TARTALOMJEGYZEK

BEVEZELES ... 2
A szamitégépes grafika az informatika oktatdsdban (Tandri szakdolgozat) ...........c.ccccccovvrivrirnnnnn 4
A grafika oktatdsdnak elonyei €s hdtranyai mas targyakkal szemben...........cccccocvvvivcnincncnn. 8
A tantdrgyban megbuive 1€hetOSEZEK ...........oooiiiiiiiiiici s 9
A grafika kapcsolata mds tantar@yakKkal............ccoooiiiiie s 10
A hasznadlt programokrOl €ZY PAT SZO ........cccveuieeieiiieieieeieieee et 12
TeChNIKAL AOIZOK ... 13
FELADATOK ...t 14
I Elméleti kérdések €s feladatok ... 14
I GIMP - feladatok ........cooiiiiiiiii et 15
I Flash - fEladatok ..o 16
IV, Java - @EafiKa ..o 17
MEGOLDASOK ....oooocccmvvviiriieesiessesssess et ses s s 18
I.  Elméleti kérdések €s feladatok ... 18
IL GIMP - feIAdALOK ..o 28
II. Flash - feladatok ..........cooiiiiiiii st 37
IV Java = @Lafika. ..o 51
OSSZEFOZIALAS ... e oo eeeese e 70
KOSZONEINYIIVANTEAS ... 72
IrOdAlOMIEZYZEK ...t 73



Bevezetés

Szakdolgozati témam valasztasakor két dolog vezérelt. Az elsé az volt, hogy olyan
munkadt készitsek, melyet a késObbiekben a tanitds sordn is hasznosan forgathatok. Ez a
magyardzata a feladatgylijtemény valasztasdnak.

A maésik ok pedig konkrétan maga a grafika. Azt hiszem, ez az egyik leglatvdnyosabb,
legizgalmasabb szamitogépes alkalmazasi teriilet. (Persze ezen lehet vitatkozni, de nekem az.)
Tizenhatodik éve tanitok informatikat, igy sok témakorrel hozott 0ssze a sors. Ezek koziil
egyik kedvencem a programozas, masik a grafika. (Dolgozatom IV. fejezetében 6tv6zom is e
két teriiletet.)

Mivel kozépiskoldban dolgozom, ezért a feladatok is ezt a szintet célozzdk meg. Vagyis a
Kedves Olvas6 ne varjon tudomanyos tjdonsdgokat dolgozatomtol!

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

grafikardl nem beszélhetiink addig, mig az elméleti alapokat le nem rakjuk.

Szakdolgozatom 4 témakorre oszthatd. Feladatgylijteményem elsé fejezetében az
elméleti alapismereteket foglalom Gssze, természetesen kérdések, feladatok segitségével. Az
elméleti alapok kérdései az éltalam tanitott, a kozépiskoldban leggyakrabban el6fordul6
témakoroket probdlja atfogni.

A masodik részben olyan feladatokat valogattam, melyeket az egyre népszeriibbé valo
pixelgrafikus képszerkesztd és rajzolé program, a GIMP segitségével oldhaté meg. Ez a
program a nagy tuddsa mellett az ingyenességével és a magyarorszagi két legnagyobb
szamitégépes platformra valé verzidjaval nyeri el egyre tobbek tetszését. Ja, és magyar
nyelven is elérhetd!

A harmadik részbe olyan feladatokat gylijtottem Ossze, amelyek a szintén nagyon népszerti, —
igaz nem ingyenes — FLASH programmal oldhatok meg. Ezen feladatok némelyikének
megolddsdhoz egy kis programozasi ismeret is sziikségeltetik.

A negyedik rész egy kicsit kilég a sorbdl. A kozépiskolai grafika, mint tantargy oktatdsdba
szerintem a Java grafika nem fér bele. Viszont a programozds témakorében én nagyon
fontosnak tartom a grafikai feladatokat. Nemcsak azért, mert a kozépiskolai matematikat is
kivaléan lehet vele foleleveniteni, gyakorolni, hanem mert ugy latom, hogy a didkokat ez

villanyozza fol a legjobban. Vdlaszthattam volna Pascal grafikat is, de (elnézést a



nagyképliségért!) az nem lett volna kihivds. Mivel a Java programozasi nyelvvel az egyetemi
tanulmdnyaim sordn taldlkoztam elOszor, 1gy gondoltam, hogy a programok
,Kiszenvedésével” ragad majd rdm valami. Nos, azt hiszem, néhany rajzolasi feladattal jovore

biztosan megorvendeztetem tanuldimat.

Nem torekedtem a grafika Osszes daginak lefedésére. A feladatok a tanitasi

tapasztalataim alapjan késziiltek. Természetesen ezért el6fordulhat, hogy grafikat tanité
kollégdim bizonyos feladatokat til egyszerinek, vagy éppen til bonyolultnak, esetleg nem a
kozépiskolai grafika tananyagédba illonek tartanak. Ezt a lehetdséget véllalva, mégis ugy
gondolom, értekezésem tekinthetd taldn majd egy olyan alapnak, amire épiteni lehet az
iskoldkban.
A feladatok sorrendjének megvalasztasakor torekedtem a fokozatossdgra, illetve az egymasra
épithetdségre. Ez egyrészrdl jelenti azt, hogy egy késObbi feladatban mar ismertnek
feltételezek olyan dolgokat, melyeket egy el6z0 feladat megolddsakor folhaszndaltunk,
masrészrol pedig azt, hogy a feladatok egyre nehezebbek, 6sszetettebbek.

Szeretném hangsulyozni, hogy a feladatgylijtemény nem teljes, de azt hiszem, hogy
egy ilyen munka soha nem is lehet az. A feladatok megvdlasztdsa is szubjektiv. Véleményem
szerint ez igy van rendjén. Ugyanakkor szivbdl remélem, hogy lesznek, akik haszonnal fogjak
olvasni a kovetkezd oldalakat!

S6t, abban is bizom, hogy lesznek a dolgozatomban olyan elemek is, amelyek 1j ismereteket

nyujtanak majd!



A szamitoégépes grafika az informatika oktatasaban

(Tanari szakdolgozat)

A XX. szdzad végén, a XXI. szdzad elején az emberiség igen jelentds tarsadalmi,
gazdasagi €s politikai véltozdson ment és megy keresztiil. Tagadhatatlan, hogy ezt elsdsorban
a szamitogép €s a hozza oly szorosan kapcsolédé informatika generdlja. Magyarorszag ilyen
szempontbdl is szerencsés, hiszen az e téren végbemend valtozasokban 1€pést tudunk tartani a
legfejlettebb tarsadalmakkal.

Az elébb leirt folyamatnak szoros velejardja, hogy az oktatdsnak is reagdlni kellett és
folyamatosan kell a kialakult helyzetre, s nem szabad szemet hunynia a valtozasok folott. Ez
érzékelhet6 abban, hogy madara a szdmitastechnika — informatika paros minden iskoldba
oktatott tantargyként is bekoltozott.

Az e teriileten folytatott tanitds alapvetéen mads, a hagyomanyostdl eltérd, néha merében tj
oktatasi mddszereket igényel. Itt nem elsésorban a technikai eszkozokre, szamitégépekre és a
hozza kapcsolddé kellékekre gondolok, hanem a pedagégusi szerepkor megvéltozdsara is.

Az informatika rohamos fejlddésével szinte lehetetlen 1€pést tartania egy hétkoznapi
halandénak. Torekedni viszont kell rd. Nem lehet ma mar csak DOS-t tanitani. A j6 tandrnak
szakmailag megingathatatlan tuddssal kell rendelkeznie. Nem haldlos biin, ha a legeslegijabb
technikdkkal, megvaldsitdsokkal nincs tisztdban, nem ismeri az adott szoftver legfrissebb
verzidjit, de megbocsdthatatlan, ha nem is prébal haladni a korral. Itt nem lehet, mint pl. a
matematikandl — és most senkit sem akarok megsérteni — 10-20 évig abbdl megélni, amit az
ember a kozépiskoldban, egyetemen tanult. Hol van mar az, mikor én 1997-ben informatika
tandri diplomdt szereztem Nyiregyhdz4n? Mit tanitottam akkor? Es most? De elég csak azt
megnézni, hogy mit tanitottam 4-5 évvel ezeldtt. Ezért tartom ijesztOnek azt, hogy a tandrok
kotelezd draszdmat az 1993-as pédlyakezdésem 6ta mér heti 4 6rdval emelték meg.

De térjiink vissza a pedagdgiai médszerekre! Azt hiszem, az informatika targynal mindenféle
megbotrankoztatds nélkiil elmondhatd, itt nem szégyen, ha a didk tanit meg valamit tanaranak.
A mai gyerekek lassan tobbet iilnek a szamitdgép, mint a tévé eldtt, pedig sajnos az az ido
sem kevés. Igy természetes, hogy bizonyos dolgokban nagyobb jértassigra tesznek szert, mint
oktatéjuk. Ez egy 1j feldllds lehet, amely a tanar-didk kapcsolatra is j6 hatdssal van, ha a

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



neveldjével, didktarsaival. Az viszont szégyen bdrmely tandrra nézve, ha ez a forditott
szereposztas rendszeressé valik.

Az teljesen nyilvanvald, hogy aki jol akar tanitani, annak tisztdban kell lenni azzal,
hogy kiknek, mikor, hol, mit, milyen ismereteket akar atadni és mindezt mivel, milyen

eszkozokkel teszi, teheti meg. Nézziik sorban ezeket!

Kiknek?

Nem mindegy, hogy felndttek oktatdsar6l van-e sz, avagy masik végletként esetleg
ovodasoknak akarunk informatikat tanitani. Nem hiszem, hogy részleteznem kellene a kettd
kozti oridsi kiilonbséget. Mivel én kozépiskoldban tanitok, s szakdolgozatomban is elsdsorban
az idejaréknak val6 feladatokat gytijtogettem Ossze, ezért az életkort méar be is hataroltam.
Igen am, de az életkor nem minden. Ezzel még nem tisztaztam a ,,kinek” kérdését.

Tudni kell, hogy iskoldmban nem kimondottan az tn. elit¢ a fOszerep. Remélem, sikeriilt
finoman fogalmaznom. Arrél van sz6, hogy ndlunk nincs felvételiztetés, igy bérki bekeriilhet
akdr az informatika szakmacsoportos osztalyunkba is. El6 is fordult dgy 6 évvel ezeldtt, hogy
az osztadlyomnak két olyan gyerek is tagja lett, akik SNI-s osztalybdl jottek. (SNI = sajatos
nevelési igényil) Nos, nekik barmilyen szamitogépes grafikdval (nem is beszélve most a
programozasrdl) kapcsolatos feladat kihivds volt. Ez persze egy végletes példa, de az
oktatdsban ehhez hasonld eset Gjra megtorténhet.

A ,kinek” kérdésre adott vdlasz sordn batran kijelenthetem, hogy nem mindegy példaul egy
osztaly Osszetétele sem. A tandr feladata az év elején minél hamarabb folmérni a helyzetet, s
aszerint tervezni az egész évi munkdt. Természetesen kell, hogy legyen ekkorra egy eldzetes
elképzelés €és egy olyan minimum szint, amelybdl mar nem lehet engedni, de a ,,tobbet és még
tobbet megtanitani” mindig ott kell, hogy legyen egy pedagdgusban. Itt a megtanitani széra
helyezném a hangstlyt. Vallom, inkdbb kevesebbet tanitsunk, de azt sajatitsak is el a tanuldk,
méghozzd gy, hogy a késObbiekben alkalmazni is tudjdk a tanartdl kapott ismereteket,

modszereket.



Mikor?

Ez sem lényegtelen kérdés. Tudja mindenki, hogy teljesen més egy 1., megint mas egy
3., és megint mds egy 8. 6ra. Hacsak tehetjiik, a nap vége felé inkabb a gyakorlaté legyen a
foszerep, mintsem az elméleté! Persze, egy pezsditd testnevelés d6ra utdn kovetkezhet az
elmélet.
A grafika minden évfolyamon széba johet, de példaul az ellipszist megrajzolé program
elkészitését nem varhatjuk el egy 9. évfolyamos gyerektdl. Ehhez mindenképpen sziikség van
a koordindta-geometriai ismereteire, amit viszont csak a 11. évfolyamon kap meg
matematikabol.
Nem érdemes a Flash oktatdsdba sem belevdgnunk, mig a tanul6k nincsenek tisztiban a
rasztergrafika és vektorgrafika kozti kiilonbséggel. Mindenképpen érdemes eldszor egy
pixelgrafikus képszerkesztd programmal megismertetni Oket, mert ott kideriilnek az ilyen

programok hatranyai, lehet0ségének korlatai, és persze eldnyei is.

Hol?

Nyilvan az iskoldban. Igen dm, de a szdmitégépes szaktantermek sem mindig allnak
rendelkezésre, mert mondjuk egy mdsik csoportnak van ott 6rdja. Egyértelmii, hogy ilyenkor
szamitégépes feladatmegolddsrdl igen nehéz besz€lni. Marad az elmélet, melyet szerintem
mindig lehet csiszolni, és vallom, hogy nagy sziikség is van rd a késdbbi komolyabb
munkdkhoz. Tehat az 6ra- és teremrend ismeretében sziikség lehet a tanmenet atdolgozaséra

is, hogy ilyen ordkra keriiljenek az elméleti anyagok ismertetései.

Mit?

Talén ez a legnehezebb. Fontos, hogy mire fogjdk folhasznalni a kapott ismereteket a
tanuldk és fontosak az elézdekben felsoroltak. A tantervek és a vizsgakovetelmények sok
szabadsagot adnak a tanarnak, aminek vannak el6nyei és hétuliit6i is.

Mindenképpen eldny, hogy igy nincs a szoftverek kozott egy tidvoske. Nem is lehet eldirni
azt egy iskoldnak sem, hogy fizetds szoftverekbdl mindig a legfrissebb verzidkkal
rendelkezzen. Akkor jonnek a nyilt forraskdédiak? Nem szeretnék allast foglalni e téméban, de
tény, hogy sokan vannak, akik a kereskedelmi licenszelésii szoftvereket részesitik eldnyben.
Oket miért kényszeritenénk egy masfajta program hasznélatira? Egyaltalan, annyi j6 szoftver

van ma madr, hogy nagy hiba lenne csak egynél leragadni.



Tovébbi elony ebbdl kovetkezden az, miszerint igy a pedagdgus rd van kényszeritve arra,
hogy ne egy program hasznalatat sajatittassa el, hanem problémamegoldast tanitson. Tehat
szerintem teljesen rendben van, ha nincs meghatarozva, hogy milyen szoftveren kell oktatni.

Még akkor is j6l van ez igy, ha az elOdnybdl gyakran hatrany keletkezik. Egy vizsgan fol kell
késziilni arra, hogy — akdr ugyanarra a problémakorre — néha 4 szoftvert is a vizsgazok

rendelkezésére kell bocsatani.

Mivel?

A szoftver kivdlasztdsa nyilvan csak azutan kovetkezhet, ha tisztdztuk az elsajatitando

ismereteket, készségeket. Ezt nagyvonalakban a tantervek tartalmazzak. Illetve az
érettségiz6knek ott van még az , Erettségi vizsgakovetelmények” ¢ kiadvany. Ez utdbbit 1dsd a
[9] internetes elérhetéségen!
A programok kivédlasztdsandl mindenképpen elsddleges szempont az legyen, hogy mennyire
fogja majd segiteni, tdmogatni az elérendd célt. Mdasik szempont, mennyire egyedi az adott
program. Ami olyan készségek meglétét feltételezi, illetve olyan készségek kialakuldsat segiti
eld, melyekre a szdmitdstechnika mdés teriiletén nincs vagy csak kevésbé van sziikség, nos
akkor az a program nem lesz j6. A kozépiskoldkban nem specidlis ismereteket kell
nyujtanunk.

Szakdolgozatom feladatait, reményeim szerint, nemcsak a GIMP-pel val6 megoldasra
lehet folhaszndlni. Természetesen a megolddsok egyes lépései véltozhatnak, ha maés
szoftverrel akarjuk elkésziteni a feladatot, de a Iényeg, — melyet én is szeretnék didkjaimnak
kozvetiteni — az nem a lépések megtanuldsa, hanem a lehetdségek folvillantdsa. Vannak olyan
kollégdk, akik még ma is abbdl iratnak dolgozatot, hogy az adott program valamelyik
meniijében milyen parancsokat lehet megtaldlni. Nos, szerintem az ilyen mddszer, el6bb-
utobb megutaltatja a tanulokkal az adott tantargyat. A 1ényeget én abban latom, hogy tudnia
kell a gyereknek megtaldlni a megfeleld eszkozt, s nem bebifldznia. Ha sokat fogja hasznélni
a programot sem biztos, hogy vissza tud arra emlékezni, melyik utasitds hol taldlhatd, de ha
leiil a gép elé, akkor pillanatok alatt képes eldhaldszni az adott eszkozt. Nagyon sokszor
tapasztalhatjuk azt is, hogy egy jol bevalt, sokat hasznalt alkalmazdsnak djabb kiaddsa jelenik
meg, s sz€ép lassan (vagy gyorsan) elkezd terjedni ez az 0j verzid. Ilyenkor mit sem érhet a
bemagolt ismeret, mert lehet, hogy bizonyos eszkozoket a program megalkotéi mas helyre

pakoltak az adott szoftverben.



A grafika oktatasanak elonyei és hatranyai mas targyakkal szemben

Azt hiszem, a szamitogépes grafika, mint tantirgy nagyon sok jo tulajdonsidggal
rendelkezik.

e RoOgton az elsd, hogy igen latvanyos tud lenni.

e A midsodik, hogy konnyen sikerélményhez juttathatja a didkokat, s mint tudjuk, ez
inspirdlja majd dket a tovdbbhaladdsban. Példaul a GIMP-pel valé rajzolds megismerése utdn,
— mikor mar a GIMP mads pozitiv tulajdonsdgai is felszinre keriiltek — nem egy didkom
e-mail-ben kérte tandcsomat, hogy az otthoni, maguktdl kitaldlt munkdjukban segitsek. Ez a
csoda mds tantargyndl ritkan kovetkezik be. Mdsik példa, hogy a mostani 12. évfolyamosok
rendszeresen érdeklddnek arrdl, amit a 13. évfolyamos leend6 webmesterekkel tanulunk.

Ezek nagyon fontos visszajelzések szamomra, csakigy, mint mikor a tanitdsi 6rdk soran
valami kis boldogsagot vélek folfedezni tanitvanyaim arcdn. Sokszor latom, valami
megcsillan a szemiikben. A grafika oktatdsakor ezek eléréséhez nem is kell olyan sok.

e A harmadik j6 tulajdonsdg, hogy bizonyos specidlis matematikai ismeretektdl
eltekintve, akar mar a 9. évfolyamon is elkezdhetjiik oktatni.

e A negyedik elény6s dolog a szamitogépes grafika oktatdsdban, hogy a novendékek az
itt szerzett tuddst nagyon sok teriileten fol tudjak hasznélni, azaz 1atjdk a hétk6znapi hasznat.

e Az 6todik pozitiv vondsa, — mely mar inkdbb a tanar szemszogébol nézve az — hogy a
didkok d4ltal oly becsben tartott puskdzds lehetdsége a gyakorlati feladatokndl minimadlis,
hiszen nagyon sok feladatndl nem is lehet két egyforma megoldas.

Azt nem tudom, melyik j6 tulajdonsdghoz kellett volna besorolnom, hogy a grafika 6rakon
nagyon ritkan fordul az eld, miszerint a didk nem azzal foglalkozik, amit kértem t6le. Ilyenkor

nincs a maskor oly gyakran el6forduld internetezés vagy jaték. Teljesen lekoti 6ket a munka.

Mivel ,,nincsen rézsa tovis nélkiil”, ezért a tantargybol adédé nehézségekrdl is ejteni
kell par szot.

e Egyik ilyen, hogy elég nehéz az objektiv tanuléi ért€kelés. Az elmélet
szamonkérésekor nincs gond a targyilagossaggal, de a gyakorlati feladatok osztdlyzasakor
mar sokkal nehezebb korrekt médon mindsiteni a munkdkat, sziilethetnek sajnos nem teljesen
elfogulatlan érdemjegyek is. Ugyelni kell, hogy ne mindig a kiilalakot nézziik csak, hiszen
egy-egy faladat értékelésénél azt kell figyelniink, mennyire tudta a tanulé alkalmazni az

ismereteit. Azt, hogy mennyit ,,pepecselt” egy adott alakzat megrajzoldsaval, ne dijazzuk,



vagy éppen ne biintessiik! Taldn az a legszerencsésebb, ha szamonkéréskor elére megadott
allomanyokkal dolgoznak a didkok, mér persze, ha a feladat jellege ezt megengedi.

e A grafika tanitdsa egy masik szempontbdl is mindenképpen keményebb did, mint més
informatikdaval kapcsolatos tantargyaké. Ez a szempont pedig a tanuléi hibak korrigélédsa. Itt a
tévesztések javitdsa joval nehezebb, Osszetettebb. Példdul a programozasndl egy par éves
tapasztalat utdn sokszor a forrdsba valé belekukkantdssal konnyii észrevenni a hibat, mig a
grafikdban sokszor csak 58 miivelet utan sz6l a tanuld, hogy elakadt, vagy valami nem gy
van, ahogy azt szeretné. Tény ugyanakkor, hogy a grafika latvdnyosabb, s a gyengébb
képességli tanuldk is tudnak sikereket elérni. A programozasrol ez nehezen mondhato el.

e A harmadik gondot az okozhatja a tantarggyal kapcsolatban, hogy eléggé szoftverhez
kotott. Ez csak akkor gond, ha pl. egy olyan szoftverrel oktatjuk a targyat, amelynél nincs
esély arra, hogy legdlisan legyen meg a gyerek otthoni gépén. Ilyen pl. a Macromedia Flash 8,
melyet iskoldnk 20 licensszel vasdrolt meg, de a hallgatoknak otthon maximum csokkentett
modi demo verzidju programjaik lehetnek. Akkor miért ezt a szoftvert valasztottam? Mert aki
a web vildgaban akar a kor kovetelményeinek, szintjének megfeleldt alkotni, annak ismernie
kell ezt a programot. Sajnos itt nem volt alternativa.

e Még egy problémds dolgot emlitenék. Nevezetesen, hogy néha bizony hajlamos az
ember a sok lehet0ség kozott elveszni. Annyi minden j6 dolgot lehet ezen szoftverekkel
csindlni, hogy az ember képes belefeledkezni, s mir nem is a tananyagndl jarunk. De nagyon
sokszor maguk a didkok éllnak el6 egy-egy otthon felmeriilt problémaval. Ez pedig mar djra

egy nagyszerl dolog.

A tantargyban megbuvé lehetéségek

A szamitdgépi grafika a latasra épiil. Mindenképpen foglalkozni kell hat az emberi
lat4s sajatossagaival. Nagyon gyakran csapjuk be latészerviinket kiilonféle illtizidkat keltve.
Ezek néha tréfasak, de néha végzetesek is lehetnek. A szem roppant fontos érzékszerviink, s
pont ezért nagyon-nagyon vigyaznunk kell rd. Meg kell hat tanitani a didkoknak azt, hogy egy
esetleges hosszabb Iélegzetvételii szamitdgépes munka sordn, — ami a grafikai feladatoknal
nem ritka — hogyan tudjdk pihentetni szemiiket, illetve azt, hogy miként lehet a munkat jol
megszervezve az elkészitéshez sziikséges 1dot leroviditeni.

Meg kell tanitani, hogy a lehetdségek garmaddjiaban ne vesszenek el. Gyakran sokkal jobb,

szebb az egyszeriibb, puritdnabb grafika, mint az agyoncicomdzott, mindenféle extraval



felruhazott, viszont a 1ényeget elrejtd kép. Itt lehet kapcsolatot keresni a rajz és vizudlis
kultira targgyal.
A grafika témakorbe szerintem nagyon szépen be lehet csempészni a szdmitégépes
adatbiztonsag témakorét és a titkositast. Ez utobbihoz szorosan kapcsolddik a kovetkezdkben
emlitett szerzoi jogok kérdése is.
Tisztaban kell lennie a tanuldknak (is), hogy az Interneten taldlhat6 képek sokasidga nem
biztos, hogy szabadon folhaszndlhat6, mondjuk egy sajat grafikai munka elkészitésekor. A
képek tartalmazhatnak olyan elsdre nem lathaté informécidkat is, mint pl. amilyen egy tun.
vizjel. De persze kiilonboz0 titkositdsi eljarasokkal olyan informéci6 is folvihetd egy képre,
amely lathatatlan és semmi koze magédhoz a képhez. Ez mindig eléri hatdsit, dobbenten
szemlélik, ahogy egy képben valamiféle szoveget rejtek el.

Még két nagyon fontos teriiletét emliteném meg az informatika, azon beliil pedig a
grafika oktatdsanak. Ezek pedig a mar fentebb emlitett szerz6i jogok kérdése és a Netikett.
A szerzOi jogokrol szerintem méltatlanul kevés sz6 esik az oktatasban. Sokszor dicsekszenek
a gyerekek, hogy ilyen és ilyen programjaik vannak, és ilyen meg ilyen zenét hallgatnak,
filmet néznek otthon. Egy negyedoérds beszélgetéssel fol lehet nyitni a szemiiket e témat
érintden is. Nagyon sokszor a tandrtdl hallanak errdl eldszor. Mindig meghdkkennek, hogy
torvényellenes lehet akdr egy darab f4jl illegélis letoltése is.
A Netikett is egy olyan téma, melyrdl még a végzds didkok sem mindig tudjak, hogy mit is
értlink alatta. A legtobbjiik elfogadja ezen szabdlyokat. S6t, nemcsak hogy elfogadjak, hanem
kovetendének is tarjak, mert tudjdk, hogy az emberi érintkezésnek — torténjen az akar
szamitogép, ill. valamilyen mas elektronikus kommunikacios eszkoz segitségével —
megvannak az irott és iratlan szabdlyai. Persze, mint az élet més teriiletén, itt is voltak, vannak
és lesznek olyanok, akik semmibe veszik ezen szabdlyokat. Nekiink, pedagdégusoknak az

egyik feladatunk harcolni azért, hogy minél kevesebben legyenek, akik igy gondolkodnak.

A grafika kapcsolata mas tantargyakkal

Maga a szamitégépes grafika nemcsak a ma oly divatos multimédia, de a
szamitastechnika tobbi teriiletén is nagyon fontos szerepet tolt be. A grafika, a képi
megjelenités mindenhol jelen van kornyezetiinkben. Az ember vizudlis Gton szerzi ismeretei
dontd részét. Tanitdsi tapasztalatbol tudom, hogy a tanuldk az ilyen informéciot jegyzik meg a

legjobban, a képi informdacidk vannak rajuk a legnagyobb hatdssal. Az informatika oktatdsan
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beliil nagy hangsulyt kell helyezni arra, hogy a didkok minél szélesebb korli ismeretekkel
rendelkezzenek a szamitogépes grafika teriiletén.

Az informatikai targyak koziil nem is tudok olyat mondani, ahol valamilyen szinten ne esne
sz6 a grafikarél. Napjaink informatikai alkalmazdsai rendkiviili médon el6térbe helyezik a
grafikus felhasznal6i feliiletre épiild rendszerek gyakorlati alkalmazdsat. Mindez
megmutatkozik abban is, hogy az informatika érettségi vizsgan is kiilon témakort kapott a
szamitégépes prezentacio és grafika.

Mivel a szamitégépes vilag elsddleges outputja ma a képernyd (de akér lehet az a nyomtatd
is), ezért a rajta elddllitott kép milyensége, illetve az, hogy az a ldtvany miként is jon 1étre,
mindig téma. Nagy segitség lehet a sokak altal karhoztatott szamitégépes jatékok tomkelege.
Igaz, ilyen informatikai tantirgy a didksdg legnagyobb bdnatdra nincs, viszont a grafika
témakorébe nagyon jol becsempészhetdk a jaték kozben szerzett tapasztalatok. (Akar tetszik
nekiink, akdr nem, ez ma mér egy kiilon ipardg, s a tanul6kat nem lehet a ,,fogyasztasar6l”
letiltani.)

[rasomban mér tobbszor emlitettem a matematik4t. Nem véletlen, hiszen a gépi grafika
megvaldsitasa, kivitelezése kemény matematikat kivan. Kozépiskoldban értelemszertien csak
a kozépiskolai matematikdra tudunk tdmaszkodni. A hatés e tantarggyal kolcsonos lehet, 1lasd
a feladatgylijtemény IV. fejezetét, ahol a Java nyelvet hivom segitségiil koordindta-geometriai
problémék megoldasahoz.

A bioldgidval val6 kapcsolatra is felhivtam mar a figyelmet, itt csak ismételni tudom magam.
Az emberi l4t4s sajatossdgai nagyban befolyasoljak azt, hogy miként kell bizonyos dolgokat
élethlien megjeleniteni.

Szoros a kotelék a grafika tantdrgy és a rajz és vizudlis kultira, valamint a médiaismeretek
tantargyakkal is. Mivel mindegyik a latasra, illetve a latvanyra épit, ezért nem meglepd a

szoros kapcsolat.

Osszefoglalva az eddigieket, megdllapithat, hogy a szdmitégépes grafika az
iskoldkban is elkezdett teret nyerni, mara mar nem hagyhat6 ki egyetlen szamitastechnikai
konyvbol sem. Nagyon sok helyen kiilon tantargy is lett beldle. Nem lehet megkeriilni a témat
akkor sem, ha a grafikdval kapcsolatban sokszor csak a legsziikségesebb, legelemibb képi

dolgokra jut id6 €s lehetdség az informatikan beliil.
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A hasznalt programokrol egy par szo

A GIF formatum nagyon j6 a kisméretli (5-10 képkockabdl all6) és a kevés szint
haszndl6 animécidkra. Ilyenek szerkesztésére nagyon sok ingyenes program létezik, de remek
szolgdlatot tesz e célra is a GIMP.

A Flash viszont méar egy teljesen mas dolog, az el6zdeknél joval tobbet kinal e tekintetben.

A Flash-ben ha megadjuk a kezdd kockén a kiinduldsi pontot, a végson pedig a végpontot, a
program kiszdmolja és megrajzolja a mozgast. Ezt pedig még rengeteg effekttel meg lehet
bolonditani. Példaul egy objektum a helyvaltoztatdsa kozben ugrélhat, csavarodhat, pattoghat,
stb. Mindezekbdl kovetkezden nem véletlen, hogy a Flash-t elsdsorban webes kornyezetben
haszndljdk, mivel kis mérete ellenére nagyon latvanyos. (Klasszikus példa ma mar erre a
weboldalakon l4thaté animalt reklamok tomkelege.) Apré méretét annak koszonheti, hogy
vektorgrafikus lefrast hasznal.

A Flash-ben a kiilonb6z0d objektumokat programozni is lehet, ami annyit tesz, hogy nagyon
sokrétien meg tudjuk mondani egy alakzatnak, hogy mikor, mit és hogyan tegyen. Ez
lehetOségeink tarhazat jelentdsen boviti.

Tehat ha az animécié kicsi és egyszerli, akkor GIF-et, ha Osszetettebb, akkor a Flash-t

érdemes hasznalni.

A GIMP - feladatokat a GIMP 2.4.7-es verzidji, Windows platformra megjelentetett
magyar nyelvll véltozatdval alkottam meg. A megolddsokndl ezen program meniipontjainak,
parancsainak neveit, lefrasait hasznaltam.

A kovetkezOt a program Sugé — Névjegy — Licenc pontjabdl idézem:

»A GIMP szabad szoftver: terjesztheti és/vagy modosithatja a Free Software Foundation dltal
kiadott GNU General Public License mdsodik (vagy bdarmely késobbi) vdltozatdban foglaltak
alapjan.”

A Flash — feladatok megoldasat a Macromedia Flash Professional 8 programmal
szerkesztettem, mely programot iskoldnk megvasarolta.

A Java nyelven torténd programozast a szintén ingyenes JCreator 4.00 LE (version
4.00.26) nevi szoftverrel készitettem el. Véalasztdsomat az indokolja, hogy munkahelyemen is
ezzel oktatom didkjaimat, mivel nem akarok elveszni az ettdl a programtdl joval

professziondlisabb — s ebbdl kdvetkezden joval bonyolultabban hasznalhatd — szoftverekben.
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Technikai dolgok

A feladatok megoldasanak leirdsai elott tisztazni kell egy-két dolgot.

Szakdolgozatomban nem térek ki az adott programok alapvetd haszndlatira. Feltételezem,
hogy a feladatok megolddsakor ezen ismeretekkel rendelkezik az, aki a példidk megoldaséra
vallalkozik.

A feladatokhoz tartozé dllomanyok, melyekkel a munkat el kell kezdeni, a szakdolgozathoz
mellékelt CD gyokér konyvtiranak Nyers nevili mappdjdban, azon beliil pedig vagy a Flash
vagy GIMP nevli almappaban taldlhatok. (Az elméleti kérdésekhez és a Java feladatokhoz
nincsenek Un. nyers dllomédnyok.) Az dllomanyok neve Nyers_Feladat_sb.kit, ahol ,,Feladat”
a feladat tipusat (Flash vagy GIMP), ,,s” az adott feladat sorszdmat, ,,b” pedig az azon beliili
betlijelét jelenti, a ,kit” a fajl kiterjesztése. (Pl. a GIMP-feladatok koziil az els6hoz tartozik
két 1n. nyers dllomany, melyeknek a nevei rendre Nyers_Gimp_1a.jpg, ill.
Nyers_Gimp_1b.jpg.)

Sok esetben a feladatokat koriilményes leirni, ezért segit a megértésben, ha megnézziik a kész
megoldést. Ezeket — hasonl6an a nyers fdjlokhoz — a CD-n 1évé Kesz mappdaban taldljuk. Itt
viszont mar harom almappa van — Flash, GIMP, JAVA. Az elnevezések logikdja is hasonlo.
(Vagyis pl. a Flash-feladatok 8. példdjdnak megolddsit a CD-n a Kesz\Flash mappa
Kesz_Flash_8.fla dllomanydban taldljuk.)

Sajat tapasztalatb6l tudom, hogy érdemes a kész munkat az adott program sajat
formatumaban is megOrizni. Ez azért j6, mert ha valamikor is mddositani kell a kész(nek hitt)

munkan, akkor ez konnyen megtehetd.
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I.

1.)
2))

3.)
a)
b)

c)
d)
e)
f)
4.)
5.)
6.)
7.)
8.
9.)

FELADATOK

Elméleti kérdések és feladatok

Jellemezze a raszter- és a vektorgrafikat!

Mekkora annak a képnek a mérete kB-ban megadva, amely 800x600 képpontbdl all és
200 szint hasznél?

Dontse el az alabbi dllitasokrol, hogy IGAZ vagy HAMIS?

A grafikus operacios rendszerek szabvanya az X-Window. ..., igaz/hamis

A szamitégépes grafika felhaszndldsi teriilete a virtudlis valésdg megjelenitése.

...................................................................................................................................................................................... igaz/hamis
A FIREWIRE az univerzalis SOT0S DUSZ. ... igaz/hamis
Az AGP gyorsftott grafikus POTT. ... igaz/hamis
A videokartydk teljesitményét FPS-ban (frame/sec) mérjiik. ... igaz/hamis
Az LCD monitorok mitkodése a hagyomanyos televiziokéhoz hasonlé. ... igaz/hamis

Roviden foglalja 0ssze az emberi l4tdssal kapcsolatos legfontosabb tudnivaldkat!
Ismertesse a leggyakoribb szinkeverési eljarasokat!

Mit értiink 3D-2D leképezés alatt?

Mi a mintavételezés?

Mi a kvantélas?

Mi a helyreallitds 1ényege, mikor van rd sziikség?

10.) Mi az OpenGL?
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II. GIMP - feladatok

1.) Tegyen egy nem atlatszé hatterti képet atlatszé hattertivé!

2.) Készitse el az 1. dbran lathaté képet! A kész kép szélessége 400, magassaga 300 pixel
legyen! A munkdhoz haszndlja f6l a Nyers_Gimp_2.jpg képet!

3.) Egy természeti képre mésolja 4t sajat fényképét! (Lasd a 2. abrét!)

4.) Rajzoljon Rubik-kockat a 3. dbrdhoz hasonldan!

1. &bra GIMP-felatatok_2 2. abra GIMP-felatatok_3 3. dbra GIMP-felatatok_4
5.) Készitse el a 4. dbran lathato képet!

6.) Készitsen képet a kovetkezd felirattal: ,,A Juhdsz csaldd egy boldog pillanata a sok
kozul”! (Lasd 5. abra!)

B
) 2,

Sakdognt bl

Keresse Juhiisz Tumast!

£d
e-mail: agy@elme.es2
tol. (69)-696969

4. dbra GIMP-felatatok_5 5. dbra GIMP-felatatok_6

7.) Készitsen egy egyszerll szoveg animécidt! (Lasd a 6. abrét!)

HELL L

6. dbra GIMP-felatatok_7 (combien és replace)
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8.) Készitsen képeslapot Hajdindnasrol! (Lasd a 7. dbrat!)

9.) Rétegmaszk alkalmazdasdval készitse el a Nyers_Gimp_9.jpg dllomédnybdl a 8. dbran 1at-
hat6 képet!

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

7. débra GIMP-felatatok_8 8. dbra GIMP-felatatok_9 9. dbra GIMP-felatatok_10

III. Flash - feladatok

1.) Rajzoljon hazikét, fat, Napot, felhot!

2.) Rajzoljon egy pislogé fejet!

3.) Rajzoljon egy tetszéleges alakzatot, mely folyamatosan véltoztatja a szinét!

4.) Készitsen animéciot, melyben a Hold Nappa véltozik!

5.) Mozgasson egy tetszoleges alakzatot egy eldre megrajzolt palyan!

6.) Készitsen animdciét, melyben egy képnek fokozatosan egyre nagyobb része valik
lathatova!

7.) Rajzoljon egy gombot, mely megvaltoztatja szinét/alakjat/feliratit, ha az egeret
rdmozgatjik!

8.) Készitsen egy mozgd rekldmcsikot (bannert)!

9.) Rajzoljon egy tetszSleges alakzatot, majd a f6 égtdjak felé mutat6 nyilakat! Erje el, hogy
az alakzat a nyilakra kattintva a megfeleld irdnyba mozogjon!

10.) Készitsen olyan Flash-animéciét, melyben 3 golyé mozog egyenletesen ugy, hogy az

ablak szé€leinél mindegyik visszapattan!
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IV. Java-grafika

1.) Rajzoljon koncentrikus koroket a képerny6 kozepére, valtott szinezéssel!

2.) Rajzoljon feliilnézetbdl lathat6 piramist!

3.) Rajzolja meg a magyar zaszl6t!
4.) Készitsen sakktdblat kirajzol6 programot!
5.) Készitse el az aldbbi dbrat rajzol6 programot! (A feladat

otletét [10] oldalrdl vettem.)

6.) Készitsen programot, mely a felhaszndl6tol bekéri egy

egyenes egyenletét, majd megrajzolja az egyenest és
annak x-tengelyre tiikrozott képét a képernyd kozepére 10. abra Java-grafika_5
helyezett koordindtarendszerben!

7.) Kérjik be egy haromszog csucsainak koordinatéit és egy szog nagysagat! Ezek utan
rajzoljuk meg a hiromszoget, majd a hidromszog adott szoggel valé origd koriili
elforgatottjat!

8.) Készitsen olyan programot, mely kirajzol egy tetszéleges szabélyos sokszoget!

9.) Megrajzoland6 a haromszog koré irt kor, ha a haromszog csucspontjainak koordindtdit a
felhasznalotol kérjiik be.

10.) Irjon parabolét rajzolé programot!

11.) Rajzoljon paraméterezhetd arkhimédeszi spirdlt a képernyd kozepére! (csigavonal)
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MEGOLDASOK

A feladatok megoldasaval kapcsolatos technikai dolgok leirdsat 14sd a dolgozatom ,,Technikai
dolgok” cimii részében! Az elméleti kérdésekrdl bdvebben olvashatunk [3] megfeleld

fejezeteiben.

I. Elméleti kérdések és feladatok

1.) Jellemezze a raszter- és a vektorgrafikat!
A digitdlis kép olyan informdaciok halmaza, amely képpontokbdl all. A képpontot nagyon
gyakran pixelnek is mondjuk, az angol picture elements kifejezésbdl alkotott mozaikszé utan.

Rasztergrafika: (Masképpen bitmap grafika, pixelgarfika.) Ha a képet alkoté minden pontot

onalléan, sorrdl-sorra jellemezziik, akkor raszteres képrol beszélink. A képpontok
megaddsakor minden egyes pixelhez egy szdmot rendeliink. Ezen hozzarendelt binéris szam
hossza mutatja meg, hogy mennyi szint is tartalmazhat a kép. Egy bit 2, két bit 4, harom bit 8,
négy bit 16, 6t bit 32, ... n bit 2" szin megjelenitését teszi lehetdvé. Tipikus szinmélység a 24
bites (2** = 16,7 milli6), illetve a 32 bites (2** = 4,2 milliard).

Eldnye az ilyen képnek, hogy viszonylag egyszerli adatszerkezettel reprezentdlhatd. Egyszeru
algoritmusokkal gyors a feldolgozédsa és fototechnikai tritkkoknél is igen jol alkalmazhatd.
Hatranya, hogy az adatdllomédny igen nagy méreti is lehet, tovabba hogy rogzitett a felbontés
€s a nagyitdsndl a mindség jelentdésen romolhat.

Vektorgrafika: Ha a képet alkoté6 pontok halmaza kozott valamilyen matematikai
Osszefiiggést allapitunk meg, és ezen Osszefiiggések jellemzdit el is taroljuk, akkor vektoros
képrol beszEliink.

Ilyen jellemzd lehet pl. egy pont, illetve egy szakasz két végpontjdnak a koordinatdi, vagy egy
kor kozéppontjdnak a koordinatai €s a sugara. Pontok, szakaszok, gorbék, feliiletek, mint
elemi geometriai alakzatok megadédsaval tetszéleges sikbeli vagy térbeli alakzat megadhatd,
folépithetd. Mivel a kép nem képpontokbdl all, ezért (bizonyos hatarok kozott) tetszélegesen
nagyithaté/kicsinyithetd. A végeredmény mindsége csak a képmegjelenito eszkoztdl fiigg.

A vektoros kép a4ltaldban kisebb méretli és fiiggetlen a felbontdstdl, mivel az elemi
objektumok tetszdlegesen paraméterezhetOk, melynek kovetkeztében a méret dinamikusan

valtozhat. Héatranya az ilyen képnek, hogy igen Osszetett lehet az adatszerkezete. Mivel
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egészen bonyolult algoritmusokat hasznalhatnak a kép leirdsdhoz, jelentds szamitési

kapacitast igényelhet az eldallitasa.

2.) Mekkora annak a képnek a mérete kB-ban megadva, amely 800x600 kép-pontbél
all és 200 szint hasznal?

Az ilyen kép 800x600 = 480000 pixelbdl all. Kétszaz kiilonbozo érték (itt szin) tarolasdhoz 8

bit sziikséges, mert 128 = 27 < 200 < 2® = 256. (Tehat ilyen szempontb6l mindegy, hogy 129

vagy 256 kiilonbozd szinbdl all a kép.) Ez azt jelenti, hogy minden egyes képpont kinézetét 8

biten tudjuk megadni, vagyis a kép mérete 800x600x8 bit. Mivel 8 bit = 1 Byte, ezért a kép

480000 B = 480 kB méretii. (A ,,k” 1000-szerest, a ,,K” 1024-szerest jelent!)

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

a) A grafikus operacios rendszerek szabvanya az X-Window. ... igaz/hamis
Magyardzat: Az X11 szabvanyt, azaz az X-WINDOW System v. 11-et 1987. szeptemberében
adta ki a Massachusetts Institute of Technology. Az X-Window System hardverfiiggetlen, a
rasztergrafikdra alapozott ablakoz6 megjelenitési rendszer.

Egy grafikus munkahely az X11 szerint képernydt, billentylizetet és valamilyen
mutatéeszkozt kezeld rendszer, melyen az X-szerver program fut. Az X-szerver feladata a
grafikus megjelenités és az adatbevitel fogaddsa. Az X-szerver halozati kliensekkel, az tn.
alkalmazasokkal tarthat kapcsolatot, melyek szamara hozzaférést biztosit a munkahelyhez.

Az X11 felhaszndl6i felillete a Windows-bdl is ismert ablakozé rendszer. Az ablakok
méretezését és dltaldban menedzselését a Window Manager program végzi, mely az X-szerver
szdmdra szintén egy kliens.

A mai grafikus operdcios rendszerek jelentds tobbsége ezen szabvanyt haszndlja. A feliilet
minden esetben objektumorientdlt, eseményvezérelt. Az objektumok egy iizenetkezeld
rendszeren keresztiil tartanak kapcsolatot egymassal.

b) A szamitégépes grafika felhasznalasi teriilete a virtualis valésag megjelenitése.

................................................................................................................................................................................. igaz/hamis
Magyarédzat: A szamitogépes grafikdnak nagyon sok felhasznélési teriilete van. Ezek koziil
néhéany:

e Grafikus operécids rendszerek

e Képfeldolgozas
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e SzOveg- és kiadvanyszerkesztés

e Grafikus prezentacio

e Reklam, muivészeti grafika

e Térinformatika, térképészet

e Jatékok

e Szamitégéppel segitett tervezés és gyartas (CAD/CAM — Computer Aided Design/ Manufacturing)

e Orvostechnika

e Kornyezet szimulacio

e Virtudlis valosdg

¢) A FIREWIRE az univerzalis SOros BUSZ. ... igaz/hamis
Magyarazat: Grafikus kommunikdcios vonalak, busztipusok
A képi informdciok adatatviteli kovetelményei miatt meg kellett novelni a szdmitégépes
atviteli vonalak sebességét, mivel a régiek mar nem voltak képesek megfeleld sebességgel
ellatni grafikus adatokkal a feldolgozé programokat. Uj busztipusok jelentek meg, melyet a
grafika mellett a nagy adatmennyiséget feldolgoz6 uj periféridk (pl. digitdlis videokamera,
fotobnyomtato, stb.) terjedése is sziikségessé tett.
A szamitégépes grafika szempontjabol az j kommunikacids vonaltipusok koziil az USB, a
FIREWIRE és az AGP a legfontosabbak.
USB (Universal Serial Bus = univerzdlis soros busz): Az USB egy olyan szabvanyositott
csatlakozoaljzat €s Osszekottetés, amely a billentylizetcsatlakozét, az egéresatlakozot és a
soros valamint a pdarhuzamos portot egyetlen nagysebességili, soros atvitelt biztositd
Osszekottetéssel helyettesiti.
Legfontosabb tulajdonsagai a kovetkezok:
- 12 Mbit/sec atviteli sebesség,
- maximum 127 USB eszkoz kiszolgélésa,
- soros adatatvitel,
- lehet6vé teszi a plug and play perifériatelepitést,
- az eszkozok tapellatdsa USB kéabelen keresztiil lehetséges.
FIREWIRE: A FIREWIRE Iétrejottének oka, hogy a multimédidban és grafikdban egyre
nagyobb szerephez jutnak a kozepes teljesitményli atvitelt igényld periféridk. Ilyenek pl. a

videokamerdk, a nagy felbontdsi nyomtatdk, a nagy kapacitdsu streamerek.
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A FIREWIRE jellemzdi a kdvetkezok:
- atviteli teljesitmény 400 Mbit/sec,
- max. 16 eszkoz kezelését teszi lehet6ve,
- a plug and play telepitést timogatja.
AGP (Accelerated Graphics Port = gyorsitott grafikus port): A 3D-s megjelenités évrdl évre
tobb memdriat igényelt, mellyel a grafikus kartydk kapacitdsa egyre nehezebben tudott 1€pést
tartani. Az AGP kozvetlen Osszekottetéssel 266, illetve 533 Mbyte/sec atviteli sebességet
biztosit a grafikus kartya és a RAM kozott (2x, 4x-es AGP).
A kétszeres AGP esetén az 1j sin atviteli teljesitménye kb. kétszerese a PCI sinének. Ez a
busz csak a grafikus adatok atvitelére szolgdl, igy tovabb novelve a grafikus rendszerek
teljesitményét.
Az AGP alkalmazdsiahoz a RAM-bdl természetesen megfeleld0 mennyiségli memoriat kell
lefoglalni. Ez a grafikus hardvertdl és az alkalmazastdl fiiggden 24—64 Mbyte is lehet.

d) Az AGP gyorsitott grafikus port. ... igaz/hamis
Magyardzat: Lasd az el6z6 kérdésre adott vélaszt!

e) A videokartyak teljesitményét FPS-ban (frame/sec) mérjiik. ... igaz/hamis
Magyardzat: A videokartydk teljesitményét FPS-ban (frame/sec) adjuk meg, melyen a
madsodpercenkénti teljes (raszteres) képernyd ujrarajzoldsainak szamét értjilk. Ahhoz, hogy
folyamatos mozgoképet érzékelhessiink, legaldbb 25 FPS sebesség kell. A monitorvezérld
kartyak teljesitményében a miiszaki paraméterek mellett meghatarozoak a drdjverek is.

f) Az LCD monitorok miikodése a hagyomanyos televiziokéhoz hasonldé. igaz/hamis
Magyardzat: A monitorokat miikodési elviiket tekintve 3 csoportra lehet osztani:
katédsugarcsoves (CRT), folyadékkristalyos (LCD), plazma (PDP).

CRT: A monitorok koziil ez terjedt el eloszor. A miikodés elve roviden: egy elektronagyu
altal kilott elektronsugar soronként végigpasztizza beliilr6l a képernydt. A monitor belsd
feliiletén fénypor (sokszor hibdasan foszfornak mondjak!) van. Az elektron becsapddasakor ez
villan fol. A pésztdzds mdasodpercenként minimum 60-szor megy végbe, igy a szemiink
Osszekoti a felvillandsokat, és képet latunk, amit fekete-fehér monitorok esetén a sotét és
vilagos pontok rajzolnak ki.

A szines monitorokndl szinkeverést alkalmaznak. A piros (R), zold (G) és kék (B) szint 3

egymashoz nagyon kozeli pontban hozzdk 1étre, igy szemiink Osszekeveri Oket. Ekképpen all
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eld0 a monitor 4ltal megjelenitett valamilyen szin. Ehhez a szines késziilékek harom
elektrondgyut és haromféle fényport alkalmaznak.

LCD: 1Itt minden képponthoz 3-3 folyadékkristily és vezérld tranzisztor tartozik. A
folyadékkristdly mindig kiilonboz6 irdnyban polarizdlva engedi at a fényt, igy egy
folyadékkristaly a rdadott fesziiltségtdl és az elérakott polarsziir6tol fiiggden vagy atengedi a
hatsé megvildgitast, vagy nem.

PDP: Minden képpontban egy a rdadott fesziiltség hatdsara vilagitd tn. neoncsé van. (Ez vagy
neonnal, vagy xenonnal van toltve.) Az el6zéekhez képest Oridsi eltérés, hogy itt nem

felvillanasr6l van sz6, hanem folyamatos miikodésr6l. Ennek sordn a szin és a fényerd

pixelenként allithat6. Nézése nem féarasztd, mert a kép rezgés- €s villédzasmentes.

4.) Roviden foglalja 6ssze az emberi latassal kapcsolatos legfontosabb tudnivalokat!
Az 0Osszes érzékelt informdcid tobb mint felét (egyesek szerint akdr 90%-at is!) l14tds utjan
szerezzik.

Az ember szemében kb. 126 milli6 fényérzékeld receptor taldlhatd. Ezek az elektromdagneses
sugarzast felfogva a létrejott ingeriiletet az idegrendszer uUtjdn az agyba tovéabbitjak. (A
szemben kb. 1 milli6 idegszal talalhato.)

A retindban elhelyezkedd érzékelok vagy palcikak (kb. 120 millié), vagy csapok (kb. 6
millié). A palcikdk a fényerOsséget és a vildgossagot érzékelik. Szineket a P tipusu (voros
fényre érzékeny), a D tipusu (zold fényre érzékeny) és a T tipusu (kék fényre érzékeny)
szinérzékeld csapok kiillonbozo erdsségli ingerlése alapjan latunk. A fényt csak a 380 nm-es
ultraibolya és a 780 nm-es infravords hullamhossz tartomanyban vagyunk képesek érzékelni.
A csapok ingeriileti dllapotdnak ereddje eredményez egy szindrnyalatot. Az emberi szem kb.
200 szinarnyalat eltérését képes megkiilonboztetni. Ez fiigg a hullimhossztél. A legnagyobb
érzékenység az 555 nm-es zo0ld szin koriil mutatkozik.

A fényer0sség, ill. vilagossdg érzését a szemiinkbe érkez0 fény energidja hatarozza meg. Az
emberi szem a nagyon kis teljesitményii, 10 lumen alatti fényt nem érzékeli, a 10* lumen
feletti teljesitményti fény pedig mar elvakit.

A szin érzékelésére a szin telitettsége is hatdssal van. A szintelitettség a szin fehér szinnel
val6 felhigitottsdganak, fatyolossdganak mértéke. Pl. ha a voros fény telitettségét csokkentjiik,
fokozatosan rézsaszint kapunk. Szemiink egy konkrét szinezeten beliil kb. 20 telitettségi

fokozatot tud megkiilonboztetni.
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Az ember szinlatdsdban tehdt a kovetkezOk jatszanak szerepet:
e szindrnyalat vagy szinezet (hue)
o szintelitettség (saturation)

o fényerdsség (brightness)

A szem felbontoképességének hatira 0,4 mm koriili. Ahhoz tehat, hogy két pontot meg
tudjunk kiilonboztetni, legaldbb ekkora tavolsdgra kell lenniiik egymastdl. Ennek a
szamitogépi grafikdban pl. a monitorok és a nyomtatok felbontéképességénél van nagy
jelentOsége.

Egy kép tudatos érzékeléséhez legaldbb 1/15 masodpercig kell latnunk a képet. Ennél
rovidebb idore felvillan6 képet nem érzékeliink tudatosan. A tudatalatti érzékeléshez
kevesebb id9 is elég. (Lasd betiltott reklamozasi eljarasok!)

Mozgdképeknél fontos, hogy egy masodperc alatt legaldbb 25 teljes alloképet jelenitsenek
meg. Ennyi kell ugyanis ahhoz, hogy a szem villogdsmentesen, folyamatosnak l4ssa a

mozgast.

5.) Ismertesse a leggyakoribb szinkeverési eljarasokat!

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

Elsddleges fényforrasnak nevezik azokat az objektumokat, melyek maguktdl bocsdtanak ki
fényt. Ilyen pl. a Nap, a gyertya, a lampa, stb. A mdsodlagos fényforrdsok nem képesek
onélléan fényt kibocsétani, csak ateresztik azt, vagy visszaverik.

A szinkeverésnek két alapvetd moddja van aszerint, hogy elsddleges vagy mdsodlagos
fényforrasrdl van-e sz6. Az 6sszeadd (additiv) szinkeverésnél a voros, zold, kék alapszinekbdl
vett meghatdrozott mennyiségek adédnak ossze. Igy jonnek létre a szindrnyalatok. Ezzel az
un. elsddleges fényforrdsok szineit lehet elddllitani. A kivond (szubsztraktiv) szinkeverésnél
az alapszinek komplementereib6l' (cidnkék, biborvords, sirga) allitjdk el a szineket. Igy
tudjak a kiillonbozo targyak 4ltal visszavert fényt modellezni.

A szines feliilet a fehér fénybdl csak azt a szint veri vissza, amit érzékeliink, (vagyis egy
kéknek latszé targy csak a kéket veri vissza), a tobbi hulldmhosszu fényt elnyeli, abszorbedlja.
RGB szintér: A voros, zold, kék alapszinekbdl kikeverhetd szineket tartalmazza. Az additiv

szinkeverés modellezéséhez hasznaljak.

! Két szin komplementere egymdsnak, ha 6sszead6 keverésiikkor fehéret, kivond keverésiikkor pedig feketét
kapunk.
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CMY szintér: A ciankék, biborvords, sirga (cyan, magenta, yellow) alapszinekbdl
kikeverhetd szineket tartalmazza. A szubsztraktiv szinkeverés modellezéséhez hasznaljak.
CMYK szintér: Megegyezik a CMY szintérrel, csak még hozzdadddik a fekete szin, mivel a
CMY alapszinekbdl csak sziirkét lehet elddllitani, a teljesen fekete szint nem. A
nyomdatechnikdban hasznaljak.

Az RGB és a CMYK szinterek kozott nem lehetséges kolcsondsen egyértelmli megfeleltetés.
Az RGB alapszinek intenzitdsat 0 és 255 kozotti értékkel, a CMYK alapszineket pedig O és
100 kozotti fedettségi értékkel adjdk meg.

HSB szintér: A szinek elééllitdsdhoz az RGB alapszinek mellett a sziikséges szintelitettség és
vildgossdg értékeket is felhaszndljadk. A HSB szintér jobban alkalmazkodik az emberi

érzékeléshez, mint az RGB vagy a CMY.

6.) Mit értiink 3D-2D leképezés alatt?
A leképezés lényege, hogy tér minden egyes (Xx,y,z) pontjdnak a sik egy (x’,y’) pontjit
feleltetjiik meg. (Lasd 11. dbra!)

\ /'_._-_\____'7_‘—--—_. b
P — f\xun‘fxu - .F/*\ \
// / M /
( a) merdleges pArhuzamos vetitéy b} ferde pérhuzamoy vetités ¢) kbzéppontos vetités

11. dbra A legfontosabb 3D-2D leképezések

Egy targy a fényforrds fényét veri vissza. A visszavert (és ha van, akkor a sajat) sugarzds fiigg
az idOponttdl (t), a megvilagitds szogétdl (o), a megfigyelés irdnyatdl (y) és attdl, hogy
milyen ezen sugérzéds hullimhossza (A). A képalkot6 eljards ebbdl az e(x,y,z,a.,Y,A) folytonos
figgvénybal allitja eld az f(x,y) kétvaltozds fliggvényt.

Ilyen leképezd rendszer pl. a fényképezdgép, vagy a kamera is.
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Egy fekete-fehér képnél az f(x,y) fiiggvény értéke minden pontban ardnyos a kép

fényességével. Ezt az értéket szokds sziirkeségi szintnek nevezni.

7.) Mi a mintavételezés?

A mintavételezés a leképezés utdni 1épés. Mintavételezéskor a képsik minden egyes kis
teriiletéhez egy szdmot rendeliink, amely szdm az adott tartomédny fényességével aranyos.
Mekkora is legyen egy ilyen kis teriilet? Nos pontosan ezt mutatja meg a mintavételezés.

Segitségiil, alljon itt négy dbral

Y
©

i : -~

12. abra Mintavételezés mérete

Az els6 képen nagyon picik ezek az emlitett teriiletek, mig az utolsén elég nagyok. Most
minden egyes racshoz egy szamot rendeliink aszerint, hogy a teriilet kozepén milyen szint
taldlunk. Természetesen jobb eredményt kapunk, ha nem a rics kozepét nézziik, hanem
mondjuk azt, hogy a rdcsban melyik szin foglalja el a legnagyobb teriiletet, vagy ha atlagoljuk
a négyzeten beliilli érékeket. A kapott értékhez digitdlis képek esetén mindenképpen egy
bindris szdmot rendeliink, vagyis a kép minden racspontjit egy bindris szammal irjuk le.
Nyilvan stirlibb racsozat esetén lényegesen jobb lesz a kép mindsége, mint egy durviabb
racsozas esetén. Szines képek esetén a mintavételezés szinosszetevonként végzendo.

Kicsi tilzdssal a mintavételezés tulajdonképpen a hétkdznapi felbontds szénak felel meg.

8.) Mi a kvantalas?

Nézziik meg, hogy az el6z6 feladatban emlitett hozzarendelt szdm milyen értékeket vehet fol!
Ezt mutatja meg a kvantdlds. SzélsOséges esetben, ha csak kettd szint haszndlunk az
abrazoldshoz, akkor ez a bindris szdm vagy 0, vagy 1. (Pl. O a fehér, az 1 a fekete szint
jelenti.)

Ha mar 16 szint tartalmaz a kép, akkor minden képponthoz 4 bitet kell rendelniink, mert 16
kiilonboz6 értéket 4 biten lehet dbrdzolni.

Forditsuk meg a dolgot! Ha minden kis négyzetracshoz 16 bitet rendeliink, akkor decimalisan

kifejezve egy képpont 0-t6l 65535-ig vehet {6l valamilyen egész értéket, vagyis a kép 65536
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szint tartalmazhat. 24 bit esetén az dbrazolhato szinek szdma kb. 16,7 milli6, mig 32 bitnél ez
a szam kb. 4,2 milliard.

A hétkdznapokban a kvantélds helyett a szinmélység szot szoktuk haszndlni.

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

Helyredllitdsra van sziikség, ha pl. egy képen valamilyen geometriai transzformdciot
(nagyitas/kicsinyités, eltolds, elforgatds, nyirds) hajtunk végre. Minden mads olyan esetben is
muszdj a helyredllitds, mikor a képernyon, nyomtaton a megjeleniteni kivant kép
elhelyezkedése, mérete eltér az eredetitol. Ez gyakori mivelet, mert a megjelend kép
ablakaval végzett barmely mivelet is helyreallitast igényel.

A helyredllitiskor a digitdlis képbdl analég képet éallitunk eld. Ehhez kozelitéseket
(interpolacié) alkalmazunk. Az eredeti kép viszont tobb ok miatt sem allithaté vissza
tokéletesen. Egyik ok a kvantdlds. Ez eleve lehetetlenné teszi az eredeti mintavételezett
képpont helyredllitdsit. Az eredeti analog képfiiggvényt tehat csak korlatozott pontossaggal

lehetséges helyreallitani.

10.) Mi az OpenGL?
Az OpenGL (Open Graphics Library = nyilt grafikus konyvtar) egy grafikus szabvéany. Olyan
kifejezetten grafikus elemeket magaban foglal6 eljardsok gylijteménye, mely megkonnyiti a
sikbeli és térbeli grafikai programozast. Vektorgrafikus elemeken kiviil raszteres és 3D-s
animdcidkat segitd rutinokat is tartalmaz.
Minden operacids rendszertdl €s grafikus feliilettdl fiiggetlen. Ha az OpenGL-t egy operacids
rendszerben alkalmazni szeretnénk, el0szor meg kell irni a sziikséges eljarasokat, melyeket az
OpenGL program meghivhat.
Néhany jellemzdje:

e geometriai és raszteres primitivek gylijteménye,

e megvildgitasi és attlinési hatasok tdmogatasa,

o texturak kezelése,

e kiilonbozo effektusok (pl. kod, fiist) gylijteménye,

e kiilonb6z0 szinterekben valé megjelenitések timogatésa.
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Megalkotdsakor tigyeltek a platformfiiggetlenségre. Talan ezért, s taldn mert tartalmazza a
3D-s mozgésok lehetdségét is, napjaink egyik leginkabb hasznélatos grafikus kornyezete lett.

(Errdl a t¢éméardl bévebben lasd [8]!)
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II. GIMP - feladatok

1.) Tegyen egy nem atlatszo6 hatteri képet atlatszoé hattertiivé!
A feladat elkészitése elott tisztaban kell lenni azzal, hogy ezt csak ugy lehet megvaldsitani, ha
a mentéskor GIF vagy PNG formatumba mentjiik a kész munkét.
a) Ha GIF lesz az elkésziilt munkank Kkiterjesztése, akkor ,,csak” egy konkrét szint tudunk
lecserélni, azaz atlatszéva tenni. Ez tokéletes akkor, ha a képiink hattere egyszinii. Ilyen kép
a Nyers_Gimp_1a.jpg. A GIF képes tarolni 4tlatsz6 képpontokat is, de drnyalni mar nem.
A feladat megoldasanak l1épései:
> Nyissuk meg a képet, majd Réteg — Atlatszésag — Szinbél alfa...
> A GIMP folajanl egy szint, melyet atlatszovd tesz. Ha ez nem megfeleld, akkor
kattintsunk a felajdnlott szinre. Ekkor megnyilik a ,,Szinbdl alfa” szinpaletta. Itt mar
kivélaszthatjuk, kikeverhetjiik a nekiink megfeleld szint. Arra is méd van, hogy az tn.
pipettaval (ami a ,,Mégsem” gomb folott taldlhatd) lelopjunk egy szint a képernyd egy
pontjardl. (Tudni kell, hogy ilyenkor egy un. alfa-csatorna adédik hozza a képhez.)
> Mentsiik a munkat GIF formatumba!
b) Ha képilink héttere nem egyszinli (ilyen a Nyers_Gimp_1b.jpg), akkor vagy tobb
1épésben kell az elozOben leirtakat végrehajtani, vagy PNG formatumba mentve a kész

munkat, lehetdség van az 4ttetsz6ség mértékének megadasara (alfa-csatorna).

2.) Készitse el az alabbi abran lathato képet! A
kész kép szélessége 400, magassaga 300
pixel legyen! A munkahoz hasznalja fol a
Nyers_Gimp_2.jpg fajlt!
A feladat sordn a méretezés, forgatas, tiikkrozés és
az athelyezés miiveleteit kell alkalmazni.
> [tt allitsuk be a vaszon megfeleld szélességét,
magassigat! 13. dbra GIMP-felatatok_2
> Nyissuk meg a Nyers_Gimp_2.jpg f4jlt és

jeloljiik ki az egészet! Mdasoljuk, majd illessziik be az 1j képbe az el6z0 kijeldlést!
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> A létrejott lebegd kijelolést alakitsuk réteggé! Jobb egérgombbal klikkeljiink a Rétegek
péarbeszédablak lebegd kijelolésén és valasszuk ki az Uj réteg... lehetdséget! Erdemes
valamilyen beszédes nevet is adni a rétegnek!

> Vilasszuk az Atméretezés eszkozt és ennek segitségével dllitsuk be a kivant méretet!
(Szélesség 400, magassdg 150 pixel.) A pontos méretek bedllitdsdndl sziikség lehet a
szélességet €s magassdgot 0sszekotd lancszem bontdsara.

> Valasszuk tujra a beillesztést! (A vagdlapon elvileg az eredeti képnek kell lennie.) Az 1j
lebegd kijelolésbdl is készitsiink 1) réteget! Ezt a réteget el0szor érdemes elforgatni. Ha a
bal alsé részt akarjuk elkésziteni, akkor -90 fokot kell valasztani. Az elforgatds utdn
méretezziik at a réteget! (sz: 200, m: 150) Helyezziik a megfeleld pozicidra a réteget!

> Az utolsé elem megrajzoldsa gy a leggyorsabb, ha az el6z0 réteget a masolds és
beillesztés utan vizszintesen tiikrozziik. A lebego kijelolésbol most is készitsiink 1) réteget!

Ezutdn mér csak a helyére kell cipelni a keletkezett réteget.

3.) Egy természeti képre masolja at sajat fényképét!
A leglényegesebb dolog a feladat megoldasakor az
atmdsoland¢ rész kijelolése. Erre tobb lehetdség is van a

GIMP-ben. Itt az Oll6 eszkozt hasznéljuk! (Sok helyen

nem véletleniil ezt ,,Intelligens oll¢”-nak is hivjék.)
Az Oll6 eszkoz kontrollpontok ttjan kijelolt teriiletrdl a .
14. dbra GIMP-felatatok_3
teriilet konturjai segitségével megprébalja maga
eldonteni, mit is gondoltunk kijel6lni. Nagyon sok esetben sokkal pontosabb kijel6lést tesz
lehetové, mint mas eszkozok.
A természeti kép a Nyers_Gimp_3a.jpg, a sajat fénykép a megolddsban a Nyers_Gimp_3b.jpg
fajl. A feladat megolddsanak l1épései:
> Az Oll6 eszkoz segitségével jeloljik korbe a képrél kivagandd részt! A kijelolés
zéarédjon!
> Miutdn kész vagyunk a koriilrajzoléssal, kattintsunk a kijelolés belsejébe, ugyanis csak
igy lesz beldle valoban kijelolés.

> Masoljuk a kijelolést (pl. CTRL+C) és illessziik be az alapul szolgald természeti képbe!
(Nyers_Gimp_2a.jpg)
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> Létrejott egy un. lebegd kijelolés. Ebbdl réteget ugy lehet késziteni, hogy jobb
egérgombbal klikkeliink a Rétegek parbeszédablak lebegé kijeldlésén és kivélasztjuk az Uj
réteg... lehetdséget.

> Ezek utdn a megfeleld eszkozokkel méretezziik, forgassuk a keletkezett Gj réteget és

helyezziik a megfelelo pozicidba!

4.) Rajzoljon Rubik-kockat az abrahoz hasonléan!
Ez a feladat j6l szemlélteti, hogy mennyi, de mennyi remek
dolgot lehet par kattintassal véghezvinni a GIMP-ben.
> Az Uj vaszon méretét valasszuk ugy, hogy a szélesség
€s a magassag ugyanakkora legyen és oszthaté legyen

3-mal! Legyen tehat a kép 390x390 pixeles!

> Valasszuk ki a Szlr6k — Megjelenités — Minta — A
Sakktabla... lehetdséget! A megjelend parbeszédablakban  15. dbra GIMP-felatatok_4
valasszuk a méretet a vasznunk méretének harmadara! (Tehat most 130 pixel legyen ez a
méret!)

> Ha jol csindltuk, akkor most megjelenik egy 3x3-as négyzetracs. A négyzetek az
aktudlis hattér és elotér szinnel rajzoldédtak meg. Ezeket kell most a Rubik-kocka szineinek
megfelelden 6 kiilonbdzo6 szinnel kitolteni.

> Most jon a ,kockésitds”. Ehhez vdlasszuk a Szlr6k — Leképezés — Leképezés
objektumra... lehetdséget! A parbeszédablak Beallitdsok lapjdn a Leképezés erre mezdben
vélasszuk a téglatest lehetdséget! Az Atlatszé hattér, a Mozaik a forrasképbdl és az
Elsimitds bekapcsoldsa lehetdségek legyenek kivilasztva! A Mélység legyen 3, a
Kuszébszint pedig 0,250 egység!

A GIMP a késziilé kockdrdl egy elénézetet mutat. Erdemes lehet a gyorsabb megjelenités
miatt a Drotvazas elénézet gombot bekapcsolni.

> Nagyon sok mindent lehet még itt bedllitani (pl. fényforrast és helyzetét,
fényvisszaverddést, stb.), de mindenképpen érdemes megnézni az Elhelyezkedés lapot. Itt
a Helyzet és a Forgatas tulajdonsigait valosziniileg allitgatni kell, hogy a nekiink
megfeleld eredményt kapjuk. Az ,,OK” gombra kattintva a GIMP elkezdi elkésziteni a

Rubik-kocit. Ez a szamitégépiink gyorsasagatol fiiggden akar tobb percig is eltarthat.
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> Szurjunk be egy uj réteget! Fontos, hogy ez az 1j réteg az el6z6, kockat dbrdzold réteg
alatt legyen! Ezen lesz ugyanis a hatteriink, melyet szindtmenetessé kell tenniink. Ehhez
vélasszuk ki a Szindtmenet eszkozt! El6tér szinének feketét, hattérszinnek pedig halvany
sargat valasszunk! A Szinatmenet-nél valasszuk az El6térbdl atlatszoba lehetoséget! Az
Eltolds mértéke 0, mig a Forma linedris legyen! Az Ismétlés opcidi koziil vdlasszuk a
nincs-et és a Szinszéras legyen kipipélva!

Egyszinti kocka készitése egy kicsit komplikdltabb. Ehhez két réteg kell. Az elsOn egy fekete

négyzetet, a masodikon pedig egy kisebb fehéret kell rajzolni, mindkét esetben 3-mal oszthaté

oldalméretekkel és a viszon kozepére igazitottan. Ezutdn johetnek az elobb felsorolt 1épések.

5.) Készitse el az alabbi abrat!
A feladatban szoveg képre helyezését, ill.
lekerekitett téglalapok létrehozasat lehet

gyakorolni.

Keresse Juhés2 Tumast!

> Hozzunk Iétre egy 400x300-as vésznat! mp

e-mail. agy@elme.es2

> Vilasszuk a Kijelélées —  Lekerekitett NI

téglalap... lehetdséget! A Sugar (%) értéke legyen
50 és a Konkav lehetdség NE legyen kivalasztva! 16. dbra GIMP-felatatok_5
Toltsiik fol a kijelolést kék szinnel!

> Hozzunk létre egy uj réteget! Ezen a Téglalap-kijellési eszkozzel rajzoljunk egy
téglalapot, majd ezt is tegyiik az elobb emlitett médon lekerekitetté! (Itt a sugarat
valasszuk 65-nek!) Toltsiik fol ezt a kijelolést fehér szinnel és méretezziik, ill.
pozicionaljuk! (Ha lebegd kijelolés keletkezik, akkor jobb klikk rajta és Uj réteg...
lehetdség valasztasdval egy djabb réteget hozzunk létre beldle!)

> Most kovetkeznek a feliratok elhelyezései. Ezek koziil itt csak az egyik elkészitését
irom le, mert a tobbi a bedllitdsoktdl eltekintve hasonldéan szerkesztheté meg. Valasszuk ki
tehdt a Szoveg eszkozt! Ekkor a képre kattintva beirhatjuk a kivdnt szoveget és
bedllithatjuk tobbek kozott pl. a karakterek tipusat, méretét, szinét és a betiikozt. Ezek utidn
a keletkezett szoveg tipusu réteget tetszolegesen méretezhetjiik, pozicionédlhatjuk barhova.
Ekkor a szoveget és tulajdonsigait djra a Szdveg eszkozre kattintva tudjuk mddositani.

Viszont ha pl. elforgatjuk a szoveget, akkor a réteg megsziinik szoveg-rétegnek lenni, s
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ezek utdn mar a szoveg tulajdonsdgait nem tudjuk moédositani!!! Azt, hogy melyik széveg
melyik mésikat takarja, a rétegek sorrendjének valtoztatdsaval tudjuk befolyasolni.

> Az arnyékoldsokkal lehet még nagyon szép hatdsokat elérni. Ehhez ki kell jelolni
valamelyik szoveget tartalmazoé réteget és a Szlr6k — Fény és arnyék — Vetett arnyék...
parancsot kell vélasztani. Vigydzzunk, mert az arnyékok uj rétegre keriilnek! Piros

betliknek kék hattérnél sotétkék arnyékolast adva nagyszerl térhatést lehet elérni.

6.) Készitsen képet a kovetkezo felirattal: :
,»A Juhisz csalad egy boldog pillanata a |
sok koziil”’!

A feladat lényege, hogy szoveget kell egy tun.

utvonalra réilleszteni.
Utvonalat tobbféleképpen is létre lehet hozni. A | k>

legegyszertibben tigy, hogy az Utvonal eszkozt :

valasztjuk. (Ez tulajdonképpen Bézier-gorbék |
rajzoléasat jelenti.) Egy madsik lehetdség, hogy 17 dbra GIMPfelatatok_6
rajzolunk egy gorbét mondjuk az ecsettel, majd kijeloljik azt. Ezutin pl. Kijel6lés —
Utvonalla alakitas. Miutan van egy titvonalunk, nézziik a tovabbi 1épéseket!
> Vilasszuk a Szdveg eszkozt, ahol allitsuk be pl. a szoveg tipusat, méretét és irjuk meg a
szoveget! Ezutdn kattintsunk a Szdveg illesztése Utvonalra gombra!
> A keletkezett szoveg réteget akdr ki is torolhetjiik, de mindenképpen tegyiik legalabb
nem lathatévé a Rétegek ablakban! Ezek utin érdemes az Utvonalak lapot ldthatéva tenni.
Ezen a lapon most elvileg két réteg talalhat6. Egyik az dtvonal, a masik maga az ttvonal
alakjat folvevd szoveg. Legyen ez utobbi az aktiv és kattintsunk az ablak aljan taldlhat6
gombok koziil a Végigrajzolds az utvonal mentén-re!
> A felbukkan6 ablakban adhatjuk meg, hogy a GIMP milyen vastagon rajzolja koriil a
karaktereket. A korberajzolés szine az aktiv elOtér szine lesz.

> Miutin elkésziilt a szoveg korberajzoldsa, johet az arnyékolds. Sz(r6k — Fény és

arnyek — Vetitett arnyék... Itt az drnyékolas tulajdonsdgait lehet megadni.
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7.) Készitsen egy egyszerii szoveg animaciot!

Az animdcidok készitésének

bemelegitdjeként tekinthetd ez " E L L L

a feladat. Az animéciorol tudni 18. abra GIMP-felatatok_7 (combien és replace)

kell, hogy nem minden képformatum tamogatja. A feladatok elkészitése végén én a GIF-be

val6é mentést ajanlom. (A legtdbb szoftver tdimogatja és az Interneten is az egyik leggyakoribb
formatum.) A megoldasban a ,,HELLO!” sz6veg mindenféle cicoma nélkiili animél4sat irom
le.
Az animdcid egyes képkockdit (frame) kiilon-kiilon rétegen kell elkésziteni! Minden egyes
frame-hez 3 dolgot kell/lehet megadni a rétegek lapon. Elsd a frame neve. Ez nem 4j, minden
rétegnek van neve, ha mashogy nem, a program ad egyet. A mdsodik jellemzdje lehet a
rétegnek, hogy mennyi ezredmésodpercig lesz lathatd, mennyi idé mulva jelenik meg az 6t
kovetd képkocka. A harmadik dolog azt fogja megmutatni, hogy miként keriiljenek egymds
utdn lejatszasra a frame-ek. Itt két lehetdség van. Egyik, — ami egyben az alapértelmezett is —
hogy az egyes képkockdk egymads utdn ugy jelenitddnek meg, hogy az el6z6 képkockdk is
lathatéak maradnak. Lehet6ség van arra is, hogy az adott képkocka ugy tiinjon eld, hogy az
eldtte levd mar nem marad meg.
Tehat egy képkocka beallitdsa altalaban igy néz ki: Név (XX ms) (combien/replace). A
combien az alapértelmezett, a replace pedig azt jelenti, hogy az adott képkocka
megjelenésekor az el6zd eltlinik. A fenti bedllitdisndl mindig figyeljiink arra, hogy a
zéardjeleket is ki kell irni!
Az animicié készitésének 1épései az utolsé eldtti fazisban (a mentés eldttiben) térnek el
egymastol. Itt kell/lehet/érdemes azt megadni, hogy miként jatszédjon le az animécid.
Nézziik tehédt a ,, HELLO!” anim4ldsat!
> Hozzunk létre egy 360x100-as képet! Erdemes a hdtteret 4tlitszénak valasztani!
> Sorban kiilon-kiilon hozzuk 1étre az egyes karaktereket, ill. a nekik megfeleld rétegeket!
Az altalam elkészitett megolddsban a Zombie betiitipust haszndltam, ahol a méret 100 px.
Ekkor a 6 db karakter szépen elhelyezheté egymas mellett.
> Tulajdonképpen kész is az animdcid, mert a tobbi dolgot mar a program fogja
megcsindlni, mikor GIF formatumba mentjiik a munkét. Ha nem véltoztatunk semmin és a
mentés sordn ligyeliink arra, hogy a ,,Mentés animécidként” lehetdséget valasszuk (mdasik

lehetOség a ,,.Lathato rétegek Osszefésiilése”), akkor a GIMP el is késziti azt az animdciot,
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mikor a frame-ek tigy jelennek meg egymads utan, hogy az el8z6 képkocka is lathaté marad.
Ezt lathatjuk a Kesz_Gimp_7a.gif fajl esetében.

> A masik lehet6ség, mikor billentylizetrdl bepotyogve kiilon-kiilon minden egyes
rétegnél beirjuk a (replace) kifejezést. Ennek eredménye a Kesz_Gimp_7b.gif dlloméany
megnyitdsaval l4thatd.

> Ha az animdicié sebességével vagyunk elégedetlenek, akkor ezt sajnos szintén csak az

egyes rétegekhez beirt értékekkel tudjuk mddositani.

8.) Készitsen képeslapot Hajdunanasrol!

A feladathoz hasznaljuk 6l a Nyers_Gimp_8a.jpg,
Nyers_Gimp_8Db.jpg, Nyers_Gimp_8c.jpg,
Nyers_Gimp_8d.jpg és Nyers_Gimp_8e.jpg fajlokat!

Ebben a feladatban tulajdonképpen az el6z6eken tul |
annyi Ujdonsdg van csak, hogy a beillesztett képek :“_
széleit el kell egy kicsit maszatolni, hogy a képek j _
Osszeillesztése simédbbnak 1dtszodjék. Lehet sokkal 19. abra GIMP-felatatok_8
szebben is, mint ahogy nekem sikeriilt.
A maszatolds a képek Osszeillesztésénél a szineket 0sszemossa. Ezt valahogy tgy lehet
elképzelni, mintha egy frissen festett képen az ujjunkat elhiznank a festéken. Hasznos eszkoz
olyankor is, ha egyszeriibb szindsszetételli képen szeretnénk aproé részleteket eltiintetni.
> Itt mar csak a maszatolds végrehajtasat irom le, ami nem lesz til bonyolult és ebbdl
kifoly6lag hosszu sem. Ezt a miiveletet a mar elmentett JPG kiterjesztésti dllomanyon kell
elvégezni, mert itt ugye mar csak egy réteg van. A Maszatoldsi eszkoz kivélasztdsa utdn
az Osszeillesztett képek széleinél kell ezt a miiveletet alkalmazni. Beallithatjuk az eszkoz
lapjan tobbek kozott az eszkoziink alakjat, a nyomdsérzékenységet €s a maszatolds

stirtiségét is. Kisérletezni kell!
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9.) Rétegmaszk alkalmazasaval Kkészitse el a
Nyers_Gimp_9.jpg allomanybdl az abran lathaté
képet!

A feladat nem tul nehéz, ha tisztdban vagyunk az alfa-

csatorna jelentésével.

A rétegek rendelkezhetnek alfa-csatornaval. Ha van alfa-

csatorna, akkor minden pixel a szinén kiviil még egy
plusz informdciéval is rendelkezik. Ez az informacié azt adja meg, hogy mekkora a pont
atlatszatlansdga, azaz alfa-értéke. Ha ott rajzolunk, ahol atlatsz6 réteg van, a festett pontokban
no, ha torliink, radirozunk, akkor csokken az alfa-érték.
Egy rétegmaszkkal mod nyilik arra, hogy ezt az atlatszosagot szerkeszteni lehessen.
A feladat kivitelezése:
> Nyissunk egy 400x300-as vasznat, majd toltsiik fol valamilyen szindtmenettel!
> Ezutin a F4jl — Megnyitas rétegként... parancsot vdlasztva nyissuk meg a
Nyers_Gimp_9a.jpg dllomanyt! Ezt 4t kell méretezni a vdszon méretére: Réteg — Réteg
atméretezése...
> Most készitsiink egy 4j réteget, melynek neve legyen ,,héttér2””! Valamilyen médszerrel
toltsiik ki ezt is! Ahhoz, hogy a fenti mintdt megkapjuk, a Szindtmenet eszkozbdl a
Mexican flag-et kell kivalasztani €s a rétegen az egeret a jobb alsé sarokbdl indulva kell a
bal felsdig hizni.
> A ,hattér2” nevil réteghez kell most rétegmaszkot hozzdadni. Jobb klikk a Réteg lapon
a réteg nevén és Rétegmaszk hozzdadasa... Itt vilasszuk a Fehér (teljesen atlatszatlan)
lehetdséget!
> Tegyiikk aktivvd a képet tartalmazd réteget! Masoljuk az egészet a CTRL+C
billentylikombinécidval!
> Ujra valasszuk ki a ,,hattér2” nevii réteget! Jobb klikk ezen a rétegen és Rétegmaszk
szerkesztése. Ekkor megjelenik egy fehér téglalap a réteg neve mellett a Réteg lapon.
Kattintsunk ezen téglalapra és illessziik be a vagolap tartalmat! (CTRL+V)
> A keletkezett Lebegd kijeldlés-t a Réteg lap legalsé sordban taldlhaté utolsé eldtti
(lebegd réteg rogzitése) gombra vald kattintdssal tudjuk a ,hattér2” rétegmaszkjaba

illeszteni.
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> Tulajdonképpen kész is vagyunk. A képet tartalmazd réteget ki is lehet torolni.
Finomitgatni lehet még a Szinek — Fényerd-kontraszt... pont alatt taldlhat6 beallitasokkal.
Egy probét a Szinek — Invertalas is megér. Megemlitem még, hogy a rétegek tovabbra is
szerkeszthetdk, tehat lehet nekik dj kitoltéseket adni, ezzel is megprébdlni minél jobb

hatast elérni.

10.) Készitse el az abran lathat6 képet!
A képen egy tavaszi és egy Oszi erdd részletei
lathatok. A két képet egybemostuk, melyre
szintén a rétegmaszkot lehet folhaszndlni. Es ezt
hogyan? A 1épések:

> Nyissuk meg a Nyers_Gimp_10a.jpg f4jlt és

méretezziik at 800x600-asra!

> Nyissuk meg a Nyers_Gimp_10b.pg féjltis 2 gbra GIMP-felatatok_10

és ezt is méretezziik at 800x600-asra!

> Ez ut6bbi képet teljes egészében jeldljiik ki, majd rakjuk a vagélapra! Ezek utdn akar be
is zérhatjuk.

> lllessziik be a vagdlap tartalmat a megnyitott Nyers_Gimp_10a.jpg fajlba! A keletkez6
lebegd kijelolésbal készitsiink dj réteget! A réteg neve legyen ,,0sz”!

> Ehhez a réteghez adjunk hozz4 rétegmaszkot!

> Most jon a kitoltés szindtmenettel. Ennek beallitdsai: Mod: Normal; Atlatszatl.: 100,0;
Eltolas: 0,0; Forma: Sugaras; Ismétlés: Nincs. A Szinszéras és az Adaptiv tdlminta-

vételezés ne legyen kivdlasztva!
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III. Flash - feladatok

Ahhoz, hogy a Flash-ben késziilt munkédk képét dokumentumba be tudjuk sztrni, pl.
JPG kiterjesztéssel kell elmenteni az FLA Kkiterjesztésti késznek itélt Flash dlloméanyt. Ez a
hagyomdanyos File — Save as... médon nem megy. Az exportdldst kell ugyanis vélasztani:
File — Export — Export Image...
Az 1. feladatndl még részletesen ecsetelem a lehetséges megoldasok egyikét, de aztin mar
csak a leglényegesebb 1épéseket fogom leirni. Feltételezem ugyanis, hogy némi Flash
eldismerettel rendelkezik az, aki a feladatok megoldésédra vallalkozik.
Az animdaciokndl a dolgozatomban csak az elsd és az utolsé kockat illesztettem be.
Ha a Flash-ben tigy rajzolunk valamit, hogy az lelég a vaszonrdl (rajzlaprol), akkor az késébb
a Flash-ben nem jelenik meg. Viszont ha pl. JPG formdtumba exportalunk, akkor a keletkez6

kép mérete tigy véltozik meg, hogy abba minden ,,beleférjen”!!!

A Flash az animaciok készitésében (is) jeleskedik. Nagyon vézlatosan most dsszefoglalom a
Flash-animéaciok 1ényegét. A Flash elméleti hatterét érintd kérdéseket bdvebben 14sd [6] , [7]!
Egy animécié képkockakbol 4all Ossze, melyek a Timeline-on (id6sdv) kapnak helyet.
Képkockabdl haromféle 1étezik:

e Kulcs képkocka: Ez jeloli az animdcié azon pontjat, ahol valamilyen valtozas torténik.
Ilyen lehet példaul a mozgas, a méret vagy a szinvaltozas. Fekete kor a jele.

o Képkocka: Semmilyen lényeges dolgot, semmilyen vizudlis informdciét nem
tartalmaz. Jele egy iires négyzet. Azt befolydsolhatjuk vele, hogy egy kulcs képkocka mennyi
ideig latszodjon.

o Tweening-et tartalmazo képkocka: Ezt a program szamolja ki a kiindul6 és befejezd
képkockakbol. Két fajtdja van. Az elsO a shape tween (formanyujtas), melyet akkor
alkalmazunk, ha az animaci6 soran drasztikus alakvaltés, szinvaltds kovetkezik be, vagyis ha
az objektum paraméterei, egyenlete megvaltozik. A mdésik a motion tween (mozgasnyujtas)
haszndlata koztes mozgdsok megadasakor ajanlatos. Ezt csak szimb6lumokndl
alkalmazhatjuk, azaz el0szor szimbolummad kell alakitani, amit mozgatni 6hajtunk. Vildgos
z0ld a képkockdk hattere, ha a shape tween-t és vildgoskék, ha a motion tween-t hasznaljuk.
Ha mindent j6l csindlunk ezen dtmenetek alkalmazasakor, akkor a kezdeti és a végéllapotot

tartalmaz6 kulcs képkockakat folyamatos nyil koti dssze.
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1.) Rajzoljon hazikét, fat, Napot, felhit!
Ez a feladat a legalapvetobb dolgokat prébélja
gyakoroltatni. Van benne szakasz, kor, téglalap

rajzoldsa, Kkitoltés, tiikrozés, stb. Nézziink egy

lehetséges megoldasi menetet!

> El6szor rajzoljuk meg a hazikot! Rajzolunk egy

nagyobb téglalapot (Rectangle Tool), majd ebben
egy kisebbet (az ablak kerete). Vonal vastagsdgat 22. fbra Flash-felatatok I
allitsuk kb. 3 egységre! Ezutdn szakasz rajzoldssal (Line Tool) készitsiik el felosztdsait! Ha
valami nem oda keriil, ahovad szeretnénk, jeloljik ki az objektumot és egyszerlien
vonszoljuk arrébb az egérrel!

> A haz tetejének megrajzoldsa: Készitsiik el a Line Tool-lal el6szor mondjuk a bal oldali
tetot! Jeloljiik ki ezt a szakaszt, majd masoljuk és illessziik be a mésolatot. Ezt kell most
tikkrozni a Modify — Transform — Flip Vertical-lal. Ezt a szakaszt cipeljiik az el6z6hoz,
majd jeloljiik ki mindkettét. [gy mar vonszolhat is a teté a helyére.

> Madsodjdra rajzoljuk meg a fa torzsét! Vilasszuk pl. a Pencil Tool eszkozt és éllitsuk a
szint barndra! A szinek kivélasztdsakor lehet probédlkozni az un. Alpha (=alfa-csatorna)
megaddsdaval. Az Options-ndl az Object Drawing ne legyen kivélasztva! Rajzoljuk meg
tehat a fa torzsét ugy, hogy zart alakzatot kapjuk, vagyis ehhez az aljit és a tetejét is meg
kell rajzolni. A Paint Bucket Tool kivalasztdsa utan kattintsunk bele a megrajzolt fatorzsbe!
> Kovetkezik a fa korondja. Ehhez a Brush Tool eszkoz kell, melynek bedllitdsaindl a
Paint Normal-t vélasszuk! Természetesen a szint valamilyen zoldre kell allitani.

> A felh6 megrajzoldasa megegyezik a fa korondjanak rajzoldsaval. (Kivéve a szint.)

> A Napot az Oval Tool-lal lehet megrajzolni. Ez ki fog 16gni a vdszonrdl, ami a Flash-
ben nem is lenne gond, mert ott ez a kilogd rész nem latszédna. De ha mds formatumba
exportdljuk a rajzot, akkor ezt a kilogé részt le kell vdgnunk. Ehhez nagyitsuk fol az abrat
és rajzoljunk filiggbleges, ill. vizszintes vonalakat a vdszon bal felsé hatdraihoz.
Fiiggblegest/vizszintest ugy tudunk rajzolni, ha rajzolds kdozben nyomva tartjuk a SHIFT
billentyiit. Ezutin a megfeleld részeket a Selection Tool-lal kijelolve a DELETE
billentylvel tudjuk kitorolni.

> Haétra van még a haz kiszinezése. A tetd, a kémény €s a hdzfalak kiszinezése nagyon

egyszerli, mert csak a Paint Bucket Tool-t kell a megfelelé szinnel kivalasztani és
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kattintani a kivint részbe. A fiiggdny megrajzolasdhoz a kovetkezot kell tenni. Ki kell
vélasztani a #CCCCCC kodu szint és annak atlatszosagat (alfajat) kb. 70%-ra kell allitani.
A Brush Tool eszkozzel lehet megrajzolni a fliggdonyt, de hogy ez a rajzolds az ablak

keretei mogé keriiljon, be kell allitani a Brush Mode-ndl a Paint Fills lehetdséget.

2.) Rajzoljon egy pislogo fejet!

Ez a feladat a Flash-animdiciok készitésének
_ - -— @

bevezetéje. Nagyon egyszeri, de a

legalapvetobb animalasi eljarasokat egy ilyen

'

létrehozasat  valami  ilyesmivel érdemes 23. 4bra Flash-felatatok_2

példaval lehet bemutatni és magat az animédcidk

kezdeni.
> Rajzoljuk a rajzlap kozepére az elso fejet!
> A Timeline 10-es képkockdjit alakitsuk Key Frame-mé, azaz az animécié egy kulcs
képkockdjava! (Pl. F6 billenty.)
> A 15. képkockat is tegyiik Keyframe-mé és mddositsuk rajta a rajzot ugy, ahogy fentebb
latjuk a 2. &brdn! Tulajdonképpen kész is az animécid. Lejatszani az ENTER

megnyomasaval lehet.

3.) Rajzoljon egy tetszoleges alakzatot,

mely folyamatosan valtoztatja a szinét!
Ezen feladat megolddsdban szivek valtoztatjdk a
sziniiket, mégpedig a szivarvany szineinek
megfeleléen. Eldszor voOrds, narancs, sarga,
z0ld, kék, ibolya szinsorrendben, majd

visszafel€. 24. ébra Flash-felatatok_3

> Rajzoljuk meg a vords szinti szivet és helyezziik a vdszon (rajzlap, stage, szinpad)
kozepére!
> Kattintsunk a Timeline-on az els6 képkockdra €s Properties-nél a Tween mez06 értékét

allitsuk Shape-re!
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4.)

Az eloz6 feladatban az alakzat szine
valtozott, itt pedig most az alakja és a
hattér szine fog véltozni. Tehat itt is a

shape tween-t, valamint uUjdonsagként

> Ezutéan az 5. képkockat tegyiik kulcs képkockava (Keyframe — F6)! Ha minden j6l ment,
akkor most a Timeline-on az 1. és az 5. képkockat egy halvany zo6ld hatterti fekete nyil koti
0ssze.

> Szinezziik it ezen képkockdn (tehat az 5.-en) a szivet narancssargara!

> Ez utébbi két 1épést kell ismételgetni, mig az utolsd, ibolyaszinli szivet is meg nem
rajzoltuk. Ekkor az animaci6 mar lejitszhatd, de még csak a vorostdl jutunk el az ibolydig.
> Visszafelé természetesen nem kell tdjra megrajzolni a kulcs képkockdkat, van
egyszeriibb mod is. Jeldljik ki az eddig készitett képkockakat! (Ha jol csinaltuk, akkor
0-t6l 25-ig.) Jobb klikk az utolsé képkockan és a helyi meniibdl vdlasszuk ki a Copy
Frames parancsot! A 26. képkockdra dllva tdjra jobb klikk és Paste Frames. Ezutdn mar
csak meg kell forditani a most beillesztett képkockak sorrendjét. Ehhez jeloljiik ki (ha még
nem lenne) 26-t6l 50-ig az 0sszes képkockat! Jobb klikk ismét és Reverse Frames. Ezzel

kész is az animacio.

Készitsen animaciot, melyben a

Hold Nappa valtozik!

rétegeket kell alkalmazni. 25. abra Flash-felatatok_4

> Hozzunk létre egy uj Flash dokumentumot, melynek a rajzlapjat valamilyen médszerrel
fessiik feketére! (PI. rajzolunk egy fekete téglalapot.)

> Hozzunk létre egy 1j réteget, melyre megrajzoljuk a Holdat. Ezt lehet ugy, hogy a sarga
korbol kivonunk egy masik szinl kort, majd azt toroljik.

> Most egy fontos 1épés kovetkezik. Mindkét rétegen a Tween tulajdonsigot allitsuk
Shape-re!

> Mindkét rétegnél pl. a 25. képkockat tegyiik Keyframe-mé!

> A fekete hatterli rétegen most toroljik ki a fekete téglalapot (feltéve, hogy az
1. képkockdn ilyen modszerrel hoztuk 1étre a fekete hatteret), a Holdat tartalmazo rétegrol

pedig toroljiikk a Holdat és rajzoljuk meg a Napot!
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> Ha mindent jol csindltunk, akkor mindkét rétegnél az elsd és az utols6é képkockat egy

vildgoszold hatter(i folyamatos nyil koti 6ssze. A kész animécié most mar lejatszhato.

5.) Mozgasson egy tetszéleges alakzatot egy elére megrajzolt palyan!

26. dbra Flash-felatatok_5

A megoldasnal Nyers_Flash_5.gif 4llomanybdl indultam ki. (Egy legyet dbrdzol a kép.)
Ahhoz, hogy irdnyitott mozgdast lehessen 1étrehozni, egy specidlis rétegre van sziikség. A
Flash-ben rétegekbdl tobb tipus is van.
e Normal: Ez az alapértelmezett, semmi kiilonlegességgel nem rendelkezik. Ilyet
hasznaltunk az eddigi feladatokban is.
e Guide layer: Ez az un. irdnyit6 réteg, ami azt jelenti, hogy az alatta elhelyezkedd, un.
vezérelt rétegen 1€vo objektum az itt megrajzolt palya szerint fog mozogni.
e Guided layer: Ez a vezérelt réteg. Ennek tartalma fog a folotte elhelyezkedd, vezérelt
rétegen megrajzolt palya alapjan mozogni.
e Mask: Meghatéarozza, hogy mi latszik az alatta 1év0, in. maszkolt (masked) rétegbdl.
e Masked: Ez a maszkolt réteg. Csak az a része latszodik, amit a maszk réteg kitakar.
e Folder: Ha sok réteggel dolgozunk, konnyebb kozottik eligazodni, ha mappdkba
szervezziik Oket, hasonldan az operaciés rendszereknél megszokottakhoz.
Egy réteg tulajdonsagait a Modify — Layer meniipontban éllithatjuk be. Ugyanitt
szabdlyozhatjuk a réteg lathatésagat, lezartsagat, vagy pl. azt, hogy a korvonalak milyen
szinnel jelenjenek meg. Ezek utdn nézziik a feladat megoldésat!
> Egy 4j Flash dokumentumba a File — Import — Import to Stage... (vagy CTRL+R)
segitségével illessziik be a Nyers_Flash_5.gif dllomdny tartalmat (vagyis a legyet)! Ezt a
rajzot méretezziik €és helyezziik el valahol a stage jobb oldal4n. Innen fog indulni a 1égy.
> Kattintsunk a Timeline 1. képkockdjan és allitsuk a Tween tulajdonsagot Motionra!
> Az 50. képkockat tegyiik Keyframe-mé (F6) és vigyilk a legyet az animacid
végpontjiba!
> Tegyiik ismét aktivvd az 1. képkockét és klikkeljiink a Layer ablak Add Motion Guide
gombjara! (Egy kis + jelet keressiink!) Ekkor 1étre jon a legyet tartalmaz6 réteg folott egy
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guide layer (irdnyito, vezérlo réteg). Itt pl. a ceruzdval megrajzolhatjuk a mozgés palyédjat.
Miutén ez meg van, a réteg 50. képkockdjat kulcs képkockava kell tenniink.

> Mar csak az van hatra, hogy az els0 és az utols6 képkockdn a legyet a palydhoz
ragasszuk. Ez nem mindig egyszerl, kisérletezni kell. A kijelolt rajzobjektum kdzepén
talalhat6 egy kis karika, ezt kell a megrajzolt gorbe elejére, ill. végére illeszteni. Ha a réteg
Properties ablakdban a Snap checkboxot bejeldljiik (Snap to guide), akkor az alakzat
automatikusan a pdlydhoz kapcsolddik.

> Arra is lehetOségiink van, hogy a mozgast gyorsulova, avagy lassuléva tegyiik. Ehhez a
Properties lapon kell az Ease mezOnek értéket adni. Ha ez az érték -1 és -100 kozotti,
akkor az animéci6 végéhez kozeledve gyorsul a mozgéds. Amennyiben még ettdl is tobbet
szeretnénk, vélasszuk az Ease mezd melletti Edit... gombot! Itt tovdbb szerkesztgethetjiik a
mozgds sebességét. Tovabbi lehetdség még az Orient to Path kipipaldsa, mert ilyenkor az
alakzat a mozgdsa sordn mindig az utvonal felé ,,néz”.

> Amennyiben kész az animécid, mar csak a vezérld réteget kell lathatatlanna tenni.

Készitsen animaciot, melyben egy képnek fokozatosan egyre nagyobb része valik

lathatova!

Ehhez a feladathoz az el6z6
feladat bevezetdjében mar
emlitett réteg maszkra lesz
sziikség.

Ha egy képbdl csak egy
részletet szeretnénk megmu-
tatni, akkor van sziikségiink

eme Un. mask layer-re. Ezen

kell megrajzolni a maszkot, ami azt jelenti, hogy az alatta 1év6 in. maszkolt rétegbdl csak ez a

27. ébra Flash-felatatok_6

megrajzolt alakzat 4ltali teriilet fog megjelenitédni. J6jjon a megoldas!

> Importéljuk be egy dj Flash dokumentumba a Nyers_Flash_6.jpg fényképet! Ha kell, a

fényképet igazitsuk a vdszon kozepére! Ezt a réteget nevezziik el ,,fénykép”-nek, ez lesz a

maszkolt réteg. Az 50. képkockat tegyiik kulcs képkockava!
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> Szurjunk be egy dj réteget, melynek elsd képkockdjdnak Tween tulajdonsigat allitsuk
Shape-re! Rajzoljunk meg itt egy akdrmilyen szinli kort, majd igazitsuk ezt a szinpad
centrumabal

> Vilasszuk ezen réteg 50. képkockdjat, melyet tegyiink keyframe-mé és nagyitsuk meg
itt a kort!

> Elvileg mér csak az van hatra, hogy ebbdl a rétegbdl maszk réteget készitsiink. Jobb
klikk a réteg nevén, s a helyi meniibol a Mask lehetoséget kell kivalasztani.

> Még egy dolgot érdemes bedllitani, ez pedig a stage hattérszine. Ehhez klikkeljiink az
egér jobb gombjdval a vdszon egy iires teriiletén és a helyi meniibdl valasszuk a Document
Properties... lehetdséget! A megjelend ablakban a Background color-ndl lehet a hittér

szinét varidlni. Erdemes egy halvany sziirkét kivalasztani.

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

ramozgatjak!

28. abra Flash-felatatok_7

Az els6 dbran lathat6 az alap gomb. Kozépen az, mikor az egeret a kép folé vissziik. Az utolsé
abra azt mutatja, hogy hogyan néz ki a gomb, mikor kattintunk rajta.
A Flash-ben olyan animdcidkat is lehet késziteni, melyek interaktivak. Tipikusan ilyen eset
az, amikor a felhaszndl6 a gomb felé viszi az egeret, vagy kattint rajta, akkor a gomb
szine/alakja/felirata megvaltozik. Erre mutat példat ez a feladat.
A megoldés elott egy kis elmélet. Eseményeket rendelhetiink kulcs-képkockahoz, gombhoz,
illetve mozikliphez. A gombnak négyféle keyframe-je lehet, amelyek meghatdrozzdk a gomb
kiilsejét. Ezek

e Up: Ez egy gomb alapéllapota, mely akkor lathatd, ha az egér nincs a gomb fo1ott.

e Over: Ez hatdrozza meg a kiillemet akkor, ha a kurzor a gomb f616tt van.

e Down: A rakattintaskori kinézetért felelos.
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e Hit: Ez azt a teriilet hatdrozza meg, melybe ha belemozgatjuk az egeret, a gombnak
reagdlni kell. Tehdt nem biztos, hogy csak akkor torténik valtozas egy gomb megjelenésében,
ha pontosan a gomb f6l¢é keriil ez egér. Lehet ettdl kisebb, ill. nagyobb teriiletet is megadni.
Eddig csak arrdl irtam, hogy a kiilalakja hogyan valtozhat meg a gombnak. Ez igaz is, de
természetesen nem csak a kiilalak véltozhat, hanem egy Kkattintds események sorozatat
indithatja el. Ebben a feladatban csak a kiilalakkal foglalkozunk.

A feladat megvaldsitdsa:
> Rajzoljuk meg és feliratozzuk a gomb alapallapotat! Ez persze még nem gomb.
Atalakitani gombbd tgy lehet, ha kijeldljiikk az egész rajzot, majd vilasztjuk a Modify —
Convert to Symbol... parancsot, vagy egyszerlien lenyomjuk az F8-at. A megjelend
ablakban meg kell adni a gomb nevét (Name), tipusat (Type) és azt, hogy hol legyen a
gomb abszolut kozéppontja (Registration). Tipusnak mindenképpen a Button-t valasszuk!
> A létrehozott gombot meg kell nyitnunk, ha szerkeszteni szeretnénk. Ezt egyszerien
megtehetjiik, ha duplan kattintunk az abrankon, vagy ha a Timeline jobb fels6 sarkdban
taldlhaté Edit Symbol gombot vélasztjuk.
> A Timeline-on most 4 frame-nek kell megjelennie. (Up, Over, Down, Hit) Alakitsuk
mindegyiket kulcs képkockava!
> Az Over frame-en szerkessziik 4t a gombot olyanra, amilyennek ldtni szeretnénk, ha az
egeret f6lé mozgatjuk!
> A Down frame-en szerkessziik a4t a gombot olyanra, amilyennek latni szeretnénk, ha az
egérrel rakattintunk!
> Most vissza kell menni a fdjelenetbe, melyet a Timeline bal felsé részén a Scene 1
felirati gombra val6 kattintdssal tehetiink meg. A CTRL + ENTER-rel mar meg is lehet

nézni, hogy miként viselkedik a gomb.
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8.) Készitsen egy mozgo reklamcesikot (bannert)!

30. abra Flash-felatatok_8b

A fenti két dbra csak egy-egy részlet a mozg6 reklambdl, idérendi sorrendben. A természeti
kép folfelé, majd lefelé uszik a képen, mig a szoveg balrdl megy jobbra tgy, hogy kézben a
pirossal irt szoveg is meg-megjelenik.
A feladat megoldasédnal a Nyers_Flash_8.jpg dllomanybdl induljunk ki!
> El6szor méretezziik 4t a szinpadot! Ehhez klikkeljiink a jobb egérgombbal a stage-en,
majd a helyi meniibdl valasszuk a Document Properties... lehetdséget! Itt a Dimensions
mezOkben lehet bedllitani a szélességet és a magassagot. Legyen ez most 1024x100!
> Importédljuk be a Nyers_Flash_8.jpg f4jlt, majd igazitsuk a képet a stage bal felsd
sarkdhoz! Azért kellett a vaszon szélességét 1024-re allitani, mert ekkora a beimportalt kép
szélessége is.
> A keletkezett réteget nevezziikk el ,kép’-nek és az 1. képkockdjanak Tween
tulajdonsagét éllitsuk Motion-ra!
> A Lkép” réteg 150. képkockdjat tegyiik kulcs képkockava! Most igazitsuk a képet a
stage bal alsé sarkdhoz! Ezutan a 300. képkockdnak kell ugyanolyannak lenni, mint a
legelsOnek. Ezzel elértik azt, hogy a hattérként szolgdld kép le-fol fog mozogni a
rekldmcsikban.
> Kovetkezik a balrél jobbra mozgé szoveg elkészitése. Ehhez készitsiink egy uj ,,szoveg”
nevil réteget! Vilasszuk ki a Text Tool-t és szerkessziikk meg a szoveget! A szin legyen
fehér, melynek alfgjat allitsuk 50%-ra. A kész szoveget vigylik le a szinpadrél a bal
oldalra! Erre azért van sziikség, mert a szoveg az animécié induldsakor még nem latszik,
hanem balrdl fog majd beuszni.
> A ,szoveg” réteg 1. képkockdjanak is allitsuk be a Tween tulajdonsagit, méghozza
szintén Motion-ra! A 300. képkocka is legyen keyframe! A szoveget vonszoljuk gy, hogy

a szinpad jobb oldaldn legyen és ne 16gjon mar be a rajzlapra!
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> Elvileg most kész a banner, csak még a piros szoveg (a cim) hidnyzik. Ehhez djabb
réteget (,,szoveg2”) hozzunk létre! A 110. frame-et tegyiik kulcs képkockava és allitsuk be
a Motion tulajdonsagét! Készitsiik el a piros szoveget, melyet igazitsunk a vizszintesen a
szinpad kozepéhez, fliggdlegesen pedig a tetejéhez! A 150. képkockat is tegyiik keyframe-
mé! Mast nem kell tenniink itt a szoveggel, ugyanis az nem fog mozogni. A mozgas
latszatat a hattériil szolgdlé kép mozgasa fogja majd kelteni.

> Utols6 1épésként az el6z6 pontban leirtakat ismételjiik meg az animacié végénél, vagyis
a 260., ill. a 300. képkockan. Igy az animaci6 sordn a piros szoveg kétszer fog feltiinni.
Mentsiik a munkét! Ezt megtehetjiik gy is, ha a File — Publish Preview — HTML-t
vélasztjuk. Ekkor egybdl egy bongészdben nézhetjiik meg az eredményt.

> A feladat (remélhetdleg csak egyik) hibdja, hogy a ,,g” és ,,j” betiik aljai kilégnak a

reklamcsikbol.

9.) Rajzoljon egy tetszoleges alakzatot, majd a f6

égtajak felé mutaté nyilakat! Erje el, hogy az _,;'

alakzat a nyilakra kattintva a megfelelé iranyba

mozogjon! ?
Ebben a feladatban mar bepillantdst kapunk a Flash ‘-:.

programozéasiaba. Nem bocsitkoznék nagyon bele az 31. dbra Flash-felatatok 9
elméletbe, hiszen az rengeteg oldallal szaporitand a

dolgozatomat. A 1ényeg, hogy a Flash programozaséra az ActionScript hasznédlhatd, mely elég
sok dologban hasonlit a JavaScriptre. Ez is a ma oly divatos objektumorientélt programozasi
nyelvek koz¢€ sorolhato.

Az ActionScript nagyon sokféle eseménykezelOvel van felruhdzva. ActionScriptet
rendelhetiink képkockdkhoz, gombokhoz és moziklipekhez.

Programunkat az Actions Panel-en irhatjuk meg — az el6z6 mondat alapjdn — kulcs
képkockara, gombra, vagy moziklipre.

Bevezetonek legyen ennyi most elég! A tovabbi fontos informécidkat a feladatmegoldas
1épéseinél irom le.

A megolddsban haszndljuk fol a Nyers_Flash_9.gif édllomdnyt! (De akar ténylegesen

rajzolhatunk is egy sajat alakzatot.)
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> Importéljuk a stage-re a Nyers_Flash_9.gif-et! Ez lesz az az objektum, amit mozgatni
fogunk. Hogy ezt tudjuk programozni, készitsiink beldle moziklipet! Ehhez jeloljiik ki,
majd nyomjuk le az F8-at! A felkindlkozo6 lehet6ségek koziil valasszuk a Movie clip tipust!
> A Properties lapon (az elvileg a szinpad alatt taldlhat6) adjunk az Instance Name
mezoben a moziklip tipusu objektumunk ezen példanydnak nevet! Legyen a név , kisfiu”!

> Most a nyilak megrajzoldsa és gomb tipustd szimbolumma tétele kovetkezik. Elég csak
az egyik gombot megrajzolni, mert a tobbit abbdl elforgatdsokkal megkapjuk.

> Tegyiik tehat mind a négy nyilat a vaszonra! Valasszuk ki mondjuk a keletre mutatot!
Az Actions panelen keressiik meg a Statements — Variables — set variable parancsot! Ha

minden j6l ment, akkor a mellette 1évo fehér téglalapba irjuk be a kdvetkezd utasitast:

on (release) { Ez a kdd azt jelenti, hogy a ,kisfiu” objektum x-
_root.kisfiu._x= koordinatdjat novelni kell 10-zel, amennyiben a

_root.kisfiu._x+10;

}

gombon Kkattintanak. Pontosabban kattintanak,
majd felengedik a gombot. (release = kiold)

> Ha a kdd els6 sordba kattintunk és lenyomjuk a panel jobb felsd sarkdban 1évé Script
Assist gombot, akkor tovidbbi eseményeket rendelhetiink a gombhoz. Példaul, ha
kivélasztjuk a Key Press lehetdséget és megnyomjuk a folfelé mutat nyil billentytit, akkor
moédosul a kdd is €s innentdl mar majd a nyil billentytivel is lehet mozgatni az alakzatot.

> Ha a kédban a 2. vagy 3. sorra kattintunk, akkor folotte két mezd jelenik meg. A
Variable mezd Expression tulajdonsdgit NE vdlasszuk ki, viszont az alatta elhelyezkedd
Value mez6 ugyanilyen nevil tulajdonsdga legyen kipipdlva! Ez utébbi vélasztas azt jelenti,
hogy nem egy szoveget, hanem egy kifejezést szeretnénk értékiil adni.

> Hasonl6 dolgokat kell végrehajtani a mésik harom nyil objektumon is. Megjegyzésként
még annyit, hogy a lefelé mozgaskor az y-koordinata novekszik.

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

ablak széleinél mindegyik .

visszapattan! ° (] O
Ez a feladat mar komolyabb O
Flash ismereteket feltételez. .

Ezen belul it mdr nem a 32. abra Flash-felatatok_10

rajzoldson van a hangsuly,

hanem az ActionScript haszndlatdn, azaz a Flash programozéasan.

Az animiciok készitése a Timeline segitségével semmilyen programozdsi ismeretet nem
igényel. A Flash a kulcs képkockdk kozotti dolgokat szépen kiszamolja és ennek megfeleléen
jeleniti meg a képkockdkat. Az ilyen mozgédsok nagy hatrdnya, hogy futdsi idoben nem
valtoztathatok. Ezzel szemben az ActionScript roppant sok lehetdséget biztosit objektumok
dinamikus, futdsidében torténd mozgatisara.

A feladat megoldédsdnak leirasa eldtt kovetkezzen ujra egy kis elmélet!

Kérdés, hogy miként lehet az ActionScripttel a moziklipet manipuldlni. A moziklipeknek
vannak tulajdonsdgaik (Properties) és metddusaik (Methods). Ezek hatdarozzdk meg, hogy mit
lehet egy objektummal tenni, illetve hogy 6 maga mit tehet. Tulajdonsdgok példdul:

_X, _y: A moziklip x-, ill. y-koordinat4ja.

_xscale, _yscale: A moziklip szdzalékban megadott szélessége, ill. magassaga.

_alpha: A moziklip atlatszésdga szazalékban.

Nemcsak a gomboknak (lasd eldzd feladat!), hanem a Flash minden programozhaté
objektumdanak vannak eseményei. Ezek meghatarozott sorrendben hajtédnak végre.
Minden moziklip sajit eseménykezelSkkel rendelkezhet. Ime néhany:

e Load/Unload: A moziklip betoltése, ill. RAM-bdl valé torlése valtja ki az eseményt.

e EnterFrame: Akkor hajtédik végre, ha a mozikip minden képkockdja betoltodott.

e  Mouse down/up: Az egér lenyomasa, ill. felengedése valtja ki ezt az eseményt.

e Mouse move: Az egér mozgatiasakor kovetkezik be.

e Key down/up: Egy billentyli lenyomdsakor kovetkezik be.

e Data: Akkor jon 1étre, ha egy moziklip informdci6t kiild az aktudlis moziklipnek.
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Nos, ha mozgatni szeretnénk egy alakzatot, akkor annak az x-, esetleg y-koordinatajat kell
megvéltoztatni. Példaul a kdédban elhelyezett valami._x = valami._x+5; utasitds az objektumot
5 egységgel jobbra teszi. (Ugyanez az eredmény, ha valami._x += 5 formdban irjuk az el6z6t.)
Ekkor viszont még nem lesz folyamatos a mozgds. Ehhez kell az enterFrame eseményt
haszndlni. Az adott utasitds az esemény bekovetkeztekor annyiszor fut le masodpercenként,
amennyi a dokumentum tulajdonsdgaindl bedllitott Frame rate érték fps-ban megadva. A
folytonossdg érzetét a 25 koriilire bedllitott értékkel lehet elérni, ami még nem is eredményez

tdl nagy leterheltséget egy atlagos gép szamara sem.

Az ActionScript kédokat létrehozhatjuk akar a Timeline 1. képkockdjdhoz rendelve, de
magukon az egyes moziklip szimb6lumokon is. Ez utébbit ugy valdsithatjuk meg, hogy
jobbklikk az objektumon €s a helyi meniibdl az Actions parancsot kell vdlasztani.
Tovéabbi magyarazatot a megoldds egyes részeinél adok. Lassuk hit a megoldést!
> Egy 14j dokumentumnak 4llitsuk be a méreteit és a masodpercenként lejatszott
képkockdk szdmat! (500x200 px, 25 fps)
> Rajzoljunk egy kort a stage-re, majd készitsiink belle Movie Clip szimbdlumot
»telekor” néven! A Registration-t allitsuk kozépre! Formazzuk a szimbdlumot Radial
tipusu szinatmenettel, igy konnyen kelthetjiik egy gdmb illuziojat!
> Huzzunk a szimb6lumbdl 3 példanyt a szinpadra! Méretezziik 0ket, majd allitsuk be a
szineiket! Ezt a Properties lap Color mezdjében valé Advenced kivdlasztdsdval lehet
megtenni. A Settings... gombra val6 kattintds utdn az értékekkel kisérletezni kell, hogy
sz€p gomboket kapjunk. Nagyon fontos, hogy minden szimbdlum példdnydndl az Instance
Name-nek adjuk a ,,golyo” értéket!
> Kész vagyunk a golydkkal, most mar ,,csak” a hozzdjuk tartozé ActionScriptet kell
megirni. Ezt pl. tgy lehet, hogy jobbklikk az egyik példanyon, s a helyi meniibdl vilasszuk
az Actions parancsot. Illessziik be a kdvetkezd kodot!
onClipEvent(load) {
xSeb = 6;
ySeb = 8§;
r = this._width/2;

A moziklip betdltddésekor 3 véltozot inicializdlunk. Az
,XSeb” a vizszintes sebességet, az ,,ySeb” a fiiggdleges

sebességet hatdrozza meg, az ,,r”” a golyo sugara.
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onClipEvent(enterFrame) { Ezek az utasitisok a moziklip 0Osszes

xGolyo = this._x + xSeb; képkockdajaban végrehajtodnak.
yGolyo = this._y + ySeb; Az x- és y-koordinatdk novelésekor folyama-

if (yGolyo > (Stage.height -1)) {  tosan ellendrizni kell, hogy nem Iéptiink-e még

this._y = Stage.height - r; ki a vaszonrol. Ha a goly6 eléri valamelyik szElét

ySeb = -ySeb; a szinpadnak, akkor a sebességet ellentettjére
} else if (yGolyo <0 + 1) { kell valtoztatni.

this._y=0+r; Még esetleg magyardzatra szorulhat a sugdr.

ySeb = -ySeb; Mivel a labda regisztraciés pontja kozépen van,
} else { az ,,r” értéket a szinpad széleinek koordinatdhoz

this._y += ySeb; hozzdadjuk vagy kivonjuk, hogy a golydk szélei
} pontosan érintkezzenek a stage széleivel.

if (xGolyo > (Stage.width - r)) {
this._x = Stage.width - r;
xSeb = -xSeb;
} else if (xGolyo <0 + 1) {
this. x=0+r;
xSeb = -xSeb;
} else {
this._x += xSeb;
}
}
> Ezt a kédot a tobbi mozikliphez is hozza kell rendelni, annyi véltoztatdssal, hogy az

,»XSeb” és az ,,ySeb” valtozoknak kell mds értéket adni. Ezek utdn munkénk lejatszhato.
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IV. Java - grafika

A lehetséges megoldasok ismertetésekor nem térek ki a Java programozdsi nyelv
ismertetésére, hiszen az dolgozatomnak nem célja. Itt is feltételezem, hogy bizonyos
eldismeretek mar megvannak anndl, aki nekirugaszkodik a feladatoknak. Az egyes osztalyok,
illetve metédusok magyarazatat lasd [1], [2]-ben!

Természetesen a feladatokat ezer meg egyféleképpen el lehet késziteni. Az itt szerepld
faladatok megolddsai annyiban megegyeznek, hogy a main() metédusuk az adott ablak
méretének bedllitasitol eltekintve azonosak. Minden feladatot egy dllomanyban készitettem
el, ahol tulajdonképpen a paint() metédusokban van a megoldasok 1ényege.

Az 0Osszes példandl szerepel a forrds, de az elobbiek miatt a main() metédust csak az
1. feladatndl {from le.

A main() met6édusbdl kiilon is kiemelek két dolgot. Az egyik a program termindldsa. Ha be
akarjuk zarni az ablakot, akkor csak a CTRL+C billentylikombiniciora kapjuk vissza a
promptot, a keret jobb fels sarkdban valé kattintdssal nem. Ez azért van, mert a program
azzal, hogy a kis x gombra kattintunk, még nem fejezddik be. Ilyenkor csak a keret tlinik el.

A termindldshoz a keretet ki kell egésziteni a kilépés gombot kezeld eseményvezérldvel. Ezt a
kezel6t a WindowAdapter osztdlybdl kell szarmaztatni, majd az addWindowListener()-rel
még hozza4 is kell rendelni a kerethez. Egyetlen feladata az, hogy kezelje az ablak bezarasat.
Ezt a windowClosing() eljards atdefinidlasaval tehetjiilk meg. Az eljards paramétere a bezarast
okoz6é WindowEvent tipusu esemény, amit mi nem hasznalunk, hanem csak egyszerlien
kilépiink a programbol.

A masik fontos dolog a main()-ben, szintén kapcsolatos az ablakkal. Arrdl van szé tudniillik,
hogy a konstrudlas sordn az ablakok nem lathat6éak, azokat a setVisible() metddus teszi azza.
A megjelenités elott viszont meg kell adni az ablak méretét. A méretet bedllithatjuk fixre a

setSize()-zal, vagy kiszamittathatjuk a pack() metédussal.

Amelyik metédus még szinte mindegyik példdban majd’ ugyanaz, az az init(). Az applet
minden egyes inditdskor automatikusan meghivja az init() metédust, melyet csak a véltozok
inicializdldsdra szokds haszndlni. Az appletben nem kotelez6 definidlni, de ha az applet nagy
méretil, akkor elvarhat6 egy init() a késébbi konnyebb megértés érdekében.

A papirral és festékkel valo takarékossag okédn csak a legelsd feladatndl jelzem az Gn. import

utasitasokat is.
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A feladatgylijtemény megoldasi részében nem térek ki a koordindta-geometriai feladatok
matematikai hatterére. Ugy vélem, ez sem dolgozatom témédja.

A feladatok elkészitéséhez, megértéséhez ugy gondolom elég tdjékoztatist nyudjtanak a
forrasallomanyban egyébként is elhelyezett megjegyzések. Ahol esetleg plusz informéciét

éreztem sziikségesnek leirni, ott ezt meg is tettem.

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

Ez a feladat feltételezi, a tanulok mar [SREZEETREEET =1l
ismerik, hogy miként lehet rajzolasra
alkalmas  grafikus feliiletet 1étrehozni
Javaban. Tudom, hogy az dltalam vélasztott
megoldds — gondolok itt az Applet osztily
kiterjesztésére, majd annak  paint()
metodusanak feliilirasara, illetve a JFrame-

ek haszndlatira — nem a legprofibb erre a

célra, de legaldbb biztos vagyok benne,

hogy tanul6im megértik. 33. dbra Java-grafika_l

A program forrasa:

Kesz_Java 01

/I A program koncentrikus koroket rajzol, valtott szinezéssel.
import java.awt.™;

import java.applet.™;

import javax.swing.*;

import java.awt.event.”;
public class Kesz_Java_1 extends Applet{

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

public void paint(Graphics g){

Dimension d = getSize(); // Ezzel az ablak méreteit lehet lekérdezni.
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int x = d.width/2; /I Az ablak szélességének fele.

int y = d.height/2; // Az ablak magassaganak fele.

g.translate(x,y); /* A kezd6 koordindtat az (x,y) pontba, vagyis a képernyd
kozepébe helyezi at. Innentdl, ha balra mozdulunk, az negativ x-et, ha fol az negativ y-t
jelent!!! */

int r=180, i=1;

Color szinl = new Color(255, 255, 255); // A fehér szin beallitasa

Color szin2 = new Color(255, 0, 0); /* A piros szin bedllitasa. (Loki drukkerek
elényben! :-)) */

while (r>0){

if (1%2==0) g.setColor(szinl);

else g.setColor(szin2);

i++;
g fillOval(-r, -r, 2*r,2%r);
r-=25;
}
}
/] —=mmmmm - A main() metédus -------------

public static void main(String[] args) {
JFrame jf = new JFrame( );

Applet applet = new Kesz_Java_1();

jf.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e) { System.exit(0);}

s

jf.getContentPane().add( , applet);

applet.init();

jf.setSize(new Dimension(500,400)); // Az ablak méreteinek beallitdsa.
jf.setVisible(true);
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; EgaPiramis felilral 1

2.) Rajzoljon feliilnézetbol lathaté piramist! =

Még ez is igen egyszerli feladat. Viszont a négyzetek .

rajzoldsa helyett — szinte mindenkinek ez jut el3szor eszébe — -

mutatok egy masik megoldast is. A drawPolygon() metédus ]

haszndlatit gyakorolhatjdk vele a tanulok.

a) Megoldas négyzetek segitségével — drawRect()

Kesz_Java_02a

/I Pir.amis rajzoldsa feliilnézetbdl 34. dbra Java-grafika_2
public class Kesz_Java_02a extends Applet{
public void init(){
setBackground(Color.white);
}

public void paint(Graphics g){
Dimension d = getSize();
int x = d.width/2; /I Az ablak szélességének fele.
inty = d.height/2;  // Az ablak magassaganak fele.
g.translate(x,y); /I A kezdd koordinatat az (x,y) pontba helyezi at.
int leptek =12;
for (int i=10; 1>=0; i--){
g.drawRect( -leptek*i, -leptek*i, 2*leptek*i, 2*leptek™i );
}

b) Megoldas a drawPolygon() hasznalatdval
Kesz_Java_02b

// Piramis rajzolasa feliilnézetbdl
public class Kesz_Java_02b extends Applet{
public void init(){ setBackground(Color.white); }
public void paint(Graphics g){
Dimension d = getSize();
g.translate(d.width/2, d.height/2);
int leptek =12;
for (int i=0; 1<9; i++){
int[] xTomb = {-100+i*leptek, 100-i*leptek, 100-i*leptek, -100+i*leptek };
int[] yTomb = {-100+i*1eptek, -100+i*leptek, 100-i*leptek, 100-i*leptek};
g.drawPolygon(xTomb, yTomb, 4);
}

54



3.) Rajzolja meg a magyar zaszlot!

Ezen feladat megoldasdval sem lehet programozoi versenyt
nyerni, de itt is lehet mutatni egy, a szokdsostél — miszerint 3
vagy 2 kitoltott téglalapot kell rajzolni — merdben eltérd
megoldast. Ha fehér hattérre rajzolunk jo vastag piros és zold

vonalat, akkor nagyon egyszerlien 4ll el6 egy megoldas.

a) Megoldas négyzetek segitségével — drawRect()

35. dbra Java-grafika_3

Kesz_Java_03a

/l Magyar zaszl0 rajzolasa
public class Kesz_Java_03a extends Applet{
public void init() {
setBackground(Color.white);
}

public void paint (Graphics g) {
Dimension d = getSize();
g.setColor(Color.red);
g fillRect(0,0, d.width,d.height/3);
g.setColor(Color.green);
g fillRect(0,2*d.height/3, d.width,450);

b) Megoldas a setStroke() hasznélatdval
Kesz_Java_03b

/l Magyar zaszl0 rajzolasa
public class Kesz_Java_03b extends Applet{
public void init() { setBackground(Color.white); }
public void paint (Graphics g) {
Dimension d = getSize();
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
/I A rajzolt vonal tulajdonségait lehet allitani.
BasicStroke stroke2 = new BasicStroke(d.height/3); // A vonal vastagsaga.
g2 .setStroke(stroke?2);
g.setColor(Color.red);

/I Szamolni kell a vonal vastagsdgaval. A koordinédtdk a vonal kozepét hatarozzak meg.
g.drawLine(0,d.height/6, d.width,d.height/6);
g.setColor(Color.green);
g.drawLine(0,5*d.height/6, d.width,5*d.height/6);
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4.) Készitsen sakktablat kirajzol6 programot!

A létszat ellenére ez mar nem is oly trividlis feladat. Itt is
mutatok két megoldast. Az eldz6 feladatbdl meritve az
Otletet, szaggatott vonalak rajzoldsival megkaphaté a
sakktdbla. A masik megolddas a fekete-fehér négyzetek
rajzolgatasa.

a) Megoldas a setStroke() hasznélataval

Kesz_Java_04a 36. dbra Java-grafika_4

/I Sakktdbla rajzolasa
public class Kesz_Java_04a extends Applet{
public void init(){
setBackground(Color.white);
}

public void paint(Graphics g){
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
g.setColor(Color.black);

/I A sakktédbla szegélye.
g.drawRect(50,50, 400,400);

/I A sakktédbla bal als6é négyzete sotét!!!
/1 50 - a vastagsag
Stroke stroke = new BasicStroke(50, BasicStroke. CAP_SQUARE,
BasicStroke. JOIN_ROUND, 0, new float[] {0,100}, 0);
g2.setStroke(stroke);
for (int 1=0; i<4; i++){
g.drawLine(125,75+i*100, 450,75+1*100);
}
for (int i=0; i<4; i++){
g.drawLine(75,125+i*%100, 400,125+1*100);
}
b )
/] - IDE JON A main() METODUS ---------

b) Megoldas drawRect() segitségével
Kesz_Java_04b

/I Sakktébla rajzoldsa
public class Kesz_Java_04b extends Applet{
public void init(){
setBackground(Color.white);
}

public void paint(Graphics g){
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Dimension d = getSize();
g.setColor(Color.black);
/I A sakktédbla szegélye
g.drawRect(50,50, 400,400);
/l Csak a pératlan index0sszegli négyzeteket kell rajzolni (azok lesznek feketék)!!!

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

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

if ((i+))%2!=0) g.fillRect(i*50,j*50, 50,50);

}

}

74 2. 2 o 2 2z . 2 2 =
S.) Készitse el az alabbi abrat rajzol6 programot! SRR =olx|

Itt sem a grafika az, ami a gondot okozza. A ciklust és még
inkabb a benne elhelyezked? utasitasokat kell jol kitaldlni.
a) Megoldas a drawPolygon() hasznélataval

Kesz_Java_05a

/I Elforgatottt négyzetek rajzoldsa
public class Kesz_Java_05a extends Applet{
public void init(){

setBackground(Color.white); 37. dbra Java-grafika_5
}

public void paint(Graphics g){
Dimension d = getSize();
int X = d.width/2;
int y = d.height/2;
g.translate(x,y);

int leptek = 3;
for (int 1=0; 1<20; i++){
int[] xXTomb = {-100+i*leptek, 100-1*2*leptek, 100-i*leptek, -100+1*2*leptek};
int[] yTomb = {-100+i*2*leptek, -100+i*leptek, 100-i*2*leptek, 100-i*leptek};
g.drawPolygon(xTomb, yTomb, 4);
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b) Megoldas drawLine() segitségével
Kesz_Java_05b

// Elforgatott négyzetek - masképpen
public class Kesz_Java_05b extends Applet{
public void init(){
setBackground(Color.white);

}

public void paint(Graphics g){
Dimension d = getSize();
int x = d.width/2;
int y = d.height/2;
g.translate(x,y);
int xA=-100, xB=100, xC=100, xD=-100, yA=-100, yB=-100, yC=100, yD=100;

for (int i=0; i<10; i++){
g.drawLine(xA+1*20,yA, xB,yB+i*20);
g.drawLine(xB,yB+i*20, xC-1%20,yC);
g.drawLine(xC-1*20,yC, xD,yD-1%20);
g.drawLine(xD,yD-i*20, xA+i*20,yA);
}
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6.) Készitsen programot, mely a felhasznalotol bekéri egy egyenes egyenletét, majd

megrajzolja az egyenest és annak x-tengelyre tiikrozott képét a képernyo kozepére

EgiEgyenes és ®-tengelyre vonatkoztatott tukorkepe i ] ]

helyezett koordinatarendszerben! Fr-tengely

Ez a ,koordindta-geometrids” feladatok
bevezetdje. Egyik 1) probléma az adatok

bekérése, masik pedig a tengelyek

megrajzoldsa. Mindezek utdn pedig johet a
két egyenes dbrazolds a koordinéta-
rendszerben.

Kesz_Java 06

/l Egyenes €s x-tengelyre tiikrozott képének ¥
megrajzoldsa 38. dbra Java-grafika_6
public class Kesz_Java_06 extends Applet{
double m, b;
public void init(){
setBackground(Color.white);
adatBekeres();

}

/I Adatok bekérése a felhasznal6tol

public void adatBekeres(){
String s;
s = JOptionPane.showInputDialog( );
m = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog( );
b = atalakit(s);

}

public double atalakit(String szoveg){
double szam = Double.parseDouble(szoveg);
/* Masképpen is at lehet konvertalni. Pl.:
Double D = new Double(szoveg);
double szam = D.intValue(); */
return szam,;

}

/I A koordindata-rendszer megrajzolas

public void tengelyekRajzolasa(Graphics g){
Dimension d = getSize();
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
int xOrigo = d.width/2;
int yOrigo = d.height/2;
g.translate(xOrigo,yOrigo);
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/I A tengelyek megrajzolasa

BasicStroke stroke = new BasicStroke(4);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.red);
g.drawLine(-xOrigo,0, xOrigo,0);
g.drawLine(0,-yOrigo, 0,yOrigo);

int egyseg = 10; // 1éptek

g.setColor(Color.black);

stroke = new BasicStroke(1);

g2.setStroke(stroke);

/I Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa

for (int i=0; i< xOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(i,-5,1,5); }
/I Az y-tengely beosztdsainak megrajzoldsa

for (int i=0; i< yOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(-5.i, 5,i); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(-5,i, 5,1); }
g.drawString( , 195,15); // Az (195,15) a szoveg alapvonaldnak bal

sz€Is6 pontja.

}

g.drawString( ", 7,-175);

public void paint(Graphics g){

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
tengelyekRajzolasa(g);
int egyseg = 10;
BasicStroke stroke = new BasicStroke(4);
stroke = new BasicStroke(2);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.blue);
/ly=mx+b
inty;
for (int x=-200; x<200; x++){
y = (int) (m*x + b*egyseg);
y *=-1
g.drawLine(x,y, x,y);
}

/* Az egyenes tiilkrozése az x-tengelyre. Ez azt jelenti, hogy mind a meredekségnek, mind az
y-tengellyel val6 metszéspontnak venni kell az ellentettjét. */

g.setColor(Color.green);

for (int x=-200; x<200; x++){
y = (int) (-m*x + (-1)*b*egyseg);
y *=-1
g.drawLine(x,y, x,y);

}
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7.) Kérjilk be egy haromszog csiicsainak koordinatait és egy szog nagysagat! Ezek
utan rajzoljuk meg a haromszoget, majd a haromszog adott szoggel valé origo

koriili elforgatottjat!

Az el6z6 péddhoz képest a kivint [ElEETTEEEIEEES i =Dl x|
T-tengely

matematikai ismeretek szdmitanak djnak a

feladatban.

Kesz_Java_07 i
// Haromszog és elforgatottia. [/ % IIIIIIII
public class Kesz_Java_07 extends Applet{ =~~~ M7 """" Xtengely

int egyseg = 20; // A 1épték.
double XA, yA, xB, yB, xC, yC, alfa;

public void init(){

setBackground(Color.white);
adatBekeres();

}

public void adatBekeres(){
String s;
s = JOptionPane.showInputDialog( );
xA = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog( );
yA = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog( );
xB = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog( );
yB = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog( );
xC = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog( );
yC = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog( );
alfa = atalakit(s);

public double atalakit(String szoveg){
double szam = Double.parseDouble(szoveg);
return szam;
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/I A koordinata-rendszer megrajzolas

public void tengelyekRajzolasa(Graphics g){
Dimension d = getSize();
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
int xOrigo = d.width/2;
int yOrigo = d.height/2;
g.translate(xOrigo,yOrigo);

/I A tengelyek megrajzolasa

BasicStroke stroke = new BasicStroke(4);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.red);
g.drawLine(-xOrigo,0, xOrigo,0);
g.drawLine(0,-yOrigo, 0,yOrigo);

g.setColor(Color.black);

stroke = new BasicStroke(1);

g2.setStroke(stroke);

/I Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< xOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }

/I Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< yOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(-5,i, 5,1); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(-5,i, 5,i); }
g.drawString( , 195,15);
g.drawString( , 1,-175);

}

public void paint(Graphics g){
tengelyekRajzolasa(g);
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke = new BasicStroke(2);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.blue);

double x2A, y2A, x2B, y2B, x2C, y2C;

/I A haromszog megrajzolasa

g.drawLine( (int)xA*egyseg, (int)-yA*egyseg, (int)xB*egyseg, (int)-yB*egyseg );
g.drawLine( (int)xB*egyseg, (int)-yB*egyseg, (int)xC*egyseg, (int)-yC*egyseg );
g.drawLine( (int)xC*egyseg, (int)-yC*egyseg, (int)xA*egyseg, (int)-yA*egyseg );

stroke = new BasicStroke(6);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.green);
/l Az "A" pont elforgatottja
x2A = ( xA*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) + yA*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) );
y2A = ( -xA*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) + yA*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) );
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/* Most kell int-té alakitani. Ha az x2A, y2A, stb. pontokat int-ként deklaraljuk, akkor
mar az el6z0 két sorban int-t€ kell alakitani a jobb oldalt. Az viszont nagyon pontatlan
szamitast és megjelenitést eredményez.
TEHAT, NEM MINDEGY, HOGY MIKOR KEREKITUNK!!! *#/
g.drawLine( (int)(x2A*egyseg), (int)(-y2A*egyseg), (int)(x2A*egyseg),(int)(-y2A*
egyseg) );

/' A "B" pont elforgatottja
x2B = ( xB*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) + yB*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) );
y2B = ( -xB*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) + yB*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) );
g.drawLine( (int)(x2B*egyseg), (int)(-y2B*egyseg), (int)(x2B*egyseg), (int)(-y2B*
egyseg) );

/' A "C" pont elforgatottja
x2C = ( xC*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) + yC*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) );
y2C = ( -xC*Math.sin(Math.toRadians(alfa)) + yC*Math.cos(Math.toRadians(alfa)) );
g.drawLine( (int)(x2C*egyseg), (int)(-y2C*egyseg), (int)(x2C*egyseg), (int)(-y2C*
egyseg) );

/I Az elforgatott haromszog megrajzolasa
stroke = new BasicStroke(2);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.gray);

g.drawLine( (int)(x2A*egyseg), (int)(-y2A*egyseg), (int)(x2B*egyseg), (int)(-y2B*
egyseg) );
g.drawLine( (int)(x2B*egyseg), (int)(-y2B*egyseg), (int)(x2C*egyseg), (int)(-y2C*
egyseg) );
g.drawLine( (int)(x2C*egyseg), (int)(-y2C*egyseg), (int)(x2A*egyseg), (int)(-y2A*
egyseg) );
}

8.) Készitsen olyan programot, mely kirajzol egy tetszoleges szabalyos sokszoget!

Kicsit kilog a koordindta-geometrids feladatok koziil, de jol

szemlélteti a Polygon osztaly haszndlatat.
Kesz_Java 08

/I Szabélyos soksz0g rajzolasa
public class Kesz_Java_08 extends Applet{
public void init(){
setBackground(Color.white);
}

public void paint(Graphics g){
Dimension d = getSize(); 40. abra Java-grafika_8

63



g.translate(d.width/2, d.height/2);

int n=8; /I A szabalyos sokszog szogeinek a szama

int r=165; /I A sokszog koré irhaté kor sugara

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

for (int i=0; i<n; i++){
int x=(int)(r*Math.cos(Math.toRadians(i*alfa)));
int y=(int)(r*Math.sin(Math.toRadians(i*alfa)));
sokszog.addPoint(x,y); // Pont hozzdaddsa a sokszoghoz
}
Color szin = new Color(228, 0, 0);
g.setColor(szin);
//g fillPolygon(sokszog);
g.drawPolygon(sokszog);
g fillOval(-3,-3,6,6);

9.) Megrajzolandé a haromszog koré irt kor, ha a haromszog csdcspontjainak

koordinatait a felhasznalotél kérjiik be.

Ennél a feladatndl is taldn elegdnsabb
megoldds lett volna a haromszog csicsainak
koordinatait tombben, vagy méginkabb a
Polygon osztilyt felhaszndlva tarolni. Ez

legyen két uj feladat!

Kesz_Java 09

/l Haromszdog és koré irhat6 kore
public class Kesz_Java_09 extends Applet{
int egyseg = 20; // Alépték. Tl T s
double xA, yA, xB, yB, xC, yC;

41. dbra Java-grafika_9

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

}

public void adatBekeres(){
String s;
s = JOptionPane.showInputDialog( );
xA = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog( );
yA = atalakit(s);

64



s = JOptionPane.showInputDialog(
xB = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog(
yB = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog(
xC = atalakit(s);
s = JOptionPane.showInputDialog(
yC = atalakit(s);

}

public double atalakit(String szoveg){
double szam = Double.parseDouble(szoveg);
return szam;

}

/I' A koordindta-rendszer megrajzolas

public void tengelyekRajzolasa(Graphics g){
Dimension d = getSize();
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
int xOrigo = d.width/2;
int yOrigo = d.height/2;
g.translate(xOrigo,yOrigo);

/I A tengelyek megrajzoldsa
BasicStroke stroke = new BasicStroke(4);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.red);
g.drawLine(-xOrigo,0, xOrigo,0);
g.drawLine(0,-yOrigo, 0,yOrigo);
g.setColor(Color.black);
stroke = new BasicStroke(1);
g2.setStroke(stroke);
/I Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< xOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(i,-5, i,5);}
/I Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< yOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(-5.i, 5,i); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(-5,i, 5,1); }
g.drawString("x-tengely", 340,15);
g.drawString("y-tengely", 7,-275);

}

public void paint(Graphics g){
tengelyekRajzolasa(g);
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke = new BasicStroke(2);
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g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.blue);

/I A hdromszog megrajzoléasa

/I' A koordindta-rendszer sajatossdga miatt kell -1-gyel szorozni az y-koordinétakat
g.drawLine((int)(xA*egyseg),(int)(-yA*egyseg), (int)(xB*egyseg),(int)(-yB*egyseg));
g.drawLine((int)(xB*egyseg),(int)(-yB*egyseg), (int)(xC*egyseg),(int)(-yC*egyseg));
g.drawLine((int)(xC*egyseg),(int)(-yC*egyseg), (int)(xA*egyseg),(int)(-yA*egyseg));

/I A koriil irt kor megrajzoldsa
double M=xB-xA, N=yB-yA, O=xB*xB + yB*yB - XA*XA - yA*yA,
P=xC-xB, Q=yC-yB, R=xC*xC + yC*yC - xB*xB - yB*yB;
double u,v,r; // A kor kozéppontjanak 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;
g.drawString( +u, 240,250);
g.drawString( +v, 240,265);
g.drawString( +r1, 240,280);
g.setColor(Color.green);
/I Az ellipszist az (x,y) bal fels6 koordinatdju, szélesség, magassag téglalap hatarolja!!!
g.drawQOval( (int)((u-r)*egyseg), (int)((v-r)*egyseg), (int)(2*r*egyseg), (int)(2*r*
egyseg) );
/I A kor kozéppontjanak kirajzolasa
stroke = new BasicStroke(5);
g2.setStroke(stroke);

g.drawLine((int)(u*egyseg),(int)(v¥*egyseg), (int)(u*egyseg),(int)(vFegyseg));
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10.) Irjon parabolat rajzolé programot!
Ez a feladat a legegyszerlibb médon rajzol
parabolat. Ez azt jelenti, hogy a
felhaszndlonak a centrum (C) és fékuszpont
(F) koordinatait kell megadnia.
Tovéabbfejlesztendd a feladat, miszerint a
vezéregyenes egyenletét €s a fokuszpontot
kelljen megadni.

Kesz_Java 10

// Parabola rajzolédsa

public class Kesz_Java_10 extends Applet{
int egyseg = 10; // A 1épték.
double uC, vC, uF, vF;

public void init(){

setBackground(Color.white);

adatBekeres();
}

public void adatBekeres(){
String s;

TFoyn .7

s = JOptionPane.showInputDialog(

uC = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog(

vC = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog(

uF = atalakit(s);

s = JOptionPane.showInputDialog(

vF = atalakit(s);
}

public double atalakit(String szoveg){

42. édbra Java-grafika_10

double szam = Double.parseDouble(szoveg);

return szam;

}

/I A koordinata-rendszer megrajzolas

public void tengelyekRajzolasa(Graphics g){

Dimension d = getSize();

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

int xOrigo = d.width/2;
int yOrigo = d.height/2;
g.translate(xOrigo,yOrigo);
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/I A tengelyek megrajzolasa
BasicStroke stroke = new BasicStroke(4);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.red);
g.drawLine(-xOrigo,0, xOrigo,0);
g.drawLine(0,-yOrigo, 0,yOrigo);
g.setColor(Color.black);
stroke = new BasicStroke(1);
g2.setStroke(stroke);
/I Az x-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< xOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }
for (int i=0; i>-xOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(i,-5, 1,5); }
/I Az y-tengely beosztasainak megrajzolasa
for (int i=0; i< yOrigo; i+=egyseg){ g.drawLine(-5.i, 5,1); }
for (int i=0; i>-yOrigo; i-=egyseg){ g.drawLine(-5,1, 5,1); }
g.drawString( , 340,15);
g.drawString( , 1,-275);
}

public void paint(Graphics g){
tengelyekRajzolasa(g);
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;
BasicStroke stroke = new BasicStroke(3);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.blue);
double yP, p;
p =2*%(vF - vC);
for (int xP=-50; xP<50; xP++){
yP = 1.0/(2%p) * (xP-uC)*(xP-uC) + vC;
g.drawLine(xP*egyseg,(int)-yP*egyseg, xP*egyseg,(int)-yP*egyseg);
}

/I A fokuszpont (F) és a vezéregyenes (d) megrajzolasa
stroke = new BasicStroke(5);
g2.setStroke(stroke);
g.setColor(Color.green);
g.drawLine((int)uF*egyseg, (int)-vF*egyseg, (int)JuF*egyseg, (int)-vF*egyseg);
stroke = new BasicStroke(2);
g2.setStroke(stroke);
Dimension ablakmeret = getSize();
g.drawLine(-ablakmeret.width/2,(int)(p/2.0)*egyseg, ablakmeret.width/2,
(int)(p/2.0)*egyseg);
g.setColor(Color.black);
g.drawString( +uF+ """ +vF+ )", 5, (int)-vF*egyseg);
g.drawString( , -ablakmeret.width/2+10, (int)vF*egyseg-2);
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11.) Rajzoljon paraméterezheté arkhimédeszi spiralt a képernyo kozepére! (csigavonal)

Ennél a feladatndl mar egy pont polarkoordinatait haszndljuk.
Az elméletet lasd [11]-ben!
Kesz_Java_ 11

/I Csigavonal kirajzoléasa

public class Kesz_Java_11 extends Applet{

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

}

public void paint(Graphics g){

Dimension d = getSize(); 43. abra Java-grafika_11

g.translate(d.width/2, d.height/2);

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

double x, y, 1;

final double k = 0.05;

BasicStroke stroke = new BasicStroke(2);

g2.setStroke(stroke);

g.setColor(Color.blue);

for (int alfa=0; alfa<8*360; alfa++){ // A 8 a korbefordulasok szama.
r = k*alfa;
x = r*Math.cos(Math.toRadians(alfa));
y = r*Math.sin(Math.toRadians(alfa));
g.drawLine((int)x, (int)y, (int)x, (int)y);

}
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Osszefoglalas

Dolgozatom végén kijelenthetem: a feladatgylijtemény még nincs kész! Azt hiszem,
soha nem is lesz. Persze valahol sejtettem én mar ezt a legelején, de biztam benne, hatha
sikeriil egy kerek példatarat dsszedllitanom. Nos, munkdm végeztével be kell ismernem, hogy
ez nem sikeriilt. Még sincs bennem semmi rosszérzés, mert tudom, hogy olyan
feladatgytijtemény, mely minden igényt kielégit nincs is. Ugy vélem, ha mésra nem is j6 ez a

néhany feladat, az én munkdmat biztosan hatékonyabb4 teszi a jovOben.

A feladatok kivélasztdsaban azt hiszem érhetnek jogos birédlatok, de ezen 41 feladat
majdnem mindegyikét a gyakorlatban is kiprobdltam mar tanuléimmal. Azt hiszem, az 6
lelkesedésiik igazolja, hogy vannak olyan ismeretek, melyeket a tanulék az iskolai
tantargyakra egyébként jellemz6 ,,nylig” sz6 nélkiil probélnak elsajatitani.

Az elsO fejezetben taldlhaté elméleti kérdések ugyanolyan fontos részét képezik a
tananyagnak, mint a gyakorlati feladatok. Didkjaim visszajelzésébdl tudom azt is, hogy azok,
akik rendszeresen dolgoznak valamilyen grafikai programmal, hasznosnak itélik az elméleti
megalapozast, s megértik, miért is van nagy jelentdsége az azokra forditott idonek.

A masodik fejezetben taldlhaté feladatok segitségével a tanulok megismerkedhetnek egy
professziondlis rajzold és képszerkesztdé program haszndlatival. Az itt megszerzett tudds
segitségiikre lesz — hogy csak hdarom dolgot emlitsek — bonyolultabb szdmitégépi grafikak
elkészitésében, esetleg egy masik hasonld szoftver hasznalatdban vagy éppen fényképek
retusalasakor.

A harmadik fejezet példdival attekintettiik a web technoldgidk egyik nagyon fontos teriiletét,
melyek utdn a tanuldk képesek lesznek a flash-technika alkalmazdséaval tetszetdsebbé tenni
weboldalaikat. A Flash segitségével a didkok kedviik szerint formélhatjdk honlapjaikat, de
akdr komolyabb multimédids programokat is készithetnek. A szoftver segitségével
megalkotott objektumok mozoghatnak, atszinezdédhetnek és még kiillonbozé eseményeket is
kivalthatnak, melyek alapjat képezik az interaktivitasnak. Ennek a fejezetnek egy nagy elénye
még, hogy bepillantdst nyujt a vektorgrafika vildgaba, jartassdgot adva a tanuléknak egy ma
oly hatdsos technikédban.

A legtobb GIMP és Flash gyakorlati feladatot a jovoben ugy kivainom még érdekesebbé tenni,

ha a tanulék hozott anyaggal, azaz sajat fényképeikkel dolgoznak majd. Meggy6zddésem
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ugyanis, hogy ez egy olyan motivicids lehetdség a grafikdban, mely mas targyakndl nincs
meg. Ezt pedig nem szabad kihasznalatlanul hagyni.

A negyedik fejezetben a didkok megtanuljdk a Java grafikus alkalmazdsainak alapijait.
Az igazsadg az, hogy legnagyobb hidnyérzetem a szakdolgozatomban ezzel a fejezettel
kapcsolatban van. Egyrészt nekem is rettentd sokat kell még fejlédnom ebben a programozasi
nyelvben, mésrészt valoban olyan megoldasokat kell keresnem, melyek megértése elvarhatéd

az altalam tanitott diakoktdl.

Az eldzetes varakozdsaimmal ellentétben, élveztem ezt a munkat. Az elején féltem,
hogy til nagy faba vigom a fejszém, de aztin a feladatok hasznossaga és az, hogy én is egyre
jobban belemélyedtem az adott témdkba, élvezetessé tette szdmomra a diplomamunka
elkészitésének idejét.

Végezetiil ugy gondolom, szép feladatot vettem nyakamba a példatir kidolgozaséval,
melynek sosem lesz vége — legaldbbis mig a tandri palydn maradok. De méar most azon t6rom
a fejem, hogy a folytatdsban 4 kiilon részre fogom bontani a feladatgyiijteményt, s kiilon-

kiilon folytatom majd a munkat.
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Koszonetnyilvanitas

Elsésorban koszonom feleségemnek, Editnek, hogy dldozatkészségével megteleld

1dot, koriilményt tudott teremteni szakdolgozatom elkészitéséhez. Sokszor annyi tiirelmet és
biztatist kaptam tole, hogy nélkiile biztosan nem tudtam volna taldn még elkezdeni sem a
munkat.
Misodsorban koszonom 14 hénapos kislanyomnak, Petrdnak, hogy valahdnyszor leiiltem a
szamitégép elé, 6 mindannyiszor mellettem termett, s ,,0ridsi szakértelmével” sikeriilt nem
beletorolnie a késziild munkaba. Sot, az egeret és billentylizetet is — kisebb harcok 4ran ugyan,
de — sikeriilt nem tonkretennie. Ha pedig néha faradtnak és lehangoltnak éreztem magam, 6
két masodperc alatt mindig folviditott, ezzel erét adva a tovabbiakhoz.

Harmadsorban koszonet illeti dolgozatom témavezet6jét, Toméan Henriettat, aki épitd

kritikdival, precizitasaval és segitOkész hozz4dllasaval timogatta munkamat.
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