə formasında olur. 
  "Single Row Marquee Tool" ( M ) Tək pixsel vertikal bölür. 
 "Single Column Marquee Tool" ( M ) Tek pixsel olaraq horizontal bölür.
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	"Move Tool" ( V ) Seçilən bir sahəni və yada Leyri yerini dəyişməq üçündü. Avtomatiq secmə üstünlüyü olaraq mausun sağ düyməsini basdıqda başqa leyridə secə bilərsiz.
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	"Lasso Tool" ( L ) Şəil üzərində səbəst sahə seçə bilərsiniz. 
"Polygonal Lasso Tool" ( L ) Şəkildə təyin etdiyiniz nöktələri tək tək seçə bilərsiniz. 
 "Magnetic Lasso Tool" ( L ) Yaxın olan rənklərə maqnit kimi yapışaraq seçməq üçün .
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	 "Magic Wand Tool" Bu alət sehirli çubuq adlanır hər-hansı rəngin üzərində mausun düyməsini vurduqda eyni olan bütün rənkləri seçir (Sehirli çubuq).
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	 "Crop Tool" ( C ) Kəsmə aləti deyilir. Şəklin kənarındakı artıqları kəsmək və firlatmaq olar.
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	 Airbrush Tool" ( J ) Yumuşaq kənarlı xət şəklində rənkləmək olur. Karandaş hərəkəti kimi
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	"Slice Tool" ( K ) Dilimləmə aləti ilə şəkil üzərində dilimlər yaratmağ olar. 
Şəkli dilimlərə bölə bilərsiniz. 
"Slice Select Tool" ( K ) Dilimləri seçməya yarıyır
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	 "History Brush Tool" ( Y ) Şəklin arxa plan rəngini kopyalyıb şəkil üzərində seçilən obyekti   firça şəklində rənkləmək.
 "Art History Tool" ( Y ) İstifadə olunan seçili obyekdəki fərqli rənqləmə sitillərinə,fırça   şəklində r'nqləmə.

	[image: image19.png][£,[+ Persser roa e
B Brscramerse Tl E
B2 £ agc braser Toa e




	 "Eraser Tool" ( E ) Silmə aləti (pozan). Şəkildə lazım olmayan hissələri silmək silərkən axa   plani və ya arxadakı leyri qörünməsini təmin edir. 
 "Background Eraser Tool" ( E ) Arxaplan rənqini silərək şəkil üzərinə köçürür edir. 
 "Magic Eraser Tool" ( E ) Tək mausun düyməsini basmaqla arxaplan rənqini şəkil üzərinə   köçürür.
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	 "Paint Bucket Tool" ( G ) Obyekti secilmiş rənq ilə doldurabilərsiz. 
 "Gradient Tool" ( G ) İki yada dahaçox rənklər arasında yumuşaq keçid (qradient) yaradır .
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	 "Dodge Tool" ( O ) Şəkildə aydınlanmış –işıqlanmış kimi effekt verir. 
 "Burn Tool" ( O ) Şəkli tündənmiş-kararmış effekt verir. 
 "Spone Tool" ( O ) Şəklin rənk parıltılığını azaldıb, çoxaltmaq.
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	 "Path Companent Selection Tool - Direct Selection Tool" ( A ) Pen Tool ilə şəkil   üzərində hər hansı bir yerde secim etdiyimiz və ya bir parça seşdiyimizdə seçim nökdələrini   təyin edir.
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	Type Tool" ( T ) Şəkil üzərində yazı (text) yazmaq üçün. Photoshop-un yazi Editorunda   yazılır.
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	 "Pen Tool" ( P ) Şekildə düzgün rotarları-yönləri çəkməyə içazə verir.
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	"Rectangle Tool" ( U ) Ən üstə "Rectangular Marquee Tool" Bölmündə başa saldiğımız işdəri   görür. Ançaq bu alətin vərqi Foreground deyilən rənq dəyişdirmə alətindəki üstəki rənqini tətbiq olunan yerde məs bu rənq istifadə olunur və maskalama edər. İstəsəniz üstündə mausla iki dəfə basmaqla rənqini dəyişdirəbilərsiz. "Rounded Rectangle Tool" ( U ) Künçlərin yumrulanması. 
" Ellipse Tool" ( U ) Elips. 
"Polygon Toll" ( U ) Poliqonql olaraqda istifadə olunur. Hər birinin kənarlarını "Tool Options Bar"-dan nizamlamaq olar. 
"Line Tool" ( U ) Çızıq alətidir. Istənilən qalınlıqda düz çızıq çəkər.
"Custum Shape Tool" ( U ) Pohotoshop-un hazır şəkillər siyahisından istifadə etməyə imkan verir.
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	 "Notes Tool" ( N ) Şəkilin müəyyən hissəsində qeyd yazmaq.
"Audio Annotation Tool" ( N ) Səs əlavə edər. Amma bu əlavəni ançaq PSD formasında   əlavə edər.
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	 "Eyedropper Tool" ( I ) Şəkildəki rənqi seçməq üçün. Mausun sol düyməsini hansı şəkildəki   rənq üzərində basdıqda həmin rənqi seçir. 
"Color Sampler Tool" ( I ) İnfo seşilən rənqin dəyərini göstərir. 
"Measure Tool" ( I ) Şəkildə iki nökdə arasını ölçməyə imkan verir.
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	 Hand Tool" ( H ) Ekrana yerləşməyən yəni iri həçimli şəiklərin   görünməyən yerini mausun sol düyməsini basılı tutaraq sürüşdürmək olar.
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	"Zoom Tool" ( Z ) Şəklin istənilən hissəsinə yaxından və ya uzaqdan baxmaq üçün (Alt düyməsini basılı tutduqda ölçünü azaldır).
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	"Palet –Rənk seçmə aləti " Foreground üsdəki rəngi , Background altdakı rəngi bildirir.   Defaunt rənk (D) şəkildəki kimidir.[image: image31.png]LJl



-'a mausla basanda default`u nizamlayır.   [image: image32.png]


-a mausla   basanda altnan üsdəki rənklərin yeri dəyişdirə bilərsaiz(X).Amma altdakı daimi Backgraund,   üsdəki daimi Foreground olaçaqdı.
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	"Quick Mask Mode" ( Q ) 
Hazır masqalamaq və ya maskalamadan çıxartmaq olar.
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	"Full Screen Mode" ( F ) Pənçərəni bütün ekran boyu açmaq, standart hala qaytarmaq
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	 "Jump to ImageReady" ( Ctrl+Shift+M ) ImageReady-yə tullamaq. Hərhansı bir şəkli   düznə ImageReady-ə köndərib eyni şəkildə bütün aməlyatları, efektləri və filtirləri ilə   ImageReady-də istifadiyə hazırlayır.


Yazi aləti

	Bu bölümdə çox istifadə edəçıəyimiz Photoshop-un yazı aləti olan "Type Tool" (T)[image: image36.png]


 -u tanıyaq. Ançaq burada həmən bir xatırlamaq lazımdı. Məsələn Photoshop-un çoxlu dil (Multi Language) dəstəyi olmadığı üçün yazılarımızda Azeri xarakterli olan ü.ö.ş və.s istifadəedirik. Yada “.” nöktə və yada “,” vergülləri başqa bir leyirdə yaradıb şəkildəki mətin üzərinə salmağa məçbursuz. Yada Type Tool ilə yazdığımız "Text" in yerləşdiyi leyri, "Rasterize Layer" ilə Rasterizə edərək, eyni Layer-ə Pencil Tool (qələm) ilə nöktə, vergül yada “ğ” ni üstünü əllə yazarıq. Ancaq bunu tətbiq edənsonra yazinin çeyfiyətini biraz itirəçəyini unutmayin.Çünkü "Rasterize Layer" ilə artıq yazımız "Text" xüsusiyətini itrmişdi. Şəkilinizdə "Text" əlavə etmək üzərə, Alət qutusundan "Type Tool"[image: image37.png]


 -u seçdiyimiz anda Layer Pənçərəsində özündən təzə Layer açılır. Yazdığımız yazı (Text) bu təzə Leyr-in içində yerləşir. Çünkü hər "Text" ayrı bir Leyir-də yerləşir. Leyer Pənçərəsində o Leyrə aid balaça pənçərənin için də, " Hop, Bu Leyirdə "Text" var!.." demək istiyir kimi “Type Tool”un işarəsi " T " yerləşir. Alət qutusundan "Type Tool" seçildikdən sonar yada Text-in yerləşdiyi Leyer-dəki balaça pənçərə içindəki Type Tool " T " işarəsi üzərinə sol düyməni iki dəfə basıdığımızda "Alət Seçimlər Çubuğunda" Type Tool (Yazı Aləti) nin özəllikləri ortuya çıxır.

	[image: image38.jpg]1| feevtes i o] feoir <] | o0 =]l ] | === |l * O

Tl






	İndi də Alət seçənəklər cubuğuda yerləşən Yazı Alətinin əmirləriə nəzər yetirək.
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	Bu alət ilə "Text"-in növünü süçirik. Başda seçili olan, normal Text deyilir. Yanındakı isə “Text”-ə maskalamaq üçün seçili sahə yaradır
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	Yazılaçaq mətnin soldan sağa və ya yuxarıdan açağı yazılması.
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	Burada açılan menyuda istifadə etdiyiniz yazı tipini srçirsiniz. Sistemnizdə istifadəetdiyiniz fontlari burada görə bilərsiniz
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	İstifadəetdiyimiz fondun xüsusuyətinə görə Regular (Normal), Italik (Buçaq altında), Bold (Qalın), Bold Italik (Qalın və Bucaq altında) olaraq Font Style(Yazı Şəkli)-I seçməyimizi təmin edir.
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	Açılan menyudan Pixel növündən Font Size (Yazının ölçüsü)-ü seçməyi təmin edir.
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	Açılan menyudan, Strong (Qalın), Crisp (Parlak), Smooth (Yumuşaq) təsir ilə Anti-aliasing üslünu seçməyi təmin edir. None seçilərsə Anti-aliasing tətbiq olunmaz. (Anti-aliasing, Text Kənarlarındakı kəskin xətlərin, ətrafının yumuşaq xətlərlə doldurulması.)
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	Mətnin düzülüşünü bildirir (Solda, ortada, sağda).
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	Yazımızın rənqini təyin etmək üşün. Üstündə sol düyməni basıb açılan "Color Picker"-dən yazının rıngini dəyişdirin.
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	Müxtəlif əyrilik , müxtəlif pozisialar mətnin yaxşı görünməyinə kömək edər.
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	Yazı xüsusiyəri və Paragraf xüsusiyətləri kimi bütün amrləri bir yerdə yerləşdirir ‘Yaz Politra’-si aktiv hala düşür.
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	"Text"-ə tətbiq edilən bütün əməlyatları təstiq edər və ya ləvğ edər.


10. Layerlər paneli
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	 "Layer"-lərin açmaq ücün Baş menyudan 
Window >> Show Layers lazımdı.
(Bağlamaq ücün Window >> Hide Layers seçmək lazımdır). Leyer-lər Photoshop kimi şəkil işləmə proqramlarının ən vaçib ünsürlərindəndir. Şəkli hazırlayar kən hər obyekrin, yazının, cərcivənin, arxa planın və.s bir birinə qarışmaması üçün ayrı ayrı olmasını təmin edir. Şəklimizin hazırlayanda, şəklə əlavə edəçəyimiz hər təzə hisəni (obyekti) Leyer açaraq əlavə etməliyik. Yanı axırda yaratdığımız şəkil üst üctə qoyulmuş Leyerlərin birləşməsidi
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	 Baş menyudan Layer >> New >> Layer ilə təzə bir Leyer açax (Shft+Ctrl+N).Təzə lerer açamq üçün Leyer palitrasının aşağısında yerləşən [image: image52.png]


-düyməsinə basaraq açmaq olar. 
New Layer Pəçərəsini incələsəq, 
Name: Təzə leyrin adını bildirir. 
Group With Previous Layer: Altdakı leyerlə birlikdə hərəkət etməyini istəsəq rura quş qoyun (işarə). 
Color: Təzə yaratdığımız leyri başqa Leyirlərdən fərqlənməsi ücün rək seçməq olar. 
Mode: Altdakı leyerlər ilə işləmə növünü burdakı menyudan seçə bilərsiniz. 
Opacity: Leyrin şəffaflığını, altdakı leyrin qörünməyini təmin etməsi üçün % dəyərləndirmək olar. 100% dəyəri leyirin tam görünüş faizi aşağı etdiqçə fəffaflıq çoxalır.
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	Alttaki 1.Layer kırmızı, Opacity dəyəri: %100, Üsttəki 2.Layer Yaşıl. Opacity dəyəri: %100
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	 Alttaki 1.Layer kırmızı, Opacity değeri: %100, Üstteki 2.Layer Yeşil. Opacity değeri: %36
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 Leyer pənçərəsini yaxından tanımaq üçün üsdəki şəkli inçəliyək: 
1-Göz (Indicates layer visibility): Leyri görsənməsini təmin edir, göz üstündə mausun sol düyməsini basdıqda həmin leyer görünməyəçək. Ançaq hansı leyerdə göz işarəsi var həmin leyer görünür. 
2-Fırça (Indicates painting on layer or layer mask): Hansı leyerdə seçili olduğunu bildirir. İstifadə etdiyimiz leyri göstərir. 
3-Efekt Tətbiq olunması (Add a layer style): Leyrə müxtəlif effektlər verməyi təmin edir. Sol düyməylə basdıqda açılan pəncərədən bir efekt secərsək seçdiyimiz efekti işarələndiyi Layer Style pənçərəsində açar. 
4-Masqalama Aləti (Add a mask): Leyrə maska əlavə edər. 
5-Təzə set (nabor) yaratmaq aləti (Create new set): Sonra aydınlaşdırarıq. 
6- Rənklər və tonları dəyisdirmə aləti (Create new fill or adjustment layer): Mövcud rənklərdən cox gözəl dəyişiklik erməq etməyi təmin edən xüsusiyətləri işlədir. 
7-Yeni Leyer yaratma aləti (Create a new layer): Şəklə təzə bir leyer əlavə edər. 
8-Leyri silmək aləti (Delete layer): Leyri silmək 
9-Leyer seçimləri: Burdan təzə leyer, leyrin nüsxəsi, leyri silmək və xüssusiyətlərini görmək olar. 
10-Opacity: Şəffaflığı %-ilə görsədir. 
11-Mode: Yuxarda demişəm. 
12-Leyidəki transparent pixel ləri bağlar. 
13-Leyerin üstündə hər hansı rənkləməyi qoymaz. 
14-Leyr sağ-sol, aşağı-yuxarı hərəkərini bağlıyar (qoymaz). 
15-Leyerlərin butun əməlyatları tətbiqini bağlıyır.
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	 Leyirlərin yerini dəyişmək ücün leyer üzərində sol düyməni basılı tutaraq aşağı-yuxarı çəkərək yerini dəyişdirmək olar.
Soıdakı şəkildə neçəeləndiyinə baxa bilərsiz.


Layerlər paneli(2)
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	Əvvəlçədən gördüyünüz kimi şəklin içində Leyerləri daşımaq üçün Tool Box -dan Move Tool alətini, seçib sürüşdürərək daşıyırdıq. Move Tool alətinin xüsusiyətindən danışsaq bu aləri seçdiyimizdə, Tool Options Bar-a diqqət edsəz, "Auto Select Layer" bölməsini görürsünüz qarşısında işarə yoxdusa, Move Tool alətiylə seçmək istədiyiniz leyerin üstündə sağ duyməni basib (ən üsdəki) həmən leyri seçe bilersiz. Buradan Layer Penceresindeki istediyniz Layer-i seçebilərsiz. Ancak bu kutucuk işaretli ise Move Tool "Auto Select Layer qarşısına işarə qoysaz Move Tool alətiylə hansı Leyer üzərində sol düyməni basaq avtomatik leyer panelində həmin leyer seçil miş olaçaq.

	"Move Tool" da ikən "Auto Select Layer" seçimini animasiyalı görünüşünə baxmaq üçün Bura
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	Layer pənçərəsinin ölçüsünü sağ alt hissəsində yerləşən [image: image59.png]


 nöqdəsindən tutub çəkərək altdakı şəkildəki kimi büyüdüb kiciltə bilərsiz..
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	Bu şəkildə (Help-dən götrülüb ):Normal: leyer-in normal görünüşü (başqalarını secib fərqlərini tutuşdurun).
Opacity: 100% — leyer-in tam görünüşü, istəsəz 0% — qoya bilərsiz leyer şəffav olacaq (qörsənmiyəcək).Lock (leyri blokirovka eləyir).leyerlər panelinə sonar birdə qayıdacam……
	

	Histori Paneli
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	Bu palitrada sononcu əməliyatlar ardıcıllıqla göstərilir. Göründüyü kimi hansı əməliyat görülübsa adı paneldə qyd olunur qayıtmaq istədiyiniz əməlyatın üzərində sol düyməni basdiada həmin əməliyata qayıdır ( bir sozlə sənəsin keçmişinə).
	

	Channels Paneli
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	Rənk sxeminin kanallarını göstərir. Əgər şəkil RGB rənk rejimindədisə (sxemi), onda 1 nömrəli kanal R (şəklin qırmızı rəngi), 2 nömrəli kanal G (yaşıl rəngi), 3 nömrəli kanal B (göy rəngi). Dörd kanal – kanaldan ibarət olan rənklər. Kanalların hər biri yandırıb\söndürmək olar. CMYK rənk rejiminə müvafiq olaraq 5 kanal olacaq, hərəsi öz rənginə müvafiq olaraq C, M, Y, K yada B 
	

	Color Paneli
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	Rəng təyin etməyə xidmət edir, eyni zamenda başqa rənk sxemlərində redakdə etməyə imkan verir (RGB, CMYK, HSB). Panelin yuxarı sağ küncündəki menyudan (balaca ox işarəsi) başqa rənk modelini secmə imkanı var.
	

	Rəng katoloqu.
	 

	Bu palitrada hazır rənklər var (xırda dörtkünc şəklindədi), hərbirini altivvləşdirmək, dilmək, nüsxələməq və ya yeni bir rənk yarada bilərsiz. Hər hansı birini rəngi seçəndə Foreground (alətlər qutusunda üsdəki rənk) həmin rəq secilir . Palitranın ranı (Load) menysus köməsliyi ilə sttandant rənk yığımını yükliyə bilərsiz.
	


Filterlər
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	Photoshop-un içində bir çox firmalar tərəfindən müxtəlif "Filter"-lər hazırlanması ilə bərabər biz burada eləcə Photoshopun öz oriqinql filtirlərini (Photoshop-Plug-Ins) aydınlaşdırmağa çalışaçıq. Əslində başqa firmaların yaratdığı filterlərlə Photoshop-un ariqinal coxda fərqli əməlyatlar etmirlər. Ancaq birneçə filteri üst-üstə tətbiq etdiqdə alınan nətiçəni yalnız fir filterdə əldə etdiqləri üçün bəziləri başqa firmaların filterlərinə üstünlüq verirlər. Ama yenədə ən yaxşı effektləri Photoshop-un oriqinql filterləri ilə əldə etmək mümkün olduöunu yaddan çıxartmayın. Filterlərdən istifadə etməq üçün baş menyudan Filter-i seciriq. Solda tərəfdə gördüyünüz Photoshop-un ariqinal filterləridir. Fikir verdiyiniz kimi bunlar əsas filterlərdir. Hər birinin daxilində bir necə filterlər var. Filterləri söznən başa slmaq mümkun deyil ən yaxşısı istifadə edərək verdiyi effekti görmək. Ama yenədə bəzilərini söslə deməyə çalışaq.

	
	
Artistic Müxtəlif şəkil çəkmək növləri. 
Dry Brush: Quru rənk efekti verir. 
Film Grain: Bir növ kirlətmə efekti verir. Yazılarda daha yaxşı efekt alınır. 
Neon Glow: Tətbiq olunduğu sahənin rnklərinə körə 2-3 rənk daxil olan efekt verir (rənqi filterin pənçərəsindən seçə bilərsiz). 
Palette Knife: Rənklərin sayını azaldır kəskin xətt yaradır, şəkildəki rənklərin sayı azalır.
Poster Edges: Şəkli posterizə edərək rənkin sayini azaldır. Kənarlara qara hissələr yaranır. 
Sponge: Buzlu ayna və.s effekti verir.
Underpainting: Demək olar müxtəliv naxış vermək olar (məs. kərpiclə hörküsu və.s). 

	
	
Blur: bulanlıklaşdırma 
Blur: Yumuşaltma, bulanlıklatma effetkti verir. Standart dəyəri tətbiq edər. 
Blur More: "Blur" effektinin standart dəyərindən artıq tətbiq edər. 
Gaussian Blur: Photoshop-un ən cox tətbiq olunan filterlərindəndir. Yumuşaltmanı və bulanlığın dəyəri özümüz verə bilərik.
Motion Blur: Hərəkətli bir kameranın cəkdiyi şəkil oxşar.
Radial Blur: Çox xüsusi bir kamera efetidir.
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	                              Distort:
Diffuse Glow: Aydın sahələrə kölgə verir
Displace: Sectiyiniz balaça şəkil (PSD Farmatlı) ilə təsirdən qrafikin bütün piksellerini nizamlayan bir filterdi. (şəkil üzərinə başqa PSD formatlı şəkili müxtəlif effektlə salır) İstifadəsi biraz müxtəlifdir.
Glass: Şəklə müxtəlif üşədən görünüş effekti verir.
Ocean Ripple: Şəklə dalğa effekti verir.
Polar Coordinates: Şəklə iki çür bükmək effekti verir.
Ripple: Balaça su dalğaları effekti verir.
Shear: Acılan pənçərədəki oxu sağa sola dartaraq şəklə əyrilik effekri verir.
Spherize: Obyek üzərində deformasiyaları dairə şəklində tətbiq etməyə imkan verir.
Twirl: Secili obyekti burur.
Wave: Su dalğası kimi yumuşaq deformasiya verir.
ZigZag: Ziqzaqlar, su dalğası yaradır.

	
	                                  Noise:
Add Noise: Bildirdiyiniz qədər pixsel əlavə edər.
Despeckle: Şəkildəri kirləri silir (pixseləri).
Dusk & Scratches: Rənkləri bir birinə contrastı azaldır.

	
	                                 Pixelate:
Color Haftone: Şəkildə rənk sayını az, aşağı keyfiyətli hala salır.
Crystallize: Şəkildə rənkləri bölərək pətək kimi bir qat yaradır.
Facet: Şəkil içindəki kənarlardan anti-aliasing-i götürür.
Fragment: Şəkildə zəlzələ effekti verir.
Mezzotint: Şəklə kirlilik əlavəedəcək, üstünə nöktələr əlavəerdir.
Mosaic: Pixsrlləri birləşdirir. Şəklin zoom böyüdəndəki kimi cörüntü verir.


Top

	1.Yeni səhifə acırıq (fikirverin arxafon şəffav olsun ). Yein leyer yaradıb (Layer >> New >> Layer), seçmə aləti ilə yumru sahə seçək (sağdaki şəkildə) topun sahəsini seçirikvə rənkliyirik.
Sonra isə Select >>Deselect (Ctrl+D seçili sahəni ləvğetmək).
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	Nətiçə
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	2. Alətlər panelindən fırçanı seçib Brushes panelindən şəkildəki fırçanı seçib topun yuxarı sol küncündə ağ nökdə qoyuruq.
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	Nətiçə
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	3. İndiysə topa kölgə verək Layer >>Effects>> Drop Shadow.
Top hazırdı.
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Düymə

	Düyməni hazırlamaq üçün yeni vərəq açın misal üçün 100x100.
"Elliptical Marquee Tool" aləti ilə yumru seçili [image: image71.png]


 sahə yaradaq ( Shift basılı tutun ki hər tərəfi bərabər olsun ).
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	Alətlər panelində ki rənklərin birini açıq yaşıl digərini tünd yaşıl seçin (istədiyiniz rənk seçə bilərsiz).
Alətlər qutusundan Gradient alətinin birinçi növünü seçin [image: image73.png]


 yuxardan aşağı doğru rənkləyin (çəkin).
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	Seçili sahəni balaçalatmaq üçün baş menyudan Select >> Modify >> Contract seçirik və Gradient alətiylə əks istiqamətdə (aşağıdan yuxarı) rənkliyin.
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	Artıq düymənin üzərinə yazı yazmaq olar .
Buda sadə düymə hazırdı, indiysə özünüz dört künç düymə yaratmağa çalışın.Sadəçə seçili sahə yaradanda "Rectangular Marquee Tool" aləti ilə yaradın qalan əməliyyatlar eynidi.
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Ramka

	Elədə cəctin olmadığinı sizdə birazdan görəcəhsiz.
Aydındı ki, birinci addım şəkili acımaq olacaq.
Acmasaz effekt cox güclü alınacaq (alınmasa özünüz başa düşəjiz ki, bu bir zarafat idi).
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	Yeni Channels (kanal) yaradın New channels düyməsini [image: image78.png]


 basın (channels panelinin aşağisinda)."Rectangular Marquee Tool" ilə düzbuçaqlı seçili sahə yaradaq [image: image79.jpg]


 , sonra baş menyudan Select >>Inverse və ağ rənqlə dolduraq (Edit >> Fill. Use:White (rənk) ). 
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	 Seçili sahəni ləğv edək Select >> Deselect (Ctrl+D)və hərhansı bir filterdən istifadə edək, misal üçün Filter >> Pixelate >> Color Halfone (Ölçüləri özünüz seçin).
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	Yenidən qayıdaq RGB rənk sxeminə Channels panelindən RGB kanalını seçiək seçin. Yaradığımız seçili sahəni yüklüyək Select >> Load Selection. Sonra rənklə dolduraq (Edit >>Fill) hansıki üstündə şəkil olaçaq. 
Hazırdır .
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Bulanlılığı götürmək

	Gürdüyünüz kimi şəklin keyfiyəti aşağıdı, şəkil bulanlıqdı(şəkil RGB rənk rejimindədi). Bunu neçə düzəltmək olar?
Tapşırıq: şəklin keyfiyətini qaldırmaq (aydın görüntü) tələb olunur .

	[image: image83.jpg]




	Şəkli LAB rənk sxeminə keçirək (Image >> Mode >> LAB), channels panelini açın və Lightness kanalını seçin (Lightness kanalini seşməsəzdə olar elədə böyük fərqi yoxdu amma azda olsa var).
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	Filter menyusundan Sharpen>Unsharp Mask.... seçin acılan pəncərədə oxları üzərinddə sol düyməni basılı tutaraq sağa sola dartmaq olar.
Şəklin nəqədər bulanlıq olmağından asılı olaraq şəklə baxaraq filterin dəyərini secməlisiz bunagörədə sizə dəqiq rəqəmlər deyəmirəm.
1-ci ox efektin “küçü”-nə çavabdehti (cox qaldırmayın).
2-ci ox pixselin olçüsünü bildirin hansıki effekt veriləcək.
3-cü ox ondan ondan ötrüdü ki, "artıqlar çıxmasın.......(məsləhətdi “0” verəsiz)
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	Sonra yeniden RGB.. rənk rejime qayıdin . bu da nəticə!... Şəkilləri fərqinə baxaq.
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Yanan yazı

	Təzə arxa fondu qara bir vərəq acın. Səhifənin tez yüklənməsi üçün nümunədə şəkli balaça götürmüşəm. Siz yazaçağınız yazıya görı şəklin ölçüsünü özünüz təyinedin. Vərəqin mərkəzində yazımızı yazaq. Yazının ağ rəngdə olmasına fikirverin.
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	Leyeri Renden etməyi yaddan cıxartmayın yoxsa effekt alınmaz. Layer >> Type >> Render Layer. Şəkli 90-dərəçə cevirək. Image >> Rotate Canvas >> 90CCW
Filter >> Stylize >> Wind -i seçib olduğu kimi tətbiq edin. Sonra Ctrl+F (axırınçı istifadə olunan filter) basaq yada yenə həmin filteri seçəq. Alovun hündürlühünü bunla nizamlamaq olar. Bəs olmasa təkrarlayın.
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	 Şəkli düzəldəq.Image >> Rotate Canvas >> 90CW
Alov olar dalğa olmaz ? bir sözlə dalğasız alov olar? Olmaz…Olmaz….dalğa vermək ücün 
Filter >> Distort >> Ripple seçili olduğu kimisecin OK basın.
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	Təbiyiyə oxşaması ücün biraz şəkli bulanlıq eliyək.
Filter >> Blur >> Gaussian Blur secin dəyərini 1 (bir) verin. Yazının formasıyla oynadıq bəsti kecəq alov rəngini verməyə.
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	Deməli şəkilin rənk sxemini dəyişəq.
Image >> Mode >> Greyscale –i seçin. Sonar Flatteni düyməsini basın. Image >> Mode >> Indexed Color- u seçin. Şəkil bu rənk rejimindəykən eləçə 256 ədəd rənq ilə çəkilə bilir, bu rənqləri Image >> Mode >> Color Table ilə seçə bilərik. Burada Greyscale tonunda olduğunu görürük. Onu Black body olaraq dəyişdirsəq şəkil eləcə qırmızı tonlarda olacaq. Bu da şəkil atəş rəngini verəcəkdi. Black body- i secdiqdən sonar şəkil hazırdı. Alov efkti vermek buqədər asantdı yaxşı yadıma düşdü yaratdığınız alov şəkili Gif kimi yaddaşa verin ki keyfiyəti itməsin.
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Plastik yazı

	Yeni vərəq yaradaq, File-->New (Файл->Новый), klaviaturada Ctrl+N (mən səhifə tez yüklənməsi ücun balaca şəkil acıram).Alətlər panelində Horizontal Type Tool ( T ) alətini seciriq.
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	Yər hansı bir mətin yazırıq rəngin hecbir əhəmiyəti yoxdu.
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	Növbəti secirik Layer-->Layer Style-->Blending Option.(Слой->Стиль слоя->Параметры наложения), və ya Layers palitrsından aşağıda [image: image94.png]


 düməsini basın. Parametirləri ( uzun yazmaq istəmirəm )aşağıdakı şəkildəki kimi verin:
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	Növbəti effekt (stil): Drop Shadow (Тень) Kölgə parametirləri verin:
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	Sonra kecirik Color Overlay (Цветовое наложение), rəngini aşağıdakı rənk kodunu yazın:
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	Növbəti əməliyat Inner Shadow (Внутренняя Тень), rəngi tıyin edin;
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	Sonra kecirik Inner Glow,(Внутреннее Свечение) efekti verək.
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	Kecirik Bevel and Emboss (Тиснение)stilini verək
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	Həmin herdəcə (sol menyuda) kecirik Contour (Контур распределения), və parametirləri təyin edəq.
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Köhnə foto şəkil

	İstənilən bir rənkli şəkil götürün. (mötərizədəkilər ruski versiyadı)
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	Əvvəkcə ağ-qara şəklə cevirək: Image-->Ajust-->Desaturate, (Изображение->Коррекция->Обесцветить) və ya klaviaturada Shift+Ctrl+U, şəkil ağ-qara olacaq.
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	Birbalaca xışıltı əlavə edək: Filter-->Noise-->Add Noise (Фильтр-> Помехи->Добавить Шум)
Parametirləri təyin edək:
Amount - 10
Uniform secənəyini secin
Monochromatic qarşısında işarə qoyun.
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	Sonra Image-->Ajust-->Levels (Изображение->Коррекция->Уровни)
Parametirləri təyin edək:
Channel (Канал): RGB
Input Levels (Входные значения): 0; 1,00; 255
Output Levels (Выходные значения): 75; 255
Başqa parametirləridə yoxlamaq olar.
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	Birbalaca aydın görünüşü yığışdıraq, biraz bulanlıq eliyək: Filter-->Blur-->Gaussian Blur (Фильтр->Размытие->Размытие по Гауссу), verilən misalda mən
Radius (Радиус) 0.5 qoymuşam.(ozunuz nəzər yetirin şərt deyilki burdakı parametirlər olsun)
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	Şəklimizin rəngini dəyişək:
Image-->Adjust-->Hue/Saturation (Изображение->Коррекция->Цветовой тон/Насыщенность).
Parametirlərini təyin edək:
Dəyişkəni Master (Все)
Hue: (Цветовой тон) 35
Saturation: (Насыщенность) 25
Lightness: (Яркость) -15
Colorize (Тонирование),qarşısında işarə qoymaq yadınızdan cıxmasın.
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	Buda belə, bir iki dəfə özüniz praktika eləyin.Şəkilləri tutuşduraq.
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Şəffaf yazı

	Bu bölümdə sizə necə şəffav yazı efekti verməyə baxaq əməliyat sadədir amma elədə pis effekt deyil. Nümunədəki şəkildən yekunda yazının necə olaçağını görüsüz.(bina Nizami kinoteatrıdi)
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	Arxaya bir şəkil salin ( yazı hansı şəkil ustundə olmağını istəyirsiniz)

	[image: image115.png]




	Şəklin üzərində mətin yazın, rəngin fərqi yoxdu hansi rənkdə yazısız yazın.
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	Sonra Leyer panelindən ( Window >> Layers ) mətin olan leyri şəffaflaşdıraq Fill Oracity salaq 100% dən 0%-a kimi endirin. Sonra leyrə əlavə Drop Shadow (kölgə) və Bevel and Emboss stili verək ( Layer >> Layer Style, stillərin perametrini özünüz istədiyiniz kimi nizamlıya bilərsiz, dəyişiklik etməsəzdə olar yalnız stililləri seçıb OK basın). Şəkil hazırdı.
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Gözün rəngini dəyişmək

	Ümumiyyətlə Photoshop-da rəng dəyişməyin bir çox üsulu var indi onlarda birindən istifadə edərək  gözün rəngini dəyişməyi göstərək. Bu üsulu təkcə gözdə yox paltarın sacın və.s tez bir zamanda rəngini dəyişmək üçün istifadə edə bilərsiniz.
Başlayaq !
Xarab eləmək istədiyiniz şəkili acın. Bağışlayın yazanda texniki səf getdi, gözün rəngini dəyişmək istədiyinin şəkili acın. Mən öz şəkilim tapa bilmədiyimə görə internetdə şəkil axtarmaq məcburiyyətində qaldım. Niyə qız şəkili seçdiyimi soruşmayın(məlum məsələdi), düzdü mənim gözlərim bundan yaxşıdı yenə də olmayan yerdə buna da şükür.
Dəyişiklik olunası şəkilimizi acaq. Ctrl və O düymələrin eyni zamanda basın yada menyudan File -->Open (Файл --> Открыть) acılan pəncərədən şəkilimiz tapaq, üstündə iki dəfə mausun sol düyməsini tez-tez vurun acılsın.
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	Gözün içini seçin, kim necə rahatdı elə seçə bilər, şəkilin görünüşünü böyüdün ki rahat seçə biləsiniz (klaviaturada Ctrl və + düyməsini basın)  mən birinci alətlə Elliptical Marquee Tool (M) (Эллиптический) gözün içini seçirəm (seçəndə bir balaca gözün üst qapağı da seçildi, ona görə klaviaturada Alt düyməni basılı saxlayaraq həmin alətlə artıq seçiləni hissəni ləğv edirəm, şəkildəki kimi yalnız gözün rəngini dəyişmək istədiyimiz hissəni seçmək lazımdı).
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	Hə indi gələk rəngi dəyişməyə, menyudan Image-->Adjust-->Hue/Saturation (Изображение->Коррекция->Цветовой тон/Насыщенность) seçin yada klaviaturada Ctrl və U düymələrini eyni zamanda basın. Acılan pəncərədə (səkildəki kimi) 1. Colorize (Тонирование) qarşısına işarə qoyun, sonra pəncərədəki oxları sağa sola sürüşdürməklə xoşunuza gələn rəng verə bilərsiniz.
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	Qeyd: Rəng verəndə xanadakı rəqəmləri yadınızda saxlayın, ikinci gözü rəngləyəndə həmin rəqəmlər lazım olacaq əks halda gözlərin rəngi müxtəlif olma ehtimalı yüksəkdi.
Yenə də qızın gözünün təbii rəngi daha yaxşı idi !!!
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13-19. Corel Draw proqramı.

	Corel Draw – proqram interfeysi ilə ümumi tanışlıq


	Müəllif: Rizvan Bağırlı   

	20.03.10 00:12
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Fotoşop-un interfeysi ilə ümumi tanışlıqdan sonra növbə Corel Draw (Korel Drou) proqramına gəldi. Sözü uzatmanadan ümumi görünüşə bir az göz gəzdirək. Proqramı açdıqdan sonra əksər proqramlardan sizə tanış ola biləcək panelləri, menyunu, boş sənədi görəcəksiniz. Onu da qeyd edim ki, mövzuları işləyərkən mən (hələlik) Corel Draw proqramının x4 (14-cü) versiyasından istifadə edəcəm.

Adobe Photoshop-la ümumi tanışlıq zamanı menyu, alətlər və nəzarət paneli, funksional pəncərələr mövzusuna toxunduğumuz üçün gəlin eyni şeyləri çox təkrarlamayaq. Proqram əsasən bu hissələrdən təşkil olunub:

1. Menyu 2. Dinamik nəzarət paneli 3. Alətlər paneli 4. Boş sənəd 5. Pəncərələr 6. Rənglər pəncərəsi 7. Status paneli
[image: image191.jpg]


Artıq qeyd etdiyim kimi, əvvəlki mövzumuzda menyu, onun funksional tərəfləri, xüsusiyyətləri haqqında bəhs etmişdik. Ümumiyyətlə, 99% hallarda hər bir proqram menyu ilə təchiz olunur. Menyunun iş prinsipini yaxşı başa düşən hər ir istifadəçi çox asanlıqla müxtəlif proqramlara uyğunlaşa bilər. Çünki menyuda həmin proqrama xas olan fərdi funksiyalar olduğu kimi oxşar tərəfləri də çox olur. Məsələn, "fayl", "redaktə", "pəncərələr" kimi bəndlərə əksər proqramın menyusunda rast gələ bilərsiniz. Zəif ad fərqliliyi ola bilər. Bu sizi bir o qədər də narahat etməsin.

Fotoşopdan fərqli olaraq Corel Draw daha dinamik nəzarət paneli ilə təchiz olunub. Və bu panelin hissələrini çox asanlıqla redaktə etmək mümkündür. Nəzarət panelinin üzərində mausun sağ düyməsini basın. Açılan siyahıdan müxtəlif panelləri əlavə edib və ya yığışdırmaq olar. Bundan başqa hər bir istifadəçi bu panellərin siyahısına işinə uyğun gələn istənilən sayda panel də əlavə edə bilər. Bu barədə daha ətraflı növbəti mövzularda.
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Demək olar ki, bütün qrafik proqramların ən ortaq cəhəti onların alətlər panelidir. Corel Draw da bu cəhətdən istisna deyil. Dizaynerin iş prosesini asanlaşdıracaq bir sıra alətlər yerləşdirilən bu panelə tez-tez müraciət edəcəyik. Ona görə məsləhət görərdim bu alətləri sərbəst şəkildə eksperiment aparmaqla nəzərdən keçirəsiniz. Dərslərdə yeri düşdükcə onları daha ətraflı izah etməyə çalışacam. Yeri gəlmişkən qeyd edim ki, əgər alətlər panelində hansısa alətin aşağı sağ küncündə qara üçbucaq işarəsi görsəniz bilin ki, bu alətin bir az fərqli funksiyalı digər variantlari da var. Həmin alətlərə keçid almaq üçün mausun sol düyməsini sıxıb saxlamaqla kursoru onun üzərində saxlayın.  

[image: image128.png]= ele olm i

Bezier
Atisic Media
Pen

Boline.

N
w

o

4%, 3PaintCuve
@ Comnectar

Kr Dinersion





Boş sənəd hələ ki, bizə maraqlı deyil)). Buna görə söhbətimizi pəncərələr və rənglər pəncərəsimövzularıyla davam edək...    
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Pəncərələr (dockers) – burada mətn, rənglər, obyektlər, foto və vektor effektlərini və s. tənzimləmək üçün pənəcərələri yerləşdirmək mümkündür. İstədiyiniz pəncərəni əlavə etmək üçün proqramın menyusundan Window - Dockers-ə daxil olun və istədiyiniz pəncərəni aktivləşdirin. Proqramda artıq istifadə olunan pəncərələrin adlarının qarşısında qeyd işarəsi olacaq.
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Rənglər pəncərəsi – obyektə və ya onun konturlarına rəng vermək üçün (və ya rəngsizləşdirmək üçün) istifadə olunacaq ən vacib pəncərələrdən biri. Obyektə rəng vermək üçün əvvəlcə obyekti qeyd edin sonra istədiyiniz rəngin üzərində tıklayın, vəssalam! Bu qədər sadə )). Əgər obyektin kənar xətlərinə rəng vermək lazımdırsa eyni prosesi sadəcə mausun sağ düyməsi ilə təkrar edin. Yeri gəlmişkən rənglər palitrasında (pəncərəsində) rənglərin sayı sizin gördüyün qədər deyil, qat-qat çoxdur. İstənilən rəngin üzərində mausu sıxıb bir az gözləyin və... buyurun rənglərdən yeni rənglər "dünyası" meydana gəldi. Aşağıdakı şəkildə CorelDraw proqramının CMYK rənglər palitrasını görə bilərsiniz.    
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Və ən nəhayət proqramın aşağı hissəsində olan Status paneli. Bu paneldə çəkdiyiniz qrafik obyektin ölçüləri haqqında müxtəlif informasiya əks olunur. Obyektin özünün və kənarlarının rənglərinə də bu paneldən nəzarət etmək mümkündür.
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Corel Draw və yazı, mətn əməliyyatları ilə ümumi tanışlıq (1-ci hissə)
Sevimli proqramımızın bir sıra funksiyaları ilə artıq tanış olmuşuq. Növbə gəlib çıxdı mətnlə işləməyə. Korel mətnlə necə işləyir, hansı əməliyyatlar aparmaq mümkündür və s. suallara bu mövzuda cavab verməyə cəhd edək. Toxunduğum məsələ bir az geniş olduğundan bir neçə hissəyə böldüm. Beləliklə, dərsin birinci hissəsi…

Əksər proqramlarda olduğu kimi Corel Draw da mətnə “biganə qalmayıb” və onun üçün alətlər panelində belə bir yer ayırıb (Text Tool (F8)):

[image: image133.png]u

g
il




Text Tool aktiv edildikdən sonra boş səhifədə bir dəfə tıklayıb istədiyimiz yazını daxil edirik.
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Əgər Text Tool-u götürüb boş səhifədə virtual düzbucaqlı forma çəksək,
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o zaman bayaqkından fərqli olaraq yazı üçün bir az fərqli şərait yaranacaq. Qısa desək qapalı, məhdud bir zona açılacaq. Başa düşdüyünüz kimi istədiyiniz mətn bu çərçivə daxilində yerləşəcək.
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Bu iki fərqli rejimin nə olduğunu izah edim. Korel bizə mətnlə işləmək üçün iki fərqli rejim təklif edir: Bədii rejim (Artistic Text), Paraqraf rejim (Paragraph Text).
Birinci (Bədii) rejimdə yazıya heç bir vizual çərçivə-sərhəd qoyulmur. Bu rejimdən adətən məqalələrə tərtibatlı başlıqlar qoyarkən, loqolara yazı yazarkən, dizayn işlərinə azhəcmli mətn daxil edərkən və s. hallarda istifadə olunur.

Paragraph Text – adından da göründüyü kimi irihəcmli mətnlərin yazılması, bu yazıların dizayna, reklam işlərinə yerləşdirilməsi zamanı köməyə gəlir. Mətnin ətrafında əmələ gələn vizual qırıq xətli çərçivə sizi qorxutmasın. Bu, sadəcə görüntü üçündür və son nəticəyə heç bir təsir etmir.

Text Tool-dan adi iş rejiminə qayıtmaq üçün alətlər panelinin birinci alətini, Pick Tool-u seçirik.
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Yuxarıdakı şəkildən də göründüyü kimi, yazımız çərçivəylə birgə aktiv olaraq qaldı. Bu aktivliyi pozmadan daha bir prosesi izləyək – Nəzarət Panelindəki mətn funksiyalarının nələrdən ibarət olduğunu öyrənək.
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Gördüyünüz kimi buradan daxil etdiyimiz mətnin şriftini, şriftin ölçüsünü, stilini, paraqrafın görünüş tərzini müəyyən emək olar. Yeri gəlmişkən siz hər hansı bir mətni daxil etməzdən qabaq da bunu edə bilərsiniz.Text Tool aktiv olan kimi istədiyiniz parametrləri təyin edin və yazını yazın. Paneldəki digər funksiyalara irəlidəki dərslərdə toxunacağıq.

Ms Office və digər mətn redaktorlarından hamımıza tanış olan bold, italic və underline düymələrini sıxmaqla yazıya aşağıdakı görüntünü vermək olar.
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Bir az sağda yerləşən paraqrafın görüntü stilini müəyyən edən düyməni sıxsaq alternativ variantlardan ibarət siyahı açılmış olar.
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Yuxarıda haqqında söz açdığımız mətn rejimlərinin birindən digərinə keçmək çox asandır. Bunun üçün indi bizdə olan Paraqraf mətn obyektinin üzərində mausun sağ düyməsini basıb kontekst menyunu açaq. Menyunun birinci əmri məhz bu işə qulluq edəcək: Convert to Atristic Text (Ctrl+F8). Hər zaman olduğu kimi bu işi mötərizədə qeyd etdiyim qaynar klavişlə etmənizi məsləhət görürəm.
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Əks əməliyyat da eyni formada aparılır, eyni üsulla yazı Bədii rejimindən Paraqraf rejiminə qaytarılır.
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Corel Draw proqramında yazı və onunla bağlı ən primitiv funksiyalarla ümumi tanışlığın birinci hissəsini burda bitirək. 



	Corel Draw proqramının köməkliyi ilə əyrixəttli abstrakt fonun hazırlanması


	

	

	 Endirim kartı üçün dizayn dərsində istifadə etdiyim abstrakt fonun necə hazırlandığına nəzər salaq. Kifayət qədər qısa olan materialın sayəsində maraqlı nəticələr almaq üçün bu metodu mənimsəmiş olacaqsınız...

Boş sənəd yaradıb (Ctrl+N) iki paralel düz xətt çəkin.
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 Hər ikisni aktiv edib Blend pəncərəsini açın. Menyu - Effects - Blend
[image: image144.png]



 Keçid üçün addım sayını olduğu kimi, yəni 20 ədəd saxlayın.
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 Alətlər panelindən Shape Tool (F10) alətini seçirik.
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 Başlanğıc xəttin təxminən orta hissəsindən iki dəfə klik edib sındırırıq.
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 Sınmış nöqtədən tutub sağa doğru dartaq.
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 Eyni qayda ilə son xətti də deformasiya edək.
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 Sınma nöqtəsini aktiv edib Nəzarət Panelindən Convert Lines to Curve düyməsini basırıq. Belədə iti uclu əyilmə ellipsvari əyilmə ilə əvəzlənəcək.
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 Bunun üçün sadəcə həmin sınma nöqtələrini Delete düyməsi vasitəsilə silmək lazımdır.
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 Başlanğıc xəttlərin ölçü, rəng və formasını "oynatmaqla" maraqlı nəticələr almaq olar.
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	Corel Draw-da PowerClip effekti ilə tanışlıq


	Corel Draw proqramında ən məşhur və praktik effekt fikrimcə PowerClip-dir. Hətta vektor qrafikasına həsr olunmuş ən böyük rusdilli saytın adı da bu effektlə bağlıdır. Fotoşopda (həmçinin İllustrator-da) olan masklama ilə oxşar prinsipə malik olan bu effektlə tanış olaq.  

İstədiyiniz mətni daxil edin və ya hər hansı qrafik obyekt çəkin.
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Korel sənədimizə müəyyən bir şəkli gətirək. Artıq bildiyimiz kimi bunun üçün foto sənədə idxal (import) olunmalıdır.
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Bu da mənim seçdiyim foto – rəngli lələklər.
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 Fotonu klik etməklə onu aktivləşdiririk. Sonra isə Menyudan Effects-PowerClip-Place Inside Containerəmrini veririk.
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Deyilənlərə düzgün riayət etsəniz kursorun əvəzinə şəkildə göründüyüz kimi qara qalın ox işarəsi əmələ gələcək.
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Bu ox fotonu hansı obyektin daxilinə yerləşdirmək istədiyinizi bildirmək üçündür. Oxu yazının üzərində vurmaqla istəyimizi proqrama çatdırmış oluruq. Qeyd etdiyimiz foto yazının içinə daxil olacaq.
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Yuxarıdakı şəkildən göründüyü kimi, daxildə olan obyektlə hər hansı əməliyyat aparmaq üçün yazının üzərində mausun sağ düyməsini klik edib, kontekst menyudan Edit Contents əmrini vermək lazımdır. Menyuda olan Extract Contents əmri isə daxildə olan bütün obyektləri üzə çıxarır.
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Prinsip aydın olsun deyə fotonu bir kənara çəkdim. Gördüyünüz kimi yazı (və ya hər hansı obyektin kənarları) burda zərif kontur şəklindədir. Bu onu göstərir ki, "çöldə", sənəddə yalnız bu konturun daxilində olan hissə görünmüş olacaq. İndi təkrarən şəkli konturun daxilində müəyyən bir yerə qoyuruq.
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 Bu rejimdən çıxıb sənədə qayıtmaq üçün aşağıda, sol küncdə olan Finish Editing Object düyməsini basırıq.
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Bu da yekun nəticə.
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Fərqlilik üçün konturun daxilində foto əvəzinə belə bir obyekt çəkək.
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Sənəddəki yazının konturlarında və fonunda müəyyən əməliyyatları da aparsaq nəticədə belə bir maraqlı görüntü alınar.
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	Corel Draw proqramında rəng keçidləri (Fountain fill)


	

	

	Salam azdizayner.com oxucuları. İnternetlə bağlı texniki problemlər olduğu üçün bir neçə gündü sayta material yerləşdirə bilmirdim. Üzürlü hesab edin ;) Bunun əvəzini maraqlı bir Korel dərsi ilə çıxmağa çalışaq. Bu dəfəki mövzuda Corel Draw qrafik redaktorunda rəng keçidlərinin (Gradient və ya Fountain Fill) necə çəkildiyini öyrənək. 

Proqramda boş səhifə yaradıb düzbucaqlı çəkin (F6).
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Alətlər panelindən Fill - Fountain Fill bölməsinə daxil olun. Şəkildən də göründüyü kimi prosesi tezləşdirmək üçün sadəcə klaviaturanın F11 düyməsini basmaq kifayət edər.
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Nəticədə ötən dərslərdə tanış olduğumuz Outline Pen pəncərəsinə çox oxşayan belə bir pəncərə açılacaq.
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Bu pəncərə əsasən 2 praktik hissədən ibarətdir:

1. Type – rəng keçidinin hansı formada olmasını müəyyənləşdirən siyahı və bu keçidləri tənzimləyən parametrdən ibarət yuxarı hissə.
2. Color Blend – keçiddə istifadə olunacaq rənglərin seçiminə nəzarət edən aşağı hissə.

Type bölməsinə daxil olub burada hansı tip rəng keçidlərin mövcud olması ilə tanış olaq.
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Linear – xətti keçid: bu zaman rənglər bir düz vektor xətti üzrə dəyişir
Radial – dairəvi keçid: rənglər kənardan mərkəzə doğru dairə radiusu boyunca dəyişir
Conical – konusvari keçid
Square – kvadrat

Son iki keçid forması bir o qədər də praktik deyil, ona görə də üzərində durmaq istəmirəm. Daha bir səbəb var. Yeni başlayanlar dizayna fərqlilik gətirmək üçün tez bu iki tip rəng keçidinə müraciət edirlər. Amma sizə kim desə ki, bu tip təng keçidi dizayna gözəllik verdi inanmayın, o sizə dəhşətli yalan danışmaqla məşğuldur )). Rəng keçidlərindən düzgün istifadə ilə bağlı növbəti mövzularda söz açılacaq. Hələlik isə xətti keçidlə tanış olaq.

Aşağı hissədən hansı rənglərdən istifadə edəcəyimizi müəyyən edək. Gördüyünüz kimi burada iki tip rəng seçimi var: Two color (iki rəng) və Custom (müəyyən olunmuş).

Hələki iki rəngin dəyişmə halına baxaq. Başlanğıc və son rəng olaraq açıq və tünd göyü seçdim.
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Pəncərənin yuxarı sağ hissəsindən rəng dəyişmə xəttinin bucağını (Angle) da tənzimləmək olar. Adi halda bu parametr 0 dərəcə olur və sağdan sola doğru dəyişir. Mən isə rənglərin yuxarıdan aşağı doğru dəyişməsini istəyirdim və buna görə də bucağı -90 dərəcə etdim. Siz də zövqünüzə görə istənilən bir bucaq seçə bilərsiniz.
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Bütün bunlardan sonra OK düyməsini basaraq nəticədən zövq ala bilərik))
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Düzbucaqlı aktiv olmaq şərtilə yenə eyni pəncərəni açıb (F11) digər tipi – Radial-ı nəzərdən keçirək
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Fərqli olsun deyə başlanğıc rəngi daha tünd etdim
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Digər parametrlərə əl vurmadan hər şeyi olduğu kimi saxlayaq. Bu da ikinci nəticə
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İndiki halda Radial qradientin mərkəzi nöqtəsi düzbucaqlının da mərkəzinə düşür. Lakin bu mərkəzi dəyişməklə daha bir maraqlı, praktik rəng effekti almaq olar
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Center offset parametrlərini oynatmaqla mərkəzi rahat dəyişmək olar. Amma bu bir o qədər də praktik deyil. Daha asan variant yuxarı sağ küncdə olan rəngli kvadratın üzərində mausla tıklayıb asta sağa-sola və yuxarı-aşağı hərəkət etdirin. Mərkəzin necə dəyişdiyinin şahidi olacaqsınız.
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İndiyə kimi keçidlər yalnız iki, başlanğıc və son rənglər arasında baş verirdi. Amma bu iki nöqtə arasına əlavə rəng nöqtələri də əlavə etməklə daha mürəkkəb rəng keçidi əldə etmək olar.

Custom blend məhz buna xidmət edir
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Bu rejimi aktiv edən kimi pəncərədə rəng şkalası əmələ gəlir. Bu şkalanın istədiyiniz yerində tıklamaqla əlavə aralıq nöqtələr daxil edə bilərsiniz. Eyni nöqtənin (markerin) üzərində təkrar qeydetmə onun silinməsiylə nəticələnəcək. Beləliklə, mən daha iki nöqtə əlavə edib rəngləri dəyişdim (nöqtəni aktiv edib sağ tərəfdəki rənglərdən birini seçdim).
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Bu da ümumi görüntü
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Və onun nəticəsi
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Qradientlə işləməyin daha asan bir yolu da var. Sonda rəng keçidi tətbiq etdiyimiz düzbucaqlını qeyd edib klaviaturanın “G” düyməsini sıxaq. Nəticədə düzbucaqlının üzəri də keçidi vizual göstərən vektor - ox əmələ gələcək.
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Bu oxu dəyişməklə, üzərindəki aralıq nöqtələri silib, əlavə etmək və onları sürüşdürməklə birbaşa obyektin üzərində rəngləri tənzimləmiş olarıq.
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Bu funksiyaya alətlər panelindən müraciət etmək üçün İnteractive Fill Tool (G) düyməsinə müraciət etmək lazımdır.
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Bu zaman proqramın yuxarı hissəsində olan Nəzarət Panelində bəzi tənzimləmələri aparmaq üçün müvafiq bölmə aktiv olur.
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Elə buradan rəngləri, bucağı və keçidin tipini tənzimləyə bilərsiniz.
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Keçidlərlə işləmək üçün daha bir yer hər zaman olduğu kimi proqramın sağ kənarında yerləşən Obyekt Parametrləri pəncərəsidir (Alt+Enter)
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Burada, elə birinci bölmədəki açılan siyahıdan Fountain Fill funksiyasını aktiv edib işimizi davam etdirə bilərik.

Beləliklə, Corel Draw proqramının maraqlı funksiyalarından biriylə də yaxından tanış olduq. Gələn dərslərdə Dizayn aləminə səyahətimiz davam edəcək. Hələlik, azdizayner.com-da növbəti dərslərdə görüşənədək..







20.
Fraktal qrafika anlayışı, növləri (həndəsi, cəbri fraktal).

FRAKTAL QRAFİKA

Otən əsrin 70-ci illərində meydana cıxan “fraktal”, “fraktal həndəsə” və “fraktal qrafika” anlayışları bu gun riyaziyyatcı və proqramcıların gundəlik həyatına cox sıx daxil olmuşdur. “Fraktal” sozu “fracrus” latın sozundən yaranıb və “bolunmuş”, “parca lanmış”, yaxud “qırılmış” anlamını verir. Bu termin 1975-ci ildə fransız riyaziyyatcısı Benua Mandelbrot [Benoit Mandelbrot] tərəfindən periodik olmayan, yalnız ozunə bənzər strukturları bildirmək ucun təklif olunub.

Bu gun kompyuter qrafikasında fraktalların rolu cox boyukdur. Fraktal qrafikanın əsasında fraktal həndəsə dayanır. Burada goruntulərin yaradılması usulu varis-obyektlər tərəfindən həndəsi xassələrin “valideynlərdən” irsən alınmasına

əsaslanır. Fraktal elə strukturdur ki, hissələri muəyyən mənada onun ozunə ox şayır.Fraktalın başlıca xassələrindən biri ozunəoxşarlıqdır. Ozunəoxşar obyektlə elə obyektlərə deyilir ki, onların boyudulmuş hissələri ozunə və bir-birlərinə

bənzəyir. Başqa sozlə, fraktalın kicik bir hissəsi butov fraktal haqqında informasiyanı ozundə saxlayır.
Təbiətdə olan bir cox obyektlər fraktal xususiyyətlərinə malikdir: qar dənəciyi boyuduldukdə fraktal olur; ağac və bitkilər fraktal alqoritmlər uzrə böyüyür.
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Vektor və ucolculu qrafika kimi, fraktal qrafika da hesablana biləndir. Başqa sozlə, fraktal goruntu tamamilə tənliklər, yaxud tənliklər sistemi əsasında qurulur. Ona gorə də hesablamaları aparmaq ucun kompyuterin yaddaşında dusturları
saxlamaq kifayətdir. Yalnız tənliyin əmsallarını dəyişməklə tamamilə fərqli goruntulər almaq olar. Qurulma prinsipindən asılı olaraq fraktal goruntuləri üc sinfə ayırmaq olar.

Həndəsi fraktallar. Fraktalların tarixi həndəsi fraktallardan başlayır. XIX əsrdə riyaziyyatcılar tərəfindən tədqiq olunan fraktallar daha əyanidir. İkiolculu halda onlar generator adlandırılan hər hansı sınıq xəttin koməyi ilə alınır. Alqoritmin hər bir addımında sınıq xətti təşkil edən hər bir parca uyğun miqyasda generatorla (sınıq xətlə) əvəz olunur. Bu prosedurun sonsuz təkrarlanması nəticəsində həndəsi fraktal alınır. 

Əyrinin qurulmasına vahid uzunluqlu parcadan – Kox əyrisinin sıfırıncı nəslindən başlanılır. Bu parca uc bərabər hissəyə bolunur və ortadakı hissə bərabərtərəfli ucbucaqla əvəz olunur. Oturacaq atıldıqdan sonra nəticədə hər birinin uzunluğu

əvvəlkinin 1/3-nə bərabər olan dord parcadan ibarət sınıq xətt əmələ gəlir. Novbəti addımda gostərilən əməliy yat bu dord parcanın hər biri ucun təkrarlanır. Prosedur sonsuz sayda davam etdirildikdə Kox əyrisi fraktal obyektə cevrilir.

Kompyuter qrafikasında həndəsi fraktallardan ağacların, kolların, sahil xətlərinin təsvir olunmasında istifadə olunur.

Cəbri fraktallar fraktalların ən boyuk qrupudur. Belə adlandırılmalarının səbəbi isə onların cəbri dusturlar vasitəsilə qurulmasıdır. Cəbri fraktalları bir necə usulla almaq olar.

Bu usullardan biri aşağıdakı Z dəyişəninin qiymətini iterativ olaraq hesablamaqdan

ibarətdir:

Zn +1 = f (Zn ),

burada Z – kompleks ədəd, f isə hər hansı funksiyadır.

Bu funksiyanın hesablanması muəyyən şərt odənilənədək davam edir. Həmin şərt odə nil dikdə isə ekrana noqtə cıxarılır. Bu zaman kompleks mustəvinin muxtəlif noqtə lərində funk siyanın qiyməti muxtəlif ola bilər:

• zaman otdukcə sonsuzluğa yaxınlaşa bilər;

• 0-a yaxınlaşır;

• bir necə qeyd olunmuş qiymət alır və onlardan kənara cıxmır;

• hec bir qanunqauyğunluq olmadan ozunu xaotik aparır.


21. Stoxastik fraktallar. 
 Kox əyrisi sahil xətlərinə nə qədər bənzəsə də, onun modeli kimi goturulə bilməz. Cunki onun hər yeri eynidir, bir-birinə bənzəyir, o, həddindən artıq “duzgundur”. Təbiətdə olan butun obyektlər təbiətin şıltaqlıqlarına məruz qalıb, bu prosesdə həmişə muəyyən təsadufilik var. Fraktalın qurulma prosesində iterativ sistemdə hər hansı parametr təsadufi dəyişərsə, alınan fraktallar stoxastik fraktallar adlanır. Stoxastik fraktallar təbii obyektlərə – simmetrik olmayan ağaclara, girintili cıxıntılı sahil xətlərinə və s. cox bənzəyir .
Yer səthinin relyefini və dəniz səthini modelləşdirən zaman ikiolculu stoxastik fraktallardan istifadə olunur.

Maşın qrafikası baxımından fraktal həndəsə suni buludların, dağların, dəniz səthinin generasiyası zamanı əvəzsizdir. Fraktal qrafika əsasında təbiətdəki obyekt lərə cox bənzəyən murəkkəb obyektlər qurmaq olur. Fraktal rəsmlərlə yanaşı fraktal animasiya və fraktal musiqi yaradılmışdır.

Fraktal qrafikanın yaradılması ucun muxtəlif proqramlar movcuddur: Art Dabbler, Ultra Fractal, Fractal Explorer, ChaosPro, Apophysis, Mystica.

Fraktal qrafikanın yaradıcısı həm rəssam, həm heykəltəraş, həm fotoqraf, həm ixtiracı, həm də alim olmalıdır. Onun ozu riyazi dusturla rəsmin formasını verir, onun parametrlərini dəyişdirir, goruntunun novunu və rənglər palitrasını secir,

başqa sozlə, rəsmi “sıfırdan” yaradır. Fraktal qrafik redaktorların (məsələn, Painter proqramının) başqa qrafik proqramlardan bir fərqi də məhz bundadır. Məsələn, Adobe Photoshop proqramında goruntu, adətən, “sıfırdan” yaradılmır, yalnız emal olunur, redaktə edilir. Fraktal qrafik proqramların başqa bir ozəlliyi də ondadır ki, hər hansı bir rəssam fırca və karandaş vasitəsi ilə hec zaman bu proqramlardakı dəqiqliyə nail ola bilməz.

3D QRAFIKASI

Üçölçülü qrafikanın istifadə sahələri. Obyektlərin modelləşdirilməsi üçün istifadə olunan əsas redaktor proqramları.
Kompyuter qrafikasında ən maraqlı və eyni zamanda murəkkəb goruntu novlərindən biri ucolculu goruntu və ya ucolculu qrafikadır (3D-qrafika). Qeyd etmək lazımdır ki, ucolculu qrafikanın vektor qrafikası ilə bir cox oxşar cəhətləri var. Burada da istər ucolculu səhnənin butun elementlərini, istərsə də hər bir obyekti ayrı-ayrılıqda dəyişmək olar. Ucolculu qrafikadan interyer dizaynında, memarlıq obyektlərinin, reklamların, oyrədici kompyuter proqramlarının, kompyuter oyunlarının, video-carxların, maşınqayırmada detalların və mə mulatların əyani təsvirinin hazırlanmasında və s. sahələrdə istifadə olunur.

3D kompyuter qrafikasının yaradılması prosesini uc əsas mərhələyə ayırmaq olar:

• 3D-modelləşdirmə [3D modeling] adlandırılan birinci mərhələdə obyektin modeli– forması yaradılır;

• tərtibat və animasiya [layoutand animation] adlandırılan ikinci mərhələdə obyekt lərin hərəkəti və bir-birinə nəzərən yerləşməsi təsvir olunur;

• və nəhayət, renderinq [rendering] adlandırılan ucuncu mərhələdə obyektin yekun obrazı yaradılır.

3D-modelləşdirmə. 3D-modelləşdirmə obyektlərin ucolculu formasının, y xud karkasının [wireframe] yaradılmasını nəzərdə tutur. Bunu muxtəlif usul larla etmək olar: ucolculu modelləşdirmə proqramları vasitəsi ilə real obyektin formasını skanerdən kecirib kompyuterə daxil etməklə; alqoritmlər toplusundan istifadə etməklə prosedur modelləşdirmə yolu ilə; yaxud fiziki və ya dinamik simul ya siya vasi tə si ilə.

Tərtibat və animasiya. Bu mərhələ obyektlərin bir-birinə nəzərən yerləşdirilməsini nəzərdə tutur. Burada obyektlərin yeri və olculəri muəyyən olunur.

Renderinq. Həndəsi modellərdən ibarət goruntuyə reallıq vermək ucun işıq və kolgədən istifadə olunur. Bu usulla goruntunun yaradılmasına renderinq [rendering] deyilir. Qrafik proqramlarda işıq mənbəyinin yerini obyektə nəzərən təsvir etmək, goruntunun işıqlanmış və kolgələnmiş sahələrini hesablamaq ucun riyazi dusturlardan istifadə olunur.

Ucolculu qrafika yaratmaq, yəni virtual reallıq obyektlərini modelləşdirmək və bu modellər əsasında goruntulər yaratmaq ucun curbəcur proqramlar movcuddur.

Son illər bu sahədə Autodesk 3ds Max, Maya, Newtek Lightwave, SoftImage XSI kimi kommersiya məhsulları liderlik etsə də, bu sıraya Rhinoceros 3D,Cinema 4D, ZBrush kimi yeni proqramlar da qoşulmuşdur. Bundan başqa, sərbəst yayılan acıq proqram məhsulları da vardır: məsələn, Blender, K-3D,Wings3D.

