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Bevezetés

Szakdolgozati tétmam valasztasakor két dolog vezékel el az volt, hogy olyan
munkat készitsek, melyet a Kébiekben a tanitds soran is hasznosan forgath&nka
magyarazata a feladatgjtemény valasztasanak.

A masik ok pedig konkrétan maga a grafika. Azt &isz ez az egyik leglatvanyosabb,
legizgalmasabb szamitogépes alkalmazasi terliletsZP ezen lehet vitatkozni, de nekem az.)
Tizenhatodik éve tanitok informatikat, igy sok téd@el hozott 6ssze a sors. Ezek kozul
egyik kedvencem a programozas, masik a grafikalg@atom IV. fejezetében 6tvHzom is e
két terletet.)

Mivel kozépiskolaban dolgozom, ezért a feladatolkeis a szintet célozzak meg. Vagyis a
Kedves Olvasé ne varjon tudomanyos ujdonsagokgodatomtol!

Maga a grafika témakore (is) retténbsszetett, nagyon sok szegmense van. Szamitogépi

grafikardl nem beszélhetiink addig, mig az eimélegokat le nem rakjuk.

Szakdolgozatom 4 témakdrre oszthato. Felad@igypéenyem el fejezetében az
elméleti alapismereteket foglalom 6ssze, terméseant&érdések, feladatok segitségével. Az
elméleti alapok kérdései az &ltalam tanitott, aékiskoldban leggyakrabbanéfrduld
témakoroket probalja atfogni.

A masodik részben olyan feladatokat valogattam,yekelt az egyre népsabbée vald
pixelgrafikus képszerkesktés rajzolé program, a GIMP segitségével oldhat@.nkz a
program a nagy tudasa mellett az ingyenességével ésagyarorszagi két legnagyobb
szamitégépes platformra valé verzidjaval nyeri gyre tobbek tetszését. Ja, és magyar
nyelven is elérhét

A harmadik részbe olyan feladatokafifg§ittem dssze, amelyek a szintén nagyon néfiszer
igaz nem ingyenes — FLASH programmal oldhatok niegen feladatok némelyikének
megoldasahoz egy kis programozasi ismeret is sgaksék.

A negyedik rész egy kicsit kilog a sorbdl. A kbézakalai grafika, mint tantargy oktatasaba
szerintem a Java grafika nem fér bele. Viszont @agnamozas témakdorében én nagyon
fontosnak tartom a grafikai feladatokat. Nemcsadriaanert a kozépiskolai matematikat is
kivaléan lehet vele foleleveniteni, gyakorolni, bem mert gy latom, hogy a diakokat ez

villanyozza fol a legjobban. Valaszthattam volnasdzh grafikat is, de (elnézést a



nagykeépiségért!) az nem lett volna kihivas. Mivel a Javagpamozasi nyelvvel az egyetemi
tanulmanyaim soran talalkoztam 6st6r, Ugy gondoltam, hogy a programok
.Kiszenvedésével” ragad majd ram valami. Nos, &dm, néhany rajzolasi feladattal joe

biztosan megorvendeztetem tanuléimat.

Nem torekedtem a grafika Osszes aganak lefedés®rdeladatok a tanitasi
tapasztalataim alapjan késziltek. Természetesert eldordulhat, hogy grafikat tanitd
kollégaim bizonyos feladatokat tul egysaeek, vagy éppen tul bonyolultnak, esetleg nem a
kozépiskolai grafika tananyagdbasikek tartanak. Ezt a lelésteget vallalva, mégis uagy
gondolom, értekezésem tekinthetalan majd egy olyan alapnak, amire épiteni ledwet
iskolakban.

A feladatok sorrendjének megvalasztasakor torekedtdokozatossagra, illetve az egymasra
épithebségre. Ez egyrésir jelenti azt, hogy egy kébbi feladatban mar ismertnek
feltételezek olyan dolgokat, melyeket egy6zél feladat megoldasakor folhasznaltunk,
masrésil pedig azt, hogy a feladatok egyre nehezebbeketsttebbek.

Szeretném hangsulyozni, hogy a feladéajigynény nem teljes, de azt hiszem, hogy
egy ilyen munka soha nem is lehet az. A feladategvéalasztasa is szubjektiv. Véleményem
szerint ez igy van rendjén. Ugyanakkor sélhlemélem, hogy lesznek, akik haszonnal fogjak
olvasni a kovetkazoldalakat!

S6t, abban is bizom, hogy lesznek a dolgozatombaanogfemek is, amelyek Uj ismereteket

nyujtanak majd!



A szamitogépes grafika az informatika oktatasaban

(Tanari szakdolgozat)

A XX. szazad végén, a XXI. szazad elején az embgrigen jelerits tarsadalmi,
gazdasagi és politikai valtozason ment és megyskéik Tagadhatatlan, hogy eztéssrban
a szamitogep és a hozza oly szorosan kapcsolooimafika generalja. Magyarorszag ilyen
szempontbdl is szerencsés, hiszen az e téren végbedtozasokban Iépést tudunk tartani a
legfejlettebb tarsadalmakkal.
Az elébb leirt folyamatnak szoros velejardja, hogy azatddnak is reagalni kellett és
folyamatosan kell a kialakult helyzetre, s nem szakzemet hunynia a valtozasok fol6tt. Ez
érzékelhai abban, hogy méara a szamitastechnika — informaiéas minden iskolaba
oktatott tantargykeént is bekolt6zott.
Az e terlleten folytatott tanitas alapien mas, a hagyomanyostol efténéha meiben U
oktatasi modszereket igényel. Itt neméstsrban a technikai eszkdzokre, szamitogépekre és a
hozza kapcsolodo kellékekre gondolok, hanem a pieplesi) szerepkdr megvaltozasara is.
Az informatika rohamos fejésével szinte lehetetlen |épést tartania egy At
halanddnak. Toérekedni viszont kell ra. Nem lehetm@a csak DOS-t tanitani. A j6 tanarnak
szakmailag megingathatatlan tudassal kell rendelkedem halalosin, ha a legeslegujabb
technikakkal, megvalodsitasokkal nincs tisztabamm nemeri az adott szoftver legfrissebb
verziojat, de megbocséathatatlan, ha nem is préaiadni a korral. I1tt nem lehet, mint pl. a
matematikanal — és most senkit sem akarok megserte®-20 évig abbol megélni, amit az
ember a kozépiskolaban, egyetemen tanult. Hol vanam, mikor én 1997-ben informatika
tanari diplomat szereztem Nyiregyhdzan? Mit tattotakkor? Es most? De elég csak azt
megnézni, hogy mit tanitottam 4-5 évvel ételEzért tartom ijesdhek azt, hogy a tanarok
koteled draszamat az 1993-as palyakezdésem 6ta mar dietvdl emelték meg.
De térjunk vissza a pedagogiai moédszerekre! Azdmsg az informatika targynal mindenféle
megbotrankoztatas nélkul elmondhato, itt nem szgdya a diak tanit meg valamit tanaranak.
A mai gyerekek lassan tobbet Ulnek a szamitoégépt mtévé ditt, pedig sajnos az azdd
sem kevés. igy természetes, hogy bizonyos dolgokhgyiobb jartassagra tesznek szert, mint
oktatéjuk. Ez egy Uj felallas lehet, amely a tadidik kapcsolatra is j0 hatassal van, ha a

tanulé valamilyen plusz ismerettel rendelkezik tahéz képest, s ezt meg is oszthatja



nevebjével, didktarsaival. Az viszont szégyen barmelpataa nézve, ha ez a forditott
szereposztas rendszeressé valik.

Az teljesen nyilvanvald, hogy aki jol akar tanitaannak tisztaban kell lenni azzal,
hogy kiknek mikor, hol, mit, milyen ismereteket akar atadni €s mindezvel milyen

eszkozokkel teszi, teheti meg. Nézzik sorban ezeket

Kiknek?

Nem mindegy, hogy felittek oktatasardl van-e sz6, avagy masik végletképtleg
ovodasoknak akarunk informatikét tanitani. Nem émszhogy részleteznem kellene a &ett
kozti oridsi kilonbséget. Mivel én kdzépiskoldbanitok, s szakdolgozatomban isésiarban
az idejaroknak val6 feladatokat igipgettem 6ssze, ezért az életkort mar be is Heaano
Igen &m, de az életkor nem minden. Ezzel még nextatitam akinek” kérdését.

Tudni kell, hogy iskoldmban nem kimondottan az élité a tszerep. Remélem, sikeriilt
finoman fogalmaznom. Arrdl van szé, hogy nélunkcsifelvételiztetés, igy barki bekertlhet
akar az informatika szakmacsoportos osztalyunkb&ldsis fordult tgy 6 évvel ezéit, hogy

az osztalyomnak két olyan gyerek is tagja lettk &iNI-s osztalybdl jottek. (SNI = sajatos
nevelési igénfy) Nos, nekik barmilyen szamitégépes grafikaval (nenbeszélve most a
programozasrol) kapcsolatos feladat kihivas volt. gersze egy végletes példa, de az
oktatasban ehhez hasonlo eset Ujra megtorténhet.

A ,kinek” kérdésre adott valasz soran batran kijghetem, hogy nem mindegy példaul egy
osztaly 6sszetétele sem. A tanar feladata az gneheinél hamarabb folmérni a helyzetet, s
aszerint tervezni az egész évi munkat. Természetade hogy legyen ekkorra egyéektes
elképzelés és egy olyan minimum szint, amélybar nem lehet engedni, de a ,t6bbet és még
tébbet megtanitani” mindig ott kell, hogy legyenyqmedagogusban. Itt meganitani szora
helyezném a hangsulyt. Vallom, inkabb keveseblmétsiank, de azt sajatitsak is el a tanulodk,
méghozza ugy, hogy a kidsbiekben alkalmazni is tudjak a tanartél kapott eéssteket,
modszereket.



Mikor?

Ez sem lényegtelen kérdés. Tudja mindenki, hogggeh més egy 1., megint mas egy
3., és megint mas egy 8. O0ra. Hacsak tehetjuk pavége felé inkabb a gyakorlaté legyen a
fészerep, mintsem az elméleté! Persze, egy pézsektnevelés o6ra utan kovetkezhet az
elmélet.
A grafika minden évfolyamon szdba johet, de példazl ellipszist megrajzolé program
elkészitését nem varhatjuk el egy 9. évfolyamoseai@. Ehhez mindenképpen szikség van
a koordinata-geometriai ismereteire, amit viszorsakc a 11. évfolyamon kap meg
matematikabol.
Nem érdemes a Flash oktatdsaba sem belevagnunka rtdguldk nincsenek tisztdban a
rasztergrafika és vektorgrafika kozti kilonbséggdindenképpen érdemeséskor egy
pixelgrafikus képszerkeskztprogrammal megismertetrdiket, mert ott kideriilnek az ilyen

programok hatranyai, lehietégének korlatai, és perszérgjei is.

Hol?

Nyilvan az iskolaban. Igen am, de a szamitogépaktaatermek sem mindig allnak
rendelkezésre, mert mondjuk egy masik csoportnakotoraja. Egyeérteliy hogy ilyenkor
szamitégépes feladatmegoldasrél igen nehéz besidémad az elmélet, melyet szerintem
mindig lehet csiszolni, és vallom, hogy nagy szigkse van ra a kébbi komolyabb
munkakhoz. Tehat az 6ra- és teremrend ismeretéiség lehet a tanmenet atdolgozasara

is, hogy ilyen orakra keriljenek az elméleti anyapmertetései.

Mit?

Talan ez a legnehezebb. Fontos, hogy mire fogjilagiznalni a kapott ismereteket a
tanulok és fontosak azdéebbekben felsoroltak. A tantervek és a vizsgakovetalymak sok
szabadsagot adnak a tanarnak, aminek vantiakeglés hatulid is.

Mindenképpen éhy, hogy igy nincs a szoftverek kozott egy ddvoskem is lehet @lirni

azt egy iskolanak sem, hogy fidst szoftverekbl mindig a legfrissebb verzidkkal
rendelkezzen. Akkor jonnek a nyilt forraskdduakPriNszeretnék allast foglalni e témaban, de
tény, hogy sokan vannak, akik a kereskedelmi liceldsi szoftvereket részesitikéelyben.
Oket miért kényszeritenénk egy masfajta programrddaiara? Egyaltalan, annyi jo szoftver

van ma mar, hogy nagy hiba lenne csak egynél ldraga



Tovabbi ebny ebldl kdvetkedien az, miszerint igy a pedagogus ra van kényseedtra,
hogy ne egy program hasznalatat sajatittassa eénmgroblémamegoldast tanitson. Tehat
szerintem teljesen rendben van, ha nincs meghat@rbngy milyen szoftveren kell oktatni.
Még akkor is jol van ez igy, ha a®eybsl gyakran hatrany keletkezik. Egy vizsgan fol kell
készilni arra, hogy — akar ugyanarra a problémakérméha 4 szoftvert is a vizsgazok
rendelkezésére kell bocsatani.

Mivel?

A szoftver kivalasztasa nyilvan csak azutdn kovatke ha tisztaztuk az elsajatitando
ismereteket, készségeket. Ezt nagyvonalakban aertaht tartalmazzak. llletve az
érettségigknek ott van még az ,Erettségi vizsgakovetelményekiadvany. Ez utobbit lasd a
[9] internetes elérhéségen!

A programok kivalasztasanal mindenképperbdiBsges szempont az legyen, hogy mennyire
fogja majd segiteni, thmogatni az elérémelt. Masik szempont, mennyire egyedi az adott
program. Ami olyan készségek meglétét feltéteidleiyve olyan készségek kialakulasat seqiti
elé, melyekre a szamitastechnika mas teriletén niagy ¢sak kevésbé van szikség, nos
akkor az a program nem lesz j6. A kdzépiskolakbam nspecidlis ismereteket kell
nydjtanunk.

Szakdolgozatom feladatait, reményeim szerint, naknesGIMP-pel val6 megoldasra
lehet folhasznalni. Természetesen a megoldasok sedgpeései valtozhatnak, ha mas
szoftverrel akarjuk elkésziteni a feladatot, dérayeg, — melyet én is szeretnék diakjaimnak
kozvetiteni — az nem a Iépések megtanulasa, harlehetségek folvillantasa. Vannak olyan
kollégék, akik még ma is abbdl iratnak dolgozatutgy az adott program valamelyik
mendljében milyen parancsokat lehet megtalalni. Nasyintem az ilyen modszer,ébb-
utobb megutaltatja a tanulokkal az adott tantargikdényeget én abban latom, hogy tudnia
kell a gyereknek megtalalni a megfél@szkozt, s nem bebiflaznia. Ha sokat fogja hasknal
a programot sem biztos, hogy vissza tud arra ernigkenelyik utasitas hol talalhato, de ha
letl a gép elé, akkor pillanatok alatt képeshalaszni az adott eszkdzt. Nagyon sokszor
tapasztalhatjuk azt is, hogy egy jol bevalt, sdiaznalt alkalmazasnak Ujabb kiadasa jelenik
meg, S szép lassan (vagy gyorsan) elkezd terjedazdlj verzio. llyenkor mit sem érhet a
bemagolt ismeret, mert lehet, hogy bizonyos eszZkéizé program megalkotéi mas helyre

pakoltak az adott szoftverben.



A grafika oktatasanak elbnyei és hatranyai mas targyakkal szemben

Azt hiszem, a szamitdgépes grafika, mint tantarggyon sok j6 tulajdonsaggal
rendelkezik.

o ROgton az el hogy igen latvanyos tud lenni.

e A masodik, hogy kénnyen sikerélményhez juttathatjdiakokat, s mint tudjuk, ez
inspiralja majdsket a tovabbhaladasban. Példaul a GIMP-pel vaibl@ megismerése utan,
— mikor mar a GIMP mas pozitiv tulajdonsagai issiéhre keriiltek — nem egy diakom
e-mail-ben kérte tanacsomat, hogy az otthoni, miaduitalalt munkajukban segitsek. Ez a
csoda mas tantargynal ritkdn kovetkezik be. Magkig hogy a mostani 12. évfolyamosok
rendszeresen érdékinek arrol, amit a 13. évfolyamos leéndebmesterekkel tanulunk.

Ezek nagyon fontos visszajelzések szamomra, csakagy mikor a tanitasi 6rak soran
valami kis boldogsagot vélek folfedezni tanitvamyaiarcan. Sokszor latom, valami
megcsillan a szemukben. A grafika oktatasakor ek@éséhez nem is kell olyan sok.

e A harmadik jo0 tulajdonsdg, hogy bizonyos specialimtematikai ismeretedt
eltekintve, akar mar a 9. évfolyamon is elkezdhegktatni.

e A negyedik ebnyds dolog a szamitogépes grafika oktatasaban, aogiywendékek az
itt szerzett tudast nagyon sok terileten fol tudjakznalni, azaz latjak a hétkbznapi hasznat.

e Az 6tddik pozitiv vonasa, — mely mar inkabb a tas#eEmszdogéh nézve az — hogy a
didkok altal oly becsben tartott puskazas lébége a gyakorlati feladatoknal minimalis,
hiszen nagyon sok feladatnal nem is lehet két egydanegoldas.

Azt nem tudom, melyik j6 tulajdonsaghoz kellett nalbesorolnom, hogy a grafika érakon
nagyon ritkan fordul az &) miszerint a diak nem azzal foglalkozik, amit kénttle. Ilyenkor
nincs a maskor oly gyakransérduld internetezés vagy jaték. Teljesen lek&tt a munka.

Mivel ,nincsen rozsa tovis nélkul”, ezért a tant@rgl adodo nehézségeékis ejteni
kell par szot.

e Egyik ilyen, hogy elég nehéz az objektiv tanulbitékelés. Az elmélet
szamonkérésekor nincs gond a targyilagossaggad dgakorlati feladatok osztalyzasakor
mar sokkal nehezebb korrekt modon ésitteni a munkakat, szilethetnek sajnos nem teljesen
elfogulatlan érdemjegyek is. Ugyelni kell, hogy méndig a kiilalakot nézziik csak, hiszen
egy-egy faladat értékelésénél azt kell figyelnimennyire tudta a tanuldé alkalmazni az

ismereteit. Azt, hogy mennyit ,pepecselt’” egy adaitikzat megrajzolasaval, ne dijazzuk,



vagy éppen ne blntessik! Talan az a legszerentsésalszamonkéréskoréed megadott
allomanyokkal dolgoznak a didkok, mar persze, fedaalat jellege ezt megengedi.

e A grafika tanitasa egy masik szempontbol is minéppkn keményebb di6, mint mas
informatikaval kapcsolatos tantargyake. Ez a szempedig a tanuldi hibak korrigalasa. Itt a
tévesztések javitasa joval nehezebb, OsszetetRaldaul a programozasnal egy par éves
tapasztalat utan sokszor a forrasba valé beleku&ksal konny észrevenni a hibat, mig a
grafikdban sokszor csak 58iuelet utan szol a tanuld, hogy elakadt, vagy valaem agy
van, ahogy azt szeretné. Tény ugyanakkor, hogy adikgr latvanyosabb, s a gyengébb
képesséfytanulok is tudnak sikereket elérni. A programoabsr nehezen mondhato el.

e A harmadik gondot az okozhatja a tantarggyal kdptisan, hogy eléggé szoftverhez
kotott. Ez csak akkor gond, ha pl. egy olyan szofel oktatjuk a targyat, amelynél nincs
esély arra, hogy legalisan legyen meg a gyerekoitpepén. llyen pl. a Macromedia Flash 8
melyet iskolank 20 licensszel vaséarolt meg, de ll&dknak otthon maximum csokkentett
moda demo verzibju programijaik lehetnek. Akkor meat a szoftvert valasztottam? Mert aki
a web vilagaban akar a kor kévetelményeinek, sziety megfeléit alkotni, annak ismernie
kell ezt a programot. Sajnos itt nem volt alteweati

e Még egy probléméas dolgot emlitenék. Nevezetesegy Im@&ha bizony hajlamos az
ember a sok leh&tég kozott elveszni. Annyi minden j6 dolgot leheere szoftverekkel
csinalni, hogy az ember képes belefeledkezni, smedr is a tananyagnal jarunk. De nagyon
sokszor maguk a diakok allnaksetgy-egy otthon felmertlt problémaval. Ez pedig mjaa

egy nagyszérdolog.

A tantargyban megbuavo lehebéségek

A szamitogépi grafika a latasra épul. Mindenképfutalkozni kell hat az emberi
latas sajatossagaival. Nagyon gyakran csapjuk thezérviinket kulonféle illaziokat keltve.
Ezek néha tréfasak, de néha végzetesek is leheingkem roppant fontos érzékszerviink, s
pont ezért nagyon-nagyon vigyaznunk kell r4. Melg hdt tanitani a didkoknak azt, hogy egy
esetleges hosszabb lélegzetvétetamitogépes munka soran, — ami a grafikai fedkdat
nem ritka — hogyan tudjak pihentetni szemiketjvibeazt, hogy miként lehet a munkat jol
megszervezve az elkészitéshez sziksegeteidviditeni.

Meg kell tanitani, hogy a lehiégek garmadajdban ne vesszenek el. Gyakran sokikal

szebb az egyszérb, puritanabb grafika, mint az agyoncicomazottndenféle extraval



felruhazott, viszont a lényeget elfejkép. Itt lehet kapcsolatot keresni a rajz és \igua
kultura targgyal.
A grafika témakorbe szerintem nagyon szépen bet l@lsempészni a szamitdgépes
adatbiztonsag témakorét és a titkositast. Ez utdabszorosan kapcsolodik a kévetbidzen
emlitett szer&i jogok kérdése is.
Tisztaban kell lennie a tanuléknak (is), hogy aterdneten taldlhaté képek sokasaga nem
biztos, hogy szabadon félhasznalhat6, mondjuk eggt grafikai munka elkészitésekor. A
képek tartalmazhatnak olyan &le nem lathatd informéacidkat is, mint pl. amilyegydin.
vizjel. De persze kiulonbéztitkositasi eljarasokkal olyan informacié is fdte egy képre,
amely lathatatlan és semmi kéze magahoz a képheamikdig eléri hatasat, dobbenten
szemlélik, ahogy egy képben valamiféle szévegetkegl.

Még két nagyon fontos terlletét emliteném meg &rnmatika, azon belll pedig a
grafika oktatasanak. Ezek pedig a mar fentebb ethizersi jogok kérdése és a Netikett.
A szerdi jogokrél szerintem méltatlanul kevés sz0 esiloktatasban. Sokszor dicsekszenek
a gyerekek, hogy ilyen és ilyen programjaik vannék,ilyen meg ilyen zenét hallgatnak,
filmet néznek otthon. Egy negyedoras beszélgetédésdehet nyitni a szemiket e témat
érintéen is. Nagyon sokszor a tanartdl hallanalélestészor. Mindig meghdkkennek, hogy
torvényellenes lehet akar egy darab fajl illegkdisltése is.
A Netikett is egy olyan téma, metiirmég a végés didkok sem mindig tudjak, hogy mit is
ertink alatta. A legtobbjuk elfogadja ezen szald@yoSit, nemcsak hogy elfogadjak, hanem
kovetendnek is tarjak, mert tudjak, hogy az emberi érinfsgek — térténjen az akar
szamitogép, ill. valamilyen méas elektronikus komikéoidés eszkdz segitségével —
megvannak az irott és iratlan szabdlyai. Persz#,amiélet mas teriletén, itt is voltak, vannak
és lesznek olyanok, akik semmibe veszik ezen syalket., Nekink, pedagogusoknak az

egyik feladatunk harcolni azért, hogy minél kevdmablegyenek, akik igy gondolkodnak.

A grafika kapcsolata méas tantargyakkal

Maga a szamitdégépes grafika nemcsak a ma oly divanltimédia, de a
szamitastechnika tobbi terlletén is nagyon fontosrepet tolt be. A grafika, a képi
megjelenités mindenhol jelen van kdrnyezetinkbenember vizudlis Gton szerzi ismeretei
don® részét. Tanitasi tapasztalatbdl tudom, hogy ddéraz ilyen informaciot jegyzik meg a

legjobban, a képi informéacidk vannak rajuk a legmddp hatassal. Az informatika oktatasan
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belll nagy hangsulyt kell helyezni arra, hogy akdiaminél szélesebb kirismeretekkel
rendelkezzenek a szamitogépes grafika teruletén.
Az informatikai targyak kozul nem is tudok olyat naani, ahol valamilyen szinten ne esne
sz0 a grafikarol. Napjaink informatikai alkalmaziasendkivili médon ditérbe helyezik a
grafikus felhaszndloi fellletre éBll rendszerek gyakorlati alkalmazasat. Mindez
megmutatkozik abban is, hogy az informatika érgtts&zsgan is kiloén témakort kapott a
szamitdgeépes prezentacio és grafika.
Mivel a szamitogépes vilag éileges outputja ma a képeéngde akar lehet az a nyomtato
is), ezért a rajta édllitott kép milyensége, illetve az, hogy az a &y miként is jon létre,
mindig téma. Nagy segitség lehet a sokak altaldddtott szamitogepes jatékok témkelege.
Igaz, ilyen informatikai tantargy a diaksag legnelgly banatara nincs, viszont a grafika
témakorébe nagyon jol becsempéséket jaték kdzben szerzett tapasztalatok. (Akaeitets
nekink, akar nem, ez ma mar egy kulon iparag, analdkat nem lehet a ,fogyasztasarél”
letiltani.)

irasomban mar tébbszor emlitettem a matematikan W&etlen, hiszen a gépi grafika
megvalositasa, kivitelezése kemény matematikainkilkézepiskolaban értelemséen csak
a kozépiskolai matematikara tudunk tamaszkodniatad e tantarggyal kdlcsénos lehet, lasd
a feladatgyijtemény V. fejezetét, ahol a Java nyelvet hivogitségil koordinata-geometriai
problémak megoldasahoz.
A biologiaval valo kapcsolatra is felhivtam marigyélmet, itt csak ismételni tudom magam.
Az emberi latads sajatossagai nagyban befolyasalfdkhogy miként kell bizonyos dolgokat
élethien megjeleniteni.
Szoros a kotelék a grafika tantargy és a rajz #salis kultara, valamint a médiaismeretek
tantargyakkal is. Mivel mindegyik a latasra, illeta latvanyra épit, ezért nem meglep

szoros kapcsolat.

Osszefoglalva az eddigieket, megallapithatd, hogyszamitogépes grafika az
iskoladkban is elkezdett teret nyerni, mara mar mexgyhatd ki egyetlen szamitastechnikai
konyvisl sem. Nagyon sok helyen kiloén tantargy is letbleeINem lehet megkerilni a témat
akkor sem, ha a grafikdval kapcsolatban sokszdk aeskegszikségesebb, legelemibb képi

dolgokra jut id és leheiség az informatikan beldl.
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A hasznalt programokrdl egy par sz6

A GIF formatum nagyon j60 a kisméte{5-10 képkockabol allo) és a kevés szint
hasznalé animaciokra. llyenek szerkesztésére nagglomgyenes program létezik, de remek
szolgalatot tesz e célra is a GIMP.

A Flash viszont mar egy teljesen méas dolog, &zéeknél joval tdbbet kinal e tekintetben.

A Flash-ben ha megadjuk a kézkiockan a kiindulasi pontot, a végspedig a végpontot, a
program kiszamolja és megrajzolja a mozgast. Edigpmeég rengeteg effekttel meg lehet
bolonditani. Példaul egy objektum a helyvaltozt@até&szben ugralhat, csavarodhat, pattoghat,
stb. MindezekBl kdvetkedien nem véletlen, hogy a Flash-téssrban webes kdrnyezetben
hasznaljak, mivel kis mérete ellenére nagyon latwan (Klasszikus példa ma mar erre a
weboldalakon lathatd animalt reklamok tomkelegepréAméretét annak kdszonheti, hogy
vektorgrafikus leirast hasznal.

A Flash-ben a kiulonbézobjektumokat programozni is lehet, ami annyit tdsxgy nagyon
sokrétien meg tudjuk mondani egy alakzatnak, hogy mikoit, @ hogyan tegyen. Ez
lehetiségeink tarhazat jeleigen Bviti.

Tehdt ha az animacio kicsi és egyfizemkkor GIF-et, ha dsszetettebb, akkor a Flash-t

érdemes hasznalni.

A GIMP - feladatokat &GIMP 2.4.7-es verzioju, Windows platformra megjelentetett
magyar nyeli valtozataval alkottam meg. A megoldasoknal ezegnam menlpontjainak,
parancsainak neveit, leirasait hasznaltam.

A kovetkedt a progransiugé — Névjegy — Licenc pontjabol idézem:

A GIMP szabad szoftver: terjesztheti és/vagy mdétiaa a Free Software Foundation altal
kiadott GNU General Public License masodik (vagsniely késbbi) valtozataban foglaltak
alapjan.”

A Flash — feladatok megoldasatMacromedia Flash Professional $rogrammal
szerkesztettem, mely programot iskolank megvasérolt

A Java nyelven torténprogramozast a szintén ingyenksreator 4.00 LE(version
4.00.26) netr szoftverrel készitettem el. Valasztasomat az injakhogy munkahelyemen is
ezzel oktatom didkjaimat, mivel nem akarok elvesaz et6l a programtdl joval
professziondlisabb — s efilkovetkezen joval bonyolultabban hasznalhat6 — szoftverekben
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Technikai dolgok

A feladatok megoldasanak leirasditetisztazni kell egy-két dolgot.

Szakdolgozatomban nem térek ki az adott prograntavat) hasznalatara. Feltételezem,
hogy a feladatok megolddsakor ezen ismeretekkeletkezik az, aki a példak megoldaséara
vallalkozik.

A feladatokhoz tartozo allomanyok, melyekkel a matnél kell kezdeni, a szakdolgozathoz
mellékelt CD gyokér kdonyvtaranakyers nevi mappajaban, azon belll pedig vagglash
vagy GIMP newi almappaban talalhatok. (Az elméleti kérdésekhea dava feladatokhoz
nincsenek un. nyers allomanyok.) Az allomanyok ngyers_Feladat_sb.kit, ahol ,Feladat”

a feladat tipuséat (Flash vagy GIMP), ,s” az adetadlat sorszamat, ,b” pedig az azon belli
betijelét jelenti, a ,kit” a fajl kiterjesztése. (Pl. @IMP-feladatok k6zll az a6z tartozik
két un. nyers allomany, melyeknek a nevei rendyers_Gimp_la.jpg, ill.
Nyers_Gimp_1b.jpg.)

Sok esetben a feladatokat korilményes leirni, esgit a megértésben, ha megnézzik a kész
megoldast. Ezeket — hasonléan a nyers fajlokhoZCba |é6 Kesz mappéaban talaljuk. Itt
viszont mar harom almappa varFfash, GIMP, JAVA. Az elnevezések logikaja is hasonlo.
(Vagyis pl. a Flash-feladatok 8. példajdnak megsdtida CD-n aKesz\Flash mappa
Kesz_Flash_8.fla allomanyaban talaljuk.)

Sajat tapasztalatb6l tudom, hogy érdemes a készkahuaz adott program sajat
formatumaban is mégzni. Ez azért j6, mert ha valamikor is modositiesll a kész(nek hitt)
munkan, akkor ez kbnnyen megtdhet
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FELADATOK

l. Elméleti kérdések és feladatok

1.) Jellemezze a raszter- és a vektorgrafikat!
2.) Mekkora annak a képnek a mérete kB-ban megadvdy 806x600 képpontbdl all és
200 szint hasznal?
3.) Dontse el az aldbbi allitAsokrol, hogy IGAZ vagy MIS?
a) A grafikus operaciés rendszerek szabvanya az X-ind................................] igaz/hamis

b) A szamitogépes grafika felhasznalasi terllete duadlis valdosag megjelenitése.

...................................................................................................................................................................... igaz/hamis
c) A FIREWIRE az univerzalis SOr0S DUSZ..........ccccccooooomiiiioiieeceeeeeeeeeecevevecss igaz/hamis
d) Az AGP gyorsitott grafikus POrt..........ccccooooiiicccecceeceeeeccceceessesseese s lgaz/hamis
e) A videokartyak teljesitményét FPS-ban (frame/se&jii. ....................cccooooee... igaz/hamis

f) Az LCD monitorok niikddése a hagyomanyos televiziokéhoz hasonlé...igaz/hamis
4.) Roviden foglalja 6ssze az emberi latdssal kapasolagfontosabb tudnivalokat!
5.) Ismertesse a leggyakoribb szinkeverési eljarasokat!
6.) Mit értiink 3D-2D leképezés alatt?
7.) Mia mintavételezés?
8.) Mi a kvantalas?
9.) Mi a helyreallitas Iényege, mikor van réa sziikség?
10.) Mi az OpenGL?
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. GIMP - feladatok

1.) Tegyen egy nem atlatszo hati&epet atlatszo hattieré!

2.) Készitse el az 1. abran lathatd képet! A kész kétessége 400, magassaga 300 pixel
legyen! A munk&hoz hasznélja foNgers_Gimp_2.jpg képet!

3.) Egy természeti képre masolja at sajat fenyképétsdla 2. abrat!)

4.) Rajzoljon Rubik-kockat a 3. dbrahoz hasonloan!

L i

1. braGIMP-felatatok_2 2. dbraGIMP-felatatok_3 3. braGIMP-felatatok 4
5.) Készitse el a 4. abran lathatd képet!

6.) Készitsen képet a kovetkefelirattal: ,A Juhasz csalad egy boldog pillanatasok
koézal" (Lasd 5. abra!)

Zay
Oofco

sakddent b

Keresse Juhdsz Tamast!

-
e-mail: agy@elme es2
fel.. (69)-696969

4. abraGIMP-felatatok_5 5. abraGIMP-felatatok_6

7.) Készitsen egy egysZeszoveg animaciot! (Lasd a 6. abrat!)

HELL L

6. abraGIMP-felatatok_7combien és replace)
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8.) Keészitsen képeslapot Hajdunanéasrdl! (Lasd a 7tl@bra

9.) Rétegmaszk alkalmazasaval készitse yeas_Gimp_9.jpg allomanybol a 8. bran lat-
hat6 képet!

10.) Készitse el a 9. abran lathat6 képet!

7. abraGIMP-felatatok 8

[1l. Flash - feladatok

1.) Rajzoljon hazikot, fat, Napot, fedti

2.) Rajzoljon egy pislogo fejet!

3.) Rajzoljon egy tetsdeges alakzatot, mely folyamatosan valtoztatjaiaétl

4.) Keészitsen animaciot, melyben a Hold Nappa valtozik!

5.) Mozgasson egy tet8leges alakzatot egyd@ke megrajzolt palyan!

6.) Készitsen animaciot, melyben egy képnek fokozatomgyre nagyobb része valik
lathatéva!

7.) Rajzoljon egy gombot, mely megvaltoztatja szinekfit/feliratat, ha az egeret
ramozgatjak!

8.) Készitsen egy mozg6 reklamcsikot (bannert)!

9.) Rajzoljon egy tetsileges alakzatot, majd & égtajak felé mutatd nyilakat! Erje el, hogy
az alakzat a nyilakra kattintva a megfélenyba mozogjon!

10.) Készitsen olyan Flash-animaciot, melyben 3 goly&agoegyenletesen gy, hogy az

ablak széleinél mindegyik visszapattan!
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V.

1)
2)
3)
4)
5.

6.)

7)

8.)
9)

Java-grafika

Rajzoljon koncentrikus koroket a képebrikbzepére, valtott szinezéssel!

Rajzoljon felllnézetdl lathato piramist!
Rajzolja meg a magyar zaszIét!
Készitsen sakktéblat kirajzolé programot!

Készitse el az alabbi abrat rajzolé programot! éhadat

oOtletét [10] oldalrol vettem.)

Készitsen programot, mely a felhasznal6tol bekgsi ¢

egyenes egyenletét, majd megrajzolja az egyenes
annak x-tengelyre tikrozott képét a képérpzepére 10. abraJava-grafika_5

helyezett koordinatarendszerben!

Kérjuk be egy haromszdg cslcsainak koordinataiegys szég nagysagat! Ezek utan
rajzoljuk meg a haromszdget, majd a haromszog asliggel valé origd kordli
elforgatottjat!

Készitsen olyan programot, mely kirajzol egy téksges szabalyos sokszoget!
Megrajzolandd a haromszog koré irt kor, ha a hardégssucspontjainak koordinatait a

felhasznal6toél kérjik be.

10.) irjon parabolét rajzolé programot!

11.) Rajzoljon paraméterezitearkhimédeszi spiralt a képekihlodzepére! (csigavonal)
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MEGOLDASOK

A feladatok megoldasaval kapcsolatos technikai@olgirasat lasd a dolgozatom ,Technikai
dolgok” cimi részében! Az elméleti kérdésékrbovebben olvashatunk [3] megfedel

fejezeteiben.

l. Elméleti kérdések és feladatok

1.) Jellemezze a raszter- és a vektorgrafikat!
A digitalis kép olyan informaciok halmaza, amelypgéntokbdl all. A képpontot nagyon
gyakran pixelnek is mondjuk, az angatture elementkifejezésiél alkotott mozaikszo utan.

Rasztergrafika (Masképpen bitmap grafika, pixelgarfika.) Ha géealkotdé minden pontot

ondlléan, sorrol-sorra jellemezzik, akkor raszteta®ol beszélink. A képpontok
megadasakor minden egyes pixelhez egy szamot teniddtzen hozzarendelt binaris szam
hossza mutatja meg, hogy mennyi szint is tartaleteatkép. Egy bit 2, két bit 4, harom bit 8,
négy bit 16, 6t bit 32, ... n bit'2zin megjelenitését teszi letwad. Tipikus szinmélység a 24
bites (Z*~ 16,7 milli6), illetve a 32 bites {2~ 4,2 milliard).

Elénye az ilyen képnek, hogy viszonylag egyézatatszerkezettel reprezentalhato. Egyszer
algoritmusokkal gyors a feldolgozasa és fototechinikiikkoknél is igen jol alkalmazhato.
Hatranya, hogy az adatallomany igen nagy ntiégetehet, tovabba hogy rogzitett a felbontas
€s a nagyitasnal a ndiseg jelenisen romolhat.

Vektorgrafikae Ha a képet alkoté pontok halmaza kozétt valamilysatematikai
0sszefliggést allapitunk meg, és ezen 6sszefuggeakzit el is taroljuk, akkor vektoros
kepl beszelunk.

llyen jellemz lehet pl. egy pont, illetve egy szakasz két végpoak a koordinatai, vagy egy
kor kbzéppontjanak a koordinatai és a sugara. Romstmakaszok, gorbék, fellletek, mint
elemi geometriai alakzatok megadaséaval té¢ges sikbeli vagy térbeli alakzat megadhaté,
foléepithet. Mivel a kép nem képpontokbdl all, ezért (bizonyasarok kozott) tetskegesen
nagyithaté/kicsinyithét A végeredmény missége csak a képmegjelénészkozdl flgg.

A vektoros kép Aaltaldban kisebb méreés flggetlen a felbontastél, mivel az elemi
objektumok tets@legesen paramétereztiet melynek kovetkeztében a meéret dinamikusan

valtozhat. Hatranya az ilyen képnek, hogy igen éisdiz lehet az adatszerkezete. Mivel
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egészen bonyolult algoritmusokat hasznalhatnak p leérasdhoz, jeletis szamitasi
kapacitéast igényelhet azééllitdsa.

2.) Mekkora annak a képnek a mérete kB-ban megadva, arhe800x600 kép-pontbol

all és 200 szint hasznal?
Az ilyen kép 800x600 = 480000 pixélkall. Kétszaz kiulonbdz érték (itt szin) tarolasdhoz 8
bit sziikséges, mert 128 £ 2 200 < 3 = 256. (Tehat ilyen szempontbél mindegy, hogy 129
vagy 256 kulonbék szintdl all a kép.) Ez azt jelenti, hogy minden egyesgda kinézetét 8
biten tudjuk megadni, vagyis a kép mérete 800x60tik8Mivel 8 bit = 1 Byte, ezért a kép
480000 B = 480 kBnéreti. (A ,k” 1000-szerest, a ,K” 1024-szerest jelent!)

3.) Dontse el az alabbi allitasokrol, hogy IGAZ vagy HMIS?

a) A grafikus operacios rendszerek szabvanya az X-Wirav. ......................igazhamis
MagyarazatAz X11 szabvanyt, azaz az X-WINDOW System v. 11887. szeptemberében
adta ki a Massachusetts Institute of TechnologyXA#%/indow System hardverfiiggetlen, a
rasztergrafikara alapozott ablakozé megjelenigsiszer.

Egy grafikus munkahely az X11 szerint képéiny billentyizetet és valamilyen
mutatoeszkozt kezélrendszer, melyen az X-szerver program fut. Az Xrger feladata a
grafikus megjelenités és az adatbevitel fogadagaxXAzerver haldzati kliensekkel, az un.
alkalmazasokkal tarthat kapcsolatot, melyek szamézaaférést biztosit a munkahelyhez.

Az X11 felhasznaldi felllete a Windows-bdl is ismeblakozd rendszer. Az ablakok
méretezesét és altalaban menedzselését a Windoaglaprogram végzi, mely az X-szerver
szamara szintén egy kliens.

A mai grafikus operacios rendszerek jetentdbbsége ezen szabvanyt hasznalja. A felllet
minden esetben objektumorientalt, eseményvezérett. objektumok egy Uzenetkezel
rendszeren keresztll tartanak kapcsolatot egymassal

b) A szamitégépes grafika felhasznalasi terllete a wiralis valosag megjelenitése.

................................................................................................................................................................. igaz/hamis
MagyarazatA szamitdgépes grafikanak nagyon sok felhaszint@ésdete van. Ezek kozil
néhany:

e Grafikus operacios rendszerek

o Képfeldolgozas
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e SzOveg- és kiadvanyszerkesztés

e Grafikus prezentacio

e Reklam, niivészeti grafika

e Térinformatika, térképészet

o Jatékok

e Szamitdgéppel segitett tervezés és gyart&s/CAM — Computer Aided Design/ Manufacturing)

e Orvostechnika

e Kdrnyezet szimulacié

e Virtualis valésag

c) A FIREWIRE az univerzalis SOr0S DUSZ..........ccccoooooiiiiieceeeeeveveveeceeeeoccccesees igaz/hamis
MagyarazatGrafikus kommunikaciés vonalak, busztipusok
A képi informéaciok adatatviteli kovetelményei miatteg kellett ndvelni a szamitdgépes
atviteli vonalak sebességét, mivel a régiek mar neitak képesek megfetelsebességgel
ellatni grafikus adatokkal a feldolgoz6 programokKait busztipusok jelentek meg, melyet a
grafika mellett a nagy adatmennyiséget feldolgogaiifériak (pl. digitalis videokamera,
fotbnyomtatd, stb.) terjedése is sziikségesseé tett.
A szamitégeépes grafika szempontjabol az Uj komnéaaids vonaltipusok kozil az USB, a
FIREWIRE és az AGP a legfontosabbak.
USB (Universal Serial Bus = univerzalis soros busz}: BSB egy olyan szabvanyositott
csatlakozobaljzat és Osszekottetés, amely a bilieetgsatlakoz6t, az egércsatlakozot és a
soros valamint a parhuzamos portot egyetlen naggsélj, soros atvitelt biztositd
0sszekottetéssel helyettesiti.
Legfontosabb tulajdonsagai a kbvetélez
- 12 Mbit/sec atviteli sebesség,
- maximum 127 USB eszkdz kiszolgalasa,
- soros adatatvitel,
- lehetvé teszi a plug and play perifériatelepitést,
- az eszkdzoOk tapellatasa USB kabelen keresztétdépes.
FIREWIRE: A FIREWIRE létrej6ttének oka, hogy a multimédidbés grafikaban egyre
nagyobb szerephez jutnak a kdzepes teljesitthétwitelt igényb perifériak. llyenek pl. a
videokamerdk, a nagy felbontasi nyomtatdk, a nagpa&itasu streamerek.
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A FIREWIRE jellem®i a kdvetkesk:
- atviteli teljesitmény 400 Mbit/sec,
- max. 16 eszkoz kezelését teszi lékét
- a plug and play telepitést tamogatja.
AGP (Accelerated Graphics Port = gyorsitott grafikastp A 3D-s megjelenités &irévre
tobb memdriat igényelt, mellyel a grafikus kartya@pacitdsa egyre nehezebben tudott Iépést
tartani. Az AGP kozvetlen 0sszekottetéssel 26etvidd 533 Mbyte/sec atviteli sebességet
biztosit a grafikus kartya és a RAM kozott (2x,exAGP).
A kétszeres AGP esetén az (] sin atviteli teljesiye kb. kétszerese a PCI sinének. Ez a
busz csak a grafikus adatok atvitelére szolgal, tayabb novelve a grafikus rendszerek
teljesitmenyét.
Az AGP alkalmazasdhoz a RAM-bol természetesen regfenennyiséi memoriat kell
lefoglalni. Ez a grafikus hardvéités az alkalmazastol figgn 24—-64 Mbyte is lehet.

d) Az AGP gyorsitott grafikus Port. ... igazhamis
MagyarazatLasd az €z6 kérdésre adott valaszt!

e) A videokartyak teljesitményét FPS-ban (frame/sec) @rjuk. ................. igazhamis
Magyarazat A videokartyak teljesitményét FPS-ban (frame/sadjuk meg, melyen a
masodpercenkeénti teljes (raszteres) képenmyarajzolasainak szamat eértjuk. Ahhoz, hogy
folyamatos mozgoképet érzékelhessiink, legalabb PS5 $ebesség kell. A monitorvezérl
kartyak teljesitményéeben aiiszaki paraméterek mellett meghatarozéak a drajvsrek

f) Az LCD monitorok miikdédése a hagyomanyos televiziokéhoz hasonldgaz/hamis
Magyaradzat A monitorokat nfikddési elviket tekintve 3 csoportra lehet osztani:
katddsugarcsoves (CRT), folyadékkristalyos (LCDazma (PDP).

CRT: A monitorok kdzul ez terjedt el @&zor. A mikddés elve roviden: egy elektronagyu
altal kilott elektronsugér soronként végigpasztazza L#lidrképerngt. A monitor bel$
fellletén féenypor (sokszor hibasan foszfornak makiljvan. Az elektron becsapodasakor ez
villan fol. A pasztdazas masodpercenként minimumsB& megy végbe, igy a szemink
O0sszekdti a felvillanasokat, és képet latunk, dediete-fehér monitorok esetén a sotét és
vildgos pontok rajzolnak ki.

A szines monitoroknal szinkeverést alkalmaznak.irAsp(R), z6ld (G) és kék (B) szint 3

egymashoz nagyon kozeli pontban hozzak létre, 2gynéink 6sszekevetket. Ekképpen all
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el6 a monitor altal megjelenitett valamilyen szin. Ehha szines készillékek harom
elektronagyut és haromféle fényport alkalmaznak.

LCD: Itt minden képponthoz 3-3 folyadékkristaly és émz tranzisztor tartozik. A
folyadékkristaly mindig kulonbdz iranyban polarizalva engedi at a fényt, igy egy
folyadékkristaly a raadott feszllts8lges az elérakott polans®tol fliggéen vagy atengedi a
hats6 megvilagitast, vagy nem.

PDP: Minden képpontban egy a raadott fesziltség hatdsl@gité an. neondésvan. (Ez vagy
neonnal, vagy xenonnal van téltve.) Azo&lekhez képest oriasi eltérés, hogy itt nem
felvillanasrol van sz6, hanem folyamatodikadésél. Ennek sordn a szin és a féryer
pixelenként allithatd. Nézése nem farasztd, mképarezgés- és villodzasmentes.

4.) Roviden foglalja 6ssze az emberi latassal kapcsotatlegfontosabb tudnivaldkat!

Az Osszes érzeékelt informacio tébb mint felét (egpkeszerint akar 90%-at is!) latas utjan
szerezzUk.

Az ember szemében kb. 126 millié fenyérzékelceptor talalhatd. Ezek az elektromagneses
sugarzast felfogva a létrejott ingerlletet az idadgszer utjan az agyba tovabbitjak. (A
szemben kb. 1 millié idegszal taldlhato.)

A retindban elhelyezkédérzékebk vagy palcikdk (kb. 120 millid), vagy csapok (k6.
millid). A palcikék a fényefsséget és a vildgossagot érzékelik. SzinakBttipusu (voros
fényre érzékeny), a D tipusu (z6ld fényre érzéketg)a T tipusu (kék fényre érzékeny)
szinérzékdl csapok kulbénbdz erossed ingerlése alapjan latunk. A fényt csak a 380 nm-es
ultraibolya és a 780 nm-es infravords hullamhoasmméanyban vagyunk képesek érzékelni.
A csapok ingertleti allapotanak eégel eredményez egy szinarnyalatot. Az emberi szem kb
200 szinarnyalat eltérését képes megkulonboztemiiigg a hullamhossztél. A legnagyobb
erzekenység az 555 nm-es z6ld szin korul mutatkozik

A fényeibsseégq, ill. vilhgossag érzését a szemiinkbe érfaary energiaja hatarozza meg. Az
emberi szem a nagyon kis teljesitm&ng0°® lumen alatti fényt nem érzékeli, a*lldmen
feletti teljesitmeéniy fény pedig mar elvakit.

A szin érzekelésére a szin telitettsége is hat&ssal A szintelitettség a szin fehér szinnel
valo felhigitottsaganak, fatyolossaganak mértékendPa vords fény telitettségét csokkentjik,
fokozatosan rézsaszint kapunk. Szemink egy kordaitezeten belll kb. 20 telitettséqi

fokozatot tud megkulonboztetni.
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Az ember szinlatasdban tehat a kovetkgatszanak szerepet:
e Szinarnyalat vagy szinezéiug)
e szintelitettségs@turation)

o fényesség brightness)

A szem felbontoképességének hatara 0,4 mm korihoA tehat, hogy két pontot meg
tudjunk kalénboztetni, legalabb ekkora tavolsagrell Kenniik egymastdl. Ennek a

szamitogépi grafikdban pl. a monitorok és a nyobhtdelbontoképességénél van nagy
jelensége.

Egy kép tudatos érzékeléséhez legalabb 1/15 méasngpkell lathunk a képet. Ennél

révidebb idre felvilland képet nem érzékelink tudatosan. Aatabhtti érzékeléshez

kevesebb id is elég. (Lasd betiltott reklamozasi eljarasok!)

Mozgbképeknél fontos, hogy egy masodperc alattldbga25 teljes alloképet jelenitsenek
meg. Ennyi kell ugyanis ahhoz, hogy a szem villogéstesen, folyamatosnak lassa a

mozgast.

5.) Ismertesse a leggyakoribb szinkeverési eljarasokat!

Az RGB, a CMY, a CMYK és a HSB szinterek

Elsédleges fényforrasnak nevezik azokat az objektumakatyek maguktol bocsatanak ki
fényt. llyen pl. a Nap, a gyertya, a lampa, stbom@sodlagos fényforrasok nem képesek
onalloan fényt kibocséatani, csak ateresztik azjywasszaverik.

A szinkeverésnek két alapdeimddja van aszerint, hogy étieges vagy masodlagos
fényforrasrél van-e sz6. Az 6sszeado (additiv)kemiarésnél a voros, zold, kék alapszirigkb
vett meghatarozott mennyiségek adédnak dssze.dlgyek létre a szinarnyalatok. Ezzel az
an. el$dleges fényforrasok szineit lehetdlitani. A kivono (szubsztraktiv) szinkeverésnél
az alapszinek komplementeréib (ciankék, biborvords, sarga) allitjiakéeh szineket. igy
tudjak a kilonbd& targyak altal visszavert fényt modellezni.

A szines felllet a fehér fén§bcsak azt a szint veri vissza, amit érzékellinkg(s egy
kéknek latszo targy csak a kéket veri vissza)phitbullamhosszu fényt elnyeli, abszorbealja.
RGB szintér A voros, zold, kék alapszineibkikeverhet szineket tartalmazza. Az additiv

szinkeverés modellezéséhez hasznaljak.

! Két szin komplementere egyméasnak, ha 8sszeadédesior fehéret, kivond keverésiikkor pedig feketét
kapunk.
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CMY szintér A ciankék, biborvorés, sarga (cyan, magenta, oyéll alapszinekd
kikeverhet szineket tartalmazza. A szubsztraktiv szinkevewgdellezéséhez hasznéljak.
CMYK szintér Megegyezik a CMY szintérrel, csak még hozzaadadikkete szin, mivel a
CMY alapszinekbl csak szirkét lehet @&llitani, a teljesen fekete szint nem. A
nyomdatechnikdban hasznaljak.

Az RGB és a CMYK szinterek k6zott nem lehetségdsskmosen egyértelimmegfeleltetés.
Az RGB alapszinek intenzitasat 0 és 255 kozotékéetl, a CMYK alapszineket pedig O és
100 kozotti fedettségi értékkel adjak meg.

HSB szintér A szinek alallitasdhoz az RGB alapszinek mellett a sziiksé&gateltettség és
vilhgossag értékeket is felhasznaljdk. A HSB srintbban alkalmazkodik az emberi

erzekeléshez, mint az RGB vagy a CMY.

6.) Mit értiink 3D-2D leképezés alatt?
A leképezés lényege, hogy tér minden egyes (xpeajtjanak a sik egy (x',y’) pontjat
feleltetjuk meg. (Lasd 1Bbra!)

/

( a) mergleges pArhuzamos vetitéy
e T e

—— — ____/j_ - J—

11. &braA legfontosabb 3D-2D leképezések

Egy targy a fényforras fényét veri vissza. A vissra (és ha van, akkor a sajat) sugarzas flgg
az idbponttdl (t), a megvilagitds szoget(a), a megfigyelés iranyatolyX és attdl, hogy
milyen ezen sugarzas hullamhosskp A képalkoto eljaras eldbaz e(x,y,zq,y,A) folytonos
fuggvénytdl allitja el az f(x,y) kétvaltozés fliggvenyt.

llyen leképed rendszer pl. a fénykép&zép, vagy a kamera is.

24



Egy fekete-fehér képnél az f(x,y) fluggvény értékendan pontban ardnyos a kép
fényességével. Ezt az értéket szokas szirkeségnskinevezni.

7.) Mia mintavételezés?

A mintavételezés a leképezés utani lépés. Mintlagiskor a képsik minden egyes kis
terlletéhez egy szamot rendeliink, amely szam att tattomany fényességével aranyos.
Mekkora is legyen egy ilyen kis terllet? Nos poato®zt mutatja meg a mintavételezés.
Segitségdl, alljon itt négy abra!

12. dbraMintavételezés mérete

Az el képen nagyon picik ezek az emlitett terlletek, adgutolson elég nagyok. Most
minden egyes racshoz egy szamot rendellink aszbadgy, a terllet kdzepén milyen szint
talalunk. Természetesen jobb eredményt kapunk, dm a racs kozepét nézzik, hanem
mondjuk azt, hogy a racsban melyik szin foglalja E#gnagyobb teriletet, vagy ha atlagoljuk
a négyzeten bellli érékeket. A kapott értékheztdligi képek esetén mindenképpen egy
binaris szamot rendellink, vagyis a kép minden @ui egy binaris szammal irjuk le.
Nyilvan dirtibb racsozat esetén lényegesen jobb lesz a képséga, mint egy durvabb
racsozas esetén. Szines képek esetén a mintaeétefnosszetéuként vegzend

Kicsi tulzassal a mintavételezeés tulajdonképpeétdznapi felbontas szénak felel meg.

8.) Mi a kvantalas?

Nézzuk meg, hogy azd@b feladatban emlitett hozzarendelt szam milyen ékékvehet fol!
Ezt mutatia meg a kvantalas. S#éksges esetben, ha csak &esizint hasznalunk az
abrazolashoz, akkor ez a binaris szam vagy 0, dagyl. O a fehér, az 1 a fekete szint
jelenti.)

Ha mar 16 szint tartalmaz a kép, akkor minden ketiymz 4 bitet kell rendelniink, mert 16
kulonb6s értéket 4 biten lehet abrazolni.

Forditsuk meg a dolgot! Ha minden kis négyzetrazstbitet rendellink, akkor decimalisan
kifejezve egy képpont 0-t6l 65535-ig vehet fol vailyen egész értéket, vagyis a kép 65536
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szint tartalmazhat. 24 bit esetén az abrazolhabt&lsszama kb. 16,7 millio, mig 32 bitnél ez
a szam kb. 4,2 milliard.

A hétkdznapokban a kvantalas helyett a szinmélgaégszoktuk hasznaini.

9.) Mi a helyreallitas Iényege, mikor van ra sziikség?

Helyreallitasra van szikség, ha pl. egy képen vigtlam geometriai transzformaciot
(nagyitas/kicsinyités, eltolas, elforgatas, nyitdgiunk végre. Minden mas olyan esetben is
muszaj a helyreallitas, mikor a képefny nyomtaton a megjeleniteni kivant keép
elhelyezkedése, mérete eltér az eretletiEz gyakori niivelet, mert a megjelén kép
ablakaval végzett barmelyiivelet is helyreallitast igényel.

A helyredllitaskor a digitalis képb analdg képet allitunk & Ehhez kozelitéseket
(interpolacio) alkalmazunk. Az eredeti kép viszdibb ok miatt sem allithatd vissza
tokéletesen. Egyik ok a kvantalds. Ez eleve lelerteé teszi az eredeti mintavételezett
képpont helyreallitasat. Az eredeti analég képfiégggv tehat csak korlatozott pontossaggal

lehetséges helyreallitani.

10.) Mi az OpenGL?
Az OpenGL (Open Graphics Library = nyilt grafikusniyvtar) egy grafikus szabvany. Olyan
kifejezetten grafikus elemeket magaban foglalorég§ak gyijteménye, mely megkdnnyiti a
sikbeli és térbeli grafikai programozast. Vektofiues elemeken kivil raszteres és 3D-s
animaciodkat segitrutinokat is tartalmaz.
Minden operéacids rendszélrés grafikus fellleil fliggetlen. Ha az OpenGL-t egy operacios
rendszerben alkalmazni szeretnénksebr meg kell irni a sziikséges eljarasokat, metyake
OpenGL program meghivhat.
Néhany jelleméje:

e (geometriai s raszteres primitivekiggmeénye,

e megvilagitasi és dthési hatdsok tamogatasa,

o texturak kezelése,

e Kkilonbo® effektusok (pl. kod, fust) dgytemenye,

e kilénbds szinterekben valé megjelenitések tamogatasa.
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Megalkotasakor Ugyeltek a platformfliggetlenségraai ezért, s talan mert tartalmazza a
3D-s mozgasok leh&tégét is, napjaink egyik leginkabb hasznalatosigratkdrnyezete lett.

(Errél a témarol Bvebben lasd [8]")
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Il. GIMP - feladatok

1.) Tegyen egy nem atlatszo hattdrképet atlatszo hattefivé!
A feladat elkészitésedt tisztaban kell lenni azzal, hogy ezt csak udpetemegvalésitani, ha
a mentéskor GIF vagy PNG formatumba mentjik a készkat.
a) Ha GIF lesz az elkészillt munkank kiterjesztésepaktsak” egy konkrét szint tudunk
lecserélni, azaz atlatszova tenni. Ez tokéletesralla a képunk hattere egydziflyen kép
aNyers_Gimp_1la.jpg. A GIF képes tarolni atlatszo képpontokat is, agyalni mar nem.
A feladat megoldasanak lépései:
> Nyissuk meg a képet, malRkteg — Atlatszésag — Szinbdl alfa...
> A GIMP fdlajanl egy szint, melyet atlatszéva testa ez nem megfelél akkor
kattintsunk a felajanlott szinre. Ekkor megnyilik,8zinksl alfa” szinpaletta. Itt mar
kivalaszthatjuk, kikeverhetjuk a nekink megfélslzint. Arra is mod van, hogy az un.
pipettaval (ami a ,Mégsem” gomb fol6tt talalhat@dpjunk egy szint a képerdyegy
pontjarol. (Tudni kell, hogy ilyenkor egy un. alfgatorna adodik hozza a képhez.)
> Mentsuk a munkat GIF formatumba!
b) Ha képlunk hattere nem egyskifilyen a Nyers_Gimp_1b.jpg), akkor vagy tobb
lépésben kell az é&d6ben leirtakat végrehajtani, vagy PNG formatumba taeerm kész
munkat, lehdiség van az attetégég mértékének megadaséra (alfa-csatorna).

2.) Készitse el az alabbi abran lathaté képet! A
kész kép szélessége 400, magassaga :
pixel legyen! A munkahoz hasznalja fol a

Nyers_Gimp_2.jpg fajlt!

i (il

A feladat soran a méretezés, forgatas, tukroze: SRARA

(TA
magassagat! 13. &braGIMP-felatatok 2
> Nyissuk meg aNyers_Gimp_2.jpg fajlt és

az athelyezés tiveleteit kell alkalmazni.

> |t allitsuk be a vaszon megfaletzélességet,

jeldljuk ki az egészet! Masoljuk, majd illesszikd®eUj képbe az &6 kijellést!
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> A létrejott lebeg kijelolést alakitsuk réteggé! Jobb egérgombbadikidijiink aRétegek
parbeszédablak lebédkijelolésén és valasszuk ki a%j réteg... lehetséget! Erdemes
valamilyen beszédes nevet is adni a rétegnek!

> Valasszuk aZAtméretezés eszkozt és ennek segitségével allitsuk be a kiménetet!
(Szélesség 400, magassag 150 pixel.) A pontos ekéitstallitasanal szikség lehet a
szélességet és magassagot dssédantszem bontasara.

> Vélasszuk Ujra a beillesztést! (A vagblapon elviegeredeti képnek kell lennie.) Az (j
lebed kijelbléskbl is készitslink Uj réteget! Ezt a rétegdisebr érdemes elforgatni. Ha a
bal als6 részt akarjuk elkésziteni, akkor -90 foketl valasztani. Az elforgatas utan
méretezzik at a réteget! (sz: 200, m: 150) Helyleaziinegfelad pozicidra a réteget!

> Az utolsé elem megrajzolasa Ugy a leggyorsabb, ha&k&d réteget a masolas és
beillesztés utan vizszintesen tikrozzuk. A IébldgeloléstBl most is készitsink Uj réteget!

Ezutan mar csak a helyére kell cipelni a keletkagdeget.

3.) Egy természeti képre masolja at sajat fénykepeét!

A leglényegesebb dolog a feladat megoldasakor
atmasolando rész kijeldlése. Erre tobb lébég is van a;
GIMP-ben. Itt azOll6 eszkdzt hasznaljuk! (Sok helye

nem véletlendl ezt ,Intelligens ollé”-nak is hivjak

Az Oll6 eszkoz kontrollpontok Utjan kijelolt tertlétra =
14. abraGIMP-felatatok 3
terllet konturjai segitségével megprébélja maga
elddnteni, mit is gondoltunk kijeldlni. Nagyon seketben sokkal pontosabb kijel6lést tesz
lehetve, mint mas eszkdzok.
A természeti kép Ayers_Gimp_3a.jpg, a sajat fénykép a megoldasbaNyars_Gimp_3b.jpg
fajl. A feladat megoldasanak lépései:
> Az Oll6 eszkdz segitségével jeloljuk korbe a KépkivAgandd részt! A kijelolés
zarodjon!
> Miutan kész vagyunk a korilrajzolassal, kattintsankijelolés belsejébe, ugyanis csak
igy lesz balle valoban kijelélés.
> Masoljuk a kijelolést (pl. CTRL+C) és illesszik & alapul szolgald természeti képbe!

(Nyers_Gimp_2a.jpg)
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> Létrejott egy un. lebeg kijelolés. Ebldl réteget ugy lehet késziteni, hogy jobb
egérgombbal klikkellink Rétegek parbeszédablak leb&gijelolésén és kivalasztjuk a3
réteg... lehetséget.

> Ezek utan a megfeleleszk6zokkel méretezzik, forgassuk a keletkezetét@gget €s

helyezziik a megfelélpozicidba!l

4.) Rajzoljon Rubik-kockat az abrahoz hasonloan!

Ez a feladat j6l szemlélteti, hogy mennyi, de mémaynek

dolgot lehet par kattintassal véghezvinni a GIMB-be
> Az (] vaszon meéretét valasszuk ugy, hogy a széje
€s a magassag ugyanakkora legyen és oszthat6 |
3-mal! Legyen tehat a kép 390x390 pixeles!
> Vélasszuk ki aSzlrék — Megjelenités — Minta — 4
Sakktabla... lehetséget! A megjeleh parbeszédablakbar 15. abraGIMP-felatatok 4
valasszuk a méretet a vasznunk méretének harmgda@tadt most 130 pixel legyen ez a
méret!)
> Ha jol csinaltuk, akkor most megjelenik egy 3x3+a&gyzetracs. A négyzetek az
aktualis hattér és @&er szinnel rajzolodtak meg. Ezeket kell most aikibcka szineinek
megfeleben 6 kilonbodé& szinnel kitolteni.
> Most jon a ,kockasitas”. Ehhez valasszukSairék - Leképezés - Leképezés
objektumra... lehetséget! A parbeszédabl@eallitasok lapjan aLeképezés erre medben
valasszuk a téglatest leliséget! Az Atlatszé hattér, a Mozaik a forrasképbdl és az
Elsimitas bekapcsolasa lehetségek legyenek kivalasztva! Mélység legyen 3, a
Kiiszobszint pedig 0,250 egység!
A GIMP a készith kockarol egy €nézetet mutat. Erdemes lehet a gyorsabb megjedenité
miatt aDrotvazas elénézet gombot bekapcsolni.
> Nagyon sok mindent lehet meég itt beallitani (pl.ny@rrast és helyzetet,
fényvisszaveaidést, stb.), de mindenképpen érdemes megnézfihalyezkedés lapot. Itt
a Helyzet és aForgatas tulajdonsagait valosziteg allitgatni kell, hogy a nekink
megfeleb eredményt kapjuk. Az ,OK” gombra kattintva a GIMitkezdi elkésziteni a

Rubik-kocat. Ez a szamitogeplnk gyorsasagatold@igagkar tobb percig is eltarthat.
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> Szurjunk be egy 0j réteget! Fontos, hogy ez azZigg az €z, kockat abrazolo réteg
alatt legyen! Ezen lesz ugyanis a hatteriink, medg@atmenetessé kell tennink. Ehhez
valasszuk ki ézindtmenet eszkozt! Ebtér szinének feketét, hattérszinnek pedig halvany
sargat valasszunk! Azinatmenet-nél valasszuk aEglétérbdl atlatszéba lehetséget! Az
Eltolas mértéke 0, mig &orma lineéris legyen! Azismétlés opcidi kdzll valasszuk a
nincs-et és ézinszoras legyen kipipalva!

Egyszini kocka készitése egy kicsit komplikaltabb. Ehhezréteg kell. Az elén egy fekete
négyzetet, a masodikon pedig egy kisebb fehérétdjeblni, mindkét esetben 3-mal oszthato

oldalméretekkel és a vaszon kbzepére igazitottzumdh johetnek az @bb felsorolt Iépések.

5.) Készitse el az alabbi abrat!

feladatban szbveg képre helyezését, 202,

lekerekitett  téglalapok  létrehozasat  le Suakdolgonat ﬂflﬁmél?
gyakorolni.

Keresse Juhéisz Tamést!

STy’

e-mail: agy@elme.cs2
fel. (69)-696969

> Hozzunk létre egy 400x300-as vasznat!

> Vélasszuk a Kijelolés —  Lekerekitett

téglalap... lehetséget! ASugar (%) értéke legyen
50 és &onkav lehetség NE legyen kivalasztva 16. abraGIMP-felatatok 5

Toltsuk fol a kijeldlést kék szinnel!

> Hozzunk létre egy Uj réteget! EzenTaéglalap-kijeldlési eszkdzzel rajzoljunk egy
téglalapot, majd ezt is tegyuk azoéleth emlitett modon lekerekitetteé! (Itt a sugarat
valasszuk 65-nek!) Toltsuk fol ezt a kijeldlést éehszinnel és méretezzik, ill.
pozicionaljuk! (Ha lebeg kijelolés keletkezik, akkor jobb klikk rajta é9j réteg...
lehetség valasztasaval egy Ujabb réteget hozzunk |éteeh

> Most kovetkeznek a feliratok elhelyezései. EzekUkait csak az egyik elkészitését
irom le, mert a tbbbi a beallitasoktol eltekintasbnloan szerkesztldaineg. Valasszuk ki
tehat a Széveg eszkozt! Ekkor a képre Kattintva beirhatjuk a hkiv&zoveget és
bedllithatjuk tobbek kdzott pl. a karakterek tigugdéretét, szinét és a tkedzt. Ezek utan

a keletkezett szbveg tipusu réteget tideggesen méretezhetjik, pozicionalhatjuk barhova.
Ekkor a szdveget és tulajdonsagait Ujr&zbveg eszkozre kattintva tudjuk maodositani.

Viszont ha pl. elforgatjuk a széveget, akkor a géteegsinik szdveg-rétegnek lenni, s
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ezek utan mar a szdveg tulajdonsagait nem tudjuttositani!!! Azt, hogy melyik szdveg
melyik masikat takarja, a rétegek sorrendjéneloesdttasaval tudjuk befolyasolni.

> Az arnyékolasokkal lehet még nagyon szép hatasekani. Ehhez ki kell jeldlni
valamelyik szdveget tartalmazo réteget &@dk — Fény és arnyék — Vetett arnyék...
parancsot kell vélasztani. Vigydzzunk, mert az é&kok Uj rétegre kerllnek! Piros

betiknek kék hattérnél sotétkék arnyékolast adva nagyserhatast lehet elérni.

6.) Keészitsen képet a kovetkak felirattal:

A Juhéasz csalad egy boldog pillanata 2l
sok kozul™!
A feladat lényege, hogy szdveget kell egy C
Gtvonalra railleszteni.
Utvonalat tobbféleképpen is létre lehet hozni.
legegyszeibben Ggy, hogy abtvonal eszkozt |

valasztjuk. (Ez tulajdonképpen Bézier-gorbe ‘ i
17 abraGIMP-felatatok 6

rajzolasat jelenti.) Egy masik leléseg, hogy
rajzolunk egy gorbét mondjuk az ecsettel, majd I&ijjgk azt. Ezutan pl.Kijelolés —
Utvonalla alakitas. Miutan van egy Gtvonalunk, nézzik a tovabbi |égés
> Valasszuk &zéveg eszkozt, ahol allitsuk be pl. a széveg tipusatetdéés irjuk meg a
szOveget! Ezutan kattintsunkSaoveg illesztése utvonalra gombral
> A keletkezett szoveg réteget akar ki is torolhetjd& mindenképpen tegytk legaldbb
nem lathatéva &étegek ablakban! Ezek utan érdemesligonalak lapot lathatéva tenni.
Ezen a lapon most elvileg két réteg talalhatd. Egy utvonal, a masik maga az utvonal
alakjat folvew szoveg. Legyen ez utdbbi az aktiv és kattintsunlatdak aljan talalhaté
gombok kozil aségigrajzolas az utvonal mentén-re!
> A felbukkand ablakban adhatjuk meg, hogy a GIMPyaril vastagon rajzolja korul a
karaktereket. A kbrberajzolas szine az aktdtéelszine lesz.
> Miutan elkészllt a szoveg korberajzolasa, jOhetaaryékolas.Szlirék — Fény és

arnyék - Vetitett arnyék... Itt az arnyékolas tulajdonsagait lehet megadni.
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7.) Készitsen egy egyszérszdveg animaciot!

Az animaciok keészitéséne

bemelegitjeként tekinthet ez " E L L L

a feladat. Az animaciordl tudni 18. dbraGIMP-felatatok _7combien és replace)

kell, hogy nem minden képformatum tdmogatja. Adatak elkészitése végén én a GIF-be

valé mentést ajanlom. (A legtbbb szoftver tamogé$az Interneten is az eqgyik leggyakoribb
formatum.) A megoldasban a ,HELLO!” széveg minddaféicoma nélkili animalaséat irom
le.
Az animécio egyes képkockait (frame) kulon-kuloregén kell elkésziteni! Minden egyes
frame-hez 3 dolgot kell/lehet megadni a rétegebmajls a frame neve. Ez nem Uj, minden
rétegnek van neve, ha mashogy nem, a program aet. eymasodik jellemie lehet a
rétegnek, hogy mennyi ezredmasodpercig lesz Iatmaednyi id mulva jelenik meg ast
kovet képkocka. A harmadik dolog azt fogja megmutatoigynmiként kertljenek egymas
utan lejatszasra a frame-ek. Itt két Iéiség van. Egyik, — ami egyben az alapértelmezett is
hogy az egyes képkockak egymas utan ugy jélénék meg, hogy az &6 képkockak is
lathatéak maradnak. Lelisgég van arra is, hogy az adott képkocka ugyon eb, hogy az
elétte levs mar nem marad meg.
Tehét egy képkocka bedllitdsa éaltalaban igy néaN&i (XX ms) combien/replace). A
combien az alapértelmezett, aeplace pedig azt jelenti, hogy az adott képkocka
megjelenésekor az &6 eltinik. A fenti bedllitAsnal mindig figyeljunk arra,oy a
zarojeleket is ki kell irni!
Az animécio készitésének lépései az utolsitiefazisban (a mentés atiben) térnek el
egymastol. Itt kell/lehet/érdemes azt megadni, hodgént jatszodjon le az animacio.
Nézzik tehat a ,HELLO!” animalasat!
> Hozzunk létre egy 360x100-as képet! Erdemes areétilatszénak vélasztani!
> Sorban kulon-kilon hozzuk létre az egyes karakedrék a nekik megfelél rétegeket!
Az altalam elkészitett megoldasban a Zombiétimist hasznéltam, ahol a méret 100 px.
Ekkor a 6 db karakter szépen elhelyeéregymas mellett.
> Tulajdonképpen kész is az animacié, mert a tobdgalomar a program fogja
megcsinalni, mikor GIF formatumba mentjik a munkéd.nem valtoztatunk semmin és a
mentés soran ugyelink arra, hogy a ,Mentés anirkanid lehetséget valasszuk (masik
lehetiség a ,Lathatd rétegek Osszefésilése”), akkor aRGéMis késziti azt az animaciot,
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mikor a frame-ek Ugy jelennek meg egymas utén, taagstz6 képkocka is lathatd marad.
Ezt lathatjuk &Kesz_Gimp_7a.gif fajl esetében.

> A masik leheiség, mikor billentfizetl bepdtydgve kulon-kilén minden egyes
rétegnél beirjuk dreplace) kifejezést. Ennek eredményekasz_Gimp_7b.gif allomany
megnyitasaval lathato.

> Ha az animacio sebességével vagyunk elégedetlakk&r ezt sajnos szintén csak az

egyes rétegekhez beirt értékekkel tudjuk modositani

8.) Készitsen képeslapot Hajdunanasrol!
A feladathoz hasznaljuk folyers_Gimp_8a.jpg,
Nyers_Gimp_8b.jpg, Nyers_Gimp_8c.jpg,

Nyers_Gimp_8d.jpg €sNyers_Gimp_8e.jpg fajlokat!
Ebben a feladatban tulajdonképpen azd&ken tul |
annyi Ujdonsag van csak, hogy a beillesztett ké
széleit el kell egy kicsit maszatolni, hogy a képge = .
osszeillesztése simabbnak latszodjék. Lehet sol  19. abraGIMP-felatatok_8
szebben is, mint ahogy nekem sikerdilt.
A maszatolas a képek Osszeillesztésénél a szirimsziemossa. Ezt valahogy ugy lehet
elképzelni, mintha egy frissen festett képen aznkgt elhiznank a festéken. Hasznos eszkdz
olyankor is, ha egyszi#lob szintsszetéieképen szeretnénk apro részleteket elttintetni.
> Itt mar csak a maszatolas végrehajtasat irom le,nam lesz tul bonyolult és ebtb
kifoly6lag hosszu sem. Ezt alineletet a mar elmentett JPG kiterjeséit@Bomanyon kell
elvégezni, mert itt ugye mar csak egy réteg vammaszatolasi eszkdz kivalasztasa utan
az Osszeillesztett képek széleinél kell eztievetetet alkalmazni. Beallithatjuk az eszkdz
lapjan tobbek kozott az eszkozink alakjat, a nyémrékenységet és a maszatolas

siriségét is. Kisérletezni kell!
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9.) Rétegmaszk alkalmazasaval készitse el
Nyers_Gimp_9.jpg allomanybdl az 4bran lathato
képet!

A feladat nem tdl nehéz, ha tisztdban vagyunk & a

csatorna jelentésével.

A rétegek rendelkezhetnek alfa-csatornaval. Haaltn (Y
csatorna, akkor minden pixel a szinén kivil még ¢ 20. abraGIMP-felatatok_9
plusz informéacidéval is rendelkezik. Ez az inforntaeizt adja meg, hogy mekkora a pont
atlatszatlanséga, azaz alfa-értéke. Ha ott rajkokaimol atlatszé réteg van, a festett pontokban
né, ha torliink, radirozunk, akkor csdokken az alfgiért
Egy rétegmaszkkal mod nyilik arra, hogy ezt azsatisagot szerkeszteni lehessen.
A feladat kivitelezése:
> Nyissunk egy 400x300-as vasznat, majd toltsik &amilyen szinatmenettel!
> Ezutan a F4jl - Megnyitds rétegként... parancsot valasztva nyissuk meg a
Nyers_Gimp_9a.jpg allomanyt! Ezt &t kell méretezni a vaszon méretBéteg — Réteg
atméretezeése...
> Most készitstink egy Uj réteget, melynek neve leghéttér2”! Valamilyen médszerrel
toltsk ki ezt is! Ahhoz, hogy a fenti mintat megka, a Szindtmenet eszkozBl a
Mexican flag-et kell kivalasztani és a rétegen az egeret a géd sarokbdl indulva kell a
bal felig hazni.
> A ,hattér2” nevi réteghez kell most rétegmaszkot hozzaadni. Jdkk &IRéteg lapon
a réteg neven éRétegmaszk hozzadadasa... Itt valasszuk aehér (teljesen atlatszatlan)
lehetséget!
> Tegyuk aktivwvd a képet tartalmazé réteget! Masoljpk egészet a CTRL+C
billentyikombinacidéval!
> Ujra véalasszuk ki a ,hattér2” néwéteget! Jobb klikk ezen a rétegenRésegmaszk
szerkesztése. Ekkor megjelenik egy fehér téglalap a réteg nenadlett aRéteg lapon.
Kattintsunk ezen téglalapra és illesszik be a \#gtartalmét! (CTRL+V)
> A keletkezettLebegé kijelolés-t a Réteg lap legalsd soraban talalhaté utolséttel
(lebed réteg rogzitése) gombra valé kattintdssal tudjukhattér2” rétegmaszkjaba

illeszteni.
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> Tulajdonképpen kész is vagyunk. A képet tartalmazteget ki is lehet torolni.
Finomitgatni lehet még &zinek — Fényerd-kontraszt... pont alatt talalhat6 beallitdsokkal.
Egy probat e8zinek — Invertalas is megér. Megemlitem még, hogy a rétegek tovaisora
szerkeszthék, tehat lehet nekik Uj kitbltéseket adni, ezzelmggprobalni minél jobb

hatast elérni.

10.) Készitse el az abran lathato képet!
A képen egy tavaszi és e@gzi erd reszletei
lathatok. A két képet egybemostuk, melyi=—F £
szintén a rétegmaszkot lehet félhasznalni. Es
hogyan? A Iépések:

> Nyissuk meg ayers_Gimp_10a.jpg fajlt és

méretezzik at 800x600-asra! e

> Nyissuk meg ayers_Gimp_10b.jpg fajlt is ‘ 21. abraGIMP-felatatok 10

és ezt is méretezzik at 800x600-asra! -

> Ez utdbbi képet teljes egészében jeldljuk ki, majduk a vagolapra! Ezek utan akar be

is zarhatjuk.

> lllessziik be a vagoélap tartalmat a megnyiktérs_Gimp_10a.jpg fajlba! A keletkes

lebed kijeldleskbl készitsuink Uj réteget! A réteg neve legyész,!

> Ehhez a réteghez adjunk hozz4 rétegmaszkot!

> Most jon a kitoltés szinatmenettel. Ennek bedbitagod: Normal; Atlatszatl.: 100,0;

Eltolas: 0,0; Forma:Sugaras; Ismétlés: Nincs. A Szinszérds €s azAdaptiv tllminta-

vételezés ne legyen kivalasztva!
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[1l. Flash - feladatok

Ahhoz, hogy a Flash-ben készilt munkak képét dokiumeba be tudjuk szarni, pl.
JPG kiterjesztéssel kell elmenteni az FLA kiterjész késznek itélt Flash allomanyt. Ez a

hagyomanyog-ile - Save as... modon nem megy. Az exportalast kell ugyanis vétasz

File - Export — Export Image...

Az 1. feladatnal még részletesen ecsetelem a kEedsmegoldasok egyikét, de aztan mar
csak a leglényegesebb |épéseket fogom leirni. tEli#EmM ugyanis, hogy némi Flash
elsismerettel rendelkezik az, aki a feladatok megd@dasallalkozik.

Az animacioknal a dolgozatomban csak a# ésaz utolsoé kockat illesztettem be.

Ha a Flash-ben ugy rajzolunk valamit, hogy az leogaszonrdl (rajzlaprol), akkor az kéb

a Flash-ben nem jelenik meg. Viszont ha pl. JP@&umba exportalunk, akkor a keletkez

kép mérete Ugy valtozik meg, hogy abba minden fbgkn"!!!

A Flash az animaciok készitésében (is) jeleskddagyon vazlatosan most dsszefoglalom a
Flash-animaciok Iényegét. A Flash elméleti hattérits kérdéseketdvebben lasd [6] , [7]!
Egy animacio képkockakbdl all 6ssze, melyekTiaeline-on (idssav) kapnak helyet.
Képkockabdl haromféle létezik:

e Kulcs képkockaEz jel6li az animacio azon pontjat, ahol valamilywaltozas torténik.
llyen lehet példaul a mozgéas, a méret vagy a skor&s. Fekete kor a jele.

o Képkocka Semmilyen lényeges dolgot, semmilyen vizualisoinfaciot nem
tartalmaz. Jele egy Ures négyzet. Azt befolyaspikatele, hogy egy kulcs képkocka mennyi
ideig latszodjon.

e Tweening-et tartalmazé képkock&zt a program szamolja ki a kiinduld és beféjez
képkockakbol. Két fajtaja van. Az élsa shape tween (formanydjtas), melyet akkor
alkalmazunk, ha az animacio soran drasztikus alesiészinvaltas kovetkezik be, vagyis ha
az objektum paraméterei, egyenlete megvaltozik. &siknamotion tween (mozgasnyujtas)
hasznalata koztes mozgasok megadasakor ajanlatat. dSak szimbolumoknal
alkalmazhatjuk, azaz &zo6r szimbélumma kell alakitani, amit mozgatni @ing§. Vilagos
z6ld a képkockak hattere, haleape tween-t €s vilagoskék, ha motion tween-t hasznaljuk.
Ha mindent jol csinadlunk ezen atmenetek alkalmdaasakkor a kezdeti és a végallapotot

tartalmazo kulcs képkockakat folyamatos nyil k&sze.
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1.) Rajzoljon hazikot, fat, Napot, felhét!
Ez a feladat a legalapvitb dolgokat probalja
gyakoroltatni. Van benne szakasz, kor, téglal

rajzolasa, Kkitoltés, tukrozés, stb. Nézzink e

lehetséges megoldasi menetet!

> EI6szor rajzoljuk meg a hazikot! Rajzolunk ec

nagyobb téglalapotRectangle Tool), majd ebben )
egy kisebbet (az ablak kerete). Vonal vastagsaya: 22. abraFlash-felatatok_1

allitsuk kb. 3 egységre! Ezutan szakasz rajzoldssa Tool) készitstk el felosztasait! Ha
valami nem oda keril, ahova szeretnénk, jeldljikaki objektumot és egys#en
vonszoljuk arrébb az egérrel!

> A haz tetejének megrajzolasa: Készitsik kha Tool-lal elbszér mondjuk a bal oldali
tetét! Jeldljuk ki ezt a szakaszt, majd masoljuk éssiizilk be a masolatot. Ezt kell most
tukrézni aModify — Transform - Flip Vertical-lal. Ezt a szakaszt cipeljik azéebhéz,
majd jeloljuk ki mindketft. igy mar vonszolhato is a tea helyére.

> Masodjara rajzoljuk meg a fa torzsét! Valasszukaptencil Tool eszkozt és allitsuk a
szint barnara! A szinek kivalasztasakor lehet gklzai az Un.Alpha (=alfa-csatorna)
megadasaval. ADptions-nal az Object Drawing ne legyen kivalasztva! Rajzoljuk meg
tehat a fa torzsét ugy, hogy zart alakzatot kapyakyyis ehhez az aljat és a tetejét is meg
kell rajzolni. APaint Bucket Tool kivalasztasa utan kattintsunk bele a megrajztitrfabe!

> Kovetkezik a fa korongja. EhhezBaush Tool eszkdz kell, melynek beallitasainal a
Paint Normal-t valasszuk! Természetesen a szint valamilyerredeéll allitani.

> A felhé megrajzolasa megegyezik a fa koronajanak rajzedds@ivéve a szint.)

> A Napot azOval Tool-lal lehet megrajzolni. Ez ki fog 16gni a vaszonraimi a Flash-
ben nem is lenne gond, mert ott ez a kilégo résa ldszdédna. De ha mas formatumba
exportéljuk a rajzot, akkor ezt a kilégo részt &l kagnunk. Ehhez nagyitsuk fol az 4brat
és rajzoljunk fuggleges, ill. vizszintes vonalakat a vaszon bal éfelsataraihoz.
Fugglegest/vizszintest ugy tudunk rajzolni, ha rajzdtégben nyomva tartjuk a SHIFT
billentyiit. Ezutan a megfelél részeket aSelection Tool-lal kijelolve a DELETE
billentytivel tudjuk kitorolni.

> Hatra van még a haz kiszinezése. A, tet kkmény és a hazfalak kiszinezése nagyon
egyszeii, mert csak aPaint Bucket Tool-t kell a megfelél szinnel kivalasztani és
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kattintani a kivant részbe. A figgony megrajzolézah kovetkedt kell tenni. Ki kell
vélasztani a #CCCCCC kodu szint és annak atlatgatalfajat) kb. 70%-ra kell allitani.
A Brush Tool eszkdzzel lehet megrajzolni a figgonyt, de hogyaemjzolas az ablak

keretei mogé keriljon, be kell allitanBaush Mode-nal aPaint Fills lehetséget.

2.) Rajzoljon egy pislogo fejet!

Ez a feladat a Flash-animaciok készitésén
: L -—

bevezeije. Nagyon egyszér de a

legalapvetbb animalési eljarasokat egy ilyel

e

létrehozasat valami ilyesmivel érdeme 23. AbraFlash-felatatok 2

példaval lehet bemutatni és magéat az animacic

kezdeni.
> Rajzoljuk a rajzlap kdzepére az &fgjet!
> A Timeline 10-es képkockajat alakitsitdey Frame-mé, azaz az animacio egy kulcs
képkockajava! (Pl. F6 billently)
> A 15. képkockat is tegylk Keyframe-mé és modositsjtk a rajzot ugy, ahogy fentebb
latjuk a 2. abran! Tulajdonképpen kész is az animadejatszani az ENTER

megnyomasaval lehet.

3.) Rajzoljon egy tetsdleges alakzatot,
mely folyamatosan valtoztatja a szinét!
Ezen feladat megoldasaban szivek valtoztatja
szinlket, mégpedig a szivarvany szineinek
megfeleben. EbszOr vorés, narancs, sarga,
zold, kék, ibolya szinsorrendben, majd

visszafelé. 24. abraFlash-felatatok_3
> Rajzoljuk meg a vords sinszivet és helyezzik a vaszon (rajzlap, stagepadjn

kozepére!
> Kattintsunk aTimeline-on az el§ képkockara é®roperties-nél aTween med ertékeét

allitsuk Shape-re!
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> Ezutan az 5. képkockat tegylk kulcs képkockava fiteeye — F6)! Ha minden jol ment,
akkor most a@imeline-on az 1. és az 5. képkockat egy halvany zo6ld tigteete nyil koti
0ssze.

> Szinezzik at ezen képkockan (tehat az 5.-en) atszéwvancssargara!

> Ez utébbi két lépést kell ismételgetni, mig az solibolyaszifi szivet is meg nem
rajzoltuk. Ekkor az animacié mar lejatszhat6, dgmeak a vorost jutunk el az ibolyaig.

> Visszafelé természetesen nem kell Gjra megrajzanikulcs képkockakat, van
egyszefibb méd is. Jeloljuk ki az eddig készitett képkoakaKHa jol csindltuk, akkor
0-tél 25-ig.) Jobb klikk az utolsé képkockan és elyhmenilél valasszuk ki aCopy
Frames parancsot! A 26. képkockara allva Gjra jobb klé&kPaste Frames. Ezutan mar
csak meg kell forditani a most beillesztett képkckorrendjét. Ehhez jeldljik ki (ha még
nem lenne) 26-t6l 50-ig az dsszes képkockat! Jdik lsmét ésReverse Frames. Ezzel

kész is az animacio.

4.) Keészitsen animaciot, melyben a

Hold Nappa véltozik!
Az el6zé feladatban az alakzat szi
valtozott, itt pedig most az alakja és

hattér szine fog valtozni. Tehat itt is

shape tween-t, valamint Ujdonsagkén

rétegeket kell alkalmazni. 25. abre-lash-felatatok_4
> Hozzunk létre egy Uj Flash dokumentumot, melyne&jaapjat valamilyen modszerrel
fessuk feketére! (Pl. rajzolunk egy fekete téglatgp
> Hozzunk létre egy U] réteget, melyre megrajzoljuaddat. Ezt lehet Ugy, hogy a sarga
korbol kivonunk egy masik szinkort, majd azt toroljuk.
> Most egy fontos lépés kovetkezik. Mindkét rétegemvaeen tulajdonsagot allitsuk
Shape-re!
> Mindkét rétegnél pl. a 25. képkockat tegyik Keyfeamé!
> A fekete hattdr rétegen most tordljuk ki a fekete téglalapot €edt, hogy az
1. képkockéan ilyen modszerrel hoztuk Iétre a felketieeret), a Holdat tartalmazo rétégr

pedig toroljuk a Holdat és rajzoljuk meg a Napot!
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> Ha mindent jOl csinaltunk, akkor mindkét rétegngledsy és az utolsd képkockat egy

vildgoszold hattdr folyamatos nyil koti 6ssze. A kész animacié moat fejatszhato.

5.) Mozgasson egy tetditeges alakzatot egy ére megrajzolt palyan!

26. abraFlash-felatatok 5

A megoldasnaNyers_Flash_5.gif allomanybaol indultam ki. (Egy legyet abrazol a Rép
Ahhoz, hogy iranyitott mozgast lehessen létrehoegy specialis rétegre van szikség. A
Flash-ben rétegekbtobb tipus is van.

e Normal: Ez az alapértelmezett, semmi kulonlegességgel nemdelkezik. llyet
hasznaltunk az eddigi feladatokban is.

e Guide layer Ez az un. iranyito réteg, ami azt jelenti, hogyaatta elhelyezkéd an.
vezérelt rétegen Iévobjektum az itt megrajzolt palya szerint fog maziog

o Guided layer Ez a vezérelt réteg. Ennek tartalma fog a foléttelyezked, vezérelt
rétegen megrajzolt palya alapjan mozogni.

e Mask Meghatarozza, hogy mi latszik az alattadlén. maszkolt (masked) rétegb

e Masked Ez a maszkolt réteg. Csak az a része latszduhit,aamaszk réteg kitakar.

o Folder: Ha sok réteggel dolgozunk, kénnyebb kozottik azagini, ha mappakba
szervezzulbket, hasonléan az operacios rendszereknél megsakkor.
Egy réteg tulajdonsagait aodify — Layer menUpontban A&llithatjuk be. Ugyanitt
szabalyozhatjuk a réteg lathatosagat, lezartsagdly pl. azt, hogy a kérvonalak milyen
szinnel jelenjenek meg. Ezek utan nézzik a felaegoldasat!

> Egy Uj Flash dokumentumbaFRie - Import - Import to Stage... (vagy CTRL+R)

segitségével illesszik beNgers_Flash_5.gif allomény tartalmét (vagyis a legyet)! Ezt a

rajzot méretezzik és helyezzik el valahol a staigie pldalan. Innen fog indulni a 1égy.

> Kattintsunk alimeline 1. képkockajan és éllitsukTaveen tulajdonsagomotionra!

> Az 50. képkockat tegyuk Keyframe-mé (F6) és vigydklegyet az animacio

végpontjaba!

> Tegyuk ismét aktivva az 1. képkockat és klikkeljiakayer ablak Add Motion Guide

gombijara! (Egy kis + jelet keressunk!) Ekkor Iéfia a legyet tartalmaz6 réteg folott egy
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guide layer (irdnyito, vezérlréteq). Itt pl. a ceruzdval megrajzolhatjuk a n&szgalyajat.
Miutdn ez meg van, a réteg 50. képkockajat kulgpkaeékava kell tenniink.

> Maér csak az van hatra, hogy azéelss az utols6 képkockan a legyet a palydhoz
ragasszuk. Ez nem mindig egysgzekisérletezni kell. A kijel6lt rajzobjektum kozapé
talalhatd egy kis karika, ezt kell a megrajzoltlggelejére, ill. végére illeszteni. Ha a réteg
Properties ablakdban &nap checkboxot bejeldljik Snap to guide), akkor az alakzat
automatikusan a palyahoz kapcsolédik.

> Arra is lehebségunk van, hogy a mozgast gyorsulova, avagy @ssuegyik. Ehhez a
Properties lapon kell azEase me®nek értéket adni. Ha ez az érték -1 és -100 k§zotti
akkor az animaci6 végéhez kdzeledve gyorsul a neozZgdaennyiben még éitis tobbet
szeretnénk, valasszuk Base mez melletti Edit... gombot! Itt tovabb szerkesztgejile a
mozgas sebességét. Tovabbi [6kéy még aDrient to Path kipipalasa, mert ilyenkor az
alakzat a mozgésa soran mindig az atvonal felé”,néz

> Amennyiben kész az animacid, mar csak a vézéteget kell lathatatlanna tenni.

6.) Készitsen animaciot, melyben egy képnek fokozatosagyre nagyobb része valik

lathatoval

Ehhez a feladathoz azéeb
feladat bevezéjében mar
emlitett réteg maszkra les
szikség.

Ha egy keépbl csak egy

részletet szeretnénk megmi

tatni, akkor van szukségun

oY

eme un. mask layer-re. Eze

kell megrajzolni a maszkot, ami azt jelenti, hogyatatta 1€% an. maszkolt rétedl csak ez a

27. abraFlash-felatatok 6

megrajzolt alakzat altali tertilet fog megjelédii. J6jjon a megoldas!

> Importaljuk be egy 0j Flash dokumentumbaiyers Flash_6.jpg fényképet! Ha kell, a

fényképet igazitsuk a vaszon kozepére! Ezt a rétegeezzik el ,fénykép™-nek, ez lesz a

maszkolt réteg. Az 50. képkockat tegyuk kulcs keplava!
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> Szurjunk be egy Uj réteget, melynekdéelpkockajanakirween tulajdonsagat allitsuk
Shape-re! Rajzoljunk meg itt egy akarmilyen s#ikoért, majd igazitsuk ezt a szinpad
centrumaba!

> Valasszuk ezen réteg 50. képkockajat, melyet tdgyi@yframe-mé és nagyitsuk meg
itt a kort!

> Elvileg mar csak az van hatra, hogy é&bh rétegbl maszk réteget készitstink. Jobb
klikk a réteg neveén, s a helyi merlila Mask lehetséget kell kivalasztani.

> Még egy dolgot érdemes bedllitani, ez pedig a stegierszine. Ehhez klikkeljink az
egér jobb gombjaval a vaszon egy ures terlleténtidyi menubl valasszuk @ocument
Properties... lehetiséget! A megjelef ablakban aBackground color-nal lehet a hattér

szinét varialni. Erdemes egy halvany sziirkét kiaztkni.

7.) Rajzoljon egy gombot, mely megvaltoztatja szinét/akjat/feliratat, ha az egeret

ramozgatjak!

Prima

28. abraFlash-felatatok 7

Az els) abran lathato az alap gomb. K6zépen az, mikogaret a kép folé visszik. Az utolso
abra azt mutatja, hogy hogyan néz ki a gomb, nkkttintunk rajta.
A Flash-ben olyan animéciokat is lehet készitere)yek interaktivak. Tipikusan ilyen eset
az, amikor a felhasznal6 a gomb felé viszi az dgemgy kattint rajta, akkor a gomb
szine/alakja/felirata megvaltozik. Erre mutat pékiAa feladat.
A megoldas ditt egy kis elmélet. Eseményeket rendelhetiink kkiégskockahoz, gombhoz,
illetve mozikliphez. A gombnak négyféle keyframelgbet, amelyek meghatarozzak a gomb
kilsejét. Ezek

e Up: Ez egy gomb alapallapota, mely akkor lathatGahagér nincs a gomb folott.

e Over. Ez hatarozza meg a killemet akkor, ha a kurgmmnab f6l6tt van.

o Down: A rakattintdskori kinézetért felis.
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e Hit: Ez azt a terllet hatarozza meg, melybe ha belgatjpk az egeret, a gombnak
reagalni kell. Tehat nem biztos, hogy csak akkagetik valtozas egy gomb megjelenésében,
ha pontosan a gomb folé kerll ez egér. Lehét lagebb, ill. nagyobb tertletet is megadni.
Eddig csak arrdl irtam, hogy a kilalakja hogyanoziat meg a gombnak. Ez igaz is, de
természetesen nem csak a kilalak véltozhat, harggmkattintds események sorozatat
indithatja el. Ebben a feladatban csak a kulalatdglhlkozunk.

A feladat megvalésitasa:
> Rajzoljuk meg és feliratozzuk a gomb alapallapota® persze még nem gomb.
Atalakitani gombba Ugy lehet, ha kijeloljiik az egéajzot, majd valasztjuk Blodify —

Convert to Symbol... parancsot, vagy egys#en lenyomjuk az F8-at. A megjelen

ablakban meg kell adni a gomb neviare), tipusat Type) és azt, hogy hol legyen a

gomb abszolat kbzéppontjRdgistration). Tipusnak mindenképperBatton-t valasszuk!

> A létrehozott gombot meg kell nyitnunk, ha szerkesizszeretnénk. Ezt egysien

megtehetjik, ha duplan kattintunk az abrankon, agyaTimeline jobb fel$ sarkaban

taldlhatoEdit Symbol gombot valasztjuk.

> A Timeline-on most 4 frame-nek kell megjelenni&lp( Over, Down, Hit) Alakitsuk

mindegyiket kulcs képkockava!

> Az Over frame-en szerkesszilk at a gombot olyanra, amibjelatni szeretnénk, ha az

egeret f6lé mozgatjuk!

> A Down frame-en szerkesszik at a gombot olyanra, amiblefatni szeretnénk, ha az

egerrel rakattintunk!

> Most vissza kell menni asjelenetbe, melyet d@imeline bal fel$ részén aScene 1

feliratd gombra vald kattintassal tehetiink meg. FRC + ENTER-rel mar meg is lehet

nézni, hogy miként viselkedik a gomb.
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8.) Keészitsen egy mozg6 rekldmcsikot (bannert)!

30. abraFlash-felatatok 8b

A fenti két abra csak egy-egy részlet a mozgé mektd, idrendi sorrendben. A természeti
kep folfele, majd lefelé Uszik a képen, mig a sgdbalrdl megy jobbra ugy, hogy kézben a
pirossal irt szoveg is meg-megjelenik.
A feladat megoldasanalNyers_Flash_8.jpg allomanybdl induljunk ki!
> El6szor méretezzik at a szinpadot! Ehhez Klikkeljin&ld egérgombbal a stage-en,
majd a helyi menid valasszuk e@Document Properties... lehetséget! Itt aDimensions
mezkben lehet bedllitani a szélességet €s a magaskégygen ez most 1024x100!
> Importaljuk be aNyers_Flash_8.jpg fajlt, majd igazitsuk a képet a stage bal dels
sarkadhoz! Azért kellett a vaszon szélességét 18&dkHtani, mert ekkora a beimportéalt kép
szélessége is.
> A keletkezett réteget nevezzik el ,kép’nek és az k&pkockajanak Tween
tulajdonsagat allitsukiotion-ra!
> A kép” réteg 150. képkockajat tegylk kulcs képkaek! Most igazitsuk a képet a
stage bal als6 sarkadhoz! Ezutan a 300. képkock&atkugyanolyannak lenni, mint a
legelinek. Ezzel elértik azt, hogy a hattérként szoldgédp le-fol fog mozogni a
reklamcsikban.
> Kovetkezik a balrdl jobbra mozgé széveg elkészitBddez készitstink egy Uj ,szovegq”
newvi réteget! Valasszuk ki @ext Tool-t és szerkesszik meg a sztveget! A szin legyen
fehér, melynek alfgjat allitsuk 50%-ra. A kész sget vigyuk le a szinpadrol a bal
oldalra! Erre azért van szilkség, mert a szovegnanéxid indulasakor még nem latszik,
hanem balrdl fog majd beuszni.
> A ,szOveg” réteg 1. képkockgjanak is allitsuk b&ween tulajdonsagat, méghozza
szinténMotion-ra! A 300. képkocka is legyen keyframe! A szovegmiszoljuk ugy, hogy

a szinpad jobb oldalan legyen és ne I6gjon marragzkpra!
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> Elvileg most kész a banner, csak még a piros szf@egm) hianyzik. Ehhez Gjabb
réteget (,sz6veg2”) hozzunk létre! A 110. frameegfyik kulcs képkockava és allitsuk be
a Motion tulajdonsagét! Keészitsik el a piros szoveget, atdlyazitsunk a vizszintesen a
szinpad kozepéhez, fliglggesen pedig a tetejéhez! A 150. képkockat isitledpeyframe-
mé! Mast nem kell tenniink itt a széveggel, ugyaaisnem fog mozogni. A mozgas
latszatat a hattérul szolgalo kép mozgasa fogjal ikeljeni.

> Utolso lépésként az &6 pontban leirtakat ismételjik meg az animacio végérmgyis

a 260., ill. a 300. képkockan. Igy az animécio sosépiros széveg kétszer fog faini.
Mentsik a munkat! Ezt megtehetjuk ugy is, h&ila — Publish Preview - HTML-t
valasztjuk. Ekkor egyll egy bongésiben nézhetjik meg az eredményt.

> A feladat (remélhéleg csak egyik) hibaja, hogy a ,g” és ,j” liét aljai kildbgnak a
reklamcsikbol.

9.) Rajzoljon egy tetsdleges alakzatot, majd a &

égtajak felé mutatd nyilakat! Erje el, hogy az _,"-'

alakzat a nyilakra kattintva a megfeleb iranyba

mozogjon! f
Ebben a feladatban mar bepillantast kapunk a Flash ‘-r.
programozasaba. Nem bocsatkoznék nagyon bele 31. abraFlash-felatatok 9
elméletbe, hiszen az rengeteg oldallal szaporitana
dolgozatomat. A lényeg, hogy a Flash programozésarctionScript hasznalhatd, mely elég
sok dologban hasonlit a JavaScriptre. Ez is a malightos objektumorientalt programozasi
nyelvek k6zé sorolhaté.
Az ActionScript nagyon sokféle eseménykérgel van felruhdzva. ActionScriptet
rendelhetlink képkockakhoz, gombokhoz és moziklipekh
Programunkat azActions Panel-en irhatjuk meg — az &o6 mondat alapjan — kulcs
képkockéara, gombra, vagy moziklipre.
Bevezetnek legyen ennyi most elég! A tovabbi fontos infanidkat a feladatmegoldas
|épéseinél irom le.
A megoldasban hasznaljuk fol Byers_Flash_9.gif allomanyt! (De akar ténylegesen

rajzolhatunk is egy sajat alakzatot.)
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> Importaljuk a stage-re Hyers_Flash_9.gif-et! Ez lesz az az objektum, amit mozgatni
fogunk. Hogy ezt tudjuk programozni, készitsuinkéleelmoziklipet! Ehhez jeldljuk ki,
majd nyomjuk le az F8-at! A felkinalkozo letiségek kdzll valasszukMovie clip tipust!

> A Properties lapon (az elvileg a szinpad alatt talalhatd) akljaz Instance Name
mezben a moziklip tipusu objektumunk ezen példanyarealet! Legyen a név kisfiu”!

> Most a nyilak megrajzoladsa és gomb tipusu szimboianétele kdvetkezik. Elég csak
az egyik gombot megrajzolni, mert a tobbit abbfdrglatasokkal megkapjuk.

> Tegyuk tehat mind a négy nyilat a vaszonra! Valassa mondjuk a keletre mutatot!
Az Actions panelen keressik meg@tatements — Variables — set variable parancsot! Ha

minden jol ment, akkor a mellette t&fehér téglalapba irjuk be a kovetkatasitast:

on (release) { Ez a kod azt jelenti, hogy a ,kisfiu” objektum x-
_root.kisfiu._x= koordinatajat novelni kell 1@el, amennyiben
_root.kisfiu. x+10; gombon kattintanak. Pontosabban Kattinta
} majd felengedik a gombot. (release = kiold)

> Ha a kod el sordba kattintunk és lenyomjuk a panel jobbéfedarkaban 1&v Script
Assist gombot, akkor tovabbi eseményeket rendelhetink omnbyjoz. Példaul, ha
kivalasztjuk eKey Press lehetiséget és megnyomjuk a folfelé mutatd nyil billémtyakkor
modosul a kéd is és innéhimar majd a nyil billentivel is lehet mozgatni az alakzatot.

> Ha a kodban a 2. vagy 3. sorra kattintunk, akkddtfé ket me# jelenik meg. A
Variable me# Expression tulajdonsagat NE valasszuk ki, viszont az alalielgezked
Value mez ugyanilyen nefr tulajdonsaga legyen kipipalva! Ez utobbi valasztZselenti,
hogy nem egy szdveget, hanem egy kifejezést sBeetErtékul adni.

> Hasonlo dolgokat kell végrehajtani a masik harori olgjektumon is. Megjegyzésként
meég annyit, hogy a lefelé mozgaskor az y-koordinéitekszik.

> A CTRL + ENTER-rel lejatszhat6 a kész moziklip.
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10.) Készitsen olyan Flash-animaciét, melyben 3 goly6 mog egyenletesen Ugy, hogy az

ablak széleinél mindegyik .
£,
visszapattan! 11O
Ez a feladat mar komolyabl W
Flash ismereteket feltételez .
Ezen beldl itt méar nem &

32. dbraFlash-felatatok 10
rajzolason van a hangsuly,

hanem az ActionScript hasznalatan, azaz a Flagirgrmzasan.

Az animacidk készitése a Timeline segitségével skmm programozasi ismeretet nem
igényel. A Flash a kulcs képkockak kozotti dolgosagpen kiszamolja és ennek megtedal
jeleniti meg a képkockakat. Az ilyen mozgasok nagyranya, hogy futasi ében nem
valtoztathatok. Ezzel szemben az ActionScript rop®k lehaiséget biztosit objektumok
dinamikus, futasidben torté mozgatasara.

A feladat megoldasanak leirasétekdvetkezzen Gjra egy kis elmélet!

Kérdés, hogy miként lehet az ActionScripttel a rkliget manipulalni. A moziklipeknek
vannak tulajdonséagaik (Properties) és metdédusa#ttiptis). Ezek hatarozzak meg, hogy mit
lehet egy objektummal tenni, illetve ho§ynaga mit tehet. Tulajdonsagok példaul:

_X, _¥. Amoziklip x-, ill. y-koordinataja.

_xscale, _yscateA moziklip szazalékban megadott szélességendigassaga.

_alpha A moziklip atlatszésaga szazalékban.

Nemcsak a gomboknak (lasdém feladat!), hanem a Flash minden programozhat6
objektumanak vannak eseményei. Ezek meghatararogtnsiben hajtodnak végre.
Minden moziklip sajat eseménykedikel rendelkezhet. ime néhany:

e Load/Unload A moziklip betdltése, ill. RAM-badl val6 torléseitja ki az eseményt.

o EnterFrame Akkor hajtédik végre, ha a mozikip minden képkajekbetolddott.

e Mouse down/upAz egér lenyomasa, ill. felengedése valtja kismzeseményt.

e Mouse moveAz egér mozgatasakor kovetkezik be.

o Key down/up Egy billentyi lenyomasakor kovetkezik be.

o Data Akkor jon létre, ha egy moziklip informaciét ki aktuélis moziklipnek.
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Nos, ha mozgatni szeretnénk egy alakzatot, akknalamz x-, esetleg y-koordinatéjat kell
megvaltoztatni. Példaul a kédban elhelyezakimi._ x = valami._x+5; utasitds az objektumot
5 egységgel jobbra teszi. (Ugyanez az eredményalhmi._x += 5 formaban irjuk az ékat.)
Ekkor viszont még nem lesz folyamatos a mozgas.eEhtell azenterFrameeseményt
hasznalni. Az adott utasitas az esemeény bekovet@mzannyiszor fut le masodpercenként,
amennyi a dokumentum tulajdonsagainal beallifottime rate érték fps-ban megadva. A
folytonossag érzetét a 25 korilire beallitott ékedkehet elérni, ami még nem is eredményez

tul nagy leterheltséget egy atlagos gép szamara sem

Az ActionScript kédokat létrehozhatjuk akar a Timel 1. képkockjahoz rendelve, de
magukon az egyes moziklip szimbolumokon is. Ez hitdligy valdsithatjuk meg, hogy
jobbklikk az objektumon és a helyi merlilaz Actions parancsot kell valasztani.
Tovabbi magyarazatot a megoldas egyes részeinkl bdssuk hat a megoldast!
> Egy U] dokumentumnak allitsuk be a méreteit és asoa@ercenként lejatszott
képkockak szamat! (500x200 px, 25 fps)
> Rajzoljunk egy koért a stage-re, majd készitsinkslbeMovie Clip szimbolumot
.telekor” néven! A Registration-t allitsuk kdézépre! Formézzuk a szimbolunmRadial
tipusu szinatmenettel, igy kdnnyen kelthetjik efyyly illuziojat!
> Hulzzunk a szimbolumbdl 3 példanyt a szinpadra! kdemiikoket, majd allitsuk be a
szineiket! Ezt aProperties lap Color mezjében valdAdvenced kivalasztasaval lehet
megtenni. ASettings... gombra valo kattintas utan az értékekkel kiséxtat&ell, hogy
szép gomboket kapjunk. Nagyon fontos, hogy mindémisdlum példanyanal amstance
Name-nek adjuk a ,golyo” értéket!
> Keész vagyunk a golyokkal, most mar ,csak” a hozk&artozo ActionScriptet kell
megirni. Ezt pl. gy lehet, hogy jobbklikk az egyi&danyon, s a helyi menélbvalasszuk
azActions parancsot. lllessziik be a kdvet&dadot!

onClipEven(load { A moziklip betbldésekor 3 valtozét inicializalunk. 4

xSeb =6; XSeb” a vizszintes sebességat, ,ySeb” a fuggleges

ySeb = 8; . . ” .
sebességet hatarozza meg, az " a golyd sugara.

r =this._ width/2;
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onClipEvenfenterFramg{

}

xGolyo =this. x + xSeb;

yGolyo =this._y + ySeb;

if (yGolyo > (Stage.heightr)) {
this._y = Stage.height r;
ySeb = -ySeb;

} else if(yGolyo <0 +r) {

this.y=0+r;

ySeb = -ySeb;
} else{

this. y +=ySeb;

}

if (xGolyo > (Stage.width r)) {
this._x = Stage.width r;
xSeb = -xSeb;

} else if(xGolyo <0 +r) {
this._ x=0+r;
xSeb = -xSeb;

} else{

this. x += xSeb;

}

Ezek az utasitasok a moziklip ©sszes
képkockajaban végrehajtodnak.

Az x- és y-koordindtdk noévelésekor folyama-
tosan elledrizni kell, hogy nem |éptlink- méc

ki a vaszonrol. Ha a golyo eléri valamelyik sz

a szinpadnak, akkor a sebességet ellente
kell valtoztatni.

Még esetleg magyarazatra szorulhat wgas.
Mivel a labda regisztraciés pontja k6zépen »
az ,I" értéket aszinpad széleinek koordinataft
hozzaadjuk vagy kivonjuk, hogy a goly8kélei

pontosan érintkezzenek a stage széleivel.

> Ezt a kdédot a tobbi mozikliphez is hozzéa kell rdngeannyi valtoztatassal, hogy az

XSeb” és az ,ySeb” valtozoknak kell mas értékatiaBzek utdn munkank lejatszhato.
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V. Java - grafika

A lehetséges megoldasok ismertetésekor nem téreka klava programozasi nyelv
ismertetésére, hiszen az dolgozatomnak nem cédljais | feltételezem, hogy bizonyos
elsismeretek mar megvannak annal, aki nekirugaszkadétadatoknak. Az egyes osztalyok,
illetve metddusok magyarazatat lasd [1], [2]-ben!

Természetesen a feladatokat ezer meg egyféleképpdshet késziteni. Az itt szerépl
faladatok megoldasai annyiban megegyeznek, hogyaa() metédusuk az adott ablak
méretének bedllitasatdl eltekintve azonosak. Miniddégdatot egy allomanyban készitettem
el, ahol tulajdonképpenmaint() metdédusokban van a megoldasok lIényege.

Az 0Osszes példanal szerepel a forras, de é&abik miatt amain() metdédust csak az
1. feladatnal irom le.

A main() metodusbdl kilon is kiemelek két dolgot. Az éggi program terminalasa. Ha be
akarjuk zarni az ablakot, akkor csak a CTRL+C hij¢kombinaciora kapjuk vissza a
promptot, a keret jobb fdlssarkaban vald kattintassal nem. Ez azért van, mgmogram
azzal, hogy a kis x gombra kattintunk, még nenetaglik be. llyenkor csak a kerdirtik el.

A terminaldshoz a keretet ki kell egésziteni agégombot kezéleseményvezéivel. Ezt a
kezebt a WindowAdapterosztalybdl kell szarmaztatni, majd addWindowListener()-rel
még hozza is kell rendelni a kerethez. Egyetleadi@tia az, hogy kezelje az ablak bezarasat.
Ezt awindowClosing() eljaras atdefinialasaval tehetjik meg. Az eljgrd@isameétere a bezarast
okozé WindowEvent tipusu esemeény, amit mi nem hasznélunk, hanem eggkzefien
kiléplnk a programbdl.

A masik fontos dolog aain()-ben, szintén kapcsolatos az ablakkal. Arrol saa tudniillik,
hogy a konstrualas soran az ablakok nem lathataikat asetVisible) metodus teszi azza.
A megjelenités étt viszont meg kell adni az ablak méretét. A mérbtallithatjuk fixre a
setSiz€)-zal, vagy kiszamittathatjuk@ack() metodussal.

Amelyik metédus még szinte mindegyik példaban maigyanaz, az amit(). Az applet
minden egyes inditaskor automatikusan meghivjmiaf) metdédust, melyet csak a valtozok
inicializalasara szokas hasznalni. Az appletben kétales definialni, de ha az applet nagy
mérefi, akkor elvarhatd egwit () a ké$bbi konnyebb megértés érdekében.

A papirral és festékkel valé takarékossag okan eslekel$ feladatnal jelzem az ammport

utasitasokat is.
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A feladatgyijtemény megoldasi részében nem térek ki a kooraligdbmetriai feladatok

matematikai hatterére. Ugy vélem, ez sem dolgozaéondja.

A feladatok elkészitéséhez, megértéséhez ugy gomdalég tajekoztatast nydjtanak a
forrasallomanyban egyébként is elhelyezett megjesglz. Ahol esetleg plusz informaciot

éreztem szikségesnek leirni, ott ezt meg is tettem.

1.) Rajzoljon koncentrikus koroket a kepernyé kozepére, valtott szinezéssel!

Ez a feladat feltételezi, a tanulok me ST =10l x]
ismerik, hogy miként lehet rajzolasr.
alkalmas grafikus fellletet Iétrehozr.
Javaban. Tudom, hogy az altalam valaszt
megoldas — gondolok itt a&pplet osztaly
kiterjesztésére, majd annak paint()
metodusanak felllirasara, illetvelerame-

ek hasznalatara — nem a legprofibb erre

célra, de legalabb biztos vagyok benr
hogy tanuléim megértik. 33. abraJava-grafika_1

A program forrasa:

Kesz_Java 01

/I A program koncentrikus koroket rajzol, valtatirsezéssel.
import java.awt?;

import java.applet;;

import javax.swings;

import java.awt.event;
public classKkesz_Java_gxtendsApple{

public void init (){
setBackground Color.white);

publicvoid paint(Graphicsg){

Dimensiond = getSiz€); // Ezzel az ablak méreteit lehet lekérdezni.
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int x = d.width/2;  // Az ablak szélességének fele.

int y = d.height/2// Az ablak magassagéanak fele.

gtranslate(x,y); /* A kezdé koordinatat az (x,y) pontba, vagyis a képérny
kozepébe helyezi at. Innéht ha balra mozdulunk, az negativ x-et, ha fol apativ y-t
jelent!!! */

int r=180, F1;

Colorszinl=newColorn(255, 255, 255)l/ A fehér szin beallitasa

Colorszin2=newColorn(255, 0, 0);/* A piros szin beallitasa. (Loki drukkerek
elonyben! :-)) */

while (r>0){

if (1%2==0) gsetColor(szinl);

elseg.setColor(szin2);

i++;
gfilloval (-r, -r, 2*r,2*r);
r-=25;
}
}
R A main() metodus = -------------

public staticvoid main(Strind] args) {
JFrame jE newJFrame( );

Applet applet= newKesz_Java_J;

jf.addWindowListener(new\WindowAdapte() {
publicvoid windowClosing(WindowEvente) {Systemexit(0);}

D

jf.getContentPan€).add( , applet);

appletinit ();

jf.setSizénew Dimensior{500,400))// Az ablak méreteinek beallitasa.
jf.setVisiblgtrue);

53



2.) Rajzoljon felllnézetbdl 1athatd piramist! piramis el 1 =Dl x|

Még ez is igen egyszerfeladat. Viszont a négyzetel

rajzolasa helyett — szinte mindenkinek ez jdsebr eszébe -

mutatok egy masik megoldast is.ddawPolygon() metdédus ]

hasznalatat gyakorolhatjak vele a tanuldk.

a) Megoldas négyzetek segitségévatawRect()

Kesz_Java_02a

/I Piramis rajzolasa feltilnézétb 34. abralava-grafika_2
public classKkesz_Java_02axtendsApplef
public void init (){
setBackground Color.white);
}

public void paint(Graphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
int x = d.width'’2; /Il Az ablak szélességének fele.
inty =d.height2; // Az ablak magassaganak fele.
gtranslate(x,y); Il A kezd koordinatat az (x,y) pontba helyezi at.
int leptek=12;
for (int i=10; >=0; i--){
gdrawRect( -lepteki, -lepteki, 2*lepteki, 2*lepteki );
}

b) Megoldas alrawPolygon() hasznalataval
Kesz_Java_02b

/I Piramis rajzolasa feltlnézéib
public classKkesz_Java_02bxtendsApple{
publicvoid init (){ setBackgroundColor.white); }
public void paint(Graphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
gtranslate(d.width/2, d.height2);
int leptek=12;
for (int 1=0; i<9; i++){

int[] xTomb = {-100+i*leptek, 106*leptek, 106*leptek,-100+i*leptek};
int[] yTomb = {-100+i*leptek,-100+i*leptek, 106*leptek, 106*leptek};

gdrawPolygon(xTomb, yTomb, 4);
}
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3.) Rajzolja meg a magyar zaszIot!

Ezen feladat megoldasaval sem lehet programoz&engt
nyerni, de itt is lehet mutatni egy, a szokasostdliszerint 3
vagy 2 Kkitoltott téglalapot kell rajzolni — nidren eltéd
megoldast. Ha fehér hattérre rajzolunk jo vastagspés zo6ld
vonalat, akkor nagyon egys#en all eb egy megoldas.

a) Megoldas négyzetek segitségévdtrawRect()

35. abralava-grafika_3

Kesz_Java_03a

/Il Magyar zaszl6 rajzolasa
public classKkesz_Java_03axtendsApplef
publicvoid init () {
setBackground Color.white);
}

public void paint (Graphicsg) {
Dimensiond = getSiz€);
gsetColor(Color.red);
gfillRect (0,0, d.width,d.heigl8);
gsetColor(Color.green);
gfillRect(0,2*d.height3, d.width,450);

b) Megoldas @&etStrokg) hasznalataval
Kesz_Java 03b

/Il Magyar zaszl6 rajzolasa
public classKesz_Java_03bxtendsApplef
publicvoid init () { setBackgroundColor.white); }
public void paint (Graphicsg) {
Dimensiond = getSiz€);
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
/I A rajzolt vonal tulajdonséagait lehet allitani.
BasicStroke stroke2 newBasicStrokgd.height3); // A vonal vastagsaga.
g2setStrokgstroke?);
gsetColor(Color.red);

/I Szamolni kell a vonal vastagsagéaval. A koordik& vonal kozepdtatarozzak meg.
gdrawLine (0,d.heights, d.width,d.heighi6);
gsetColor(Color.green);
gdrawLine (0,5*d.height6, d.width,5 d.height6);
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4.) Készitsen sakktablat kirajzol6 programot!

A latszat ellenére ez mar nem is oly trivialis ta Itt is
mutatok két megoldast. Az &b feladatbdl meritve az
Otletet, szaggatott vonalak rajzolasaval megkaphatc
sakktabla. A mésik megoldas a fekete-fehér néglze

rajzolgatasa.

a) Megoldas aetStrokg) hasznalataval

Kesz_Java_04a 36. abralava-grafika_4

/I Sakktabla rajzolasa
public classKkesz_Java_OdaxtendsApplef
public void init (){
setBackground Color.white);
}

public void paint(Graphicsg){
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
gsetColor(Color.black);
Il A sakktabla szegélye.
gdrawRect(50,50, 400,400);

Il A sakktabla bal als6 négyzete sotét!!!
/1 50 - a vastagsag
Stroke stroke- newBasicStrokg50, BasicStroke.CAP_SQUARE,
BasicStroke.JOIN_ROUND, @ewfloat[] {0,100}, 0);

g2setStrokgstroke);

for (int i=0; i<4; i++){

gdrawLine(125,75-*100, 450,75%i*100);
}

for (int i=0; i<4; i++){
gdrawLine(75,125-*100, 400,12%i*100);
}

b) MegoldasirawRect() segitségével
Kesz_Java_04b

/I Sakktabla rajzolasa
public classKkesz_Java_04bxtendsApplef
public void init (){
setBackground Color.white);
}

public void paint(Graphicsg){
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Dimensiond = getSiz€);
gsetColor(Color.black);
Il A sakktabla szegélye
gdrawRect(50,50, 400,400);
/I Csak a paratlan indexdss#aeggyzeteket kell rajzolni (azok lesznek feketék)!!

for (int i=1; i<=8; i++){

for (int j=1; j<=8; j++){

if ((i+))%2!=0) gfillRect(i*50,j*50, 50,50);

}
}
} ) ,
[/ — IDE JON A main() METODUS ---------
}
5) Készitse el az alabbi abréat rajzolé programot! Eivéoyzot il e

Itt sem a grafika az, ami a gondot okozza. A cikiks még
inkabb a benne elhelyezkgdtasitasokat kell jol kitalalni.

a) Megoldas a@rawPolygon() hasznéalataval

Kesz_Java_05a

/l Elforgatottt négyzetek rajzolasa
public classKkesz_Java_0O5axtendsApplef
public void init (){

setBackground Color.white); 37. dbralava-grafika_5
} _

public void paint(Graphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
int x = d.width'’2;
inty = d.height2;
gtranslate(x,y);

int leptek= 3;
for (int i=0; i<20; i++){
int[] xTomb = {-100+i*leptek, 106*2*leptek, 100*leptek,-100+i*2* leptek};
int[] yTomb = {-100+i* 2*leptek,-100+i*leptek, 106i*2*leptek, 106i*leptek};
gdrawPolygon(xTomb, yTomb, 4);
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b) MegoldasirawLine () segitségével
Kesz_Java_05b

/I Elforgatott négyzetek - masképpen
public classKkesz_Java_05bxtendsApple{
publicvoid init (){
setBackground Color.white);
}

public void paint(Graphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
int x = d.width’2;
inty = d.height2;
gtranslate(x,y);
int xA=-100, xB=100, xG-100, xD=-100, yA=-100, yB=-100, yG-100, yD=100;

for (int i=0; i<10; i++){
gdrawLine (xA+i*20,yA, xB,yBti*20);
gdrawLine (xB,yB+i*20, xGi*20,yC);
gdrawLine (xC-i*20,yC, xD,yDi*20);
gdrawLine (xD,yD-i*20, xA+i*20,yA);
}
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6.) Készitsen programot, mely a felhasznalétél bekérigy egyenes egyenletét, majd

megrajzolja az egyenest és annak x-tengelyre tikro#t képét a képerny kdzepére

EgiEgyenes és H-tengelyre vonatkoztatott tukorkepe i ] ]
Ty-tengely

helyezett koordinatarendszerben!
Ez a ,koordinata-geometrias” feladato
bevezetje. Egyik 0j probléma az adatol
bekérése, masik pedig a tengelyt

megrajzolasa. Mindezek utan pedig johet
két egyenes abrazolas a koordinat
rendszerben.
Kesz_Java_06

/I Egyenes és x-tengelyre tukrozott képéne

megrajzolasa 38. abralava-grafika_6

public classKkesz_Java_06xtendsApplef
doublem, b;
public void init (){
setBackground Color.white);
adatBekereg);

}

/I Adatok bekérése a felhasznalotol

public void adatBekereg){
Strings;
s= JOptionPanshowlnputDialog(
m = atalakit (s);
s= JOptionPanshowlnputDialog(
b = atalakit(s);

}

public doubleatalakit (String szoveg){
doubleszam= DoubleparseDoublgszoveg);
[* Masképpen is at lehet konvertéalni. Pl.:
Double D = new Double(szoveg);
double szam = D.intValue(); */
returnszam;

}

/I A koordinata-rendszer megrajzolas
public void tengelyekRajzolas&Graphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
int xOrigo= d.width’2;
int yOrigo= d.height2;
gtranslate(xOrigo,yOrigo);
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Il A tengelyek megrajzolasa
BasicStroke stroke newBasicStrokg4);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.red);

gdrawLine (-xOrigo,0, xOrigo,0);
gdrawLine (0,-yOrigo, 0,yOrigo);

int egyseg- 10;// lépték

gsetColor(Color.black);

stroke= newBasicStrokg1);

g2setStrokgstroke);

Il Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa

for (int i=0; i< xOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }

for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }

Il Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa

for (int i=0; i< yOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(-5,i, 5,i); }

for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine (-5,i, 5,i); }

gdrawString ( , 195,15)y/ Az (195,15) a szbéveg alapvonalanak bal
szél$ pontja.

gdrawString ( ", 7,-175);

}

public void paint(Graphicsg){
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
tengelyekRajzolas#g);
int egyseg- 10;
BasicStroke stroke newBasicStrokg4);
stroke= newBasicStrokg2);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.blue);
Ily=mx+Db
inty;
for (int x=-200; x200; x++){
y= (int) (m*x + b*egyseqg);
y*=-1
gdrawLine(x,y, X,¥);
}
I* Az egyenes tikrozése az x-tengelyre. Ez azhjglbogy mind a meredekségnek, mind az
y-tengellyel valé metszéspontnak venni kell agretttjét. */
gsetColor(Color.green);
for (int x=-200; x200; x++){
y = (int) (-m*x + (-1)*b*egyseg);
y*=-1
gdrawLine(x,y, X,y);
}
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7.) Kérjuk be egy haromszég csucsainak koordinatait éegy sz6g nagysagat! Ezek
utan rajzoljuk meg a haromszoget, majd a haromszd@dott szdggel vald origd

kordli elforgatottjat!

Az el6z6 pédadhoz képest a Kivar ElEEEEETCrEmes 1| =10/ x|
Ti-tengely

matematikai ismeretek szamitanak Ujnak

feladatban.

Kesz_Java_07 $
/I Haromszog és elforgatotia [/ \\ IIIIIIII
publicclassKesz_Java_O&xtendsApple{ M 7 """" Fiengen

int egyseg- 20;// A lépték.
doublexA, yA, xB, yB, xC, yC, alfa;

public void init (){

setBackgroundColor.white);
adatBekereg);
}

public void adatBekereg){
Strings;
s= JOptionPanshowlnputDialog( ),
XA = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( ),
yA = atalakit(s);

s= JOptionPanshowInputDialog( ),
xB = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( ),
yB = atalakit(s);

s= JOptionPanshowlnputDialog( );
xC = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( );
yC = atalakit(s);

s= JOptionPanshowInputDialog( );
alfa= atalakit(s);

public doubleatalakit (String szoveg){
doubleszam= DoubleparseDoubldgszoveg);
returnszam;
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/I A koordinata-rendszer megrajzolas
public void tengelyekRajzolaséGraphicsg){
Dimensiond = getSiz€);
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
int xOrigo= d.width’2;
int yOrigo= d.height2;
gtranslate(xOrigo,yOrigo);

Il A tengelyek megrajzolasa
BasicStroke stroke newBasicStrokg4);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.red);

gdrawLine (-xOrigo,0, xOrigo,0);
gdrawLine (0,-yOrigo, 0,yOrigo);

gsetColor(Color.black);
stroke= newBasicStrokg1);
g2setStrokgstroke);
Il Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< xOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine (i,-5, i,5); }
Il Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< yOrigo; i=egyseg){ gdrawLine(-5,i, 5,i); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine (-5,i, 5,i); }

gdrawString ( , 195,15);
gdrawString ( , 7-175);
}
publicvoid paint(Graphicsg){
tengelyekRajzolas#g);

Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke newBasicStrokg2);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.blue);

doublex2A, y2A, x2B, y2B, x2C, y2C,;

/I A hdaromsz6g megrajzolasa

gdrawLine( (int)xA*egyseg, i(it)-yA* egyseq, it)xB* egyseq, iat)-yB*egyseq );
gdrawLine( (int)xB*egyseg, i(it)-yB* egyseq, i(it)xC* egysegq, i(it)-yC*egyseq );
gdrawLine ( (int)xC*egysegq, i(t)-yC*egyseq, iit)xA* egyseq, iat)-yA* egyseq );

stroke= newBasicStrokg6);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.green);
/I Az "A" pont elforgatottja
x2A = ( xA* Math.codMath.toRadiangalfa)) + yA* Math.sin(Math.toRadiangalfa)) );
y2A = (-xA*Math.sin(Math.toRadiandalfa)) + yA* Math.co{Math.toRadiangalfa)) );
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/* Most kell int-té alakitani. Ha az x2A, y2A, stbontokat int-ként deklaraljuk, akkor
mar az €lz6 két sorban int-té kell alakitani a jobb oldalt. ¥igzont nagyon pontatlan
szamitast és megjelenitést eredményez.
TEHAT, NEM MINDEGY, HOGY MIKOR KEREKITUNK!! */
gdrawLine( (int)(x2A*egyseq), i(it)(-y2A*egyseq), i(t)(X2A* egyseq) jat)(-y2A*
egyseqg) );

/[ A "B" pont elforgatottja
x2B = ( xB* Math.cogMath.toRadiangalfa)) + yB* Math.sin(Math.toRadiangalfa)) );
y2B = (-xB*Math.sin(Math.toRadiangalfa)) + yB* Math.cogMath.toRadiandalfa)) );
gdrawLine( (int)(x2B*egyseq), iat)(-y2B* egyseq), iat)(x2B* egyseq), i(it)(-y2B*
egyseqg) );

/[ A "C" pont elforgatottja
x2C = ( xC*Math.codMath.toRadiangalfa)) + yC* Math.sin(Math.toRadiangalfa)) );
y2C = (-xC*Math.sin(Math.toRadiangalfa)) + yC* Math.cog{Math.toRadiandalfa)) );
gdrawLine ( (int)(x2C*egyseq), iat)(-y2C* egyseq), iat)(x2C* egyseq), i(it)(-y2C*
egyseqg) );

/I Az elforgatott haromszdg megrajzolasa
stroke= newBasicStrokg2);

g2setStrokestroke);
gsetColor(Color.gray);
gdrawLine( (int)(x2A*egyseq), i(it)(-y2A*egyseq), i(t)(x2B* egyseq), i(it)(-y2B*
egyseg) );
gdrawLine( (int)(x2B*egyseq), iOt)(-y2B* egyseq), i(it)(x2C* egyseq), iat) (-y2C*
egyseqg) );
gdrawLine( (int)(x2C*egyseq), iat)(-y2C* egyseq), iat)(x2A* egyseq), iat) (-y2A*
egyseg}) );
R IDE JON A main() METODUS ---------
}

8.) Keszitsen olyan programot, mely kirajzol egy tetsleges szabalyos sokszéget!

Kicsit kildg a koordinata-geometrias feladatok kijzie jol

szemlélteti &olygonosztaly hasznalatat.
Kesz_Java_08

/I Szabalyos soksz6g rajzolasa
public classKkesz_Java_08xtendsApplet
public void init (){
setBackground Color.white);
}

public void paint(Graphicsg){ - :
Dimensiond = getSiz€); 40. abraJava-grafika_8
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gtranslate(d.width/2, d.heigh2);

int n=8; Il A szabalyos soksztg szdgeinek a szama

intr=165; // A sokszdg kéré irhato kor sugara

Polygon sokszog new Polygon(); // Egy példany a Polygon osztalybal.
int alfa= 360n; I/l EQy korcikk szoge fokban!!!

for (int i=0; i<n; i++){
int x=(int)(r* Math.cogMath.toRadiandi* alfa)));
int y=(int)(r* Math.sin(Math.toRadiangi* alfa)));
sokszo@ddPoint(x,y); // Pont hozzaadasa a sokszoghoz
}
Colorszin=newColor(228, 0, 0);
gsetColor(szin);
/g.fillPolygon(sokszog);
gdrawPolygon(sokszog);
gfilloval (-3,-3,6,6);

9.) Megrajzolandé a haromszog koré irt kor, ha a haromsdg csucspontjainak

koordinatait a felhasznal6tél kérjik be.

Ennél a feladatnal is talan elegansa =
megoldas lett volna a haromszog csucsair
koordinatait témbben, vagy meéginkabb
Polygon osztalyt felhasznalva tarolni. E

legyen két uj feladat!

Kesz_Java_09

/l Haromszog és koré irhato kore
public classKkesz_Java_08xtendsApplef
int egyseg- 20;// Aléptéek. LT
doublexA, yA, xB, yB, xC, yC;
41. dbralava-grafika_9

public void init (){
setBackground Color.white);
adatBekereg);

}

public void adatBekereg){
Strings;
s= JOptionPanshowInputDialog( ),
XA = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( ),
yA = atalakit(s);
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}

s= JOptionPanshowInputDialog( ),
xB = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( ),
yB = atalakit(s);

s= JOptionPanshowInputDialog( );
xC = atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog( );

yC = atalakit(s);

public doubleatalakit (String szoveg){

}

doubleszam= DoubleparseDoublgszoveg);
returnszam;

/I A koordinata-rendszer megrajzolas
public void tengelyekRajzolaséGraphicsg){

}

Dimensiond = getSiz€);
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
int xOrigo= d.width'2;

int yOrigo= d.height2;
gtranslate(xOrigo,yOrigo);

/I A tengelyek megrajzolasa

BasicStroke stroke newBasicStrokg4);
g2setStrokgstroke);

gsetColor(Color.red);

gdrawLine (-xOrigo,0, xOrigo,0);

gdrawLine (0,-yOrigo, 0,yOrigo);
gsetColor(Color.black);

stroke= newBasicStrokg1);

g2setStrokgstroke);

Il Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa

for (int i=0; i< xOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5);}
Il Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa

for (int i=0; i< yOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(-5,i, 5,i); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine (-5,i, 5,i); }
gdrawString ("x-tengely", 340,15);

gdrawString ("y-tengely", 7-275);

public void paint(Graphicsg){

tengelyekRajzolas#g);
Graphics2D gz (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke newBasicStrokg2);
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g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.blue);

/I A haromsz6g megrajzolasa

/I A koordinata-rendszer sajatossaga miatt kegjydl szorozni az y-koordinatakat
gdrawLine ((int)(xA*egyseq)iat)(-yA* egyseq), iat)(xB* egyseq) jat)(-yB* egyseq));
gdrawLine ((int)(xB* egyseq),at)(-yB* egyseq), i(t)(xC* egyseq) i(it)(-yC* egyseqg));
gdrawLine ((int)(xC*egyseg)iat)(-yC* egyseq), iit)(xA* egyseg)i(it)(-yA* egyseg));

/I A kordl irt kér megrajzolasa
doubleM=xB-xA, N=yB-yA, O=xB*XxB + yB*yB - XA*XA - YA*YA,
P=xC-xB, Q=yC-yB, R=xC*xC + yC*yC - xB*xB - yB*yB,;
doubleu,v,r;// A kor kbzéppontjanak koordinatai, ill. sugara
v=(M*R/2- O*P/2) | (M*Q-N*P);
u=(0/2-v*N)/M;
r = Math.sqrt( (u-xA)* (u-xA) + (v-yA)* (v-yA) );
v*=-1;
gdrawString ( +u, 240,250);
gdrawString ( +v, 240,265);
gdrawString ('r: "+r, 240,280);
gsetColor(Color.green);
Il Az ellipszist az (x,y) bal fetskoordinataju, szélesség, magassag téglalap hatérol
gdrawOval( (int)((u-r)*egyseq), iat)((v-r)*egyseq), i(t)(2* r* egyseq), iat) (2* r*
egyseqg) );
Il A kér kbzéppontjanak kirajzolasa
stroke= newBasicStrokg5);
g2setStrokgstroke);

gdrawLine ((int)(u* egyseq).at)(v* egyseq), iat)(u* egyseq) jat) (v egyseq));
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10.) irjon parabolat rajzol6 programot!
Ez a feladat a legegys#bb modon rajzol
parabolat. Ez azt jelenti, hogy
felhasznaldénak a centrum (C) és fokuszpc
(F) koordinatait kell megadnia
Tovabbfejlesztentl a feladat, miszerint a

vezéregyenes egyenletét és a fokuszpor

TFoyn .7

vezéragyenss

kelljen megadni.

Kesz_Java_10

// Parabola rajzolasa

public classKkesz_Java_16xtendsApplet
int egyseg- 10;// A lépték.
doubleuC, vC, uF, vF;

public void init (){
setBackgroundColor.white);
adatBekereg);

}

public void adatBekereg){
Strings;
s= JOptionPanshowInputDialog(
uC= atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog(
vC = atalakit (s);
s= JOptionPanshowInputDialog(
uF= atalakit(s);
s= JOptionPanshowInputDialog(
vF = atalakit(s);

}

public doubleatalakit (String szoveg){

42. abralava-grafika_10

doubleszam= DoubleparseDoublgszoveg);

returnszam;

}

/I A koordinata-rendszer megrajzolas

public void tengelyekRajzolaséGraphicsg){

Dimensiond = getSiz€);
Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
int xOrigo= d.width’2;

int yOrigo= d.height2;
gtranslate(xOrigo,yOrigo);
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Il A tengelyek megrajzolasa
BasicStroke stroke newBasicStrokg4);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.red);
gdrawLine (-xOrigo,0, xOrigo,0);
gdrawLine (0,-yOrigo, 0,yOrigo);
gsetColor(Color.black);
stroke= newBasicStrokg1);
g2setStrokgstroke);
/I Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< xOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine(i,-5, i,5); }
Il Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< yOrigo; +=egyseg){ gdrawLine(-5,i, 5,i); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ gdrawLine (-5,i, 5,i); }

gdrawString ( , 340,15);
gdrawString ( , 7-:275);
}
public void paint(Graphicsg){
tengelyekRajzolas#g);

Graphics2D g2 (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke newBasicStrokg3);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.blue);
doubleyP, p;
p=2*(vVF - vC);
for (int xP=-50; xP<50; xP++){
yP=1.0(2*p) * (XP-uC)*(xP-uC) + vC,;
gdrawLine (xP*egyseg,qt)-yP*egyseg, xPegyseg,at)-yP*egyseq);
}

/I A fokuszpont (F) és a vezéregyenes (d) megi@gao
stroke= newBasicStrokg5);
g2setStrokgstroke);
gsetColor(Color.green);
gdrawLine ((int)uF* egysegq, i(Ot)-vF*egysegq, it)uF egyseq, iat)-vF* egyseq);
stroke= newBasicStrokg2);
g2setStrokgstroke);
Dimensionablakmeret getSiz€);
gdrawLine (-ablakmeret.widtf2, (int)(p/2.0) egyseg, ablakmeret.widi
(int)(p/2.0) egyseq);

gsetColor(Color.black);
gdrawString ( +uF+ " v+ ) 5, ([int)-vFFegyseq);
gdrawString ( ; -ablakmeret.widtf2+10, (nt)vF*egyseg?);
}
J] -mmmeme- IDE JON A main() METODUS ---------
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11.) Rajzoljon paraméterezhet arkhimédeszi spiralt a képernys kdzepére! (csigavonal)

Ennél a feladatnal mar egy pont polarkoordinatagzimaljuk. =emms

Az elméletet lasd [11]-ben! P

Kesz_Java_ 11 / \\\

/I Csigavonal kirajzolasa \
public classKkesz_Java_léxtendsApplef \ } '

publicvoid init (){ k
setBackground Color.white); \

Yy T -

public void paint(Graphicsg){ . .
Dimensiond = getSizd); 43. abraJava-grafika_11
gtranslate(d.width/2, d.heigh2);

Graphics2D g2 (Graphics2D) g;

doublex, vy, r;

final doublek = 0.05;

BasicStroke stroke newBasicStrokg2);

g2setStrokgstroke);

gsetColor(Color.blue);

for (int alfa=0; alfa<8*360; alfar+){ // A 8 a kdrbefordulasok szama.
r = k*alfa;
x = r* Math.codMath.toRadiangalfa));
y = r*Math.sin(Math.toRadiandalfa));
gdrawLine ((int)x, (int)y, (int)x, (int)y);

}
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Osszefoglalas

Dolgozatom végén kijelenthetem: a feladdjggméeny meég nincs kész! Azt hiszem,
soha nem is lesz. Persze valahol sejtettem én méa &gelején, de biztam benne, hatha
sikeril egy kerek példatarat 6sszeallitanom. Nas)kam végeztével be kell ismernem, hogy
ez nem sikerllt. Még sincs bennem semmi rosszérmgst tudom, hogy olyan
feladatgyijtemény, mely minden igényt kielégit nincs is. Ugdtem, ha méasra nem is j0 ez a

néhany feladat, az én munkamat biztosan hatékoayiaishi a jogben.

A feladatok kivalasztasaban azt hiszem érhetneksjdajralatok, de ezen 41 feladat
majdnem mindegyikét a gyakorlatban is kiprobaltarr manuléimmal. Azt hiszem, a&
lelkesedésik igazolja, hogy vannak olyan ismeretelelyeket a tanulok az iskolai
tantargyakra egyébként jellethmytig” sz6 nélkil prébalnak elsajatitani.

Az el fejezetben taldlhatd elméleti kérdések ugyanolf@aros részét képezik a
tananyagnak, mint a gyakorlati feladatok. Diakjaiisszajelzésél tudom azt is, hogy azok,
akik rendszeresen dolgoznak valamilyen grafikagmommal, hasznosnak itélik az elméleti
megalapozast, s megértik, miért is van nagy jétge az azokra forditottddek.

A masodik fejezetben talalhaté feladatok segitséigévtanulok megismerkedhetnek egy
professziondlis rajzolé és képszerkésprogram hasznalataval. Az itt megszerzett tudas
segitségukre lesz — hogy csak harom dolgot emlitsbknyolultabb szamitogepi grafikak
elkészitésében, esetleg egy masik hasonlé szoftasznalatdban vagy éppen fényképek
retusalasakor.

A harmadik fejezet példaival attekintettik a webhteoldgiak egyik nagyon fontos teriletét,
melyek utan a tanulok képesek lesznek a flash-tkahaikalmazasaval tets#sebbé tenni
weboldalaikat. A Flash segitségével a diakok kedszérint formalhatjak honlapjaikat, de
akar komolyabb multimédias programokat is késazitblket A szoftver segitségével
megalkotott objektumok mozoghatnak, atszéabetnek és még kulonb&®zsemeényeket is
kivalthatnak, melyek alapjat képezik az interakéisnak. Ennek a fejezetnek egy nagyngé
még, hogy bepillantast nyujt a vektorgrafika vilhgajartassagot adva a tanuléknak egy ma
oly hatasos technikaban.

A legtbbb GIMP és Flash gyakorlati feladatot agjgen ugy kivanom még érdekesebbé tenni,

ha a tanulok hozott anyaggal, azaz sajat fényk&pkitolgoznak majd. Megdgodesem
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ugyanis, hogy ez egy olyan motivaciés léiség a grafikaban, mely mas targyaknal nincs
meg. Ezt pedig nem szabad kihasznalatlanul hagyni.

A negyedik fejezetben a diakok megtanuljak a Jaaéikys alkalmazasainak alapjait.
Az igazsag az, hogy legnagyobb hianyérzetem a skgdxhtomban ezzel a fejezettel
kapcsolatban van. Egyrészt nekem is reftsokat kell még fefldnédm ebben a programozasi
nyelvben, masrészt valdban olyan megoldasokatkezisnem, melyek megértése elvarhaté

az altalam tanitott diakoktol.

Az elézetes varakozasaimmal ellentétben, élveztem eztrgk@ih Az elején féltem,
hogy tul nagy faba vagom a fejszém, de aztan ddedk hasznossaga és az, hogy én is egyre
jobban belemélyedtem az adott témakba, élvezetedt® szamomra a diplomamunka
elkészitésének idejét.

Végezetul ugy gondolom, szép feladatot vettem nyddea a példatar kidolgozaséaval,
melynek sosem lesz vége — legalabbis mig a taadr@p maradok. De mar most azon térom
a fejem, hogy a folytatasban 4 kulon részre fogamtdni a feladatgijtemeényt, s kulon-

klon folytatom majd a munkat.
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Kdszonetnyilvanitas

Elsdsorban koszonom feleségemnek, Editnek, hogy alkézaségével megfetel
id6t, kéralményt tudott teremteni szakdolgozatom etkéséhez. Sokszor annyi tirelmet és
biztatast kaptaméte, hogy nélkile biztosan nem tudtam volna talary rekkezdeni sem a
munkat.

Masodsorban kdszondm 14 hdénapos kislanyomnak, iadtrdnogy valahanyszor leiltem a
szamitdgép elé& mindannyiszor mellettem termett, s ,0riasi szadénevel” sikerilt nem
beletorolnie a készéilmunkaba. 8, az egeret és billenigetet is — kisebb harcok aran ugyan,
de — sikerllt nem tonkretennie. Ha pedig néha faekdés lehangoltnak éreztem magé&m,
két masodperc alatt mindig folviditott, ezzedtemdva a tovabbiakhoz.

Harmadsorban kodszonet illeti dolgozatom témawvgeet Toman Henriettat, aki épit

kritikdival, precizitdsaval és sedfkesz hozz4aallasaval tamogatta munkamat.
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