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1.) A SZAMITOGEPES GRAFIKA ELMELETI ALAPJAI

A szamitdgépes grafika egy olyan terilet, amely a digitalis képek és animacidk létrehozasaval foglalkozik. A
modern szamitégépek és grafikus kartydk lehetévé teszik szdmunkra, hogy leny(igozé vizudlis tartalmakat
hozzunk létre, amelyeket széles korben felhaszndlhatunk képeknél, jatékokban, filmekben, virtualis
valésagban, tervezési folyamatokban és még sok mas terileten.

A vektorgrafika és a pixelgrafika két alapvet6 koncepcid a digitdlis grafikdban. Ezek a médszerek kiilonb6z6
madon taroljak és reprezentaljak a grafikus elemeket, és mas-mas alkalmazasi teriiletekben hasznélatosak.

A pixelgrafika (vagy bitképgrafika) a képeket kis
képpontokbal, ugynevezett pixelekbdl allitja 6ssze. Minden
pixel egy adott szin- és fényességértéket tarol, ami
meghatdarozza, hogy az adott helyen milyen szin jelenik meg.
A pixelgrafika tehat rdcsalapu, és az adott felbontdsban
(példaul 800x600 képpont) meghatarozott szamu pixelbdl
all. A pixelgrafika klléndsen hasznos, ha valésaghiibb
képeket vagy részletes rajzokat szeretnénk létrehozni,
mivel a pixelek segitségével pont osabb részleteket tudunk
megjeleniteni. Hatranya, hogy ha nagyitani szeretnénk a
képen, akkor pixelessé valik, latvanyosan romlik a min6sége
a szem szamdra.

A vektorgrafika viszont matematikai elemeket és vektorokat
hasznal az objektumok reprezentdldsara. A vektorgrafika a
vonalakat, gorbéket és alakzatokat matematikai
kifejezésekkel hatarozza meg, és a vektorok adatai alapjan
jeleniti meg azokat. A vektorgrafikus objektumok skaldr- és
vektorértékekbdl allnak, és a méretiket, alakjukat és
elhelyezkedésiiket adatokkal irjak le. Az el6nye, hogy a
vektorgrafika skalazhaté, vagyis a kép méretét barmilyen
nagy vagy kicsi méretben megvaltoztathatjuk anélkiil, hogy
elveszitenénk a részleteket vagy a képmindséget. Fontos
azonban megjegyezni, hogy a vektorgrafika nem alkalmas
valdsagh képek, fényképek vagy arnyalatok
megjelenitésére, mivel azok részleteit nehezebb matematikai
kifejezésekkel leirni.

Gyors 6sszegzés

Pixeles grafika:

o -képpontokbdl all PIXELGRAFIKUS VEKTORGAFIKUS
o -veszteséges formatum o ,;?,,,7 o

e -mindsége felbontasfiiggd
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Vektorgrafika:

¢ -matematikai képletek alkotjak meg a képet
e -szabadon nagyithaté minGségromlas nélkiil
o -kevésbé realisztikus az abrazolas

Mind a vektorgrafika, mind a pixelgrafika fontos eszk6zok a szamitdgépes grafikdban, és a megfeleld
alkalmazasoktol és céloktdl figgben valasztjuk ki 6ket. A tervezési folyamat soran gyakran kombinaljak is
Gket, hogy a legjobb eredményt érj el.
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Milyen alapfogalmakkal kell tisztaban lenniink, ha a grafikaval szeretnénk alapszinten foglalkozni?

Mi az a szinkeverési eljaras?

RGE CMYK
C

A szinkeverési eljarasok  kiilonb6z6
mddszerek és technikdk a szinek
kombinaldsara, hogy Uj szineket hozzanak
létre. Nézzilk a két legalapvet6bb
szinkeverési eljarast:

Additiv szinkeverés (RGB): Az additiv
szinkeverés a fény szinek Osszeaddsan
alapul. Az eljaras a voros (R), a zold (G) és a
kék (B) alapszineket hasznalja, amelyeket
kiilonboz6 intenzitasban kombindlva mas
szineket hoznak létre. Példaul, ha a voros

és a zold szint teljes intenzitassal keverjlk, akkor sarga szint kapunk. Ez az eljaras a szamitdgépes képernydk,
televizidk és mas fénykibocsatd eszkozok szinmegjelenitésének alapja.

Az RGB szinmodellt azért haszndljdk, mert a szemiink harom kiilonb6z6 tipusu fényérzékelSt tartalmaz,
amelyek érzékenyek a voros, a zold és a kék fényre. A digitdlis képek és kijelz6k esetében minden képpont
(pixel) harom kiilonb6z6 intenzitast vagy szintet tarol az RGB csatornakban. Az RGB értékek altalaban skalan
vannak kifejezve 0-tdl 255-ig, ahol a 0 a legkisebb intenzitasu, mig a 255 a legnagyobb intenzitasu.

A szinek kiilonb6z6 kombindcidi hozzak létre a teljes szinskdalat. Példaul ha a voros, a zold és a kék intenzitdsat
teljes mértékben megadjuk (255, 255, 255), akkor az eredmény fehér lesz, mig ha mindharom intenzitast
minimalisra allitjuk (0, 0, 0), akkor az eredmény fekete lesz. A kdztes értékek és kombinaciok kilonb6zd
szineket eredményeznek, példaul a sarga, a lila, a cian stb.

Az RGB szineket megadhatjuk az el6z8 bekezdésben lathatd mddon tizes szamrendszerben, pl.:
RGB(125,0,255), vagy tizenhatos szamrendszerben, pl.: #7D00FF.

Szubtraktiv szinkeverés (CMYK): A szubtraktiv szinkeverés a nyomtatdasi és festészeti folyamatokban
haszndlatos. Az eljaras a cian (C), a magenta (M), a sarga (Y) és a fekete (K) alapszineket hasznalja, amelyeket
rétegezve és kombinalva mas szineket hoznak létre. A szubtraktiv szinkeverés azért mikddik, mert a szines
anyagok felszivjak bizonyos fényhullamhosszakat és visszaverik masokat. Az alapszinek keverésével a
felszivott és visszaver8dd fények aranyat szabalyozzuk, ezaltal mas szineket kapunk.

Mi az a felbontas képeknél?

A felbontas a képek min&ségének és részletességének mértéke. A képek felbontasa azt mutatja, hogy mennyi
képpontot tartalmaznak a szélesség és a magassag mentén. Altaldban a felbontdst a képpontok szdma alapjan
mérjik, példaul "szélesség * magassag" formaban adja meg.

A felbontas két f6 tipusa van: képernyodfelbontas és
nyomtatott felbontas.

Full HD Ultra HD

Képernyofelbontas: Ez a felbontas meghatarozza, hogy
mennyi képpont jelenhet meg a kijelz6n. A
képernydfelbontast altaldban horizontalis és vertikalis
képpontok szama jellemzi. Példaul egy 1920x1080
felbontasu képernyé 1920 képpont szélességben és
1080 képpont magassagban jelenithet meg képet. Minél
magasabb a képernydfelbontds, annal tobb képpont

van, és a képek részletesebbek és élesebbek lesznek.
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Nyomtatott felbontas: Ez a felbontads a nyomtatott képek
mindségét hatdrozza meg, és a nyomtatasban megjelend 72 dots (pixel) in 1 inch 300 dots (pixel) in 1 inch
pontok sdrlségével mérhet6. A nyomtatott felbontdst
altaldban DPI (dots per inch - pontok hivelykenként) vagy
PPl (pixels per inch - kép pontok hiivelykenként)
mértékegységgel fejezziik ki. Minél magasabb a
nyomtatott felbontds, annal tobb pont vagy képpont kerdil
elhelyezésre egy hivelyken, és a kép részletez6bb lesz.
(1 inch=2,54 cm)

Tehat fontos megérteni, hogy a felbontas hatdssal van a

képek méretére és fajlméretére is. Nagyobb felbontasu

képek tobb helyet foglalnak el a taroldeszkdzon, és nagyobb fajlmérettel rendelkeznek. Emellett a felbontas
befolydsolja a képek megjelenitését és nyomtatdsat is, mivel a nagyobb felbontas jobb mindséget
eredményez.

Az optimalis felbontdas a képek esetében fligg az alkalmazdsuktdl és az igényekt6l. Példaul webes
felhasznalasra altaldban alacsonyabb felbontas (pl. 72 DPI) elegendd, mig a nagy nyomtatasokhoz vagy
fotémindségli képekhez magasabb felbontds (pl. 300 DPI) ajanlott.

Mi az a szinmélység?

A szinmélység (color depth), mas néven bitmélység (bit depth), a képek
vagy grafikai elemek szineinek tartomdanyat vagy mennyiségét jelzi,
amelyet egy adott képponton vagy pixelen tarolnak. Ez a mérték
hatdrozza meg, hogy hany bitet hasznalnak egy adott szint abrazoldsara,
és meghatdrozza, hogy mennyire pontosan és gazdasagosan tudjuk
reprezentdlni a szineket a digitalis formatumban.

A szinmélység hatdrozza meg, hogy hany kiilonb6z6 szin jelenithet6 meg
a képponton. Minél nagyobb a szinmélység, annal nagyobb a
szintartomdany, és annal gazdagabb a szinek skalaja, amelyek
megjelenithet6k. A szinmélység mértékegysége a bit. Az alapszamrendszerben egy bit két allapotot tud
tarolni (0 vagy 1), és minden tovabbi bit duplazza a tarolhatd szinek szamat. Tehat egy 1-bites szinmélység
csak két kiilonboz6 szint tud tarolni, mig egy 8-bites szinmélység 256 kiilonb6z6 szint képes dbrazolni, és egy
24-bites szinmélység m ar tdbb mint 16,7 millié szint tud reprezentdlni.

A gyakran hasznalt szinmélységek kozé tartoznak:

8 bites szinmélység (256 szin): Ez az alacsonyabb

3 Bit 8 Bit 24 Bit
szinmélységl formatum, amely gyakran hasznalatos webes (8 Color) (256 Color)  (16,77,216 Color)
képekben vagy alacsony felbontasu grafikdkban. Bar 2
korlatozott szintartomanyt nyujt, altaldban megfelelé a el - S L

legtobb webes vagy alapvetd grafikai felhasznalashoz.

24 bites szinmélység (16,7 millidé szin): Ez a szinmélység
széles korben elterjedt a digitdlis képekben és grafikai
alkalmazasokban. Nagyon gazdag és részletes szineket kinal,
és a fotomindségli képek legtobb esetben ezt a
szinmélységet hasznaljak.

32 bites szinmélység: Ez a formatum kiterjesztése a 24 bites szinmélységnek, és a 24 bites RGB szintér mellett
egy tovabbi 8 bitet haszndl az atlatszosag (alpha) érték taroldsara. Ez lehet6vé teszi az atlatszd rétegek
kezelését és a komplexebb grafikai effektusok |étrehozasat.
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2.) INKSCAPE ALAPJAI

Inkscape letdltése
INKSCAPE

Draw Freely.

o A boOngészl segitségével menj a inkscape.org oldalra!

e A letdltések meniipontban valasztd ki a legutolsé stabil N TR | T
program verzigjat!

e Majd a Windowsra szant programot téltsd le a gépedre! ‘ FE——

e Aztan inditsad el a telepit6fajt, dupla kattintassal! B ropment sparae

Next Version Preview

Extensions

Inkscape telepitése

I . 7 . I w4 Ve I Ve I 4 Ve . I ﬁ
o Haladj végig a telepitd varazslo lépésein! Gustom Setup
. , . SN s Select the way you want features to be installed. o
e Lépegess a szokdsos moédon az alapbeallitdsok
s s Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.
elfogadasaval!
| 2 -- Inkscape A Open-source vector graphics editor |
e A program nyelve legyen a magyar! e sl ‘
| =3 - | Inkscape SVG |
=3 ~| Pythan |
= 2 =] Tnkscape Data This feature requires OKB on your
=3~ | Examples hard drive. It has 4 of 4
=3 ~ | Extension Ma subfeatures selected. The
=-| Extensions v |  subfeatures require 584MB on your f
hard drive.
< > "
| 1
‘ Location: C:'Program Files\inkscape| Browse... ‘
[ "
Reset Disk Usage Back Cancel

Keresd meg az Inkscape program parancsikonjat az asztalon
és kattintsal ra kétszer!

A telepités utdn az elsé inditaskor a kovetkezé beadllitasokat Udvézéljuk!
végezd el a menilisorban, hogy egységes kezel6feliilettel tudjunk Alltsunk be néhany dolgot

haladni a tananyag soran!

e Szerkesztés / Beallitasok / Felulet / Témak / GTK téma /
Rendszertéma hasznalata

e Szerkesztés / Bedllitasok / Felulet / Témdak / lkontéma
mddositasa / Rendszerikonok hasznalata

o Nézet / Széles képerny6

o Nézet / Teljes képernyd

Az Inkscape felhaszndloi felllete nagymértékben hasonlit a
professziondlis grafikai programokhoz. Ha hasznaltal
mar ilyet, akkor ismerGs lehet az ikonok nagyrésze. a

Az alapértelmezett fajlformatum, amiben a program
altal elkészitett vektorgrafikus képeket elmentheted
az az SVG! (példa.svg)
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Inkscape felhasznaléi feliilet megismerése

A program ablak Cimsoraban a megnyitott svg kép nevét lathatod, vagy ha uj képet akarsz létrehozni akkor
a dokumentum1 nevet fogod latni!

Szintén fent a cimsor alatt taldlhaté a Menlisor, mellyel a program 6sszes funkcidja megtalalhatd. Nagyon
hasznos, aha belenézel az almeniikbe, akkor a gyosbillenttylk kombinaciéit latod, melyek megtanuldsa utan
gyorsabban fogsz tudni dolgozni.

A mendsor alatt taldlhato az Ugynevezett Eszkdzvezérl6-sav, amely mindig valtozni fog, attél fiiggben, hogy
melyik rajzold eszkozt vélasztottad ki a bal oldalrél!

Tehat a képerny6 bal oldalan taldlhatd az Eszkoztar. Itt taldlhatdk az Ugynevezett rajzolé eszk6z6k, amelyek
a legfontosabb funkcidkat/lehetGségeket/alakzatokat/eszkozoket tartalmazzak a rajzolashoz.

Q pillango.svg - Inkscape

Peldau' Fjl Szerkesztés Nézst Réteg Objektum  Utvonal  Széiv
) . o
e csomoépontok szerkesztése
e téglalapok, négyzetek rajzolasa; korok, ellipszisek rajzolasa il i
I~ Kivagas
e sokszogek rajzoldsa; 3D alakzatok rajzolasa 4 pillango.svg - Inkscape B
° Spiré|0k rajZOlésa; gorbék rajzolalsa Fajl ~ Szerkesztés Mézet Réteg  Obje Beillesztés
L. . , . an Beillesztés a megfeleld helyre
e szabadkézi vonalak rajzolasa L
e mivészi vonalak rajzolasa N 8T [ Mebeeee »
. . 7 e . | Szdveq keresése és cseréje.,
e szbvegobjektumok készitése ~c ..
e szindtmenetek készitése r
e sth... A
ek rajzolasa (R)
@ pillango.svg - Inkscape - b4
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A képerny6 jobb oldalan taldlhatd Parancssav eszkoztar talalhato, ahol az Gj dokumentum létrehozasa,
mentés, megnyitds, nyomtatas, kivagds, masolas, importalds és exportalas ikonokat taldlod!

Alul a Palettat taldlod, ahol a szineket valaszthatod ki az aktualis miveleteidhez.

Legalul pedig az Allapotsort talalod, amely hasznos informacidkat tartalmaz a rajzos m(iveletrdl. De ez mar
ismerds lehet, hiszen minden eddig tanult programban az dllapotsort ugyanigy hasznaltuk.
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3.) A RAJZOLOFELULET BEALLITASA

Minden Uj kép készitésénél be kell dllitani az alapfelilet tulajdonsagait. Meg kell mondanunk a programnak,

hogy mekkora feliileten, milyen felbontasd, milyen minéségi képet szeretnénk készteni.

Ennek Iépései a kdvetkezbk:

Elinditjuk az Inscape programot, ahol kapunk egy
alap beallitott méretet, amely Ad-es 210*297 mm
nagysagu.

Ha szeretnénk megvdltoztatni, ett6l eltéré
meéretd felileten dolgozni, akkor a

Fajl/Dokumentumbeallitdisok meniipontjat kell
kivalasztanunk.

Ott a Képerny6 fiilon megadhatjuk az (j
méreteket.

A Formatum lehet8ségnél bedllithatunk egyéb
szabvanyos méreteket. (pl.: A5, A3, B1, stb)

De a legtobbszor Egyéni méretet fogunk
megadni.
Lehet6ség van inch-ben, mm-ben egyéb

mértékegységben valoméretmegadasnak, de mi
a képalkotds alapmértékegységét fogjuk
haszndlni a legtobbszor, ami a képpont, pixel.

*F01: Hozzunk létre egy 800*600-as rajzold
fellletet!

A képernyG6 Megjelenit6 mértékegységét is
allitsuk at pixelre, hogy a vonalzdn is képpontban
jelenjenek meg a szamok.

A lap tjolasa lehet all6, vagy fekvd.
4.) KEPEK MENTESE, EXPORTALASA

Az elkészilt képeinket tobbféle formatumban
menthetjik el a szokdsos mddon a Fajl/Mentés
masként meniipont kivalasztasaval!

Az Inkscape program alap kiterjesztés az svg!

Ettdl flggetlendil, mas vektorgafikus

formatumban is menthetiink. Lasd a képen!

Lehetdség van pixelgrafikus kép mentésre is,

ekkor a Fajl/Exportalas menupontjat kell kivalasztani. Itt beallithatunk
ismert képformatumokat, mit példaul jpg, png, tiff

Azzal viszont tisztaban kell lenni, hogy ha pixelgrafikus formatumban
(ipg, png, tiff) mentiink, akkor elveszitjiik a lehetdséget arra, hogy késébb

maddositani, valtoztatni tudjunk a képiinkon.

Mentslik el a 800*600-as ures fellletiinket 02_alap.svg néven (Ctrl+S)!

e Dokumentumbeallitasok - UJ dokumentumn 1 x
m Dokumentumbeallitasok > hd
Képernyd  Segédvonalak  Racsok Szin Szkriptelés  Metaadatok  Licenc
——
Cimlap Képernyd
Formaturm:| A4 mm ¥ Megjelend mértékegység: mmv
Szélesség: | 210,000 —
M
W
Magassag: | 297,000 —+
Tijolis: ol 0@
Atméretezés a tartalormhoz -@'
Meéretezés: | 1,000000 —+ .
e . . Oldal Szegély  Asztal
mm felhaszndldi eqységenként
Sakktabla
b Meézetablak
Szegély
72 Mindia felil
.
Q Dokumentumbedllitdsok - nentum 1 X
[R Dokurnenturmbedllitas Pt W
pe . .
Képernyd  Segédvonal: ke Szin Szkriptelés  Metaadatok  Licenc
- mm - -
Cimlap Képernyé
px
Formatum: Egyéni Megjelend mértékegysén: px ™
Szélesség: | 300,000 —+t
L
W
Magazedc: 600 000 —
Inkscape-5VG (" svg) —
Mormal (sima) SVG (*svg) UMEN...
Tomeritett Inkscape-5VG (".svaz)
Tomaoritett normal SVG (" svgz)
Optimalizat SVG (*svg)
Tomoritett Inkscape-SVG médiaval (" zip)
Asztali vagd rajzgép (AutoCAD DXF R12) (".dxf)
Asztali vAgd rajzaép (AutaCAD DXF R14) {".d«f)
Encapsulated PostScript (*.eps) ! .
Tovabbfejlesztett metafal (" emf) jegytar
Flash XML grafika (" fxg)
GIMP-paletta (" gpl)
HP Graphics Language{f3jl (" hpgl)
HTMLS canvas (" html)
Jessylnk zip-pel tomoritett pdf vagy png kimene 2+ Exportalas x v
LaTeX PSTricks makrdkhkal {* tex)
Rétegek onalld SVG-ben (" tar) Egyetlen kép  Kotegelt exportalds
Microsoft XAML (* xaml)
OpenDocumentajz (".odg) Dokumentum Oldal Egyéni
Hordozhatd dokumentum-formatum (* pdf)
PostScript (" ps) Képméret
PovRay (" pov) [csak (tvonalak és alakzatok) o )
Syrfig animacia (" sif) Szélesség | ooy —+ Magassdg oo —+
Windows Metafile (" wmf) () (px)
Inkscape-5VG ("sva) DPI 96,00 —+
| Elsé oldal
Csak a kijelolt exportalsa
Exportaldsi bedllitasok elrejtése
Inkscape SVG (“svg)
Portable Network Graphic (*.png)
AUsers\users\bitképpng [ | Plain SVG (*svg)
O
Portable Document Format (. pef)
EEEEEN TIFF (“.4iff)
tumtetején, vagy hizésaz | X | \woin e e
Y. | er
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

5.) ESZKOZTAR — ALAPMUVELETEK OBJEKTUMOKKAL

Kezdjink el példakon keresztiil megismerkedni az Inkscape program lehetdségeivel! A feladatok soran
sokszor fogunk gyorsbillentyli kombinacidkat hasznalni. Ezeket célszerli megtanulni, mert sokkal
gyorsabban tudunk majd feladatokat megoldani. Az a szerencsénk, hogy a Windowsban hasznalt
billentylikombinacidk alltaldaban miikodnek ebben a programban is!

Név

Nyissunk meg a nyersanyagok koziil a 03_pillangd_ny.svg fijlt, a @ oiap
s oy s . & 01_pillango
Fajl/Megnyitas... meniiponttal! © o2 o
Hogy (€ 03_tolltaro
[0S 10_vektorgafika

Ezzel a
Incscape_kanyv

Ha az svg képek ikonja nem az Inkscape program ikonja, akkor célszer(

bedllitani az alapértelmezett programot. Tarsitani, hozzaigazitani. Ezt Emmmm I
megtehetjiik ugy, hogy jobb egeret nyomunk az Intézében az egyik

képlinkon, majd a Tarsitds alment kivalasztjuk és ott a Masik alkalmazas |
vélasztasat kivalasztjuk alul. Aztén a megjelend ablakban kivélasztjuk az e P——

v

Inkscape programot és alul kipipaljuk, hogy mindig ezt az alkalmazast

kalmazés nyissa meg ezt a

rendelje hozza az svg képekhez. Innentdl ez lesz az alapértelmezett program. e T
{ TP P , L, , . 1 @ o0lalkp
Igy a talcan két parhuzamosan futé Inkscape kép lesz megnyitva. gonpmangu

¥ 02_macska

4 03_tolitaro
A képet [athatdsdg szempontjabdl célszerld méretezni és a képernyd & 10.vektorgafka

Incscape_kenyv

kozepére helyezni az 5-6s gomb megnyomadsaval. Vagy megtehetjik a

Ctrl+Egér gorgetdje (kicsinyités, nagyitas) és a gorgetGsavok megfeleld Cimiap

Formature | Egyéni pt v
pozicidba helyezésével. (Egér fel-le gorgetése fliggblegesen; Shift+Egér fel-le T n
gorgetése vizszintesen mozgatjal) N s L
Nézziik meg, hogy az Ujonnan megnyitott képnek milyen a felbontasa!
Az Eszkoztdron az Objektumok kijel6lése és transzformacdja ikonra kattintva @ OLpilingosg - nkscape

F&jl  Szerkesztés Mézet Réteg Objektum

tudunk méretezni, forgatni, tiikrézni és egyéb hasonlé miveleteket végezni S o o m
az objektummal. Tehat ha egyszer rakattintasz a pillangdra akkor kijel616dik. Wal . =™

o

Majd a sarkokon taladlhatd nyilakkal tudunk méretaranyosan méretezni. Az
objektum oldalsé vonalanak kdzepén l1évé nyilakkal torzitva tudunk
méretezni. Prébaljuk ki a lehet&ségeket, majd vonjuk vissza a
Szerkesztés/Visszavonas, vagy a Ctrl+Z billenty(ikombinacioval!

&s transzformacidja (5)

7 s

Ha még egyszer rakattintunk a képre, akkor sarkokon Iévé nyilakkal

. . - e . S S, LY
forgatni és az oldalakon lévé nyilakkal transzponalni tudjuk az objektumot. A |
Viszont ha pontos méretekkel szeretnénk dolgozni, akkor fel kell tekinteni
az ideiglenes Eszkdzvezérl6-sav-ra! Ott pontosan
megadhatjuk a szélességet és magassagot képpontban. e

X 300000 —< ¥:/300000 — Sz 260000 —- @ M 240720 —4

Ha a kett6 kozott elhelyezked6 lakatot megnyomjuk,
akkor rogzitett méretarannyal dolgozhatunk!

Bt ] Bt Bt et Wt bl

Ebben a példaban allitsuk be a pillangd szélességét
rogzitett méretarannyal 260 pixelre!

Az objektum pontos pozicidjat is megadhatjuk az
ballra. Legyen az X és az Y pozicié is 300 képpont a bal
felsé saroktol!

Ha szlikséglink van t6bb pillangéra, akkor szamos
lehet&séglink van a tobbsz6rézésre (Probald ki 6ket!):




Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

Készitsd el a kovetkez6 képet az utasitasok alapjan!

Ha dolgoztdl mar valaha grafikus programokkal, prezentacidkészité programmal, akkor

o Ctrl+C; Ctrl+V
o Szerkesztés/Kett&zés és egérrel elhlzas
o Ctrl+D és a kijelolt pillang6tol egérrel oldalra huzni

Az el6z6ekben hasznalt 260 kp széles pillangébdl masolj egyet
at a 01_alap.svg-be, ami ugye 800*600-as!

Készits még harom mdsolatot a pillangérol! (Ctrl+D)
Helyezd el a négy objektumot a kévetkezd pozicidkba! (X,Y)
(100,50); (450,50); (100, 300); (450, 300)

Mézet Réteg  Objektumn  Utvon

| , ,
Majd tiikrozd a képeket Ggy ahogyan a képen latod! v anoap o

Haszndld az EszkozvezérlG-sdvon taldlhato funkcidkat!
Végil mentsd a képet 04_tukor.svg néven (Ctrl+S)!

6.) RETEGEK ES OBJEKTUMOK

nem nehéz megérteni a rétegek fogalmat. Tulajdonképpen egymasra tudunk pakolni
kiilonb6z6 objektumokat. Mit példdul a Word szévegszerkeszt6ben az Alakzatokndl

v

egymasra tudtunk rakni egy négyzetre egy kort és egy haromszoget. EI6rébb és hatrébb
tudtuk 6ket helyezni.

Ezeket az objektumokat csoportba tudjuk vonni, illetve szét tudjuk valasztani.

Inkscap-ben ugy tudunk bonyolultabb képeket késziteni, hogy alakzatokat rétegekre hozunk létre, azokat
atalakitjuk, formazzuk, egymadsra helyezziik, csoportba foglaljuk.

Készitsuk el a kovetkezd képet az utasitdsok szerint!

Hasznaljuk fel az el6z6 feladatban elkészitett 04_tukor.svg fajlt
kiindulasi alapnak! Magyarul nyisd meg a fajlt!

Mentsiik el masként 05_szines_pillangok.svg néven!

Jeloljik ki a bal felsé pillangdt, majd alul a szinpalettan

valasszunk ki egy eltérd szint! Ekkor a pillang6 szine megvaltozik.
Aztan kett6zziik (Ctrl+D) a pillangdt, minimalisan huzzuk arrébb a
felsé objektumot és valasszunk egy masik szint!

Majd ismételjitk meg az el6z6 miiveleteket a tébbi harom
pillangdénal is! Figyeljink arra, hogy ne alkalmazzunk két egyforma
szint!

A Menusorban valasszuk ki az Objektum/Rétegek és objektumok...
almeniit! A jobb oldalon egy segédablakban megjelenik egy Réteg 1 nevd
mappa! A kis haromszoéggel nyissuk le a listat! Megjelenik a nyolc pillango
rétege.

A véletlennek latszé nevek kozott, ha rendet szeretnénk tenni, akkor at tudjuk
G6ket nevezni. Jobb egér a réteg nevén, majd Objektumtulajdonsagok

és fent az Azonositénal adhatunk Uj nevet a rétegnek.

Ha csoportba akarjuk foglalni a két egymdsra helyezett szines pillangét,

akkor ismét jobb egér és Csoportositas (Ctrl+G). Egyébként az el6z6

maddon szintén nevet adhatunk a csoportnak. Adjal neveket és foglald csoportba
a jobb oldali minta alapjan a pillangodkat!

Egyébként az Objektumok menii, Csoportositas és Csoport bontasa _ -~ °
almeniivel is dolgozhatunk. Végil mentsd a valtozasokat! B
A rétegek sorrendjét fent a meniiben lévé ikonokkal valtoztathatjuk meg.

] Objektum Utvonal  Széveg  Szirék  Kitepm

Rétegek &5 objektumok...

Objektumok megjelenttése

“= Rétegek & objektumok X ~
= A v
- Réteg 1 & of

path09-3-0-1

path09-3-0

path609-3-5

path609-3

pathB09-8

paths03 It

= Rétegek & objektumok X v

- * A v @

~ [ Pillangék |
[ ST
a4
a2

o
3
o
A=
rn
JaRH
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

Készitsd el a két nyersanyagbdl az Uj képet az utasitdsok alapjan!

e Nyisd meg a 06_macska_ny.svg és 06_panda_ny.svg fajlokat!

e Bontsd szét a pandat 6nallé rétegekre!
(Objektum/Objektumok és rétegek...) A segédablakban a g168-
as mappan jobb egér és Csoport szétbontasa.

e Jeldld ki a panda szeméhez tartozd (148-166) rétegeket, majd
tedd vagolapra! (Ctrl+C)

e Lépj at a macskat tartalmazo képre, szurd be a vagélapon lévé
rétegeket! (Ctrl+V). Majd amig még az dsszes ki van jeldlve,
tedd korilbelll a megfelel helyre az objektumokat!

e Bontsd a macskat is szét kiilon rétegekre!

e A macska rovid bajszait csoportos kijeloléssel (Shift+egér
kijelol6é négyzet) jelold ki! EIGszor a bal oldali harmat, majd
nyujtsd meg egy kicsit 6ket a minta alapjan! Aztan a jobb oldali
harommal is végezd el a m(ivelteket!

e Végil az 6sszes réteget foglald egy csoportba!

e Mentsd a képet 06_macska_panda.svg néven!

7.) TEGLALPOK, NEGYZETEK, KOROK, ELLIPSZISEK ES iVEK

Ebben a feladatban a mindenki allal ismert kezdetleges szamitdgépes jaték a Pac-Man egy palyajat
fogjuk megrajzolni! Ennek a feladatnak a megoldasahoz leginkabb az Eszkéztar elején taldlhatd kis négyzet

és kor ikonokat haszndljuk. Ismerkedjiink meg az ideiglenes Eszkdzvezérl6-savokkal! @ s

Fajl Sz

A kész munkank igy fog kinézni:

Méd: [

A &
-

Fontos informacid: A Iépések k6zott nagyon sokszor kell majd valtani %
az Objektumok kijel6lése... és az adott Téglalapok..., Kérok... eszkdzok kozott! ©

Nézzik |épésenként:

o Hozzunk létre egy képfajlt, amely 640*480 pixel! A képfajl neve legyen 07_pac-man.svg!

e Vdlaszd ki a Téglalap eszkozt és rajzolj egy téglalapot, amely szintén 640*480-as, a pozicidja x ésy
tengelyen 0! A kitoltésének és a keretének a szine legyen fekete!

e Alabirintus/palya falat kék lekerekitett vég(i téglalapokbdl fogjuk

Osszeallitani. Kitohés bt

e Amikor rajzolunk egy alakzatot, akkor a kitdlt&szinét és a kdrvonal szinét is i
allithatjuk. Ezt a szinpalettan a kivalasztott szinre kattintassal érhetjiik el. Ha -— =
valtani akarunk, akkor a szinen jobb egérrel allithatjuk be a korvonal 117 e e

D Téolalap it Rétea 1 réten, Atialt

szinét! Ahogy a jobb oldalon l1évé képen is lehet 1atni!

11



Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

o Rajzoljunk egy 560*15 kp-os kék
kitoltési és korvonalutéglalapot!

o Akijelolt téglalapon a négyzetekkel a
szélességet és a magassagot lehet
allitani, da ha pontosan akarunk
dolgozni, akkor a fenti eszkoztarat
haszndljuk.

o A jobb felsé sarokban lévé kis kér lehuzasaval pedig kerekithetjiik a sarkokat.

o Innentdl fogva az elkészilt téglalapot kett6zziik (Ctrl+D), vagy masoljuk (Ctrl+C,
Ctrl+V). Majd elforgatjuk, méretezziik,
hogy a tobbi falat is el tudjuk késziteni!

o Haszilikséges csoportba foglaljuk,
tukroézzik az alakzatokat, az eddig
tanultak alapjan.

e Aztan készitsiik el Ellipszis alakzatbdl a Pac-Man
figurat!

o A Ctrl gomb segitségével rajzoljunk egy
sarga kitoltés( és korvonalu kort, 40*40-
as (px) méretben!

o Azel6z6ekben mar hasznalt kis kor
eszkozzel ha a korén kiviil dolgozunk,
akkor elkészithetjiik a hianyzo koércikket
a minta alapjan! (Ha a kéron beliil
dolgozunk a kis kérrel, akkor pedig
hurokkal dolgozhatunk. Prébaljuk ki)

o Végil a kész alakzatot helyezziik el a palydn valahol az uton!

o A kovetkez feladatrészben egy masik szerepl6t fogunk megrajzolni.
Ezt tobb kiilonallé alakzatbdl fogjuk létrehozni.
Egy z0ld szinl ,,szérnyet” fogunk késziteni a leiras alapjan.

o Rajzoljunk egy z6ld kitoltésd, zold keretes kort 40*40 px méretben!
Ha szlikség van rd, akkor fent az ideiglenes eszkdztaron valasszuk ki
a teljes ellipszissé tétel ikont!

A szinezéshez pedig a szinskdalan

« U O @&

a jobb egér Kérvonal/Kit6ltés beallitasat! L_L Az alakzat teljes ellips Kitdltés beallitasa

o Majd téglalapbdl rajzoljunk egy 30*10 px méret(it: " Kervonal beillitésa
Aztdn kerekitsik le a végét, forgassuk el 90 fokkal!
Masoljunk belGle még harmat! Helyezziik a minta szerint egymas mellé! o =

Végliil egyesitsiik a négy objektumot és helyezziik a korre!

o Majd rajzoljunk a figurdnknak szemet!

ElGszor egy fliggbleges fehérkitoltésd, fekete keret( ellipszist, majd
azon belil egy teljesen feketét!

Foglaljuk csoportba ezt a két alakzatot és készitsilink bel6le egy
masolatot! Amelynek a méretét kicsit csokkent;jiik!
A kisebbet helyezziik a jobb oldalra a minta szerint!

o Csoportositsuk a figurdnk 0sszes elemét!

o Készitslink még két masolatot a ,,sz6rnyecskérd
a masolatoknak adjuk mdas-mas kitoltészint!
Egyesitsiik Ujra az alakzatokat!

o Majd helyezziik el a palyan a figurakat!

IM
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

Végiil a az Ugynevezett ,vitamin” tablettdkat rajzoljuk meg, amelyeket a

kis sarga figuranak kell 6sszegydjtenie!

o Nagyon egyszer( feladatunk van egy 8*8 kp-os fehér kitoltésd és

fehér rajzoldszind kort kell késziteni!

o Ezt a kort kell sokszorositani és az eredeti palya képe szerint
elhelyezni! Alkalmazzuk az eddig tanult billentylparancsokat!

Ne feledkezzlink meg a részfeladatok elvégzése
utan mindig mentsiik a munkankat svg
formatumban (Ctrl+S)! Befejezésiil exportaljuk a
munkankat jpg formatumban az svg-vel azonos
néven! (Fajl / Exportélas ...)

Készitsd el a jobb oldali mintaképen lathaté yin-
yang szimbdlumot!

Téjolss:

Egyéni méret

Hozzal létre egy 800*600-as fekvs fellletet! (Fajl /
Dokumentumbeallitasok / ...)

Ala Q) Fekuis

Saélesség: B00,00000  — + Magassag: 60000000  — + Mértckegység: | px

Helyezd az alapot a képernyé kézepére! (5-6s
gomb)
Rajzolj egy vildgosszirke 800*600-as téglalapot és
helyezd pontosan az alapra!
A yin-jang szimbdlumot hat darab objektumbdl
készitsed el! A rétegek sorrendjére figyelj! (Ha
valtoztatnod kell, akkor jobb egér és ,Rétegek és
objektumok” menipontban tudod el6rébb vagy
éppen hatrébb helyezni! Vagy az eszk6ztaron
egyszer(ibben kivalaszthatod a réteg helyét!)
Tehat, rajzold meg a kovetkez6ket: 5 5 oz o
o 400*400-as fekete korvonall es‘xonesu
kor!
o 400*400-as fekete kdrvonalas fehér
kitoltésl kor! De az eszkoztaron allitsd be a
szogeket, hogy félkor legyen (90,270)!

irgrafika\07_pac-man.jpg [ JPEG (*jpa) -

Exportalas

Kezdet: 90,000

o 200*200-as fehér kdrvonalu, fehér kitoltési kort!

o 200*200-as fekete korvonalu, fekete kitoltés( kort!
o 60*60-as fekete kérvonalu, fehér kitoltési kort!

o 60*60-as fekete kdrvonald, fekete kitoltés( kort!

o Az elkésziilt objektumokat helyezd pontosan illesztve egymasra a megfelel6 sorrendben!
e Csoportosits az objektumokat!

e Aztdn mentsd a kész képet yin_yang.swg néven!

e Exportald a képet azonos néven jpg kiterjesztéssel!
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

8.) HALMAZMUVELETEK

A halmazelmélet fogalmait hasznalva nagyon hasznos miveleteket

tudunk végezni az objektumainkkal.

A leirds alapjan vegylk sorra a miveleteket!

Készitsiik el6 a feladatot!

e Hozzunk létre egy Uj Ad-es rajzfeliiletet!

o Osszuk fel hat egyenld részre a feliiletlinket! Fekete szinnel
rajzoljunk egy 2 képpont széles 400 magas fligg6leges vonalat és
egy 700 px széles 2 px magas vizszintes vonalat! A masodikat
kett6zziik meg Crtl + D billentylkombinaciéval! Majd rendezziik

a minta szerint!

o Afelsé 1/6-od részbe rajzoljunk egy 150*150 képpontos pavakék
kitoltés(i fekete szegély(i négyzetet! Aztan egy piros kitoltésd
fekete szegélyl 150*150-es kort! Majd a kort helyezziik a
négyzet jobb felsé részére Ugy, hogy az a mintan latszik!

o Jeloljuk ki a két objektumot és duplazzuk meg (Ctrl+D) még

négyszer!

Sorban prébaljuk ki a halmazmiivelteket! Jel6ljiik ki a kiilon részekben

s s

Iévé két objektumot! Majd az ,,Utvonal” meniipontban menjiink végig

a lehetdségeken!

e Az UNIO 6sszevonja a két alakzatot, az alsé
objektum eredeti szinével!

e AKULONBSEG levagja az alsé alakzatbdl a
felsGt!

e A METSZET az egymast fedd részeket tartja
meg, az eredeti objektum kit6lt6 szinével!

e AKIZARAS az egymist feds darabokat
kitorli, az alsé objektum szinét tartja meg!

e A FELOSZTAS-nal az alsé objektum és a
k6z0s rész marad, amit elvalaszt egymastdl!
(Huzzuk ki a levagott részt!)

e Az UTVONAL ELVAGASA az als¢ alakzat
korvonalat vagja ketté! (Huzzuk ki a levagott
részt!)

Végiil mentsiik a kész képet
09_halmazmuveletek.svg néven a megadott helyre!

T

iy

14

Utvonal Szdveg Szlrdk  Kitereg
Objektum atalakitaza dtvonalla
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape
*F10:| A leiras alapjan készitsiik el a képen lathato Apple logét!

a) Allitsuk be a feliiletiinket 100¥100 mm-re!

b) Rajzoljunk egy szirke kitoltésu, szlirke kérvonalas fliggélegesen
hosszukas ellipszist!

c) Készitsiink egy masolatot az objektumbdl (Ctrl + D)! Majd hdzzuk kicsit
jobbra a minta szerint!

d) Majd rajzoljuk az el§z6h6z hasonlé, de kisebb ellipszist a jobb oldalra!

e) Jeldljuk ki a jobb oldali nagyobb és kisebb ellipszis objektumot, kijel6lé
négyzettel! Aztan vegyiik a két alakzat kiilonbségét! (Utvonal menii /
Kilénbség )

f) Aztan jeloljiik ki a két nagy ellipszist és az Utvonal meniiponttal képezziink uniét!

g) A felsG részre készitsiink két darab szabalyos kort, aztan helyezziik 6ket egymassal fedésbe, gy
hogy metsszék egymast a minta szerint!

h) Képezziik a kiilonbségét a két kornek! (Utvonal / Kiilonbség)

i) Kicsit dontsiik meg a kapott alakzatot, méretezzik at, ha szlikséges és helyezziik a megfelel6
helyre!

j) Végiil jeloljuk ki az 6sszes objektumot és kepézziink uniét!

k) 10 _apple_logo.svg néven mentsiik a megadott helyre!

A minta alapjan készitsed el a képen lathaté ,,restroom” logot!

o Akép alapja legyen 150*150 mm!

o Az alapra helyezz el egy lekerekitett sarku fekete kitoltésd
négyzetet!

e Maijd rajzold meg a figurakat és az elvalasztovonalat!

e Haszndld fel az eddig tanultakat a kép elkészitéséhez! (Unid,
metszet, kiilonbség, méretezés, forgatas, stb...)

e Avégén mentsd 11_restroom.svg néven a megadott helyre!
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

*F12: Gyakoroljuk a , Felosztas”-t! Készitsiink egy magyar zaszl6t!

Rajzoljunk egy piros kitoltésd 160 mm széles és 120 mm
magas téglalapot!

Majd rajzoljunk 200 mm széles 40 mm magas téglalapot és
helyezziik az el6z6 objektumunk kézepére a mint szerint!
Aztdn jel6ljiik ki mind a kett6 alakzatot és alkalmazzuk az
»Utvonal / Felosztas” meniipontot!

Majd kilon-kiilon szinezziik ki a feldarabolt téglalapokat! A _
kozépsét fehérre, az alsét zoldre!

Megfigyelhetjiik, hogy ha mind a harmat kijeloljik, akkor :

egyitt tudjuk méretezni Sket. Ha egyenkét jeléljiik ki, akkor ﬁ—“
kiilon tudjuk szerkeszteni a téglalapokat! -

Mentsiik a munkdankat 12_zaszlo.svg néven a munkankat a
megadott helyre!

Gyakoroljuk még! Készitsiink egymasba fonddoé két lancszemet a leiras alapjan!

a)
b)
<)
d)

e)

Hozzunk létre egy 40*40 mm-es piros kitoltésd kort és egy
30*30 mm-es fekete kitoltést kort!

Majd helyezziik egymasra a két kort!

Képezziik a két kor kiilonbségét!

Készitslink egy masolatot a lyukas korrél és helyezziik a masik
mellé! Szinezziik kékre a masodik objektumot!

Helyezziik egymasra - metszetet alkotva - a két elemet!

f)
8)
h)
i)
j)

Készitstink egy mdsolatot a kék korrdl!

Majd az elsé két objektumot osszuk fel! (Utvonal/Felosztas)

Aztan hazzuk ki a két kivagott részt, melybdl az alsot toroljuk!

A felsG kis piros objektumot pedig el6re hozzuk a rétegek soraban!

Végiil a kék kort rahuzzuk a pirosra, Ugy hogy pontosan illeszkedjen, a kis piros darabot pedig
rahuzzuk a felsé metszéspontra!

Jeloljiik ki az 6sszes objektumot, majd jobb egérrel csoportositsuk az 6sszes elemet!

Mentsiik a munkdkat 13 _lanc.svg néven a képet!

Készitsd el az el6z6ek felhaszndlasaval az olimpiai 6t karikat, a minta szerint!

Hozzal |étre egy tetsz6leges méret( lapot!
A koroknek legyen fehér szegélye!
Végezd el az aprolékos miveleteket!

Végil mentsd a munkadat 14_olimpic.svg néven! \ 2
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

9.) UTVONALAK

Az négyzeteket, téglalapokat, koroket és ellipsziseket - amelyeket eddig hasznaltunk -, tulajdonképpen csak
atméretezni, elforgatni, kerekiteni, torzitani tudtuk. Az objektumok ,cstcsait” egyitt tudtuk csak mozgatni.
Most olyan mveleteket fogunk végezni, melyekkel megszakithatjuk a fliggést a pontoktdl.

Ehhez az Utvonal menii eddig nem hasznalt meniipontjat fogjuk kivalasztani. Méghozza az Objektum
atalakitasa utvonalla almenijét, melynek billentylkombinacidja a Ctrl+Shift+C. Az eredeti alakzatunkhoz
plusz atvonal pontokat adhatunk hozza, ezeket mozgathatjuk, kerekithetjik, formdazhatjuk.

Probaljuk ki egy egyszer(i példan! Készitslink egy

A A A7t | @ *Uj dokumentum 1 - Inkscape
negyzetb0| egy trapeZt' Fajl JSzerke:zté: Neézet R:teg Objektum  Utvonal Szoveg Szirk  Kiterjesztések  Sige
L i i i Py T L OEE VYWY s HE
e Rajzoljunk egy pavakék 80*80 mm-es négyzetet! v @l . oo e e
e Majd valasszuk ki az Utvonal menii / Objektum ~
atalakitasa utvonalla almendit! A
e Aztan a bal oldali eszkdztaron valasszuk ki fentrél @

a masodik eszkdzt, az ,Utvonalak szerkesztése
csomoépontok altal” nev(it!

e Megjelennek a sarkokon a kis rombuszok, majd a f =
bal oldalit fogjuk meg és Ctrl billenty(i lenyomdsa
mellett huzzuk beljebb! (A Ctrl gombot csak azért
nyomjuk meg, hogy segitsen a vezet vonalon maradni!)

e Majd a masik oldalrdl is ismételjiik meg a minta szerint!

e Mentsik a képet 15_trapez.svg néven!

Most készitsiink egy olyan rajzot melyben mar adunk plusz csomépontokat az eredeti
objetumunkhoz és azok segitségével egy teljesen Uj kép jon Iétre. Egy egyszer( barna téglalapbdl készitstink
egy templomot!

e Rajzoljunk egy 160 mm széles és 70 mm magas barna kitoltésd, barna
szegély( téglalapot!
e Az objektumot alakitsuk Utvonalld!

e Jeloljuk ki a téglalap felsé Utvonalat rakattintassal, igy ,,aktiv” lesz a
fe|56 Olda“ F&jl Szerkesztés MNézet Réteg Objektum Uty

e Afentiideiglenes eszkoztér els6 gombjaval hozza tudunk adni még
egy csomoépontot! Aztan egy kikattintds utan, megfoghatjuk a bal

oldali csomdpontot és hizzuk fel a minta szerint. Ebbél lesz az egyik o

,tornyunk” egyik oldalal _
e Maijd végezziik el tobbszor ezt a mlveltet, amig el nem érjiik a

végleges format! Mindig a kijellilt szakasz

kozepére szur be egy Uj csomdpontot!

e Végiil, ha készen vagyunk metsiik
16_templom.svg néven!
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

*F17: Az el6z6 templomunkat bévitsiik ki ives ablakokkal és egy kapuval!

Nyissuk meg a 16_templom.svg fajlt!
Rajzoljunk egy sdrga téglalapot (18*30 mm), melyet alakitsunk
utvonalla!

Szurjunk be a fels6 oldalhoz egy csomdpontot, majd hizzuk ki kb. 10
mm-t!

Majd ez a pont legyen kijelolve és fent az ideiglenes eszkdztaron
valasszuk ki a ,,Kijel6lt csomdpont ivessé tétele” gombot!

A megjelend kis kor alaku ,koriv novel6” gombokat hazzuk ki olyan
szélesre, amilyen széles az eredeti téglalap, mert ekkor lesz = =
szabalyos az ablak alakja!
Maijd Ctrl+D gombbal készitsiink még harom masolatot az ablakrdl
és helyezziik el a minta alapjan!

Alulra ezzel a mddszerrel készits vildgosbarna kaput!
Mentsd el masként a képet 17_templom.svg néven!

Készitsd el a jobb oldali képen lathaté feldiszitett fenyéfat!

A kép alapja 800*800 kp legyen!

A feladat elkészitéséhez alkalmazd az eddig tanultakat!
ElGszor rajzold meg a fat! A fa alapja legyen egy zé6ld
téglalap!

Maijd készitsd el a fa talpat barna szinben!

Aztdn diszitsd fel lekerekitett sarku sarga négyzetekkel, piros
korokkel és kék otagu csillagokkal!

A fa tetejére készitsd el sarga négyzetbél a homoru ivekkel a
,csucsdiszt!

A képet mentsd 18 _chrismas_tree.svg néven!

Készitsd el a jobb oldali mintan lathaté ,,gmail” ikont!

A feladat elkészitéséhez a kovetkezd funkcidkat hasznald:

Az elkészilt képet 19_google_mail.svg néven mentsd!

téglalapok és négyzetek rajzoldsa
szinpaletta

objektumok unidja

objektumok kijel6lésé, transzformacidja
objektumok atalakitasa utvonalld

Uj csomodpont felvétele

kijelolt szakaszok egyenessé/gorbévé tétele
utvonalak szerkesztése csomdpontok altal

kijelolt objektumok egyel lejjebb, feljebb helyezése
objektumok metszete

Rajzold meg a francia kartya szineit abrazold képet!
Hasznald az el6z6 példaban emlitett funkcidkat! ‘ ' Q * ‘

A kép neve legyen 20_kartya.svg!
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

10.) ARNYEKOLAS, SZINATMENETEK, TUKORKEP

Eddig az alakzatok, objektumok megrajzoldsdval, azok moédositdsaval foglalkoztunk. Most prébaljk meg egy
kicsit feldobni a képeinket. Jatszunk a szinekkel, arnyaljuk az objektumainkat! Minél t6bb jellegzetességgel
latjuk el a grafikat, annal inkabb valtozik at altalanos szimbdélumbdl egyedi targgya!

Készitsd a kovetkez6 feladatokat egyetlen egy ,rajzlapra”! Majd mentsd 21_arny_fel.svg néven!
Vetett (éles) arnyék készitése:

Legegyszerlbb mddja, ha megduplazzuk az objektumot és éles arnyékként, atszinezve mogé tessziik,
kicsit eltolva!l

e Rajzoljuk egy tetsz6leges méretii 6tagu csillagot!
e Duplazzuk meg (Ctrl+D)

e Szinezziik vildgossziirkére!

e  Kicsit csusztassuk arrébb az 4j csillagot!

e Helyezzik az Uj réteget az eredeti mogé!

e Végiil csoportositsuk a két csillagot!

Puha vetett arnyék:

e Hozzunk létre egy piros négyzetet, amit elforgatunk 90 fokkal!
e Dupldzzuk meg, hizzuk jobbra az egyiket
pontosan illesztve a masik rombusz kozepéig!

e Jeldljuk ki a két objektumot és vegyiik a @ o )
,Kizéras” lehet§séget! H":Sg w0 —H

o Az Uj objektumot kettézziik meg és huzzuk e v
kicsit jobbra és le! b O Suinkersk

5 S—
-

e Vdllaszuk ki a ,,Sziir6k” menii , Kit6ltés és
atlatszosag / Arnykép” almeniijét!

e A megjelent panelen allitsuk be, hogy az
elmosas legyen 2,00! A ,szineknél” pdig

H:
5
L
A

allitsuk be, hogy a sz(irke arnyalatndl 40-et! 4 b K
e Végiil ezt a réteget tegyiik hatra! 618 elinizer
e |tt se maradjon el a csoportba foglalas! Besiris Alkalmasds
Vetett arnyék, sziir6 segitségével: . - -

e Az Inkscape programban természetesen nagyon sok mindenre van ol -|

el6re elkészitett effektus, ugyhogy talan a legegyszeriibb ezeket
hasznalni!

e Rajzoljunk egy sarga elnyujtott ellipszist! | o ;

e Majd A ,Sziir6k” meniiben vélasszuk ki a ,,Arnyékok és ragyogasok / M |
Beillesztett objektum” almeniit! | |

e Az (Utvonalak hasznalataval felezziik meg az ellipszist!

e  Majd dupldzzuk meg az objektumot!

e Aztan forditsuk meg a felsé fél ellipszist és csoportositsuk (Ctrl+G)!

A ,Sziir6k” meniiben a ,, Arnyékok és ragyogasok” almeniiben egyéb
lehetGségek is vannak! Préobaljuk ki ket!
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape
Szinatmenet objektumoknal:

@ *21_feladatok.svg - Inkscape
Fijl Szerkesztés Nézet Réteg  Objel

GE = H O Kijelsld

A rajzolas sordn sokszor van sziikségink arra, hogy egyik szinb6l a masikba
atmenetet képezziink.

Szindtmenet létrehozdsa a kitdltésben

e  ElGszor rajzoljuk egy tetsz6leges nagysagu de kék kitodltésd téglalapot!

e Majd a baloldali f6 eszkéztaron kell kivalasztani a ,Szinatmenetek
létrehozasa és szerkesztése” gombot!

e (Célszer(i megnézni az ideiglenes eszk6zoket a fenti savban!

e  ElGszor probaljuk ki a,, Linearis szindatmenet létrehozasa” és a
,Szinatmenet létrehozasa a kitoltésben” beallitasokat!

e Akivélasztott eszkdzzel, lenyomott egérrel hiizzunk egy vonalat az
objektumon!

e A négyzet kezdGpont és a kor végpontokkal szabalyozhatjuk az
atmenet intenzitasat!

e Ha rajzolunk kilén egy masik, zold téglalapot és a réteget az az el6z6
mogé helyezziik, akkor latszik, hogy alapértelmezésként a kékbdl
szintelenbe megy at az &tmenet. Tehat alapbeallitasként
tulajdonképpen nem szindtmenetet hozunk Iétre, hanem folyamatos
atmenetet az atlatszdsag felé.

o Fent kiprébalhatjuk, hogy ne linearis, hanem sugaras legyen z
atmenetiink! Itt két egymasra merdleges vektoron allithatjuk be az
atlatszosagot!

Szinatmenet szovegben:
Ebben a tipikus példdban egy egyszerti feliratot ,dobunk fel” egy m r

kicsit! Készitsiik el a jobb oldalon lévé széveget!

e ElGszor valasszuk ki a szoveg eszkozt és ijuk be az I n I(‘c n p E

,INCSCAPE” szbveget!

o Formazzuk meg, hogy legyen Bauhaus 93, a mérete legyen
100 px! A szine legyen olajzold!

e Készitsiink egy masolatot a szovegrdl és szinezziik
sotétsziirkére!

e Az Uj réteget helyezziik hatrébb, mint az eredeti!

e Tegyiink ra arnyék sziirot!

o Majd helyezziik egymasra a két objektumot egy kis
eltolassal!

e Végiil tegyiink az olajzold feliratra linearis szinatmenetet!

o Afentilehet6ségeknél megfordithatjuk az iranyt, egy gomb
megnyomasaval! Keressiik meg, melyikkel!

e Végiil, ha a bal oldali szint szeretnénk pirosra szinezni, akkot
a négyzetre kattintas utdn a palettan valasszuk ki a piros
szint! Tehat a végpontokra kattintas utan mas-mads szint
adhatunk meg!

Tikr6z6dés I I (
e Tukroz6dés készitéshez az el6z6 feladat hatso rétegét toroljiik! 11 l’!g 11
e Készitsiink masolatot a megmaradt objektumrdl, a kijel6l
eszkoz felsé nyilaval ,,forditsuk” le a masolatot!
e Az arnyékolas hasznalataval oldjuk meg a feladatot!
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*F22: Készitsd a kovetkezd feladatot a minta és leiras alapjan! Rajzoljunk egy
bilidardgolyét arnyékolva! Ebben a feladatban nagyon sok miiveletet

Az el6z6 feladatot mentsd el masként 23 _biliard_2.svg néven!
Ebben a feladatban kiszinezziik a biliardgolyoéinkat!

gyakorolhatunk, elég 6sszetett a feladat. A kész képet mentsd 22_biliard.svg

néven! ‘
Hozzunk létre egy rajzold feliiletet, amely A5-s és fektetett (210*148
mm = 793,701*559,370 px)!

Rajzoljunk egy fekete kor alapot a jobb oldalon

lathaté mérettel és pozicidval! 00— %m0 —o s 200 —+ o Moo —
Készitsiink masolatot a fekete korrél! Majd allitsuk

be, hogy a masolat legyen fehér kitoltés(i!

A masolatot huzzuk ra ez eredeti fekete korre!

Majd a kijel6lt masolathoz nyomjuk meg a ,,Szinatmenetek

létrehozasa és szerkesztése” ikont a jobb oldalon, lent az

eszkoztaron! GE o ® B O ke

Fent allitsuk be, hogy suga’rirényt’x szinatmenetet allithassunk be! Sugarirény (ellipszis vagy kar alaka) szindtmenet létrehozisa |

Majd a kor kozepétdl kifelé lenyomott egérrel htizzunk egy révid
vonalat! Helyezziik at a szindtmenet kézepét kicsit jobbra és felfelé!
Aztan a két kor alaku eszkozzel allitsuk be az arnyékolds iranyat és
méretét a minta szerint!

A valdsagossag miatt sziikség van még egy mveletre a ,,golyén”. Mivel tul
éles a sOtét részen az arnyék, ezért egy elmosott ,hold”

alakot rahelyeziink a bal alsé részre!

Ehhez hozzunk létre Ujbdl egy 200*200-as fekete kitoltésd, v
szegély nélkili kort! Amit dupldzzunk meg! Huzzuk felfelé és
jobbra egy kicsit a masolatot! Majd jeloljik ki mindkét kort és
vegyiik a kiilonbségiiket (Utvonal menii /Kilénbség)!

Majd a Szlir6k meniipontban vélasszuk ki az ,
Elmosasok/Elmosasok... almeniit!

Allitsuk be, hogy a vizszintes- és fiigg6leges elmosas is 3

legyen!

Végiil az elmosott ,félholdat” helyezziik a gomb bal aljara!

Az utolsd feladatunk a fellilr6l megyvilagitott ,golydnk” alsé
arnyékanak lekészitése.

Rajzoljunk egy 270*80 px méret( fekete kitoltés( ellipszist!
Tegylink ra sugdrirdnyu szindtmenetet!

Majd tegyiink ra elmosast az el6z6ekben alkalmazott 3 képpontos
bedllitasok szerint!

Véglil tegyik az ,arnyékot” golyd aljara kicsit jobbra helyezve a felsé
mintakép szerint!
Mentsiik el a megadott néven a munkankat!

—5z 189935 —+4 B M 163661 —4 px v

El6szor jeloljik ki az 6sszes objektumot, majd, hogy a

méretaranyt megtartsuk, nyomjuk meg fent a , lakat” gombot!
Készitslink 6t masolatot!

Majd meg kell keresni az eredeti fekete korok rétegeit és azok
kitolGszinét allitsuk at a billidrdban hasznalatos szinekre!

Az alsé arnyékokat hatra (alulra) kell helyezni! Mentsiik munkankat
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Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape
11.) SZOVEGEK A VEKTORGAFIKABAN

A legtobb grafikai feladatban haszndlni kell szovegeket. Barmilyen plakat,
logo készitésénél szlikségilink van karakterekre! Mar eddig is hasznaltunk
néhany feladatban szovegek kiirdsat. Nem okozott problémat. Mondjuk csak
egyenes vonalban vizszintesen irattunk ki szovegeket! Ebben a fejeztben
nézziink meg annak lehetGségét, hogy egy korivre, esetleg szabadkézi
vonalra irunk szoveget!

rz

OdSYHO

Ebben a feladatban egy ,Orségi vendéghdz” rekldm-plakatjat készitjiik
Természeti kincsekben, a torténelmi multat
e|| A kép neve Iegyen 24 Vendeghaz svg| r,dezo ,e:pfkekben, kulturalis ésL sgakréh;s

& gazdag tajegység

taldljuk meg e tijat, ahova a honfoglalo

; . . i W édel|
e Hozzunk létre egy Ad-es rajzfeliiletet! Gralokat teleitedol, Skik 3 magesiatohro
figyelni tudtak a hatarvonalat, akik munkajuk
e ElBszor, hogy a képen szerepld fat ne nekiink kelljen megrajzolni, Mveendl o Wil et a4

tartoztak. Innen a taj neve: Orség.

Ebbdl nekiink csak a hdrmas szdmu fara lesz sziikségiink, ezért
nyomjuk meg az eszkdztaron az ,Utvonalak szerkesztése...” gombot
és jeloljik ki a harmadik fat! Majd masoljuk at az uj rajzfeltletiinkre!

e Erre az objektumra valasszuk ki kit6tészinnek a zold szint!

o Tegylink ra egy effektust! A sz(ir6k menlpontbdl valasszuk ki az
»Arnyékok és ragyogasok / Sotét és ragyogas” almeniit!

e Majd a fa mellé rajzoljunk egy barna kit6ltés(, fekete korvonalu négyzetet!
Ebbdl az objektumbdl egy ,,hdaz” alakot készitiink!
Ehhez alkalmazzuk az ,,Utvonalak szerkesztése csomépontok altal”,
,Utvonal/Objektum &talakitasa Gtvonallad” és az ,,Uj csomépont felvétele a
kijelolt szakaszra” ikonokat és meniipontokat!
A felsé6 vonal kijel6lése utan adjuk hozza egy Gj csomdépontot és huzzuk fel,
hogy felvegye a haz alakjat! (Ez volt az el6késziilet a szovegek alkalmazasa
el6tt!)

Osszefiiggd szoveg beszirasa és formazasa.

e Afeladathoz tartozo szoveget a 24 _szoveg_ny.txt
fajlban talaljuk!

Ll

b A maSOdIk Sorban van egy hosszu SZOVEg, aZt tegVUk | Jermészeti kincsekben, a torténelmi multat idézo énékekben‘,‘
Va’go’lapral o3 kulturélis és szakrélis latni gazdag ti a

Vas varmegye délnyugati szegletében talaljuk meg e tajat, ahovéa a

‘ honfoglalé magyarok a nyugati kapu védelmére orallokat
{ telepitettek, akik a magaslatokrol figyelni tudtik a hatirvonalat,
|
1

e Vdlasszuk ki az eszkoztaron a ,,Szévegobjektumok
létrehozasa...” ikont! Majd a fa és a haz ala szurjuk i ‘:kkl'k'fm'v":::ﬁ::":ﬁ;:"=';w"v;m-'""wwi":::%kf?én-
be egy a mintan lathaté szovegdobozt és szurjuk be L
a vagolapon lévd szoveget! EIGszOr nagyon szétesett
a szovegik, de fent az ideiglenes eszk6ztaron allitsuk be a kévetkez6 formazasi tulajdonsagokat! A
betlitipus legyen Arial, legyen félkovér és délt, a betiik mérete legyen 20 kp, a sorok kdzott legyen 10
kp tavolsag és a szoveg legyen sorkizart! Aszoveg szine legyen z6ld! Ha esetleg nem fér el a
szovegdobozban a szévegiink vagy éppen tul nagy, akkor a sz6vegdoboz jobb
also sarkaban 1évé kis rombusszal tudunk még a méreten allitani.

A szoveg korivre vald illesztése:

e Ahhoz, hogy a korivre tudjuk irni, el6szor létre kell hozni az ivet!
Rajzoljunk a fa koronaja koré egy kitoltés nélkiili fekete kérvonalas kort!
Majd allitsuk be, hogy ne teljes kor legyen csak egy koriv!

Azt is allitsuk be, hogy ellipszis ivnek nem kell zart alakzatnak lennie!
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@ *Uj dokumentum 3 - Inkscape
F&jl Szerkesstés Nézet Réteg Objektum Utvonal Szoveg Seirék  Kiteresztések  Sugs

e Atxt nyersanyag harmadik sordbdl a wocrmigm | v | o Al ozl i ol =] >
szoveget tegylk vagolapra! Szurjuk be egy s i
szovegdobozba a képiink fels6 részére! 8
Majd formazzuk meg ,Book Antiqua” B
bet(tipussal, félkovérre és 36 kp
méretben! Méretezziik ar a
szovegdobozunkat, hogy egy sorban elférjen a széveglink!

e Majd huzzuk kicsit feljebb a koriviinket (a fatél és a haztél tavol) és
jeloljuk ki a két objektumunkat (a szoveget és az ivet)!

e Valasszuk ki a meniibél a ,,Szoveg/Utvonalra valé illesztés”
menUpontot! Rahelyezi szoveglinket az ivre! Ha esetleg nem latjuk a
teljes szovegiinket, akkor az iviinket meg kell hosszabbitani!

e Természetesen a tovabbiakban nem kell latszédnia a kérivnek.
Ezt nem annak kitorlésével, hanem a rétegeknél a lathatésag
kikapcsolasaval érjik el!

ter 0

A széveg irdnyanak megvaltoztatasa:

o A feladat utolsé el6tti részben a szoveg irdnyanak beallitasat nézziik meg! "ot e
irjuk be egy szoévegdobozba, nagybetiivel, hogy ,, ORSEG” !
Formazzuk meg a szoveget Ariel-re, félkdvérre és 100 kp magasral
A bet(ik kozott legyen 20 kp tdvolsag!

A szbveg irdnyat allitsuk fentrdl lefelé olvashatéra!
(Mindezt a szoveg ideiglenes eszkozeinél lehet beallitani!)
(Hasznalhatjuk a tiikrozés, forgatas eszkozoket is!)

e Készitsiink a ,,plakatunknak egy egyszer(i fekete szegély, amelyet
arnyékoljunk az ,Arnyékok és ragyogasok/ Beillesztett objektum”
meniipontjaval!

e Végil mentsiik a munkankat a feladat elején megadott néven!

Készitsiink el a képen lathatd, tejtermékeket népszerdsité logot!

o Akép alapja Ad-es felilet!

e Hozzunk létre egy 20 agu csillag objektumot!
Az alakzat agaranya legyen 20 (ideiglenes eszkoztar)! A
korvonal szélessége legyen 7 kp (Balra lent 2* kattintani a
kérvonalszélességnél, majd a megjelend jobb oldali panelen
bedllitani amm helyett a px-elt, végiil a vastagsagot)!
A kitoltése legyen halvanyszirke, a kdrvonala legyen
sotétnarancssarga!
Méretezd a minta szerint (kb.)!

e Készitsiink masolatot az el6z6 objektumrdl! A kitoltés szinét
allitsuk halvanyrdzsaszinre!
Kicsit csokkentsiik a méretét, majd helyezziik egymadsra a két
alakzatot!

e Masoljuk be a 25_tehen_ny.svg fajlbdl a tehén képét dbrazold
objektumot! Méretezziik és tegyiik az eddigi alakzatink
kozepére a minta szerint!

o Hozzunk létre fellire egy félkornyi korivet!
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Majd egy szévegdobozba irjuk be nagybetiikkel a ,ELET — ERO — EGESZSEG” szdveget!

Az iv és a szdveg kijeldlése utan (kijeldls téglalap), helyezziik a széveget az ivre (Szdveg/Utvonalra vald
illesztés)!

A szbveget formdazzuk meg Arial-ra, félkovérre, 56 kp nagysagura! A szine legyen narancssarga! A
karaktertavolsagot allitsuk akkordra, hogy a teljes fél ivet feldlelje!

Hozzunk létre egy ujabb ivet, csak most alulra, az iv szogeinek megvaltoztatasaval!

Majd egy Gjabb szévegdobozba irjuk be a ,,FOGYASSZ MINDENAP TEJTERMEKET!” szdveget!

Ez a sz6veg legyen ,Sans-serif” tipusu, fékovér, 34-es és fekete!

Helyezziik az ivre a széveget, a megszokott mddon! Latjuk, hogy a sz6veg nem a mintdn - lent - [athatd
madon jelenik meg! Ehhez tikroznink kell az objektumot (ideiglenes eszkoztér)!

Kapcsoljuk ki a rétegeknél a két iv lathatosagat!

irjuk egy ujabb szovegdobozba a , TE)” szdveget! Legyen Arial, félkévér, 120-as mértd, fehér! A
karakterek kozotti helykihagyas legyen 50 kp (a szoveg ideiglenes esz6ztdranak jobb oldala)!

Végiil az atlatszosagat a szovegnek allitsuk 50% ra (bara lent)!

Ellendrizziik a munkankat majd mentsiik a megadott néven!

Készitsik el a képen lathato, cimert! Egy repil6gép klubnak kell elkésziteni! Vegyiik figyelembe a
kovetkezbket:

Magat a pajzsot téglalapbdl, ttvonal pont
hozzaadasaval alakitjuk ki! Egyes pontok ivessé
alakitasaval!

A téglalap szirke kitoltésd, fekete korvonalu és 10 kp
vastag!

A teljes sas a 26_sas_1_ny.svg bdl alakitjuk ki! A
kitolt6szine fehér, az atlatszosaga 50%!

A sas feje 26_sas_2_ny.svg fajlban taldlhato! A képet
méretezni, duplazni, elforgatni kell! Az atlatszosag itt
is 50%!

Az 6tagu csillag sotétsz(irke kitoltés(, fehér vastag
szegéllyel!

Az iv vastagsdga megegyezik a pajzs kérvonalanak
vastagsagaval!

A ,SAS” szoveg Arial, ,Heavy” stilusu, 144 kp és fekete!
A ,REPULOKLUB” felirat Arial, ,,Heavy” stilusu, 48-as,
fekete!

A két széveget az ivre kell illeszteni! A megoldashoz,
karaktertavolsagot kell allitani! Az ivt6l eltavolitani a
szoveget!

A felsé szovegre ,,Szlir6k / Arnyékok és ragyogasok / Beliil és kiviil” effektust kell kivalasztani!

Végiil ellendrizziik a munkankat és mentsiink!
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12.) BITKEPEK HASZNALATA, ATALAKITASA, FORMAZASA VEKTORGRAFIKABAN

A konyv legelején megbeszéltiik, hogy mi a kiilonbség a pixelgrafikus és a vektorgrafikus képek k6zott.

Ahhoz, hogy vektorokkal tudjuk dolgozni, at kell alakitani a pixelgrafikus
képeket vektorgrafikussa.

Nézziink egy példat bitkép importalasara és vektorizalasra!

e Inditsuk el az Inkscape programot és menjiink a megnyitas lehetdségre!
e A nyersanyagok kozott taldlunk egy 27_old_timer_auto.png (nem svg)
képet. Ezt a képet probaljuk megnyitni!
Megjelenik egy importalas kis ablak, ahol most csak ,,0K” gombot
nyomunk, maris megnyitotta nekiink az autd képét!

e Most jon a leglényegesebb Iépés. A képiinket atalakitjuk vektorgrafikussa.

Jeloljiik ki a bitképet, majd az ,,Utvonal” meniiben valasszuk ki a ,,Bitkép
vektorizaldsa...” almeniit!
Ekkor jobb oldalon megjelenik egy segédablak, ahol nagyon fontos
lehetdségek kozil kell valasztanunk!
ElGszor is az ,Eszlelési mAd:”-ok koziil kell kivalasztanunk a nekiink
megfelel6t!
a) Ha csak kdrvonalra van sziikségiink akkor az , Elkeresés”
lehet6séget kell kivalasztani!
b) Ha az arnyékokra is sziikséglink van, akkor a ,,Fényesség
levagas” lehetdséget kell kivalasztani a legordilé menibél!

4 png bitkép importslssa X

Bitkép importalasi tipus: © Besgyar
Hivatkozds
KepDPE O Fajlbel
Alapértelmezett importalasi felbontas
ésiméd: Q) Nincs
Simitatt (optimizeQuality)
Darabos (optimizeSpeed)

Ne kérdezze Gjra

Mégsem oK

= Q1Bitkép vektorizaldsa %

Egymenet  Tobbszind  Pixelmii

s

Fényesség-levdg

Szinek szamanak csakkentése

Autotr:

Kazépvonalas vektorizalés (autotrace)

& Foltok 2 —+
[ Sarkoksimitisa e 10—+
G Optimalizalas 0200 —-
Felhasznals altal timogatott vektorizalas
Elgnézet
-
€16 frissités Elénézet frissitése

b.)

e A ,Kiiszob” és egyéb lehet6ségekkel lehet finomitani a
képen.

o A konkrét példaban el6szor prébaljuk ki a ,,Fényesség
levagas” lehetdséget, amelyet kékre szinezlink!

o Majd készitsiink el a lenti zold auté képét!
Ehhez két objektumot kell Iétrehozni! Egy réteget az
JElkeresés” lehet&séggel! Egy masikat pedig Ugy, hogy
kivalasztjuk a ,,Fényesség levagds” lehetGséget és a
,Kiisz6bot” 80% szazalékra (0,8-ra) allitjuk!
Ezt a réteget vildgoszoldre szinezziik, majd a kdrvonalas
fekete réteget rahelyezzik!

o Végil mentsiik a munkdnkat 27_old_timer_auto.svg
néven!

25




Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

\ﬁ[ Készitsiink egy sakktablat és helyezziik el a figurakat a helyes
pozicidba a minta szerint! Lépésenként haladjuk a leiras szerint! A kész
fajlunknak a 28_sakk.svg nevet adjuk!

o Afigurakat a 28_sakk_figurak_ny.png fajlban talaljuk. Ahhoz, hogy
hasznalni tudjuk a vektorgrafikus programunkban a bitképet,
atalakitjuk vektorgrafikussa. Jeloljik ki a bitképet, majd az ,,Utvonal”
meniiben valasszuk ki a ,,Bitkép vektorizalasa...” almeniit!

e Ajobb oldali panelen allitsuk az ,,Eszlelés méd”-ot ,,Elkeresésre! Ha
szlkséges valtoztassunk a , Részletek”-en! Végiil alkalmazzuk az
atalakitast!

o Az elkésziilt korvonalas réteget masoljuk at egy Uj, lres lapra!l

e Most szépen daraboljuk szét a kiillonb6z6 figurakat ugy, hogy
megnyomjuk az ,,Utvonal szerkesztése csomépontok altal” ikon a bal
oldalon fent!

e Maijd a figurdkhoz tartozé csomdpontokat jeloljik ki egyenként és
Ctrl+C, Ctrl+V —vel kilén masoljuk a figurakat!

o Egy-egy sakkfigurakbdl tobb kell a feladat megoldasahoz. A hatsé
sorban lév6kbdl kell két darab (bastya, futd, huszar), plusz egy kiraly, és
egy kiralyné; a gyalogokbdl pedig nyolc darab. Es persze meg ) )
kell duplazni, mert fehér és fekete babuk vannak a tablan! B I £ A

e Ehhez kijel6ljik az 6sszes kiilonalld figurankat és a
»Szerkesztés” meniiben kivalasztjuk a ,,KI6nozas/Klén

lIétrehozasa” meniipontot! Ezzel az utasitassal megduplazzuk a
figurakat!

e Majd kitoltjiik a killonvalasztott figurakat fehér, illetve
feketeszinnel! (Legyen szlirke a fekete helyett, mert majd igy
jobban lehet latni majd a tdblan a figurdkat!)

e Ha nagyon sok egyforma figurara van szikségunk, akkor a
,Szerkesztés” menilben a ,Klonozas”-nal valasszuk a
»Csempézett kldnok létrehozasa” almeniit! Itt, ebben az
esetben 1 sorban 7 masolatot kell késziteni a gyalogokrol!

e  Miutdn elkészitettik a megfeleld szamu és szin( figurat, el kell
készitenlink a tablat!

e Ehhez rajzoljunk egy darab négyzetet, amelyet csempézve
klénozunk 8 sorban és 8 oszlopban!

e Majd minden masodikat kitoltiink fekete szinnel!

e Ha meg vagyunk, akkor a csoportositsuk a négyzeteinket!
(Objektum/Csoportositas)

e Végiil a tablat torzitsuk (csusztassuk) egy picit jobbra és forgassuk el 90 fokkal!

o Az elkésziilt tablara helyezziik fel a megfelel6 sorendben a figurakat!
e A tablat teljesen a hattérbe kell helyezni, majd a figurakat ugy kell rétegelni,
hogy a megfelel6en fedni tudjak egymast!

E L1 S h S
o Akész képet mentsiik 28 sakk.svg néven! <&

c.z s 4

L T . 7
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Készitsd el a mintan lathatd ,,erdei taborhely” képét! A kép
neve legyen 29_tabor.svg!

13.) KOMPETT FELADATOK ELKESZITESE

A feladatot ugy készitsd el, hogy a lehet6 legjobban hasonlitson
a mintahoz!

A feladathoz egyetlen nyersanyag tartozik, a kép a tdbortiiz
langjait tartalmazza. (29_lang_ny.png)

Rajzolj a tdbortlizh6z ,fadgakat”; ,ldva mintas” tlzrakd helyet,
satrat, fenyd6fat!

Prébald a szineket is megtartani!

A feladat nagy részénél az objektumokat at kell alakitani
utvonalakka, és azokat a csomdpontokat kell szerkeszteni,
athelyezni, beszurni!

A szOveg bet(tipusa Agency FB és a méret 200 kp !

Mentsd a munkadat a megadott helyre, a fent megadott
néven!

Készitsd el a mintan lathaté képet a naprendszeriinkrol!

~ Uranusz -

Mars

Vénusz - Neptunusz

Szaturnusz -

A kép alapja a 30_univezum.jpg kép legyen!

ElGszor rajzold meg ,napot” citromsarga szinnel! A nap egy fél kor objektum 500 kp atmérével!

Majd rajzold meg a naprendszer bolygdit! Rajzolj egy kort, amit mindig masolsz és méretezel!
Osszesen nyolc darab fehér kitdltésd kort rajzoljal! Az a&tmérék balrél jobbra haladva legyenek a
kovetkezék: 10, 40, 30, 20, 150, 100, 55, 50 képpont!

Készitsd el a feliratokhoz tartozé vonalat, amely 1 kp széles és fehér!

Készitsd el a feliratokat Arial, 20 kp-os, fehér szoveggel a minta alapjan!

A Merkur szine legyen sziirke, a Vénuszé barna, a Foldé vilagoskék, a Marsé voros a Szaturnuszé pedig
legyen vildgosbarna!

Az Uranusznak a kitoltészine legyen kék RGB(0,180,255), a Neptunuszé pedig legyen RGB(0,100,255)!
Az eddig elkészllt bolygdkra tegyél effektust! Méghozza a ,,Sz(ir6k/Elmosasok/Tuinékeny”
meniipontot kivdlasztva!

(Ha a most kovetkezd effektusok nem szerepelnek a te altalad hasznalt Inkscape verziéban, akkor
keress olyan sziir6ket, amelyek valdsaghiibbé teszik a bolygokat!)
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Készitsd el a mintan lathaté autésiskola plakatjat!

A Foldre tegyél ,Sziir6k/Anyagok/3D gydongyhaz” effektust!

A Vénuszra tegyél ,Sz(ir6k/Festés és rajzolas/Keresztrajzos plakat” effektust!

A Neptunuszra, a Szaturnuszra és a Marsra tegyél ,Sz(ir6k/Anyagok/3D marvany” effektust!

A Napra tegyél ,Sz(ir6k/Burkolatok/Zizmara effektust!

A Jupiterre tegyél ,Sz(ir6k/Anyagok/3D fa” effektust! Majd forgasd el az objektumot 5 fokkal!
Végiil készitsiik el a Szaturnusz gytir(ijét! (EgyelGre valahol kiviil egy (ires részen dolgozz!) Rajzolj egy
barna és egy kicsit kisebb fekete kort! Helyezd 6ket egymasra! Jelold ki mind a kett6t és képezd a
kilonbségiiket!

Nyomd Ossze a kapott gydrt, hogy ellipszis legyen belSle! Készits egy masolatot errdl az ellipszisrél,
majd helyezd el 6ket, Ugy hogy metszetet alkossanak! Aztan a két objektumot osszuk fel!
(Utvonal/Felosztas)

A felesleges részeket torold ki és a hidnyos ellipszist helyezd a Szaturnuszhoz. Forgasd el egy kicsit!
Utvonalalakitdssal illeszd pontosan a bolygéhoz a gyirit!

Ellendrizd a munkadat, véglil mentsd el a kész képet 30_naprendszer.svg és jpg formatumban is!

A feliiletiink legyen 800*1200 kp méretdi!

Rajzolj egy pavakék, szintén 800*1200 kp méretd
téglalapot!

Legyen linearis szindtmenetes a kitoltése! Pavakékbdl
atlatszétlansagig! (Kitoltés és kérvonal eszkoztar!)

Majd valtsal at halds atlatszésagra! (Kitoltés és kdrvonal
eszkoztar!)

Készitsd el a feliratokat ,,Bahnschrift” bet(itipussal! A
bet(ik mérete legyen 52 kp és legyen kék szin(! AZ egyik
szovegdobozt forditsd el 90 fokkal a minta szerint!
Készitsd el az EU zaszl6t egy 300*200 kp-os kék szin(i
alapra! Majd helyezd a jobb felsé sarokba a minta szerint!
Az 6tagu sarga csillagok legyenek 25*25 kp méret(iek! Az
agarany 0,4 legyen! Készits egy vékony segéd kort, hogy
arra helyezve ki tudd alakitani a kérben elhelyezkedd
csillagokat! Majd ezt a segéd kort tedd lathatatlanna!
Rajzold meg a magyar zaszIét 300*200 kp méretben!
ElGszor rajzol egy piros 300*200 kp méretd téglalapot!
Majd rajzolj egy 300-67 kp méret( téglalapot, amit helyezzél a piros téglalap kozepére! Majd jeldld ki a
két objektumot és az ,,Utvonal/Felosztas” meniiponttal vagd harom felé! Szinezd a téglalapokat a
megfelel6 szinekkel és végiil csoportositsd a harom objektumot!

Aztdn rajzold meg az alul 1évé autét! Rajzolj két szlrke téglalapot! Helyezd el Ugy az objektumokat,
hogy egy kezdetleges auto sziluettjét adja ki! Képezd az objektumok uniéjat! Majd rajzolj kerekeket,
helyezd az auté megfelel6 helyére és képezd a kiilonbségét! Aztan az Utvonalak szerkesztésével
helyezd at a csomdpontokat, esetleg adjal hozza Ujabbakat! Kerekitsd le a sarkokat! Rajzolj ablakokat!
Melynél vedd a kilénbségét az eredeti autdnak, hogy atlatszé legyen! Készits egy kereket a minta
szerint és dupldzd meg! Rajzolj egy fekete kit6ltés(i téglalapot az utat szimbolizdlva!

A tanulo jelzést (T bet() készitsd el és tedd az autd oldaléra!l

ird be az ,,AUTOSISKOLA” széveget, fekete szinben, Rockwell bet(itipussal 56-0s méretben 5 kp
térkozzel!

Végiil nyisd meg a 31_ut_ny.svg nevd fajlt! Alakitsd vektorgrafikussa a képet és helyezd at csak az
éleket a minta szerint a plakatra! Mentsd a munkadat 31_autosiskola_plakat.svg néven!
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*F32: Készitsd el a mintan lathaté utjelz6 tablakat!

e Hozzal létre egy 32_tablak.svg nevdi fajlt! Az alap kép legyen fektetett, az elkészitett tablak

egyforma méret(iek legyenek!

Készitsd el a mintan lathato informacios
plakatot!

A tengerpartok strandjain kiilonb6z6 zaszldkkal
jeleznek fontos informacidkat a flrédni
vagyoknak!

Ebben a példaban egy ismertets plakatot kell
készitened a minta alapjan!

A felllet Ad-es legyen!

A kép neve legyen 33_flags.svg!

RED AND YELLOW
LIFEGUARDS ON DUTY

Between the flags is the safest place to swim

RED
DANGEROUS AREA

Lifeguards are not watehing this area
Do not swim here

BLACK AND WHITE
WATER SPORTS AREA

Do not swim here

ORANGE WINDSOCK

SHOWS THE DIRECTION
AND STRENGTH OF THE WIND

Beware of winds blowing out to sea




