Prezentacio es grafika
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A KUTYA

Tetszéleges rajzoloprogram hasz-
ndlataval készitse el egy kutya
rajzat!

A rajzoléprogram, amivel dolgo-
zik, rendelkezzen radirozo funkci-
oval!

Munkajat kutya.png vagy kutya.gif
néven mentse!

1. Rajzolas el6tt allitsa be a rajzlap méretét 500 x 400 pontosra!

2. A kutyanak nem kell pontosan megegyeznie a mintaként megadott rajzzal, de legyen koz-
tlik hasonldsag! Rajzolas kozben hasznaljon téglalap, egyenes vonal és gorbe vonal ele-
meket!

3. Afeladat végén szerepl6 harom ,fazisrajzot” nem kell elmentenie, ezek a készités mene-
tét szemléltetik.

4. Fekete szinnel rajzoljon és a felesleges részeket radirozza ki!

5. A kutya orra egy kicsi kor, amelyet piros szinnel kell kitoltenie.

6. Kitoltés el6tt ellendrizze, hogy a kutya konturjat alkotd gorbék zarddnak-e, kilonben a
festék ,kifolyik”!

7. Befejezésll rajzoljon a kutyanak egy nyakorvet!

— | |I—=
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A ROKA

Tetszéleges rajzoloprogram
haszndlatdval készitse el a
kévetkezé rajzot!

Az elkészitéshez hasznalandé rajzo-
[6program rendelkezzen radirozé
funkcidval!

Munkajat roka.png vagy roka.gif né-
ven mentse!

1. Arajzlap méretét a rajzolas el6tt 500 x 400 pontosra allitsa be!

2. A rékanak nem kell pontosan megegyeznie a mintaként megadott rajzzal, de legyen koz-
tuk hasonlésag! Hasznaljon kor, egyenes vonal és iv elemeket! A vonalvastagsagot allitsa
kozepesre!

3. Rajzolas kozben alkalmazzon masolast, tikrozést és forgatast! Egyes rajzelemeket Ures
terlileten rajzoljon meg, majd mdsolds utdn mozgassa a megfeleld helyre! igy az ismét-
16d6 vagy hasonld részeket konnyebb javitani és beilleszteni.

4. Afeladat végén szerepl6 négy ,fazisrajzot” nem kell elmentenie, ezek csak a készités me-
netét szemléltetik.

5. A rajzolas kozben fekete szinl rajzoléeszkozt hasznaljon, a felesleges részeket radirozza
ki!

6. A réka bundadja legyen piros és fehér szin(i, az orra barna és a szeme narancssarga!

7. Ardka megrajzolasa utan rajzoljon hatteret, pl. lombokat, sarga viragokat és kék eget!
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A ZEBRA

Tetszéleges rajzoloprogrammal
készitse el a kbvetkezo rajzot!

Az elkészitéshez hasznalandé rajzo-
|6program rendelkezzen radirozé
funkcidval!

Munkajat zebra.png vagy zebra.gif né-
ven mentse!

1. Arajzlap méretét rajzolas el6tt 500 x 400 pontosra allitsa be!

2. A zebranak nem kell megegyeznie a mintaként megadott rajzzal, de legyen koztik hason-
l6sag! Hasznaljon kor, egyenes vonal és iv elemeket! A vonalvastagsagot allitsa koze-
pesre!

3. Rajzolas kozben alkalmazzon masolast, tikrozést és forgatast! Egyes rajzelemeket Ures
terlileten rajzoljon meg, majd mdsolds utdn mozgassa megfeleld helyre! igy az ismétlgdé
vagy hasonlo részeket konnyebb javitani és beilleszteni.

4. Afeladat végén szerepl6 négy ,fazisrajzot” nem kell elmentenie, ezek a készités menetét
szemléltetik.

5. Arajzoldst fekete szinnel végezze és a felesleges vonalakat torolje ki!
6. A zebra bérének mintazata legyen fekete és fehér, az orra okkersarga és a szeme kék!
7. A zebra megrajzolasa utdn rajzoljon hatteret, pl. bokrokat, sarga napot és kék eget!
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AJTODISZ

Napjainkban egyre nagyobb divat livegfestéssel ablakot, ajtot disziteni. A kép elké-
szitésének alapvet6en két valtozata terjedt el. Az egyik esetben —a hagyomdnyos
Uvegfestésnél— kozvetlentl az Gvegre kell dolgozni a festékkel. A masik esetben at-
latsz6 foliara készithet6 a kép, mely szaradas utan matricaként helyezhetd az liveg-
feltletre. Mindkét esetben egyszer(siti a feladatot, ha egy kész mintaképet helye-
zlink az Uveg vagy a fdlia tuloldaldra, és azt masoljuk at.

Készitse el a mintanak megfelelé képet ajto néven a képszerkeszté program
alapértelmezett formatumadban!

Amennyiben vektorgrafikus programot hasznal, a kés6bbiekben tetsz6legesen na-
gyithatja, és kinyomtatva akar az ajto teljes lGvegét diszitheti vele.

gy B

‘A"“ B ouss
‘YAP‘Y' (185, 220, 255)

. (0, 64, 128)
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1. Akép legaldbb 10 cm széles legyen!

2. A kép elkészitésénél a lehet6 legkevesebb ivet rajzolja meg! Hasznalja a szerkeszt6prog-
ram tukrozési, forgatasi, masolasi lehetfségeit!

3. A szineket, a minta mellet olvashatd RGB kddoknak megfelel6en, allitsa be!
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ALAPRAJZ

Az alabbi minta helyett iskoldja informatikatermének alaprajzat is elkészitheti.

1. Készitse el alaprajz.bmp néven a mintan lathatd tobbfunkcids tanterem alaprajzat!

2. A rajz legyen méretaranyos, ehhez 1-2 pixeles pontossaggal haszndlja az aldbbi mérete-
zést!
a) 1 képpont 1 cm-nek felel meg, a terem 600 x 650 cm-es;
b) egy szamitégépasztal 80x80 cm, a tanari asztal 60 x 120 cm;
¢) a csoportmunkahoz hasznalt hatszoglet(i asztalokat 120 cm atméréjd korokkel jeloljik;
d) egy szék 40 x 40 cm-es, a tabla 150 cm széles;
e) egy ablak 80-120 cm széles, az ajtd 90 cm széles.

3. A szamitogépasztalok a fal mentén kérben helyezkednek el, a hatszogleti asztalok a te-
rem kdzepén vannak ugy, hogy mellette le lehessen Ulni a székekre. A teremben 19 szék
van, ezek igény szerint athelyezhetdk.

4. Az asztalok szine azonos (pl. barna), a székek szine is egyforma (pl. narancssarga).

5. A tdblat fekete, az ablakot vilagoskék, az ajtot sotétkék szinnel jelolje!

6. A kész alaprajzot mentse el jpg és gif formatumban! Hasonlitsa 6ssze a keletkezett fajlok
meéretét, minGségét!

Minta:

o
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EU-ZASZLO

1. Készitse el az Eurdpai Unid zaszldjanak vazat (egy 12-egyforma részre osztott kort)! A kor
atmérdjét célszerld 6-7 cm-esre (200250 képpont) valasztani.
2. Készitsen EU-z4szI6t! Munkajat mentse euzaszlo.jpg néven! Ugyeljen a szimmetridkra!

3. A zaszlot helyezze el a monitort.jpg képen lathatd monitor képernydjén ugy, hogy a teljes
képernyé kék legyen, de a csillagok tovdbbra is pontosan kort alkossanak!

4. A zaszIot illessze be a monitor2.jpg képen lathaté monitorra! A képerny6é méreteinek val-
tozdsa miatt legyen a kor és az sszes csillag megfeleléen torzitott! Ugyeljen arra, hogy a
hattérszin a teljes képernyén kék legyen!

Minta:
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LATVANY

Készitse el a rozsaablak és a haz
rajzabol az alabbi képet!

A feladat megolddsahoz rendelke-
zésre all6 allomanyok: az ablak.png és
a haz.png.

Munkajat a rajzoléprogram alapér-
telmezett formatumaban latvany né-
ven mentse, majd exportalja lat-
vany.png formatumban is!

Hozzon létre a képszerkeszt6 program segitségével egy 600x600 pontos Ures képet!
Kilon rétegekre toltse be az ablak.png és a haz.png képeket!

Tegye atlatszova az ablakiveget abrazold fehér teriileteket!

Allitsa be a rétegek sorrendjét ugy, hogy a haz hattérbe keriiljon!

A haz rajzat atszinezheti, fényerejét, szinegyensulyat és telitettségét megvaltoztathatja.
Mentse a képet latvany néven, majd a rétegek 6sszevondsa utan png-ben is!

Készitsen a képrdl valtozatokat szlir6kkel, példaul katedralliveg, lencsecsillogas, régi fény-
kép stb.!
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1.
2.
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RENDSZAMTABLA

Készitse el a 2004. mdjus 1 utan bevezetett az Eurdpai Unio elbirasainak megfelelé
rendszamtabla rajzat!

** * i'*
* L

"N ABC-123

Az elkészitéshez vektor- vagy rasztergrafikus rajzoldoprogram is hasznalhatd. Az utéb-
bihoz hasznalja a csillag.png abrat segitségil! Munkajat a rajzoldprogram alapértel-
mezett formatumaban rendtabl néven mentse, és exportalja PNG-formatumban is,
rendtabl.png néven!

Rajzolas kdzben alkalmazzon masolast és tikrozést! Egyes rajzelemeket Ures tertile-
ten rajzoljon meg, majd masolas utdn mozgassa a megfeleld helyre! igy az ismétl6d6
vagy hasonl6 részeket konnyebb javitani és beilleszteni.

A rendszamtabla egy lekerekitett sarku, vastag, fekete szegélyezés(i téglalap.

A tabla bal oldalan a kék rész az EU zaszlajat abrazolja: a kék hattéren, 12 6tagu sarga
csillag helyezkedik el korben. Ha a rajzoléprogram tartalmaz 6tagu csillag alakzatot, akkor
illessze be onnan, kilénben pedig hasznalja a csillag.png allomanyt!

. A 12 csillag egyenletesen elosztva, kdorben helyezkedjen el! A csillagok elhelyezéséhez

hasznalhat segédvonalakat, de ezeket késébb torolje!

A csillagok egyforma méret(iek, kitoltésik és vonalszinik sarga.

Vektorgrafikus rajzoléprogram hasznalata esetén a csillagokat foglalja csoportbal

A rendszam szélén |év6 H orszagjelzés fehér és a csillagok alatt kozépen helyezkedik el.

Sorozatrendszam esetén harom betl, harom szam felosztasban kovetik egymast, fehér
alapon fekete karakterekkel. A bet(iméretet és a vonalvastagsagot ugy allitsa be, hogy a
rendelkezésre allod teriiletet egyenletesen kitoltse!
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SZULINAP

Ocsém nagyon szereti a szamitdgép képerny8jén izg6-mozgd dolgokat. Sziiletésnap-
jara tobbek kozott egy prezentdcioval szeretném meglepni.

Hozzon létre egy bemutatdt szulinap, amiben a képernyén animdlva jelenjen meg a
,Boldog sziilinapot!” felirat és egy virdgot kezében tartéo mackao!

. Nyissa meg a maci.png fajlt egy grafikai szoftverrel!

2. Szinezze ki a képet az alabb megadott RGB szinkddoknak megfelel6en!

3.
4.

o 00N

a) A hattér legyen tortfehér (255, 255, 205);
b) a virdg szirmai fehérek (255, 255, 255);

c) a virag kozepe sarga (247, 212, 82);

d) a virag szara zold (62, 153, 76);

e) a mackd barna (212, 85, 70);

f) a macké talpa sotétbarna (153, 57, 58)!
A macko orra legyen fekete!

Mentse a képet maci_szines.png néven, hogy a bemutato-készitd programban az felhasz-
nalhato legyen!
Hozzon létre egy diat! Helyezze el rajta a képet és a feliratot a mintanak megfelel6en!

Allitsa be a dia hatterét a masodik pontban megadott értéknek megfeleléen!
Allitson be tetsz6legesen valasztott animaciot a képre és a szovegre!
Allitsa be a bemutatdt automatikus végtelenitett lejatszasral

Mentse a bemutatét szulinap néven a bemutatd-készité program alapértelmezett forma-
tumaban! Lepje meg szeretteit! ©
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SIKTUKROK

Készitsen a mellékelt mintdnak megfeleléen harom diabdl dllo prezentdciot a
siktiikrok alaptorvényei temakérében!

A didkon Iévé rajzokat a prezentacidkészité program rajzoldeszkozeivel készitse el!
Munkajat a hasznalt program formatumanak megfelelGen siktukor néven mentse!

1. A didk hattere vildgossarga legyen! Az els6 didn a témakor cime 48 pontos betlimérettel,
talp nélkili bet(tipussal, félkovér betdstilussal és arnyékoltan jelenjen meg!

2. Rajzolas kozben alkalmazzon masolast, tlikrozést és forgatast! A megfelel6 nyilakat az
alakzatok kozul valassza kil

3. A didkon a nyilak megfelel6 irdnyba mutassanak, az egyenesek egy pontban talalkozza-
nak, és ahol kell, a szogek legyenek egyenl6k!

4. A megfelel6 szakaszok a mintanak megfelel6en szaggatott vonallal legyenek abrazolva! A
sugarmenet jelolésére hasznaljon betlijelolést félkovér betdstilussal!

5. A kész dbrak rajzelemeinél alkalmazzon csoportba foglalast!

A fényvisszaverédés ! m 2
e = - » . alaptérvénye
A siktukrok torvényei B

o), =,

1, 2 és m egy sikban vannak

1.dia 2. dia

Fermat-féle elv

A fénysugar egyik pontbdl a
masikba mindig a legrovidebb
idejl uton halad (A—-B - C). A

Homogén koézegben ez egyuttal
a legrovidebb utat is jelenti.

3.dia
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HETSZEGMENSES KIJELZO

A digitalis 6rak gyakran hétszegmenses kijelz6t haszndlnak a szdmok megjelenité-
sére.

Készitse el a minta és a leirds alapjdn azt a bemutatot, amely visszaszdmldlast
végez!

Munkajat 7szegmens néven mentse a program alapértelmezett formatumaban!

1. A bemutaté hattere legyen minden dian fekete!

2. A bemutatdkészité programban rajzolja meg az alabbi alak- A
zatokat! { } -
a) Mindegyik alakzat sotétvoros szind. A 4

b) Az elsé téglalaphoz allitson be 2 cm x 5 cm-es méretet!
c) A masodik téglalap 3 cm x 2 cm-es legyen!
d) Az els6 haromszog alapja 2 cm, magassaga 1 cm legyen!

e) A tobbi haromszoget masolas segitségével hozza létre az
elsébdl!

w

. A megrajzolt alakzatokbdl allitsa 6ssze az alabbi két szeg-
menst! Egy-egy szegmensen bellil foglalja csoportba az azt
alkotdé harom alakzatot!

4. Masolas segitségével hozza létre a hétszegmenses kijelz6 6
szegmensét az alabbi elrendezésnek megfelel6en!

5. Allitson be animdcidkat tgy, hogy az adott didn 1 masodper-
ces késleltetésekkel a szegmensek a képeknek megfelel6en
legyenek lathatok! (A megoldashoz ne készitsen masolatot,
a szamok mindegyike a dia kozepén jelenjen meg!)

6. Hozzon létre egy Uj diat, ami automatikusan megjelenik az els6 utan!
. Erre helyezze el a, Vége” szbveget Ugy, hogy az a dia nagy részét kitoltse!
8. A szoveg betlinként animalva jelenjen meg!

~
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NEVEZETES AZONOSSAGOK

A matematikai tanulmanyok alkalmaval rendszeresen taldlkozhatunk a nevezetes
alaku szorzatokkal, azaz nevezetes azonossagokkal. Ennek felhasznaldsara és bizo-
nyitasara leggyakrabban algebrai 6sszefliggések kozott kerll sor. Ezeknek az 6ssze-
flggéseknek létezik szemléletes geometriai igazolasa is.

Készitsen nevezetes néven egy bemutatot, amelyben két gyakran hasznadlt
0sszefliggés igazolasat szemlélteti!

1. A didk legyenek egységesen halvany szinatmenetes hatte-

rdek!
2. A bemutatd cime az elsé dian kozépre legyen igazitva és a Nevezetes
betlik mérete 66 pont legyen! Alkalmazzon figyelemfel- azonossagok

kelt6 betdtipust!
3. Készitse el a masodik diat a minta alapjan!

4. Ugyeljen arra, hogy az dbran lathatd négyzetek a bemuta-

téjaban is pontosan négyzetek legyenek! 1. dia

5. Készitse el a harmadik diat a minta alapjan! A téglalapokat formdzza a képen lathaté min-
tazat szerint!

6. A mintazattal ellatott terlletekre a feliratokat ugy helyezze el, hogy a mintazat azokat ne
takarja! Figyeljen az elhelyezett objektumok sorrendjére!

7. Abemutatot tegye latvanyosabba az abrakon [athato jelolések, feliratok idézitett, animalt
megjelenitésével!
8. Mentse munkajat nevezetes néven a program alapértelmezett formatumaban!

(a+b) =a* +2ab+b* | | (a—b) =a*—2ab+ b’

a b
ab b2| b ﬂl ab b2
- ‘ o
& 2 | a “a \
® | a ©
a+b ab b

2.dia 3. dia
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KEREKPAR

Készitsen bemutatot a kerékparrol a minta és a leirds alapjdn!

Munkajat a program formatumanak megfelel6en kerékpar néven mentse! A prezen-
tacio szovegét a minta alapjan gépelje be! A prezentacidhoz sziikséges képek a
bic1.png, a bic2.png és a tandem.jpg dllomanyokban vannak.

1. A didk hattere egységesen fligg6leges szindtmenetes, felll vildgoskék (140, 200, 220)
RGB kodu szin és alul vildgossziirke (220, 240, 240) RGB kddu szin legyen!

2. A bemutatdban minden széveg fekete, a feliratok Arial (Nimbus Sans) bet(tipusuak és
jobbra igazitottak.

3. Rajzoldprogram segitségével szinezze ki a bic1.png allomany biciklijének vazat kékre és a
képet mentse bicikli_u.png néven!

4. A cimdia grafikai elemeket tartalmaz, ezt a mintan lathatdé mddon készitse el! A négyzet
hattere fehér és vékony szegélye fekete. Helyezze el rajta a bicikli_u.png rajzot kézépen

olyan méretben, hogy a szegélyt ne takarja, de minél jobban kitoltse a rendelkezésre allo
helyet!

5. A négyzetet és a kerékpar képét foglalja csoportba és méretét dallitsa 10 x 10 cm-esre! A
mintanak megfelel6 elrendezéssel és igazitassal az abra felett és alatt 3-3 darab 13 pont
vastag fliggdleges vonal legyen! A vonalakhoz dllitson be arnyékolast!

6. A tobbi dia bal fels6 sarkaba 5 cmm magassagura aranyosan kicsinyitve helyezze el az els6
dia dbrajat!
7. Az elsé dian a cim 88 pontos betliméretd és félkovér betdstilusu.

8. A masodik dian egy masik kerékpar, a bic2.png jelenjen meg, a téglalapokba irt magyarazo
szoveggel egyltt a mintanak megfelel6en!

a) A kerékpar a minta szerint helyezkedjen el, és a magyarazo szovegek téglalapjai a meg-
felel6 részekre mutassanak!

b) A képfeliratok hattere fehér és szegélye fekete. A feliratokat a téglalapokban vizszinte-
sen és fuggblegesen kozépre igazitva helyezze el!

9. A harmadik dian a minta szerinti szoveg felsorolassal jelenjen meg!
10. A negyedik dia kdzepére szurja be a tandem.jpg allomanyt!

11. Az els6 harom dia tartalmara allitson tetsz6leges, de szolid animaciot ugy, hogy a cimek
és a bekezdések egymas utan automatikusan, az alapértelmezettnél lassabban jelenjenek
meg!

12. A negyedik dian a tandem balrdél jojjon be és rovid varakozas utan jobbra menjen ki!
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Minta:

A kerékpar felépitése

kormany
' -; y ” vaz
2 &V
@® > Kerékpar
kerék
lanc

2. dia

A kormany tipusai Parosan szép az élet

A kormany szarral kapcsolodik az elsé villaba.
fxrl](erékpér felhasznalasi tertleteitdl fliggden
ehet:

egyenes,
szarvkormany,
hajlitott,
triatlon,

bmx,
id6futam,

+ palya

3.dia 4. dia



> > > Prezentaci6 és grafika

7.

8.

9.

MERRE?

Egy altalanos iskolasoknak sz6l6 vetélkedd egyik feladata egy logikai fejtoré megol-
dasa.

Készitsen a feladathoz jatékos prezentdciot a leirds és a minta alapjan!
Munkajahoz hasznalhatja a kiralylany.jpg, oroszlan.jpg és ut.jpg allomanyokat, vagy

mas, a témahoz ill6 képeket. A forrdsszoveget a merre.txt dllomany tartalmazza. Ha
van Otlete, tovabbi feladvanyokat is készithet a vetélkeddre.

Hozzon létre prezentdciot merre néven! A didk hattérszine (180, 255, 180) RGB kodu vila-
goszold szind legyen, a betl(tipus Arial Black!

. lllessze be a mesét és az utasitast a megfelel6 szovegdobozokba! A betliméret a 2. dian

24 pontos, a 3. dian 16 pontos legyen, a bekezdéseket igazitsa kozépre!

. A 2. és 3. dian a tanacsok kitoltés nélkili buborékokban jelenjenek meg, a diakon levd

szoveggel azonos betlimérettel és bet(tipussal!

Illessze be a képeket a megfelel§ diakra! A 3. dian a tajkép a dia tetején, vizszintesen
kozépre igazitva jelenjen meg. A 4. és 5. dian a képeket méretaranyosan novelje akkorara,
hogy méretiik fligg6legesen a dia méretével egyezzen meg!

. Az 1., 2. és 5. dia kattintasra valtson, a 3. és 4. dian tiltson le minden valtast!
. A 3. és 4. dian helyezzen el vezérl6gombokat! A 3. dian a harom utra helyezze el a gom-

bokat, a 4. dian a gomb a teljes dia teriiletét fedje le! A gombok kitéltése legyen 100%-
osan atlatszo, a szegélylik 90%-osan atlatszod!
Adjon a gombokhoz kattintasra végrehajtandé hiperhivatkozast!

a) A 3. dian két gombra a ,,Kovetkez6 dia”, a harmadik gombra az ,,Utolsé dia” hivatkozast
tegye (a helyes Utra vonatkozé Utmutatast a forrdsallomanyban talalja)!

b) A 4. dian levé gombon az ,EI6z6 dia” legyen a hivatkozas célja!

A 4. dian allitson be a diavaltast kovetéen azonnal elinduld ,ijeszt6” animaciét (példaul
novekedés), az animacidhoz adhat hangot is.

Az 5. dian a diavaltas utan jobbrdl ,,méltdsagteljesen” Usszon be a kiralylany képe! Ehhez
az animaciohoz is adhat hangot.
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Minta:

...harom nap vandorlas utan a kiralyfi harmas
utelagazashoz ért. Tanacstalanul megallt, nem
tudta merre menjen tovabb. Hirtelen harom
hangot hallott, erdei mandk lehettek, akik ezt
ismételgették:

Ne menj
egyenesen!

Melyik a helyes ut?

Ne menj
balra!

A kiralyfi tudta, hogy ezek a manék minden joé
szandékuk ellenére tobbszor adnak rossz
tanacsot, mint jot, de azért meghallgatta Sket.

1. dia 2.dia

e D\
3. dia 4. dia

5. dia
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SZEM

Készitsen négy diabdl dllo bemutatot az emberi szem miikédésérdl a minta és a
leiras alapjan! Munkdjat mentse szemdiasor néven a prezentdciokészité program
alapértelmezett formatumadban!

A prezentacidhoz szlikséges kép a szerkezet.png és szoveg a szem_forras.txt allomany-
ban van.

1. A négyoldalas bemutatdn a kovetkez6 beallitdsokat végezze el:
a) A didk hattere legyen egyszinl (176, 218, 230) RGB koédu vilagoskék és a szbveg
(23, 54, 93) RGB kédu sotétkék szin(!
b) A didkon hasznaljon Arial (Nimbus Sans) betd(tipust!
c) Az él6lab jobb oldalan jelenjen meg a diaszam!
2. A diak szovegét a minta alapjan gépelje be, vagy a szem_forras.txt allomanybdl masolja at!

3. Az els6 dia grafikai elemeket, két sematikus szemet tartalmaz. Ezt a mintan lathaté mo-
don készitse el! Az ellipszis hattere fehér és vékony szegélye a szovegszinnel azonos kék.
A szembogarat abrazolo kék korben joval kisebb fehér kor a fény csillogasat abrazolja. A
cim az alapértelmezettnél nagyobb betliméret( és félkovér stilusu.

4. A masodik dian bal oldalon a szem felépitését bemutato abra, a szerkezet.png szerepeljen
a téglalapokba irt sorszamokkal egyutt! A sorszdmok a megfelel6 részekre mutassanak!
Jobb oldalon a szem részeinek neve szamozott listaként jelenjen meg! A képfeliratok at-
latszo hatterliek és a szovegszinnel azonos kék szegély(iek.

5. Aharmadik dian a megfelel6 sz6veg felsorolas nélkiil jelenjen meg! A szoveg alatt készitse
el a mintéan lathaté harom oszlopos tablazatot! Ugyeljen a cellatartalmak igazitasara!

6. A negyedik dia abrajat egy 8 x 8 cm-es fehér hatterd, sotétkék szegély(i négyzetben ké-
szitse ell Az abra alapeleme egy barna-fehér szinatmenetes ellipszis. A kép szimmetridjat
masolas, igazitas, tiikrozés és forgatas segitségével hozhatja létre. Meglepd, hogy a fehér
rész milyen erésen vilagit.
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Minta:

2.dia

3.dia 4. dia
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GYUJTOLENCSE

Készitsen a mellékelt mintdnak megfeleléen harom diabdl dllo prezentdciot a

gyljtélencsék képalkotdasa téemakdrében!

A harom dia kiilonb6z6 targytavolsag esetén mutassa be a kép szerkesztését! A dia-
kon 1évé rajzokat a prezentacidkészité program rajzoléeszkozeivel készitse el! Mun-
kajat a program formatumanak megfelel6en lencse néven mentse!

1. A didk hattere vilagossarga legyen! A cimek 32 pontos betlimérettel, talp nélkili betditi-
pussal, félkovér és arnyékolt bet(stilussal legyenek szedve!

2. Rajzolas kozben alkalmazzon masolast, tikrozést és forgatast! A megfelel§ nyilakat az

alakzatok kozul valassza ki!

3. A szerkesztéshez érdemes a vezet6vonalak megjelenitését bekapcsolni. A gydjtélencse a

dia kozepén helyezkedjen el!

4. El6szor a lencsét és pontozott vonallal az optikai tengelyt rajzolja meg két ivbél! Ezeket
foglalja csoportba és a masik két diara is masolja at!

Targytavolsag nagyobb, mint a kétszeres
fokusztavolsag

Targytavolsag egyenld a kétszeres
fékusztavolsaggal

t=2f k=2f

1. dia

5. A szerkesztés pontos legyen, a nyilak meg-
felel6 iranyba mutassanak és az egyenesek
a megfelel6 pontban talalkozzanak!

6. Atdrgyat és a képet piros szin(i nyillal abra-
zolja! A méretek megaddsahoz hasznaljon
0sszekotd nyilakat!

7. Jelolje a fokusz-, a targy- és a képtavolsagot
(f, t, k)!

8. A kész abrdk rajzelemeinél alkalmazzon
csoportba foglalast!

2. dia

Targytavolsag nagyobb, mint a
fokusztavolsag

3. dia
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KEPALKOTAS

Készitsen a mellékelt mintdnak megfeleléen harom diabdl dllo prezentdciot a
homordu tiikor képalkotdsanak bemutatdsdra! A harom dia kiilonbézé targytavolsdag
esetén mutassa be a kép szerkesztését!

A didkon Iévé rajzokat a prezentacidkészité program rajzoldeszkozeivel készitse el!
Munkajat a haszndlt program formatumanak megfelel6en kepalkotas néven mentse!

1. A didk hattere vildgossarga legyen! A cimek 36 pontos betlimérettel, talpatlan betd(tipus-
sal, félkovér betdstilussal és arnyékoltan legyenek szedve!

2. Rajzolas kézben hasznaljon masolast, tikrozést és forgatast! A megfeleld nyilakat az alak-
zatok kozlil valassza kil

3. Adidkon a nyilak megfelel§ iranyba mutas-
sanak, az egyenesek a megfelelé pontban

taldlkozzanak! A targyat és a képet piros / f <t<2f
szinG nyil jelolje (T, K)!

Homoru tukor képalkotasa

4. Az optikai tengelyt pontozott vonallal abra-
zolja! Jelolje a fokusz-, a targy- és a képta-

volsagot (f, t, k)! ¥
5. A kész abrak rajzelemeinél alkalmazzon & <
csoportba foglalast! K |
t K>T
1. dia
Homoru tiikor képalkotasa Homor tilkkor képalkotasa

Y 21 <t Y ket |

2.dia 3. dia
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DOBOKOCKA

A dobdkocka Gsi véletlenszdm-generator, a tudomanyos kutatdsként és a minden-
napi életben is gyakran talalkozunk vele. A kdvetkez6 feladat ennek az eszkdznek
mutat ra néhany érdekességére.

A feladathoz szamos képet tartalmaz a dobokepek konyvtar, a szoveg egy részét a do-
bokocka.txt fajlban talalja.

1. Hozzon létre prezentaciot dobokocka néven! A didk hattérszine szinatmenetes legyen: alul
(0, 176, 80), felll (192, 255, 192) kédu zo6ld szin! A cim minden dian a dia megjelenése
utan azonnal, felllrél leereszkedve jelenjen meg!

2. Az els6 dian csak cim, a masodik didan cim és két szovegdoboz legyen! lllessze be a meg-
felel6 tartalmakat a sz6vegfajlbdl! A felsorolasok szintjeit alakitsa ki a minta szerint!

3. A 2. dian a szovegdobozokra allitson be kattintasra indulé leereszkedd animacidt — a bal
oldalon elsé szint(i bekezdésenként, jobb oldalon egy csoportként!

4. A 3. diat alakitsa ki a minta szerint! A 100 x 100 pixel méret( képek eredeti nagysagukban,
az ennél nagyobbak 40%-os, aranyos kicsinyitéssel jelenjenek meg! Az elrendezésnél fi-
gyeljen a kovetkez6kre!

a) A képeknek és feliratuknak kozos a fliggbleges kdzépvonaluk.

b) A cim, a befoglald téglalap és a kdzépen levé dobdtest fliggbleges kdzépvonalai szintén
egy vonalba esnek.

c) Négy szabdlyos test pontosan egymas mellé, illetve egymds ala van igazitva, felirataik
is egyvonalban vannak.

d) A hdrom sok oldalu test egymastdl egyenl6 tavolsagra helyezkedik el.

5. A szegélyez6 téglalapok szine kék — RGB: (32, 64, 128) — legyen, az egyes téglalapokkal
hatarolt terlleteket fogja egy csoportba és allitson be kattintasra lefelé torl6 animaciot!

6. A 4. dian a dot_dice100.gif képet ugy helyezze el a négy sarokban ugy, hogy két oldalon,
illetve alul és fellil egyforma legyen a dia szélét6l mért tavolsag! Foglalja a kockakat egy
csoportba és allitson be a cim utan azonnal induld, forgast is tartalmazé animaciot!

7. A 4. dian levé dobdkocka-halé egy-egy lapja 3 cm oldalhosszusagu, fekete kitoltésd,
(192, 192, 255) kédu vilagoskék szinnel szegélyezett négyzet legyen! A pottyok 0,5 cm at-
mérdjl fehér korok legyenek!

a) Készitsen prototipust az 6tos értékbdl ugy, hogy négy szimmetriatengelye legyen! A
kész lapot foglalja csoportba!
b) Az 6t6s masolataibdl készitse el az 1, 2, 3, 4 pottyot tartalmazo lapokat!

c) Készitse el a hat pottyot tartalmazo oldalt! Ennek pottysorai legyenek egy kicsit kdze-
lebb egymashoz, mint a négyes oldalon!
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d) Mindegyik lap egy-egy csoport legyen, a lapokbdl alakitsa ki a dobdkocka halézatat!
Figyeljen arra, hogy egy szabalyos kockaban az atellenes oldalak értékének Gsszege
mindig hét! A hdalot foglalja csoportba! Az illesztés soran elvart pontossag: nem lehet a
négyzetek kozott rés és a csoportba foglalas utan az 6sszméret 12 x 9 0,05 cm.

e) Igazitsa a hdalot a didn kozépre és allitson be rd — a kockak utan azonnal elinduld — el-
oszlas jellegli animaciot!

8. Gondoskodjon arrdl, hogy a didk kattintasra, effekt nélkil jelenjenek meg!
Minta:

Kapcsolodo témakorok

* Jaték * Valdszinliség
— Kockapoker « Véletlen
Dobékocka — Kinevet a végén? « Kombinatorika

— Szerepjaték

1. dia 2. dia

Rokonsag - Dobotestek @ A pOttyos az igazi @

Szabalyos testek Sokoldalu testek m

3. dia 4. dia
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CERUZA

Készitsen bemutatot egy ceruza képének megrajzoldsardl a minta és a leirds alapjan!

Munkajat a program formatumanak megfelel6en ceruza néven mentse! A képeket a
prezentacidkészité program sajat rajzold eszkozeivel készitse el.

1. A didk hattere egységesen vildgossarga (239, 232, 200) RGB kodu szin és a szoveg bordd
(68, 0, 0) RGB kédu szin.

2. A didk szovegét a minta alapjan gépelje be! A bemutatd minden cime félkovér betdsti-
lusd.

3. Az els6 dia mar a kész ceruza abrajat tartalmazza. Ezt a negyedik dian elkészitend§ rajz
atmasolasaval hozza létre.

4. A masodik dian a rajzelemek kitoltési szinkddjait irja be egy tablazatba a minta alapjan!

— A tablazat fehér kitoltésd, vékony vonallal szegélyezett és vizszintesen kdzépre igazi-
tott.

— Az els6 oszlop 10 cm és a masik harom oszlop 3,5 cm szélességi.
— Az els6 oszlop celldinak tartalma balra és a tobbié kdzépre igazitott.

5. A harmadik didn a szdveg felsoroldssal jelenjen meg! Ugyeljen a helyes szorzéjel-szimbé-
lum ('x’) hasznalatdra!

6. Helyezze el a dia aljara a rajzhoz sziikséges alakzatokat a masodik dian lathatd szinekkel

kitoltve, szegély nélkil vagy a kitolt6szinnel megegyez6 szegéllyel a kovetkezé méretek-
kel:

— atéglalapok 10 x 1 cm oldaluak,

— a nagyobb haromszog 3 x 3 cm-es, a harom kisebb 0,8 x 1 cm-es és a minta szerint el-
forgatottak,

— a grafit hegyet szimbolizal fekete haromszog alakzat 1 x 1cm-es,
— a bordd kér 3 cm atmérgja!
7. A negyedik didn a ceruza kész képe jelenjen meg! Allitsa be a minta szerinti vizszintes és
flugglleges igazitast és ligyeljen az alakzatok preciz hézag- és atfedésmentes illesztésére!
8. Masolja at a kész rajzot az elsé didara, majd az elemeit foglalja csoportba és forgassa el
30°-kal jobbra!
9. A negyedik dian a ceruza rajzara allitson animaciét ugy, hogy az alakzatok egymas utan
automatikusan, az alapértelmezettnél lassabban usszanak be balrol!

10. Allitson mind a négy diara egységes és egyszer(i att(inést, hogy 3 masodperc utan auto-
matikus valtas torténjen!
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Minta:
Hogyan rajzoljunk sarga grafit A rajzon hasznalt szinek

ceruzat? . . . .
Szinek Piros Zold Kék
Vilagossarga 252 233 79
K6ézép sarga 237 212
Okkersarga 196 160 0
Barna a fa részhez 193 125 17
Fekete a grafithoz 0 0
Bordd a ceruza végéhez | 192 0

1. dia 2. dia

Rajzoljuk meg a kovetkezo
alakzatokat!
* Harom 10x1 cm-es szegély nélkiili, megadott
sarga arnyalatu téglalapot

* Egy 3x3 cm-es és harom 0,8x1 cm-es barna
haromszoget

* Egy 1x1 cm-es fekete haromszdget
* Egy 3 cm atmérdjl bordd kort

I <
> - @
<

Illessziik 6ssze az alakzatokat!

>

3.dia

4. dia




