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Kedves olvaso!

Ez a konyv két részbdl all: Az els6 egy feladatgytjtemény,
amely 6nallé tanulasra alkalmas, de szakkorok, tanfolya-
mok anyagaként is megallja a helyét.

Habar a szamitogépes grafikat az Inkscape programon ke-
resztil mutatom be, de ezzel az ingyenes szoftverrel meg-
szerzett tudas alkalmas arra, hogy otthon érezd magad mas
vektorgrafikus programban is.

A masodik rész a grafikai tervezésrél szol. Sok gyakorlati
tanaccsal szeretnélek batoritani arra, hogy rajzolj, alkoss,
kommunikalj a grafika nyelvén.

Kinek ajanlom? Az elsé részt igyekeztem ugy megirni,
hogy akar egy tizenéves is megértse. Nem titkolt célom,
hogy az Inkscape bevonuljon az iskolai informatika- vagy
rajzoktatasba, mert nem csak azokat szabaditja fel, akik
tgyetlennek érzik magukat a rajzolasra, hanem rendkiviil
hatékonyan fejleszti a problémamegoldé-készségedet is.

A masodik részt azoknak irtam, akiket a grafikai tervezés
folyamata érdekel, s tanaroknak is, akik informatika- vagy
rajzszakosként masoknak tanitanak ezt a teriiletet.

Ez a konyv csak elektronikus valtozatban létezik. Az FSF
Alapitvanynak koészonhetéen szabadon letolthetd, tovabb-
adhato, részleteiben vagy egészében kinyomtathato.

Kivanom, hogy batoritson és segitsen, s ajandékozzon meg
az alkotas 6romével.

KisaNTAL TIBOR tanar, grafikus
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Pixel és vektor

A hagyomanyos képzémiivészet sokféle mifajaban renge-

teg technikat hasznalnak. A digitalis vilagban az utobbi
hetven évben tobbnyire kétféle modszer honosodott meg: a
vektorgrafika és a pixelgrafika.

A pixelgrafikaval tigy rajzolunk, mint egy anyoka, aki nor-

vég mintas pulovert szeretne kotni az unokajanak. Egy
négyzetracsos lapon pontokbdl Osszerakva megtervezi a
mintat. Ha nagyon nagy lapot és sok-sok pontot hasznal,
tényképszert képek is kirajzolhatok ezzel a modszerrel.

Ez a kép pixelgrafikus megjelenitésii. A kislany szemére ranagyitva lathatéva
valnak a négyzet alakd pixelek, melyeknek sokasagabél 6sszeall a kép. [Foté:
ND Strulpler - Gyerekek Kambodzsabél]

A legegyszeriibb pixelgrafikus programokkal, egér segitsé-
gével, elég darabosan lehet rajzolni. Profi grafikusok ezért
specialis eszkozoket — digitalizal6 tablat és tollat — hasznal-
nak a szamitogépen valo festésre, alkotasra.

Sajnos, aki egyébként jaratlan a kézirajz vilagaban, azon
ezek a draga eszkozok sem segitenek.

Igy marad a montazsozas, ,fotoshopolas”, azaz mas képek
darabjaibdl 6sszerakni valamit.

Bevezeto
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A vektorgrafika egy matematikai tritkkel sokkal egyszertib-
ben, vonalakbol és foltokbol épiti fel a képet. Ezeket aztan
kedvedre nagyithatod, atrendezheted, formalhatod és szi-
nezheted - egészen addig, mig a tokéleteshez kozeli alla-
potban nem keriil a rajzod.

Nyugodtan felejtsd el a folyamatos radirozast, a kinldédast.
Egy vektorgrafikus programmal csak id6 és némi tapaszta-
lat kérdése, hogy elégedett legyél a munkaddal.

A vektorgrafikus illusztraci6 egyik kiilonlegessége, hogy barmekkorara nagyit-
hatod, nem fog szétesni a kép. [Rajz: Mehmet Goroglu]

A vektorgrafikus rajzolashoz nem kell semmi specialis
vagy draga eszkozt beszerezned. Egérrel is kittin6en mi-
velhetd. A grafikaid szabadon méretezhetéek, nem pixele-

sednek, torzulnak.

Talan érted, hogy miért éppen ezt az abrazolasmodot va-
lasztottam a szamitogépes rajzolassal valo ismerkedésre.

Bevezeto
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Inkscape - tajkép tintaval

Inkscape = Ink + (land)scape;

ejtsd: inkszkép;

jelentése: tinta + tajkép.

INKSCAPE

Lauris KAPLINSKI litvan programozé kezdte el fejleszteni
az Inkscape program elédjét, Sodipodi néven. Ez egy webes
vektorgrafikus szabvanyra épiilé, Linux alatt hasznalhato
vektorgrafikus program volt.

.,I.Pz‘]l.l.

A Sodipodi, bar kivalé grafikai tulajdonsagokkal rendelkez6 illusztraciés prog-
ram volt, de minden részfeladatot killon ablakban jelenitett meg. Néhany
perc alatt klasszikus agglegényszobai rendetlenség jott 1étre a képernydn.

1999-ben Kaplinski befejezte a fejlesztést. Mivel a program
kédja nyilt forrasu, azaz szabadon felhasznalhato, tovabb-
fejleszthetd volt, 2003-ban egy csapat tovabb dolgozott raj-
ta, azzal a céllal, hogy egy professzionalis, konnyen kezel-
het6é programma formaljak.

Az Inkscape attervezésénél figyelembe vették azokat az er-
gondmiai megoldasokat, melyeket mas rendszerekben mar
altalanosan hasznaltak. S mivel az Inkscape kddja konnyen
lefordithat6 volt mas operacios rendszerekre, ezért egy iga-
zi keresztplatformos, Windows-ra, Linux-ra és Mac OS X
rendszerekre is telepithet6 grafikai programot kapunk.

Az Inkscape SVG, azaz skalazhat6 vektorgrafika formatum-
ban tarolja a rajzaidat, de nagyon sokféle formatumot olvas
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és ir, emiatt kitlin6en egyiittmtikodik mas nyilt forraskodu

és uzleti szoftverekkel.

SVG

Mivel olvashaté és értelmezhetd formatumban ment az
Inkscape, a grafika megvalositasa, kodja akar egy szovege-
ditorban is szerkeszthet, modosithato.

Ez példaul a a képerny6 harom alapszinét megmutato, RGB
szind téglalapok koziil a vordset leiré SVG-kodrészlet:

<rect
style="£fill:#£f£f0000;fill-opacity:1;stroke:none"
id="rect2985"

width="54.128937"

height="84.63459"

x="12.142858"

y="960.75916" />

A Scarable Vector Graphics, az SVG a nemzetkozi webkon-
zorcium altal tamogatott, szabvanyositott allomanyforma-
tum. A matematikai leirasa vektorgrafikdkon kiviil szove-
geket és bitképeket is képes tarolni.

Bevezeto
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Az Inkscape beszerzése

Ha Windows operacios rendszerre szeretnéd telepiteni a
programot, az inkscape.org oldalrél toltsd le az aktualis

verziot.
Ez a jel tablagépeken
szeretné megkonnyiteni a A telepitésre az angolt, a program nyelvéil pedig a ma-

navigalast. Ha megérinted,
az Inkscape honlapjara
fogsz jutni.

gyart valaszd!

¢ Inkscape-besllitisok (Shift+Ctri+p)
‘s Inkscape-bedllitisok (Shift+Ctri+P) B®

Teriilet kitéltése Feliilet
Radir
Szidveg X s & r =1
T HNyelv (életbelépéshez Gjrainditds sziikséges): | A rendszer alapértelmezése = |
Szindtmenet - s
Kapocs Eszkoztér-ikonok mérete: Nagy
szinpipetta
Kijelslés
Transzformaciok Masodlagos eszkztar ikonjainak mérete: Nagy
Klénok
Vigddtvonalak és maszkok|
Szirék
Bitképek 100,00
Szinkezelés
I Racsok
SVG-kimenet
Mentés
Importilis és exportilis
Egér
Girgetés
Illesztés

Eszkdzvezérld-sav ikonjainak mérete: Nagy

Keriilé megoldas a "szincsiszkak nem jelennek meg” problémara

Legutébbi dokumentumok maximélls szima: 36 = Lista t&rlése

Magyitas-korrekcios tényezd (%-ban):

Lépések

Feliilet

Ablakok
Helyesiris-ellendrzés
Egyéb

Ha sikeriilt sz6ke titkarn6ként végigszorfozni a telepité , Next-Next-Next” 1é-
pésein, és a program angol nyelven készont, ne aggddj, nem kovettél el végze-
tes hibat! A Fajl > Inkscape bedllitdsai > Feliilet parancsokkal nyelvet
valthatsz. Az albantél a vietnamiig.

Linux alatt az adott disztribtcid szoftverkozpontjabol tele-
pitheted a programot, a rendszer a tobbit elintézi.

Mac OS X esetén részletes telepitési utmutatéval szolgal a
program weboldala.

Bevezeto
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Felhasznaloi felllet

A programleirasok szamomra legunalmasabb része a fel-

hasznaloi felillet bemutatasa.

Két szempontbol talan érdemes mégis atrohannunk ezen a
téman: hogy tudd, mit hol talalsz és minek nevezik azt.

Az Inkscape feliilete egyébként nagyon hasonlit mas pro-
fesszionalis illusztracids szoftverekéhez.

Ha lattal mar valaha CorelDraw, vagy Adobe Illustrator
programokat, egészen otthon érzed majd magad. Ha nem,
akkor nézz korbe 6vatosan, miel6tt megnyomnal egy olyan
gombot, ami robotrepiilédgépeket indit a Kozel-Kelet térsé-

gébe!

Help

Daw g8 VTeBE KO (s

smBE 2= & A0 QA

B8 5 ¢« Udb N xwsogy e waoes: 3 wonseigglel anec: (SiisiSi=)
TR B PR B R P TR R R IR RO IR0 TP P9 PP @2l and Stroke (Shift+CirI+F) 08
5 . 3
L'::'j - Fill CStroke paint =Stroke style ==
D xEoDE0? ae |
Q -g_ Flat color
= RGB HSL CMYK Wheel CMS
e 5 =
@ - I
o S =
@ » R .
3 i
% RGBA:| 000000f
; .
! Blur:
A . i 00 |4 -
'I"‘ﬂ : Opacity, % B
7 1000 .|
®i Silayers (Shift+Ctri+L) e ® |
= *® @ Car Lm;
[; 4 @ &  Background
: - - =
Blend mode: mgl 2|
ﬁ Opacity, %
100.0 |,
O EED § I EECEEEEESST 0 S S [ | B [ _Ch - §
Au: i o d . - " i i A % 5
B o M, ;| & o |sBackaround |v | Path (3 nodes); fitered in layer Background. Click selection to toggle scalejrotation handles. w1112 8z & T 3

Evtizedekkel ezel6tt kialakultak azok a konvenciék, felhasznaléi szokasok,
melyeket betartanak a grafikus programok felhasznaléi feliiletének tervezdi.
Emiatt kdnnyi valtani egyik alkalmazasrél a masikra.

A képszerkesztd, illusztraciés és kiadvanyszerkeszté6 programok elrendezése
emiatt rendkiviil hasonlit egymasra.
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Paletta

Kitdleds: Definislatlan |
Korvonal: Definislatlan

Allapotsor

A0 @ @) | -1.réteg

| 23 objektumot tartalmazé csoport itt: "1. réteg” réteq. A méretezési és az elforgatasi mad kézti valtashoz kattintson a kijelsl.
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Amikor feltelepited az Inkscape-et, a program alapértelme-
zett elrendezése kissé kiillonbozik attol, amit majd a konyv-
ben hasznalni fogok. Ez az Ggynevezett Széles beallitas.

Balra az EszkOzTAR: Olyan mint egy tolltarto, tele rajz-
eszkozokkel. Ne ijedj meg, ha az ikonokban cunami, pala-

csintasiité vagy szemcseppentd eszkozoket ismernél fel.

x|57.538 |2 v|221,901 2 sz 615665 2 @ M|615654 2 px | Hass (R Z|Z| W Eszkazvezérla_sa’v
108 200 100 400 500 c00 70 00 00 1000 -
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d
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Fent, a MENU. Itt talalhato az 6sszes parancs, mellyel vezé-
relheted a programot. Olyanokra gondolok, mint a Fajl cso-
port, és abban a Mentés, vagy a Szerkesztés, abban pedig a
Masolas és Beillesztés. Sok parancs mellé irtak azokat a
gyorsbillentytiket, melyek segitségével billentytizetrdl is ki-
adhatod ezeket a parancsokat.

Alatta az ESZKOZVEZERLO-SAV: egy olyan talca, melyen
ugy valtoznak a beallitasok, amilyen eszkozt éppen valasz-
tasz az alkotashoz. Most egy picit nyomkodhatod az Esz-
koztar gombijait, hogy lasd a valtozo6 beallitasokat.

A PARANCSSAV jobbra, ahova kigyujtotték azokat az iko-
nokat, parancsokat, melyeket legtobbszor hasznalunk. Mel-
lette az ILLESZTESVEZERLO-sAvV felelés a pontossagért.
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Alul a PALETTA tartalmazza a szineket, majd az AvLLA-
POTSOR - itt mindig hasznos informaciokat, segitséget ta-

lalsz az aktualis rajzos miivelethez.

A konyvben gyakran talalkozol majd egy masik elrende-
zéssel, az Alapértelmezeti-tel. En ezt jobban szeretem, mert
kozvetlenill a menii ala keriilnek azok az ikonok, amelyeket
gyakran hasznalok: megnyitasra, mentésre, kitoltés és kor-

vonal beallitasara.
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Barmelyiket is valasztod, tudd, hogy a Menii > Nézet >
Alapértelmezett/Egyéni/Széles parancsaival valthatsz kozott-
tiik.
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Tanacsok

Az Inkscape program — és altalaban a vektorgrafika — tanu-
lasdhoz nem elég, kiprobalni néhany eszkozt, melyekkel ki-
csit rajzolgatunk. Fél 6ra utan egészen frusztral6 lesz, hogy
sok mindent egyszertien nem értesz, és garantaltan elmegy
a kedved az egésztol. Kérlek ezért, probald kovetni a konyv
tanacsait!

Egyes feladatokhoz segédfajlokat kell majd letdltened, eze-
ket igy fogom jelolni: [017félkovérbetiikkel.svg]. A se-
gédfajlokat kiilon csomagolva talalod ott, ahonnan a kony-
vet is letoltotted.

Nem kell mindent betlinként végigragni, de az alapeszko-
zoket és eljarasokat tanité kulcsfeladatokat illik megolda-
ni.

Ezek egymasra épiilnek, olyan mérfoldkovek, melyeknél el
kell id6znod. Ne ugord at ezeket, kinézve valami izgalma-

sabbat, mert nem tudod majd megoldani azokat a megel6z6
leckék nélkil.

A gyakorlé feladatok valaszthatoak. Céljuk, hogy elmé-
lyitsd tudasodat, gyakorlatra tegyél szert, készséggé valjon,
amit tanultal. Ezek kiillonb6z6 szintd kihivasokat jelenthet-

nek. Rad bizom, hogyan, és mennyit oldasz meg.

Ez a konyv két részbdl all. Az elsé az ,Alakformalo gyakor-
latok” — ami 6nall6 tanulashoz vagy osztalytermi, tanfolya-
mi, szakkori munkahoz késziilt feladatsor.

A masodik az ,,Okossagok”, egy modszertani utmutato
mindazoknak, akik mélyebben bele szeretnének latni a
~-motorhazba”, kivancsiak a feladatok mogotti elméletre, el-
jarasokra, grafikai hattérre.

Készen vagy? Hat akkor vagjunk bele!
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Térjunk a targyra!

Az Inkscape illusztraciés szoftver. Ezt azért hangsulyozom,
hogy ne ugy gondolj ra, mint egy rajzoloprogramra, amivel
ceruzat vagy tollat vagy ecsetet lehet utanozni. Ha a képer-
nyOre szeretnél rajzolni, a legpraktikusabb eszkoz az alko-

holos filc. Komolyan!

Kollazs: Mlivészeti alkotas,
amelyet papir, fénykép,
textil, fa, fém vagy mas
egyéb anyagok darabjaibél S
illesztenek dssze. Ez a . . . . . . [Foté: Philippe Put]
technika a kubistak, Egér mint rajzeszkoz? Ne viccelj! Utoljara a szakdcat fog-

szemeély szerint féleg tak hasonlé technikaval, habar azzal nem rajzoltak. Draga
Georges Braque és Pablo

Picasso alkotasai nyoman
vélt népszeriivé. [Wikipedia] festeni, de egérrel — kinlodas.

digitalizalo tablaval egészen kényelmesen lehet rajzolni,

Mihez hasonlitsam az Inkscape-et? Szines papirbél bizto-
san vagtal ki formakat. A foltok egymasra ragasztva képet
alkottak. Ez a kollazs technikaja. Gyerekkoromban elég
iigyetlen voltam, jobbara magamat ra-
gasztottam Ossze, és nem a papirt. A
gyurmazas, agyagozas kozelebb Aallt
hozzam, mert azt mindig at lehetett ala-
kitani.

Az Inkscape-pel foltokat lehet gyur-
mazni! Egészen egérbarat médon. Emi-

att szeretem a vektorgrafikat...
Kiira Kallioméki kollazsa

Objektumok
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Malacka

Piggy, az Angry Birds malackaja. Elcsérta a madarak toja-
sat, azok meg kegyetleniil beragtak ra.

Mirél almodik egy ilyen artatlan kis joszag? Mi szeretne
lenni, ha nem uldozott, szamkivetett malacnak szuletik ?

Ebben a kulcsfeladatban tobb masolatot is létre fo-

gunk hozni Malackabdl, majd atszerkesztjiikk 6ket a
bal oldalihoz hasonlé figurakka!

Ko6zben megtanuljuk Kijelolés, Csoportositas, Méretezés, For-
gatas, Nyiras, Szinezés és a Sorrend eljarasokat.

Mindehhez csak egy eszkozt a Nyilat fogjuk hasznalni.
Toltsd le a [001malacka.svg] allomanyt!

A Nyil & Az illusztraciés programok legtobbet hasznalt
eszkoze. Sok funkcidja kozil a legfontosabb, hogy targya-
kat jelolhetsz ki, s foghatsz meg a segitségével. Tehat ugy
hasznalod, mint a kezed. A Nyilat a leginkabb kézreallo he-
lyen, a baloldali Eszkoztar legtetején talalod. Természetesen
a szoftver csak akkor tudja, hogy valamit ki szeretnél jelol-
ni, ha ra is kattintasz az egér bal gombjaval.

A kijelolt targyakat egy szaggatott vonalu téglalap jelzi.

Kett6zés ¢ Készitsiink tobb masolatot is Piggy-bol! Jelold
ki Malackat a Nyillal, majd méasold le a Menii > Szerkesztés
> Kettézés paranccsal. Nem latsz semmi valtozast? Persze,
hiszen a masolat az eredeti felett keletkezett, s eltakarja azt.
Fogd meg és tedd félre! Ismételd a kettézést. A Malacka
ikertestvérein fogunk a tovabbiakban kisérletezni.

. S ,
] A ] A ] 9 | . A
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Azért hivom harmonikazasnak, Méretezés ¢ A negyedik Malacka koriil most nyolc mére-

mert a kezdd felhasznal6 igy
kinozza a targyakat: El6sz6r
vizszintesen, majd fiiggélege-

sen nyomoritva, nagyitva

azokat. Tudom, viccesen néz ki
dsszelapitva, majd kinyujtva,
egészen addig, mig nem veled

csinaljak!
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tez6 fogantyut, nyilacskat latsz. Ha az egyik oldalfogantyu-
val markolod meg, harmonikazni tudsz vele. (Bocs, szaksze-
riibben: vizszintesen és fiiggbélegesen méretezed.)
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Malacka-4-et ezutan objektumnak fogjuk hivni. Részlet egy
spanyol kézikonyvbdl, az inkvizicio legsotétebb évtizedei-
bél: ,Sarkainal még kegyetlenebbiil teheted tonkre méretezés
soran az objektum aranyait, egyszerre két iranyban is torzit-
va azokat. A harmonikazas a Szent Inkvizicio egyik legjaté-
kosabb vallatasi modszere.”

Aranyos méretezés ¢ Ha nem célod, hogy az aranyérzé-
kedet trenirozd bénazgatassal, tartsd kontroll alatt ezt a
muveletet! Hasznald a CTRL gombot, és barmelyik mérete-
z6 fogantyuval aranyosan tudod nagyitani Malacka-3-at!

Ha szépen szeretnél rajzolni, mindig figyelj ra, hogy
akkor latjuk szépnek, aranyosnak a dolgokat, ha ara-
nyosak. Azaz részeik egymashoz megfelel6en mérete-
zettek. A torz dolgokbdl ez az aranyossag hianyzik.

Forgatas, nyujtas ¢ Ha még egyszer rakattintasz a Ma-
lacka-2-re, a méretez6 fogantyuk atalakulnak. A sarkokon a
Forgatas, az oldalakon a Nyiras jeleit latod. Kicsit jatssz a

lehetéségekkel!
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Aki nem gyakran hasznal
gyorsbillentyliket, az is tudja,
hogy a CTRL+C és a CTRL+V

a masolas és a beillesztés
parancsait gyorsitja. A DEL
billentyii a szovegszerkesztdben
elére torol, ,megeszi” a
szoveget. A DELETE itt is torlés,
de az egész objektum eltiinik.

A CTRL+D, a Kett6zés parancs
gyorsbhillentyiije.

En a Dupldzas szérél tudtam
megjegyezni.

Prémium j6 tandcs:

Mikozben dolgozol, gyakran
mentsd a rajzodat! Soha ne adj
a gép altal felajanlott rajz.svg,
rajz1.svg, sth. tipusi neveket,
mert képtelenség lesz késdbb
felismerni, mit is mentettél!

A Mentés gyorsbillentyiije a
CTRL+S.

A Save angol sz6rdl konnyii
megjegyezni. Az S.0.S.
roviditésben is ez a sz6 all az
elsd helyen: ,,Save Our Souls! -
Mentsétek meg lelkeinket!”
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Ha megint kattintasz az objektumon, visszatérnek az erede-
ti méretez6 nyilak.

Torlés ¢ Nem tudom, mi maradt szegény allatokbol... Ma-
radjon az eredeti Malacka csak a rajztabladon. A tobbit t6-
rold ki! Erre a billentytizeten a DEL gomb a leggyorsabb
megoldas!

Minden programban alkalmazhatsz gyorsbillentyti-
ket a meniiparancsok kivaltasara. Nagyon hasznosak
lehetnek ezek a gyakorlatban, hiszen alkotas kozben
tobb id6t fordithatsz a rajzod szemlélésére.

A rajz ilyen értelemben talan a biciklizéshez hasonlit-
hato. Kerékparozas kozben sem a kormanyt, a peda-
lokat vagy a valtot nézed. Az uttal, a tajjal vagy elfog-
lalva. A jo szamitogépes grafikus egyik keze az
egéren, a masik a billentytizeten. Nem a program ke-
zelésével tolti ideje nagy részét, hanem hasznalja azt.

CTRL+D ¢ Malacka egyedill maradt. Masold le djra az
eredeti figurat! A Menii > Szerkesztés > Kett6zés paranccsal
tettitk ezt korabban. A meniiben jelolik e mivelet ,gyors-
billentytijét”, ez a CTRL+D. Sokszor hasznaljuk ezt a jov6-
ben, érdemes begyakorolni. Most csak egyszer nyomd meg,
és tedd félre a masolt sertést. Vigyazz, ha sokaig tartod a
CTRL és a ,,D” billentyikon az ujjaidat, sok méasolat jon lét-
re, ezek raadasul pontosan egymas felett lesznek.

Csoportbontas @ FEl6szor is bontsuk szét a malacot!
Gyengébb idegzetliek vér nélkiill a megtehetik a Menii >
Objektum > Csoport szétbontasa parancs segitségével, vagy
a Parancssav utols6 harmadaban (a Menii alatt). Ilyen iko-
nokat kell keresned, ezek koziil az els6 a csoportositas, a

masodik a bontas: .
. A ~ 0
] ;l . l;l E/ . . ,: -@l \._‘ . \
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Ugyanezt a billenty(izetrdl
az ESC gomb segitségével
(Escape - menekiilés)
érheted el.

A grafikusok szaknyelvén
gumikeretnek hivjuk ezt a
kijeldlési modszert. Az
Inkscape program
Teriiletkijel6lésnek nevezi.
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Kijelolés megsziintetése ¢ Ha megtortént a hentelés,
kattints egy {iires teriiletre, hogy a malac val6ban szétessen.
Most mar kiilon mozgathatoak a részei. Probald csak ki!

Gumikeret ¢ Ha szeretnél tobb targyat is kijel6lni, a leg-
gyorsabb modszer a Gumikeret. Ugy miikodik, mint egy
lasszO: ami azon belil keril, arra raszorul a hurok, azaz a

kijelolés.

TOBB KIVELOLESE
GUMIKERETTEL:
KATTINTVA ATLOT HUZNI!

A Nyil eszkozzel rajzold meg annak a képzelt téglalapnak
az egyik atlojat, amelyben benn van minden objektum, me-
lyet ki szeretnél jelolni. Nézd meg példaul, mi torténik, ha
az alabbi gumikeretet alkalmazod!

Gumikeretet csak iires teriiletr6l kezdj el rajzolni,
kiilonben a Nyil eszkoz megfogja a kiindulasi pont-
nal levé targyat, és magaval vonszolja azt!

A kozosen kijelolt targyakat egyiitt lehet mozgatni, mére-
tezni, forgatni vagy nyujtani.

Objektumok



~~~~~~~~

29

Jopofak & Hasznald a méretezési, forgatasi és nyirasi lehe-
téségeket, s alakitsd at barmilyen méas figurava a Malacka-
kat!

El6tte néhany jo tanacs:

Szin & A foltok szinét az als6 Szinpalettara kattintva val-
toztathatod meg. Ezen az els6 szin atlatszd, most nincs ér-
telme hasznalni.

Sorrend ¢ A malacot alkoto6 targyak feléled nézve egymas
felett és alatt is elhelyezkedhetnek, mint a kartya lapjai, ha
egymasra pakoljuk azokat. Ezek a sorrendjét az Eszkozve-
zérl6 savon tudod valtoztatni, ezekkel a gombokkal:

Csoportositas ¢ Ha készen vagy a figuraval, képzelj el
egy lathatatlan téglalapot az alakzat korili {ires teriileten.
Jelold ki gumikerettel az 6sszes darabkat, majd a Menii >

Objektumok > Csoportositas paranccsal kosd egybe 6ket.

Etté]l fogva mar egy targyként mozgathatod, forgathatod,
méretezheted.

Mas lehet6ség a Csoportositasra: a Parancssavon levé iko-
nok segitségével, melyekkel a Csoport Szétbontasa kapcsan
mar talalkoztal.

9 =)

A mivelet gyorsbillentytije a CTRL+G (Group). A Szétbon-
tasé a CTRL+U (UnGroup).

Sajat 6romodre készits még néhany figurat és mentsd el
egylutt 6ket!

Objektumok



Dokumentumbeallitdsok (Shift+Ctrl+D)
Dokumentumbesllitésok (Shift+Ctrl+D) GG

Lap | segédvonalak Racsok |Illesztés = Szinkezelés Szkriptelés
Altalanos
Alapértelmezett mértékegység mm 2
Hatter: IRERNRRRE
Lapméret
Ag 210,0x 27,0 mm
US Letter 8,5x11,0in
Us Legal 8,5x14,0in
US Executive 7,2%10,5in -
Téjolas: Alls @ Fekvd
Egyéni méret

Szélesség: | 297,00 Mértékegység: mm

Magassag: | 210,00

P Lap dtméretezése a tartalomhoz...

Keret
& Lapkeret megjelenitése
A keret a rajz felett legyen
& Keret-drnyék megjelenitése
Akeret szine: I
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Egyutt a banda!

Avagy a Paranyi Iparosok Egyiittese gyakorol az On-
kéntes Tiizoltoegylet baljara. Parany kozség zeneked-
vel6 mesterei immar egy évtizede huzzak a talpalava-
16t a jarasi Thzoltoegylet piinkosdi baljan. Rendezd el
a csoportot a proban!

Amit gyakorolni szeretnénk: Csoportositas, Szétbontas és a
Sorrend.

Ami ajat tanulunk: a Navigacié, a Tobbszoros kijelolés mas
modszere, a Tiikrozés, Lapméret és tajolas beallitasa.

A lap beallitasa ¢ A [002paranyi.svg] allomany letoltése

utan nézd meg, mekkora Lapméreten helyezkednek el az

iparosok és a tiizoltok.

Ezt a Menii > Fajl > Dokumentumbeallitasok parbeszédpane-
len teheted meg. Az Alapértelmezett mértékegységet allitsd
at milliméterre, s latni fogod, a munkateriileten lev$ vonal-
z6 beosztasa megvaltozik. A vonalzoérél megsaccolhaté a
méret, de ha pontosan latni szeretnéd, allitsd at az Egyéni
méret csoportban a Mértékegységet ugyanigy milliméterre.
A px ugyanis képernyé-mértékegységben, pixelben adja
meg a méreteket, mi viszont nyomtatasra készitjik el a
rajzunkat. Ha mar itt tartunk, valassz egy szabvanyos mé-
retet. Ad-re és fekvo tajolasara allitsuk a lapot. Készen is

vagyunk.
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A paranyi iparosok és
tiizoltok eredeti allomanya.
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Ha barmelyik szereplét kijelolod, egyiitt mozog a tobbiek-
kel, hiszen csoportositotta 6ket a rajzol6. Valasszuk kiilon a
szereploket a Csoport szétbontasa paranccsal. Ezt jobb egér-
gombbal az egyik tlizoltéra vagy iparosra kattintva, a meg-
jelené Helyi meniiben éred el, vagy a Menii > Objektum me-
niicsoportban az ablak tetején, esetleg alatta, a Parancssav
kozepén, ikon forméajaban).

Jol lathatéan minden szereplé kiilon keretbe keriilt. Kat-
tints egy lres teriiletre vagy az ESC billentytivel vedd le a

fokuszt a csapatrol. Az iparosokat helyezd a laptol balra
egy oszlopban, a tizoltokat pedig jobbra egymas ala.

¥
¢

Tajékozodas € A hangszertanulas sok gyakorlassal jar,

igy van ez egy grafikai programmal is. Gyakoroljuk egy ki-
csit a navigaciot!

Zoom ¢ Kozeliteni, tavolitani (zoomolni) minden prog-
ramban leggyorsabban a CTRL+egérgorgével lehet.
A gyorsasagon kivill még van egy nagy elénye: Amelyik
szerepld felett megallsz az egér mutatojaval ahhoz fog ko-
zeliteni. Probald ki egy-egy tlizoltoval, iparossal! Az Ins-
cape-ben a billentytizet +/- gombjaival is zoomolhatsz.

Gorgetés ¢ Ha a munkateriileten hasznalod az egér gorgé-
jét, fuggblegesen csusztatja a grafikat, ha a SHIFT-tel
egyitt teszed ugyanezt, vizszintesen gorgeti azt. Remekiil

Objektumok
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bebarangolhat6 igy a munkateriilet a gérget6savok haszna-
lata nélkil.

Gumikeret ¢ A malackas leckében megtanultad a gumi-
keret hasznalatat. Gondolj ra ugy, mint egy lasszora: a Nyil
eszkozzel korberajzolva a targyakat, egyiitt kijelolod azo-
kat. Probald csak ki: Cseréld fel az iparosokat és a tiizolt6-
kat a gumikeret hasznalataval!

Tobb elem kijelolése SHIFT-tel ¢ Egymastol tavolabbi
figurakat nehéz lenne gy Osszevonni, ha kézben vannak
olyan elemek, melyeket nem akarsz belefoglalni a kijelolés-

be.

“Erre taldltak ki a kovetkez6 technikat: SHIFT billentytit le-

nyomva kattints ra a két cintanyéros iparosra, és huzd be
6ket a munkateriiletre. Ugyanezt jatszd végig a rézfivosok-
kal, majd a vondsokkal! Aztan rendezgesd el 6ket az abra-
nak megfelel6en.

Figyelj a kovetkezokre: Nagyitani vagy kicsinyiteni csak
CTRL-lal, aranyosan szabad! Ha tobb szereplére van sziik-
séged, CTRL+D-vel duplazd, Kett6zd az egyiket.

I =
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A figurdk egymas mogotti sorrendjét az Eszkozvezérls sa-
von valtoztathatod, ugyanitt tiikrozhetsz is! A tikrozések
ikonjat a sorrend ikonoktél balra talalod. Az elkésziilt kom-
poziciét csoportositsd, majd mentsd az Inkscape sajat for-
matumaba egy altalad megvalasztott masik néven!
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33

Escher

MauriTs CorNELIS ESCHER holland grafikus hallatlanul iz-
galmas képein a geometria hatarait feszegette. Lehetetlen

térbeli abrai maig hiresek, azokkal a fura mintakkal egye-
temben, melyekkel mintazta, lefedte a sikot. Mert négyze-
tekkel, téglalapokkal vagy haromszogekkel parkettazni
nem tlinik majd nagy mutatvanynak azok utan, ahogy eb-
ben a feladatban gyikokkal tessziik azt.

M. C. Escher
Ez a feladat nagyon preciz mozgasokra tanit meg.

De vigyazz : ne méretezd at a gyikokat, csak forgasd
vagy mozgasd azokat!

Toltsd le a gyikocskakat! [003escher.svg] Nézd meg
Escher eredeti abrajat! Hogyan helyezkednek el egymas-
hoz képest a gyikocskak? A fejecskéjiiket Osszedugjak,
mindegyik orra a masik valldhoz ér. Picit segit a grafikus

melletti abra: egymashoz képest 120°-kal fordulnak el.

Forgasd te is a gyikokat! Kijel6lés utan kattints rajuk, majd
forgasd ugy, hogy talalkozzon a fejiik. Hozd kozelebb, ha
nem érnek dssze. Ha sikeriilt harmat egymashoz illeszteni,
jelold ki 6ket gumikerettel, majd Csoportositsd. Kett6zd
(CTRL+D), majd folytasd a csempézést.

Objektumok



34

Irany Afrika!

1855-ben pillantotta meg DAvID LIVINGSTONE az afrikai
Zambézi foly6 nagy vizesését, s amulataban a kovetkezéket

mondta: ,Olyan gyonyorti, hogy még az angyalok is elamul-
nanak, ha felette elrepiilve megpillantanak.” Kiralynojérol

Viktoria-vizesésnek nevezte el.

A Viktéria-vizesés madartavlatbél. [Fbrra's: Wikipédia] Balra: David Livingstone

Szazotven évvel késébb mar szinte nincs is olyan hely, ahol
nem jart volna ember: Az Eszaki-sarktél a Déli-sarkig, a
tenger mélyétdl a Hold felszinéig. De felfedezni valé akad
ma is béven.

Ebben a feladatban a navigaciot gyakoroljuk. Nyisd
meg a [004afrika.svg] fajlt az Inkscape segitségével!
Mint Livingstone, te is bebarangolhatod Afrikat.

Nagyitas egérrel ¢ Minden programban, legyen sz6 egy
bongész6rél mint a Mozilla Firefox, vagy szovegszerkeszt6-
r6l mint a LibreOffice Writer, a CTRL gomb lenyomasaval
és az egér gorgbjével lehet Zoomolni, azaz a képet kozelite-
ni, tavolitani. Az Inkscape-ben is igy van. Ahova mutatsz
kozben, azt a helyet probalja a program megkdzeliteni.
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Gorgetés egérrel ® Az egér gorgdjével fel és le csusztatod
a munkateriileten elhelyezett garfikat. Ha SHIFT-et meg-

nyomod, jobbra-balra térténik a gorgetés.

Csusztatas egérrel ¢ Az egér gorgdjét lenyomva barmi-

lyen iranyba eltolhatod a munkateriiletet.
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Afrika térképe a Wikipediardl

Ezeket a mozgasokat hasznald és valaszolj a kérdésekre!

Minden kérdésre megtalalod a valaszt a munkateriileten!

1. Keresd meg a Viktoria-vizesést Zimbabwe és Zambia
hataran! Hogyan nevezik a bennsziilottek ezt a he-
lyet? (CTRL+egérgorgs)

2. Egyiptom életado folydja a Nilus. Livingstone ennek
az eredetét kutatta. A Nilus bal partjan, nem messze
a delta eredetétdl van egy varos. Mi ennek a neve és
mir6l hires? (Egérgorgd | CTRL+egérgorgd)
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3. Milyen allatok vannak Namibia cimerében? (Egér-
gorgd | CTRL+egérgorgd)

4. Kozelits ra Namibia és Angola hatarara! A SHIFT+
egérgdrgd hasznalataval indulj el nyugatra (balra).
Melyik szigetet talalod itt? Ki volt az a hires allam-
férfi, akit ide szamtiztek?

5. Err6l a szigetr6l indulj el északnak! Mely orszag

partjaihoz érkezel ?
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Pacman

1980-ban jelent meg a japan Namco cég Pac-Man jatéka.
Az egyszer( kis program azéta jatékkonzolon, mikroszami-
togépen, PC-n, mobiltelefonon, okostelefonon is bemutat-
kozott.

Feladatunkban egy Pac-Man palyat rajzolunk néhany

szereplével.

Ko6zben ujra hasznalod a Dokumentum bedllitasai parbe-
szédpanelt a lap atméretezésére. Uj anyagként egyszerti
sikidomokat, téglalapokat rajzolunk, szineziink, kerekitiink.
Ellipszis eszkozzel koroket és korcikkeket hozunk létre. Eze-
ket kett6zziik, csoportositjuk, szétbontjuk, szinezziik.

A feladat soran megismerkedsz az Inkscape néhany hasz-
nos tulajdonsagaval, melyek idegesitéek is lehetnek, ha

nem érted Oket.

Na, mi a palya? & Egy téglalap, természetesen. Miel6tt
megrajzolnad, méretezd a munkateriletet! A Menii > Fajl >
Dokumentumbeallitasok  parbeszédpanelen  allitsd be
640 x 480 pixel nagysagura a lapot. Kozelits ra annyira,
hogy az betoltse az aktiv teriiletiinket.
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* Hasznalhatod zoomolasra az egér gorg6jét a CTRL
gombbal. Emlékszel talan, ahova mutatsz, azt a terii-
letet nagyitja, vagy innen tavolitja a nézetet.

* Pontosabb beallitasokra az Eszkoztar Nagyitojat (F3)
alkalmazzuk. Ha ezt aktivalod - ikonja engem egy
palacsintasiitére emlékeztet —, kilonboz6 nézetek
kozott valthatsz.

S e e @a@aaqa a@a

Az Eszkozvezérlé-savon keresd meg ezt a kis ikont. Ha ki-
csit elid6zol felette, a hosszabb magyarazaton til megmu-
tatja a gyorsbillentytit is, amivel pillanatok alatt rakozelit-
hetsz a teljes lapra (5).

Hattér ¢ Valaszd ki a téglalap eszkozt, és rajzolj a lap tel-
jes tertletére egy téglalapot, majd szinezd feketére.

Falak # Egy labirintust fogunk létrehozni kék, lekerekitett
sarku téglalapokbol.

A fekete hattér, egyeldre aktiv, hiszen éppen az el6bb raj-
zoltad. Az ESC gomb megnyomasaval vedd le rdla a fo6-
kuszt (kijelolést).

Kattints a kék szinre a Palettan, és a Téglalap eszkozzel raj-

zold meg a palya tetején futo falat.

A téglalapon harom vezérléelemet talalsz.

* A két négyzet alaki fogantyu a szélességét és ma-
gassagat,
* ajobb felsd sarokban lev$ gytirQ a sarkok kerekitését

szabalyozza.

Mozditsd el ezt a gytrit, s ezzel lekerekited a téglalap sar-
kait.
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Innen két valasztasod van:

* Vagy Kett6z6d (CTRL+D) a falakat, elmozgatva, for-

gatva és méretezve a masolatokat.
* Vagy ujakat rajzolsz.

Az el6bbi pontosabb, az utébbi gyorsabb. A pontosabb
modszert azért ajanlom, mert nagyon nehéz azonos vastag-
sagu falakat rajzolni. Azok pedig fontosak az egységes
megjelenés, esztétikus kinézet miatt.

A keret rajzolasanal a fels6 falat CTRL+D-vel kett6ztem, a
masolatot lefele htiztam. Itt alkalmaztam egy trikkot:

A CTRL gombot lenn tartva a mozgast fiiggélegesen
vagy vizszintesen kényszerithetd.

Ez egy nagyon hasznos fogasa a programnak, melyet még
sokszor hasznalunk a kés6bbiekben. Menjiink tovabb!

Az als6 falrél készitettem egy masolatot. Ujra rakattintva
forgathatéva valt az objektum. Forgatas kozben djra meg-
nyomtam és lenn tartottam a CTRL gombot.

A program ilyenkor 15°-0s egységekben engedi a forgatast,
igy nagyon konnyid merdleges helyzetbe hozni a targyakat.
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Természetesen ezutan megfeleléen illeszteni, méretezni kell
a falat, de legalabb az egységes vastagsagat megtartja. Ha a
helyére keriilt, kett6zd, majd CTRL segitségével mozgasd
vizszintesen a palya jobb szélére.

CTRL+D

CTRL+D

Most Kettézd tjra a bal oldali falat, CTRL-lal kényszeritve
mozditsd el vizszintesen, majd az als6 méretez6 fogantyu-
jat felfele huzva, nagyjabol az abran lathaté nagysagra al-
lits be. Kett6zd tjra, s mozgasd jobbra.

Felesleges most egyenként masolni és mozgatni a megraj-
zolt kozfalakat. Nyomd le a SHIFT gombot, és kattints ra
egymas utan a felsé kettére. A program most mar egyitt

jeloli ki ezeket. Most Kett6zd 6ket (CTRL+D), majd CTRL-
lal kényszeritve mozditsd lefele ezeket.
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Alakitsd ki az egyik kozfal segitségével a bekeretezett alak-
zatot. A munkateriileten kiviilrél gumikerettel jelold ki, az-
tan CTRL+D-vel kettdzd.

CTRL-lal kényszeritve mozgasd lefele, majd keresd meg az
Eszkozvezérl6-sav Fiiggbleges tiikrozés ikonjat és ezzel tik-
rozd az objektumot.

A tobbi mar csak gyakorlas a korabbi utmutat6 alapjan.
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Pac-Man és az ellipszis ¢ Készitsiik most el a fészerep-

l6nket, a vitaminevé figurat!

Az Eszkoztar Ellipszis (F5) eszkozével rajzolunk majd egy
kort. Mivel ez a szerszam alapvet6en ovalis alakzatok létre-
hozasara hasznalhato, sziikségiink lenne egy megoldasra,
amivel korré ,kényszerithetjik” az alakzatot.

Talan sejted, hogy a CTRL gomb lesz ez az eszkoz. Ha
CTRL-t lenyomva rajzolsz ellipszist, kor formajat fogja fel-
venni!

Ezt latod az els6 abran. Szinezd sargara az objektumot!

A kornek, hasonloan a téglalaphoz, harom fogantyuja van.
A két négyzet alaku kezeldszerv itt is a vizszintes és fiigg6-
leges méretezésért felels. A gytri pedig a kor vagasaért.

* Ha megfogod ezt a gytrit, és a kor teriiletén beliil
mozgatod, az aktualis helyzetnek megfeleléen vala-
milyen korszelet alakul ki (masodik abra).

* Ha viszont a koron kiviil mozogsz, korcikk (sajt, piz-

za, torta) lesz beldle.

Azt is észreveheted, hogy miutan elmozditottad a gytiriit,
megjelenik egy masik kor alakua fogantyu. E ketté mozgata-
saval szépen beallithatod, mekkorara nyissa szajat a kis za-
balogép.

Bosszanté ragaszkodas 4 Pac-Man gonosz ellenségeit,
mivel sok apré részletbdl allnak, a munkateriileten kiviil

fogjuk megszerkeszteni. Itt nem akadunk majd bele semmi-
féle korabbi objektumba.
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Még miel6tt belevagnank, szeretnék veled tisztazni egy
okolszabalyt.

A Téglalap és Ellipszis eszk6zok semmi masra nem
valok, mint téglalapok és ellipszisek rajzolasara.

Okos megjegyzés, ugye? Nos, ezt csak azért mondom,
mert sok tapasztalatlan gyakornok, miutan megrajzol
egy-egy ilyen objektumot, elfelejt atvaltani a Nyil
eszkozre, ha mozgatni szeretné az éppen létrehozott
targyat.

Ennek a kovetkezménye, hogy apré téglalapocskakkal és
ellipszisekkel maszatolja tele a munkateriiletet, melyek ké-
s6bb minden mozdulatba beleakadnak.

Kérlek, most probaképpen rajzolj ketté-harom tetszéleges
téglalapot a munkatertiileten kiviil! Ugyanigy néhany ellip-
szist is! Az eredmény koriilbeliil igy nézhet ki.

De miért nem téglalapokat és ellipsziseket rajzol a prog-
ram? Elromlott valami?

Az Inkscape logikaja a kovetkez6:

* Ha egy eszkozzel rajzoltal mar, a program megjegyzi
annak a beallitasait. Ebben az esetben a téglalap sar-
kai lekerekitettek. Ellipszisek helyett pedig kovetke-
zetesen pizzaszeleteket jelenit meg.

* Az Inkscape az utolsé szint is megjegyzi, és késébb
kovetkezetesen ragaszkodik ehhez, amig at nem alli-
tod egy masikra.
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Ez nagyon hasznos dolog a folyamatos rajzolasnal, amikor
azonos szinl targyakat vagy mintakat szeretnénk, de néha
rendkiviil bosszant6 is tud lenni.

A sarok lekerekitettségének a megsziintetéséhez jelold ki a
téglalapot, valts at Téglalap (F4) eszkozre, majd az Eszkoz-
vezérlo-savon kattints ra az utolso6 ikonra. (A csicsok szogle-
tessé tétele)

Ellipsziseknél kovesd ugyanezt az eljarast: Jelold ki a cik-
ket vagy szeletet, valts Ellipszis (F5) eszkozre, majd az
Eszkozvezérl6-savon kattints ra az utolsé ikonra. (Az alak-
zat teljes ellipszissé tétele)

Most mar tényleg jojjon az ellenség! ¢ A rajzon, remé-
lem, jol latszik, hogy egy korbél és harom kolbaszkabol

fogjuk elkésziteni a kis undok testét, két korbol a szemét.

CTRL+G

1. Rajzolj egy kort egy ires teriileten, és szinezd bibor
szintre!

2. Rajzolj egy téglalapot és kerekitsd a sarkait. Hozz
létre két mésolatot, és CTRL-lal mozditsd el és illeszd

vizszintesen.
3. Csoportositsd a harom kolbaszkat.
4. Illeszd a korre, s az egyik oldalfogantyuval méretezd.

5. Kattints egy iires teriiletre vagy nyomd meg az ESC
gombot. A Palettardl valaszd a fehér szint, majd valts
Ellipszis eszkozre és rajzold meg a szemét a szorny-
nek. A fehér kor fekete korvonalat ugy allithatod be,
ha SHIFT-tel a fekete szinre kattintasz a palettan.

Objektumok



45

6. Kett6zd a fehér ellipszist (CTRL+G), majd szinezd fe-
ketére. Kicsinyitsd és mozgasd agy, hogy szembogar-
ként kijelolje a tekintet iranyat!

7. Gumikerettel fogd Gssze a szemet és a szembogarat.
Csoportositsd ezeket (CTRL+G). Kettézd és kicsi-
nyitsd némileg. Végiil gumikerettel vedd korbe a te-
remtményedet és csoportositsd (CTRL+G).

Még tobb virus ¢ Ha egy szornyecskét, ,virust”, sikeriilt
0sszehoznod, tedd be azt a palyara és méretezd. Mivel
tobbféle szind teremtmény is eléfordul ezekbdl, a mérete-
zés utan készits két masolatot és tedd le Gket a palyan ki-
vil.

Sziintesd meg a csoportositasukat (CTRL+U), ezt lehet
tobbszor is alkalmazni, amig teljesen szét nem esik, majd
tres teriiletre kattintva vedd le a fokuszt mindegyikrél.

Most at tudod szinezni testiik elemeit, vagy akar megval-
toztathatod szemiik allasat.

Némi vitamin 4 A vitaminok, melyeket Pac-Man eszeget
pici fehér kordcskék. Rajzolj egy ilyet a munkateriileten
kivill. Mivel a szemeknél kérvonala volt az utolsé ellipszis-
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nek, ne lep6dj meg, ha a rajzolt kornek is fekete kérvonala
lesz.

Ezt eltiintetni a Palettan lehet, ha a kijelolt objektum utan
SHIFT-tel az tires (athuzott) szinre kattintasz. Emlékszel:

SHIFT és szin = a korvonal szine.

Ha sok vitamint szeretnél a teriileten elhelyezni, kétféle
modszer ajanlok:

* Kettézd (CTRL+D) mindig az el6z6t, majd mozgasd
el a masolatot.

* Pecsételés: Ha megfogsz egy kis kort, elmozditod azt
és megnyomod a SPACE gombot, akkor a formaval a
program az adott helyre ,pecsétel”. Ez elég gyors
modszer szabalytalan, ismétl6dé minta létrehozasara.

Mentés, exportalas ¢ Végre készen vagyunk. Ha eddig
nem tetted volna, most mentsd a miivedet pac-man.svg né-
ven. A program altal felajanlott formatum az Inkscape SVG,
ez egy weben hasznalhaté vektoros allomany. A legtobb
bongészé szépen megjeleniti. Van néhany jellegzetessége,
amit csak az Inkscape program tud kihasznalni. Ha tovabb
szeretnél dolgozni a késébbiekben is ezen az allomanyon,
mindenképpen igy érdemes mentened.

Ha viszont képként akarod felhasznalni — egy blogban,
weblapon vagy a Facebook-on - akkor alkalmazd a

Menii > Fajl > Exportalas bitképbe parancsot.

Az Exportalas parbeszédpanelen nyomd meg a Lap gombot,
s ellendrizd le, hogy a korabban megadott lapméretben
ment-e. A Fajlnév opcional mindenképpen tallozz és irj
egy altalad valasztott nevet, helyet. Nyomd meg a Mentés
gombot! A panel Exportalas gombjanak megnyomasa utan
jon csak létre a .PNG (Portable Network Graphics) kiter-
jesztésti allomany. Habar ez egy tomoritett bitkép, de na-
gyon jo mindségl, és jol felhasznalhat6 barhol: weben
ugyanugy mint nyomtatasban.
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Néhany éve a SvAjc1 SZOVETSEGI VASUTTARSASAG beperelte
az APPLE szamitastechnikai céget, mivel az 1j mobil opera-

ciés rendszerébe egy olyan grafikus alkalmazast épitettek
be, melynek szamlapja kisértetiesen hasonlitott a tarsasag
emblematikus o6raihoz, melyekkel a svajci allomasokon ta-
lalkozhat a tisztelt utazokozonség.

Balra az Apple iOS, jobbra svajci 6ra [Fot6: Wikipedia]

Cirogassuk meg mi is az oroszlan bajszat: tervezziink
a fentihez nem mindenben hasonlité (nehogy jogi vi-
taba keveredjiink a svajciakkal) oraszamlapot.

A szamlap ¢ Ha az Inkscape-ben 0j fajlt szeretnél 1étre-
hozni, viszonylag gyorsan valogathatunk a program altal
felajanlott sablonok kozott.

Valaszd a Menii > Fajl > Uj > icon_64x64 parancsot. Egy na-
gyobb ikonméretnyi rajzlapon fogsz dolgozni, mely 4j ab-
lakban jelenik meg. Nyomd meg az ,5”-0s gombot a szam-
billentytizeten, ezzel automatikusan a lapra kozelit a
I CTRL+D program.

Rajzolj egy fekete téglalapot. A lap felsé részén, nagyjabol

& a felénél elhelyezd el. Kett6zd (CTRL+D), majd CTRL-lal
o

kényszeritve mozditsd el a lap aljaig.

Jelold ki gumikerettel a két objektumot, majd CTRL+G-vel
I csoportositsd Ossze ezeket.
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Kettézd (CTRL+D), s kattints ra még egyszer az igy kelet-
kezett masolatra, hogy elforgathasd azt. CTRL-lal kénysze-
ritjik, hogy szabalyosan, 15°-onként forduljon, s igy for-
gasd el a vizszintes helyzetig.

Ismételd a lépéseket ugy, hogy egymashoz képest 30°-okkal
helyezkedjenek el ezek, az drakat jelképez6 vonasok.

Eddig egészen pontosan dolgoztunk, most picit lazabbra
vessziik a dolgot. Késébb tanulunk majd a pontossagrol, a
precizids beallitasokrol, de most csak feleslegesen tulbo-
nyolitanam az életedet.

A nagymutatoét rajzold meg fiigg6legesen allo helyzetben,
ugy, hogy az also szara a hosszanak kb. negyed részében
tilnyuljon az éra kézéppontjan. En atszineztem, hogy jol
megkiilonboztethetd legyen.

Kett6zd, a mutatot! Felil a kozépsé méretezd fogantyujaval
valtoztasd meg a magassagat.

Nem tudom, megfigyelted-e, amikor forgatasra alkalmas
egy targy (azaz masodszor is rakattintottal), nem csak a
forgatd és nyir6 fogantyik jelennek meg, hanem valami
mas is. Igen, arra a kis kereszt alakt bigyoéra gondolok ott a
kozepén. Nevezziik el forgastengelynek...

A forgastengelyben megfoghat6, athelyezhets. Tegyiik is
meg!

CTRL-lal kényszeritsiik fliigg6leges mozgasra, s huzzuk le-
fele, az 6ra kozéppontjaba. Most forditsd el a mutatot!

Ugyanezt tedd meg a nagymutatoval is...
\ L

~ ~ ”
”’ ”’ ~
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A masodpercmutatd ¢ Dolgozz fiiggdleges elrendezéssel!
Ezt azért ajanlom, mert sokkal konnyebb egy vékonyka, pi-
ros téglalap és a tetején levé voros kort csoportositani, for-
gaspontjukat athelyezni és elforgatni, mint ferde helyzet-
ben 6sszeszerencsétlenkedni ugyanezt.

Amikor megrajzoltad a masodpercmutatd darabjait, vélet-
lentil se gumikerettel jelold ki azokat! Nagy eséllyel az
alattuk levé mutatokat is befoglalod. Hasznald a SHIFT-et
az egymas utani kijeloléshez. A csoportositas utan kattints
még egyszer az objektumra és helyezd at a forgatasi kozép-
pontjat, majd forgasd el.

Ha készen vagy, szinezd feketére az als6 mutatokat.

Kornyezet ¢ Jelold ki gumikerettel az 6sszes objektumot!
Normal esetben a befoglalo téglalap (kijelolés) atlojanak
iranyaban nagyit vagy kicsinyit a program. Tartsd lenn
egyszerre a CTRL és a SHIFT gombokat, és a kozéppont
fele némileg kicsinyitsd le a szamlapot.

A SHIFT szerepe a méretezésnél: A befoglalo téglalap
kozéppontja lesz a nagyitas, kicsinyités kozepe.
CTRL: Aranyos méretezés.

Valts at Ellipszis (F5) eszkozre. Allitsd az egér mutatojat az
6ra kozéppontjaba. Tartsd lenn megint a CTRL és a SHIFT

gombokat, s igy rajzolj ellipszist. A kdzéppontbol novekedd
kort fogsz igy latni.

Fejezd be ebben a sorrendben a feladatot:
1. A kort rakd a hattérbe! (Eszkozvezérlo-sav)

2. Adj neki egy halvany sziirke korvonalat. (SHIFT és
palettaszin)

3. Rajzolj egy sziirke téglalapot a hattérben. (Szirke:
palettaszin; korvonal torlése: SHIFT és iires szin a
palettan; hatrahelyezés: Eszkozvezérl6-sav.)

Objektumok
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Alakformalas

Miutan tdl vagy az els6é ijedségen, s latod, hogy milyen
ligyes megoldasok segitik a vektoros rajzolast, szeretném
megmutatni azt, ami - szerintem - a vektorgrafika szive,
vagy ha nem is a szive, de legalabb a jobb pitvara.

Eddig targyakat rakosgattunk egymasra, atrendeztiink, cso-
portositottunk, bontottunk. Rajzos szakkifejezéssel a kol-
lazs technikajat alkalmaztuk.

Ami most kovetkezik, a szobraszkodasra, gyurmazasra,

agyagozasra emlékeztet.

Afrikai fia agyagbol formalt
repiillégépet tart a kezében.
[Fotd: Rod Waddington]

Homokszobrasz-verseny a tengerparton. A ,miivész” eszkozei: lapat, vodor,
kanal és a sajat keze. A varépités médszere: vodronként felpakolja a fébb
alakzatokat, majd simitja, részletezi. A vektorgrafikaban is gyakran forma-
zunk ezzel a modszerrel. [Fot6: Dale Frost]

Hogyan készitenél gyurmabol, agyagbol emberi alakot?
Sziikséged lesz egy nagyobb tombre: a torzset, a labakat
ebbdl formalod. Hozzaragasztasz kisebb tomboket: kezek-
nek, fejnek, s olyan egyéb alakzatoknak mint példaul az
orr, fiilek. Persze nem csak ragasztunk, néha nyesiink, fara-
gunk is a szoborbol. S ha készen vagy az elnagyolt tombok-
bél allo6 formazassal, csak azutan finomitod, dolgozod ki a

finomabb részleteket.

[Fot6: Andrew Ratto]
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A vektorgrafika olyan, mint a sikbeli gyurmazas. Ezért én
az elébb emlitett muveleteket — ragasztas, levagas —, na-
gyon fontos eljarasainak tartom a grafikai formazasnak.

Uniod, killonbség, metszet

A halmazelmélet szohasznalatat vette at az Inkscape,
amikor

e az Osszeforrasztast Unidnak,

* alevagast Kiilonbségnek,

Az Unié, ahogy nap mint nap * akozos rész képzését Metszetnek hivja.
taldlkozunk vele.

Ezekkel a miuveletekkel mar szinte mindenki talalkozott a
koznapi életben, esetleg tanulmanyai soran.

Uniét hozunk létre az eurdpai orszagokbodl, ha egymashoz
csatoljuk 6ket, egyre keletebbi teriileteket olvasztva a nagy
gazdasagi és kulturalis tomorialéshez. Uniot képziink, ha

Két halmaz unija a raragasztunk, raforrasztunk, racsavarozunk egy targyat

matematikaban.
Jel6lése: A UB

egy masik targyra.
Kiilonbség halmazmiveletre példak: A hidnyos bonbonos-
doboz, miutan valaki elcsent belble egy kis finomsagot. A

tanyéron otthagyott vajas kenyér, amibe Zolika belehara-

pott. A munkahely, ahonnan t6bben elmentek szabadsagra.
Két halmaz kiilénbsége a o , , . ,
matematikaban. Kiilonbséget hozunk létre, ha elvesziink, levagunk, lefara-

elolése: A\ B .
. gunk valamit.

Metszet, koz0s rész jon létre a szereplévalogatason, miutan
felkérték a jelolteket, hogy csak a széke és kék szemi urak
faradjanak be a borotvareklam forgatasara. K6zos részt ér-

Két halmaz metszete zunk, ha kéz a kézben sétalunk szerelmiinkkel. K6zos rész,

F:ﬂf?emiﬁ"“";a“- ha egy autdszerel6 mtihelyben tobb szerels is ugyanazokat
elolese: A N

a szerszamokat hasznalja. K6z0s rész a csaladi pénztar,
melybe mindkét sziil6 beadja a fizetését.

Halmazmiiveletek
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A halmazmoiiveleteket az Utvonal meniib6l éred el. Az Unio,
a Kiilonbség és a Metszet miveletekkel szinte minden alak-
formalé gyakorlat megoldhat6 a vektorgrafikus progra-
mokban.

Néhany kortilményes megoldas kivaltasara minden grafikai
szoftver, igy az Inkscape is Uj miveleteket vezetett be. Ilye-
nek itt a Kizdrdas, a Felosztas és az Utvonal elvagasa. Ezekkel
is foglalkozunk majd a kdvetkez6 feladatokban.

| Pathfinder x |
Shape Modes:
L 0 E & [ Expand |
Pathfinders:

= N

Az Adobe Illustrator Pathfinder panelje, ahol az illusztraciés program halmaz-
miiveletei elérhetéek. Valéjaban harom-négy halmazmiivelet szinte mindenre
elég.

Az Illustrator path = utvonal kifejezése honosodott
meg az Inkscape programban az un. Bézier gorbék
megnevezésére. Mas program a koznapibb és magya-
rosabb gorbék szoval utal ugyanerre. Az utvonal kife-
jezés mogotti matematikai leirast az OKossAGOK feje-
zeteiben ismerheted majd meg.

Halmazmiiveletek
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Unio egy egér fejében

Az Unié muveletet leginkabb forrasztasnak fordithat-
nank, ha egyszerti és szemléletes képet keresiink a

kifejezésére. Persze a forrasztas, ragasztas vagy he-
gesztés hasonlat nem mindig életszerd, kiilonosen
mostani feladatunkban, ahol egy egérke sziluettjén
dolgozunk majd.

Az egér feje mindossze harom formabdl all: egy nagy és
két kisebb korbol. A kisebbek célszertien egymas masolatai
is legyenek.

Ellipszis eszkozzel rajzold meg a nagyobbik kort, CTRL-lal
kényszeritve. A kor kitoltészine fekete, korvonala sziirke
legyen. Ha az Inkscape megjegyzett valamilyen korabbi
szinbeallitast, rajzolas kozben latod, és modosithatod azt. A
kitoltést a Palettarol bal egérgombbal, a korvonat SHIFT+
bal egérgombbal tudod beallitani.

Rajzold meg az egyik fiilet, s észreveheted, az el6z6 objek-
tum beéllitasait orokolte a kovetkezd is, nem kell tehat fe-
leslegesen allitgatni a szineket. Tedd a megfelel6 helyre a
fiilet, kissé ralogatva a fejre, majd Kett6zd azt (CTRL+D).

A masolat az el6z6 fil felett keletkezett. A CTRL gombbal
kényszeritve mozditsd el vizszintesen, s tedd a helyére a
masodik fiilecskét. Forrasszuk 0Ossze most szép sorban
6ket!

Jelold ki az arcot, majd a SHIFT gomb lenyoméasaval az
egyik fiillet. Menii > Utvonal > Unié paranccsal ragasszuk
egymashoz ezeket. Ha készen vagy és nem kattintottal
mashova, az Osszeforrasztott fiil és arc kijelolve, de mar
egy objektumként létezik. SHIFT-et nyomva kattints ra a

szabad fiilre, majd foglald Unidba az el6z6hoz hasonléan.

Nyomj ESC-et vagy kattints egy ires teriileten! Ezutan
barmelyik részét igyekszel kijel6lni a targynak, mindig a
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teljes alakzat koriil jelennek meg a méretezd fogantyuk.
Csak egyiitt mozgathato, szinezhet6 ezutan a teljes alakzat.
Nem reagal a Menii > Objektum > Csoport szétbontasa pa-
rancsra sem, hiszen nem csoportot hoztunk létre, hanem
Osszehegesztettiik a fejet a fiilekkel.

Az uniéval nagyszerii sziluetteket hozhatunk létre
alapformakbol gy, hogy egyszeriien egymashoz ra-
gasztgatjuk a targyakat. A dolog ugy miikodik mint
egy arnyjaték. Nem okoz gondot, ha a targyak rész-
ben atfedik egymast, de az sem, ha nincs kozos ré-
sziik, egymastol tavolabb vannak. Ekkor is eggyé val-
nak, egyiitt mozgathatoak, szinezhetéek.

Halmazmiiveletek



56

Unio6 gyakorlasa

Hozd létre a kovetkez6 alakzatokat az Unio eljarassal:

* viztorony,

* lombik,
e Lkereszt,
*  monitor,
e asztal,

e ablak,

* auto.

Ne zavarjon, hogy ezek egyszert, gyerekes rajzok, a késéb-
biekben majd finomitjuk rajztudasunkat!

Hasznald a rajzolas soran a Kett6zés (CTRL+D) lehet6sé-

gét, és a CTRL-lal valo vizszintes és fiiggbleges mozgataso-
kat!

Mely bettiiket lehetne Unioképzéssel létrehozni?

L] L
™  ; o
-
j . 5
Do
L] Fl -
F b
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Kulonbség: torok zaszlé

1844-t6]1 kezdve hasznaljak a torokok nemzeti zaszlajuk-

ként voros alapon a félholdat és a csillagot. Korabban az
arab vilaghoz hasonléan a zold szin jelent meg lobogdikon.
A voros a hésiességet és onfelaldozast jelképezi, s beveze-
tését egyesek a magyarokkal vivott kenyérmezei csatdhoz,
masok Konstantinapoly elfoglalasdhoz, megint masok a t6-
rok fiiggetlenségi habortthoz koétik.

Feladatunkban félholdat fogunk alkotni a Kiilonbség
miivelettel. Mellesleg megismerkediink a Sokszog esz-
kozzel is.

Az 4bran egy vékony konturral jeleztem, hogy két kor kii-
l6nbségeként jon létre e jellegzetes szimbolum.

Rajzolj most is egy kort (CTRL-lal kényszeritett ellipszis),
majd Kett6zd (CTRL+D). A masodpéldanyt szinezd at, hogy
konnyen megkiilonboztethetd legyen, majd CTRL-lal ara-
nyosan, enyhén kicsinyitsd. Mozditsd el addig, mig egy
szép félholdat ki nem takar az el6z6bol.

A kiilonbségképzésnek egyszeriu a logikaja: Csak két

targy kozott hasznalhato, amikor kijelolted azokat. A
feliil levé targy kvazi késként miikodik, belevag az
alatta levébe, majd eltiinik.

SHIFT-tel vagy gumikerettel jelold ki egyiitt a két kort.
Menii > Utvonal > Kiilonbség, és mar készen is vagyunk.

A visszamaradt targy, a félhold atlatszova valt azon a he-
lyen, ahol a masik kort ,kiharaptuk” belble. A Kiilonbség
muvelet jellegzetessége, hogy a ,kés” eltlinik a mitvelet
utan.

Ezutan mar csak egy csillagot kell készitened, majd fehérre
szinezni a félholddal egyiitt, s a hattérben elhelyezni egy
voros téglalapot.
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Sokszog (*) eszkoznek sokféle beallitisa van az Eszkozve-
zérl6-savon.

O |'f_']>| Csucsok: | 5 + | Agarany: [ 0,390 % Lekerekitettség: | 0,000 - | Véletlenszerdség: | 0,000 = ﬁ

Ezekkel a beallitasokkal szép csillagot rajzolhatsz.

Ime az eredmény:

B \NEHSN P FHNLOPOSE OB A
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Torok templom

Pécs varosanak egyik nevezetessége a Gazi Kéaszim pasa
dzsamija, mely a XVI. szazadban épiil torok templom volt.

Eredetileg tartozott hozz4 minaret is, de a tordk elleni fel-

szabadit6 harcokban leomlott tornyot szétbontottak.

Pécs hiressége: a dzsami [Forras: Wikipedia]

Készitsd el a torok templom sziluettjét az eddig meg-
ismert két halmazmiivelettel!

Mint latod, a dzsami és a minaret szinte csak korokbél és
téglalapokbdl all. A haromszoget a Sokszog és csillag (*)

eszkozzel készitettem.

C

C
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Metszet: Blityok és Riigy Kft.

Tervezz a mezégazdasagi tevékenységérdl vilagszerte
ismert BUTYOK Es Rty Krr-nek 4j logot!

Két egymast félig fedd kor kozos része lesz a levélke-forma,
melybdl felépithet6 az egyszeri embléma.

Mivel a metszetnél latnunk kell, hogyan keriilnek fedésbe
az alakzatok, olyan kort kell rajzolnod, melynek nincs ki-
toltése, csak korvonallal rendelkezik.

Az Ellipszis eszkdzt CTRL-lal kényszeritve rajzold meg az
els6 kort. Bal egérgombbal kattints a Szinpaletta elsé, tires
szinére, igy atlatszova teheted a kitoltést.

Ha a kor eltlint volna, ne ijedj meg! SHIFT lenyomasa koz-
ben jelold meg a fekete szint a Palettan, amivel a végre lat-
hatova valik a kor, mivel beszineztik a kdrvonalat.

Kett6zd (CTRL+D), majd vizszintesen mozditsd el a maso-
dik kort, CTRL-lal kényszeritve ugy, hogy fedésben marad-
janak.

Jelsld ki egyiitt éket, majd add ki a Menii > Utvonal > Met-
szetl parancsot.

A metszetképzésnek a jellegzetessége, hogy az egy-
mast fed6 részekbdl jon létre egy wj alakzat, mikoz-
ben eltiinik az 6sszes eredeti objektum.

Ez sok problémat fog okozni, hiszen a metszetképzést gya-

korta olyan esetekben alkalmazzuk, ha egy targy egyik
részletét le szeretnénk fedni egy masik targgyal, méghozza
ugy, hogy az tokéletesen illeszkedjen. Tipikus példaink le-
hetnek az emberekre rajzolt ruhadarabok. Az ing sikgeo-
metriai, halmazelméleti definicidja: Egy ember sziluettjének
és egy téglalapnak a felsétesten megjelend kozos része.

« s e

és a BUTYOK £s RUGY KFT. logdjanak befejezését!
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Eszter torolkozoben

Eszter éppen zuhanyzik, amikor hallja, hogy a pénzes pos-
tas, Gizi néni, csenget az ajtonal. Nem szeretné, hogy el-
menjen, ezért kiugrik a zuhany alél és egy tor6lkozot maga
koré csavarva kinyitja az ajtot.

Rajzoljuk le fé6szereplénket a torolkozében!

Toltsd le a [005eszter.svg] allomanyt. Eszter alakjat fedd
le a kényesebb részeknél.

Azt a ,foltot”, mely erre alkalmas lesz sajnos nem tudjuk
csupan egy téglalapbdl létrehozni. Vagy a csipdjét nem
fedi, vagy az karjaba l6g bele.

Ha egy téglalappal nem megy, készitsd kett6bol! Az Unio
muvelettel forraszd ossze a két téglalapot egy objektumma.

Jelold ki a piros torolkozot és a lanyt egyiitt, majd végezd
el a metszetképzési eljarast: Menii > Utvonal > Metszet.

Eszter és a folt is eltlintek csak egy testszind, formas torol-
koz6 maradt!

A metszetképzésnek ilyen a természete: nem marad mas,
csak a kozos rész. Ez tobb feladatnal is bosszusagot fog
okozni, ezért logikazzunk ki egy jobb megoldast!

Lépj vissza a programban annyit, mig csak Eszter és az 6sz-
szeforrasztott folt latszik. Ezt megteheted a parancssavon,
vagy gyorsbillentytivel: CTRL+Z.

o m B E B & £ o K

¢

Most kettézd Esztert! (CTRL+D) A masodpéldany ponto-
san fedi az eredetit, és legfeliilre keriilt. (En egy kissé el-
mozditottam az abran, hogy jol lasd.)

Az a célom, hogy egy Eszter-példany legalul maradjon, és a
muvelet soran meg is maradjon, mig a Metszet miveletet
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csak Eszter masodpéldanyaval és a torolkozével végezzem.
Szinezd feketére a masodpéldanyt, hogy jol megkiilonboz-
tethet6 legyen!

Az Eszkozvezérl sav Sorrend-gombijai segitségével kiildd a

hatra a torolk6z6é mogé.

g8 R 9 ¢ = 1

lin
1]
[|+
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||||]|
+
|||||]
—|
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Most jelold hozza SHIFT-tel a torolkozét. Lenn a program
allapotsoraban ellendérizd, hogy csak két objektum van-e
kijelolve.

@ @  +Layer1 =  2darab objektum (tipus: Utvonal) itt

-

Ha gumikerettel jel6lnéd ki az objektumokat, harom objek-
tumot latnal itt, ezek metszete jonne létre, ami Ujfent csak
egy ures torolkozé.

Most képezz metszetet: Menii > Utvonal > Metszet. Az ere-
deti Eszter is megmaradt, a torolkozé is létrejott (szinezd
azért valamilyen baratsagosabb szinre, mint a fekete), és a
postas néni sem kapott szivrohamot, hogy Esztert pucéran
latja. Legfeljebb a stukkertdl...

Metszetképzésnél sose feledd: Ha nem szeretnéd,
hogy eltiinjon az eredeti objektum, akkor Kettézd
meg!
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Piktogramok 1.

A kovetkez feladatokat mar meg tudod oldani 6nal-
l6oan is a harom tanult halmazmivelettel: az Unioéval,

a Kiilonbséggel és a Metszettel.

A szovegbuborékhoz hasznald a Sokszég (¥) eszkozt. A
szogszamot allitsd 3-ra.

A felhé egyszert, csupan korokbdél all.
A nagyit6é Unié és Kiilonbség miiveletekkel megoldhato.

A kerékpart korokbdl és lekerekitett sarku téglalapokbol
épitsd fel. A ceruzat és az egeret kezdd fiiggbleges helyzet-

ben rajzolni. A ceruzdhoz hasznalj haromszogeket.

o @ %

Az ev6- és ivoeszkozok ezek utan mar nem is olyan nagy
kihivasok.

= @ Irp
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Piktogramok 2.

Ugyeskedjiink tovabb! Az Uniéval, a Kiilénbséggel és
a Metszettel hozd létre az alabbi képecskéket!

A fényképezdgép lencse feletti keres6je okozhat némi ne-
hézséget. A bal oldali rajz segit majd ebben. Két lekereki-
tett sarku téglalapbol készitettem, melyeket Nyirassal ki-

noztam.

Orat mar alkottal az el6z6 fejezetben. A stopper csak né-
hany lekerekitett gombbal és egy korgytrivel tobb annal.

Az eserny6 kampos része lekerekitett sarku téglalapokbol,

ernydje ellipszisekbdl késziilt.

cloun

A zongoran kétféle fehér billentyt talalsz. A sziirke arnyé-

kok téglalapok, melyeket a billentylik mogé tettem.

A poharon végigfutd torést egy haromszogbdl és nyirason
atesett téglalapokbol raktam Ossze.

FRAGILE
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Kozlekedési tablak

Egy kozlekedési tablanak egyszeriinek és egyértel-
miinek kell lennie. Nekiink most jo alkalom a hal-

mazmiiveletek gyakorlasara.
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A Metszet és a Felosztas jele az
Inkscape-ben.
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Metszet vagy Felosztas?

Van egy egyszer(ibb, gyorsabb, kevesebb mellékhatassal
rendelkezé halmazmiivelet, amely a metszetképzéshez ha-
sonlit, de nem tiinteti el az Osszes kiinduld targyat, ez a
Felosztas.

Készitsiik el a svéd zaszlot a Metszet majd a Felosztas
miivelet segitségével!

A 7asz]6 jellegzetes eleme a skandinav kereszt, mely a dan,
finn és norvég zaszlokon is megtalalhato. Itt kék alapon
sarga szinl, mely szineket a kiralyi csalad cimerérél 6ro-
kolte.

A korabbi halmazfeladatok utan mar latod, hogy a vektor-
grafikdban nem firkalunk, s klasszikus értelemben nem is
rajzolunk, hanem megfigyelve a targyak tulajdonsagait,
foltokbdl vagy vonalakbol létrehozzunk azokat. Ez nagyon
izgalmassa teheti a vektorgrafikat olyanoknak, akik egyéb-

ként nem szeretnek rajzolni.
Nézziik, milyen elemekbdl all ez a zasz16?
* Egy kék téglalap,
* sarapontosan illeszked6 sarga kereszt.

Dilettans megoldas rogton adodik: Rajzolsz egy kék tégla-
lapot, majd ra keresztben két hosszu sargat, s ezeket addig-
addig méretezed, mozgatod, amig fedésbe nem keriilnek.
Latszolag.

Mert biztos lehetsz abban, hogy az illesztéseknél mindig le-
het akkorara nagyitani, hogy kideriiljon a pontatlansag.

Nézziink egy korrektebb megoldast!

A kék téglalap nem okoz problémat. Még a keresztet is
konnyt elkésziteni a sarga téglalapok Unigjaval. A kereszt
pontos illeszkedése eddigi ismereteink szerint csak met-
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szettel biztosithato. Metszetképzésnél viszont, ha nem vi-
gyazunk eltlinik a kék téglalap...

& 2 Zaszlo Metszettel ¢ A helyes miiveleti sorrend:

Rajzolj egy kék téglalapot, és azonnal kettézd azt

 —
$

(CTRL+D). Ezzel biztositod, hogy a metszetképzésnél nem
veszik el.

P st e e e »  Szinezd az utébbi téglalapot at sargara, hogy megkiilonboz-
tethet legyen a ketté egymastdl. A szint nem véletleniil
ajanlottam: Metszetképzésnél a metszet szine megegyezik
majd az also targy szinével. (Ezt lattuk legalabbis Eszternél,
akinek a testszinét vette fel a t6rolk6z6.)

Rajzolj keresztben egy hosszu, voros téglalapot a zaszlora,
ugy, hogy jocskan tallogjon a szélein. Kettézd, majd az Esz-
kozvezérls-sav segitségével forgasd el go°-kal. Ezt is l6gasd
tal a szegélyeken.

A két téglalapot SHIFT segitségével egyiitt jelold ki. Itt
nem lenne j6 a gumikeret alkalmazasa, mert az harom ob-
jektumot aktivalna. Forraszd 0ssze a keresztet az Unio pa-

ranccsal!

A pontos illesztést a metszet miivelet fogja biztositani.
SHIFT-tel jelold ki a fels, piros keresztet és a sarga zaszlot
egyitt. Alkalmazd a Metszet parancsot. Kész a zaszlo.

A biztonsag kedvéért kozelitsd meg az illesztések széleit,
hogy lasd: mérnoki pontossagit munkat végeztél.

Kivancsisagbol leemelheted a keresztet a zaszlorol. A zasz-

16 anyaga érintetlen.

Itt lesz majd egy lényeges kiilonbség, ha megoldjuk ugyan-
ezt a feladatot a masik muvelettel.
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o ¢ Zaszlo Felosztassal ¢ Kezdjiik megint egy egyszert, kék

| téglalappal. Most nem kell kett6zni, mint a korabbi feladat-

- - ban. Ebbe az alakzatba fogjuk kozvetleniil belevagni a ke-
'« resztet.

- _ Uniéval forraszd 6ssze a két hosszu, sarga téglalapot, majd

jelold ki SHIFT segitségével a zaszlot és a keresztet. Alkal-

_______

mazd a Menii > Utvonal > Felosztds parancsot. Az eredmény

Mintha a kereszt alaka vonalz6 mentén szikével megvagtad

igy fog kinézni.

volna a zaszl6 anyagat. Ebb6l kovetkezden szét is lehet
szedni, s 6t darabra esik. Végiil csak szinezni kell a keresz-
tet, s nagyjabodl ugyanazt az eredményt kapod, mint az el6-
z6 feladatnal...

A Metszet és a Felosztas osszehasonlitasa: Mindkettd-
re igaz, hogy megmarad a kozds rész,

x . z e de a Metszet miivelete eltiinteti az eredeti tar-

gyakat,

* a Felosztas viszont feldarabolja a két targy ko-
ziil azt, amelyik eredetileg alul volt.

Eszter példaul ilyen szomoru sorsra jutott...

Ha Eszterbdl oltoztetds babat szeretnél késziteni, akkor in-
kabb a Kett6zés-Metszet parost ajanlom. Ha egy képregény
fordulatos torténetében a kovetkezd jelenetben a pénzes
postas nem csekket, hanem egy motorflirészt vesz el6 a
csomagjabol, a Felosztassal megfeleléen darabolhat6 az ob-

A T »  jektum.
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Norvég zaszlo

Norvégia, a sokaig dan fennhatésag alatt levé orszag a pi-
ros alapon fehér skandinav keresztes dan zaszl6t hasznalta.

1898 ota 6nallé Norvégia nemzeti lobogo6ja a danokkal és
svédekkel megosztott k6zos mult emlékeit is 6rzi.

Frank Olsen fotdja Norvégiabél: napfelkelte északi fénnyel.

A norvég zaszlo elkészitéséhez nagyobb onallosagot, s
némi segit6é szandékn kérdést kapsz:

* Elemzés: Milyen részekbdl all a zasz16?
* Problémak:

© Milyen mivelettel hozhato6 létre a fehér és a kék

kereszt?

© Hogyan biztosithatod, hogy pontos legyen a ke-
resztek illeszkedése a zaszl6 széleihez?

© Metszet vagy Felosztas mivelettel oldandd meg

ezeket a kihivasokat?
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Az Egyesilt Kiralysag lobogoéja

Ez a zaszl06 igazi kihivas, de sokat fejlédsz, ha gyakor-
lasként 6nalloan megvalositod.

A szigetorszag lobogodja, a Union jack, nevében is jelzi,
hogy tobb orszag zaszlajanak egyesitésébdl jott létre.

Az angol zaszl6 fehér alapon vords keresztje az orszag vé-
dbszentjére, SZENT GYORGYRE utal. A skot zaszlo, mely kék
mez6ben fehér andraskereszttel rendelkezik, 1603-ban,
Skocia és Anglia egyesiilése idején keriilt a zaszloba. 1801-
ben Irorszag nagyobb autonémiajaval SZENT PATRIK vorés,

atlos keresztje is megjelent az angol kereszt mogott.

[Fot6: Simon Hadleigh-Sparks]

A zaszlo létrehozasanal természetesen hasznalhatod az
Unio6 és Metszet illetve Felosztas parancsokat. Vigyazz na-
gyon, Irorszag voros atldinak szarai nem folytatodnak egy-
masban!
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Idegeneknek belépni tilos!

Nézziink most egy komplexebb, izgalmasabb feladatot, a
gyakorlati életb6l, melyben az Unié és a Kiilonbség miivele-
teket is hasznaljuk!

A bakonybéli PANNON CsiLLAGDABAN talalkozhatsz a
kovetkez6 figyelmezteté tablaval: Idegeneknek be-
Iépni tilos! Az alkot6, DRAGODAN GABOR szives enge-
délyével készitettem beléle ezt a feladatot.

Ha grafikus szemmel nézed a tablat, lathatod, hogy harom
egységbdl all:

* az ,idegen’,

e atilto tabla,

* és a felirat.

Kezdjiik a stilizalt idegen piktogramjaval, aki csak abban
kilonbozik egy emberalaktol, hogy két kis bobita van a fe-

jén.
Milyen formakbdl all ez az alakzat?
* Korok: A fej, s a kis csapok végzddései.
e Téglalap: A csapok rudjai, a torzs.
* Kolbaszkak: A négy végtag, a vall.

A fej készitése & Kort az Ellipszis eszkozzel, CTRL-lal
kényszeritve rajzolhatsz. Minden leend6 objektum 6rokli a
kitoltészin és korvonal tulajdonsagait, ezért szinezziik fe-
ketére a fejet, s a biztonsag kedvéért SHIFT-tel iires szinre
kattintva tiintessiik el az esetleges korvonalszint.

A fekete szin hasznalataval konnyebb megérezni a testré-
szek kozti tomegaranyokat. A szinek néha félrevezetéek a
tervezés soran. Mas tomegérzeted van egy vilagos arnyala-
td, mas egy sotétebb szinfolttol.
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Két kis csap helyett csak egyet rajzolunk, azt sem ferde
helyzetben, hanem fliggélegesen!

Ez a fogas sok felesleges kés6bbi kinlodastodl szabadit meg:

El6szor mindent fiiggdleges vagy vizszintes helyzet-
ben tervezziink, s csak késébb dontsiik az objektumo-
kat!

A Téglalap eszkozre valtva a fejtél kicsit tavolabb rajzol;
egy figgdbleges rudacskat.

Az egymashoz illeszked6 részeket kiilon teriileten
rajzold, igy véletleniil sem akadsz bele a korabban el-
késziilt targyakba, feleslegesen elmozditva azokat!

Igy rajzold a kis kért, majd Nyil eszkdzre valtva tedd ra
megfeleléd fedéssel a rad végére. Gumikerettel jelold ki
egyitt a bobitat, majd probald ki a CTRL + gyorsbillentytit
(nem nyomdahiba, a CTRL-lal egyiitt nyomd le a szambil-
lentytizet ,+” gombjat!), amivel a Menii > Utvonal > Unib
parancsot valthatod ki.

Forgatés: Kattints a kijelolt bobitara még egyszer, CTRL-lal
kényszeritve 45°-kal forditsd el balra.

Kett6zd a bobitat, majd tikkrozd vizszintesen! A tiikkrozés-
hez hasznald a ,H” gyorsbillentytt, ami horizontalis, azaz
vizszintes tiikrozést eredményez.

Helyezd el a fejen a megfelel6en, kis fedéssel, majd jelold
ki gumikerettel mindharom targyat és forraszd Ossze azo-
kat (CTRL +).

Torzs ¢ A testhez egyszer( téglalapot hasznalunk. A tég-
lalap rajzolasa utan nem a szokasos nyolc méretez6 fogan-
tyut, hanem harom vezérléelemet talalunk az objektumon.
Ezek kozil szamunkra a jobb felsé sarokban levé kis gytirt
fontos: ezzel mind a négy sarkat le tudjuk kerekiteni. Ez-
utan minden téglalap rajzolasanal ugyanezt produkalja.
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Leggyorsabban visszasarkitani az Eszkozvezérls-sav ,Csu-
csok szogletessé tétele” gombjaval lehet.

Végtagok + A végtagok, és a vall is, lekerekitett sarku tég-
lalapok. Elég most szemmértékkel illesztened ezeket, ké-
s6bb ennél pontosabb mddszereket is megismersz majd.

Ha készen vagy a teljes alakkal, és biztosan nem szeretnéd
mar modositani, gumikerettel jel6ld ki, majd Uni6 parancs-
csal (CTRL +) forraszd egybe.

Az Unib6 a miveletet gyakran 6sszekeverik a Csoportosi-
tassal. Lényeges kiilonbség, hogy a csoportositas kiilon-
féle tipusu (szinl, korvonald) targyakat fog Ossze. Az
unio6 viszont egy objektumma olvasztja azokat. Emiatt ké-
s6bb nem is szedhetd szét: egyféle kitoltése, kdrvonala
lehet.

Csoportositast tehat akkor végezziink, ha kiilonféle
tulajdonsagu targyakat akarunk egyiitt tartani, s
kés6bb modositani szeretnénk azok barmely jel-
lemzdgjét.

Az Unioé eljaras viszont véglegesen Osszeilleszti a
targyakat, egy egyszerii sziluettet hoz létre.

Tilos tabla ¢ Miel6tt belekezdenénk a rajzolasba, gondold
végig, milyen tulajdonsagai és milyen részei vannak a tilto
tablanak! Bizonyos teriiletein atlatsz6. A tabla az idegen
alakja folé keriil. Alkotoelemei: Egy vékony korgytr( és
egy hasonld vastagsagu téglalap, mely 45°-o0s szogben
jobbra dél. Az athazas metszi az alakot, de a fekete idegen
és az atlos téglalap nem olvad egybe, a tablanak ugyanis
van egy vékony fehér kdrvonala.
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Korgytra: Egy nagy korbél kivagunk egy kisebbet.

Athtizas 45°-ban: All6 helyzetben megrajzoljuk a
téglalapot, Uniéo mtvelettel hozzaforrasztjuk a kor-
gylrihoz, majd CTRL-lal jobbra forgatjuk.

A tablat véletlenill se az idegen figuraja felett kezdjik el

rajzolni!

I +
l H l l |
*

1.

Rajzolj egy nagy kort (CTRL-lal kényszeritett Ellip-
Szis).

Kett6zd a kort (CTRL+D) majd a felil levé objektu-
mot szinezd at pirosra, hogy jol megkiilonboztethetd
legyen az als6 kortdl (a rajzon csak a szemléltetés
miatt mozditottam el.).

Nyomd meg egyiitt és tartsd lenyomva a SHIFT és a
CTRL gombokat, s barmely méretezé fogantytunal
megfogva kicsinyitsd a piros kort aranyosan, a ko-
zéppont felé.

Két koncentrikus kort egyiitt kijelolve alkalmazzuk a
Kiilonbség miiveletet: gyorsbillentytje CTRL —.

All6 helyzetben egy vékony téglalapot rajzolj, me-
lyet szinezz feketére, és Unio paranccsal forraszd 6sz-
sze a korgytrivel (CTRL +).

Forgassuk el CTRL-lal kényszeritve 45 fokkal, majd a
tablat tegyiik az idegen folé.

A tabla vékony, fehér korvonalat SHIFT-tel a paletta
fehér szinére kattintva allitsd be!
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Felirat ¢ Ezutan az elkésziilt tablat feliratozzuk. Az Inks-
cape bal oldali Eszkoztaraban talalsz egy ,,A” bettivel jelzett,
korlatozott funkcionalitasu szovegszerkeszté eszkozt, me-
lyet kivalasztva a feliratozas gyerekjaték.

IDEGENEKNEK
BELEPNI TILOS!

A bakonybéli Pannon Csillagda arculati anyagait a Drava-Dekor KFT. készitet-
te.
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Android

A Google mobil operacios rendszere nevét PuiLip K. Dick
L Almodnak-e az androidok elektronikus baranyokrol?” c. re-

gényébdl kapta. A torténetben szereplé emberszerti robo-
tok persze tavolrol sem hasonlitanak az operacios rendszer
logéjara.

AN

Rutger Hauer és Daryl Hannah a Blade Runner (Szarnyas fejvadasz) cimii,
Philip K. Dick regényébdl készilt filmben. Rendezte: Ridley Scott.

Gyakorlofeladatunk apropdja, hogy e robotocska fel-
épitésében nagyon hasonlit az el6z6 lecke idegen fi-
gurajara.

A feladatban a Kiilonbség halmazmiiveletet gyakoroljuk.

Szokasunkhoz hiven, rajzolas el6tt vizsgaljuk meg, milyen
yalkatrészekbol” all a kis robot.

* Fej: Egy korszelet, majdnem félkor, de valamivel az

atméroéje felett van elvagva.

o Test: Téglalap? Lekerekitett sarku téglalap? Ez is,
meg az is. Bar kiilon eljaras nincs az Inkscape-ben,
ami a téglalapnak csak bizonyos sarkait kerekiti le,
konnyen kilogikazhatod a megvaldsitas menetét. Ol-
loval hogy csinalnad, ha lenne egy nagy lekerekitett
sarku téglalapod?

* Végtagok: Ugyanolyan kolbaszkak, kerekitett tégla-
lapok, mint az idegen figurajanal.
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Torzs & Kezdjik most a robot testével! Rajzolj egy négyze-
tet (CTRL + Téglalap), majd kerekitsd a széleit! Az allo-
manyban elhelyezett logd szép zold szinét kdnnyen ,ellop-
hatod”, ha a kijelolt, kerekitett sarkd négyzeted utan a bal
Eszkoztar Pipetta (F7) eszkozét aktivalod, s azzal megérin-
ted az Android testét.

A pipetta felszippantja a szint és annak értékeit atadja a
korabban mar kijeldlt targynak.

Készitsiink egy vagoszerszamot, mellyel lemetssziik a test
fels6 két csiicskét! Ez célszer(ien egy téglalap lehet, melyet
megrajzolva sarkitsunk vissza az Eszkozvezérl6-sav ikonja-
ra kattintva! Fedjik le a vagoformaval a lekerekitett sarka
négyzet felsé savjat, SHIFT-tel vagy gumikerettel jeloljik
ki mindkét targyat, majd a CTRL - gyorsbillentytvel (Me-
nii > Utvonal > Kiilénbség parancs egyszer(ibb forméja) iga-
zitsuk fazonra az Android testét!

Madositas: Kezdet: | 180,000 2| Wég: | 360,000 2 & & G}

Ha kor helyett a program furasagokat rajzolna...
.

Fej & Az illusztracion probaltam érzékeltetni, hogy milyen
aranyban érdemes elvagni egy Kiilonbség halmazmiivelettel
a kort. A fehér szaggatott vonal az atmérd. Ha nem igy si-
keriil, akkor sem lesz beléle nemzetkozi botrany. Széval
rajzolj egy egész kort, majd egy téglalappal lefedve vagd le
az egyik felét a Kiilonbség (CTRL - ) miivelettel.
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Szemek & Rajzolj megfelel6 aranyban egy kis fehér kort,
majd duplazd azt (CTRL+D). Mivel a kévetkez6 feladatban
mozgatni szeretnénk a robot részeit, egyeldre csak helyezd

ra az Android fejére a szemecskéket.

Bobitak e Figgdleges helyzetben rajzolj egy vékony tég-
lalapot, a gytrQ alaku vezérl6elemmel kerekitsd a sarkait,
forditsd el CTRL-segitségével 45°-kal, majd Kettézd és a
,H” billentyi megnyomasaval tiikrozd. Helyezd el megfele-
16 fedésben.

Végtagok e Lekerekitett sarku téglalapbol. Hozz 1étre

egyet, majd duplazd haromszor.

Szinezd pipetta segitségével at mindegyiket, gumikerettel
jelold ki, majd Csoportositsd (CTRL+G) a robot alkatrészeit.

Készen is vagyunk a robot prototipusaval!

A kovetkez6 feladatban hasonlé figurak készitéséhez fog-
juk felhasznalni a teremtményiinket.
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Android a gordeszkan

Készitsiink mozgathatdé babot a robotbol! Ahhoz,
hogy megfelel6 pozokat alakitsunk ki, forgastenge-
lyeket fogunk elhelyezni a végtagokon, bobitakon.

[ ] ] ’

® ® & @ ° ®
Tedd félre a munkateriileten kivilre az el6bb elkészitett
Androidot. Tervezés kozben jo néha archivalni a lap szélén
az eredményeidet, hatha kés6bb zsakutcaba jutsz, és vissza
kell térned egy korabbi kész vagy félkész verzidhoz.

Hozz létre egy masolatot a klasszikus CTRL+C, CTRL+V,
Masolas/Beillesztés eljarasokkal. Helyezd el a munkateriile-
ten, majd bontsd szét az j Androidot (CTRL+U).

Kezdjiik a bal oldalrél, a kéznél. Jelold ki ezt az objektumot,
majd kattints ra még egyszer. A négy sarokban most forga-
t6 fogantyukat latsz. Az objektum kozepén pedig egy kis
kereszt. Ez a forgastengely. Helyezd at a kar felsé részébe,
nagyjabol a kerekitett ivek altal alkotott kor kozéppontja-
ba. Forgasd meg a fogantyuval! Ez mar egy természetes
karkorzés!

Allitsd be a jobb kart is, majd folytasd a labakkal, illetve a
bobitakkal. Ha készen vagy, Csoportositsd (CTRL+G).

Hozz 1étre az abrahoz hasonlé pézokat! El6szor is hozz 1ét-
re masolatokat a csoportositott robotbdl.

Sokszor hasznaltuk a Kett6zést (CTRL+D). Emellett jo szol-
galatot tesz a hagyomanyos Masolas/Beillesztés (CTRL+C,
CTRL+V). Még nem mutattam a Pecsételést...
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Egy objektumot uigy is masolhatsz, ha az egérrel meg-
fogod, elmozditod oda, ahol szeretnél latni egy maso-
latot, majd lenyomod a SPACE gombot. A SPACE
gombbal igy ,pecsételhetsz” tobb, azonos objektumot
is.

Néha farasztd, hogyha egy csoportban valamit meg szeret-
nél mozditani, szét kell bontanod, miel6tt elvégeznéd a mii-
veletet, s ha készen vagy, vissza kell csomagolni az 0sszes
objektumot.

Van egy elegansabb megoldasom:

Elég, ha a csoportositott objektum egy elemére CTRL
gombot nyomva az egérrel kattintasz. Az Inkscape
ilyenkor a csoporton beliil jeloli ki a targyat, s annak
szétbontasa nélkiil tudod moédositani.

Valaszd ki igy a robot egyik végtagjat. Ha forgatni szeret-
néd, még mindig lenyomott CTRL gombbal kattints ra még
egyszer. Jo szorakozast!
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Felosztas: Magyar zaszlo

Kitinéen hasznalhat6 tobb, egymashoz jol illeszked6
savnal a Felosztas eljarasa. Ilyen a magyar zaszlo is.

Rajzolj egy piros téglalapot, ez lesz a zaszl6 alapja. Vizszin-
tesen keresztezd ezt egy hosszabb téglalappal, majd jelold
ki a kettét egyiitt és alkalmazd a Menii > Utvonal > Felosz-
tas (CTRL+/) parancsot.

Mindharom sav vords szinl. Szinezd fehérre a kozépsot,
zoldre az alsot!

Halmazmiiveletek



82

Eszterlanc

Készits két egymasba kapcsolodo lancszemet! Elsére

konnytinek latszik ezt a két korgytirit osszekapcsol-
ni, de ha belegondolsz, nem is olyan egyszerti.

Targyakat eddig is pakoltunk egymas ala-f6lé. Korgytirfit is
készitettiink a Kiilonbség mivelet alkalmazasaval. Itt vi-
szont az egyik lancszem részben bebujik a masik ala, mig
mashol éppen folé kertil.

QD

Vagy folé vagy ala keriil a piros gytir( a kéknek. De ahhoz,
amit fenn latunk, valahogy térben kellene elforditani az
egyiket... Kicsit eltavolitom a két gytirtit egymastdl... Igy
lathatod a triikkot: a kék karikan van egy bevagas. Ha a pi-

rosat ide illeszted, ugy latszik, mintha ezen a helyen a kék
gyuri felett lenne. Hogyan készithetjiik el ezt az apré fo-
gast pontosan? A harom halmazmivelet segit talan eb-
ben...

\ g

kiilonbség metszet

4

A Kiilonbség halmazmivelettel eltinik a piros kor, két be-
vagas keletkezik. A Metszet mindent kitordl, kivéve a kdzos

Halmazmiiveletek



[

-
—
'y
-_—

-
- _—
| S—

-

[——]

—

83

részeket. A Felosztas megtartja az egyik kort, amibe bele-
vagja a két kozos részt.

Ugy tlinik, még a Felosztds miivelet az, amely legkdzelebb
visz a céljainkhoz. Itt is kell majd egy kis fondorlat, de nem
jar annyi faradsaggal mint a tobbi.

A két gytri létrehozasa & Rajzolj egy kort (CTRL + El-
lipszis). Kett6zd meg (CTRL+D). Aranyosan a kozéppontja
fele kicsinyitsd (SHIFT+CTRL).

Jelold ki gumikerettel mindkett6t. Alkalmazd a Menii > Ut-
vonal > Kiilonbség (CTRL —) miiveletet. Kettézd a korgyu-
rit, majd CTRL-lal kényszeritve mozditsd el, szinezd kékre

az egyiket, pirosra a masikat.

Lancszemek & Most Kettézd a piros gytrtt. Ez biztositja,
hogy a Felosztas utan is megmaradjon a piros karika.

A SHIFT segitségével jelold ki mindkét gyurit egytitt. Vé-
gezd el a Felosztas mitiveletét: Menii > Utvonal > Felosztds
(CTRL +/).

A kék gytrilit négy részre osztja ez a parancs. A két kozos
részre a piros gytrtvel, illetve egy ,,C” bett alakti nagyobb,
és egy kisebb ivre. Kiild el a piros kort a hattérbe: Az Esz-
kozvezérlé-sav vagy az END billentyl segitségével. A két
koz06s részt én atszineztem.

Nincs mas dolgod, mint a fels6 kozos rész torlése (DEL), az
alsot forrasztasa a kék kor részeihez. (CTRL +). Készen is
vagyunk...
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Olimpia

Sikeresen megkiizdottiink a térbeli keresztezédés

problémajaval. J6 alapozas lesz ez az olimpiai 6t kari-
ka megvalositasahoz.

A feladat soran a Metszet és Kiilonbség miiveletek mellett
két 4j eljarast tanulunk: a Nyiijtast és a Szétbontast, melyek
az Utvonal meniiben talalhatoak.

OQO

Vizsgaljuk meg a logo felépitését! Gondolatban fogd meg a
kék és a piros gytrit, s atellenben feszitsd meg azokat. A
gyurik igy kapcsolodnak egymashoz:

— -

Az el6z6 feladathoz képest még annyiban bonyolodik a
helyzet, hogy egy kis tavolsag is kialakul a gytrtk kozott.
Olcs6 modszer lenne ezt egy fehér kontarral megoldani,
ahogy ezt korabban az ,Idegeneknek belépni tilos!” tabla-
val tettiik, de képzelj el egy olyan esetet, amikor nem fehér
hattérre keriil a logénk - azonnal lebukunk.

Két karikaval nézziik meg a trilkkot! ¢ A két gytra ki-
alakitasa hasonldan torténik, mint az el6z6 feladatban: Egy
kort duplazunk, majd SHIFT+CTRL-lal a masodpéldanyt a
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kozepe fele kicsinyitjiik, végil a két alakzat kiilonbségét
képezzik (CTRL -).

Csak az elvet mutatom a kovetkez6 abran: Sziikséged lesz
két vastagitott korre, melyeknek 1étrehozod a kozos részét,
amivel megvagod majd az els6 karikat.

Ehhez el6szor Kett6zd a két eredeti gytr(it (CTRL+D). Hiz-
lald fel 8ket Menii > Utvonal > Nyijtas paranccsal, amit ed-
dig még nem hasznaltal. Ha kell, alkalmazd tobbszor is!

Képezd a két vastag kor Metszetét, de vigyazz, ne gumike-
rettel, hanem SHIFT-tel, egyenként jelold ki ezeket!

Miutan eltlinnek a fankka hizlalt korok, lathatod, hogy az
eredeti karikdk végig ott lapultak alattuk. Atszineztem a
kozos részeket, leendé vagoformankat, csak az a baj, hogy
nem kett6 kiilonallo objektum.

Onnan lathatod, hogy csak egyiitt szinezhet6ek, de Cso-
portbontassal nem szedhet6ek szét.

Az Menii > Utvonal parancsai kozétt van egy, ami olyan
targyak szétszedésére vald, melyeket korabban egy halmaz-
ként, azonos tulajdonsagokkal kezelt a program: Menii >
Utvonal > Szétbontas. Ezzel megoldhaté a probléma.

Ezutan a két vagoforma kiilon szinezhetd, 6nallo, fiiggetlen
targyakként viselkednek.
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Most nagyon kell figyelni, mert az el6z6, két lancszemes
feladattal ellentétben itt mindkét karikat meg kell majd

vagnod!

A konnyebb érthetéség miatt a gytirtiket az embléma szine-

ire szineztem.

A vilagoskék gytrtibe vagj bele a violaszin késsel: SHIFT-
tel jelold a korgytrit és a kést, majd képezz Kiilonbséget
(CTRL -). A violaszin kés eltiint.

Ugyanezt tedd meg a sotétkék késsel és a sarga karikaval.

Q0O

Két karikaval lathattad a szerkesztésnek elvét. Kellett hoz-
z4 kicsit logikazni, de megérte: barmilyen hattérbe is he-

lyezed ezeket, azt latod, amit eredetileg terveztél.
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Ot karika & Térjiink at nagyipari médszerekre. Most Gjra-
kezdjiik a feladatot. Helyezd el egymason az 4bra szerint az
ot korgytrtt!

Jelold ki gumikerettel mindegyiket, Kettdzd, és alkalmazd a
masolatokra a Menii > Utvonal > Nyujtas parancsot. Ellen-
6rizd, hogy jo-e a Nyujtas mértéke, ha nem, végezd el tobb-
szOr is. Kozben persze ne felejtsiik el, hogy az eredeti kari-
kak végig ott lapulnak a hattérben!

A Metszet parancs kizarolag olyan targyak kozott al-
kalmazhato, ahol mindegyiknek van a masikkal ko-
z0s része. Ha ez nem teljesiil, az 6sszes targy eltiinik.

Emiatt fondorlatos triikkhoz kell folyamodunk. Egy objek-
tumma forrasztjuk a felsé harom kort a SHIFT-tel egyiitt
jelolve ki 6ket (aztan Unid), majd egy masik targgya az also
kett6t (ismét Uniod). A bal oldalon lathat6é forméaban.
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Most Metszetet képziink a narancs és lila objektumok ko-
zOtt, melyeket természetesen SHIFT-tel jeloltiink ki.

A vagoéforma szine narancs lesz, hiszen az als6 targy tulaj-
donsagait 6rokli.

Emellett el6tiinnek az eredeti karikak is. Ha nem latlad
ezeket, akkor lapozz vissza, valoszinileg lusta voltal, és gu-
mikerettel jel6ltél ki tobb objektumot, igy az als6 karikakat
is hozzaforrasztottad a tobbihez...

Bontsd szét a Menii > Utvonal > Szétbontas paranccsal a
Lkéseket”, azaz a narancs szinl kozos részt! Ezeket kiillon-
b6z6 szinekre szinezheted, ahogy én is tettem.

QRS
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by

Kezdédhet a vagdalkozas, amit a minta alapjan balrél in-

dulva a kovetkez6 sorrendben oldj meg:

1.

2.

3.

6.

7.

8.

Kék korbe a piros szint késsel vagj bele!
Sarga korbe a narancsszin késsel.

Fekete korbe a lila késsel.

Sarga korbe a kék késsel.

Fekete korbe a zold késsel.

Z0old korbe a sziirke késsel.

Voros korbe a narancs késsel.

Z0ld korbe a viola késsel.

Ime az eredmény:

N7 A\
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Trinity 1.

A kozépkori Szentharomsag-jelképek uj kihivast je-
lenthetnek: Az egymasba fon6doé harom gytrit ha-

sonlé modszerrel alkothatod meg, mint az olimpiai
emblémat.

\G

Az alaplépéseket 6nalldan tedd meg, a széveg onnan segit,

amikor mar elkészitetted, és egymasra helyezted a korgy-
riiket. Elkészultél?

Kettézd (CTRL+D) 6ket, majd Menii > Utvonal > Nyujtas pa-
ranccsal vastagitsd meg azokat.

Mivel minden gylr mindegyikkel érintkezik, még sincs
mindharomnak egymassal kozos része, csak ugy tudod 1ét-
rehozni a megfelelé6 vagéformakat, ha parosaval kijelolsz
két kort, Kett6zod azokat, majd Metszetet képzel és Szétbon-
tod 6ket.

De mit mib6l vagunk ki, ha készen vannak a kések, és szét
is bontottad azokat?

Erre van egy egyszerii fonasi szabaly: Indulj el egy
korrel, s amerre a vonal halad, egyszer folotte, mas-
szor alatta bajjon a kovetkezdnek.

Természetesen ezeknek a feladatoknak nagyon sokféle
megoldasa lehet, melyekben az a ko6zos, hogy hasznalnod
kell az eddig megtanult halmazmiiveleteket, és a logikadat!
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Negativ tér

A Kizaras halmazmiiveletével készitsiink egy grafi-

kat, ami lehetne akar egy zenei est plakatotlete is.

A Kizaras miivelete éppen az inverze a Metszetnek: A
kozos rész negativba fordul, eltiinik, mig a két targy-
bol megmarad az, ami nem fedte egymast.

Nyisd meg az Inkscape-pel a [006hegedu.svg] allomanyt.
Rajzolj egy fekete téglalapot, helyezd elé a piros hegediit
ugy, hogy a fele fedésbe keriiljon a téglalappal.

------------------------- # Jelold ki mindkett6t, és a Menii >

A zenérol A % | Utvonal > Kizaras parancsot alkal-
fekete-fehéren ’ ’ '

- mazd rajuk.

A szoveget két részletben vidd fel.
Hasznald a Szoveg (F8) eszkozt, ird
rle vele az els6 sort, ez legyen fél-
kovér.

A Szoveg (F8) eszkozzel kattint egy
. szabad tertiletre, és normal betik-

» kel ird le a masodik sort.

Ezt azért tettik, mert a Nyil (F1) eszkozzel sokkal kony-
nyebb ugyanolyan szélességlire alakitani a szévegeket,
mint a betliméretet valtoztatni.

Vigyazz nagyon, a szovegeknél is érvényes: CTRL-lal, ara-
nyosan szabad csak méretezni!
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Op-art

Az ,optikai miivészet” a mult szazad '60-as éveiben élte vi-
ragkorat. Egyik legjelentésebb magyar szarmazasu alkotdja
VICTOR VASARELY volt. Az op-art, ugyanugy mint sok egyéb
modern miivészeti iranyzat, az emberi érzékelés, a formak,
terek, kontrasztok és a mozgas problémajat vizsgalta, szinte
tudomanyos érdeklédéssel.

Készitsiink egy késdi op-art remekmiivet a Kizdras
halmazmiivelet segitségével!

Néhany fekete téglalap és egy z6ld szini kor alkotjak kom-
pozicionk alapjat.

Jelold ki az dsszeset, majd alkalmazd a Menii > Utvonal >
Kizaras halmazmiveletet.

A Kizarassal keletkezett objektumok nincsenek csoportba
foglalva, ezért a Csoport szétbontasa miivelet sem hat rajuk.
A Menii > Utvonal > Szétbontas paranccsal viszont szétszed-
het6ek. Erdemes kisérletezni a maradék objektumokkal!

P N

A Szétbontas parancs utan gumikerettel kijeldltem a kort,
majd elforgattam.
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Utvonal elvagasa

Utolsé halmazmiiveletiink jelent6sége a gorbék, utvonalak
céljaink szerinti vagasaban, alakitasaban van.

Készits rajzfilmfigurat az eddig tanult muaveletek és az
Utvonal elviagasa felhasznalasaval!

A vektorgrafikus programokban két fontos jellemzéje van
a targyaknak, melyeket rajzolunk:

* A kitéltés, mely legtobbszor valamilyen szinnel vagy

szinatmenettel torténik.

* A korvonal, amely egy hatarozott konturként jelenik

meg, de lehet akar szaggatott vonal is.

Az objektumok lehetnek zartak (mi eddig ilyen alakzatokat
rajzoltunk), de lehetnek nyiltak is. A nyilt objektum tulaj-
donképpen egy utvonal, gorbe, melynek van kezdé és vég-
pontja. Az ilyen alakzatokat, ha ki akarod tdlteni, a prog-
ram az utvonalhoz illeszti a kitoltést, de mivel nem folyhat
szét a kitoltészin a sikban, a kezd6 és végpontot 6sszekotd
szakasszal zarja az objektumot.

TR

Zart és nyitott sikidomok. Figyeld meg, hogyan szinezi a program a nyitott ob-
jektumokat!

Elég furcsa a nyilt gorbék szinezése, viszont van egy terii-
let, ahol nagy hasznat vehetjik, s ez a karaktertervezés,
rajzfilmfigurak készitése.

Ha koriilnézel a kornyezetedben, korvonala szinte minden-
nek van, de a targy és a kornyezet hataran nem latsz vasta-
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gitott, feketével kihuzott konturt, csak szinek vagy kont-
rasztok valtozasat.

Fent: Helen Searle: Csendélet gyiimdlccsel és pezsgdvel - 1969. Kontur legfel-
jebb az agacskan alakul ki, ott sem szandékoltan, hanem az arnyékolas koévet-
keztében. Balra: Csdrike (Tweety) a Warner Brothers egyik karaktere.

A rajzfilmfigurakat viszont szinte mindig kontirozzak. Ezt
nem lehet csupan zart alakzatokkal megoldani. Készitsiink
mi is egy kezdetleges rajzfilmfigurat!

(o(@

Ellipszisekbdl hoztam létre ezt az alakot, probald lemasol-
ni! Az orra, a szaja, a fiile érthetetlen krumplihalmaz, ha
nem szakitjuk meg valahol a kontuart. Kezdjiik az orraval!
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A téglalappal szeretnék belevagni az orr ellipszisébe. De a
Kiilonbség miivelet zart alakzatot hoz létre, megtartva a
korvonalat!

(0@
O

Hasznaljuk itt inkabb a legutols6 halmazmiveletet, a

Menii > Utvonal > Utvonal elvagasa parancsot. Az eredmény
még furcsabb, az orr szine eltlint, ugyanakkor a program
két utvonal tipusu objektumot jelez.

Torold ki a kisebbet, majd a nagyobb ivet kijel6lve, a Pi-
petta (F7) eszkdzzel masold ra az orra az arc szinét!
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CC
Q@

Folytassuk a szajjal és a fiillel. A szajat vagas utan nem kell

szinezni. Igy mindjart kedvesebb az arc. Mentsd le és zard
be a programot.

(0@
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Karikatura

Az el6z6 feladat fejecskéjét felhasznalva készitsd el az
alabbi karikaturat.

Telepitsd a rendszeredbe a [007Toontime.ttf] betiitipust!
Nyisd meg a rajzfilmfigurar6l korabban lementett allo-
manyt. Hasznald ki, hogy a programban szabadon masol-
hatod, szerkesztheted, Gjrafelhasznalhatod a rajzaidat!

A fejek némi moédositassal megegyeznek a mar elkészitett

rajzzal. A haj a Sokszog (*) eszkozzel készitett sokagu csil-

lag. A tobbit logikazd ki!

SZIA ANYA!
LELEPEK A DISZKOBA!

DISZKOBA? 13 EVESEN
A DISZKOZASON JAR AZ ESZED?
KOZBEN MEGFELEDKEZEL ANYUKAD
26. SZOLETESNAPJARAL?!

Halmazmiiveletek



&

98

Trinity 2.

A masodik Szentharomsag-jelképiinkkel zarjuk a
halmazmiiveletekrél szolo fejezetet. Afféle Osszefog-
lalé feladat, egyben szép kihivas.

Mély tisztelet van bennem a kozépkori mesterek irant, akik
a jelképek nyelvén bonyolult fogalmakat ennyire zseniali-
san tudtak abrazolni.

Korabban kialakitott munkamodszeriinket ujra bevetjik:
rajzolas el6tt elemezziik az abrat!

Milyen részekbdl épil fel? Van-e hasonld vagy egybevago
sikidom kozottiik? Van-e szimmetria az abran? Viszonylag
konnyd a valasz:

* harom egybevag6 alakzatbol all,
* egymashoz képes 120°-kal elforgatva.

A Trinity 1. feladatban is felfedezheted ezt a format: A ko-
rok metszetei alkotjak, az abra kozepén, de az egyik csu-
csan all. A korabbi feladathoz hasonloan sziikségiink lesz
néhany vagoéformara, melyek a korgytirik metszeteinél ke-
letkeznek.

A Kizaras miiveletet alkalmazva egy hasonl6 abrara, latha-
toak a vagéformak és az ivek is, melyekre sziikségiink lesz.
Sajnos a vagoformak éppen negativ terek, iires alakzatok...
De van egy mitvelet, a Felosztas, mely gy miikédik, mint a
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szabo, aki az asztalon levé posztéra egy sablonformat rak,
azt atrajzolja és korbevagja. Ezt az otletet hasznaljuk mi is!

Indulj ki az el6z6 feladathoz hasonlé harom korgytiribél,
jelsld ki azokat, majd a Menii > Utvonal > Kizdrds parancs-

csal hozd létre ezt az abrat:

&

Tégy mogé egy négyzetet. Figyeld meg, hogy az egymast
metsz6 részeknél atlatszo sikidom.

' Gumikerettel jelold ki mindkét targyat, majd add ki a

Menii > Utvonal > Felosztds parancsot.

Mintha eltlint volna minden, ugyanakkor 27 kijelolt tar-
gyat mutat az Inkscape. Ez az Allapotsoron ellenérizhets, a
program ablakanak alsé savjan.

:ﬁgiiil:? A [E - % @ | -l.réteg 27darab objektum (tipus: Utvonal) itt: "1. réteg" réteq.

Nem tudom, figyelted-e eddig az Allapotsort... Mikézben dolgozol, folyamato-
san fontos informacidkat ad a munkadrél.

Allits be fekete kdérvonalat az 6sszes targynak, majd szede-

gesd le a felesleges részeket!
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Valaszd ki a metszeteket, majd Kett6zd 6ket (CTRL+D).
Erre azért lesz sziikség, mert nem csak ,késeket” kell készi-
teniink bel6liik, hanem néhany helyen hozza is forrasztjuk
majd az ivekhez.

Alkalmazd a ,késekre” — ha kell tobbszor is — a Menii >
Utvonal > Nytujtés parancsot, hogy megfelelé nagysagtuak
legyenek.

Bordoéra szineztem azt a két ivet, melyeket Uni6 paranccsal
Ossze kell forrasztanod, hiszen csak két targy kozott lehet
Kiilonbség miveletet végezni. SHIFT-el jelold ki ezeket,
majd Uniot hozunk létre kozottitk (CTRL+). A bordo ivvel
egyiutt, SHIFT-tel jelold ki a bal felsé vagofoltot, és a Kii-
lonbség paranccsal (CTRL -) vagd meg azt. Ime az ered-

mény:

Kovessiik a bordo ivet tovabb, a legkozelebbi késig. Mivel
az el6z6 iv alatt futott at az elé6bb, most méasik folé kell ke-
riillnie, tehat az 6t keresztez6 ivet kell megvagni.

Violaszinre szineztem a kovetkezd oldalon azt ivet. Ne fe-
lejtsd el, hogy Uniéval megint 6ssze kell forrasztod! Jelold
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ki az ivet és a jobb fels6 kést, Kiilonbséggel (CTRL -) vagd
meg!

Itt vagyunk a zar6 fonatnal. S6tétzoldre szineztem azt a két
ivet, melyeket Unioval 6ssze kell forrasztanod! Vagj bele
ezutan az utolsé kék folttal.

Most mar csak egy 1épés van hatra: Jelold ki az dsszes ob-
jektumot gumikerettel, és Unioval forraszd 6ssze!

Szinezziik ki a jelképet! El6szor is tiintesd el a korvonalat!
(SHIFT-tel egyttt kattints a Paletta iires szinén.)
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Ha a Menii > Utvonal > Szétbontas parancsot kiadod, az
egymassal nem érintkez6 részek szétesnek, harom kiilonal-
16 iv jon létre. Kilon-kiilon szinezd vorosre, lilara és zoldre

ezeket az iveket!
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Osszefoglalé tablazat

Halmaz-
miivelet

Unioé

Kiillonbség

Metszet

Kizaras

Felosztas

Utvonal el-
vagasa

Jele

e,
A
-

*

.

Gyorsbillentyii

CTRL +

CTRL -

CTRL *

CTRLA

CTRL/

CTRL+
ALT /

Hény targy '

kezott maks- o850 KO
dik? '
» osszeforrasztja
tetszéleges .
a targyakat

leviagja az alsé

kettd |4 sraybol a felstt

csak az egymast
fedd darabokat
hagyja meg

tetszéleges

az egymast fedd
darabokat kitor-
li

tetszéleges

az alsé targy és

kettd a kozos rész ma-
rad
két részre vagja
kettd az alsé targy
korvonalat
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Utvonalak
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No de milyen utvonalak?

Az el6z6 fejezetben elsajatitottad a a halmazmiiveletekkel
valé ,rajzolast”. Eszrevetted bizonyara, hogy a hagyoma-
nyos rajztol elég tavol vannak ezek az eljarasok, emiatt aki-
nek rajz- vagy festésfobiaja volt, azok is szép eredményeket
érhettek el ezzel a mddszerrel.

Ha valami valésagoshoz szeretnéd hasonlitani a vektorgra-
fikat, hat ott van a patchwork, foltmunka, mellyel papir ala-
pon mar a kisiskolas is talalkozik, textillel pedig csodalatos
takarokat, parnakat, tarisznyakat és faliképeket készitenek
tigyes kezli menyecskék. Sokszor hasznaltuk a hegesztés,
forrasztas, levagas hasonlatokat, hogy az iparosnak késziil6
legények is otthon érezzék magukat.

Lippai Janka dobozallatkai [http://www.papirmuhely.hu

Most egy kicsit mas vizekre evezziink at. A sz szoros ér-
telmében, hiszen ez a technika eredetileg csonakok, hajok

épitésére szolgalt.

Képzeld el Noé apankat, amikor az Urt6] megkapta a barka
épitésének pontos leirasat, hogyan kezdett neki a munka-

nak?

Utvonalak


http://www.papirmuhely.hu/

106

Ugy gondolom, elészér kijeldlte a barka helyét, alaprajzat.
En ehhez koteleket és c6ldpoket hasznalnék, ahogy manap-
sag mondjuk a hazépitésnél teszik. A fontosabb pontokba
lecovekelnék néhany karot, s ezek kozott fesziteném ki a
koteleimet. Coloptdl colopig korbejarhatd a kotelek men-
tén egy utvonal, akarcsak a sikbeli alakzatainknal csucstol

csucsig. El6szor is keressitk meg a c6lopjeinket!

-
-
> - -~

’ ~

)

i
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Négyszogek

Kezdjiik egy nevetségesen egyszeriinek tiiné feladat-

tal. Hanyféle négyszoget tudsz megrajzolni a Téglalap
(F4) eszkozzel az alabbi abra alapjan?

Téglalap és négyzet ¢ A téglalap nem kihivas. A négyzet
pedig egy CTRL-lal szabalyossagra kényszeritett téglalap.

Paralelogramma & Téglalapbol konnyt elkésziteni. Kat-
tints ra még egyszer, mintha el szeretnéd forgatni, majd a
tetején levd ,nyird” fogantyuval vizszintesen torzitsd.

S €. “
* + s
. 2 « T L4

Rombusz ¢ Az el6z8, kimondhatatlan nevi paralelogram-
ma rokona, de egyenléek az oldalai. Ilyen értelemben ro-
konsagban all a négyzettel is. Hasznaljuk ki ezt. Indulj egy
négyzetbdl, kattints ra még egyszer, majd CTRL segitségé-
vel forditsd el gy, hogy a csicsara alljon.

Utvonalak
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Ennek az eszkéznek a neve:
Utvonalak szerkesztése
csomdpontok altal. Mi
egyszeriien csak
Formazdnak fogjuk hivni...

[ ’
- * L
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Kattints r4 még egyszer, hogy visszatérjenek a méretezéfo-
gantyti. Fogd meg az egyiket az oldalan, a SHIFT-tel
egyutt mozgasd a kozéppontja felé.

Trapéz & Végre egy igazi probléma, amit csak nehezen
tudnank a korabbi eszkdzeinkkel megoldani!

Képzelj el egy téglalapot, melynek a két fels6 cstucsat viz-
szintesen egymas fele nyomjak. Inkscape-ben ehhez a csu-
csokat valahogy egymastol fiiggetleniil kellene mozgat-
nunk. Itt siet segitségiinkre a Utvonal menii eddig még nem
hasznalt Objektum atalakitasa utvonalla (CTRL+SHIFT+C)
parancsa.

Ha a téglalapot atalakitod utvonalakka, elttinnek réla az
eddig megszokott vezérléelemek. Ugyanakkor a sarkok he-
lyén megjelennek a csomopontok, azaz a ,,colopok”, me-
lyekkel ,bekeritették” a teriiletet.

Balra a téglalap harom sarkaban a nagysagat és a kerekité-
sét vezérlé fogantyuk. Jobbra az utvonalla alakitas utani
sikidom, mely téglalap alakd ugyan, de a csomdpontjai im-
mar egymastol fiiggetleniil mozgathatoak.

Valts at Formazé (F2) eszkozre. Fogd meg az egyik fels6
csomopontot, és a CTRL segitségével vizszintesen kénysze-
ritve huzd a szomszéd csomopont felé! Ismételd meg
ugyanezt a masikkal is. Kész a is trapéz!

[ e T T T

Deltoid ¢ Négyzetet allits élére, karcsusitsd, ahogy korab-
ban a rombuszt. Menii > Utvonal > Objektum atalakitasa tt-
vonalla. CTRL-lal mozditsd el az egyik csomoépontjat!

Utvonalak



Nagyon figyelj arra, hogy a
téglalapok ne legyenek
lekerekitve, és tiintesd el a
korvonalukat is.
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Egy gépjarmi evolucidja

Ha jatékrol van sz6, sok mindent tanulhatunk a gyerme-
kektol. Két épitékockat egymasra rakva, kis fantaziaval,
fantasztikus sportkocsit lehet gyartani.

Utanozzuk ezt a ,kisautot” Inkscape-ben! Rajzolj két tégla-
lapot, melyek keriiljenek egymassal fedésbe. Unié miive-
lettel forraszd ossze ezeket.

Most valts eszkozt: a Nyil alatt talalsz egy spanyolosan
hosszu, Utvonalak szerkesztése csomopontok altal elnevezé-
st szerszamot. Kicsit nehézkes lenne, ha ezen a néven hi-
vatkoznank ra. Valaszthatnank az Utvonalszerkesztd, Cso-
mopontszerkeszt6 neveket. Engedd meg, hogy még ennél is
rovidebben, Formazo (F2) eszk6znek nevezzem a jov6ben.

Miutan a Formazora (F2) valtottal, az autd korvonalan meg-
jelentek az alakzat csomopontjai.

o

Ezeket a pottydcskéket megfogva, alakitsd at az autdd ka-

W4

malhat6 az autd kasznija a csomopontok atmozgatasaval, a
lapozas utan meglatod, mire is gondolok.

Utvonalak



110

Ha valahol ugy érzed, Gjabb részletet kéne felrakni az auto
konturjara - ilyen dolgok, szerintem, a lokharitok -, kat-
tints duplan a valamelyik szakasz kozepén, és megjelenik
egy ujabb csomopont.

“

Hm, szebb egy kicsit, de nincs olyan érzésed, mintha balta-
val faragtak volna ki a karosszériat? Nem lehetne egy ki-
csit aramvonalasabb? Ha a Formazo (F2) eszkozzel két cso-
mopont kozott megfogod a szakaszt, a mutatoét vonszolva
elgdrbiil az.

£

Végezd el a gorbitéseket. Ha pancélautot kellet volna raj-
zolnod, most készen lennénk: se ablaka, se ajtaja, abszolut
biztonsagos. Nemhogy bel6ni, de beszallni sem lehet.

Jo, azért tegylink ra néhany ablakot. S még miel6tt azzal
kinlédnal, hogy az aramvonalas szélvédé mogott milyen iv-
ben vagd ki az ablakot, szeretnélek emlékeztetni, hogyan
kezdtiik az aut6 rajzolasat? Elnagyoltan. Téglalapokkal.

Utvonalak
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Rajzolj hat az ablakok helyére egy-egy téglalapot! Szere-
tem atszinezni az 0j alakzatokat, féleg, ha egymasra keriil-
nek. Egyszerre csak egy ablakot fogunk az utastérbdl ki-
vagni. Hogy miért? A Kiilonbség mivelet csak két targy
viszonylataban muikodik.

SHIFT-tel jelold ki a karosszériat és a piros téglalapot! Em-
lékszel: a fels6 targy késként belevag az alatta levébe, majd
eltinik. Most mozgasd a Formazé (F2) eszkozzel a négy
csomopontot a megfelel helyre, s ha szitkségét érzed, gor-
bitheted az Gtvonalakat.

Fgs

3
Vagd ki a tobbi ablakot is ezzel a modszerrel. Az eredmény
valahogy igy néz ki...

<&

Az Gtvonalak (gorbék) szerkesztésének altalanos szabalya:
Minél kevesebb pont van az Gtvonalon, annal szebb lesz az.

Kozelits ra a konturokra, s ha lenne felesleges csomoépont,
azt torold ki. Formazo (F2) eszkozzel kijelolve DELETE
gombbal.

Utvonalak
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A piros jelek azokat a helyeket mutatjak, ahonnal csomdpontokat téréltem ki.

Majdnem készen vagyunk a kasznival, gyorsak és pontosak
voltunk, mint egy ipari robot. De ne hagyjuk ki a sarha-
nyokat sem.

Rajzolj egy kort a karosszéria mellett, rakd a helyére, s ha
elégedett vagy vele, Kett6zd, s a masolatot is helyezd el!

Az ablakok kivagasahoz hasonléan itt is Kiilonbség miive-
lettel alakitjuk ki az iveket, miutan SHIFT-tel kijeloltiik a
két targyat, az autdt és az egyik kort. Megismételve a ma-
sik korrel, mar egy igazi, kerék nélkiili roncsauténk van.

A kerék egyszer(i kor, melyet Kett6zve (CTRL+D), és a ko-
zéppontja fele aranyosan kicsinyitve (SHIFT+CTRL) kiala-
kitjuk a felnit is. Megfelelé szinezés utan Csoportositsd
(CTRL+G) a kereket, majd Kettézd, és a masikat is helyezd
el a sarvédo alatt.

Utvonalak
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Szinte mindennek készen vagyunk. Ha igényesebb munkat
végzel, lampai, iilései, kormanya is lesz a verdanak. A vé-
gén persze csoportositanod kell az egész autot.

Ha az lenne a feladat ezek utan, hogy hozzunk létre egy ut-
cai jelenetet, ahol nem csak vords autok kozlekednek, a
masolatokon kiprobalhatod, hogy a CTRL gombbal kicso-
magolas nélkiil megérinthetsz a csoport belsejében targya-
kat, s atszinezheted azokat.

O O
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Jarmiivek

A vektorgrafika egyik alappillére a csomoépontszer-
kesztés. Remélem, kihivast jelentenek az alabbi fel-

adatok, melyekben olyan eljarasokat fogsz hasznalni,
mint amit az autonal megismertél.

Természetesen mindenhol élhetsz az egyszeriisités lehet&sé-
gével. Inkabb inspiracionak adtam a képeket, nem kell min-
dent kinosan masolnod.

Ezekkel a feladatokkal olyan képességeket fejlesztesz, ame-
lyek nem csak a vektoros rajzolas soran kamatoznak majd.

Ilyenek az alakfelismerés, elemzés, aranyérzék, logikai mii-
veletek — ezeknek nagy része a vizualis képességeidet fej-

leszti, masfeldl csiszolja a problémamegoldé képességedet.

Utvonalak
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Macsek

A sok technikai téma utan jojjon egy kis karakterter-

vezés. Egy cicust fogunk 0Osszepakolni olyan alap-
alakzatokbol, mint ellipszis, kor, téglalap és négyzet.

Forrasztott macska # A cica fejét egy ellipszissel kozelit-
juk. A hozza forrasztott téglalap inkabb egy hosszi nyak-
nak ttnik.

A forrasztas utan a Formazo (F2) eszkozzel a nyilak szerint
a fej harom pontjan mozgasd beljebb a pontokat.

A néhai téglalap als6 két pontjat tavolitsd, majd a Formazo-
val fogd meg az als6 vonal kozepét és gorbitsd lefele.

R |

Baratfiile ¢ A fiilecskéket CTRL-lal kényszeritett téglalap-
bdl, azaz négyzetbdl készitjik. Rajzolas utan kattints ra

még egyszer, forgasd el ujfent a CTRL gombbal, igy allitsd
a csucsara. Alakitsd gorbévé a Menii > Utvonal > Objektum
atalakitasa utvonalla paranccsal (SHIFT+CTRL+C).

Szinezd feketére az igy létrehozott rombuszt, Kett6zd
(CTRL+D), majd pakold ra a fejecskére.

Formaz6 (F2) eszkozre valtva igazgasd a csomépontokat,
majd Unio paranccsal forraszd ra a fiileket a cica fejére. A
forrasztas utan gorbitsd be a cica hatat a Formazo eszkoz-
zel, ahogy a kdvetkezé oldalon lathatod.

Utvonalak
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Cickafarok ¢ Uj, eddig nem hasznalt eszkézre fogunk val-

tani.
E’ Az Eszkéztarban a csétollhoz hasonlé ikon felett megallva
ezt olvashatod: Bézier-gorbék és egyenes vonalak rajzolasa

(SHIFT+F6). Egyszertien Bézier eszkoznek fogjuk nevezni,
és a gyakorlatban az egyszeriibb (b) gyorsbillentytivel hiv-
juk majd elé.

Egyenes szakaszokbol allo térott vonalat rajzolunk vele.

A fenti abra szerinti pontokban Bézier eszkozzel (b) kattints
egyet-egyet.

ABOSPRYECOPOODON
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A vonal végét jobb egérgombbal vagy az ENTER meg-
nyomasaval fejezheted be!

=

Vastagitsd meg a cica farkat. Erre van egy gyors eszkoz:

.
2 O
. ox

alul, az allapotsor bal sarkdban a program megjeleniti a

mm

korvonal szinét és vastagsagat. Ha erre a szamértékre jobb

w
]

o

egérgombbal kattintasz, a helyi meniiben pillanatok alatt
beallithatod. Ha ijeszt6, akkor hasznald a Kitoltés és korvo-
nal (SHIFT+CTRL+F) parbeszédpanelt, ahol a Koérvonalsti-
lus filon vastagithatod a vonalat.

0 = =
o

- A macska farka most ugy néz ki, mint Kormié, aki szamito6-

0O 0O O = = N W s O
(7]

[=]
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v

gép tapkabelének ragcsalasaval toltotte foldi palyafutasa-
0.1 .

Eltavolitas  .q,

nak utols6 orait. Formazo (n) eszkozzel gorbitsd be a szaka-

szokat. Nem egy tokéletes iv, de egyel6re megftelel.
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A macska teste egy kérvonal nélkiili, Ha most a cica farkat Unié miivelettel rahegesztenéd a tes-
feketével kitoltott objektum.

A farok viszont egy nyitott kérvonal, t€re, valami lompos képz6dmény jonne létre. Ezt a furcsa
E kétféle objektum 6sszeforrasztasa 1.4 S IR T, . g . ”
okozza a felemads eredmeényt. hibat kikiiszobolheted, ha a Menii > Utvonal > Korvonal at

. o . alakitasa utvonalla (CTRL+ALT+C) parancsaval vonalbdl
A farkinca az Unié képzése soran

megprébalja dtvenni az alattalevé  sikidomma alakitod a farkincat.
objektum tulajdonsagait.

Elveszti a kérvonalat (de nem a Ezt mar hozzahegesztheted a macsek alfeléhez. Formazoval

formajat), és kitéltést kap. Nyitott . . ,
o‘:,rjr:lftjjn), kit ltésénsl pae%ig ﬂwfjuk (n) tintesd el a felesleges csomodpontokat, igy szebbek lesz-

hogy a két végpontja kozotti

i !
szakaszig folyik a kitoltdszin. nek az ivek!

Pofacska ¢ A nehezén tul vagyunk. Készits korokkel egy
szemet, majd kettézd azt. Az orrocska Bézier (b) eszkozzel
készitett haromszog. A szaj ivei szintén Bézier eszkozzel
késziiltek, melyekrél szakaszon levé csomépontokat szed-
tiink le, igy szép, ivelt alakot kaptak. A labak lekerekitett
téglalapok. Az eredményt csoportositsd!

T4
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Gyongybetik

Tudtad, hogy az egér az ember utan a masodik legnagyobb
egyedszamu emlésfaj? Ha valaha leszallna egy idegen 1é-

nyeket szallit6é trhajo, és kutatasaik soran elészor nem az
emberekkel, hanem egy egérrel talalkoznanak, valoszinileg
jo mélyre elashatnank magunkat.

Mert mit mesélne rélunk a kis ragcsalo? Csapdak, mérgek,
kisérletek, tild6zés és ellenségeskedés. Pedig 6k csak asztal-
kozosséget szeretnének vallalni veliink, hazaink apro repe-
déseiben is eléldegélnek, s szerényen a fal mellett kozleked-
nek. Aztan bizonygathatjuk, hogy itt van nekiink Miki egér,
akit szeretiink, és igen, a Macskafogo c. filmben is az egerek
szabadsagharca mellé alltunk.

A szamitogépes egeret 1963-ban fejlesztették ki. Ugyanab-
ban az idében, mint a fényceruzat, amivel a képernyére
tudtak rajzolni.

Douglas Engelbart szamitogépes dsegere. Eredetileg bogarnak nevezték.

Késbbb, az Apple komputereivel mégis az egér terjedt el a
személyi szamitogépeken. Maig meghatarozé pozicionalo,
beviteli eszk6z a munkaallomasok vilagaban.

Egérrel azért nem lehet rajzolni, mert talsagosan fi-
noman, érzékenyen reagal a kéz mozgasaira, remegé-
sére. Gyakorlatilag beszkenneli a kezed remegését.

Utvonalak
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Az illusztraciés programok fejleszt6i szembesiilve ezzel a
jelenséggel, kidolgoztak egy modszert, amivel igyekeznek
korrigalni az egér kényszermozgasait.

Az Inkscape-ben is talalsz egy Szabadkézi vonalak rajzolasa
nevi eszkozt, amit én ezutan egyszerien Ceruzanak (p) hi-
vok majd. A Ceruza Eszkozvezérlé-savjan van egy csuszka,
melyen beéllithatod a simitas mértékét 1-tél 100-ig.

Simitas: 34

Mod: [ | Qu {  Alk | Nincs .

E—

L 4

Ha egyesen hagyod, a vonalak rajzolasa utan lathatod,
hogy kicsi, remegé szakaszokbol épiil fel a vonalad. Meg-
hokkentéen sok csomépontot latsz majd, ha az autds lecké-
ben hasznalt Formazo (F2 vagy n) eszkozre valtasz.

A simitas 1-gyes értékével 120 csomopont keletkezik. Simi-
tas 50-nel 4 csomopont. Simitas 100-zal 2 csomopont.

Lathato, hogy a tul részletes és a végteleniil egyszert ko-
zott ki lehet kisérletezni azt a kozéputat, mellyel akar egér-
rel is lehetne rajzolni.

Lehet, de ne tegyiik! Semmi értelme. Talalunk ennél jobb
eszkozt is. De addig felhasznaljuk a Ceruza (p) eszkozt a
csomopontok szerkesztésének gyakorlasahoz!

A Ceruza (p) eszkdz simitasat allitsd be 50%-osra. Ird le az
~alma” szot az egérrel, folyoirassal.

Lattad, hogy szépen simitotta esetlen, remegé kézmozdula-
tainkat a program. De az eredménnyel nem vagyunk elége-

dettek.
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A Formazo (n) eszkoz lathatova teszi a csomopontokat. Az
autés példaban az utvonalakat, szakaszokat formaltuk,
most megnézziik, mire képesek ezek a csomdpontok.

Ha a Formazoval kijelolod az egyik pontot (ezeket kis négy-
zetek jelképezik), megjelennek azon és két szomszédjan a
vezérl6elemek. Ezek érint6k, végiikkon egy-egy gyftrivel,
melyet iranypontnak neveznek.

Kezd el formalni a gorbéket az autonal megtanult
modszerrel, azaz a gorbék formazasaval, majd fino-
mitsd, ha kell a csomopontok és iranypontok mozga-
tasaval.

Altalanos szabaly, hogy annal szebb egy gorbe ive, minél
kevesebb csomodpontot hagyunk rajta. Csomopontot elta-
volitani pedig — emlékszel — ugyanugy lehet, mint az ob-
jektumokat: kijelolés utan a DEL gombbal.

Vannak helyzetek, amikor viszont a tul kevés csomoépont
formalhatatlanna teszi a gorbét. Ilyenkor kattints duplan a
Formazoval az utvonal azon részére, ahol j csomopontot
szeretnél latni.

A feladat célja nem az, hogy idegbajt kapj... Nyugodtan hagyd abba, ha mar
tiirhetd (vagy tiirhetetlen). En eddig birtam...
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Kerek erdo

Ebben a feladatban egy olyan kerek erdét készithetsz,

amelyben talan a Kis Herceg is jol érezné magat.

Fa & Kezdjik az erd6 alapegységével, a faval. A torzset
téglalapokbdl alakitjuk ki. Egymasra forrasztas (Unid) utan
a masodik abran lathaté csomoépontok jelennek meg.

Valts Formazo (n) eszkozre. Mindeddig nem vizsgaltuk meg
komolyabban, milyen lehetéségek vannak csomoépontok
szerkesztésére az EszkozvezérlG-savon. Az elsé két gomb a
csomopontok elhelyezésére és torlésére valo.

Szamunkra most a harmadik igazan izgalmas, ezzel ugyan-
is a kijelolt csomopontokat osszekapcsolhatjuk. Hatasara a
korabban megjel6lt pontjaink kozott keletkezik egy 4j, mi-
kozben elttinnek elédei.

T 2 Mm e VYRS

ERRA

Parosaval, gumikerettel jelold meg az atalakitasra varé cso-

mopontokat, majd nyomd meg a fent emlitett gombot.

Formazo eszkdzzel SHIFT gombot benyomva egymas utan
jelold ki az agak végét és a csticsot, majd vagy a billentyt-
zet nyilaival, vagy a Formazo eszkoz segitségével (CTRL-1al
kényszeritve) mozditsd felfele azokat.

Lombkoronahoz rajzolj koroket, majd helyezd el megfelel6
sorrendben az agak alatt.
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Erd6 ¢ A ,bolygd”n vagy egy félhold szerd alakzat. Ezt
mindenképpen halmazmivelettel érdemes elkésziteni, de
melyikkel ?

* Lehet Kiilonbséggel a fényesebb részt,
e lehet Metszettel a sotétebbet.

* Esetleg mindkett6t egyszerre Felosztassal.

Az elébbi ketténél mindenképpen tobbszoroznod kell az

eredeti kort. Ha elkésziiltél a bolygéd darabjaival, csoporto-
sitsd!

Hogy lesz a fabdl erd6? Széthordja a magjat a szél vagy a
szajkok, aztan né még egy csomo. Ezen a kisbolygoén min-
den fa térzse a kézéppont fele mutat. Ugy kellene tehat
kettézni a fakat, hogy elforgataskor is a kdzéppont iranya-
ba nézzenek.

Keressiik meg elészor a bolygoé kozéppontjat! Ha csoporto-
sitva van, jelold ki, majd kattints ra még egyszer. Most la-
tod a kozéppontot, de azonnal eltiinik, ha megérinted a fat.

Ilyenkor lehet hasznos a segédvonalak alkalmazasa. Ezek
egyfajta ,szamarvezet6k”, melyek segitik a pontos illesztést
az illusztraciés programokban. Eddig nem nagyon toréd-
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tiink az Inkscape vonalzoéival, pedig fenn és baloldalt is ta-
lalsz egyet.

|I||:|I|I|I|I||‘|::I|I|I|I||:|::I|I|I|I||3|::I|T|I|I||4|::I|I|I|I||5|::I|I|I|I||E|::I|

Probald ki, ha rakattintasz a felsd, vizszintes vonalzora,
majd az egér gombjat lenn tartva lefele mozgatod, egy vé-
kony, piros vonal jelenik meg az egér mutatodja alatt. Ha el-

engeded, elkékiil.

A segédvonal ugyanolyan objektum, mint a tobbi, de
nem nyomtathat6. Az objektumok pontos illesztésé-
hez hasznalhato.

Ha megallsz felette az egérrel, szerényen elpirul, ilyenkor a
DELETE gombbal tor6lhetd.

Mutass ra a Nyil eszkézzel a kisbolygora. Erintsd meg még
egyszer, igy meglatod a kozéppontjat. Huzz be egy vizszin-
tes és egy fiiggbleges segédvonalat a kozéppont folé.

Vidd a fat a kisbolygé északi sarkdhoz. Méretezd at, hogy
tobbet is elhelyezhess a keriileten. Kattints rd még egyszer.
Most latod a forgaté és nyir6 fogantyukat, és az objektum
forgastengelyét. Helyezd at az utobbit a bolygd kozéppont-
jaba!

Ezutan barmely Kett6zés (CTRL+D) utan a méasolatnak is
itt lesz a forgaspontja. Forgasd el a masolatokat, de most ne
hasznald a CTRL gombot, hiszen az erd6 akkor természe-
tes, ha véletlenszertien helyezkednek el a fak.

Egyenként valtoztasd meg a fak nagysagat. Eszreveheted,
hogy most is a forgastengelyhez képest nagyitja a program
az objektumot.

Végiil szinezd at a fakat. Ehhez nem sziikséges szétszedni
azokat, elég, ha CTRL gombbal kijel6lod a csoport egyik
elemét. Az izléses szinezésben a szinpalettanal profibb esz-
koz a Kitoltés és korvonal panel HSL (szin-telitettség-fény-
erd) file. Az els6é savon a spektrum szinei. Itt valaszthatod
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ki a tiszta szineket. A telitettség sav sziirkét kever bele, ez-
zel természetesebbé teheted, hiszen a vildgban ritkan la-
tunk tiszta, rikité szineket. A fényerd savjan pedig a vila-

gossagat allithatod.
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Korrte

Korabban kétdimenzids alakzatokat, sikidomokat forraszt-

gattunk, vagdostunk. Ezuttal a vonalakra koncentralunk.
Az utvonalak szerkesztésének modszere kozelebb all a sza-
badkézi rajzolas gyakorlatahoz. Végre rajzolni fogunk, de
kikeriiljiik a pontatlansag, az esetlenség buktatoit.

A zsenialis Apple™ embléma mintajara készitsd el a
Korrte™ elnevezésii, vilagitastechnikaval és palinka-
fézéssel foglalkozo multinacionalis cég logojat.

A Bézier (b) eszkozt kétféleképpen is hasznalhatod:

* Egyszer(, egyenes szakaszokbol 4ll6 torott vonal raj-
zolasa. A sarokpontokban a Bézier eszkizzel egyet
Kl kattintasz, majd az egér gombjat felengedve tovabb-

mész a kovetkez6 pontig. Az utolsé szegmenst

© dupla kattintassal

© vagy ENTER megnyomasaval zarjuk.
Klik, ik

vagy ENTER
* Gorbe szakaszok kialakitasara: Kattintas utan tartsd
lenyomva az egér gombjat. A megjelend iranypont
mozgatasaval alakitod ki az utvonal gorbiiletét.

Torott vonallal rajzolni ¢ Els6 izben megfelelé gorbiilet(i
szakaszokat kialakitani nem egyszeri dolog, nagy jartas-
sag, sok-sok gyakorlat kell hozza.

Nem az a célom, hogy elijesszelek, azért a torott vonalak

modszerével fogunk rajzolni, megszabadulva a tokéletesség
gorcsos kényszertol.

Nem kell végleges, idealis vonalakat kialakitani! Inkabb el-
nagyoltan, gyorsan dolgozzunk, majd a Formazo eszkozzel
finomitsuk a munkankat.

Nyisd meg a [008korrte.svg] allomanyt!
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Kattintgasd korbe a Bézier (b) eszkozzel a mintat. Ott, ahol
a gorbe iranya jellegzetesen valtozik, helyezz el egy-egy
csomopontot. Képzeld el, mintha az alakzat konturja egy
autoversenypalya tutvonala lenne. Oda kell helyezned a
csomopontokat, ahol az auté kormanyat 1j iranyba kell for-

ditani.

Az abran lathatod az altalam
javasolt pontok elhelyezését.
Minél tobb csomopontbol épit-
kezel, annal egyenetlenebb lesz
a korvonal. Természetesen bo-
vitheted késébb is a csomopon-
tok szamat, sét el is tiintethetsz
felesleges pontokat. A kezd6
pontba visszajutva a korvonal
zarddik, nem kell duplan kat-

tintani vagy ENTERT nyomni.

Utvonalak



127

Gorbités ¢ Ahogy az autos feladatban korabban lathattad,
az Inkscape Formazo (n) eszkozével nem csak a csomopon-
tok helyét modosithatod, hanem el is gorbitheted az egyes
utvonalakat. A szakaszt valahol a kozepén kell megfognod,
és a korte korvonala iranyaban vonszolnod. Ha az egyes
csomopontok kozelében (nagyjabol a szakasz harmad ré-
szénél) fogod meg a gorbét, két mozdulattal egészen fino-
man tudod illeszteni. Ha igy sem lesz tokéletes, ne aggodj,
van még a tarsolyunkban egy szuper fegyver — a csomo-
pontszerkesztés.

Hibaink kozelr6l ¢ Legnagyobb igyekezetiink ellenére
akadnak aprobb hibak, melyeket szaz méter tavolsagra egy
székhaz tetején nem fognak észrevenni, de ha nekiink kell
alpin technikaval havonta lesuvikszolni, Gjra és Ujra szem-

besiiliink majd vele.

\

A monilia-foltok olyan toréseket, csiicskoket jelolnek, ahol
kicsit hanyag munkat végeztiink.

Hogy megértsitk mirél is van sz6, ismerjilk meg a csomo-
pontok fajtait!
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Két fontos csomopont ¢ Ha mélyebb baratsagot szeret-
nél kotni a csomdépontokkal, most elég, ha csak kettével is-
mertetlek 0ssze. Ez a ketté megtalalhaté minden vektorgra-
fikat hasznal6 programban, az ADOBE ILLUSTRATOR-ban
ugyanugy mint a CORELDRAW-ban, de még a PHOTOSHOP-
ban is.

iranypontok

y irdnypontok \g)

fves
csomépont

csucsos
csomopont

A csucsos csomopont olyan sarkokban, csicsokban és
csiicskokben helyezkedik el, ahol az utvonal ive megtorik.
Jellegzetessége, hogy a csomoponthoz tartozo két irany-
pont nem esik egy egyenesbe. Jele: csicsan allo négyzet.

Az ives csomopont szép sima atmenetet képez két utvo-
nal, két gorbeszakasz kozott. A gorbéhez a csomopontban
huzott érintén, egy egyenesben helyezkednek el az irany-
pontok. Jele: oldalara fektetett négyzet.

Sejthetd, hogy a rajzunkon jelentkez6é nemkivanatos toré-
seket a csucsos csomopontok okozzak. Persze ne gondold,
hogy ezeknek a léte minden esetben kikiiszobolendé ténye-
z6. Nagyon is jo helyen vannak a rajzunkon, ahol éles, szt-
ros sarkok, vagy betiiremkedések talalhatoak.

Ott, ahol pedig nem, ahol szép ivek kialakitasara lenne
sziikségiink, a csticsos csomopontok atalakithatoak.

p— a5 —— € 5 = d N | i 1 ] [ -a L] 9
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Jelold ki a simitani kivant csomoépontot a Formazoé (n) esz-
kozzel. Az Eszkézvezérlo-savon keresd meg az ives csomo-
pontot!
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Csomaépont és gorbék a simitas el6tt és utan.

Valojaban mindegyik csomoépont csicsos, mivel egyenes
szakaszokat gorbitettiink. Ennek az eljarasnak ez a jellegze-
tessége. A szép ivesnek latszo pontoknal is lehet emiatt
szabalytalansag, legjobb, ha az Gsszes, nem saroknal lev$
pontot legorbitjiik.

Ne gondolj itt valami idegbajos, aprolékos munkara: a For-
mazo eszkozzel ugyanugy lehet gumikeretet rajzolni, sét,
SHIFT-tel is kijelolhetsz tobb csomoépontot, mindegyikre
alkalmazva az atalakitast.

Levélke ¢ A korabban tanultak alapjan a levélkét is elké-
szithetnénk két kor metszeteként, halmazmiivelettel. Gya-
korlasként inkabb rajzold at a Bézier eszkoz segitségével.

A levelet négy ponttal rajzold korbe. Jelold ki a bal felsé
csomopontot és a DEL gombbal, akarcsak korabban az ob-
jektumokat, torold ki. A két szakasz azonnal egy szép ivi
gorbévé simul, miutan elvesztették az 6ket 6sszekotd cso-
moépontot. Iranypontokkal igazitsd a gorbét! Unidval for-
raszd Ossze a gyimolcsot a levéllel!
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Kartyamintak

A kartyajaték valoszintleg kinai eredet, a sakkhoz hason-

l6an arab kozvetitéssel érkezett Europaba. A kozépkorban
négy figura volt a kartydkon: kard, bot, kupa és érem.
Franciaorszagban valtotta fel ezeket, s terjedt el a vilagon a

* Kkor (coeur — sziv),
* apikk (pique — landzsahegy),
* Kkaro (carreau — csempe),

* és atreff (tréfle — lohere).

Tervezziik meg ezeket a szimbolumokat!

Kor ¢ Rajzolj az Ellipszis eszkoz segitségével — CTRL-lal

kényszeritve — egy kort. Menii > Utvonal > Objektum atala-
kitasa utvonalla parancs utan valts a Formazo eszkozre.

- Jelold ki gumikerettel a fels6 és alsé csomopontot! Alakitsd
ol AR at ezeket csicsossa! ESC gombbal vedd le a fokuszt a kije-
161t csomoépontokrdl, majd a felsé csomoépontot mozgasd a

két oldalsé csomopont vonalaig.

Az iranypontok segitségével formazd meg a sziv felsé két
ivét. Az als6 csomodpontot mozgasd fiiggélegesen lefele,

majd alakitsd ki az iranypontokkal az alsé csucsot.

A kor atalakulasa szivvé: csomépontok alakitasa, elmozgatasa, iranypontok
beallitasa.
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Ha a Formaz6 eszkdzzel megallsz az egyes csomopontok fe-
lett, alul az Allapotsorban leirast kapsz ezek tipusarél. Igy
lathatjuk, hogy az altalunk kialakitott csiicsos csomdéponto-
kon kivil két ives csomopont van a sziv oldalan.

@ | +Layer1 : | ives csomopont. Az Gtvonal alakitasa: hizassal. Csak ezen csomépont kijeldlése: kattintassal. (Tovabbiak: Shift, Ctrl, AlE.)

Az allapotsorral kdnnyen ellendrizheted, milyen csomépontok vannak az Gtvo-
nalon. Ezentul tippeket is kézdl, milyen egyéb miiveleteket végezhetsz a cso-
moépontokkal.

Pikk # Kett6zd az el6bb megrajzolt szivet, szinezd feketére
és titkrozd figgolegesen. A tiikrozés nem csak az Eszkozve-
zérl6-savon, hanem gyorsbillentytivel is végrehajthato.

A fuggdleges, vertikalis titkrozés billentytije a (v),
mig a vizszintes, horizontalis jele (h).

Rajzolj egy téglalapot és alakitsd utvonalla! A Formazo esz-
kozzel, gumikeret segitségével jelold ki a két fels6 csucsat.
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Az Eszkozvezérl6-sav harmadik gombjaval vond 6ssze a ki-
jelolt csomopontokat, igy kapsz egy haromszoget. A szaka-
szok gorbitésével formazd ivekké az oldalait. Helyezd el, de
egyel6re ne forraszd a levélhez, mert késGbb, az egységes

arculat miatt sziikségiink lesz erre a kis kacsra.

Treff ® Rajzolj egy ellipszist, melynek fiiggbleges tengelye
kicsit nagyobb mint a vizszintes. Kattints ra még egyszer, s
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az alakzat kozepén levé forgastengelyt CTRL-lal kényszerit-
ve helyezd el az ellipszis aljan.

Hozz létre két masolatot a levélr6l (CTRL+D), majd forgasd
el ezeket CTRL-lal kényszeritve jobbra és balra, 120°-kal.

Forraszd 6ssze Unié miivelettel (CTRL +).

Valts at Formazo (n) eszkozre és figyeld meg, milyen tipusu
csomopontok alakultak ki az Gtvonalon. Az oldalara fekte-
tett négyzet ives, mig az élére allitott csticsos csomopont.
Ha megallsz egy-egy pont felett, az Allapotsoron szoveges
informaciot is kapsz roéla.

gstzgw 4@’ & & *

Uj eljaras a negyedik és 6todik l1épésben lathaté pontcsoport-méretezés. Ké-
pesek vagyunk ezaltal az itvonal bizonyos részleteinek nagyitassal vagy forga-
tassal valé formalasara.

Formazo eszkoz segitségével, gumikerettel jelold ki az 6sz-
szes csomopontot, kivéve azt a harmat, amelyik levelek he-

gyén van!

px

- | L &
.

Kapcsold be az Eszkdzvezérl6-savon a jelolt gombot, amely-
lyel az objektumoknal megszokott méretezéfogantyuk val-
nak lathatova a kijelolt csomopontcsoport koril. A SHIFT
és a CTRL gombokat lenn tartva méretezd a pontcsoportot.
Ezek atrendez6dése formalja majd a levelet is.

Ugyanezt ismételd meg a kozépsé harom ponttal, mig sza-
modra tetszet6s levélformat nem kapsz.
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Végiil masold le a pikk szarat és illeszd a 16here-forma alja-
ra. Forraszd Ossze O6ket Unioval (CTRL+). Ne felejtsd el
ugyanezt megtenni a pikknél is! Méretezd egymashoz az
eddig megrajzolt alakzatokat!

Karo ¢ Rajzolj egy piros négyzetet (Téglalap + CTRL). For-
gasd el, CTRL-lal kényszeritve, hogy a csucsara alljon.

SHIFT

Alakitsd gorbévé (SHIFT+CTRL+C). Formazo eszkozzel je-
161d ki a vizszintes tengely két végén levé csomopontot.

px, 2 )| & &

4

Ha korabban mar bekapcsoltad a pontcsoportok méretezé-
sét, a vizszintes vezérléelemekkel, a SHIFT segitségével ko-
zelitsd szimmetrikusan egymas felé a két pontot.

A szakaszokat gorbitsd befele. Utdna az iranypontokkal fi-

nomitsd a négy atvonal gorbiiletét!

Méretezd egymashoz a négy szimbdolumot!

Vadke
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Tétova

A tetovalads ma megint reneszanszat éli. A legéregebb teto-

valt embert Otzi-nek hivjak, és az Alpokban talaltak meg,
jégbe fagyva. Ugy 5000 éves lehet. Nem tudjuk, Otzi meny-
nyire lenne elégedett régi tetkojaval, hiszen az utdbbi par
évezredben elég strln valtoztak a szokasok. A ruhék elég
» hamar kimennek a divatbol, s akkor mar nem viseljiik éket.
* De a festékanyag, mely a boériink ala keriil, nem egykony-
. . nyen tavolithatd el. Gyermekkoromban mindig kuncogtam
. a negyven-otven éves szakikon, kiknek karjan megvillant a
wozeretlek Gizi” felirat vagy a konyhakéssel atszurt sziv,
. melyet fiatal korukban tetovaltattak magukra. Vajon nem
igy fognak jarni a mai divat szerinti tetkot viseldk is?

O A [009tetko.svg] allomanyt megnyitva rajzold at vek-
torosan a mintat!

El6szor is nézd meg az abran, hova érdemes csomdponto-
kat elhelyezni.

L szabaly:
Csomopontokat oda tegyiink, ahol valtozik a gorbe.

Képzeld el, hogy vékony falemezbdl egy fonalftirésszel va-
god ki a mintat. Hol kell iranyt valtani, elfordulni firésze-

lés kozben? A felsé abran bepettyeztem, ahol én ajanlom.

Els6 kozelités — torott vonallal ¢ Bézier (b) eszkozzel
rajzold végig egyenes szakaszokkal ponttdl-pontig az elna-
gyolt atvonalt.

Hat elég 6sszecsapott munkanak latszik. Egy 6riilt pok ha-
loterve a WIFT el6tti korokbol. Persze lehetne tobb pontot
is elhelyezni, de ha figyelembe veszed az alabbi tanacsot,
megérted, miért csak ennyivel kozelitettiik az utvonalat.

II. szabaly:

Minél kevesebb a csomopont, annal szebb a gorbe.
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Masodik kozelités — szakaszok gorbitése 4 Igazitsuk az
egyenes szakaszokat a minta kontarjdhoz a Formazoé (n)
eszkozzel! Van, ahol a csomépont menti finom mozgatéassal
egészen pontos eredményt ériink el. De nem mindenhol si-
keriilt ezzel a mddszerrel tokéletesen illeszteni a gorbéket.

Pontositas — iranypontokkal ¢ A finomitast, mint ko-
rabban, az iranypontok beallitasaval végezziik. Minden ut-
vonal két csomopontot kapcsol 6ssze. Az illesztést kezd az
egyik csomopontnal. Huzd addig az iranypontot, mig a
korvonal csoméponthoz kozelebbi harmadara jol illeszke-
dik az utvonal. Folytasd a masik oldalon ugyanigy. Ha nem
jon Ossze, az nem csak gyakorlatlansagbol adodhat, hanem
abbol is, hogy elszamoltuk magunkat. Ilyenkor a két cso-
moépont kézé dupla kattintassal rakj még egy osztopontot, s

mindjart konnyebb lesz az illesztés.

prE— Sl ey Formazo eszkozzel gumikerettel kijeloltem az
| j | 6sszes csomopontot, igy lathatova valtak az

iranypontok. Lilaval mutatom azokat a kriti-
' kus helyeket, ahol nem voltam elégedett az
. eredménnyel.

A fels6 harom pont gorbe iveken van. Mivel
az Osszes pont csucsos csomopont, ezeket le
. kell majd valtanunk ives véltozatukra. Ezt ed-
dig az Eszkozvezérlé-savon allitottuk be.

<+ — a5 -8 a6 88 T 1| [ -a
g = & oo oe oo ¥ e e e |:}| 'y
2

i A harmadik és negyedik pontot rossz helyre
tettem. Egy kicsit feljebb kellett volna vinni
. ezeket, ahol valoban fordul a gorbe. Tegyiik is
meg, majd igazitsd az iranypontokkal az ut-
. vonalakat. Szinezd a végén feketére a mintat,
majd tiintesd el a kdrvonalat.
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Tetovalasmintak

Gyakorlasként nyisd meg a [010tetko2.svg] allo-
manyt és rajzolj at néhany mintat.

Forras: www.tattoo-tetovalas.eoldal.hu

Tartsd be az eddig tanultakat:

* Bézier eszkozzel jard végig a korvonal fordulopont-
jait, elhelyezve azokon egy-egy csomépontot. Figyelj
a késébbiekben arra, hogy ezek mind csicsos csomo-
pontok lesznek.

* Formazo eszkozzel gorbitsd az Gtvonalakat!

* Csomopontok segitségével allitsd be a gorbék végle-
ges alakjat!

* Ott, ahol nem torésponton, hanem iven helyeztél el

csomopontot, csucsosbdl alakitsd ivessé!

A masodik abran kiilon kell megrajzolnod a kiilsé kérvona-
lat, s a belsé részébe zart fehér mintat. Ha készen vagy, vé-
gezz Kiilonbség halmazmiveletet kozottiik!

A masodik, 6todik és utolsé mintan ismétl6dé elemek van-
nak. Ezeket nyugodtan kett6zd! Az 6todik abra forgasszim-
metrikus. Itt érdemes az alapobjektumok kozéppontjat a
forgato fogantyik megjelenése utan athelyezni!
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Magyar diszitmények

Vektorgrafikus programokat gyakran hasznalnak kiilonféle

mintak készitésére, amelyeket polokon, ajandéktargyakon
alkalmaznak. Elég jo lizlet annak, aki ért hozza, hiszen sza-
mos dekoracios feladat vektoros allomanyt igényel: kezdve
a plotterrel kivagott autdés dekoraciotol a tablamintakig,
folytatva a ruhéakon, sapkakon, polékon megjelend felira-
tokkal és abrakkal, zarva olyan érdekes felhasznalasokig
mint a famunka, intarziakészités.

;E MAGYAR P'SZ”;M ENYEK Népi diszitémivészetiink fantasztikus formavilaga — ahogy

Vinda) Sriod.

mostanaban a jazz-ben, rock-ban és pop-ban tovabbéléd
népzene — megjelenik ruhazaton, nyomdai termékeken.

Az utoébbi években felkapott, agyonhasznalt maty6 himzé-
sen tul is van élet, s az interneten rengeteg szép mintat ta-
lalsz, melyeket leméasolva, vektorizalva te is hozzajarul-
hatsz ezek ujra-felfedezéséhez, grafikai kultirankban valé

tovabbéléséhez.

»E mi czélja egyrészt az
érdeklddést ébren tartani
népmiivészetiink irant,
masrészt régi magyaros
mintékat adni az iskolak
kezébe. A mozgalom, mely
népiink miivészeti kincseinek
osszegylijtését czélozza, nem
nagyon régi keleti, de nagy
haszna van, mert sok értékes
anyagot mentiink meg vele a
jovének.”

MAGYAR DISZITMENYEK

HAJEOLTA [N KLAD|& g

EA.RD&.I SZILARD.
o

Véarnai Szilard 1910-ben kiadott fiizetkéje, mely a Magyar Elektronikus Kényv-
tar allomanyaban hozzaférheté.

Most néhany technikai fogast szeretnék mutatni, ami meg-
konnyiti az ilyesféle munkat.
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Készitsd el6é vektorizalasra VARDAI SZILARD: Magyar
diszitmények c. konyvének egyik mintajat.

Ko6zben megtanuljuk a rétegtechnika és a ,,képlopas” eljara-

sait.

Rétegek # Rétegekkel a professzionalis képszerkesztd
programokban talalkozhatsz, ahol ezt a technikat az egyes
képelemek elkiilonitésére hasznaljak. Itt lathatod a GIMP
program rétegkezel6 paneljét. A képen az el6z6 oldal-
konyvcimlapjarol leemeltem egy levélkét, majd egy pecsé-
tet, melyeket kiilonallo ,félidkon” helyeztem el.

Aki hasznalt mar irasvetitét — éppen az eszkdz kihalasanak
idején vagyunk -, az tudja, hogy atlatsz6 folidkra irtak és
rajzoltak tanaraink a megjelenitésre szant feladatokat,
szemléltetést. Néha tobb foliat is egymasra raktak, példaul

a feladatok ellendrzésénél.

Ez a rétegtechnika beépiilt az Inkscape-be is. A vektoros
rajzolasnal nagy elénye, hogy lezarhatoak, atrendezhetéek,
attetsz6vé tehet6ek az egyes rétegek, valamint ki- és be-
kapcsolhat6 a lathatosaguk.

>y

=0, |
.

SHORFOX SYmPp el J

300
(e B s o P B e o R T

I o DRétegek (shiftsCtrisl) B X

@ & Kirdlyng A két kartyalapot két kulonall6 ré-

¥ra| i tegen helyeztem el.

A rétegek el- és atnevezhetéek. Az
el6ttik levé szemecskékkel kikap-
csolhatod a lathatésagukat.

'_HZ ‘* * .
Keverésiméd: | Mormal

Atlatszatlansag, %

w00 - | A kis lakatokkal lezarhatéak, ilyen-
kor szerkeszthetetlenek.

Az alattuk levé gombsoron:

- Uj réteget hozhatsz létre.

- Megvaltoztathatod a rétegek sor-
rendjét.

- Kitorolheted a réteget. Ilyenkor
minden rajta levé objektum végér-
vényesen eltiinik.

- A Keverési méddal késdbb foglal-
kozunk.

- Az Atlatszatlansag értékével a ré-

tegen levd osszes targy attetszévé
tehetd.
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Windows-ra ilyeneket taldlsz
mint a

- SnapCrab,
- Snapshot editor,
- PickPick.
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A rétegkezel6 dokkot a Rétegek megjelenitése (SHIFT+
CTRL+L, ,L” mint Layer, azaz Réteg) gomb megnyomasaval
kapcsolhatod be a Parancssav utols6 negyedében.

gH BPToEE X

L 4
Ilyenkor csak egy rétegiink van (Layer 1). Kattints duplan a
réteg nevén, és valtoztasd meg azt. Adjuk neki mondjuk a
,2Minta” nevet. Ezen a rétegen helyezziik majd el a konyv-
bél ,lopott” illusztraciot. Ne ijedj meg, semmiféle térvény-
be nem iitkoziink a képlopassal: vannak programok, me-
lyek direkt erre specializalodtak.

Keress ra VARDAI SZILARD: Magyar diszitmények c. kony-
vecskéjére a Magyar Elektronikus Konyvtar-ban. Itt talalod:

http://mek.oszk.hu/12 500/12 520/12 520.pdf

Képlopo ¢ A PDF allomany a legtobb bongészében meg-
jelenik. Lehet, hogy a bongészéd nem ajanlja fel ezt, akkor
le kell mented. Adobe Reader, Okular, Sumatra Reader vagy
hasonl6 PDF-nézeget6 programban, vagy eleve a bongészé-
ben keresd ki a 11. oldalon ezt a mintat.

Keress vagy tolts le a rendszeredre egy képlopo programot!

Fajl szerkesztés Nézet Sugd

=
¢ . Gl . |

Minden szoftver

Minden szoftver Fontossag szerint »

ﬁ Vektorgrafikaju képernyképek készitése *kiryrsr
Vektorképek mentése egy alkalmazas ablakairdl

5 Shutter s dr ok &
Képernydkép készités, szerkesztés, megosztis

Kazam Yk dodkir (219
Vided vagy képernydkép készitése a képernydral

Screenie R I (7
Képernydkép-szerkesztd

[ KGrab Wkdrirsr (4
Képernydkép-készitd

Simplest app for make, edit and share screenshots with your Friends and colleagues via Dropbox.

10
e
1=
[y
@ ScreenScrap Us§2.99
10]

First Capture HD K ¥rirvrer (2 US55.95
Record videos and screencasts of your desktop

Az Ubuntu Szoftverkdzpontjabol sokféle képlopo szoftvert letolthetsz a ,,Scre-
enshot” kulcssz6 beirasaval.
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Allitsd be programodat képernyérész felvételére, majd le-
het6ség szerint a vagolapra masold be a képet. Menj at az
Inkscape-be és Beillesztéssel (CTRL+V) helyezd el a munka-
teriileten. (Ha ezt a funkciét nem éred el a képlopdban,
mentsd a képet, aztan a fajlkezel6dbdl egyszert ,fogd és
vidd” moédszerrel, azaz egérrel valo atvonszolassal tedd be
az Inkscape-be. Végs6 esetben az Inkscape Menii > Fajl >
Importalas parancsaval keresd meg a gépeden.)

....................... 23Rétegek (Shift+Ctrl+L) &

8 | S
IFL_E.IL & A  Minta —
I S T
ﬂ o

7 LNJ -

Q = e ;
ol & Keverési méd: _Normal =
@ N Atlatszatlansag, % _

o ] {100,0 |.
® ‘

N (2]
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Miutan elhelyezted, ellenérizd a réteg nevét (Minta), és
zard le a név el6tti kis lakattal. A rétegek alatti plusz gomb-

bal hozz létre egy uj réteget és nevezd el azt.

Jo grafikus nem hagy maga koriil rendetlenséget. (Csak ha
nagyon belemelegedik a munkaba.) Ha tobb réteget is hasz-
nalsz a tervezésre, nagy hasznat fogod venni, ha mindegyik

azonosithato.

Kitdltés: Mem elérhetd ;- W 2

Kavorak: Nem kot sIttrajzolok < | Nincs kijeldlve objektum.

Az 4tlathaté munkat az Inkscape a Réteg meniivel és az Allapotsorral is segiti.
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Szimmetrikus csomopont ¢ Hogy jol lassuk a sajat raj-
zunkat, célszerd attetsz6vé tenni a Minta réteget. Utana
mindenképpen valtsd vissza az Itt rajzolok-ra.

El6szor rajzold at virag kiilsé kdrvonalat, bibe, potty és bel-
s6 ciradak nélkil. Hiaba szamitunk egyszerid kopirozasra,
az eredeti rajz rendelkezik néhany asszimmetriabol ered6
hibaval, melyek a megvalositas soran egyre zavardbbak
lesznek. Gorbitsd a szakaszokat, s vizsgaljuk meg ezeket.

Az egyenes szakaszok gorbi-
tésébdl 6rokolt csticsos csomo-
pontokrdl mar nem is beszé-
lunk, ezeket at kell alakitani.

A bal oldali bemélyedés fel-
jebb van mint a masik olda-
lon, ezt majd lefele mozditjuk.

Az als6 csomoépont éppen a
szimmetriatengelyen van, ezt
at fogjuk alakitani szimmetri-
kus csomopontta.

Ives csomépont Szimmetrikus csomépont

Az ives csomopont specialis esete a szimmetrikus csomoépont.
Mindketténél kozos egyenesre esnek az iranypontok, de a
az utébbinal mindkét iranypont tavolsaga egyenld, a cso-
moponthoz képest. Olyan esetekben hasznaljuk, ahol a
hozza tartozé két utvonal ugyanolyan ivelésti lesz.
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Alakitsd at als6 csomoépontot szimmetrikussa, majd az
iranypontjaival érd el a megfelel6 gorbiiletet.

+ — 4 —a a5 a8 I | i 1 1 [ i -0 L ] 9
g = & oo o oo ¥ o om e u} 'Y E'"._a FF

Ne csodalkozz, a minta nem szimmetrikus, a csomopont te-
szi a maga dolgat. Ezutan mozditsd el a bal oldali mélye-
désnél levé pontot, és igazgasd az irdnypontokat.

Automatikus csomépont ¢ A virdg négy csiicskén ki-
probaljuk az automatikus csomoépontok kezelését. Ezeknek a
szerepe, hogy a csomoépont elmozgatasaval is megtartsak
annak szép ivét.

Az automatikus csomopont igy mozog, csuszik az utvonal
mentén, mint nyaklancon a gyongyszem. Ha barmilyen
egyéb csomoépontot mozgatsz, az oly méddon viselkedik,
mintha ra lenne kotve az utvonalra, elmozditja, néha fel-
gyuri azt.

Az automatikus csomopont az ives csomopont egyik fajtaja.
Jele a kor. Ha megmozditod barmely iranypontjat, azonnal
visszaalakul ives csomopontta.

Ilyen lett az elkésziilt atvonal. Az automatikus csomépontok a finomitas so-
ran atalakultak ives csomépontta.

Két okbdl hasznaljuk: A szirmok vége nem cstcsos, hanem
kerekitett — erre persze az ives illetve a szimmetrikus cso-
moépont is megfelel6 lenne. Nagyon kdnnyen mozgathaté a
gorbék mentén.
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Ha mindennel készen vagy, a Minta

réteget kitorélheted, hogy ne
novelje feleslegesen a fajl méretét.
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A tovabbiakban harom nyuszifiilet kell a Bézier eszkozzel
rajzolni. A finomitas soran probald ki, hogy ha a gorbiile-
ten levé csomodpontokat nem ivessé, hanem automatikussa
alakitok, egészen gyorsan szerkeszthet6 az utvonal, mikoz-
ben a gorbe mentén gytir6dések nélkiil tologatod azokat. A
végén nézd meg, honnan lehet esetleg kitoérdlni csomépon-
tokat, hogy szebb legyen a gorbe. A két kort se felejtsd el!

Végil kettézd (CTRL+D) a harom nyuszifiilet, tikkrozd (h),
CTRL-lal kényszeritve vizszintesen mozgasd a helyére.

Szinezd egységes, a hattértél eliité szinre, s mindegyiket
vizsgdld meg kozelrél, hogy megfeleléen illeszkednek-e
egymashoz.

Jelold ki az als6 négyet, képezz Uniét kozottik. Nézd meg a
csomopontokat, ha kell, az illesztéseknél finomits! Ugyan-
ezt tedd meg a fels6 két alakzattal is.

A szinek azt jelzik, hogy mely objektumok lettek egymas-
hoz forrasztva. Végiil a bézs szinti foltokat vond ki kiilénb-
ség muvelettel a szirmokbol. Unioval egyesitsd az Osszes

objektumot, majd mentsd el magadnak, mert még sziikség

lesz ra!
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Himes tojasok

Az él6lények koziil az emberre jellemz6, hogy disziti, min-
takkal latja el a kornyezetét. Mintaink megjelennek textile-

ken, butorokon, a tapétan, nyomdai termékeken vagy a
husvéti tinnepkdr tojasfestésében.

Csaladunkban megmaradt a hagyomany, hogy a husvéti to-
jasokat himezziik. Nagyszombaton a csalad a gyertyalang
felett melegitett viaszos edény f6lé gérnyed, s hamarjaban
osszeallitott irdkainkkal, a ,kicd”-val mindenféle motivu-
mot igyekszink felfesteni a nagymama altal a tyukudvar-
bdl 6sszegyijtott és megfézott tojasokra.

Sokaig csak egyféle mintat hasznaltam, amit én is a nagy-
anyamtol tanultam, majd késébb igyekeztem mintazomi-
vészetemet tovabbfejleszteni. De mindig elégedetlen vol-
tam ebbéli tuddsommal, mig r4a nem jottem, hogy a
motivumokat is tanulni kell.

Néhany évvel ezel6tt fogtam egy konyvet, és Hasvét eldtt
tobb oldalt telerajzoltam az ebben latott gyonyoriséges
mintakkal. S mik6zben masoltam, s utanaolvastam a jelen-
tésiiknek, egyre tobb dolgot tanultam a mintazasrol.

Jo szivvel ajanlom a kovetkezé kotet himzésmintait
az el6z6 gyakorlathoz hasonlé feldolgozasra. Készits
hozza kiilon-kiilon rétegeket, s figyelj arra, hogy
mintaknak csak korvonala lesz, kitoltése nem.

Ennek tulajdonsagait beallithatod a Kitéltés és korvo-
nal (SHIFT+CTRL+F) parbeszédpanelen.

Az emlitett kotet ANTALNE TANKO MARIA: Gyimesi irott to-

jasok c. miive.

Elérhet6 a Magyar Elektronikus Kényvtarban:
http://mek.oszk.hu/02900/02 907/02 907.pdf
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Paca

Miéta nem irunk tolt6tollal vagy tussal, kevésbé talalko-
zunk azzal a gyonyoriséges jelenséggel, amikor lecseppend

tinta nagy pacafoltot hagy a papiron, nadragon, padlon.

Ebben a feladatban pacat fogunk késziteni egy tizen-
két agu csillagbdl. A formazasnal kihasznaljuk az au-
tomatikus csomoépontok elényos tulajdonsagait.

Rajzolj egy csillagot a Sokszdg (*) eszkozzel. Ennek beallita-
sait az eszkozvezérld savon itt lathatod:

Médositas: C} \:}» Csiesok: |12 | 2| Agaramy: |0,B25 |2

A csillagot konvertald gérbévé a Menii > Utvonal > Objek-
tum atalakitasa utvonalla (SHIFT+CTRL+C) paranccsal.
Formazo (n) eszkozzel jelold ki az 6sszes pontot, s alakitsd
at azokat automatikus csomopontokka.

Csillag két vezérl6elemmel, csticsos csomdépontok, automatikus csomépontok.

A csillag csucsait hazd ki egyenként, kiilonbozé tavolsa-
gokra. Az utvonalak rugalmasan nyulnak, hala az automa-
tikus csomopontjainknak. Jelold ki az 6sszes csomopontot
a Formazo eszkozzel, majd az Eszkozvezérlé-savon nyomd
meg az elsé gombot, amellyel 4j csomoépontok keriilnek a
kijelolt szakaszokra.

+ — a5 -8 45 88 e | [ .l"-u
H = & oo oes o'o Y & led o/ m}n

Ezutan formazd a csomépontok segitségével, néhany ellip-
szissel kiegészitve a pacat.
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Balaton

Rajzold korbe kedvenc tavunkat a Bézier eszkozzel,
el6szor elnagyoltan, majd finomitva a format!

by

pd

=
ar i
. ..... 1 o Al
ity Gooele

Hasznald a Google térkép szolgaltatasat (terkep.google.hu).

Mivel a t6 partvonala elég tagolt, egyszertsiteni fogjuk.
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Jelold ki a Formazéval az 6sszes csomopontot, majd az Esz-
kozvezérls-sav elsé gombjaval kétszerezd meg a csomopon-
tok szamat! Jard korbe a partvonalat, és illeszd a kozelben
levé csomopontokat.
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A szakaszok tagolasanak ezzel a modszerével kisebb egye-
netlenségek, példaul a Tihanyi-félszigeten mar béségesen
elég pont lesz a gondos illesztéshez, mig mashol sokkal el-

nagyoltabb a kozelités.

A harmadik lépésben mar csak oda tegyiink 0j csomopon-
tokat, ahol igazan fontos. Két mddszert is hasznalhatsz:

* duplan kattintasz a szakasznak arra a részére, ahova

uj pont keriil;

* Kkijelolsz két pontot és hasznalod az Uj csomépont

gombjat az Eszkozvezérlé-savrol.

4
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A finomitas végén jelold ki az 6sszes csomoOpontot és ala-
kitsd ivessé vagy automatikussa azokat. A kett6 eredménye
pontosan egyezik, de az utébbit konnyebben tudod késébb
is szerkeszteni.

Az eredmény teljesen elfogadhato6. Egy icipici tritkkel dob-
juk még fel a grafikankat. Ehhez duplazd a Balatont
(CTRL+D), szinezd feketére, kiildd END billentytivel az ere-
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deti mogé, majd a billentytizet nyilaival mozgatva helyezd
el arnyékként.

A nagyon éles arnyékot finomitsuk kissé Kitoltés és korvo-
nal dokk Elmosas értékének novelésével. Végil allitsd be a

vizfelszin szinét is.
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Delfin

Egyesek szerint a Naprendszer harmadik bolygoéjan két ér-
telmes faj él: a delfinek és az emberek. Masok ezt vitatjak,

és csak az eldbbit soroljak az értelmes fajok kozé. Delfine-
ket még nem tanitottam vektorgrafikara, igy nem tudom
eldonteni a kérdést.

Toltsd le a [011delfinugrik.jpg] nevii képet, és az
Inkscape-ben elhelyezve rajzold meg a korvonalat
Bézier eszkozzel.
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Hegedii

Rajzold korbe a hegedii korvonalat és jellegzetes ré-
szeit a Bézier eszkozzel. Dontsd el, hogy csak sziluet-

tet vagy egy komplett illusztraciot készitesz beléle.

Forrasfajl: [012hegedu.jpg]

[Foté: Raffaele Camardella]
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Pillango

A pillango vektorizalasahoz most kivételesen nem a
Bézier eszkozt hasznaljuk. A Kitoltés (SHIFT+F7) mii-
veletével nagyon gyorsan lehet koriilhatarolt teriile-
teket objektumma, vektorfoltta alakitani.

Az eszkoz nagyon hasonloéan mutkodik a Paint, és mas
programok eljarasaihoz, azzal a kiillonbséggel, hogy itt vek-
toros objektumok jonnek létre.

Helyezd el a [013pillango.jpg] képet az Inkscape-ben. Va-
laszd ki a Kitoltés (SHIFT+F7) eszkozt. Az Eszkozvezérls-
savon a Kiiszob értékét allitsd 100-ra, ami azt jelenti, hogy
nagy tlréssel dolgozik az algoritmus, s nagyjabdl a lepke
teljes sziluettjét kijeloli. Valaszd ki a fekete szint a Paletta-
rol és célozd meg a Kitoltés eszkozzel az egyik szarnyrol
ferdén lefut6 vastagabb, sotét savot.

Kiszob: 100
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Kiildd a hattérbe az END gombbal a fekete lepkét. A Pipetta
(F7) eszkozzel vedd fel az egyik narancsszin folt szinét. A
Kitoltés (SHIFT+F7) eszkoz ezutan ezzel a szinnel hozza lét-
re a foltjait. A Kitéltés kiiszobértékét csokkentsd go-re. Igy
kevesebb hasonl6 szin keril a kitoltésre.

Kiszdb: 40

Kitoltés: | Lathatd szinek = Movelés/csokkentés: | 0,00 || px
b a——

a
-

Erintsd meg sorban a narancsszin foltokat az eszkozzel.

Torold ki a referenciaképet a DEL gombbal a munkateriilet-
r6l. A masolat teljes egészében vektoros. Készitsd el ezt az
effektet az eddigi tapasztalatod alapjan!
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Liliom és kereszt

Az Kitoltés hasznalata utan biztosan felmerult benned a
kérdés, minek vacakolni a Bézier eszkozzel, ha az el6bbivel

egyszerten le tudunk masolni mindent.

Mert a Kitéltéssel nem tudunk lemésolni mindent. Bar egy
viszonylag gyors és ligyes algoritmus dolgozik alatta, de
nem mindentudé.

Talalkozunk majd hasonlé eszkozzel a fejezet végén, mely-
nek szintugy meglesznek az el6ényei és korlatai.

A konyv célja pedig nem az, hogy megtanitson kopirozni,
hanem a rajzkészségedet szeretné fejleszteni szamitogépes
eszkozokkel.

A kovetkezb két szimbolumhoz kérlek, ne masold at ezeket
az elemeket az Inkscape-be, hanem helyezd el a program
ablaka mellett az asztalon, referenciaként.

A két rajz legyen:

* a francia kiralysag jelképe a Fleur de lis, avagy

Anjou-liliom [014anjou.svg];

* és a hugenottak, a francia protestansok jelképe,

a Szentlélek-kereszt [015Huguenotcross.svg] .
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Csiga

Hogyan juthatsz el a harom téglalap, két kor unidja-
tol a jobb oldali hipszter csigaig? Lassan...

Az Inkscape-nek van egy leegyszertsitett nézete, melyet a
Menii > Nézet > Megjelenitési mod > Drotvaz paranccsal le-
het bekapcsolni.

E nézet szerint a csiga fogai hosszabbak, mint ami latszik
beléliik. A felsé ajka takarja a fogakat és a bajusz egy ré-
szét. A felsé ajaknak van korvonala, mégsem zart.

Milyen beallitasokkal kell hasznalnod a Spiral (F9) eszkozt,
ha ilyen szép, logaritmikus csigahazat szeretnél?

J6 munkat!
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Arizona

Készits sajat tervezésii vektoros arizonai tajat hattér-

képnek. Hegyekkel, kaktuszokkal, jukkakkal.

Ebben a feladatban szabad kezet kapsz a tervezésre, alko-
tasra. Ez nem azt jelenti, hogy minden tdmpont nélkil kell

Mieldtt belekezdenél, a kitalalnod, mitél lesz jellegzetesen arizonai, nevadai vagy

Dokumentumbeallitasok hortobagyi egy taj. A grafika készitése feltételez némi el6-
parbeszédpanelen ird be a R i i ., .
monitorod felbontasanak tanulmanyt, kutatast. Meg kell értened egy témanak a jel-
adatait: szélességét és , . 11, L, , . . .
magassagat pixel legzetességeit: példaul egy tajképnél, hogy milyen foldraj-
mértékegységhen.

zi, novényzetbeli, épitészeti sajatossagai vannak.

Formak ¢

r 5

Kovek a Sonora-sivatagbhan [Fot6: Jasper Nance]
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Novények ¢

A kandelaberkaktuszok 100-200 évet is megélnek [Foté: James Insogna]

A sivatagi jukka, mas néven Joshua Tree [Foté: Elvin Hage]

Naplemente a sivatagbhan, novényzettel és kaktuszokkal [Foté: J. Corneveaux]
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Levegbéperspektiva ¢

A térbeliség érzetét szépen kifejezheted a rétegszerien egymas mogé helye-
zett domborzati elemekkel. Minél tavolabb van egy vonulat, annal vilagosabb,
kékesebb [Fot6: Kevin Dooley]

A i ol

-

Vitezslav Valka illusztraciéja

Gary Ritchie YouTube-on megtalalhat6 kit{ind oktatéanyaganak részlete.

A grafikdk a stilus kialakitasaban segitenek. Erdemes akar
rétegtechnikaval is dolgoznod.
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Rakétanyar

Ray BRADBURY Marsbéli kronikak cim@i konyvében az em-
berek elindulnak a Marsra, hogy azt gyarmatositva, Gjra-

kezdjék életiiket. A kotet szerint 1999-et irunk. Az elsé tor-
ténetben az Ohio-i telet par percre nyarra valtoztatjak a
rakétak langsugarai.

1950-ben, amikor e novellafiizér ir6dott, mar mindenki tud-
ta, hogy a vords bolygén marslakokat nem fognak talalni.
A torténetben mégis talalkoznak veliik, mint az emberi élet
koltdi, s néha groteszk titkorképével. A f6ldrél behurcolt
fert6zések természetesen végeznek az Gslakosokkal, ahogy
annak idején az indianok j6 részével is, az amerikai foldré-

Szen.

Az alabbi kép a '4o0-es, '50-es évek sci-fi magazinjainak sti-
lusaban késziilt. Konnyen hozhatunk létre ilyen retré hata-

su képeket az Inkscape-pel, miutdn a forma és szinvilag
megfigyelésével beleasod magad egy stilusba, melynek ma
is sok kovetdje akad az illusztraciok vilagaban.

0ké, oké, ilyen képet egy dvodas is tudna rajzolni, de meglatod majd, az egy-
szerii formak mdgott mennyi gondolkodas, kombinalas lehetésége van.
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A Dokumentumbeallitasok
pérbeszédpanel a Parancssav
végi ikonnal is elhivhaté.

Alapértelmezett mértékegyséq: mm

Egyéni méret

szélesség: [lz,00 > Mértékegység: | mm 3
Magassag: | 28,00

P Lap dtméretezése a tartalomhoz...
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A kép mérete 42 x 28 mm, vizszintes tajolassal. Ehhez hiv-
juk meg a Dokumentumbeallitasok parbeszédpanelt. Az
Alapértelmezettt mértékegységet és a Tajolas mértékegysé-
gét allitsd milliméterre, majd a Szélességet és Magassagot a
fenti értékekre.

Hattér ¢ Toltsd be a képhez létrehozott szinmintat
[016paletta.png], és helyezd el a munkateriileten kiviil.
Valts Téglalap eszkdzre. Most nagyon fontos, hogy ponto-
san rajzold a téglalapot, ne 16gjon tul a lapon, de felesleges
fehér savok se keletkezzenek. Ehhez bekapcsoljuk az Illesz-
tésvezérlést, ami a jobb oldalon levé fiiggdleges sav legfels6
gombjaval aktivalhato.

Az lllesztésvezérl6-savon nyomd meg ezt az els¢ gombot,
mely az Illesztés bekapcsolasa (%). Keresd meg a sav aljan a
Lapkerethez illesztés gombot és kapcsold be. A lapkeret
sarkatol rajzold meg ovatosan a téglalapot, mikozben a sa-
rok mellett megjelenik az illesztést értelmez6 szoveg.

Vezéridelemn ehhez: lapsarok

Téglalap rajzolasa koézben jelez a program a lap kézelében (bal alsé sarok).

A téglalap szinezésére hasznald kijelolés utan a Pipettat
(F7). A szinminta utolso6 szine a hattér. Most mar kikapcsol-
hatod az illesztést, mivel a késébbiekben az akadalyozhat a
rajzolasban!
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Rakétak ¢ A képen harom hasonl6 rakéta, melyek koziil a
kozéps6 nagyobb a két tarsanal. Elég egyet megszerkeszte-
ni, a tobbit majd errél masoljuk.

Ferde helyzetii képeket mindig fiiggdlegesen vagy viz-
szintesen szerkessziink! Ha szimmetrikusak, akkor
kiilonosen ajanlott a fiiggéleges pozicid, mert figyel-
meztet aranyérzéked, ha valamit elrontanal, s kozben
fejedet sem kell természetellenesen elforgatnod.

A rakétak szivar alakuak. Ezt az alakzatot legkonnyebb két
egybevago kor metszeteként eléallitani. A szerkesztést a la-
pon kiviil kezd el.

Rajzolj egy kort, majd a kitoltését allitsd be atlatszora, a
szinpalettan iires szinre val6 kattintassal. Ezutan valtoztasd
feketére a korvonalszint, hogy lassuk az objektumot
(SHIFT+bal egérgomb a fekete szinen). Ketté6zd (CTRL+D),
majd a CTRL-lal kényszeritve mozditsd el vizszintesen,
amig megfelel6 szivaralakot nem kapsz. Képezz metszetet
az Utvonal menii segitségével (vagy CTRL+%).

Rajzolj egy téglalapot, mellyel levaghatjuk a rakéta orrkup-
jat és favokanyilasat. Gumikerettel jelold ki mindkét tar-
gyat, majd a pontossag miatt hasznald az Igazitas és elren-
dezés parbeszédpanelt (CTRL+SHIFT+A), ahol vizszintesen
és fiiggdblegesen is igazitsd egymashoz az objektumokat.

; fL Az Utvonal meniib6l hasznald a Felosztas

! : parancsot, amely harom részre vagja a

- -
. szivart. Szinezd feketére az orrkupot.
o \/ . Ennek az als6 parjat is, majd ez utobbit
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tikkrozd fuggolegesen — ebbdl lesz a fuvoka. A szivar dere-
kat szinezd az els6, vilagosabb sziirkére a szinmintabo6l.
Most jelold ki az egész rakétat gumikerettel és tiintesd el a
korvonalat — jobb egérgombbal iires szin, majd a helyi me-
niib6l valaszd a Kérvonal beallitasat.

Jelold ki a rakéta testét, majd ketté6zd meg azt (CTRL+D).
Pipettaval (F7) szinezd at a szinminta sotétebb sziirke sziné-
re.

Most valts at Formazo (F2) eszkozre. Gumikerettel jelold ki
a rakétatest harom bal oldali csomdpontjat. A billentytizet
nyil gombjaival vizszintesen mozditsd el ezeket az dbranak
megfeleléen.

A favodkat kicsinyitsd a kozéppontja iranyaban a SHIFT bil-
lentyl segitségével, majd rakd a rakétatest mogé. Végiil
csoportositsd a rakétat.

Ablakok & A rakétatestt6l nem messze rajzolj CTRL segit-
ségével egy kort, amelyet szinezz feketére. Kettézd
(CTRL+D), majd a CTRL+SHIFT gombok segitségével kon-
centrikusan kicsinyitsd. Szinezd a szinminta elsd, vilagos
tiirkiz szinére.

: + Ketté fogjuk vagni ezt az ablakot egy hal-

mazmivelettel: Rajzolj az abra szerint
egy atlatszo, fehér korvonalu téglalapot
ugy, hogy annak egyik oldala felezze a
»  kort. Semmiképpen se gumikerettel, ha-
nem SHIFT segitségével jelold ki a vila-
gos kort és a téglalapot egyiitt.

Az Utvonal meniibél valasszuk a Felosztds
(CTRL+/) parancsot, majd a jobb oldali
félkort szinezd at sotétebb tiirkizre a Pipettaval (F7).
Formazo (F2) eszkozzel gorbitsd. Gumikeretes kijelolés utan

~

csoportositsd az ablakot, majd helyezd a rakétara, forgasd
el. Hozz létre két masolatot, azokat kicsinyitsd.
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Vezérsikok & Bézier eszkozzel a sarkoknal egyszer kattint-
va rajzolj egy hasonl6 nyujtott trapézt. Formazo eszkozzel
tiintesd el feliilrél a masodik csomodpontjat, igy lesz egy kis
ive a szarnynak. Szinezd feketére, majd tiintesd el a korvo-
nalat. A Nyil eszkozzel szabadon valtoztasd a méretét,
ahogy neked tetszik, majd helyezd a rakéta mogé. Kettézd
(CTRL+D), majd Titkrozd vizszintesen (h), mozgasd a nyi-
lakkal jobbra, s helyezd a rakéta mogé. Csoportositassal
flizd 0ssze a rakéta elemeit.

Kotelék ¢ Most mar csak a tolésugar van vissza. Ez egy-
szerU téglalap, mely nagyon magas. A fuvoka mogé keril, a
szinmintaro6l Pipettaval ramasolhatod a narancs szint. Két
masolatot is hozz létre, majd azokat tedd az eredeti rakéta
mellé.

A kozépsé rakétat a sugaraval egyiitt a jobb felsé sarkanal
CTRL-lal, aranyosan nagyitsd. A bal oldalit helyezd feljebb.
A lemaradt sugar felsé6 méretez6jét megfogva magasitsd,
mig a favoka ala nem ér. Jelold ki egyiitt a harom rakétat a
sugarakkal egyiitt, csoportositsd azokat, majd forgasd el a
koteléket.

Felh6 ¢ Korokbdl és ellipszisekb8l Unié miivelettel for-
raszd Ossze a felhdalakzatot. Ilyen objektumot készitettél
talan korabban is, a Halmazmiiveletek fejezet gyakorlo fel-
adatai soran. De hogy vagjuk el pontosan a lap aljan?
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Ne felejtsd el, hogy van mar egy objektumunk, és ez maga
a hattérben lev téglalap, amely mar pontosan illeszkedik a
lap oldalaihoz. Mi lenne, ha felhasznalnank ezt, vagy egy
masolatat?

Kett6zd (CTRL+D) a hatteret. Ekkor a masodpéldany éppen
a rajz legfels6bb szintjére keriilve eltakarja a lapot. Szere-
tem ezeket a segédobjektumokat atszinezni, hogy tudato-
suljon bennem, nem grafikus elemrél, inkabb csak valami-

lyen szerszamrdl van szo.

Abrankon a rikité zéld téglalap &se a hattér volt. Annak masodpéldanyat ,le-
nyitottuk”, mint egy falinaptar felsé oldalat.

A felsd, kozéps6 fogantytjanal fogva, akar egy rolot, hazd
le a szinezett masodpéldanyt ugy, hogy elfedje a felh6t.

SHIFT-tel jelold ki a felh6t és az also téglalapot és végezz
rajtuk egy Kiilonbség (CTRL —) muveletet.

Utolso simitasok ¢ A rakétak langsugarai még szemtelen
modon tulérnek a lapon. Bontsd szét a koteléket, és SHIFT-
tel jelold ki mindharom sugarat. Talan mar érzed, hogy itt
is hasonl6 vagasra lesz sziikség, mint a felh6knél. De a Kii-
lonbség miveletet csak két objektummal hajthatod végre.

Az Unio paranccsal (CTRL és +) a harom sugarbol most egy
objektumot készitiink, majd megismételjitk a felh6 vagasa-

Utvonalak



164

nak metodusat. Azaz kett6zziik a hatteret, majd a felsé fo-
gantyujanal fogva atbillentjiik a lap aljan. Vigyazz, utana
iigyesen méretezd at oldalra is, hogy mindenhol fedje a su-
garakat. A Kiilonbség miivelet alkalmazasaval vagjuk le a
sugarak lapon tulnyulo részét.

Utols6 lépésben a sugarakkal megegyez6 szinnel készitsd el
a Mars és két holdacskajanak , a Phobosznak, és Deimosz-
nak egyszerusitett rajzat. Csoportositas utan mentsd el mi-
vedet, Rakétanyar.svg néven.
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Térkép készitése

Kell-e még térképet tervezniink a mai modern internetes

térképszolgaltatasok koraban? Sajat hasznalatra bizonnyal
nem, de egy prospektusban, reklamkiadvanyban nagyon il-
letlen dolog lenne képerny6rol lopott Google térképet sze-
repeltetni.

Horvatzsidany neve magyar ~ Talalomra kivalasztottam egy telepiilést Készeg koze-
személynév eredetii. A , , , , . 17 .
horva’t){‘agyoma’ny szerint lében. Valasztasom Horvatzsidanyra esett. Keress te is
azonban Horvatzsidany neve
a horvat zidan sz6bél
szarmazik, melynek magyar
jelentése kdbdol épiilt.
Amikor ugyanis a horvatok
idetelepiiltek itt egy kébéol
épitett hazat talaltak.

egy telepiilést, amelynek elkészited a térképét!

Horvatzsidanyi utcakép a templom bejarata felél a Google Street Maprél

Referenciakat gyujtottem a Google és a Bing térképeibdl a
telepiilésrél, illetve utanaolvastam a Wikipédian.
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Hasznald a korabban megtanult Rétegeket! A ,rajz” réte-

gen Bézier eszkozzel el6szor a nagyobb utakat rajzold meg.

gt L0 P Ao BV | EKitsIés és karvonal (Shift+Ctrl+F) ®®

Kitéltés [Kérvonalrajzolat | =Kdérvonalstilus
Szélesség: 9,000 =l -

Sarok: n ('—_ c

Tulnyulasi korlat: | 4,00

Vonalvég: | m |_|

: 0,00

Vonalminta:
Kezdet jelolése: | Nincs
Kozép jelolése:  Nincs

Végjelolése: Nincs

Elmosas:

0,0
Atlitszatlansag, %

100,0 | .
i=Rétegek (Shift+Ctrl+L) E =
% A rajz
@ @ térkép

&> = —
Keverésimod: | Normal
Atlatszatlansag, %
100,0 |,

CTRL 1.

CTRL 2.—

CTRL 3.

A korvonal szélességét konnyen, folyamatosan moddositha-
tod, ha elhelyezed a kurzort a Szélesség beviteli mezében. A
billentytizet fel-le nyilaival tizedenként véaltoztathaté az
adott paraméter.

Mivel viszonylag pontosan kovettiik torott vonalakkal az
egyenes uUtszakaszokat, nem a szakaszokat gorbitjik, ha-
nem a csomopontokat alakitjuk ezutan.

Az Inkscape tervezdi természetesen ebben is segitenek. Ha
a CTRL billentytit lenyomva rakattintasz egy csomoépontra,
az atalakul. Els6 kattintasra ives, masodikra automatikus,
harmadikra szimmetrikus csomépontta.

Gyorsbillentytikkel is alakithatok a kijel6lt csomopontok.

csucsos ives (sima) szimmetrikus automatikus

SHIFT+C SHIFT+S SHIFT+Y SHIFT+A
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Kitéltés ['Kérvonalrajzolat |=

167

=t A f6 utcak 10 px, a mellékutcak 5 px szélesek lettek. A be-

Pt stilus
=

Szélesség: | 9,000 o

Sarok: ﬁ ('__ |/

Talnyalasi korlat: | 4,00

Vonalvég: | =1 ﬂ |_'_

Vnanalminks: | ———

Elmosas:

Atlatszatlansag, %

mm
om
m
n
ft

nonn

100,0 -

allitasnal figyelj a mértékegységre is.

Nézd meg kedvezd nagyitasban az illesztéseket, kanyaro-
kat, a Formazo eszkozzel még valtoztathatsz rajtuk.

Ha készen vagy, jelold ki az 6sszes utcat és utat, a Menii >
Utvonal > Koérvonal dtalakitasa utvonalla (CTRL+ALT+C)
paranccsal készits bel6lik kitoltéssel rendelkezé objektu-
mokat. Ezeknek képezd az Unigjat. Igy egy objektumként
tudod kezelni az uthalézatot.

Szinezd fehérre az utakat. Rajzold meg Bézier eszkozzel a
falu hatarait, s az igy keletkezett objektumot kiildd az utak
mogé. Készits egy egységes hatteret is.

Ezutan az uthalozat kett6zésével, a masodpéldany sotétre
szinezésével, elmosasaval, majd az it mogé kiildésével ki-
alakithatsz egy vetett arnyékot. Ezt tedd meg a falu tertile-
tét jelképezé folttal is!

Mar csak a feliratozas marad, és kész is van a sajat készité-
st térképed.

Tegyiik fel, hogy internetes felhasznalasra, egy honlap gra-
fikus elemeként kell tovabbadnod a webszerkesztének.
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Nézziik meg, hogyan exportalhatjuk bitképként: A Fajl me-
niiben valaszd ki az Exportalas bitképbe parbeszédablakot.

A paraméterek egyezzenek meg a lent lathatokkal. A Fajl-
név mezGben tall6zz arra a mappara, ahova menteni szeret-
néd a térképet.

A tallozas és névadas utan semmiképp se zard be az abla-
kot. Csak az Exportalas gomb megnyomasa utan menti a
program .PNG (Portable Network Graphics — hordozhatd
halozati grafika) kiterjesztéssel a képet.

. Exportalas bitképbe (Shift+CErl+E)

Exportalasi teriilet
0D s Rajz Kijeldlés Egyéni
x0: 0,000 | x1:|B00,000 . Szélesség: 800,000 -
y0: 0,000 |7 y1:|600,000 - Magassag: | 600,000 -

Mértékegység: | px

Bitkép-méret

Szélesség: [SOOI = képpont; felbontas: | 90,00 | 7 DPI
Magassag: 600 - képpont; felbontas:
Fajlnév

nyv/illusztraciok/04_utvonalak/terkep.png| |[# Tallézas...

o/ Exportalas
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Bitkép vektorizalasa

Egy cégnek, vallalatnak, intézménynek arculati elemeit, jo

esetben, egy mindenre kiterjed6 leirasban, arculati kézi-
konyvben 6rzik.

Rosszabb esetben, azaz a megrendelések 80—90%-aban, va-
laha valaki elkészitette a logét, amit talan néhany forma-
tumban 4t is adott a megrendelének. O a felérdl azt sem
tudta, mire val6. Amivel pedig korabban is talalkozott (pl. a
JPG Kkiterjesztés), azt hasznalta tovabb.

Amikor kapsz egy munkat — mert tehetséges, aranyos, ol-
cs6 vagy rokon vagy — gyakori, hogy a megrendel6 angyali
artatlansaggal atnyujtja a névjegykartyajat, amin egy ko-
romnyi nagysagu kis képecske biiszkélkedik: ,Itt a logonk,
nyugodtan hasznald!” llyenkor ugy gondolja, hogy szken-
neld be, nagyitsd ki, és 1égy vidam. Vagy toltsd le a honlap-
jarol 200 x 300 px méretben.

Hiadba mondod, hogy vektoros formatum, nem fogtok egy
nyelven beszélni. Ekkor marad az

* atrajzolas Bézier eszkozzel (erre probaltalak sok fel-

adaton at felkésziteni;

* Kitoltés eszkoz (amely egy automatizmussal megpro-

balja a hasonl6 szineket megkeresni);
* vagy a bitkép vektorizalasa.

Az els6 hossza, manualis munka. A grafikus tehetségén 4ll,
hogy mi lesz az eredménye.

A Kitoltés viszonylag egységes szinti foltokat tud leméasolni,
minden foltot kiilon kell kitolteni.

A bitkép vektorizalasa az egész képet vizsgalja at egy
nyomkovetd eljarassal, s hoz létre belble vektorfoltokat.

Mivel ezt egy POTRACE nevi algoritmussal teszi, kereske-
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delmi programokat meghazudtol6 eredményeket érhetsz el
vele el.

Hol alkalmazhato6, mire hasznalhat6 a vektorizalas? Gyak-
ran hasznositom logdk, emblémak, jellegzetes bettiformak
kinyerésére egy bitképbdl.

Maskor meg, ha sziikségem van egy-egy képelemre — arc-
vonasokra, szemekre - szintén bevetem. De csoportképet
még nem vektorizaltam, és nem is fogok, hiszen az eredmé-
nyil kapott illusztracié szamomra csak annyiban elény®os,
hogy finomithato, szerkeszthet6, nagyithato.

Szépapad, vitéz Stencil Edomér harom pottybdl allo hési
abrazata a nyékladhazi tiizérek csoportképén a nagyitas so-
ran sem lesz részletgazdagabb, szoval a vektorizalas nem
csodaszer.

Lotz Karoly festdmiivész Kornélia nevii nevelt lanya a vektorizalas eldtt és
utan. A jobb oldali kép kdzel 40000 () csomépontot tartalmaz. [Fotd: Fortepan
Képarchivum]

A nyomkovetés, részletességétdl fliggéen, rendesen leter-
helheti a géped processzorat, ha tehat egy kész terv utolso6
lépéseként még vektorizalni akarsz, mentsd el a tervedet,
nehogy valami baleset folytan csalddj a technikaban.

Utvonalak



jpeg GDK pixbuf-bemenet

Link or embed image: embed
@ link
Embed results in stand-alone, larger SVG files.
Link references a file outside this SVG document
and all files must be moved together.

Mégse OK

A program megkérdezi, hogy
milyen médon szeretnéd
elhelyezni a képet. Az elsd
lehetdséggel beagyazod (embed)
a dokumentumodba. Ez
megnoveli a fajlméretet, de ha
elkuldod valahova, vagy mas
gépen dolgozol tovabb az
allomanyon, nem fog hianyozni a
kép. Ellenben, ha csatolod (link),
megjegyzi a relativ atvonalat, és
ugyanezen az Gtvonalon prébalja
majd elérni - akkor is, ha kdzben
csak egy arva adllomanyt kuldtél
tovabb egy szamara ismeretlen
kornyezetbe, egy masik gépre.
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Két bitképet fogunk vektorizalni: egy logot és egy
fényképet.

Mindegyiknél belefutunk egy-egy életszeri probléméaba,
hogy lasd a gyakorlati hasznat is ennek a tevékenységnek.

Wordpress logd6 ¢ A WORDPRESs az internet egyik leg-
népszeribb, nyilt forrast tartalomkezelé rendszere, blog-
motorja.

Sikeriilt lehalaszni a netrél egy logoét, amin latszik, hogy
valaha vektorgrafikus szoftverrel készitették.

Ennyi gyakorlas utan elég csak rapillantani, s azt is meg tu-
dod mondani, milyen objektumokbdl épiil fel, s milyen hal-
mazmiiveleteket végeztek készitésekor.

A kép hibaja nyilvanval6: a kiilsé korgytrt felsé és also
részét ovatlanul lenyesték, mikozben lelkesen feltoltotték

az internetre.

Egy 4j dokumentumban helyezd el a [o17wordpress.jpg]
allomanyt. (A Fajl meniib6l az Importalas paranccsal, vagy
egyszerten csak huzd be a munkatertiletre.)

Valaszd most a csatolas (link) opcioét, hiszen a nyomkéovetés
utan egyszertien megszabadulunk a bitképtdl.

A kijeldlt objektumra alkalmazd a Menii > Utvonal > Bitkép
vektorizalasa (SHIFT+ALT+B) parancsot.

Egy parbeszédablak jelenik meg, melynek harom fiile és
huszonkett6 kezelGszerve van.

A legels6, Uzemmaod lapon kétféle beallitas kozott véalaszt-
hatsz:

* Egy utvonalat, objektumot szeretnél leképezni a bit-

képbdl, vagy

* tobb kiilonboz6 szinl vagy arnyalatu folt csoportjat

hozod létre.
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Az eldbbi tehat az ,egy folt — egy szin”, az utébbi a ,tobb
folt — tobb szin” elven muikodik.

Bitkep vektorizalasa (Shift+AlE+B)

[©@Bitkép vektorizalasa (Shift+Alt+B) ®
Uzemméd | Opciok | kézremikddék (] SIOX elétér-valasztas
Egyetlen menet: egy Utvonal létrehozasa El6nézet
® rényesség-levagas Kiszéb: | 0,450 |2
) Elkeresés Kiszdb: | 0,650 |3
) Szinek szamanak csokkentése Szinek: | 8 =

[ Aképinvertalasa
Tobb menet: dtvonalak csoportjanak létrehozasa

() Fényesséqi lépések Menetek: |8 =

) szinek

) szirkék

Simitas Képeket egymasra [ | Hattér eltdvolitdsa I_ Frissités =

A mi logénk nyilvanvaléan az els¢ halmazba tartozik. Eb-
b6l a csoportbdl a Fényesség-levagast hasznaljuk, azaz
adott fényerétartomanybol nyerjik a képet. Az elénézet
frissitésével rogton latod, mi lesz az eredmény. Nyomd meg
az OK gombot, majd zard be a parbeszédablakot.

A vektoros abra leemelhet6 a bitképes eredetirdl, atszinez-
hetd, és a Formazo eszkozzel lathatod a csomoépontjait is.
Szép munkat végzett a program.

A javitast elvégezheted most az alapjan, amit a csomdpont-
szerkesztésrdl tanultal. Vagy rajzolhatsz egy 4j kort. En ezt
tenném — biztos, ami pontos.

Ne is kisérletezz a Csoport szétbontasa (CTRL+U) parancs-
csal, hiszen egy objektumot hoztunk létre. Illyenkor a Menii
> Utvonal > Szétbontas (SHIFT+CTRL+K) az egyetlen lehe-
téség. Ennek az eredménye egy csomo zo6ld folt, melyeknek
allits be egy fehér kérvonalat. Igy érthets, hogy mi lett be-
16le...

A kovetkez6 abrat atszinezem, kdvethetbb lesz az eljaras
- egyébként sem bonyolult — menete.
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A ,W” betl val6jaban egy negativ tér: nem létezd, iires
alakzat. A négy bordora szinezett folt hozza létre. Alattuk a
narancsszin kor egy vagoéforma, amivel kiemelték a fekete
kor bels6 részét.

A hiba tehat a fekete korben van. Cseréljiik le egy tokéletes
alakzatra! Az Gjonnan rajzolt kor lefedné az alatta levé ele-
meket, ezért én atszineztem a korvonalat és eltiintettem a
kitoltését. [gy mar egészen pontosan lehet illeszteni!

Az elkésziilt kort szinezd be, tiintesd el a kérvonalat, majd
helyezd a hattérbe! Torold ki az el6tte levo sériilt elemet.

Sokféleképpen kiokoskodhatnank ezutan a logd helyes mu-
veleti sorrendjét. Hadd ajanljak két egyszert modszert:

o Az Osszevonds (CTRL+K) a Szétbontas el-

lentétes mivelete.

* A Kizaras az a halmazmiivelet, mely az

atlapolodo elemeket eltiinteti.

A kettének az eredménye itt ugyanaz, az elve

Eredeti . . , , . L1z
egy picit mas, ahogy a szétszedés utan latha-

A tod.

Kizaras

$ Ami most elkésziilt, mar nyugodtan ratehet6
egy polora, zaszlora, vagy grafikus elemként
felhasznalhaté egy nyomtatvanyban, honla-
pon.
A kovetkez6 fejezetben egy bonyolultabb abrat

\ 4 fogunk vektorizalni, melynek az elkészitése

Szétbontas  Bézier eszkozzel egy estés munka lenne, Kitol-
tés eszkozzel csak egy ora.
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Koékorszaki rali ¢ Az ilyen tipusu szines képek, mint amit
a lap szélén latsz, viszonylag konnyen vektorizalhatok, hi-
szen a rajzfilmes stilus egészen kozel all a vektoros szemlé-
lethez. Ami a kdrvonal és kitoltés a vektorgrafikaban, kihu-

z0 és kifest6 a rajzfilmgyartasban.

e . , P / ;s
=" Keress az interneten a Google képkeresé szolgaltatasaban.
Vonalrajz, ami az el6z6 részfeladat modszeréhez igazodik, a

ClipArt-kép pedig a mostani feladathoz.

Tipus = Idé ~ Felhasznalasi jogok ~ Tovabbi eszkozok ~
Barmilyen tipus
Arc

Fotd
ClipArt-kep

Vonalrajz

Animalt

A ClipArt-ok jol vektorizalhatok, de egy fotd, ahol sok
szinarnyalat, elég foltos marad a nyomkdvetés utan.

Nem lehetne dsszekeverni az eredeti és a vektorizalt képet. Persze novelheté
a szinek szama, de az eredményért nagy processzoriddvel, objektumok és cso-
mépontok tomegével fizetiink.
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Bitkep vektorizalasa (Shift+Alt+B)

& Bitkép vektorizalasa (Shift+Alt+B) E ®
Uzemmod | opciék | Kézremiikédék [] SIOX elgtér-valasztas
Egyetlen menet: egy dtvonal létrehozasa Elonézet

) Fényesség-levagas Kiszdb: | 0,450 2

) Elkeresés Kiiszéb: | 0,650 | -

) szinek szdmanak csokkentése Szinek: | 8 =
[ Aképinvertalasa

Tobb menet: dtvonalak csoportjanak létrehozasa

) Fényességi lépések Menetek: | 8 =

@® szinek

) Sziirkék

[] simitas [ ] Képeket egymasra [ | Hattér eltavolitasa Frissités

Leallitas oK

Jelold ki a képet vektorizalashoz, keresd meg a parancsot
az Utvonal meniiben, majd valaszd a masodik, a tébb mene-
tes nyomkovetést. Jelold be a szineket, a szinek szama le-
gyen nyolc (Menetek). Alul van harom jelolénégyzet, me-
lyeknek kombinacidjaval tudod finomitani a munkadat.

(J  Simitas: Elhomalyositja a bemeneti képet, miel6tt el-
végezné a nyomkovetést. Akkor kapcsold be, ha a kép 1j-
sagbol szarmazik, ahol még a szkennelés utan is lathatoak
a raszterpontok.

()  Képeket egymasra: A vektorkép egymas feletti szinré-
tegekbdl fog allni. Jelen esetben a menetek szama nyolc. Az
algoritmus kivalaszt egy szint, végigpasztazza a képet, s
létrehoz egy masolatot. Aztan a kovetkezd szinnek megfe-
lel6 foltrendszert rarakja az elé6z6re. Ha nem kapcsolod be,
a foltok egymas korvonaldhoz simulnak.

() Hattér eltavolitasa: A legvilagosabb szint veszi az al-
goritmus hattérszinnek, és a megvalositas soran kitorli azt.

Nekem ennél a képnél a legjobb eredményt csupan csak a
~Képeket egymasra” funkcié bekapcsolasa adta. A margén
ennek az eredményét latod - szétszedve. Kisérletezz te is

kilonboz6 képekkel!
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Itt a vége?...

Tulajdonképpen itt be is lehetne fejezni ezt a konyvet. Az
utvonalak — Bézier gorbék — kezelése és a halmazmiivele-
tek az egész vektorgrafika és illusztraciokészités lényege,
szive-lelke, alfaja és 6megija.

AKki ezt a kétféle gondolkodasmodot elsajatitotta, a szd szo-
ros értelmében meg tud rajzolni mindent. Némi id6, gya-
korlas, megfigyelés kérdése.

De nagyon fontos: Tekintsiink ugy a vektorgrafikara, mint
ami nem bumfordi ceruzava teszi az egeret, hanem megta-
nit foltokbodl (halmazmiiveletek) vagy vonalakbodl (Bézier
gorbék) elnagyoltan formazni, majd a részleteket kidolgoz-
va finomitani.

Emiatt bantam oly mostohan a Ceruza eszkozzel, hogy csak
egy feladat erejéig, ott is mint kinz6eszkozt szerepeltettem.
Szandékosan eltitkoltam, hogy az Inkscape-ben van Radir.
Pedig van, csak teljesen felesleges hasznalni.

Itt az id6, hogy tovabbhaladjunk, s megnézve néhany ké-

nyelmi eszkozt, mely az Gtvonalak ismeretére épit.

[Illusztracié: Miguel A. Marcos]
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Utvonaleffektusok

Minden fejlesztécsapat igyekszik egyre tobb eszkdzzel
meglepni felhasznaldit, melyek kényelmesebbé és gyorsab-
ba teszik a bonyolult illusztraciok tervezését.

Ilyen hasznos eszk6zok az Inkscape utvonaleffektusai (Live
Path Effects). Csak gorbévé, azaz egy tutvonalla atalakitott
targyakkal hasznalhatoak, de ezeknek a csoportjaival is
mukodnek. Akar tobb hatast is alkalmazhatsz ugyanazon
objektumon.

Utvonaleffektus-szerkesztd (Shift+Cerl+7) @

Uj effektus alkalmazasa
Hajlitas * || Hozzaadas

Effektuslista
% Hajlitas

T ¢
Aktualis effektus
Hajlitas

Utvonal hajlitasa /v 5 B @

-

Szelesseg | 1,000 -
| szélességa hossz aranyaban megadva

| Az eredeti Gtvonal Fliggéleges

Az Utvonaleffektus-szerkesztd (SHIFT+CTRL+7) oldalpaneljét az Utvonalak me-
niib6l aktivalhatod.

Jelenleg tizenharom hatas kozil valaszthatsz, melyeket
egymassal is kombinalhatsz. Ezek kozil mi csak a Hajlitas,
a Minta az utvonal mentén, a Burkolégdrbe és az Atmenet
(Al-atvonalak interpolalasa) effektusokkal foglalkozunk.

Természetesen kisérletezhetsz a tobbivel is, hiszen olyan
latvanyos hatasokat lehet elérni, mint a vonalkazas, fogas-
kerekek készitése, csomok és hasonlo effektusok. Ezek ki-
bekapcsolhatoak, eltiintetheték - széval igazi vektoros
szemléletd eljarasok.
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Szalag hajlitassal

Oklevelekhez, cimkékhez, cimerekhez, matricakhoz, védje-

gyekhez gyakran alkalmazunk olyan alakzatokat, melyek
talan a kozépkori pecsétek viaszfoltjanak és zsinorjainak
vagy szalagjainak formait 6rokolték.

Feladatunkban egy ilyen pecsétformat hozunk létre,
ugy, hogy a szalagot hajlitassal allitjuk elé.

Szokasos elemzésunk szerint a kovetkezd részekbol all a
grafikai terviink:

* Két csillaghoz hasonl6 alakzat, melyek koziil a bels6-

nek szaggatott vagy pontozott kérvonala van.

* Feliratok, azonos bettitipussal, de kiilonb6z6 méret-

ben.
* Szalag.

Pecsét  Rajzolj egy barnara szinezett csillagot! Allitsd be
a csucsok szamat huszonkettére. A bal oldali abran latod,
hogy két vezérl6elem van, melyekkel az agak aranyat (a
bemélyedések és a kiemelkedések tavolsagat) beallithatod.

Médositas: (O |¥p| Cstcsok: |22 (2| Agarany: 0,913 |3 Lekerekitettség: (0,220 |2

Az agarany és a csillag againak lekerekitettsége beallithaté az Eszkozvezérld-
savon is.

Kettbzd az elkésziilt alakzatot, majd a masodpéldanyt a ko-
zéppontja felé aranyosan (SHIFT+CTRL) kicsinyitsd. A bel-
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s6 csillagnak allits be egy fehér, szaggatott vagy pontozott
korvonalat. A Kitoltés és korvonal (SHIFT+CTRL+F) Korvo-
nalrajzolat lapjan a Szinkerék segitségével allitsd be a vonal
szinét, majd a Korvonalstilus lapon keress megfelelé Széles-
séget, Vonalmintat és Vonalvéget.

| Kitolcés |['KSrvonalrajzolat | =Ksrvonalstilus I Kitéltés | [Kérvonalrajzolat | =Kdrvonalstilus |
*x BB a o2 szélesség: | N = || o =
Egyenletes szin () [
2 Sarok: | | |
RGB | HSL | CMYK | Kerék | cMS R ﬁ l@

Talnyalasi korlat: :
Vonalvég: ] | |. @ | @
Vonalminta: | = |'O,UD | =

Kezdet jeldlése: | Nincs

. - = Kozép jeldlése: | Nincs
255 |, \

RGBA: | FFFFFFFF Végjelélése: Nincs

Felirat ¢ A Széveg (F8) eszkozzel kiilon ird le a két szoveg-
részt, majd a Nyil eszkozzel helyezd el és méretezd megfe-

lel6 nagysagra.

Szalag ¢ Rajzolj egy téglalapot, majd alakitsd gorbévé.
(Menii > Utvonal > Objektum dtalakitdsa titvonalld) Valts
Formazo (n) eszkozre és gumikerettel jelold ki két bal oldali

csomopontjat. Vegyél fel kozéjik egy 4j csomodpontot az
Eszkozvezérl6-sav els6 gombjaval. Ugyanezt ismételd meg a
jobb oldali két csomoponttal is.

+ — a8 -8 2.5 88 -
- -5 -=- o'o I:I I+l ﬁ'
2

(B

Kapcsold be wugyanitt a csomoépontok

® transzformaciés  vezérlbelemeit  mutatod
gombot. Jelold ki gumikerettel az utobb
létrehozott két csomopontot. SHIFT-et le-
nyomva egyszerre, egymas felé tudod
mozgatni éket. Igy kialakul a szalagminta

alapformaéja.
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Szalag gorbitése ¢ Kijelolve a szalagformat a Menii > Ut-
vonal > Utvonaleffektus-szerkeszt6 paranccsal hivd elé az ol-
dalpanelt, melyen a legordiil6 mentib6l valaszd ki a Hajli-
tas effektust, és add hozza az Effektuslistahoz.

=] 150 iZW i?W |]W PSD IQW |‘SQ |$W |550 IWU |6W
(ST I bt FTINR,  F a  RT FSR) a  BO a1 O B T B  F PR ar T t 1 T  ) s FRT R PR R t  FRT E ea  TET ) t e  |

Uj effektus alkalmazésa

| Hajlitas - | Hozzaadas
Effektuslista

% Hajlitas

td=

Aktualis effektus
Hajlitas

Utvonalhajlitssa | /v | &
szélesség | 1,000
("] szélesség a hossz aranyaban megadva

("] Az eredeti dtvonal FiiggSleges

Ha az Effektuslistaba 4j elem keril, a panel kibéviil az aktu-
alis effektus beéllitasaival. Itt nyomd meg a Formazo eszkoz
ikonjahoz hasonlité gombot, és a szalagon megjelenik egy
z0ld vonal, ez lesz az a gorbe, amely mentén meggdrbithe-
ted az alakzatot.

Itt kamatoztathatod minden korabbi, gorbékkel kapcsolatos
ismeretedet: hajlithatod a szakaszt kozvetleniil, elhelyez-
hetsz rajta Gj csomopontokat dupla kattintassal, az irany-
pontokkal igazithatod, a csomoépontok tipusat is megval-
toztathatod. Nekem ez az elrendezés volt a nyerd, amiért

els6 dijat kaptam.
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Koszoru hajlitassal

A kovetkezé feladatban a Siitike Pékség termékeinek
cimkéjét fogjuk létrehozni.

Hosszu magyarazatok helyett néhany kép:

LKL~

Az Utvonal > Unié (CTRL +) vagy az Utvonal > Osszevonas
(CTRL+K) paranccsal egy objektumot készitiink a darab-
kakbol. Vizszintesen dolgozz, mert a Hajlitas itvonaleffek-
tus gorbéje is ilyen helyzetben jon létre.

Utvonalak felturbézva



183

Szoveg hajlitasa

A Hajlitas szovegekre is alkalmazhat6. Az utvonaleffektus
alkalmazasa el6tt természetesen gorbévé kell alakitani a be-

tiket. Figyeljiink arra, hogy ne maradjon hiba a szévegben,
hiszen az utvonalla alakitas utan mar csak a forméaja szer-
keszthetd, a tartalma nem.

Tanulmanyozd a rajzon, miként késziilt a szalagra il-
lesztett szoveg. Készitsd el te is!

excelsis DO

alakitsd atvonalla!

(SHIFT+CTRL+C)

A felsd téglalap
masolatara masodszor
kattintva helyezd at a
forgastengelyét a téglalap
bal felsé sarkaba!
Fiiggbleges nyirassal
mozditsd el a jobb szélét!

A fecskefarok alaka
zaszlocskat Gj csomopont
felhelyezésével

alakitsd ki!

A fekete téglalapot
hasonléan nyird.

A ,,Z" alak voros
szalagdarabjaira
alkalmazd a

Hajlitas effektust.
Mindegyik hajlitott
objektumot alakits
gorbévé a miivelet utan!
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A gorbévé alakitott
szalagdarabokat rendezd
kissé aszimmetrikusra,
majd a csomoépontokat
illeszd egymashoz.

ird le a két szoveget,
alakitsd gorbévé, és a
Hajlitas effektust
alkalmazd rajtuk.

. . 0
excelsis Deg excelsis D€

excelsis PO
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Burkologorbe: Sara, a superné

A koréabbi feladatokban az objektumokat egy gorbe segitsé-

gével deformaltuk. Most mintha gumiasztalra helyeznéd a
targyakat. Ennek mozgatasaval a sikbeli targy is deforma-
lodik. Zaszlok, ruhak, szovegek dinamikus alakitasara hasz-
nalhat6 ez az effektus.

Készitsd el Sara, a superné grafikajat, mely lehetne
egy surolopor reklamfigurija is.

A szokasos elemzés:

* A holgy sziluettje. Jellegzetes mandken-pozban és

aranyokkal.
* Kopeny, mely téglalap alaka ruhabol késziil.

* Az ,S” betli, ami a visel6je alakjara kissé atformalo-

dik.

Toltsd le [019sara.svg]-t. Helyezz mogé egy fekete téglala-
pot. Alakitsd gérbévé (SHIFT+CTRL+C). A Menii > Utvonal
> Utvonaleffektus-szerkeszt6 paranccsal hivd elé az oldalpa-
nelt, ahol allitsd be a Burkologorbe-deformacio hatast.

Az objektum négy hajlitasi utvonalat kiilon-kiilon defor-
malhatod: szakasz gorbitésével, csomopontok felvételével,
atalakitasaval. Ugyanezt tedd meg egy nagy ,S” betl gor-
bévé alakitasaval, majd burkolégérbe-deformalasaval.

Utvonalak felturbézva



186

Minta az utvonal mentén

Nagyon hasznos tud lenni ez az effektus, ha egy egyszert

mintat (egy objektumot) kell sorba raknunk egy utvonal
mentén.

A korabban létrehozott mintankat helyezziik el egy
korvonal mentén!

Nyisd meg a [020nepimotivum.svg] allomanyt. A mun-
kateriileten kiviili mintat masold a vagélapra (CTRL+C), ez
szolgal majd mintaforrasul.

Rajzolj egy kort, és alakitsd at atvonalla (SHIFT+CTRL+C).
Hivd elé a Menii > Utvonal > Utvonaleffektus-szerkeszts pa-
ranccsal az effektusok oldalpanelt. Valaszd ki a Minta az
utvonal mentén hatast.

A panelen keresd meg a Mintaforras gombjait, s nyomd
meg az Utvonal beillesztése gombot. Kapaszkod;!

C

baljuk ki az Ismétl6dé opciot.

Az eredmény egy polarkoordinatas cent-
rifugdban vallatott meduzahoz hasonlit.
Az ok a Minta példanyszama legordils-
ben keresendd: alapesetben beallitott pa-

ramétere — Egyszeres, nyujtott. Azaz egy
mintat szétken a korvonal mentén. Pro-

Ihaj-csuhaj, gazduram, ezt osztan ma' ravarrhatna Sarikam,
kincsem, az én baranybér lajbimra!

A minta méretezése kicsit koriilményes, de azért probal-
kozz vele:

A Mintaforras els6 gombjat megnyomva valahol a rajzvasz-
non feltlinik az eredeti minta szellemképe, az Gsszes cso-
moépontjaval. Ha rakeriilt volna a gorbére illesztett mintak-
y ra, jelold ki gumikerettel az Osszes csomopontjat, és
vonszold ki a munkaterileten kivilre.

Utvonalak felturbézva
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Kapcsold be az Eszkozvezérl-savon a méretez6fogantyukat,
és aranyosan kicsinyitsd a minta eredetijét.

Az Utvonaleffektus-szerkeszté panel legaljan beallithato,
hogy a minta kovesse az utvonal iranyat, ahelyett, hogy
merélegesen iilne a gorbére: A minta fiiggdleges.
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Természetesen az eredeti kor, melyet gorbévé alakitottunk
tovabbra is formalhat6. Ha példaul azt szeretnéd, hogy ma-
sik iranyba fusson a mintazat, valaszd a Menii > Utvonal >
Megforditas parancsot.

Sokféle lehetéség beéllithaté az Utvonaleffektus-szerkeszt6
panel, az eredeti minta szerkesztése (méretezése, forgatasa,
atszerkesztése), és az eredeti kor iranyitasanak megvaltoz-
tatasa segitségével. Nyugodtan jatssz ezekkel a lehet&sé-

gekkel...

>%
4o
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Attiinés

Az Inkscape Al-utvonalak interpolalasa néven jegyzi ezt az

utvonaleffektust, mely két, egyméassal 6sszevont utvonal
kozott szamolja ki egy attlinés atmeneti formait.

Készits rézmetszet stilusi vonalkazast, mely hattér-

nek is jol hasznalhato.

i

i

:

Rajzolj Bézier (b) eszkozzel két egymassal parhuzamos sza-
kaszt. Jelold ki egyiitt ezeket, s alkalmazd a Menii > Utvonal
> Osszevonas parancsot. Egy objektum két al-atvonalat
hoztad igy létre.

Nyisd meg a Menii > Utvonal > Utvonaleffektus-szerkeszt6
paranccsal az effektusok oldalpanelt, s valaszd az Al-utvo-
nalak interpolalasa hatast. A Lépések szamat allitsd 5o-re.

Most a Formazo (n) eszkozzel jelold ki a fels6, eredeti egye-
nest, helyezz ra néhany csomoépontot és azok segitségével
kissé formald at.

Meglepé interferenciak alakulnak ki, mikézben az atmene-
tek kovetik a valtozasokat. Tedd meg ugyanezt az alsé gor-
bével is!

Utvonalak felturbézva
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A két al-utvonal kozott kialakuld atmenetek attetsz6, fa-
tyolszer(i hatasat kihasznalva készits egy feliratot, szinezd

sziirkére és Burkologorbe-deformacio eftektussal formald a
fatyol vonalvezetésének megfelel6en!

Utvonalak felturbézva
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Spiro gorbék

Eredetileg betiitervezéshez fejlesztették ki ezt a rajzfunkci-
6t, melyet a FONTFORGE és az INKSCAPE programokba is be-
épitettek. A Ceruza és Bézier eszkozok egyik beallitasaként

talalod meg, az Eszkozvezérlo-savon.

Hasznalatat a Bézier tollal mutatom, amellyel attekinthe-
tébb a kezelése, mint a szabadabb Ceruza eszkozzel. Allitsd
Spiro-ra az eszkozt, az abra szerint, és rajzolj vele egy ha-
romszoget, ahogy itt latod.

Kettézd a haromszoget, majd valts at Formazo eszkozre, és a
fels6 haromszog csomoépontjait alakitsd simitotta. Ekkor
megjelenik a haromszog koré irhat6 kor. A harom pont eb-
ben az elrendezésben egy kor alaka utvonalat hozott létre.

Sokféle CAD programban talalunk ilyen, un. hdrompontos
kor eszkozt. Most mozgasd el a pontokat kiilon-kilon, igy
jol latod, hogy a csomoépontok minden esetben, amikor
Spiro-gorbén vannak, valdjaban korivek gorbiileteit szaba-
lyozzak.

A kovetkezd gyakorlatban lathatjuk, hogy nem csak geo-
metriai feladatok abrazolasara, hanem nevéhez ill6en szép
spiralok formalasahoz is kittinéen hasznalhatjuk ezt a tech-
nologiat.

A Bézier eszkozzel — Spiro-utvonalal — toro6tt vonalat rajzo-
lunk, immar négy csomdponttal. Lapozz, hogy lasd!

Utvonalak felturbézva



Formazora valtva jeloljik ki az 6sszes csomopontot, és ala-
kitsuk ivessé azokat. Ha mar latod a szép spiralivet, vigyaz-
va mozgasd a csomopontokat!

A Bézier eszkoz utolso, Alak beallitasanak legordiilé menii-
jébdl valasszuk az Ellipszis paramétert.

Mod: ;Ir. Qv ¥ gl Alek: | Ellipszis =

Rajzolj az el6z6 mintajara Gjra torott vonalat. Egy ecsetvo-
nast kapunk. Lesimitva a csomodpontokat, a Formazo esz-
kozzel interaktivan szerkeszthetjiik a kacskaringds ecsetvo-
nast.

Probaljuk ki a Haromszég befelé/kifelé beéallitasokkal is a
Bézier eszkozt. A beallitasok csak 1j rajz esetén aktivalod-
nak, viszont utana a program megjegyzi ezeket!

Szép japan ecsetvonasokat utanozhatunk ezekkel a hata-
sokkal. S valoban, mindkét beallitds — a Spiro-gdrbe és az
Alak is — utvonaleffektus.

Ellenérizd le a Menii > Utvonal > Utvonaleffektus-szerkeszt6
oldalpanel segitségével! Azt latod, hogy a gorbére alkalma-
zott effektusok kozott ketté van az Effektuslistaban: a
Spiro-spline és a Minta az utvonal mentén.

Utvonalak felturbézva



192

Utvonaleffektus-szerkeszté (ShiftsCtrl+7) B ® Utvonaleffektus-szerkeszté (Shift+Ctrl+7) B ®

Uj effektus alkalmazasa Uj effektus alkalmazasa

8 = ¥ " ; 3 Al-Gtvonalak dsszevarrasa = Hozzdadas
Al-Otvonalak Gsszevarrasa 2 || Hozzaadas

Effektuslista
@ Spiro-spline

Effektuslista

& z b[\“’
@ Minka az Utvonal mentén ) )

e =
v & - Aktualis effektus

- Minta az atvonal mentén
Aktualis effektus !
Spiro-spline Mintaforras I E5| 5] &
A minta példanyszama | Egyszeres, nydjtott
szélesség | 1,000 =

| Szélességa hossz aranyaban megadva

Helykihagyas | 0,00 =
Normal eltolds | 0,00 &
Erintdi eltolds | 0,00 z

| Eltolasok mértékegysége: a minta mérete
| Aminta fiiggéleges

Kdzeli végek egyesitése | 0,00 =

A Spiro-gorbe nem paraméterezhetd, ez csak arra valo,
hogy meglevé alakzatot, utvonalat atalakithassuk a segitsé-

gével.

_f/ b \
b
[ /
\\ /
e
e
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e
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Az Effektuslistabol valaszd a Minta az utvonal mentén ha-
tast, majd a Mintaforras els6 gombja segitségével nézd meg,
milyen alakzatot nyujtott a gérbére a program. A munkate-
riillet bal fels6 csiicskében, megfelel6 nagyitasban lathato:

az ecsetfej.

Egy kis kor, ha Ellipszis volt az ecsetvonas, haromszdg, ha a
Haromszog befelé/kifelé.

Szerkeszd a mintaforras-alakzatot, és figyeld meg, milyen
valtozasok jonnek létre a gorbén a hatasara!

Utvonalak felturbézva
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Mesebeli fa - Spiro-gorbékkel

Oldjunk meg egy gyakorlati, rajzos feladatot, mellyel
egy indas faformat hozunk létre.

Nyisd meg a [018spirofa.svg] allomanyt. A fa kacskarin-
gos indait fogjuk megrajzolni.

A hattérben egy lezart rétegen taladlod a mintat, melyet le
tudsz masolni.

Mad: r|f‘ui i-a_ q]. Alak: IHa’rumszf:'ug,beFElé 2

L 4 L 4
A Bézier eszkozt a fenti beallitasokkal hasznalva, mindig a

fa torzsétdl indulj. Torott vonalakkal rajzold meg a spiralt,
majd a Formaz6 eszkozzel simitsd a csomopontokat, esetleg
rakj fel Gjakat. Ezutan finomitsd az alakzatot.

Ha nem megfelel$ az inda vastagsaga, a pontos beallitashoz
hasznald a Menii > Utvonal > Utvonaleffektus-szerkeszté par-
beszédpanelt. Itt a Szélesség paraméteren kell valtoztatnod.
A spiralokat egyenként alakitsd utvonalakka (Menii >
Utvonal > Objektum datalakitasa utvonalla vagy SHIFT+
CTRL+C).

Csak gorbévé konvertalt targyakat szabad osszeol-
vasztani, kiilonben furcsa meglepetések érhetnek az
Unio parancs alkalmazasaval.

Utvonalak felturbézva
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Az elkészilt, dsszeolvasztott agak mogé koroket rajzolj,
majd Uni6 utasitassal forraszd 6ssze azokat.

A lombot izlés szerint diszitsd néhany viraggal, terméssel
vagy némi arnyékolassal.

Utvonalak felturbézva
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Kalligrafikus eszko6z

Korantsem meritettiikk ki az Utvonaleffektusok témakorét,

de a legfontosabbakat mind érintettiik. Ezek a deformaciok,

atmenetek, ecsetvonasok voltak.

l@' Nem utvonaleffektus, de érdekes rajzeszkoz az Inkscape
egyedi, Kalligrafikus tolla, mGvészi vonalak vagy ecsetvo-
nasok létrehozasara.

— — —
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Igazan jol csak digitalizal6 tollal és tablaval lehet hasznalni,
hiszen ha valami, akkor ez az eszkoz a szabadkézi rajzolas-
ra épit. Miel6tt végigprobalnad a lehetéségeit, valassz egy
kitoltszint a Palettarol, hogy lasd, mit rajzolsz.

Laza, festett jellegti logok, emblémak, stilusos elvalaszto
vonalak készitheték a segitségével. Hasznald ki az Eszkoz-
vezérlo-sav lehetéségeit, amellyel sokféleképpen paraméte-
rezheted a vonalakat.

Utvonalak felturbézva
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Arnyalas
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Talan igy arnyaltabb a kép?...

Kicsit félek, hogy a korabbi gyakorlatok alapjan azt gondo-
lod, hogy az Inkscape csak egy szinespapir-vagdosast, tus-
rajzot, kollazs technikat szimulal6é program.

Tavolrél sem. A formak foldjérdl lassan atlépiink a fények
vilagaba. Innen majd két iranyba indulunk: A most kovet-
kez fejezetben a vilagitassal és a szinekkel jatszunk. Aztan
a pontos, mérnoki igényt tervezéshez adok néhany tam-
pontot. Jojjenek hat a szinek, szinatmenetek, mintak, fé-
nyek és arnyékok - 9sszefoglalé nevén az arnyalasi techni-

kak a vektorgrafikaban.

A kovetkez6 oldalak illusztracidi hozzaérté grafikusoktol
szarmaznak. Fényképszertiek, elsé¢ ranézésre inkabb mon-
danad, hogy valamilyen 3D-tervezé programban hoztak
létre ezeket. De a képek mellett mindig kozlom azok ,drot-
vaz” nézetét az Inkscape programban, hogy lasd, ezek a
,2mestermivek” is foltokbdl formalva, Bézier gorbékkel raj-
zolva alakultak ki, ahogy eddig is tanultuk....
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Audi TT, Porsche kerékkel. A kép fotorealisztikus stilusa a fények, szinek és
alakok pontos megfigyelésének eredménye. Jobbra a szerkezeti rajz, drétvaz
nézet ugyanerrél a képrél. [Illusztracio: Jumpordie - Oroszorszag]
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Gilles Pinard Montgolfiére c. munkaja. Inkscape-pel készilt
vektorgrafika.

aj Szirok Kiterjesztések Segitség
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Gilles Pinard:

BOs PRNKLOL20PLL LA

i .A teljes rajz kizarélag vektorosan

i késziilt, az Inkscape 0.46 felhasz-

S nalasaval. Nem vektorizaltam bit-

N —— képet, csupan egérrel, kézzel

Kitbités Nemel‘érhcté- - S : S e X:4129,34 i rajzoltam. Kordilbeldl 3000 objek-
Karvonal: Nem elérhets’ - W |@)| *[Background] Z | Nincs kijeldlve objektum. Kijelolés: kattintas.. . y,55'7; M| 16% - tum - 250 munkaéra alatt.”
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Fények és arnyak

Eddig nagyrészt a formak kialakitasaval torédtiink. Az em-
beri agy vizualis kozpontja rendkivill fejlett alakfelismerd
algoritmusokkal dolgozik, ezért nem gond, ha nem kapjuk
meg az Osszes informaciot egy targyrol, a formajardl felis-
merjik.

Balra: Alma, a ra vetiil6 fényekkel, jellegzetes szineivel, arnyékaval. Jobbra: Az
Apple cég alma-absztrakcidja. Csupan a forma rengeteg informaciot hordoz.

Minél tobb jellegzetességgel latjuk el a grafikat, annal in-
kabb valtozik at altalanos szimbolumbol egyedi targgya.
A format szinekkel, arnyalatokkal, textarakkal vagy minta-
zatokkal gazdagitjuk. Kozben grafikus hatast, majd fest-
ményszerd, végil fényképszer megjelenése lesz.

THEN FLL JUST SIT HERE —
AND SMILES -

1 1 1 1 1 ] |

Mona Lisa harom kiilonb6zd stilusban: 1. Fények és arnyak (Inkscape fényes-
ség-levagas). 2. Képregény (Roy Lichtenstein). 3. Festmény (Leonardo).

Arnyalas
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Vetett arnyék készitése

Ha egy foltot kissé felemelsz a sikbol, alatta vetett arnyék

keletkezik. Ez lehet egészen éles, ha a fényforras pontszer,
de ha kiterjedtebb, akkor a félarnyékok elmosotta, puhava
teszik a széleket.

Feladatunkban arnyékokat fogsz késziteni az Elmo-
sds és a Sztirék hasznalataval.

Retr6 arnyék & A legegyszertibb arnyékvetési technika. A
fenti abran a masodik rajzon lathatod. Az éles arnyék valo-
jaban a targy masolata: atszinezve és az eredeti ala rakva.

Probald ki bettikkel!

A Széveg (F8) eszkozzel ird le az ,,Arnyék” szoOt. Keress va-
lamilyen dekor vagy félkovér bettit, ami elég vastag, hogy
szép arnyékot vessen.

Szinezd feketére a betiiket — ebbdl lesz az arnyék. Duplazd
a szoveget, a fels6 feliratot szinezd at egy vilagosabb szinre.
A billentytzeteden levé nyilak segitségével mozditsd el
balra és felfele. Ismerds? Nagyon éles arnyék keletkezik e

gyors, olcso, régi modszerrel.

Arnyék - Arnyék :

Arnyalas
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Miért latunk a kiadvanyokban szinte mindenhol jobbra és
lefele vetett arnyékokat? Ha rajzolsz vagy irsz, az irdaszta-
lon hova helyezed a fényforrast? Balra és magadtdl kicsit
tavolabb. Ugyanilyen arnyék keletkezik: jobbra és lefele.

Jatssz egy kicsit a szoveg vagy az arnyék athelyezésével!
Erezni fogod, hogy mindig az 4rnyékkal 4tellenben lehet a
fényforras.

Puha vetett arnyék ¢ Masold le az el6z6 feliratodat! Je-
161d ki a az arnyékot.

Ha nem érnéd el az alul levé targyat, nyomd le az
ALT+CTRL billentytiket, és igy kattints ra!

Nyisd meg a Kitéltés és korvonal oldalpanelt és noveld kissé
az Elmosas értékét. Szép, puha arnyékot kapsz.

e PR PR PR PR TR R TR TR [T () | DRKitBIEEs és kbrvonal (ShiFtHCErleF)

* .

x@ooao0:zr

Egyenletes szin

Atlatszatlansag, %

RGB HSL CMYK Kerék CMS

(o)

Kitdltés | CrBrvonalrajzolat SK&rvonalstilus

U w

4

Minél tavolabb van a felirat a képzeletbeli siktol, annal vi-
lagosabb az arnyék, és elmosottabb a széle.

Az Elmosas csuszka alatti Atlatszatlansag értékének bealli-
tasaval vilagosithatod az arnyékot.

Arnyalas
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Vetett arnyék sziir$ segitségével ¢ Az Inkscape-ben egy
kiiléon meniit szenteltek azoknak a szliréeffektusoknak, me-
lyekkel érdekes hatasokat érhetiink el vektoros vagy pixel-
grafikus objektumokon. A szamos sziiré kozil mi most a

Menii > Sziir6k > Arnyékok és ragyogasok lehetdségei koziil a
Vetett arnyék szlir6t fogjuk hasznalni.

) Vetett arnyék

Elmosasi sugar, px 2,0

Nt b b A - SN Tl RN st W T -’

Atlatszatlansag, % 50,0

Vizszintes eltolas, px | 4,0

Fiiggéleges eltolas, px | 8,8

El6 elénézet [}

Bezards | | Alkalmaz |

Ezekkel a szlir6kkel a Photoshop rétegeffektusaihoz hasonld
hatasokat lehet elérni, ami féleg a szovegekkel, cimekkel
val6 munkaban lehet elé6nyos.

A Vetett arnyék sziiré hasznalata el6tt egy kis parbeszédab-
lakon paraméterezhetd, és el6nézettel ellendrizheté az
eredmény, de ha barmikor részletesebb beallitasra, utana-
igazitasra van sziikkséged, akkor a Menii > Sziirék > Sziiré-
szerkeszt6 oldalpanellel elvégezheted azt.

SRR b R PPN b PPN I TR vl 900G o) |Slineszerkeszto (L

5ziird Effektus Kapesolatok
& Drop Shadow Teriiletkitaltés

Vegyités
M e it wd s e B Hn s L cu e s S aEh G wa Gauss-elmosds
” ” Eltalis
Vegyités
* Z‘Im ’
g gr-oooooooeemeeeeeee e N

Effektus felvétele: Keverés

i | Az feBlend (keverés)
I szilirdprimitiv 4 kepkeverési
H + madszert nyijt: kivetités,

- H } szorzas, sOtétités és

uj b 3 vildgositas.

Effektus-paraméterek = Altaldnos szlrdbedllitdsok

i = 39 |
Szdras: Kapecsolds

A szlrdk hatasat torolni Menii > Sztir6k > Sztirék eltavolita-

sa paranccsal lehet.
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Szinatmenet a szovegen

A kovetkez6 feladatban olyan hatast szeretnénk elér-
ni egy feliraton, mintha megcsillanna rajta egy folé

helyezett fényforras. A szoveg térbeliségét egy sziir6-
effektussal fokozzuk.

Gutei/-crg

Rajzolj egy halvanysziirke téglalapot a munkateriileteden.

Erre csak azért lesz sziikség, hogy jol lasd a rajzod alakula-
sat. Irj egy szoveget, majd szinezd aranybarnara. Valts a
Szinatmenet (CTRL+F1) eszkozre, és az egér gombjat le-

nyomva hizz egy vonalat ezzel a szerszammal.

Gutenberyg

Gutenberg

NGV P FEHLOP OB W OB

Mikozben mozgatod az egeret, egy vektort rajzolsz (iranyi-
tott szakasz), melynek kezd6pontja egy kis négyzet, vég-
pontja egy kor. A kezdSpontnal atlatszatlan, a vektor men-
tén egyre attetszébb, a végén atlatszo lesz az objektum.

Arnyalas
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Alapbeallitasaban tehat nem szinatmenetet hoz 1étre ez az
eszkoz, hanem folyamatos atmenetet az atlatszosag felé.

Uj: L] [ ezen: [7 Modositas: #3992 Szerkesztbés...

Az Eszkdzvezérl6-savon lathatd, hogy aranybarnabél atlatszé lett az &tmenet.

A vektor két végére a szinpalettarol szineket hizhatsz az
egér segitségével. A Palettarol ellopott szint egy kezecske
és egy szinminta jelzi, ezt rakd ra a vektor végén levé kor-
re, és létrejon a szinatmenet.

A vektor végeinek mozgatasaval igazithatsz az atmeneten.
Az Eszkozvezérlb-savon kozben latod a szinatmenet valtoza-
sat: barnabol fehérbe.

Az Inkscape kétféle szinatmenetet ismer:

* A linearis & (egyenes) szinatmenetet egy vektorral
allithatod be, azaz egy iranyitott szakasz mentén jon
létre a szinek atalakulasa.

* A sugaras ¢ atmenet egy kozéppontbdl indul, ahon-
nan korkorosen terjed szét. Két, egymasra meréleges
vektor (mint egy ellipszis két féltengelye) vezérli.

U [ [CJezen: [7 Médositas: 1‘4'.4034' 2 || Szerkesztés..
L IR 4

Valtsd at az Eszkozvezérlo-savon a szinatmenet tipusat, line-
arisbol sugarasra! Nincs semmi valtozas, amig Uj vektort
nem rajzolsz a targyra...
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A két merbleges vektor nagysagat tedd egyenl6vé, majd a
szindtmenet kozéppontjaba huzz a Palettarél egy fehér
szinmintat, az egyik végére (elég most csak az egyikre) egy
aranybarnat.

Utolso 1épésként alkalmazzunk egy sziir6t, amivel kidom-
boritjuk a sikbol a feliratunkat: Menii > Sziir6k > Arnyékok
és ragyogasok, s ebbdl a legelsé a ,,Beillesztett objektum”.

A forditas itt kicsit félrevezetd, az eredeti ,Inset” berakast,
betitést jelent, a hatas pedig olyan, mintha egy nyomdabe-
tt domborodna ki a sikbdl, szép simara csiszolva.

A sziirke hattér eltiintetése utan ilyen szép, fémes csilloga-

su szoveged lesz.
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La Chocolat

Szereted a csokit? Hajlando6 vagy érte egy kicsi aldo-
zatot hozni? Ebben a feladatban csomagolast terve-

ziink az el6z6 feladat eljarasai alapjan.

Szoveg ¢ A felirat az el6z6 lecke szerint elkészithets. Ka-

pott egy enyhe mélybarna korvonalat, igy a bettik plaszti-
kusabbak.

Chocolat

i [ - . Papir ¢ A csomagolas egy téglalap, rajta egy fuggéleges li-

nearis szinatmenet. A vektorra barhova hazhatsz még uj

szineket. A fenti képen a széleken mélybarna, a két koztes
pontban pedig ugyanaz a vilagosabb szin talalhato.
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Ebbdl a téglalapbol Kettéztem és formaltam ki a csoki vége-
it. Alkalmaztam még egy fekete téglalapot arnyékolasra,
melynek elmostam a széleit, és egy linearis szinatmenettel
is elhalvanyitottam. Ezeket utdna egymasra raktam.

A csokik arnyéka # Sziirét vagy elmosott alakzatot alkal-
mazzunk vetett arnyéknak?

* Lusta ember szlir6t hasznal, mert gyors, korrekt. A
szlir6vel késziilt arnyék néhany tulajdonsaga allitha-
to, kitorolhetd, de az az objektumtdl el nem valaszt-
hat6. Hibalehet6ség: Ha nagyon tavolra helyezed az
arnyékot, a befoglald téglalap lenyesi.

* Az elmosassal késziilt arnyék szabadon alakithato,
torzithat6, sokkal tobb formalasi lehetéséget ad a
grafikus kezébe. Oké, macerasabb is...

Javaslom, hogy prébald ki most a masodik modszert! Eh-
hez kett6zd meg az objektumot, majd bontsd ki a csoportot.
Unioval forraszd 0ssze, szinezd feketére és a Kitoltés és kor-
vonal (SHIFT+CTRL+F) oldalpanelen az Eltolds és az Atlat-
szatlansag értékét allitsd be igényeid szerint.

Ezeket az arnyékokat konnyl az eredetitél fliggetleniil

mozgatni, formalni.
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A gomb

GOombot fogunk arnyalni (ténusozni). Mikdzben az abszt-
rakttol az fényképszert grafikaig jutunk, sok mindent meg
fogysz tanulni a bevilagitasrol.

Mit latunk egy gombbél, ha ellenfényben nézzik? Egy sotét
kort, mert éppen benn vagyunk az arnyékkupjaban. For-
gassuk el kicsit a lampat! A fény megcsillan a gombon, ezt
egy fényes ovalissal érzékeltetem. Probald ki te is. Hat
elég absztrakt, de egy logéban vagy piktogramon megéallja
a helyét.

Mossuk el egy kicsit a széleit. Vélemény? Mint egy poliro-
zott ébenfa golyd. Nem olcsdsag, viszont elég ritka. Nézziik
meg, mit6l lesz valoszer(ibb.

A negyedik képen lathatéo gomb felét megvilagitja a fény-
forras, a masik fele arnyékba borul. Ezt 6narnyéknak hiv-
juk. A hatast egy sugaras szinatmenettel értem el.

A Szinatmenet eszk6z (CTRL+F1) mar ismer&s a korabbiak-
bol. Most egy kicsit masképp hasznaljuk. Készits egy fekete
kort. Valts a Szinatmenet eszkozre. A megvaltozott eszkoz-
vezérld savon kattints a sugaras szinatmenetre és rajzold
meg az atmenetet a fekete korbe. A beallitas szerint az at-
menet kozéppontja fekete, a szélei fele atlatszova valik.
Most kattints a Szerkesztés gombra az Eszkézvezérlo-savon,
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Fazis Felvétele

stop3020| 2

Fazis térlése

Pozicié:
Fazis szine
RGB | HSL | CMYK | Kerék | CMS

RGBA: :.DDDUDUFF :
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ami egy Uj parbeszédpanelt — a Szindtmenet szerkeszt6t —
jeleniti meg. Az els6 legordiilén latsz két ,stop” értéket. Az
els6, fekete szintt allitsd fehérre, hiszen itt kell megcsillan-

nia a fénynek.

A masodik ,stop” értékrél két szininformaciot is leolvas-
hatsz: A sziirke csempe azt jelenti, hogy atlatszo ez a terii-
let, a fekete szin pedig, hogy eredetileg fekete volt.

A szinkeréken is ellendrizhet ez: A szinharomszog fekete

stop3022 2

csucsanal all a mutato, és az atlatszosag ,,Alfa” értéke pedig
nulla, azaz teljesen atlatszo.

Fazis szine
RGB | HSL | CMYK | Kerék | cMs

.

Az ,A” bettivel jelzett Alfa értéket a betli melletti sav tolo-
fogantyujaval tornaszd fel 255-re, a szinét pedig allitsd a
szinharomszogon sziirkére.

A Szinatmenet eszkozzel athelyezheted az atmenet kozép-
pontjat. Kozel tokéletes. De a gomb nem csak dnmagara
vet arnyékot, hanem az alatta lev§ sikra is.

Ezt konnyen szimulalhatjuk. Rajzolj egy fekete, az eléz&vel
megegyez6 nagysagu kort. Lapitsd ellipszissé, tedd a gomb
ala és mosd el a széleit. Valtoztasd a szinét sotétszurkére,
ha ugy jobban néz ki, vagy tedd némileg atlatszova.
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A valésagban viszont a gdomb Onarnyéka nem egészen
ilyen. Mivel az alatta levd sik viszonylag kdzel van hozza,
arr6l fotonok pattognak az onarnyékra, kicsit vilagositva

annak a szélét.

Ezt egy sotét holdacskaval fogjuk szimulalni, aminek el-
mossuk a széleit.

Csak ismétlésképpen, illusztracié nélkiil: Duplazd a gém-
bot és szinezd be feketére. Duplazd ezt is, mozgasd el a kor
kozéppontja fele, ahol az elébb az 6narnyék szélét lattad.
Végezz egy Kiilonbség miiveletet. Mosd el a holdacska szé-
leit. Kicsit talan attetszévé is teheted.

A végeredmény sokkal plasztikusabb, a vetett arnyék és az
onarnyék hataran ott egy szép puha fényiv. Alig észrevehe-
t6, de a kis részletek teszik egyre valosagosabba a grafikan-
kat.

Ha ezt végigesinaltad, sok mindent mélyebben megtanultal
az arnyalasrol (tonusozasrol).

En ezért szeretem a vektorgrafikat, mert a valosaghti abra-
zolashoz sok megfigyelésre van sziikség, ami mélyebb meg-
értésre vezet.

Remélem az eredmény téged is karpotol a faradsagért.
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Gomb 2.

Lehet, hogy els6re nem sok kiilonbség latszik az el6z6 fel-
adat plasztikus gombje és az alabbi kozott, de tiizetesen

szemlélve remélem észreveszed a pici valtoztatasokat.

Készitsd el Inkscape-ben ezt az illusztraciot, majd ex-
portald bitképként .PNG kiterjesztéssel.

Exportalas bitképbe (Shift+Ctrl+E)
Exportalasi teriilet

Rajz | Kijelolées |  Egyéni

X0:|0,000 I x1:744,094 : Szélesséq: 744,094 :

yo: 0,000 |2 yi:[1 052,36 1 Magassig: [1052,36 2
Mértékegység: | px  C

Bitkép-méret

szélesség: 1_240_ - képpont; felbontas: !E&E: DPI

Magassag: W - képpont; felbontas: - DPI

Fajlnév

| /home/kisanti/Dropbox/szabadsagharcos| | (& Tallézas...

jektum k¢

oltek kiveteléve

|/ Exportalas |

Arnyalas



212

Targy a tukron

Képzelj el egy tiikroz6do feliiletet, melyre ratettink egy
targyat.

A felillet minbségétdl fiiggben létrejohet teljes tikorkép,
vagy halvanyabb, folyamatos atmenettel elting, esetleg el-
mosodottabb, mintha egy érdesebb feliiletrl verédne visz-

sza a fény.

A Szinatmenet eszkoz, és a Kitéltés és korvonal parbe-
szédpanel Elmosds és Atlatszatlansdag értékeinek be-
allitasaval hozd létre ezt a harom szovegeffektust!

Mindharom alapja ez az elrendezés. A szoveg Kett6zése
utan a felsd, kozépsé méretez6fogantyuval mozgasd lefele

Tukor

A maéisodik Abran mar a Szindtmenet eszkozt is alkalmaznod
kell.

Tukor

A harmadiknal pedig hasznald az Elmosas paramétert!

Tukor
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Supermarine Spitfire

A Reginald Mitchell altal 1934-ben tervezett angol repiil6-
gép a szovetségesek II. vilaghaboru alatt legnagyobb szam-

ban gyartott vadaszrepiilé-tipusa volt.

A Brit Kiralyi Légierd 41. vadasz-szazadanak Spitfire XII-esei kdtelékben repiil-
nek. Ezt a tipust a szigetorszag védelmében hasznaltak az angliai csata idején.

Készitsiikk el a repiillégép arnyalt vektorgrafikajat,
melyet kés6bb egy makett dobozanak fedélapjan al-
kalmazunk.

Toltsd be a [021spitfire.svg] allomanyt, melyben egy gra-
fikat és két referenciaképet talalsz, melyek repiilés kozben

abrazoljak a gépeket.

A grafikakat az interneten talaltam, mikdzben tervrajzokat
(blueprint) kerestem a repilégéptipusrol. Bar szinezett val-
tozat, de nem vektoros, és a szinezésével sem voltam iga-
zan elégedett.
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Bitképbdl tervrajz ¢ Keressiink egy modszert, mellyel a
fekete vonalakat — a repilé ,drotvazat” — le tudjuk valasz-
tani a képrél, mikozben vektorossa alakitjuk azt. Kézenfek-
v6 megoldas tlinik a Bitkép vektorizalasa eljaras, melyet az
Utvonal meniiben talalsz.

B

Bitkép vektorizalasa (Shift+Alt+8)
EPBitkép vektorizalasa (Shift+Alt+8) =

Uzemméd | Opcidk  Kazremikodak SI0X eldtérvalasztis
Egyetlen menet: egy Gtvonal létrehozdsa

@ Fényességlevigas Kiszéb: | 0,120 -

ElSnézet

Elkeresés Kiszob: 0,650 -
Szinek szaménak csdkkentése Szinek: |8

Akép invertalisa
Toébb menet: Utvanalak csoportjanak létrehozdsa
Fényességi lépések Menetek: 4

Szinek
Szirkek

B simitds B Képeket egymiasra Hattér eltdvolitiza Frissités

o T

Sokféle beallitassal probalkoztam, végil a Fényesség-

levagas hozta a legjobb eredményt, ahol a Kiiszob értékét
o,12-ra allitottam. Ekkor egy vektorobjektumként, azaz egy
utvonalként, targyként leemelhet6 a harom repiilégép.

Ha készen vagy, Bézier (b) eszkozzel rajzolj egy dnmagaba
zar6do sokszoget, majd képezz Metszetet a rajzzal.
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B ®

Kitdltés | C'Korvonalrajzolat =Kdrvonalstilus

» @oosEa?
Egyenletes szin
RGB | H5L | CMYK  Kerék CMS
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255 |2
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Kamuflazs mintazat ¢ Létre kell hoznod egy hattérfoltot,
melybdl kivagjuk majd az alcazoé szineket.

Hogy megmaradjon a gép drotvaza, elészor Kettbzd azt,
majd a masolatra alkalmazd a Menii > Utvonal > Szétbontas
(SHIFT+CTRL+K) parancsot. A sok kis foltot, melyek el6-
keriiltek a vonalas rajz tlres teriileteirél, Uni6 miivelettel
azon melegében olvaszd egybe!

%~ 3 A

e et e e e e w

Pipettaval (F7) lopj szint a felsé referenciagépek szarnya
alol. Ha a Pipettat a mintavételi teriilet felett tartod, lenyo-
mott egérgombbal mozgatva az egeret, latsz egy kort,
ahonnan atlagolja a program a szineket. Kett6zd a szine-
zett foltot. Az el6z6hoz hasonléan a masolatot szinezd at
zoldre. Szinvalasztasban el fogunk térni a bal oldali grafi-
kaktol: a vilagos alap homokszin, a s6tétebb olivazold lesz.

Ezek beallitasara kapcsold be a Kitéltés és korvonal oldalpa-
nelt, és a HSL (Hue-Saturation-Lightness — Szin-Telitettség-
Fényesség) oldalon kisérletezd ki a megfelel6 értékeket.

Az els6 csuszka a szinezetet valasztja ki a szivarvany tiszta
szineib6l; a masodik szurkét kever hozza, s ezzel csokken
az élénksége, telitettsége; a harmadikkal ndveled vagy
csokkented a fény erdsségét, intenzitasat. Mozditsd el egy-
mason a foltokat, hogy lasd a szinhatast.
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Most persze pontosan vissza kellene igazitani egymasra a
foltokat. Nem nagy mutatvany, ha az Objektumok igazitasa,
elrendezése (SHIFT+CTRL+A) parbeszédpanelt hasznalod a
Parancssavrél. Ugyelj, hogy az igazitast a Kijel6léshez viszo-
nyitsd. Gumikerettel jelold is ki mindharom objektumot,
majd a képen lathaté gombokkal vizszintesen és fiigg6lege-
sen igazitsd egymasra Oket.

e .

Ceruza (F6), eszkozt hasznalunk a foltok rajzolasahoz. A Si-
mitas értékét kozelitbleg harmincra allitsd, ami biztositja,

hogy ne remegésdetektorként mikoédjon az egered.

) Simitas: 35 :
Mad: @ (4] I A Ak | Nines =
*

Rajzolj foltokat a bal oldali grafikdkhoz hasonléan. SHIFT-
tel jelold ki egyutt 6ket, majd forraszd 6ssze Unidval. Az
igy keletkezett alakzatnak képezd a Metszetét az olivazold

folttal. A RAF-hoz besorozott szobafest6k eltulzott munka-
jan még fogunk finomitani. A spendtszin kabint minden-
esetre nem dijazzak a pilotak...
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A repiildgépek alcazasanak
elve:

- Ha felulrél nézed, a
kamuflazs miatt hasonul a
talaj mintazatahoz.

- Ha alulrél latod, az éghez
hasonlé vilagos arnyalata
miatt beleolvad az ég
hatterébe.

Emiatt tiintetiink el minden
sotét foltot a gép aljarol.

217

Rendezd sorrendbe a targyakat. Mar szépen latszik a ka-
muflazs mintazat.

Kozelits ra az orrkupra. A Kitolt6 (SHIFT+F7) eszkozzel
hozz létre egy foltot, és allits be hasonl6 a szinatmenetet:
sziirkébdl fehérbe.

Az orr alatti részekbe, valamint a kabinba befoly6 olivazold
pacakat pontosan megvagni csak olyan foltokkal lehet, me-
lyek az egyes alakzatokhoz illeszkednek. Ezeket meg is raj-
zolhatnad, de hasznaljuk ki a drotvaz formait!

Kett6zd a drotvazat, helyezd el valahol a gép alatt, kattints
res teriiletre, majd valassz egy feltlin$ szint — a Kitolt6
eszkoz alapbeallitasahoz. Minél inkabb rakozelitesz a drot-
vazra, annal pontosabban dolgozik a Kitolt6 eszkoz
(SHIFT+F7). Most hozz létre vagofoltokat a lenti dbranak
megfelelen.

Olvaszd 6ssze Unioval egy objektumma a piros vagofolto-
kat. Készitsd egy masolatot errdl, amit rakd félre: ezzel fo-
god késébb a homokszin rétegbdl is kivagni a kabin tivegét.

Helyezd vissza az illusztraciora a voros foltok egyik példa-
nyat. Megfelelé pozicionalas utan kiildd az eredeti drotva-
zat a festett részek ala, hogy konnyt legyen egyttt kijelol-
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ni az olivazdld foltot és a vagéformat. Vagj a Kiilonbség

miuvelettel.

- g

Jol lathato, hogy az eszes piktorok (valdjaban te meg én...)
homokszinre festették az ablakot. Emiatt kett6ztiik, és tett-
tik félre a korabbi vagéformat, hogy most a homokszin
folton is alkalmazzuk.

Bontsd szét a félretett voros foltokat (Menii > Utvonal >
Szétbontas paranccsal; SHIFT+CTRL+K), majd gumikerettel
csak a kabin iivegének formait jelold ki. Uniéval forraszd
Ossze ezeket. A maradékot torold.

Helyezd el a korabban mar bevagott olivazold kabinon a
vagoformat. A zo6ld foltot helyezd a homokszin ala, hogy
konnyebben belevaghass a homokszin foltba.

Valtoztasd meg a sorrendet. Nagyjabol itt tartunk.

- dgy
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Habar apro betiikkel, de korabban irtam, hogy a gép alja -
az alcazas végett — vilagos szind lesz. Harom foltot el kell

emiatt tintetniink.

Piros korvonal: A szarny alatti teriilet. Ez 6nall6 foltot és
szinezést kap.

Lila korvonal: A szarnyhoz kapcsolodé beémlényilast, ide
is foltot teszlink.

Z6ld korvonal: A gép hasara belogé olivazold folt egy ré-
szét el kell tavolitanunk. Levagjuk a zold kérvonalu folttal.

Rajzold meg ezeket a tanult modszerrel: Bézier eszkozzel
kozelitsd egyenes szakaszokkal, Formazéval gorbitsd,
iranypontokkal finomitsd.

A piros korvonallal jeldlt folt szinét Pipettaval vedd fel egy
homokszin teriiletrol.

Ugyanezt kell tenned a bedmlényilas foltjaval. A hatso,
nagy olivazold foltbdl Kiilonbség miivelettel vond ki a zold-
del jelolt foltot.

AKki elfaradt, itt abba is hagyhatja, egy szépen szinezett va-

daszkép boldog tulajdonosaként.
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Mégszupermarinebb Spitfire

Ami ezutan kovetkezik: tobb o6ras babramunka. Ha
raszanod az idédet, sokat fejlédsz. Ha csak végigolva-

sod, otleteket gytijthetsz.

Role Fighter / Photo-reconnaissance aircraft
Manufacturer Supermarine
Designer R.). Mitchell

First flight 5 March 1936
Introduction 4 August 1938
Retired 1961 Irish Air Corps
Primary user Royal Air Force
Produced 1938-1948
Number built 20,351

Unit cost £12,604

Variants

Supermarine Seafire
Supermarine Spiteful

Revell :

Eredeti célunk ez volt: ,Készitsiik el a repiilégép arnyalt
vektorgrafikajat, melyet késébb egy makett dobozanak fedd-
lapjan alkalmazunk.” Nalam ez lett az eredmény (fent).

A semleges, szilirke hatteret azért valasztottam, hogy még
plasztikusabban kiemelje a repiil6 szineit, arnyalatait.

Az Inkscape nem festéprogram. Ha ilyet keresel, a szabad-
szoftveres vildgban ajanlom a MyPaint vagy a Krita alkal-
mazasokat. Egérrel legfeljebb néhany gyerekes rajzot tudsz
majd késziteni. Ezek a programok megfelel6en csak digita-
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lizal6é tablaval hasznalhatoéak. De ez csak az érem egyik ol-
dala. Hidba van tokéletes fest6allvanyod, jo fed6képességii
festéked és olyan ecsetkészleted, amiért mokusok tucatjai
az életiiket aldoztak, ha nem vagy gyakorlott festd, ez mit
sem €r.

Az Inkscape korlatozott ,fest6” eszkoztara, mely az elmo-
sas, attetsz0ség, szinatmenetek eljarasaira épiil, a vektorgra-
fika valtoztathato, Gjraformalhat6 képességét adja a kezed-
be. Innen mar csak id6 kérdése — feltéve, ha az idéd arra
hasznalod, hogy megfigyelj, prébalkozz, médosits — hogy
egyre tetszet&sebb, valoszertibb grafikakat hozz létre.

A makettezés vilaganak illusztralasdhoz jo valasztas lehet
az Inkscape az alabbi két szempontbol:

* A jarmivek tervrajzai — melyek egyszertsitett for-
maban megtalalhatéak a modellezékészlet doboza-
ban - vonalrajzok. Ezeket a drétvazakat konnyen
vektorizalhatod vagy ajrarajzolhatod.

* A maketteket festékszoroval szinezik, melyhez ha-
sonld hatast a program Elmosds lehetéségével ér-
hetsz el.

1335

1135

Balra: Szdérdpisztoly és egy professziondlisan diszitett Spitfire makett. [Fot6:
Rewell] Fent: Természetesen nem csak repiilégépek tervrajzait taldlod az in-
terneten, hanem szinte barmilyen jarmiiét. Kulcssz6: blueprint.
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A tovabbiakban felnagyitok néhany részletet a grafikabol,
amit tanulmanyozunk.

Csucsfények, arnyékok ¢ A fényeket és arnyékokat a
Szinatmenet eszkozzel, az Atlc’ztszatlanség és az Elmosas
visszafogott alkalmazasaval alakithatod ki.

A csucsfényekhez a Bézier eszkozzel rajzolj fehér foltokat,
majd mosd el ezeket.

A Szinatmenet eszkozt én gyakran kett6zott objektumokon
alkalmazom, ahol az eredeti folt csak egy alapszint kap, a

masodpéldany viszont fekete vagy fehér lesz, aszerint,
hogy arnyékrdl vagy fényrél van sz6. Erre attetszé szinat-

Pirossal jel6lom - a valésagban
fehér - az a profil, melyet a menet alkalmazok, ahogy a legals6 abran lathatod.
homokszin folt metszeteként

hoztam létre egy Bézier

eszkozzel megrajzolt sokszoggel. Ennek a médszernek az elénye, hogy az Elmosassal kombi-
Attetsz6 szindtmenettel egészen , p P . . ”
plasztikus hatést lehet vele nalva egészen puha széleket kapok, ami a kornyezetrdl

elérni. Ugyanigy késziilt a gép
hasan kékkel jeldlt, valdjaban
fekete, attetsz6 arnyék.

visszavert fényeket szimulalja.

1. Arepiil6gép szarnyanak arnyékolasa.

2. Az arnyalt feliilet kiilonvalasztva.

3. A foltok, melyekbdl 6sszeallt a szarnyfeliilet.
Mindegyikrél eltavolitottam az attetszdséget és az
elmosast.

4. Megkett6zott szarnyprofil, amelyre attetszé
szinatmenet keriilt. (Kérvonala csak a lathatdsag
miatt van.) Kés6bb még egy enyhe EImosast is
alkalmaztam.

Arnyalas
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Alakformalas ¢ Az alabbi képen példaul egy hajlatba raj-
zoltam fekete foltot, amit elmostam, s attetszévé tettem. Az
objektumokkal val6 rajzolas nagy elénye szamodra, hogy a
Formazo eszkozzel barmi szerkeszthetd, igy az arnyékolas

foltjai is.

Szinatmenet Gjratoltve ¢ A motor kipufogdjanak kiveze-
t6 nyilasai, és a géppuska szinatmenettel késziiltek.

A szinatmenetek ujrafelhasznalhatoak: az Eszkozvezérlo-
savon barmelyik 4j objektumra alkalmazhatod azokat.

Igy késziilt a géppuska is: Rajzoltam egy csé alaku foltot.
Szinatmenet eszkozre valtottam, és az EszkozvezérlG-savrol
kikerestem ugyanazt az atmenetet, melyet korabban alkal-
maztam.

A program az 0sszes, ezen grafikan belil hasznalt atmene-
tet megjegyzi!

Arnyalas
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Légcsavar: az elmosas lehetdségei ¢ Két dologra hasz-
nalhat6 az eddigieken tul az elmosas: mélység vagy mozgas
érzékeltetésére. Ha a szemiink vagy a fényképezdgép egy
targyra élesit, akkor az el6tte és mogotte allo objektumok
némileg elhomalyosulnak. Ezt a jelenséget mélységélesség-
nek nevezik, amire nagyon figyelnek az operatéri munka-
ban, de példaul a makrofotdzas egyik jellegzetessége.

sagra élesek a kaldszok, el6tte és utana fokozatosan elmosédnak. [Foté: Do-
minik Bartsch] Balra: Mélységélesség szimulalasa az Inkscape-ben.

Ha egy gyorsan mozgdé targyat lefényképeziink, a fénykép-
alkotas idejétél (zarido) fiigg, hogy a targyat élesen ,elkap-
juk”, vagy csak egy homalyos folt marad a foton.

Hossza zariddvel késziilt fénykép. Az auté mintha repiilne. [Fotd: Lotus Caroll]
Balra: Az els6 gomb normal elmosassal késziilt. A masodikra egy sziiré keriilt.
(Menii > Sziir6k > EImosasok > EImozditasos elmosas, vizszintes) Hogy kivéd-

jem a sziiré hibajat, hogy csak egy befoglalé keretig mosson, egy fehér tégla-
lapot tettem a hattérbe, s csoportositottam a két targyat a sziirés el6tt.

Arnyalas
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Feliratok, felségjelzés ¢ A brit vadaszgépek korkoros fel-
ségjelzését 1912-ben vezették be, nemsokkal a francidk
utan. Mind a francia, mind pedig az angol zaszlon ugyanaz
a harom szin fordul elé. A francia kék-fehér-piros, az angol
ennek a forditottja. Megegyezés szerint beliilrél kell a szi-

neket sorolni. A referenciafotokon méreteztem a koroket —
itt jelent6s kiillonbség volt a grafikak és a valosag kozott.
Legegyszer(ibb Kett6zéssel késziteni az emblémat, majd a
sorrendet megvaltoztatni.

A betliknél valami hasonlot kerestem, mint a fotokon lat-
hato.

Hats6é vezérsikon levd zaszld6 sem francia, hanem a brit
z4sz16 szineinek beazonositasara szolgal. Felosztas halmaz-
mivelettel elkészitve egyenként vagd meg Kilonbség mii-
velettel, egy elére elkészitett profillal. A vagoélet sziikséges
tobbszor is kett6zni, hiszen minden vagas utan eltlinik.

Pilota ¢ Interneten kerestem ra a képre, majd egy menet-
ben, Fényességlevagassal vektorizaltam, igy csak egy objek-
tum keletkezett. Ezt azutan atszinezheted, megvaghatod, én
még egy atlatszo szinatmenetet is hasznaltam.

Kabin & Az iveget Bézier eszkdzzel rajzoltam, majd egy
attetsz6 szinatmenet huztam ra. A felénk csillané fény egy
elforgatott ellipszis, melynek a korvonalait elmostam.

A pilétafiilke kialakitasa puritan: két lekerekitett sarku tég-
lalap, némi nyirassal.

Arnyalas
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Megjelenités ¢ Az Inkscape megjelenitési modjai sok in-
formaciot nyudjtanak a terviinkrél. Ezeket a Menii > Nézet >
Megjelenitési mod parancs alatt talalod. A Normal, Sziirék
nélkiil és a Drotvaz modok kozott a CTRL+5 (5 a szambil-
lentytizeten) gyorsbillentytivel kapcsolhatsz at. Az elsé ab-
ran drotvazként, csak az objektumok hatarvonalaival lat-
hatjuk a rajzot. Otvenhét darabbol all, az Allapotsor
tandsaga szerint. .y

A szlir6k kikapcsolasaval a masodik, a szines képregények

arnyalasahoz hasonl6 nézetet kapjuk. Egyes programok -
ilyen a LibreOffice Writer is, amelyben ezt a konyvet irtam,
csak igy, szlir6k nélkil tudja megjeleniteni az .SVG grafika-
kat. Végiil Normal nézetben a ,tokéletes” grafika.

Arnyalas
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A precizitas igénye

Nagyon sok feladatot megoldottal, mig ideértél. Szerettem

volna, ha a rajzolas élménye megragad, s nem kell olyan

dolgokkal bajlédnod, mint a pontossag.

A legtobb feladatban amugy tessék-lassék médon rakos-

gattuk Ossze, formazva a targyakat. De képes-e ennél pon-

tosabban rajzolni az Inkscape? A valaszunk egyértelmi

igen. S habar nem mérnoki tervezd szoftver, de tobbféle el-

jarassal segiti a pontos rajzolast.

A program jobb oldalan, figgdlegesen talalod az
Illesztésvezérlé-savot. Tizenhét gombocska gon-
doskodik arrél, ha két targynak, csomoépontnak, vo-
nalnak 0ssze kell érnie, akkor azok csakugyan pon-
tosan illeszkedjenek.

A sokat latott Eszkozvezérl6-savon négy atallithato
paraméter segitségével ellendrizheted, hogy a targy,
amit kijel6ltél, éppen hol van, milyen széles és mek-
kora a magassaga.

X |289583 |2 ¥ |[706,201|2 Sz 127,941 2 @ M 107,860 2| px -

A Billentytizet eddig is segitett a finomabb pozicio-
nalasban. A CTRL gombbal szabalyos mozgasokra
kényszerithetted az objektumokat, vagy 15°-onként
elforgathattad azokat. A billentytizeten talalhato nyi-
lakkal pedig 2 px tavolsagra, vagy a SHIFT-tel ennek
tizszeresére mozgathatod 6ket.

A Segédvonalak a vonalzokrol behuzhat6 vizszin-
tes, fliggbleges vagy ferde szamarvezetok, melyek a
kozelbe kertlé targyakat magnesként vonzzak.

A kétféle Racsmintazat is hasonléan muikodik: raj-
zolas vagy mozgatas kozben biztositja, hogy a racs-
pontokhoz ,csattanjanak” a kozelébe keriilé objektu-
mok.

Pontossag
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Az Igazitas és elrendezés (SHIFT+CTRL+A) oldal-
panellel kiilonféle vonalakhoz rendezheted az objek-

tumokat, vagy egyenl$ tavolsagokra helyezheted
6ket.

A Transzformacioé (SHIFT+CTRL+M) oldalpanel a
pontos athelyezést, méretezést, forgatast és nyirast
segiti.

A Sorok és oszlopok oldalpanel a megrajzolt objek-

tumokat tablazat- vagy matrixszertien csoportositja.

A Csempézett klonok létrehozasa parbeszédablak-

kal pedig egy targyat gyarapithatsz kiilonb6z6 sza-
balyok szerint — mondjuk klonhadsereget 1étrehozva.

Ezzel a kilenc megoldassal az Inkscape program képességei

joval talndének a tervezégrafika vagy mivészeti abrazolas

hatarain. Geometriai, fizikai vagy mérnoki illusztraciok ké-
szitésére is modot adnak. Tudok cégrél, akik intarziak, fa-

berakasok készitésére hasznaljak fejlett grafikai képességei

és mérethelyes kimenete miatt.

499

F ziddo
g,

o elive/LibreCADY Drawings Technical drawing for wiki features page.dx

-]

Egy reprezentans a nyilt forrasi tervezéprogramok koéziil: LibreCAD.

Persze ne bizzuk el magunkat, az Inkscape nem CAD-prog-
ram (CAD: Computer-aided Design — szamitogéppel segitett
tervezés) de nagyszerd vizualizaciok készithet6k a segitsé-
gével. A precizitas persze nem csak a mérnoki tervezés, ha-
nem a grafika teriiletein is alapveté.

Pontossag
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Az izometrikus abrazolas

jellegzetessége, hogy a

ferde élek 120°-0s szoget
zarnak be egymassal, 60°-

ot a fuggdlegessel.
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Térbeli Tetrisz

Aki nem jaratos a mérnoki tervezés tudomanyaban, az is
latott mar axonometrikus abrakat. Ezeknek a jellegzetessé-
ge, hogy térbeli megjelenitéstiek, de a valdsaggal ellentét-
ben a parhuzamosok a végtelenben nagyon nem talalkoz-
nak...

A Tetrisz jatékot szintén ismered. Egy orosz akadémikus
fejlesztette ki 1984-ben. Az egyetlen orosz logikai-ligyessé-
gi jaték, melynek a licencét Amerikaban megvasaroltak.

R

w
;W
l

S

Sokféle axonometria létezik, s aszerint osztalyozzuk O6ket,

i

€@=D

hogy a ferde élek milyen d6lésszoget zarnak be a fiiggdle-
gesekkel. Ezek koziil az izometrikus axonometria régota sla-
gertémaja a jatékkészitésnek: Ha valaki al-térbeli jatékot
készitett (mikroszamitogépre, mobiltelefonra vagy okoste-
lefonra), biztosan alkalmazta ezt a megjelenitést.

Készits izometrikus Tetrisz alakzatokat az Inkscape
racsainak segitségével!

A kiadvanyszerkeszté és illusztraciés programok racsai
olyan ,szamarvezet6k”, melyek megkonnyitik a pontos ter-

vezést.

Az Inkscape kétféle racsot ismer: derékszogiit és axono-
metrikust.

Pontossag
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A Menii > Fajl > Dokumentumbeallitasok (SHIFT+CTRL+D)
parbeszédablak nem ismeretlen el6tted, hiszen korabban a
lapméret beallitasara hasznaltuk.

Talalsz ezen a panelen egy Rdcsok elnevezést lapot, amely
derékszogl és axonometrikus racsok megjelenitésére is al-
kalmas.

Dokumentumbeallitasok (Shift+Ctrl+D)
.- Dokumentumbeallitasok (Shift+Ctrl+D) ®® .

s,

Lap | Segédvonalak | Racsok | Illesztés | Szinkezelés | Szkriptelés
Létrehozas

AN

Axonometrikus racs = Uj

i Létrehozott racsok

# grid2987

Axonometrikus racs
& Bekapcsolva

| | & Lathato
& Illlesztés csak a lathato racsvonalakhoz

L4 Racs-mértékegység: 'mm 2

X-origd: | 0,0000 E

A

Y-origo: | 0,0000 =
Y-tavolsag: | 10,0000 =

ahs

X-szog: |30,00 .

[ Zszbg: | 30,00 =

Aracsvonalak szine: R INEEG

E | A Fé-racsvonalak szine: FRSSSEEESIEEE

-

Fé-rdcsvonal: minden |1 =

e

Torlés

A Létrehozas legordiil6 meniijébdl valaszd az Axonometri-
kus racs lehet6séget és nyomd meg az Uj gombot. Kis sza-
balyos haromszogek jelennek meg a hattérben.

A Racs-mértékegységet allitsd milliméterre, az Y-tavolsagot
10 mm-re. A Fé-racsvonal pedig az egyszeriiség kedvéért le-
gyen 1.

Pontossag
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Az lllesztésvezérlé-savon kapcsold be a legfelsé gombot,
amivel aktivalod az illesztési lehet6ségeket, majd keresd
meg a Csomopontok és vezérlGelemek illesztése gombot, ez
segiteni fog a Bézier eszkdznek, hogy megfelel6 helyre raj-
zolja a csomoépontokat. Torott vonalakkal rajzold meg a
kocka feddlapjat.

Minden racspont kozelségében jelez a program, hogy ve-
zérl6elemhez érkeztél, ezeken a helyeken kattints a Bézier
eszkozzel. Mindharom felénk esé lapot rajzold korbe.

b

Ha a precizitas a szempontunk, nem szeretném elhallgatni
eléled, hogyha rakozelitesz a kocka csiicskeire, talalsz egy
kis szabalytalansagot. A csucsoknal tullognak a koérvona-
lak, emiatt olyan lesz a kocka sarka, mintha egy kismadar
csiripelne. A Kitoltés és korvonal oldalpanelen kerekitsd le
mindegyik alakzat sarkait, és elt(inik a csinyasag.

Pontossag
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Jelold ki gumikerettel a kocka sszes lapjat és szinezd azo-
kat Olive (#808 000) palettaszinre. Ez az Inkscape palettajan
rogton a sziirkearnyalatok utan a harmadik.

}EN HE H §
.

Nyisd meg a Kitoltés és korvonal oldalpanelt, s a kitoltés be-
allitasainal valaszd a HSL filet. Itt lehet a Szint (Hue), a Te-
litettséget (Saturation) és a Fényer6t (Lightness) harom
csuszkan szabalyozni. Lathato, hogy az oliva szin a spekt-
rum citromsarga szinének (42) teljes telitettségli valtozata
(255), melyrdl kevés fény verddik vissza (64).

A valdsagban ritkan latunk ilyen tiszta szineket, ezért a ,1”,
Telitettség csuszkat mozditsd balra (170-ig), kis sziirkét ke-
verve a szinhez.

Ha gondolatban egy fényforrast helyeznél el a kockahoz
képest jobbra és felfele, az oldalak kiilénb6z6 mennyiségti
fényt vernek vissza. Ezt a fénymennyiséget a harmadik, ,,F”
jeld csuszkan allithatod. A jobb oldali lap ,F” értéke legyen
100. A feddélapé pedig 150.

Igy kaptunk egy egyszer(ien és szépen arnyékolt kockat,
melynek a korvonala egy hatszdgbe foglalhato.

Gumikerettel jelold ki és csoportositsd a kockat.

Az lllesztésvezérlé-savon kapcsold be a Csiics-csomopon-
tokhoz valo illesztést és készits néhany masolatot, melyeket
at fogsz szinezni. Igy elmozditva a masolatokat, konnyen a
racshoz tudod igazitani 6ket.

A szinezéshez tovabbra is a HSL szinmodellt hasznaljuk.
Nyomd le a CTRL gombot (igy egy csoportban is kijelol-
hetsz targyakat azok szétbontasa nélkil), és kattints az
egyik masolat legsotétebb lapjara. Az els6é csuszkan (Szin)
valassz a spektrum szinei koziil egyet, és jegyezd meg a
mellette levo értéket.
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Az enyém narancsszin volt, 20-as paraméterrel. Fontos,
hogy a masik kett6t ne mozditsd el, tehat a Telitettség és
Fényeré nem valtozik.

T B
Most jelold ki a jobb oldali lapot, és ird at 20-ra ennek a

szinértékét. Végiil a legfelsét valaszd, CTRL-lal belenyulva
a csoportba, s ennek is ird at 20-ra a szinértékét.

Igy biztositottuk, hogy mindegyik lap 20-as szinezet(i (na-
rancssarga legyen, azonos telitettséggel, de az arnyékolas
miatt killonbo6z6 fényesség-értékekkel.

Ezekb6l a kockakbdl épitkezve hozd létre a Tetrisz-eleme-
ket, s csoportositsd azokat, és rendezd el 6ket a térben.

Ez a feladat rengeteg va-
riacios lehetdségre ad
alkalmat: szamtalan dol-
got épithetsz legd-szeri-
en ezekbdl az alapele-
mekbél, S kozben
hasznald ki a Home,
End, PageUp, PageDown

gyorsbillentytik sorren-
dezési lehetbségeit!
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Klonozas

Az el6z6 feladatban készitettél par alapelemet, me-
lyekkel most létrehozunk néhany kompoziciot.

Tedd félre a nyomtatasi teriileten kiviilre a Tetrisz-elemei-
det! Nem feledkeziink meg roéluk, hiszen ezek lesznek a raj-

zaid alapelemei.

Klonozas ¢ Készits egy masolatot a legkisebb, sarga koc-
karol, s azt helyezd el a lapon, kijelolve azt. A Menii > Szer-
kesztés > Klonozas > Csempézett klonok létrehozasa parancs-
csal hivd el6 az ennek megfelel6 parbeszédablakot.

Csempézett klonok létrehozasa

Szimmetria | Eltolds Méretezés Forgatds Elmosds és dtlatszatlansdg Szin Vektorizélas

P1: egyszeri eltolis

@ Sorok, oszlopok: 5 - %5
Szélesség, magassag
B A csempe elmentett méretének és pozicidjanak hasznalata

Visszaallitas Torlés = Egyenletesités || Létrehozis

Az objektumnak 25 csempézett kianja van.

Probald ki ennek a Szimmetria elnevezésti lapjat. A Sorok és
Oszlopok szamat allitsd egyarant 5-re. Bal oldalon néhany
elrendezést latsz — otletadonak. Mindez csupan az els6 fiil

legordilééjének lehetéségeibdl.

Az Er6 sotét oldala ¢ A Klonozas, mint az Osszes latva-
nyos hatas sok bosszusagot tud okozni, ha nem érti az em-
ber. Az eredeti objektum masolatait hozza létre a program,
melyek egyfajta genetikus kapcsolatban maradnak az siik-
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kel: Ha barmely tulajdonsaga megvaltozik annak, az kiha-
tassal lesz az 9sszes tobbire is.

Ennek vizsgalatara importald vagy hazd be egyszertien egy
fajlkezel6b8l a munkateriiletedre a [022clone.svg] allo-
manyt.

A Menii > Szerkesztés > Klonozas > Csempézett klonok létre-
hozasa utan a Szimmetria filon valaszd a P1: egyszerti elto-
las opciot, 1 x 9-es szor-oszlop elrendezésben.

é:‘% 4% %;L‘;? ? éf‘%
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A klonhadsereg eredeti figuraja (a k6zos 6s) bal oldalon ta-
lalhat6. A csempézés sajatossaga miatt az egyik utdd pon-
tosan felette helyezkedik el.

A klonok egyfajta zombi-létre kényszeriilnek, amig le nem
valasztod az eredetirdl 6ket, szétbonthatatlanok, szinezhe-
tetlennek, de még a Formazo eszkoz sem hat rajuk.

Csak a méretiiket vagy az allasukat valtoztathatod. Kicsit
bolygasd meg a rendet, kérlek. Mozdits el, méretezz, for-
gass, s6t ki is torolhetsz néhany klont.
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De hogyan doéntheté el, ki klon, ki nem klon? A Menii >
Szerkesztés > Klonozas > Eredeti kijelolése paranccsal. Két
masodpercig felvillan egy szaggatott vonal az 6s felé, majd
a program kijeloli azt. A kijelolt objektumot szinezd kékre
és allitsd fejre.

A klonok mindaddig viszonylagosan fiiggetlenek, mig a

/& ’

,szUl6” nem valtozik. A valtozas fiiggvényében az ¢ életiik-
ben is fordulat all be...

Sl ey

Klon létrehozasa

Ha valaki megunja ezeket a csaladi kotottségeket, a Klono-
zas meni Klon lekapcsolasa parancsaval elhagyhatja a regi-

mentet.
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Sakk a klénokkal

A sakkjaték valoszintileg Indiaban alakult ki. Eredeti szaba-
lyai szerint kevesebb mozgastere volt a babuknak. Az ara-

bok kozvetitésével mar a ma ismert jatékszabalyokkal érke-
zett Eur6paba.

A sakktabla egy 8x8-as felépitésii négyzet, ahol a vilagos és
sotét mezOk valtogatjak egymast. A bal felsé és jobb also
sarkok vildgosak.

Készits sakktablat klonok segitségével!

Rajzolj egy négyzetet! A Menii > Szerkesztés > Klonozas >
Csempézett klonok létrehozasa paranccsal el6hivhatod a
mar ismert parbeszédpanelt. A Szimmetria lap els6dleges
eljarasa az egyszer( eltolas. A Sorok és oszlopok szamanak
adj 8 x 8-at. Hozd létre a klonokat!

Az eljaras jellegzetessége, hogy az Eredeti objektum felett
jon létre az elsé klon, s ehhez képest az 6sszes tobbi. A tab-

lank bal felsé sarkaban tehat két objektum van egymas
alatt: a fels6 egy klon, alatta pedig az eredeti.

Ez okoz egy kis zavart a kezelés soran, ha nem érted a logi-
kajat. Az Eredeti valtoztatasaval lehet pl. a tobbi szinét
megvaltoztatni. Hogy hozzaférjink ehhez - és megsziintes-
siik a felesleges kett6zést — toroljiik le a bal felsé objektu-
mot!

A klonok Osszetartd és akaratos klanja tobb problémat is
okozhat. Sakktabladon példaul nem tudod szinezni minden
masodik lapocskat.

Sziintessitk meg a vérségi kapcsolatot: Jelold ki gumike-
rettel az Gsszes lapot és a Menii > Szerkesztés > Klonozas >
Klon lekapcsolasa paranccsal idegenitsd el az Eredetit6l a
klonokat!

Szinezd at a sakktabla szabalya szerint minden masodik
mez6t! Végiil csoportositsd a miivedet!
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Izometrikus sakktabla & El6szor is készits egy axono-

metrikus segédracsot a Fajl menti Dokumentumbeallitasok
(SHIFT+CTRL+D) parbeszédablakanak felhasznalasaval.

Az értékeket innen puskazhatod. Allitsd a cstcséara a cso-

portositott sakktablat! Kapcsold be az Illesztésvezérls-
savon a Hatarolo6 téglalap sarkainak illesztése és a Hatarolo
téglalap szélei kozéppontjainak illesztése gombokat.

Rendezd a sakktabla csucsait a Fé-racsvonalak metszés-

pontjaihoz.

Bézier eszkozzel valo rajzolas el6tt kapcesold be a Csomo-

pontok vagy vezérlGelemek illesztése gombot, és rajzold meg

az oldallapjait a sakktablanak.

Pontossag
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Matrix

Van egy nagyon gyors eszkdz targyak rendezett halmazai-
nak létrehozasara. Nagyszamu objektummal is jol boldo-
gul, s a rendezett targyak fliggetlenek maradnak egymas-
tol. Kittinéen kombinalhat6 a Képszoro eszkozzel, melynek
a feladata éppen az, hogy sok targyat hozzon létre.

Készits sakktablat a Sorok és oszlopok parbeszédpanel
segitségével!

Rajzolj a lapon kivill egy négyzetet. Szinezd fehérre, hogy
konnyen megfoghato legyen, s legyen egy vékony korvo-
nala is, hogy lassuk a szerkesztés kdzben.

Ebb6l hatvanharmat masolni vagy kettézni nagyon farasz-
to lenne, de éppen erre talaltak ki a Képszorot (SHIFT+F3).
Jelold ki a négyzetet, valts a képszordra és az Eszkozve-
zérl6-sav hasonlo beallitasaval fujd tele gazdagon csempék-
kel a munkateriiletedet.

Szélesséq: 24 Mennyiseg: 63 Elforgatas: 0 Méretezés: 0 Szétszoras: 25 Fokusz: 10

wod: | 9| i P
gosorok és oszlopok O]
sorok szdma: Oszlopok széma:

8 =l 19
B Azonos magassdag [ Azonos szélesség
Igazitas:

Igazitis: @ ®

Illesztés a kijeldlési téglalapba
@® Helykihagyas beallitasa:
= 1]}

0,0 = 0,0

Elrendezés

L]

X

L] -

Gumikerettel jelold ki ezeket, majd a Menii > Objektum >
Sorok és oszlopok... paranccsal hivd el6 azt a parbeszédpa-
nelt, amely két dimenzidéban rendezi a targyakat.

A program felajanl két szamot, mely szerint létrehozna a
matrixot, te probalkozhatsz 8 x 8-as érték beirasaval, de
ezek ugyis modosulni fognak.

Fontos, hogy a Helykihagyas beallitasait nullazd le, igy egy-
mas mellé csempézi a négyzeteket.

A felesleges lapocskakat tavolitsd el gumikerettel, s innen
mar tudod folytatni.
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Webdizajn

Az utébbi husz évben nagyon sok valtozason, utkeresésen

esett at a honlaptervezés. A kezdeti korlatok - kis savszé-
lesség, a bongészék egyéni jellegzetességei, a betiitipusok
kis szama — utan ma mar egészen nagy eszkoztarral dol-
goznak a tervezdk és programozok.

Feladatunkban a honlapterv elkészitése soran tobbfé-
le eljarast hasznalunk, amely a pontossagot gyakorol-
tatja veliink.

Bolondozds Antitézisek MNegacio Global
2 ety rogina elfogadon vény, E2 oy ndgdna alfagadent iy, Eg ey réghia elfegadant tny, E2 gy rigea altogador tarry,
Frier it egy ohasat zavara miszerint egy obvasie ravarjs misrarint egy ohvasot zaara miszerint egy clvasit Tavarja

Bejegyzések Bejegyzések Bejegyzések

Ez egy régiita elfogadatt tény, miszennt egy Er egy régita elfogacott tény, miszerint gy Ez egy régita elfogadatt tény, miszenng egy

elagit 2aaria 37 ohashad seieg mikiaban abeasd 2saja 37 ahashand sabveg mikazben ehagdt Javaria a7 ohvashatd s2ireg mikiaban
a sabieg eirendesésdt nézi. A Lorem [psum 2 sntueg erenderdset izl A Lorem Ipsum a sateg el ndezésdt ndzi. A Lorem [psum

hasenblatinak leryege. hasenifatanak Knyege. hasenalatinak lryege.
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A grafikai tervezé feladata a honlapok létrehozéasa soran,
hogy a megrendelével és a programozoval egyetértésben az
oldal tartalmahoz stilusban igazodo, atlathato, konnyen ke-
zelhetd grafikat hozzon létre. Altalaban bitképként tovab-
bitja a programozénak, akivel a késébbiekben is egyiittm-
kodik, amikor a weblap egyes elemeit darabolni,
modositani kell.

A weblap tervezése az igények felmérésével indul, majd
létrehozunk egy halotervet (mockup, wireframe), melyen a
struktiraja és az aranyai mar latszanak a honlapnak. Ez-
utan létrejon a dizajn, melynek tervezése soran a grafikus-
nak ismernie kell a technolégiak lehet6ségeit és korlatait,
mellyel a programozé 1étrehozza a honlapot.

A mi haléterviink mar az Inkscape-ben késziil, ahol bevet-
juk a pontossag lehetéségeit — ebbdl aztan konny lesz att-
tervezni, megvalositani a végleges honlapot. De milyen
funkcionalis egységekbdl all majd a honlap?

1. Fémenii: A honlap struktarijanak koézponti eleme,
ezért a képernyd legtetején helyezziik el.

2. Nyitokép: Meghatarozza az oldalra latogaté hangula-
tat, felhivja a figyelmét, kapcsolatot teremt vele. A
terviink nyitoképe egyben egy hat diabol allo kép-
cseréld is, melynek megvaldsitasa a programozé dol-
ga lesz.

3. Négy gomb: Ezek almeniiként miikddnek, gyors, gra-
fikus navigaciot biztositva a f6bb tartalmi elemekhez.

4. Bejegyzések: Ide vagy blogbejegyzéseket vagy stati-
kus oldalakat csatolhatunk, a hangsuly a képeken
van, melyek felkeltik a cikkek iranti figyelmet, latva-

nyossa, ugyanakkor kiegyensulyozotta teszik az ol-
dalt.
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Dokumentumbeallitasok (Shift+Ctri+D)

. Dokumentumbeillitasok (shift+Ctrl+D) B8
Lap Segédvonalak Rdcsok lllesztés Szinkezelés Szkriptelés
Altalanos
Alapértelmezett mértékegység: px 3
Hattér: IRENRRENREE
Lapméret
A4 210,0 x 297,0 mm
US Letter 8,5x11,0in
US Legal 8,5x14,0in
Us Executive 7,2%10,5in
Téjolas: @ Alle Fekvd
Egyéni méret
Szélesséq: | 1024,00 - Mértékegység: | px >
Magassag: | 1500,00
» Lap dtméretezése a tartalomhoz...

Keret
B Lapkeret megjelenitése
Akeret a rajz Felett legyen
B Keret-drnyék megjelenitése
Akeretszine: I

1 1l |
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5. Labléc: Navigacids elem, ahol dinamikusan véaltoz-

hatnak tartalmak, melyek cikkekre, képekre mutat-

nak, vagy lizenni lehet a segitségiikkel.

Oldalbeallitas ¢ Nyiss meg a [023weblapterv.svg] Inks-

cape dokumentumot. Szélessége 1024, magassaga 1500 pi-
xel (px) legyen. A Dokumentumbeallitasokat (SHIFT+CTRL
+D) elérheted a Fajl meniib6l vagy gyorsbillentytvel.

Az Illesztésvezérlé-savon kapcsold be a Lapkerethez valo il-

lesztést, majd rajzolj lap nagysagu téglalapot. Pipettaval

lopj a jaguar orrardl bézs szint a téglalapra.

Fejléc, 1abléc ¢ Kett6zd a hatteret, szinezd 90%-os sziirké-

re, majd a felsd, kozépsé méretezé6fogantytjaval mozditsd

lefele — ebbdl lesz a labléc. Ugyanigy, a hattér kett6zésével

hozd létre a fels® mentusort is. Ezzel a kis triikkel biztosi-

tottuk, hogy mindenféle illesztés nélkiil ez a két elem a he-

lyére keriiljon.

Nyitokép pontos elhelyezése ¢ Rajzold meg a nyitoké-

pet, nagyjabol azzal az arannyal, amit az abran latsz. Persze

egyikiink sem rendelkezik egy gép precizitasaval, ezért a

nyitokép pontos pozicionalasdhoz hivjuk segitségiil az Iga-

zitas és elrendezés (SHIFT+CTRL+A) oldalpanelt.

R BPTeoEE X

¢

Viszonyitashoz valaszd a Lap opcioét, majd fiiggélegesen ko-

zépre igazitsd.

Elsére a panel lehetdségei kicsit zavarba ejtéek, de ne ag-

gddj, fogunk még rajta gyakorolni.

Pontossag
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Egy gorbévé alakitott hatszog
korul 1étrejové segédvonalak.
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Margok segédvonalakkal ¢ Egységes margok alakulnak
ki eljarasunk nyoman. J6 lenne ezeket megjeleniteni, hi-
szen a késébbiekben mas targyakat kell ezekhez igazgatni.

Kett6zd meg a cimkép foltjat. Ezt az Uj objektumot at fog-
juk alakitani segédvonalakka. Ez az Inkscape nagyszer( tu-
lajdonsaga: Menii > Objektum > Objektumok atalakitasa se-
gédvonalakka (SHIFT+G).

N
4

Az Illesztésvezérlo-savon kapcsold be a Hatarolo téglalap
sarkainak illesztését, majd oldd ki a Lapkerethez valé illesz-
tést, mert erre mar nem lesz sziikséged. Lathato, hogy a Ra-
csokhoz és Segédvonalakhoz valé illesztés be van kapcsolva.
A Racs nem lathato, ezért nem is fog illeszteni.

Képkeretek ¢ A bal oldali segédvonaltol kissé tavolabb
rajzolj egy téglalapot, majd mozgasd addig, mig hozza nem
csattan a segédvonalhoz. Kettézd, s a masolatot CTRL-lal,
vizszintesen kényszeritve mozgasd el a masik segédvonalig
- figyelj arra, hogy hozzéérje, s errél a program kiildjon
visszajelzést neked. Ujabb kettézés és mozgatds utan
készen van a harom képkeret, mely a cikkeket fogja illuszt-
ralni.
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|Esigazitas és elrendezés (Shift+Cerl+A)

Igazitas

Ehhez viszonyitva: | Lap

Kijeldlés kezelése csoportkent:

TEFEES
ndl, T 8 1of] f >

Elrendezés

i
=

50 B =1
I:IEI|:|

i
=

L=

Dx

o0

kY
rh

= =
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Az abran szandékosan eliigyetlenkedtem: nem tudtam
pontosan kozépre illeszteni. Ezt inkabb bizzuk a program-

|
Jelold ki egyiitt a harom téglalapot. Az Igazitas és elrende-

zés (SHIFT+CTRL+A) oldalpanelen nem igazitunk, hanem
Elrendeziink: Az objektumok kozotti vizszintes helyek azo-

ra.

nossa tétele gombocskaval. A helyiikre keriiltek a képkere-

tek.
L

Plecsnik ¢ Most rajzoljuk meg az egyik kis cakkozott szé-
14 foltot a Sokszdg (*) eszkozzel, ezekkel a beallitasokkal:

C} 'f_? Csicsok: |20 |2| Agarany: [0,900 |2 Lekerekitettség: | 0,300 |2
2 2 2 L 4

Készits beléle még harmat, tessék-lassék moédon (most ne
hasznald a CTRL-t!) mozgasd el azokat. A két széls6t iga-
zitsd a margok melletti téglalapok folé. Imigyen.

----- '.
. 4 ® o

A modszeriink a kovetkez6 lesz: Beallitjuk a két szélsé fol-
tocskat az alattuk levé téglalapok fiiggéleges tengelyébe.

Ehhez képest, e két fix ponthoz viszonyitva fogjuk elren-
dezni a tobbi plecsnit.

Nagyon vigyazzunk: Viszonyitasunk alapja nem a Lap, ha-
nem a Kijelolés lesz! Jelold ki egyiitt a téglalapot és foltocs-
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kat és alkalmazd rajuk a Kozépre igazitas a fiiggéleges ten-
gelyhez gombot.
|Es1gazitas és elrendezés (Shift+Ctrl+A) ® ®

Igazitas
Ehhez viszonyitva: | Kijel6lés

Kijeldlés kezelése csoportként: -

FTEEIES
nll, T tod 1of] f' >

Elrendezés

[ib &g @@ {v) Ry
EEEEr

af
(=]

(=)
oo

Két paca mar a helyén van. Most a viszonyitast allitsd Leg-
utobb kijeloltre, SHIFT-tel jelold balrél-jobbra, egyenként a
foltokat, majd az abra szerint rendezd el 6ket.

Legutobb kijelslt =

G

Bolondozas Antitézisek

s Osztovonalak & A pacak kozé olyan osztovonalakat rak-
tam, amelyek kicsit plasztikussa teszik a grafikat — mintha
belegraviroztak volna a hattérbe.

Ez a visszafogott, elegdns megoldas nem all masbo6l mint
egy sotétebb és egy vilagosabb sziirke vonalbol.

Bézier eszkozzel, CTRL-lal kényszeritve rajzolj egy fiigg6-
leges vonalat. A Korvonalstilus beéallitasai:

* szélessége 1 px,

* vonalvége lekerekitett.
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Kozelitsd, hogy jol lasd majd mozgatas kozben. Szinezd
70%-os szurkére: Kattints SHIFT-tel a megfelelé szinre a
palettan. Kett6zd, majd CTRL-lal mozditsd el jobbra és al-
litsd be 10%-os sziirkét ra. Jelold ki a kett6t és csoportositsd
(CTRL+G).

Az el6z6 elrendezési beallitasokkal, balrol-jobbra, SHIFT-
tel kijelolve rendezd pontosan a két paca kozé a vonalkat.

Kett6zd, majd rendezd kovetkez6 két paca kozé a masola-
tot. Még egyszer végezd el ezt az eljarast.

Ha eddig eljutottal, egészen preciz honlap-alapot alkottal.

Oriilni fog a programozo6, ha megkapija.

Most jon az, ami latvanyossa teszi a honlapot: a képek.

Pontossag



VKitb'ltés és korvonal (Shift+Ctrl+F) E ®

Kitdltés | Dkérvonalrajzolat =Kérvonalstilus

x@oOoOBEaz? ve

Egyenletes szin

RGB | HSL | CMYK Kerék CMS

A E
-
F
A

Elmosas:

Atlatszatlansdg, %

0
- &

RGBA: D0O0000FF

0,0

518 |z
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A képek koriilvagasa ¢ Kezdjiik piciben, a harom képke-
rettel. Az els6é képen Mancika, a szépen sminkelt takaritoné
felmosas utan a derekat fajlalja.

Hogy a képeket viszonylag szabadabban, minden kényszer
és illesztés nélkiil tudjuk mozgatni és méretezni, kérlek,
kapcsold ki az Illesztésvezérlé-sav legfelsé gombijat.

A bal oldali keret tedd attetsz6vé, és méretezd hozza Man-
cika képét, ugy, hogy a kép a keret alatt maradjon. Nyu-
godtan komponalj a keret segitségével. Nem fontos min-
denkinek tudni réla, hogy a modell éppen a folyos6t mossa.

Megfelel6 képkivagas esetén jelold ki a képpel egyiitt a tég-
lalapot. A fels6 objektum vagéformaként miikodik, ha jobb
egérgombot nyomva a helyi mentibdl kivalasztod a Vagas
beallitasa parancsot.

Putyin elnok kardrajan nincs mit takargatni, ezért probalj
minél kézelebb menni a szélekhez — most Meniib6l: Objek-
tum > Vagas > Beallitas paranccsal - tegyiik meg ugyanazt.

Pontossag
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A harmadik képet gy komponald, hogy a fényképész ko-
zelebb keriiljon a keret jobb széléhez, mint a fiiggbleges
tengelyhez.

Ujra jobb egérgombbal allitsd be vagéformaként a téglala-
pot.

Cimkép arnyékkal ¢ Miel6tt a boldogan mosolygé jagu-
ar képét elhelyeznéd a f6 képkeretben, kérlek, diszkréten
kerekitsd le Formazé eszkozzel a legnagyobb képkeret sar-
kait.

Most jon az arnyék. Sztrével ilyet nem lehet késziteni,
mert van benne egy kis grafikusi ravaszsag, fortély.

Pontossag
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Rajzold meg az alabbi lekerekitett sarku téglalapot. Ne cso-

dalkozz, ha el6szor attetszd, hiszen az elébb igy allitottuk

be a képkereteket.

—4

"4

L

Lopd el a hattér szinét, majd a Kitoltés és korvonal pane-

len, a HSL csuszkak segitségével a Fényesség értéket vedd

vissza ugy, hogy sotétbarna legyen a folt szine.

Alakitsd a foltot gorbévé (SHIFT+CTRL+C), majd a forma-
z0 eszkozzel az als6 oldalara duplan kattintva tegyél ra egy

plusz csomoépontot. Mozditsd el felfele ezt a minta szerint.

—=

¥

Egyenletes szin
RGB | HSL | CMYK | Kerék CMS

Ai I IR

Elmosas:

a7

255 |=

RGBA: | 4c3c22ff

6.1
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Kett6zd az arnyékot, kicsinyitsd le Mancika ala, és masold
a masik képekhez is! Vizszintes mozgatéas kdzben hasznald
a CTRL, a sorrend valtoztatasara pedig a PgUp és PgDown

gombokat. Kozépre igazitasra pedig az Igazitas és elrende-
zés (SHIFT+CTRL+A) panelt.

Igy allunk most. Innen egy kicsit begyorsitok, kevésbé
részletezem a tobbi otletet, inkabb csak megmutatom azo-
kat. Az arnyalas és a pontossag terén szerzett rutinoddal
bizonnyal el tudod késziteni ezeket.
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Fémenii ¢ A téglalap kapott egy fekete-sziirke, fiiggdleges

szinatmenetet.

A szovegek kozill az els6 félkovér. A masodik ennek
a masolataként készilt, de itt mar normal betlvel
dolgoztam. A szoveget az Igazitas és elrendezés
(SHIFT+CTRL+A) panel Elrendezés szekcidjaban ugy
rendeztem, hogy az egymas kozti tavolsagok egyen-
16ek legyenek.

A szovegek kozotti osztovonalak ugyanugy késziil-

tek, mint a plecsnik kozé szerkesztettek.
A keres6mez6 egyszer(i lekerekitett sarku téglalap.

Az arnyék pedig a f6kép alatti arnyék, némileg mo-

dositott, masolata.

Nyitokép # A felirathoz keress a rendszereden valamilyen

dekorativ bettitipust. A pottysor alatt egy lekerekitett sarka

téglalap. A honlapon ennek a funkciéja az automatikus dia-

valtas mellett az egyedi valasztas a képsorbol.

Pontossag
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Ez egy régota elfogadott tény,
miszerint egy olvasot zavarja

Bejegyzések

Ez egy régota elfogadott tény, miszerint egy
olvasdt zavarja az olvashatd szdveg mikézben
a szoveg elrendezését nézi. A Lorem Ipsum
hasznilatinak lényege,
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Szovegek ¢ Az Inkscape-ben kétféle szoveggel dolgozol:

* A cimszoveg egy beti(itdl egy mondatig terjed. Bar

tobb sorba is rendezhetd, de eredeti funkcidja szerint

rovid, figyelemfelkeltd, grafikus hatasu szovegobjek-

tumok szedésére val6. Ha a Szoveg eszkozzel barhova

kattintasz, cimszoveget hoz létre.

* A tordelt szoveghez el6szor szovegdobozt kell raj-

zolnod, aztan irod vagy masolod bele a tartalmat. Itt

egy hasabba rendezi, melynek a szélességét valtoz-

tatva a program ujratordeli azt.

A tordelt szoveghez el6szor
szovegdobozt kell rajzolnod,
aztan irod vagy masolod
bele a tartalmat. Itt egy
hasabba rendezi, melynek a
szélességét valtoztatva a
program ujratérdeli a
szdveget.

kell rajzolnod, aztan irod vagy masolod
bele a tartalmat. Itt egy hasabba rendezi,:
melynek a szélességéf valtoztatva a '

A tordelt szoveget a bal als6 sarokban levé fogantyuval

alakithatod at. A labléc mar ezeket az arculati elemeket is-

métli.

Kész terv atadasa ¢ Elénézetnek, megrendelének valé be-

mutatasra Exportald a tervedet bitképként .PNG, vagy
mentsd el .PDF (Portalbe Document Format) kiterjesztéssel.

A weblap programozéja valdszinileg .PNG kiterjesztéssel
fogja kérni, de tarold mindenképpen Inkscape .SVG fajl-

ként is — a késébbi modositasokra gondolva.

Pontossag
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Vénusz szuletése

Lehet, hogy nem volt felting, de sok korabbi feladatban
hasznaltal mar szovegeket. Ma, a digitalis irastudas kora-
ban, nem kelt néma doébbenetet, hogy az Inkscape prog-
ramba egy Kkis szovegszerkeszt6t is integraltak. Aki konyit
valamelyest ezekhez az eszk6zokhoz, az elboldogul a prog-
ram - viszonylag korlatozott — lehet6éségeivel.

Ebben a feladatban gorbére — korivre — illesztiink egy
szoveget, s ezzel egy konyvcimlapot alakitunk ki.

W Dunant
SANDRO BOTTICELLI (1445-1510) olasz festd egyik leghire-
sebb muve a Vénusz sziiletése.

Errdl a képrdl vektorizaljuk majd Vénusz arcat, tollrajzként felhasznalva grafi-
kai terviinkhé6z.

Nyisd meg a venusz.svg tajlt, jelold ki a lapon kiviil elhelye-
zett képet és az Utvonal menii Bitkép vektorizaldsa paran-
csaval, egy menetben, azaz egy objektumként, Fényesség-
levagassal alakitsuk gorbévé a képrészletet.

Szovegek
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Mivel egy objektum (Gtvonal), ezért Kiilonbség halmazmi-
velettel tavolitsd el rola a zavar6 részleteket. A vagdélet
természetesen Bézier eszkozzel készitsd el.

Forgasd fiiggbleges helyzetbe a lany arcat és rajzolj koré
egy kort. Nyisd meg azt a gylird alaku vezérléelemmel, és

alakits ki egy hasonl6 korivet.

Valahol a rajzodon kiviil a Széveg (t vagy F8) eszkozzel ird
le a cimet. Erdemes megnyitni a Menii > Szbveg > Széveg és
betiitipus parbeszédablakot (SHIFT+CTRL+T), amely hosz-
szabb szoveg beirasaban vagy atmasolasaban, pontos for-
mazasaban is segitségedre lesz. Jelold ki a szoveget és a
gorbét egyiitt és alkalmazd rajuk a Menii > Széveg > Utvo-
nalra valo illesztés parancsot.

Szovegek
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Ha a korvonalat formalod, a rajt lev szoveg hozza idomul.
Persze el is lehet tavolitani a Nyil eszkozzel a szoveget a
gorbérdl, de az akkor is koveti, csak ,tavvezérléssel”.

A Vénusz-os terved mellett érdemes kiprobalni ezeket a le-
het6ségeket egy gorbévé alakitott ellipszissel és egy proba-

szoveggel.

S
-
<

-

O
(D~
=
-
—

N

Torold ki ezeket a probalkozasokat, és rajzol;
egy kort, majd illesz ra egy szoveget. A szo-
veg furcsamod a kor ala keriilt. Oda, ahol a

kor gytrd alaku vezérléeleme van.

Ha csak a kort jelolod ki, és megnyomod a ,,H” gombot
(azaz horizontalisan, vizszintesen tikrozod) a kort, a sz6-
veg a gorbén belil keriil. De mi ennek a logikaja?

/ \ A gyuria alaka fogantyaval nyithato szét a kor, itt van a
/ \! koriv kezdete — a gorbe (itvonal) kezdete. Amikor az Inks-
%:';' &] cape egy gorbére illeszti a szoveget, megkeresi annak kez-

f detét (ez nyilt gorbénél az a pont, ahonnan elkezdted raj-

. S . . e e . ,

:\%«: \/ ! zolni), s innen inditja az illesztést.

e |

Ha egy nyilt gorbén meg szeretnéd forditani a szoveget,

add ki a Menii > Utvonal > Megforditas parancsot — a kije-
161t gorbére. Most menjiink vissza a koriinkhoz!

Figyeld meg, mi torténik a ,V” gomb lenyomasaval (most
vertikalisan, fliggélegesen titkrozod).

Szovegek
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A kérvonal nem veszik el. A
Nézet menii > Megjelenitési

moéd > Drétvaz parancsaval Gjra

megtalalod.
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Ha nem jo6 a szoveg elhelyezkedése, kattints a szoveg esz-
kozzel az elsé betl elé, és az ALT — (billentytizeten levé
nyil) segitségével arrébb tolhatod.

Térjiink most vissza a ,Vénusz sziiletése” szoveghez. Nyisd
meg a Szoveg és bettitipus (SHIFT+CTRL+T) parbeszédabla-
kot.

gH BPTeoEBEE X
.

A korivre illesztett szovegekkel az egyik legnagyobb prob-
léma, hogy a kiillonb6z6 magassagu betlik valtozasa nehe-
zen vezeti a szemiinket, faraszt6 olvasni az ilyen szoveget.
Ird at végig nagybetiisre a Széveg fiilén a cimet!

" Toldd el az ALT — billentytikkel a szoveget. Ha most kije-

1616d a korivet, és a korvonalszint eltiinteted (SHIFT-tel az
Ures szinre kattints!), marad a szoveg, melynek gorbitését
tovabbra a lathatatlan korvonal biztositja.

Kapcsold be az Illesztésvezérlé-savon a Lapkerethez valo il-
lesztést. Rajzolj egy sziirke téglalapot, alakitsd utvonalla
(SHIFT+CTRL+C), majd mozditsd el a fels6 és als6 él men-
tén a bal oldali csomoépontokat. Gorbitsd be az igy keletke-
zett atlot, majd az iranypontokkal alakitsd ilyenre:

_____________ B

Szovegek
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Szinezd feketére az alakzatot, majd jelold ki a leanyt vele
egylitt és végezz egy Kizaras halmazmiiveletet. A tobbit
mar meg kell tudnod oldani eddigi tapasztalataid alapjan!
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Sarats L2772.7777

Athenaeum Kiado
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Elosz0 a masodik részhez

A konyv els6é része egy Inkscape-re épiilé vektorgrafikai

feladatgytjtemény. Elsédleges célja, hogy bevezesse az ol-
vasot, azaz téged, a vektorgrafikus rajzolas mikéntjébe.

Segitségével lefektetted a grafikai tervezés technikai alapja-
it. Remélem, érdekesnek és élvezetesnek talaltad.

Nem szeretném eltitkolni, hogy a masodik részt azoknak
irtam, akik nem csak hobbi szinten tanulni, de miivelni,
esetleg tanitani szeretnék a vektorgrafikat.

A szamitogépes grafika a magyar informatikaoktatas felfe-
dezetlen teriilete. Mindenki hasznalja valamelyest, de ha
céljat, értelmét vagy modszerét firtatnank, sokan elbizony-
talanodnak. S ez kiiléndsen igaz a vektorgrafikara.

Idaig egy grafikai programmal ismerkedtél. Most a fejiink-
ben levé szoftvert igyeksziink frissiteni, upgrade-elni. Miu-
tan tal vagyunk a hogyan-on, foglalkozzunk most a miért-
tel.

* Miért rajzolunk ? Erdemes-e rajzolni tanulni?

e Mire jo a szamitogépes grafika, ezen beliil a vektor-
grafika?

* Mit jelent a kreativitas?
* Mitdl j6 egy grafikai terv?

Remélem ezt a részt is ugyanolyan izgalmasnak talalod,
mint az el6z6t. Akkor nyissuk fel a motorhaztet6t, és keres-
siink valaszt a 1ét nagy kérdéseire...

Miért rajzolta 6ssze a kis vendég, Bend, az étkez6ben a fa-
lat...

Okossagok
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Firka a falon

Az étkez6 nalunk mindig is a vizualis kommunikacié szin-
tere volt.

Gyermekeim kicsiny koraban a nagy falfeliiletre festettem
egy képet: Micimackoét abrazolta, ahogy éppen lepottyan a
farol. Evekig pottyant, mig le nem meszeltiink.

Karacsonykor felrobbant a kavéf6zé. Ha-
talmas barna pacat frocskolve a plafonra

@ és a falakra. Reggel a mosogato tetején all-
>=*_)) va mindegyik csaladtag hozzarajzolt vala-

mit a foltokhoz. Télen festeni nem lehet,
de addig is, mig rendbe hozzuk, ne ékte-
lenkedjenek pacak: imitt egy halraj,
amott egy tank, egy eserny0s bacsi és né-
hany szorny.

Manapsag mar a kis unokadcsi dekoral.

Minden pillanatban vizualis ingerek milli-
6i jutnak az agyunkba. A latas dominan-
san uralja az informaci6szerzésiinket. Vak-
nak lenni valdszintileg nagyobb csapas,
mint elveszteni hallasunkat, szaglasunkat

vagy izleléstinket.

CsecsemOkorunk o6ta folyamatosan fejlédik a latokozpon-
tunk, lenyligoz6 strukturak alakulnak ki, melyek segitik a
formak, vonalak, fények, szinek Osszefiiggéseinek felisme-
rését. Szinte ontudatlanul tanuljuk a képi vilag értelmezé-
sét, jelrendszereit.

Talan azt gondolod, hogy e jeleket olvasni egyszer( dolog.
Hasonldéan az anyanyelviinkhoz, fel sem tiinik, milyen
hosszan és 0sztonodsen sajatitottuk el.

Az ember ugyanakkor nem csak befogadd lény, hanem
visszatiikrozi a vilagot, nyomot hagy benne, alkot, alakit.

Rajzolni
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Kicsiny korunkban elkezdjiik beszélni a vizualitas nyelvét:
falon, papiron, butorokon. Belsé képek formaldédnak, me-
lyek egy feln6tt szamara esetlen, de a sziildnek beszédes le-
nyomatai annak, amik foglalkoztatjak a gyermeket.

Evekig figyeljiik meghitt lelkesedéssel gyermekeink vizué-
lis kifejez6készségének fejlédését. Aztan van egy pont, ahol
mintha elakadna. Megtorpan, ,beszélni” szeretne a képi ab-
razolas nyelvén, de vagyai nagyobbak, mint lehet6ségei.

Ezen a holtponton csak az igazan tehetséges gyermekek
lendiilnek at. A tobbség oOrokre maga mogott hagyja a
gyermeki rajzolas 6romét.

Vizualis korban éliink — mondjuk gyakorta. Sajnos ez nem
latszik a rajztudasunkon, vizualis alkotokészségiinkon.

De a mai technika megsokszorozza lehetéségeinket. Talan
kapunk vele egy olyan esélyt, ami sokaknak korabban nem
adatott.

Rajzolni
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Mindenki megtanulhat rajzolni?

Vajon a kamaszok, fiatalok, felnéttek hany szazaléka képes
élni ezekkel a lehetéségekkel? A jelek arra mutatnak, hogy
nagyon kevesen.

Sokakat megfog a szamitogép sokoldalusaga, lelkesen pro-
balgatjak a szovegszerkeszté programok grafikus lehet§sé-
geit, tesztelnek egy képszerkeszté programot, de ahogy a
dolog komolyabbra fordul, nem taldlnak fogddzot, segitsé-
get.

Sok mindent kiegészithet a szamitogép, de a szemlé-
letet nem poétolja.

S amikor ebbe a felismerésbe beletitkoziink, azon a techni-
ka sem segit at benniinket.

A rajzhoz, a képzémiivészethez kiilonleges lelki alkat, kéz-
ugyesség, grafikai készség kell — gondoljak sokan -, s ez
nem mindenkinek adatik. Ha pedig nekiink hianyzik, nem
érdemes er6lkddniink. A zene teriiletén sem lesz mindenki-
bél rocksztar, vizualis tehetséget is csak némelyek kapnak.

Van némi igazsag ebben a megallapitasban — a kiemelkedd
tehetségekre nézve. De mennyi hobbit, kedvtelést, szérako-
zast és szorgalmast tanulast be kéne fejezniink, ha csak a
kiemelkedd tehetségek privilégiuma lenne azok miivelése.

A kis zongoristakbodl legtobbjébdl sem lesz CHOPIN vagy
LiszT, mégis tanulunk zongorat. Az irodalmat megismerni,
olvasni, irni is érdemes, még ha csupan blogger lesz is az
emberbdl, és nem KARINTHY vagy ESZTERHAZY.

Mi lenne, ha a rajztudas vagy egyéb vizualis tevékenység

Csontvary, a gyégyszerész, 41 éves
korétél kezdett el festeni. ismerete ma ugyanugy hozzatartozna az altalanos mitvelt-

séglinkh6z, mint a zenetanulas a polgari értékekhez? Végiil
is egy vizualis korban éliink, nem?

A szamitogép és a mobil eszkozok elterjedése mintha ép-
pen napjainkban inditana el erre utal6 folyamatokat...

Rajzolni



266

A mult szazad nyolcvanas éveiben megjelent a szamitogé-
pes kiadvanyszerkesztés. Az elsé komolyabb szovegszer-
kesztékkel mar kisebb kozosségek ujsagjait is létrehozhat-

tak, s olyan programokkal, mint a Pagemaker, Ventura vagy
a QuarkXpress mar nyomdai termékeket is el6 lehetett alli-

tani.
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A Scribus egy ingyenes kiadvanyszerkesztd program a Pagemaker, QuarkXp-
ress és az Indesign nyomdokain, elsdsorban prospektusok, Gjsagok, magazi-
nok tordelésére. Ezt a konyvet LibreOffice Writeren irom, melynek egész
komoly, tipografiai tulajdonsagai vannak.

A filmkészités még néhany évtizede egészen professziona-
lizalt tartomanya volt a vizualis kultaranak. Az eszkozok
elérhetetlentil dragak, nehezen kezelhetéek voltak a nem
szakmabelieknek. Hatalmas szervezést, hozzaért csapat-
munkat jelentett a filmgyartas. Egészen napjainkig.

Ma egy fényképezégéppel vagy okostelefonnal egészen ko-
moly mindségi kis-jatékfilmet készithetsz, amit a Youtube-
on megoszthatsz nézéiddel.

Két teriilet — a nyomtatas és mozgokép — mellett még a fo-
tozas, ahol az alkotd amatér megvetette a labat. De latunk-
e hasonlé mozgolddast a rajzos dbrazolas tartomanyaban?

Rajzolni
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A kép nem biiniigyi rekonstrukcio6. A ,jobb agyféltekés raj-
zolas” hirdetése: Az elsé suta vonalakkal megrajzolt portré,
a masodik a tanfolyam vizsgamunkaja.

A modszer egyfajta képzémivészeti gyorstalpald, mely par
nap alatt jelentds rajzfejlodést igér. Magyarorszagon - ki
tudja, miért — az ezoterikus mozgalom karolta fel. BETTY
EpwarDs-nak a konyvét végigtanulmanyozva az az érzé-
sink tamadt, hogy semmi sincs benne, mit rajztanarok
egyébként ne tudnanak. Két alaptézise:

* Mindenki megtanithato a rajzolasra.

» Alkotas kozben agyunk kevésbé kontrollalt, intuitiv

része dominal.

A modszer a ,racionalis” (bal) agyfélteke iranyitasa alol
igyekszik felszabaditani az alkotot. Az intuitiv, emocionalis
(jobb) félteke hataskorében alkoté ember munkain hamar
meglatszanak a fejlédés elsé jelei.

Agykutatoi szempontbol kissé tulzoak, szakszertitlenek a
kotet tudomanyos allitasai. A modszer ennek ellenére mi-
kodik. Habar néhany nap alatt nem lesz senkibdl Leonardo,
de az sem megvetendd, hogy oromet, az alkotokészség ta-
pasztalatat adja a jelentkezéknek.

Rajzolni
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Mindenki megtanithaté egy bizonyos szinten rajzolni. De
nem csak a jobb féltekénkkel ,rajzolunk”.

Mikézben tanulunk, elemziink, megértiink, az egész agyun-
kat hasznaljuk.

S szerencsére nem csak a fent emlitett kurzus a bizonyitéka
az internet-kor emberének rajzos érdekl6désére.

== EXHIBIT YOUR
"~s  ARTWORK ONLINE

HE A @ ®

Gallery Submit Portfolio Critiques

Deviation: A piece of artwork on deviantART.
Deviations can be images, literature, film or
Flash.

secomethecther Neural Rust For Her Light Little Kingdom Blue

A deviantart.com bemutatkoz6 oldala. Lelkes amatdrok és profi alkoték oszt-
hatjak meg miiveiket, értékelhetik és segithetik egymast az ilyen és hasonlé
honlapokon.

Hatalmas mennyiségl oktatéanyag a videomegosztokon: a
kézirajztol a grafikan at az animacio6ig. Olyan oldalak, mint
a Deviantart, a Behance, Dribble a bizonyitékai, hogy van
érdeklédés a szamitogéppel segitett vizualis mivészet
irant.

Kiadvanyszerkesztés, film, fotézas, grafika — négy olyan te-

rillet, mely bizonyitja, hogy a mai kor embere ugyanagy
igényli, hogy nyomokat hagyjon a vilagban, kommunikal-
jon rajzain keresztill, mint a tizenotezer évvel ezel6tt az
Altamira-barlang falara rajzold Gséé.

Rajzolni
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Vissza a gyermekkorba!

Ennek ellenére azt kell mondjam, a felnétt lakossag nagy
része elég vacakul rajzol. Hol akadunk el?

Legtobben valoszintileg 11—-12 éves korukban fogjak meg-
talalni azt a pontot, amikor elment a kedviik a rajzlastol.

c o844
ﬂpﬁvf;;jaﬁ;f

¢

Hatodik osztalyos leanyok rajzai. A szép fekete lany képét

kivetitettem, s kaptak 6t percet az abrazolasra.

Az elsé két abran ugyanazt a — gyermeki stilusd — sémat
latod, a harmadik mar kamaszosabb. Mindharmukra jel-
lemzd, hogy alig néztek a képre, nagyrészt emlékezetbdl raj-
zoltak. A gyermekkorra jellemz6 ez a megkdzelités: nem a
valésagot abrazoljak, hanem a belsé képiiket a valoésagrol.

A negyedik leanyka idejének nagy részében a karok rajzo-
lasaval kiizdott, de nem igazan értette az anatomiat.

Az utols6 gyakorta visszanézett a kivetitett képre, megpro-
balta a valosagot lerajzolni, de technikailag még nem tudta
megvalodsitani. Mindegyik abran egy designelem, a fiilbeva-
16 van a legpontosabban megrajzolva.

Rajzolni
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A huszadik szazadban sok tanar és pszichologus ugy gon-
dolta, hogy a gyermekek azt abrazoljak, amit megértenek a
valosagbol.

Ahogy idésodnek, okosodnak, egyre tobbet értenek. Tehat
egyre jobban kell rajzolniuk.

Ez a linearis rajzfejlodési modell. Olyan optimista, mint az
egyenes aranyossagot elemz6 szamtanpélda: Ha egy éves
koraban 15 kg-os Gézuka, akkor 10 éves koraban vajon
hany kilogramm lesz?

12 éves korban ez a szép rajzos fejlédés a legtobb gyermek-
nél megbicsaklik. Pedig a gyermeknek egyre nagyobb meg-
értést kellene tanudsitania, mindinkabb jol értelmezve és le-
képezve az el6tte levé valosagot.

WHY ﬁ‘?;'l AFTER. ALL.
| Do e
WHAAT THE

Hetl 15
\NR"‘w W

M

»Miért nem tudom megcsinalni? Mi az 6rdég van mar velem? Ennyi év utan...

Ha megkérdezziik a kamaszokat e krizis idején, szinte
mindegyikiik azt valaszolja, olyat akar rajzolni, festeni,
mint a valosag.

A kamaszkori rajzvalsag jellemzéen az eurdpai-amerikai
kulturaban jelenik meg. Cigany szarmazasa gyermekek ko-
zOtt végzett kutatasokban nem tapasztaltak ilyen krizist, de
az azsiai orszagok kultarajaban sem igen jelenik meg.

A kisgyermek rajza nem realista. Bels6 vilagabol merit,
absztrahal, kifejez, ezt képezi le rajzaiba.

Rajzolni



Pablo Picasso, a mult szazad els6
évtizedében.

Teljes néven: Pablo Diego José
Francisco de Paula Juan Nepomuceno
Maria de los Remedios Cipriano de la
Santisima Trinidad Martyr Patricio
Clito Ruiz y Picasso.

Viktor Lowenfeld
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A XX. szazad elején a képzémiivészet tullépett a realista
abrazolas paradigmajan.

A reneszansz kora ota a fényképezés megjelenéséig az al-
kotok igyekeztek valdszerlien megorokiteni a vilagot. A
XIX. szazad kozepétdl a fényképezés vette at ezt a szerepet.

A kubizmus, dadaizmus, expresszionizmus koraban a linea-
ris rajzfejlédésben hivé pszichologusok és pedagogusok iz-
lésvilaga jellemzden a realista abrazolasmod maradt.

Az a realizmus, mellyel a gyermekek nagyjabol 11-12 éves
korban szembesiilve megtorpannak. Realizmus vagy kifeje-
z6készség? Valosag vagy belsé vilag?

A kor egyik legnagyobb festdje, PABLO P1casso igy szamolt
be miivészi palfordulasardl: , Tizenkilenc évesen gy rajzol-
tam, mint Raffaello, de egy élet nem volt elég arra, hogy ugy
megtanuljak rajzolni, mint egy gyermek.”

VIKTOR LOWENFELD, osztrak szarmazasd amerikai rajzpe-
dagogus és pszichologus vizsgalataiban részletesen feltér-
képezte a kamaszok rajzfejlodését.

A 9—-12 éves kort a realizmus hajnalaként irja le. 12—14 éves
kamaszoknal ¢ is felfigyelt az elégedetlenségre, onkritikara,
meghasonlottsagra az abrazolni kivant téma és az 4brazolas
technikai lehetdségei kozott.

A kamasz érdeklédésének kozéppontjaba a térabrazolas, a
valosaghiiség keriil. Nem rajzos, hanem plasztikai képessé-
gei fejlédnek ebben az id6ben.

Erés fogékonysagot érez ilyenkor a design-ra. Szobajat di-
sziti, rendezi, 61t6zkodésére, onformalasara figyel.

Lowenfeld a kamaszkori differencialast javasolta: fidknak
és lanyoknak, tehetséges és atlagos képességi gyerekeknek
kiilon fejlesztését.

Rajzolni



A kamaszok

Kir _p.a ti ﬁlj'llrll':l
vizudlis nyelve

"

Karpati Andrea sok
konyvében foglalkozik a
rajzfejlodés, fejlesztés
lehetdségeivel.
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KARPATI ANDREA, az ELTE kutatd rajzpedagdgusa szerint
a kiskamaszok ,nyelvet valtanak”, mivel a rajzos onkifeje-
zés nehézzé valik szamukra.

A verbalitasban sokkal konkrétabban — és konnyebben -
fejezik ki magukat. Ez a kor a nagy beszélgetések, chatelés,
naploiras ideje.

Karpati vizsgalatai azt is kimutattak, hogy 12 éves kortdl
nem hanyatlanak a gyermekek vizualis képességei.

Eppen a térszemléletet, ami ebben a korban a leghatasosab-
ban fejleszthetd.

A ,kamaszrajz” nem ceruzaval, hanem a kornyezetalakitas
eszkozeivel zajlik: Diszitéssel, a targyak és a sajat test for-

malasaval.

LA kamaszok vizualis nevelésének kitiintetett fontos
teriilete a kornyezetkultira nevelése (a népmiivészet,
az iparmiivészet, a formatervezés és design alapisme-
reteinek elsajatittatasa) és a a vizualis kommunikacio
(az alkalmazott grafika és a géppel segitett képalkotas:
foto, video, szamitogépes grafika). Ezeken a teriilete-
ken a fejlesztés hatasara a vizualis képességek toret-
len fejlédésének lehetiink tanudi.”!

Nos, ugy tlnik, a szamitoégépes grafikanak komoly esélyei
lehetnek a vizualis fejlesztés teriiletén, killonosen kamasz-
korban. Olyan technikak, mifajok megismertetésével, me-
lyek a gyermekek dekorald, kommunikacios, tervezégrafi-
kai képességeit fejlesztik, folyamatos fejlédést érhetiink el.

Ezekkel egyiitt — hol lappangodan, hol nyilvanvaléan — a
rajzképesség is fejlédik, hiszen az aranyérzék, a formaalko-
tas, a kompozicios képességek fejlédésével egyre tobb kész-
séget sajatit el az alkoté kamasz vagy felnétt.

1 Karpati Andrea: A kamaszok vizualis nyelve — Akadémiai Kiado, 2005
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A szamitogépes rajzolas fegyvertara

Négyszemkozt vagyunk ? Elarulok egy titkot. A magyar is-
kolai oktatas legkedveltebb szamitogépes rajzoldé program-
ja... a Paint. Komolyan.
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MS OFFICE
PAINT SHOP PRO
IRFANVIEW
TUX PAINT

s o ===%  Balra a Paint Windows 1.0, Windows Vista, Windows 8 alatt. Fent: Egy felmérés
. eredménye; az informatika-oktatasban grafikara hasznalt szoftverek részara-
nya. Altalanos iskolaban szinte csak Paint-et hasznalnak a tanarok.

A Paint 1985-ben debiitalt a WINDOWS 1.0 beépitett rajzolo-
programjaként. A MICROSOFT a ZSOFT CORPORATIONtO] va-

sarolta meg.

A lassan harom évtizedes rajzoloprogram szemléletében
még mindig 6rzi a mult szazad nyolcvanas éveinek grafikai
megoldasait.

Azdbta tobb rancfelvarrason esett at, de se igazi illusztracios
program, se valodi képszerkeszt6 nem lett beléle.

A magyar iskolai oktatas legkedveltebb szamitogépes raj-
zolé programja a Paint. Mintha azt mondanam, a jegyzet-
tomb a legfrekventaltabb iskolai szovegszerkesztd, vagy a
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DOS a legsikeresebb operacios rendszer. A Trabant pedig a
legtobb extraval felszerelt luxusauto.

Hatalmas teljesitmény, hogy egy harmincéves szamitogé-
pes technologiat konzervalé program ekkora karriert fu-
tott be.

Az utobbi harminc évben a szamitogépes grafikai alkalma-
zasok fejlédésében két iranyzat megkiilonboztethets: a
képszerkeszt6 és az illusztracios programok.

A képszerkeszt6 programok # Fotok, reprodukciok vagy
egyéb részletgazdag képek modositasara, javitasara, illet6-
leg tobb kép montazzsa valo dsszeallitasara hasznalhatoak.

Ilyen képszerkeszt6 alkalmazasok a Photoshop vagy ingye-
nes alternativaja a GIMP.

i a8 Adobe Photoshop CC
B - G G ¥ ResieeWindows 1o Fit | Zoom All Windows ¥ S
* Softpedia Tastpsd @ 120% (RGE[B#) =

LS

SOFTPEDIA”

.
V'
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‘/.
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=,
&
o,
[ B
-
2,
T

BOLlreny

Az Adobe Photoshop programja a képszerkesztd programok koronazott kira-
lya. 1990 6ta van a piacon, s vele honosodott meg példaul a rétegkezelés a pi-
xelgrafika vilagaban. A magyar nyelvben a képmanipulacié szinonimaja lett a
fotoshopolas.
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A GIMP-et 1995-ben kezdte el fejleszteni Spencer Kimball és Peter Mattis egy
egyetemi projekt keretében. Céljuk kimondottan az volt, hogy a Photoshop
képességeit atiiltessék UNIX rendszerekre. Ma mar sok webfejlesztd cég is
hasznalja fejlett grafikai képességei miatt. A képen a jelenlegi fejlesztocsapat
lathaté6.

Illusztracios programok & Ilyen az Inkscape, a
CorelDraw, az Illustrator vagy a Xara Designer .

A képszerkesztokkel ellentétben itt nem meglevé képeket
kombinalunk, hanem 06néall6 alkotasra hasznalhatoak.

Az Inkscape ismeretében villamgyorsan attanulhatsz ezekre
a programokra. Minden elviikben hasonléak, csak kisebb
megvaldsitasbeli kiilonbségeket fogsz talalni.

Egy lényeges és fontos kiillonbség viszont van. A kereske-
delmi programokat nyomdai el6készitésre is fel tudod
hasznalni.

Ez az Inkscape-bdl hianyzik, csak a Scribus kiadvanyszer-
kesztével kombinalva képes korrekt nyomdai allomanyokat
létrehozni...
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Az Adobe Illustrator munkateriilete. A program a vektorgrafikan belil egyfaj-

re

ta ipari szabvannya valt. Az Inkscape fejlesztéinek alapelve, hogyha tudnak
jobb megoldast, azt hasznaljak, egyébként pedig igyekeznek megvaldsitani,

amit az Illustrator tud.

ﬂCorelDRAW X7 (64-Bit) - CAUsers\micro_000\Desktop\CorelDRAW Graphics Suite X7 Presentation - English.cdr
File  Edit View Llayout Object Effects Bitmaps Text JTable Tools Window Help
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Hints

Topics Midans

HINTS [}

Welcome to Hints!

To display topics, click a tool, or perform
an action with a tool. For additional
information about the active tool. dick
the Help button in the upper-right
comer of the Hints docker.

Here are some particularly helpful topics:

= Drawing lines
* Drawing connector lines

« Drawing dimension fines

« Drawing shapes

ety

caling, and stretching clijects

1 and skewing objects
g objects

ing special effects to objects

« Adding text

+ Getting help

1

& IR0 6:0 B0 (#000000)

A CorelDraw sok szempontbél hasonlit az Inkscape programra. Az objektumok
kezelése, forgatasa vagy a gorbék szerkesztése nagyon ismerdsnek fog tiinni,

ha kiprébalod.
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Rémalom a Rajz utcaban

A hagyomanyos rajzeszkozok nagy hatranya a visszavon-
hatatlansag. A grafit elkenhetd, radirozhato, bizonyos hata-
rok kozott. A tinta, a tus vagy a festék viszont megszarad.

[Foté: Ohmann Alianne]

Az elrontott rajzot, festményt, szobrot nehéz javitani, a hi-
bakat eltiintetni. Igazan frusztralé érzés, ha a nagy 0Ossz-
képben meglatod a kicsiny hibat, ami miatt az egész kép el-
romlik.

Vannak olyan miifajok, ahol nem lehet atfesteni, atrajzolni,
kijavitani, ilyenkor az értékelés utolso fazisa a kuka.

'9"'1‘ uf
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Vektorgrafika - alakformalas a sikban

Ha valami nem megy, harom lehetéséged van:

Megfelel6 elszantsaggal addig probalkozol, mig el
nem sajatitod. Legtobbiink igy volt a szobatisztasag-
gal, biciklizéssel vagy a hangszeres zenével.

Feladod néhany probalkozas utan vagy helyett. A
tériszonyos ember nem fog alpin technikaval épiile-
teket feldjitani.

Keresel egy masik miifajt, amit konnyebb mivelni.
Gyurmazni vagy agyagozni egyszer(ibb, mint mar-
vanybol szobrot faragni. Tempera utan olajfestéket
hasznalni olyan, mintha felszabadulna az ember -
nem szarad be, rétegekben lehet festeni, melyek egy-
mast fedik.

Ha valamihez a vektorgrafikat hasonlitanom kéne,

azt mondanam: gyurmazas, agyagozas a sikban.

A

A vektorgrafikaban rugalmasan formalhatod az alakzatokat az ttvonalak (gor-
bék) segitségével. Mas, hasonlé eszkozt nem talalsz a sikgrafikaban.

Vektorgrafika
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Sikidom idomitas
Képzeld el, hogy el6tted van egy vaszon, amire radobsz egy
labdacsot, amely korként szétlapul a sikban. Utana oda te-

szed, ahova csak akarod, ugy nyujtod, formazod, amilyen-
nek latni akarod.

Nincs végleges alak: nem szarad ra, nem ragad oda, barmit

megtehetsz vele. A sz6 szoros értelmében barmit.

Nagyitod, kicsinyited, forgatod, atszinezed. Ha akarod,
olyan lesz mint a tomor vas, ha szeretnéd, attetsz6 iiveg,
vagy finom pihés kodocske. Nem csak a nagysagat, helyét
vagy a helyzetét, de a formajat is megvaltoztathatod. Lehet
ellipszis, amé&ba, sokszog vagy egy var alaprajza.

Azutan ezeket a targyakat egymasra helyezziik, rogzitjik,
Osszeforrasztjuk vagy egymassal megvagjuk a sikban. A
vektorgrafikanak ezek az eljarasai a foltmunkahoz, patch-
work készitéséhez hasonlitanak. Lehet ezekb6l a formakbol

rajzfilmfigura, egy repiilégép felségjelzése, lovagi pajzs, cé-

gérfelirat, térkép vagy infografika.

Foltmunkaval késziilt fy s -y s1s s
bagolyfigura. A vektorgrafika tehat siidomformazas, alakformalas és nem

vonalrajz vagy festészet. Nincs ilyen eszkdz a hagyoma-
nyos grafikaban: a patchwork és a formazas elényeivel.

Vektorgrafika
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Hogyan tanitsuk a vektorgrafikat?

Ez a szakasz azoknak szo0l, akik méasokat is szeretnének
vektorgrafikara tanitani. A vektorgrafika hagyomanyos
targyalasa az abrazolasi mod azon jellegzetességét emeli ki,
hogy a vektorgrafikus abrak skalazhatoak: szabadon na-
gyithatok és kicsinyithetok.

Technikailag valoban ez az egyik kulcsmomentum, mely az
abrazolas matematikai hatteréb6l kovetkezik. Emiatt cél-
szeri logokat, feliratokat, illusztracidokat vektorgrafikai
szoftverrel, illusztraciés programmal szerkeszteni.

Pedagogiai szempontbol viszont vajmi keveset ér a nagyit-
hatosag, hiszen a ceruzarajz vilagabdl a szamitdgépes gra-
fika csodavilagaba keriilé gyermek semmi gyakorlati hasz-
nat nem latja.

Az abrazolas a f6 kérdés: szeretne valamit rajzolni, alkotni,
megjeleniteni. Emellett masodlagos probléma, hogy pixele-
sedik-e a rajza vagy a kés6bbiekben atméretezésre keril...

Evekig tanitottam a hagyomanyos, technikai megkozelités-
sel feln6tt csoportjaimat: dekorat6éroket, grafikusokat,
nyomdaszokat. Nekik relevans tulajdonsag volt az atmére-
tezhet6ség: A dekoratdr csak ilyen, gorbékbdl allo szovege-

tek tudott kivagni. A grafikus és a nyomdasz értékelte,
hogy barmilyen méretbe at tudta alakitani az egyszer meg-
tervezett plakatot.

Altalanos iskola felsé tagozatan tanulé didkokat és miivé-
szeti szakkozépiskolas tanuldkat vektorgrafikara oktatva az
eddigi felnéttes, alkalmazott grafikusi paradigmaimat ki-
dobhattam az ablakon. Nem voltak relevansak a gyerme-
kek, fiatalok vilagaban.

Tapasztalataim alapjan szeretnék egy alapvet6en mas rend-
szert felvazolni a vektorgrafikus, illusztraciés programok

EWS
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Harom alaptézissel érdemes kezdeni a vektorgrafika tanita-
sat:

* A vektoros abrazolas felszabadit a félelem nélkiili al-

kotasra.

» Targyakat rajzolunk: foltokat (sikidomokat) illetve vo-
nalakat.
» Targyaink helyzete, nagysaga, szine de még a formaja

is valtoztathato.

Félelem nélkiul alkotni

Vektorgrafikaval foglalkozni kiskamaszkortol, 10-11 éves
id6szaktol kezdve érdemes. A kisgyermekek rajzos gondol-
kodasat nem érdemes atallitani a vektoros paradigmékra.
Nem gondolkodnak még ennyire elvontan, nehéz atallniuk
olyan szemléletre, amit a valdésagban még csak ebben az
id6szakban tapasztalnak meg, ha szines papirokboél ragaszt-

gatnak, gyurmaznak.

[Foto: Jaro larnos]

Megoldas lehet viszont a gyermekkor végének rajzvalsaga-
ra, amikor a a bdlcs rajztanar nem erdlteti a kézirajzot, ha-
nem mifajt valt, keresi azokat az eszkozoket, amivel to-
vabbhaladhat a vizualitas fejlesztésében.

A szamitogépes grafika is lehet ez az eszkdz, amivel atlen-
dithetjiik a kamaszokat ezen az allapoton. De ha rosszul

Vektorgrafika



A digitalizal6 tabla és toll
valamelyest visszaadja a
rajzélményt, de megfelel6 méretii
eszkozt venni borsos befektetés.
Felesleges a szamitogép monitorahoz
kotni a gyermeket, ha a szines
ceruzakkal, filcekkel vagy
pasztellkrétaval természetesebben,
szebben rajzol.

Az egér nem rajzeszkoz. Viszont
kisértetiesen hasonlit azokra a CAD
kellékekre, melyekkel digitalizalé
tablarél nagy pontossaggal adatokat
olvashatunk be (lens cursor).
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hasznaljuk, megismétléddik a ceruzarajzra jellemz6 gatlas
ezen a terlileten is! Tobben tapasztaltak, hogy a Paint prog-
ramot nagy lelkesedéssel nyuz6 didkok egy id6 utan eljut-
nak itt is lehetéségeik hataraig, s nem lesz szamukra érde-
kes a rajzolas.

Hogy miért? El6szor is olyan eszkozt adunk a gyermek ke-
zébe — itt konkrétan az egérre gondolok —, ami nem rajzra
valo.

A gyermek hozza a korabbi rajzos-festéses tapasztalatait,
azokat szeretné adaptalni a szamitogépes kornyezetre.

Kislanyom els6 digitalizal6 tablamhoz adott elektronikus
toll hegyét par perc alatt lekoptatta, mert nagyon szeretett
szinezni...

A digitalis grafikaval val6 elsé nagy talalkozas azért nem
lesz hosszu szerelem, mert beleengedjiik a gyerekeket a sa-
jat csapdajaba, hogy ez az egész nem mas, mint egy gépe-
sitett kézirajz-eszkoz.

Egy ideig élvezi, hogy tud ellipsziseket meg téglalapokat
rajzolgatni, iszonyu gyorsan szinez és még festéket is fUj.
De ellipszisekb6l meg téglalapokbdl csak valami nagyon
primitiv dolgot lehet 6sszeallitani, s ezt 6 is érzi.

- Akkor rajzolni szeretne. Elkezd kinlédni az egérrel, ami

nem hogy konnyebbé, de sokszorosan nehezebbé teszi a
dolgat.

A rossz szoftvervalasztassal olyan helyzetbe hozzuk,
amelyben ceruzarajzos feladatokat kell megoldani az egér
segitségével. Az informatikatanarok altal ,rajzolasra” hasz-
nalt egyszerd pixelgrafikus program (legtobbszor a Paint)
ugyanazt a filozofiat koveti, mint a hagyomanyos rajz vagy
a festés. Ha elrontasz valamit, radirozhatsz vagy ujrakez-
ded. Igen, sokszorosan vissza is lehet vonni. De akkor sem
fogod tudni megrajzolni, amit szeretnél...
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A vektorgrafika ,egérbarat” megoldas. Nem fényképszerti
abrazolasra vald, nem kell azonnal finom részletekkel dol-
gozni.

Szemléletmodjaban inkabb rokonithaté a modern muvészet
absztrahalasahoz, formakereséséhez, jatékossagahoz. Nem
véletlen, hogy szimbo6lumok (emblémak, logdk, piktogra-
mok, ikonok) készitésére hasznaljak.

Végletekig valtoztathatjuk a formakat: Nincs elrontott rajz.
Felejtsd el a radirt!

Objektumok, targyak

Lehet-e az Inkscape-ben pontot A vektorgrafikus programok nem ismerik a geometriai

neve az i .
rajzolni? Igen Is, meg nem is. pont absztrakt fogalmat. A pontnak nincs kiterjedése 6n-

Igen: A ceruza eszkozzel CTRL-lal

esyet kattintasz, magaban. Valaminek a részeként létezik.

Nem: Ekkor egy 3 px atméréjii kér  Legkisebb egység az utvonal vagy inkabb a folt, melynek

keletkezik, ami ugyanigy nyithaté o, R ., L, i .

kércikké, kérszeletté. van kitoltése (szine, szinatmenete, mintazata) és korvonala.
Ha a vektorgrafika tanitasat vonalakkal kezded, a gyerekek
biztosan elkezdenek firkalni, tonusozni! Nem tudnak elsza-

kadni eddigi technikaiktol.

A wvektorgrafikat mindig a foltokkal valo abrazolassal kezd-
jiik!

Tudom, hogy nem az ortodox hagyomanyt kévetem ezen a
helyen. Tobb tiz vektorgrafikardl szolo konyv startol a vo-

nalrajzzal. Ezek vagy mar létez6 kézirajz-tudast feltételez-
nek, vagy referenciakonyvek.

Referenciakonyv alatt értjitk azokat a vastag kiadvanyokat,
melyek egy program minden csinjat-binjat elmagyarazzak.
Nem tanulasra valok, hanem segédkonyvként a munkaasz-
tal mellett, amiben, mint egy lexikonban barmit megkeres-
hetiink. De kezdéknek a sok mozaikdarabkabol sohasem

rajzolodik ki a nagy egész...

Vektorgrafika
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A siidomok a vektorgrafikdban valdsagos targyakként lé-
teznek: kollazsszerlien egymasra pakolhatok, mint a szines
papirfoltok, a patchwork. Van sorrendjik, egymas ala-folé
keriilhetnek, egymast kitakarhatjak.

Lippai Janka grafikus nyuszifiizére a papirmuhely.hu oldalrél.

Ez a megfoghatésag, targyszerliség, objektumorientaltsag
nagy szabadsagot ad az alkotasra. Atrendezhetjiik, 4the-
lyezhetjik az elemeket a sikban. Emiatt a vektoros eszkoz-
készlet leginkabb hasznalt eleme nem a Ceruza, hanem a
Nyil, a mutatd eszkoz. Minden illusztraciés programban a
legfontosabb helyen, az eszkoztar legtetején helyezkedik el.

Létrehozasuk sorrendje valamiféle térbeli ala-folé keriilést
is jelent a sikban. Ez természetesen megvaltoztathato, fel-
cserélheté — mint a valésagban.

Igen, van ceruza, csétoll, kalligrafikus eszkoz, s6t radir is az
Inkscape programban. De nagyon-nagyon fontos didakti-
kai szempont: tanitsuk meg el6szor, hogyan lehet targyakkal
manipulalni. Nem sokat érne e digitalis kollazstechnika, ha
csak szolgai médon leképezné a foltmunka vagy a montazs
lehetéségeit. A vektorgrafika igazi ereje az utolsod allita-
sunkban van...

Vektorgrafika
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Formazd, gyurmazd a targyakat!

A vektorgrafika foltjai, vonalai formazhatoak! Egyfajta sik-
beli gyurmazasként. Az agyagozas, gyurmazas hasonlatait
alkalmazhatjuk, melyek jellegzetes térbeli, plasztikus tevé-
kenységek. Amir6l pedig tudjuk, hogy kamaszkorban kiilo-
nosen érdekli a didkokat.

A technoldgia, amely az objektumokkal valé manipulalas
Otletét leképezte a virtualis sikba, hozzatett valamit, amit
eleddig a sikgrafikaban nem tapasztalhattunk meg. Itt van
egy olyan ujitds, amire hagyomanyos technikakkal csak
térben lennénk képesek.

De jelent-e ez valamilyen elényt a rajzoktatas szempontja-
bdl, azon kiviil, hogyha barmeddig probalkozhatok, formal-
hatom a targyakat, megszlinik a véglegességb6l adodo
frusztracio?

VIKTOR LOWENFELD, osztrdk szarmazasu amerikai kutato
vizsgalatai alapjan az abrazolas két alaptipusaba sorolja a
gyermekeket.

A linearis-rajzos gyermek, a részletek kidolgozasanak a
rabja. Pontos megfigyeléseket végez a részletek tekinteté-
ben, azokat végletekig tokéletesiti igyekszik. O az, aki soha
nem tud idére elkésziilni, aki legtobbet csalodik, mert a
részletek kozott nem teremt kapcsolatot a gyakran elvé-
tett arany. Nem all 6ssze az egész, a képei szétesnek, hiaba
fektet a részletekbe annyi energiat.

Vele ellentétes a haptikus-plasztikus gyermek, aki az egész-

b6l indul ki, majd azt differencialja.

A hagyomanyos, miivészi rajzoktatas ez utobbi modszert ko-
veti. A vektorgrafika kittin6 terepe lehet e szemlélet kiala-
kitasanak. Talald meg a befoglalo formakat, aranyokat, dsz-
szefiiggéseket, csak azutan dolgozd ki a részleteket!
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Luigi Lucarelli karaktertervei. Az els6 sorban a befoglal6 formak, aranyok fel-
vétele, majd ezek részletes kidolgozasa. [Forras: http://luigil.deviantart.com/]
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Miért vektor?

Hol talalkozunk vektorgrafikdval a mindennapi életben?
El6szor is, amikor olvasunk. Minden szamitogépes eljaras-
sal papirra nyomtatott, reklamtablara felragasztott vagy
képerny6n megjelend bet(i vektorgrafikai elven jon létre.

M. TOTFALUSI K. MIKLOS  barokk antikva betiitipusinak digitilis vil

Az djratervezett berd nyomdaibg igényes, PostScript mjzol-
i OpenType beriformirume. Ligaririkar, régics karakrereker,
Taefalusi kinyveiben ralilhatd ornamenscket és chire bedllitotr

alivigist, egalizilist is tartalmaz.
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Misztétfalusi Kis Miklés barokk betiiinek szamitégépen hasznalhaté valtozata
- a KisMiklos.otf. A betiitipus tervezésénél vektorizaldsra hasznaltam az Inks-
cape programot. [Forras: http://grafit.netpositive.hu/kismiklos/

Sokszor emlegettitk mar, hogy a szamitogépen tervezett il-
lusztraciok és reklamgrafikak nagy része vektorgrafikus:

* emblémak, logok,

* piktogramok, ikonok,

e abrak, technikai illusztraciok,

* mintak divattermékeken,

* s amostansag divatos infografikak.

Nagy elénytik, hogy szabadon nagyithatoak. Megjelenité-
stk szempontjabol talan ez a legfontosabb tulajdonsaguk.
De hogyan érik ezt el?

RENE DEscARTES XVII. szazadi francia matematikus, filozo-
fus kezdte el a geometriai probléméak megoldasahoz hasz-
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Frans Hals festménye René
Descartes-rél.
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nalni a derékszogl koordinata-rendszert, mely nagyon ha-
sonlitott koranak térképészeti megoldasaihoz.

Az otlet annyi, hogy tlizziink ki a sikban egy viszonyitasi
pontot, fektessiink ra két szamegyenest. A sik adott pontjat
egyértelmiien meghatarozhatjuk a két tengely mentén tor-
téné elmozdulasokkal. Minden pont leirasara egy rende-
zett szampart kapunk. Ezt a szampart nevezziik vektornak.
Vagy koordinataknak? Nos nézziilk meg, mit is hivunk az
algebraban vektornak?

Egy rendezett szamsort. A vektor tulajdonképpen egysoros
(vagy egy oszlopos) matrix.

N
4 RCE)
__a. ......... ?
__2 g
(=3,1) '
L R S —+1
| ] ] (0'|O) ] >
T [ 1 5 b %
!
(=1.5,-2.5)+

Ha A-nak nevezziik a jobb felsé sarokban levé zold pontot,
akkor koordinata-geometriai leirasa:

A(2,3)
Linearis algebrai leirasa:

2
3

A=

Ez utobbi az elterjedtebb, mert attekinthet6bb vele mitvele-
tet végezni: 6sszeadni Gket, vagy egy szammal megszoroz-
ni. A matrixmiiveleteket nagyon elénydsen alkalmazhatoak
ilyen primitiv matrixokra mint a vektorok.
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Picit szemléletesebben: Képzeljiink el egy pontot a sikban.
(Ez most a pici egér farkincajanak végén levé lila potty.)

Mutasson az origébol ehhez a pontbol egy nyilacska. Ezt
helyvektornak nevezziik.

A helyvektor koordinatait rendezziikk egy oszlopba! Ka-
punk egy oszlopmatrixot, algebrai kifejezéssel vektort.

S hogy miért nagyithat6? Pillanatok alatt be lehet szorozni
az oszlopmatrix elemeit egy skalarral. Mondjuk kett&ével.

!

Eddig a pixelgrafika és vektorgrafika abrazolasi maddja szin-

A'=

te megegyezik. A pixelgrafika is hasznal koordinata-rend-
szert. Tipikus pixelgrafikak a zokni- és pulcsimintak, az 4j-
sagban nagyit6 alatt nézett fotobmasolatok, a televizié vagy
monitor képe. A nagy kiilonbség a tarolasban van. Ha csak
egy pontot szeretnénk meghatarozni a sikban, a vektor-
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grafika drasztikusan takarékosabb, hiszen csak ennek a
pontnak a koordinatait (vektor) tarolja.

Ugyanez pixelgrafikaval: A sik 6sszes pontjat leirja, elmen-
ti. A tarolasban és a megjelenités soran ez a rengeteg pont
egy szép, részletes képet alkot, de azon az aron, hogyha el-
kezdjik nagyitani a képet, a kezdetben kicsi pontocska ori-
asiva novekedik, egy megjelenitett szakasz 1épcsés lesz, a

részletes kép ,pixelesedik”.

Rendben, mondhatja, aki egy kicsit is ért a vektorgrafika-
hoz, de legkevésbé pontokat latunk egy logén vagy betiin,
inkabb foltokat vagy gorbe szakaszokat.

Nos, igaza is van. Ha példanak okaért egy szakaszt szeret-
nénk megjeleniteni, tudnunk kell a két végpontjat (két vek-
tort), illetve a fiiggvényt, ami leirja az utvonalat, ami maga
a szakasz.

Ehhez hasznaljuk egy masik francia, DE CASTELJAU mate-
matikai modelljeit az 1960-as évekbdl, melyek egy harma-
dik francia, PIERRE BEZIER neve alatt vonultak be a mérno-

ki és grafikai gyakorlatba.
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Bézier gorbék

Paul de Casteljau

Kitiin6 animacidkat
talalsz a Wikipedia
Bézier gorbérél
szécikkében.

PAauL pE CASTELJAU, a Citroén, PIERRE ETIENNE BEZIER a

Renault gyar mérnokei voltak.

De Casteljau dolgozta ki 1959-ben azoknak a gérbéknek a
matematikai elvét, melyeket végiil , Bézier gorbék™ként is-

mert meg a vilag.

A de Casteljau algoritmusok lettek az alapjai a mai vektor-
grafikus abrazolasmodnak. A vektorokkal reprezentalt
pontok — csomdpontok — kozott vannak azok az egyenes
vagy gorbe szakaszok — az angol ,path” kifejezés utan ut-
vonalaknak hivjuk 6ket —, melyeket figgvényekkel, a de
Casteljau algoritmusokkal irjuk le.

Antony Hare illusztraciéja Bézier-rdl. [Forras: www.siteway.com]

Egyenes szakasz abrazolasa ¢ Az egyenes szakaszt els6-
foku Bézier gorbével reprezentaljuk. A kovetkez6 fiiggvény-
nyel kiszamitva minden pont koordinatajat, egyszerten vé-
gigmegyiink a két csomopont (P, és P,) kozotti legrovidebb

szakaszon.
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B(t):(l_t)P0+tP1,ah010StSl

Parabola & A masodfokii Bézier gorbe egy parabolaiv. Ma-
sodfoku fiiggvényének képlete:

B(t) = (1 -t)* Py + 2(1 - t)t P+ t*°P,, ahol 0 < t < 1

Az els6 csomopont, az iranypont és a masodik csomoépont
egy haromszoget alkotnak. Az iranypont az utvonal két
csomopontjaba huzott érintéjének metszéspontja. A gorbét
a kovetkezoképpen képezhetjiik:

Inditsunk egyszerre egy kiskocsit az els6 csomopontbdl az
iranypont felé, egy masik kiskocsit az iranypontbdl a ma-
sodik csomopont felé.

A két kocsi kozott feszitsiink ki légvonalban egy rugalmas
kotelet, ezen ugyanazon idében induljon el egy bogar az
egyik kocsitél a masikig. Adott id6 alatt mindharmdjuknak
célba kell érni.

A két kocsi egyenes palyan halad. A bogar viszont egy pa-
rabolaiv alakt palyat jar be a sikban, mikdzben 6 ugy érzi,
hogy mindig egyenesen szalad a kotél mentén.
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True Type B-betii: viszonylag
sok csomépont kell az atvonal
leirasahoz. Emiatt nem
szerették hasznalni a
dekorat6rok foliabetiik

kivagasahoz ezeket a fontokat.
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Ilyen kvadratikus, masodfoku Bézier gorbéket hasznalnak a
True Type fontok, betttipusok leirasahoz vagy az MS Paint
program iveinek szerkesztéséhez.

Harmadfoka Bézier gorbe & A harmadfoku vagy kobos
Bézier gorbe a legaltalanosabb, minden vektorgrafikus
program altal hasznalt megvaldsitasa a pontok kozotti ut-
vonalak leirasanak.

A bodobacs altal leirt palya fiiggvénye ebben az esetben:

B(t) = (1 - t)>Py + 3(1 — t)’t P, + 3(1 — t)%t P,+ t°P5, ahol 0 < t
<1

Az el6bbi mechanikus hasonlatunkkal: A kezdé csomo-
pontbol inditunk autét az elsé iranypontba, az elsé irany-
pontbol a masodik iranypontba, a masodik iranypontbdl
pedig a zaré csomoépontba. Egyszerre harom autét. Minden
autonak ugyanannyi ideje van elérni a céljat. Feszitsiink ki
ujra rugalmas koteleket az els6-masodik és a masodik-har-
madik aut6 kozé. A korabbi médszerrel inditsunk el két bo-
garat a kifeszitett kotélpalyakon. Hogy a képzeletiinket
még inkabb megterheljiik, a két bogar kozott is feszitsiink
ki egy kotelet, amelyen az egyik bogartoél a masikig szalad-
jon at egy bodobacs. A bogaraknak és a bodobacsnak is cél-
ba kell érni, mig az autok beérnek. A bodobacs igy az els6
csomopontbdl a masodikba jut, mikozben egy gorbe utvo-
nalat ir le.

Klasszikus formaja: két csomoépont az utvonal végén, két
irdnypont mindegyik csomoéponthoz kapcsolva, melyeket
Osszekotve csomopontjukkal, megkapjuk a csomdponthoz
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spline. 3D-s tervez6, animacids
programokban organikus formak
létrehozasara szolgal6 gérbe vagy
feliilet. Magas szint{i NURBS
modellezd példaul az Autodesk
Maya.
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huzott érint6t. Az irdnypont tavolsdga csomoéponttdl itt a
gorbiilettel aranyos.

P, P,
B
I
|
1
\
\
\
\
|
|
\

P, P,

A kobos Bézier gorbéket ebben a formaban hasznaljak a
vektorgrafikus programokban. Az abrat kicsit leegyszert-
sitve megkapjuk az utvonalvégi két csomopontot és az
iranypontokat, melyek meghatarozzak a gorbiiletet.

N-ed foku Bézier gorbék & Ha tovabb noveljiikk a Bézier
gorbék fokszamat, olyan gorbéket kapunk, melyeknél a két
végponthoz, csomoéponthoz ketténél tobb iranypont is tar-
tozik. A végpontok kozott e modszerrel egészen bonyolult,
kacskaringos gorbéket is le tudunk irni.

A gyakorlatban ezek a Osszetettebb gorbék mindig vissza-
vezethet6k tobb szegmenst, harmadfoku Bézier gorbékre.

Féleg térbeli modellez6 programoknal hasznaljak ezeket az
n-edfoku gorbéket, ugynevezett ,spline™okat, vagy NURBS
gorbéket.

/

—_—

A vektor



297

A Bézier el6tti élet ¢ Nos, mi koze ennek a valosaghoz?
Nyilvanvaléan nem a matematikusok vagy a szamitogépes
megjelenitést fejleszté mérnokok felfedezték fel a gorbéket,
utvonalakat.

Sokféle segédeszkozt alkotott az ember szerkesztései meg-
konnyitéséhez: vonalzot, korzét, szogmérét, pantografot.
De mivel rajzoltak szép, szabalyos gorbéket?

A kozegellenallas egyik tényez6jét, az aramvonalassagot

felismerve az autogyartas igyekezett optimalizalni a jarmi-

A hajétervezésben hasznalt spline.

A jarmt, mely évezredekkel korabban meghdditott egy ma-
sik kozeget, tamasztotta a szabalyos, simitott vonalt gor-
bék szerkesztésének igényét.

Ez a jarmu a hajo volt. A hajok épitésekor a stirtibb kozeg
miatt még nagyobb jelentésége volt az aramvonalassagnak.
Ezt pedig csak szépen ivel6 gorbékkel lehetett elérni.

A ,spline” eredeti jelentés ,pecek”. Az a segédeszkoz, ami
gyakran rugalmas faanyagbdl késziilt, két végén lerogzitve,
és sulyokkal vagy kotelekkel lett meghajlitva. A spline-t¢
hasznaltak ,vonalzoként” a csénak- és hajoépitésben.
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Ezt a gyakorlati életbdl ellesett Otletet alkalmaztak a gépi

tervezés, illusztraciokészités vilagaban.

A Boeing vazlatkészitd rajzoléja nagy atéléssel szerkeszt éppen egy gorbét
spline segitségével.

Erre épiil a vektorgrafikus abrazolas, a 3D programok gor-
bekezelése, a nagyithaté betitipus oOtlete, az animacids
mozgasgorbék rendszere és még ki tudja hanyféle alkalma-
zas.
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Félreértések

Sokan vannak, akik visszariadnak a grafikatél, mondvan,
hogy nincs kézigyességiik, latasuk, tehetségiik hozza. A
rajzra sziletni kell, mondjak, amint a zenében is vannak te-
hetséges emberek. Ilyenkor legtobbszor a kis MozART-ra
gondolnak, aki mar hat évesen komponalt.

Ha ez az okfejtés igaz lenne, semmi értelme nem volna a
zenetanitasnak, nyugodtam bezarhatnank a zeneiskolakat.
Elég lenne megvarni a menetrendszerten szaz évenként vi-
lagra sziileté szuper zseniket.

Pedig mindenki improvizalt, komponalt (fityorészett, da-
dolt, dalolgatott) gyermekkoraban. Hogy Mozart ezt éppen
egy zongora mellett tehette, abban nagy szerepe volt apja-
nak, LEOopoLD MozART-nak, aki mellesleg a salzburgi érsek
udvari muzsikusa volt. A kiskolyok improvizalasat édesap-
ja jegyezte le, majd gondoskodott réla, hogy koncertek for-
majaban megfelel$ publicitast kapjon a tehetsége.

Mozart sikertorténetében harom-négy elemet is felfedez-

hetsz, melyek koziil sokan talan csak az els6vel szamolnak:

Wolfgang Amadeus Mozart. o gziletett tehetség
Teljes nevén: Johannes ’

Chrysostomus Wolfgangus ) ) )
Theophilus Gottlieb Mozart. * megfeleld, inspiral6 csaladi hattér,
Els6 két neve arra utal, hogy

Aranyszaju Szent Janos napjan T . ,
sziiletett. * kulturalis és anyagi eréforrasok,
A Wolfgang farkast jelent.

Theophilus és Gottlieb -

Istenszeret. * nyilvanossag.
Ennek olaszos valtozata az
Amadeo, latinosan Amadeus. Tehetség terén kétségteleniil sokkal tobb adatott a kis

Wolfgang-nak, mint j6 néhanyunknak. De talan a példabol
is latszik, hogy szamos egyéb tényez6tél is fiigg, hogy vala-
ki az adott teriileten sikeressé valik-e, kihasznalva az
adottsagaiban, kornyezetében, kulturajaban és kapcsolatai-
ban rejl6 lehetségeket.

Manapsag ugy latjuk, hogy az 6roklés mellett nagy szerepe
van a fenti tényez6knek is. Ideje talan valtoztatni azokon
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fuggvények. Haranggoérbének is
nevezik.
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Stephen Wiltshire
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az elképzeléseinken, melyek valamilyen misztikus kodbe
burkoljak a tehetség és kreativitas kérdéskorét.

Ha egy ember vizualis kifejezOkészsége, tehetsége csak az
oroklés révén meghatarozott, akkor a Gauss-eloszlas alap-
jan a kovetkezé mintara szamithatunk:

* Lesz néhany istenadta tehetség,
* sok kozepesen megajandékozott,

* és paran, akik minden er6feszités ellenére semmiféle
affinitast nem mutatnak a grafika, a fotézas vagy a
film irant.

A gorbe elején levé STEPHEN WILTSHIRE angol fiatalember
husz perces New York-i légi kirandulas utan emlékezetbdl
megrajzolta a varos madartavlati tajképét. Nem hasznalt
ehhez semmiféle referenciafotot, albumot vagy vazlatot.

Stephen Wiltshire autista, és iskolas koraig nem is beszélt.
Az orvosok az elsé szavakat ugy tudtak kicsikarni bel6le,
hogy elvették rajzeszkozeit, melyeket a kisfia megprobalt
visszakérni. Szinte fényképszertien m(ikodé memoria, és a
hozza kapcsolddo kitlting kéziigyesség a kutatasok szerint
az autista gyermekek kozel 5%-aban is meglehet, ahogy
példaul mas autistak kitlin6 matematikai képességekkel
rendelkeznek. Mégsem tekintjitk 6ket istenaldotta a tehet-
ségeknek, mert életik kommunikativ teriiletein behozha-

tatlan hatranyokkal indulnak.
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Carl Friedrich Gauss alairasa
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A gyermek GAuss az elemi iskolaban pillanatok alatt kidol-
gozott egy moddszert, amellyel egyt6l szazig Ossze tudta
adni a szamokat. Tanit6ja lepédott meg leginkabb, aki tobb
csoportot egyiitt oktatva egy hosszii szamolassal igyeke-
zett lekotni a kisebbeket.

NEUMANN JANost talan csak a modern szamitastechnika
atyjaként ismered, de emellett példaul ,szamolomuivész” is
volt. Riporterek kérdésére, akik modszerérdl firtattak, azt
mondta: ,hallja” a szamokat.

John von Neumann (balra), ahogy a vilag nagyobbik része ismeri Neumann Ja-
nost. Matematikus, a modern szamitastechnika atyja. A fasori evangélikus fd-
gimnaziumban tanult Ratz tanar drnal matematikat.

Legtobbiinknek a kreativitasrol, az alkotokészségrol ilyen
torténetek jutnak esziinkbe, kizardlag a tehetség feldl koze-
litve meg a témat.

De talan lathatd, hogy a kreativitds nem egy véglegesen,
genetikailag determinalt tulajdonsag, hanem egy fejleszt-
het6, soktényezds emberi lehetdség.

Ha elfelejtjiik a reneszansz zseni, a réviiletbe es6 proféta, a
bels6 hang diktalasara versel6 kolté vagy a drogoktodl, 6n-
emésztd, kicsapong6 élettdl inspiralt miivész képét, s haj-
landbak vagyunk a megértés és a tanulas utjara lépni, sajat
alkotokészségiinket is kittinéen fejleszthetjik.
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A Kreativitas ugyanis nem sugallat, hanem kombina-
cios képesség. Egymastol tavoli, szokatlan dolgok
osszekapcsolasa, amire mas még nem gondolt, s vele
valami Gj jon létre.

Definicionk szerint at kell értékelniink olyan fogalmakat,
mint a fantazia, az inspiracié vagy a tanulas szerepe, ha
ezekrodl eleddig hamis képiink volt.

* A fantazia nem a semmibdl teremtés, hanem a léte-

z6k 4j mintava szervezése.

* Az inspiraci6 nem természetfeletti sugallat, profétai
kiildetés, hanem a pozitiv benyomasaink beépiilése
egy majdani alkot6 folyamatba.

* A tanulas pedig azon tudas Osszegytjtése, amelybdl
a késébbiekben konstruktiv médon épitkezhetiink.

Szent Antal megkisértése. Salvador Dali sziirrealista festé képe 1946-bél. Ta-
lalsz-e olyan elemet a képen, amelynek nincs semmilyen valésagalapja?
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Azoknak sz6l mindez, akik a Gauss-gorbe pupjan iilnek,
mint te vagy én, az atlagembernek: a kreativitas fejleszthe-
t0.

Minden, ami szisztematikus kereséssel, a dolgok tudatos
kombinalasaval, vagy latszolag magatol, megvilagosodas-
szerien bukkan el§ bel6liink, korabban mar megismertiik,
megtanultuk.

A tanulas szerepe

THE REBELLION BEGINS

REVELATION S

Tucatjaval talalsz rajongéi filmeket
az interneten. Nem akarnak tébbek
lenni, mint egy-egy ismert
meseuniverzum hajtasai.

A képen egy Star Wars rovidfilm
plakatja. Tehetséges vagy
tehetségtelen epigonok uj
torténeteket mondanak zsenialis
mesélék nyomdokain. E filmeken
jot lehet deriilni: nagybacsibdl Jedi
mester, titkarndbdl hercegnd,
unokatesébdl a galaxis
megmentdje.

A fentiek szerint nagy jelentésége van a tanulasnak, barmi-
lyen formaban is tessziik azt. Formalis vagy nem formalis,
tudatos vagy tudattalan — egész életiinkben tanulunk, gyj-
tink. E felhalmozas nélkiil lehetne barmilyen jé kombina-
cios készséglink, nem lenne mibél valasztanunk.

A masolas ¢ Fontos leszogezni, itt nem olyan masolasrol
beszélek, mint a plagium. Plagizalni annyi, mint ellopni egy
szellemi terméket, majd a sajat neviink alatt tovabb értéke-
siteni...

Egy masik kategoria az epigon, aki masnak a stilusdban al-
kot. Megtanulja, megérti a miivész stilusjegyeit, de nem
elég bator, hogy tullépjen rajtuk.

Masolas alatt értem a tanulas céljara, onmagadnak, egyfaj-
ta el6tanulmanyként késziild masolat. Ez inkabb stilusgya-
korlat valaminek a megértésére.

A tudatos, elemz6 masolas tobbet ad, mintha csak olvasol,
vagy fogalmi szinten tanulsz valamirél. Segit az atélésben,
megértésben. Ez kiillondsen igaz egy olyan miifajra, mint a
tervezdgrafika.

Ha a masolast a megfigyelés, a gyakorlas, a mélyebb megér-
tés modszereként hasznalod, jo esélyed van, hogy kitlind
grafikusok tervein felnéve egyre tudatosabban hasznalod a
technikat, kialakul stilusod és szemléleted. A sok gyakor-

A kreativitas



305

las, vazlatkészités meghozza a gyiimolcsét. Aztan batran el-
rugaszkodni, ne valj semmi rabjava!

A tudatos tanulas ¢ Ha meg akarsz ismerni egy teriiletet,
élned kell a tervszer( tanulas sokféle lehetéségével: legyen
sz6 iskolai vagy tanfolyami képzésrol, szakkorrél, dnkép-
zésrdl vagy egyszer(, kutato olvasasrol.

Olyan, mint a nyelvtanulas. Minden mtivészeti agnak meg-
van a nyelvezete, melynek egyre mélyebb rétegeit megis-

merve egyre jobban beszéled azt.

[Fot6: Roxanna Salceda]

A képzémiivészetnek egyik fontos munkamoédszere a ,mes-
ter-tanitvany” tanulas. Hosszu évtizedek tapasztalatait, em-
beri hozzaallasat, modszereit lehet eltanulni attol, aki szak-
mailag mar felmutatott valamit.

Ha ez nem adatik meg, maradnak a ,holt kolték”, a kony-
vek és az internet ezernyi lehet6sége.

Indirekt tanulas ¢ Egyesek szerint a tudatos tanulasnal is
nagyobb szerepe van azoknak a tényezbéknek, ahol észre
sem veszed, hogy tanulsz. Emberi kapcsolatokban, problé-
mahelyzetekben, miivészeti alkotasok szemlélése kozben,
az épitett kornyezet, a mesék, a kultara ezernyi megnyilva-
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nulasa élvezetében. J6, ha kivancsisagunkat kovetve sokféle
hatasnak, kihivasnak tessziik ki magunkat.

Ilyen egyszeri technikak: nézz meg olyan filmeket, olvass
el olyan konyveket, Ujsagokat, amit egyébként nem tennél
- hogy taguljon tapasztalati korod. Menj el kiallitasokra,
utazz, fotdzz, beszélgess.

Alkoténaplo, olvasonapld, notesz, okostelefon ¢ Az
emlékek hamar elszallnak.

Mindig legyen nalad notesz, alkotonaplo, amibe befirkant-
hatod vazlataidat, lejegyezheted a téged ért benyomasokat,
sorra veheted terveidet, lejegyezhetsz idézeteket.

Néha hirtelen bukkannak fel az 6tletek, ilyenkor jol jon, ha
nem vesznek el. Nem az a lényeg, hogy valami mualkotast
hozz létre, hanem a gytijtés, megdérzés, gondolkodas.

il
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Van, aki a kis alaku noteszekre eskiiszik, van, aki rajzos vazlatfiizetekkel ro-
hangél, nekem leginkabb a fiizott, kemény tablas A4-es fiizet jott be. Az il-
lusztraciok: Moleskine noteszek.

A technika persze itt is megsokszorozhatja a lehet6ségeket.
Az okostelefon, tablagép kittinéen hasznalhat6 fotds jegy-
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A Pinterest amerikai kdzosségi
képmegoszté weboldal, melyet
éppen az utébbi idében
magyaritottak. A szolgaltatas
lehetdvé teszi, hogy a regisztralt
felhasznalok témak szerint
rendezetten fényképeket
osszanak meg egymassal. A
statisztikak szerint a felhasznalok
nagy része nd. A Pinterest
fantasztikus j6 tematikus
gylijteményeket tartalmaz grafika
és képzémiivészet témakorokben
is.
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zetelésre, oOtletek, szovegek, képek megorokitésére. Min-
denkinek maganak kell kialakitania munkastilusat.

Nekem az utobbi években jobban bejonnek a hagyomanyos
fuzetek, mint a digitalis jegyzetelés. Hogy miért, errél ké-
s6bb olvashatsz...

Inspiracios forrasok ¢ Ha volt egy kis szabadidém, az
utobbi években gyakran beiiltem a konyvtar olvasotermé-
be, fotogyiijteményeket, miivészeti albumokat lapozgatni.

Ugy okoskodtam, hogy a szépség, az 6tletesség valamilyen
moédon beépiil az ember személyiségébe, s ontudatlanul
alakitja, finomitja grafikai terveimet.

Vasaroltam néhany grafikai tervezéssel kapcsolatos albu-
mot, legtobbszor a csaladi koltségvetés karara. Jo ezeket
nézegetni, az otleteken gondolkodni, vagy egyszertien csak
szemlélni 6ket.

Sokat segitett néhany gyijteményes weboldal, ahol sokkal
gazdagabb albumokra leltem, s magamnak is allithatok 6sz-
sze kollekciokat.

@ ArtaPinteresten|9... x

Gl- € & v pinterest.com
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Ilyen példaul a PINTEREST [pinterest.com]. Itt faliGjsagsze-
rien gytjthetsz képeket masok gytljteményeibdl, s kittz-
heted azokat.

Ha érdekes weboldalon jarsz, a szamodra fontos képeket
attiizheted a gylijteményeidbe — ehhez vagy a bongészédbe
kell telepiteni a Pinterest bedolgozojat, vagy maga az oldal
ajanl egy Pin-gombot.

Vannak honlapok, ahova digitalis és hagyomanyos mivé-
szek helyezik el a portfoliojukat. Ilyen példaul a BEHANCE
[behance.net]. Amellett, hogy otleteket nyersz, atlatod az
éppen divatos stilusokat, még sajat munkaidnak a reklamja
is lehet egy-egy ilyen portf6lio-oldal.
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Mi ez? Osmagyar samanfejdisz?
Nem. Az igaslovaknal hasznalt
szemellenzé.
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Kreativ munkafolyamat

A tanul6 idészakban bizonyosan sokat ticsorogtél a szami-
togép mellett. Teljesen rendjén valo, hiszen a szamitogépes
grafika fogasait nehéz lenne szamitogép nélkiil elsajatitani.

A képerny6t6l elbilivolt macska esete. Biztosan észrevetted, milyen nehéz a
monitor eldtt t6ltott intenziv munka utén visszatalalni a valésagba.

De vajon célszer(i-e a tervezés minden lépését szamitogé-
pen végezni? Az a tapasztalatom, hogy nem. A képernyéd
besztkit, korlatoz, hipnotizal. Hasonl6 a lovak szemellen-
z6jéhez. A szamitogép eszkoz, mint az eszterga vagy a gya-
lupad. De csak egy része a tervezési folyamatnak. Ha terve-
zel, légy szabad!

Hogyan épiil fel egy grafikai tervezési munkafolyamat?

A célok tisztazasa.

Kutatas, otletelés.

e Erés, sziirés.

Megvalositas.

Szerinted hol érdemes szamitogépet alkalmazni?
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A célok tisztazasa

Az elsé 1épés a célok megfogalmazasa. Ez egy racionalis,

soros folyamat. A soros gondolkodas racionalis, logikus,

ok-okozati, fogalmi, nyelvi, algoritmusos.

Szoval szeretnél valamit alkotni...

Kiilsé6 vagy belsé kényszer hajt? Sajat projekted késziil

vagy megbiztak?

Ha csak magadnak készited, valoszintileg még a tanulas,

gyakorlas id6szakaban vagy. Ha mar az alkotas szakaszaba

léptél, gyakran masoknak késziil a munkad. Mit nyujt majd
nekik ?

1.

Mi az lizenet? Mit kommunikalsz masok felé? Mi a
célod az alkotassal?

Kikbél all majd a befogadd kozeg? Milyen stilust va-
lasztasz az elérésiikre ?

Ha van megbizod, milyen segitséget kapsz téle?
Mennyire hatarozza meg a tartalmat és a format?
Mennyire végiggondoltak a céljai? Tudtok-e egy
nyelvet beszélni? Le tudjatok-e fektetni a munkafo-
lyamatban, hogy ki mibe sz6lhat bele, kinek hol van-
nak a kompetenciahatarai? Kell-e valamilyen megle-
v6 arculathoz alkalmazkodnod?

Mekkora kéltségvetésbdl dolgozol? Milyen médium-
ra késziil a grafika? Hany példanyban?

Elég lesz-e a te szakértelmed hozza, vagy be kell
vonni masokat is? (Programozoét, nyomdai szakem-
bert, webmestert.)

Mi a helyzet a hataridékkel? Lesz-e elég id6 a terve-
zésre, megvalositasra? Surget-e a megrendeld, vagy
éppen ellenkezéleg, raérésen dolgozik, s csak a te
idé6d megy a sok varakozassal.
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Ahogy latod, ezen a szinten elég a papir és a ceruza. Meg
kell beszélni, fogalmazni a valaszokat, és kikerekedik a cél-
rendszer és a folyamat. Az mar a te dolgod, hogy mindezt
egy mappaban gyujtod Ossze, vagy mindig kéznél levo
jegyzetfuzetedet hasznalod gondolataid rendszerezésére.

Kutatas, otletelés

A tervezés masodik lépése parhuzamos gondolkodast igé-
nyel. A parhuzamos gondolkodas képekbdl, szimbolumok-
bdl, hasonlatokbdl épitkezik, érzelmi, 6sztonds, asszociativ
és impulziv. A soros gondolkodassal dsszehasonlitva rend-
kivill gyors. Ugyanakkor sokkal megfoghatatlanabb és ti-
tokzatosabb.

A kutatasi fazisban otleteket vetiink fel, lejegyezziik azo-
kat. Nem szabad rangsorolni, mindsiteni ezeket, mert azzal
lelassitjuk, esetleg leblokkoljuk a szabad otletelést. Lényeg,
hogy minél tobb képzelettarsitas, asszociacio, szimbdolum
keriiljon a papirra.

Beaier [dedehio

Balra: A vektorgrafika piktogramjanak tervezése az dtleteléstél a megvalésita-
sig. Jobbra: A konyv feladataihoz készilt gondolattérkép, szabalyok és feladat-
otletek.

Készits gondolattérképet ¢ Kozépre keriiljon a f6 téma, s
minden iranyba a hozza tartozé folyamatok, fogalmak, 6t-
letek. Hanyfelé indulnal el? Bontsd ki az agak részleteit!
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béka bérény
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Nem az a kérdés, hogy egy-egy otlet megvalositasahoz
megvan-e a tehetséged, er6forrasaid, tapasztalatod, progra-
mod. Ki kell rajzolédnia egy otletfelhének, ami batorit,
mert nem a felelésségén vagy a részletein gorcsolsz — csak
egyszerlen jatszol, hasznalod a fantaziadat.

Ez a szakasz tipikusan jobb agyféltekés gondolkodast igé-
nyel. A felettes én racionalis, osztalyoz6 megjegyzései — ez
az Otlet hiilyeség, nem tudom megvaldsitani, kozhelyes,
ilyet mar lattam - leblokkolhatnak.

Nem kell senkinek elszamolnod a gondolataiddal! Ha sok
van, konnyebb lesz valasztani, vagy tjrakombinalni. Ha be-
tékezel, mérlegelsz, rangsorolsz, tobb id6t toltesz sajat ma-
gad frusztralasaval, mint a kereséssel.
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A kutatas soran én altalaban gondolatokat, fogalmakat irok
le, de csak nagyon vazlatosan rajzolgatok.

Szamitogépre rengeteg kivaldo gondolattérkép-program 1é-
tezik. Végiill nekem mégis az egyszeri, nagyalaku fiizetlap
jott be: gépen iszonyu sok idém ment el a pepecseléssel,
ami rendesen befékez otletelés kdzben.

Inspiracio ¢ A gondolat- és fogalomtérképpel régen meg-
tanult dolgokat hozol fel magadbol.

Gyakran ugy érzed, elakadsz, te vagy a szlik keresztmet-
szet. llyenkor ne gorcsolj, nem kell napi nyolc 6raban krea-
tivnak lenned.

Most johet az internet, nézz koril! Egy-egy fogalommal
kapcsolatban milyen képeket, grafikakat talalsz.

Rendkiviil pihentetd, ugyanakkor aktivan tanit ez a folya-
mat. Arra is, mit érdemes, és mi az, amit mar megcsinaltak
masok.

Csinalj valami mast! ¢ Néha egyszertien abba kell hagy-
ni azt, amibe nagyon belebonyoldédsz. Eszre fogod venni:
még ha merében mas dolgokkal foglalkozol, az agyad ak-
kor is tovabb dolgozik a probléman. Ez nem tudatos folya-
mat, a kreativ 6tleteink jo része akar pihenés, séta, mosoga-
tas kozben is el6pattanhat.

Picasso-rdl jegyezték fel, hogy masfél 6ran keresztiil telje-
sen Otletszertien festegetett. Mindenféle motivumok keriil-
tek a vaszonra, de nem alakult ki bel6le semmi.

A mester ekkor fogta a vasznat, és kesertiség vagy nehezte-
lés nélkiil belehajitotta a szemétbe. Aztan el6vett egy masi-
kat, és egy csodalatos képet festett.

Amikor megkérdezték, mi tortént, azt mondta, hogy az els6
masfél 6raban nem nagyon gondolkodott, hogy mi legyen a
képen. Amig festett, olyan hangulatba keriilt, hogy nemso-
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Kekulé, a benzol
szerkezetének megfejtdje.
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kara Osszeallt a fejében, mit is kellene festenie. Akkor ki-
dobta az els6 vasznat, és nekiallt az igazinak.

A torténet tipikus példaja a jobb agyféltekés gondolkodas-
nak. Alkotas kozben gyakori ez a pihentetd, meditativ alla-
pot, ami elbsegiti a parhuzamos, gondolkodast. Kérlek, ne
gondolj itt semmi misztikusra: Teljesen természetes, hogy
nem csak a tudatos gondolkodasunk dolgozik azokon a
problémakon, melyek foglalkoztatnak.

Jo példa erre még FrIEDRICH AUGUST KEKULE, aki a benzol
korkoros molekulaszerkezetét félalomba szenderiilve fedez-
te fel. A kandall6 el6tt aludt el, ahol kortancot jartak szik-
rak a langok altal keltett 1ég6rvényekben.

Azt almodta, hogy tlzkigyokat lat, s kozilik az egyik ki-
gyocska megharapva sajat farkat, majd nagy sebességgel
villédzva forogni kezd. Amikor felébredt, ugy érezte, meg-
talalta a megoldast a benzol-molekula felépitésére.

Persze nem altalanos tanacs, de nagyon sokszor bejon, és
biztos vagyok benne, hogy te is tapasztaltad: Ha valami na-
gyon foglalkoztat, akkor almaidban is el6keriil, vagy éppen
az ébredést kovetd percekben valik vilagossa a megoldas.

A kornyezet ¢ Modern, kreativ munkahelyek — mint a
Pixar, Facebook vagy a Google — fontosnak tartjak, hogy
inspirativ, baratsagos kornyezet vegye koriil az alkotd em-
bert.

A kreativitas



részletes

315

A napi nyolc 6ras megfeszitett munka szalag mellett lehet
csak termelékeny: A pihenéssel, jatékkal, szorakozassal
kombinalt munkavégzés eredménye a sokkal tobb muivészi,
kreativ, programozoi dtlet ezeken a munkahelyeken.

Figyeld meg, hol érzed jol magad? A két vilaghabora ko-
zotti irdinknak ilyen alkot6 tér a kavéhaz volt.

Erés, szlirés

A kovetkezd érési, sziirési periddusban tudatos szelektalas-
sal meger6sodhet a korabban kibontott gondolatfelhé egy-
egy eleme.

Ez a szakasz tipikusan a racionalis dontések teriilete. Itt
mar osztalyozunk, mérlegeliink, kivalasztjuk a legjobb otle-
teinket, s rangsoroljuk azokat.

Lehet, hogy szembesiiliink idébeli vagy technikai korlatok-
kal, sajat hatarainkkal, jaratlansagunkkal. Lehet, hogy rajo-
viink, hogy fantasztikus 6tletiink még sem annyira egyedi.

Erdemes ilyenkor néhany vazlatot is késziteni, és a meg-
rendel$ elé tarni. Nagyon hasznos, ha rogton megtetszik
neki valamelyik, és nem 6t-hat 6tletet akar egyszerre kidol-
goztatni veled.

Megvaldsitas

Ha sikerilt lesztkiteni azt az iranyt, amin eredményesen
elindulhatsz, johet a megvalodsitas.

Most mar elindithatod a szamitogépedet. Igazi segitséggé
innentdl valik, mert ami az el6készités, vazlatolas, skiccelés
soran még esetlen és befejezetlen, itt pontosithatd, tovabb-
tervezhetd, kidolgozhatdé vagy éppen atdolgozhatd. De a
szamitogép vagy az internet nem csak a tisztazasban, pon-
tositasban lesz a segitségiinkre. Sok referenciaanyaghoz fé-
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riink hozza az interneten: fotékhoz, clipart képekhez, okta-
téanyagokhoz, hattér-informaciokhoz.

S amig 6sszeall az 6sszkép, a szamitdégépes munka rendki-
vil felgyorsitja a kidolgozast, ugyanakkor a technikai se-
gitség is felbecsiilhetetlen.

A korabbi otletelési és érlelési szakaszok itt sokszorosan
visszaadjak a rajuk forditott id6t.

Nem baj, ha itt is alakul még a terv, és az is gyakori, hogy
ujabb verziok keletkeznek. Ezeket mentsiik le szorgosan,
kilonb6z6 cimekkel vagy sorszamokkal.

A végs6 megvalodsitas gyors és tudatos folyamat lesz, ha
fejben tartasz néhany hasznos tervezési szabalyt, amir6l a
kovetkez6 fejezetek szolnak.

A kreativitas
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Miivészet vagy kommunikacio?

Az el6z6 fejezetek arrol szoéltak, hogy
* arajz tanulhato;

* az illusztracios programok kivald eszkozok a grafikai

érzék fejlesztésére;

* a kreativitds nem csak adottsag kérdése, de tudato-

san fejlesztheté kombinacios képesség.

Most gondolkodjunk kézosen a grafika mibenlétén. Ha va-
laki meghallja ezt a szot legtobbszor valamilyen miivészeti
tevékenységet ért alatta. Pedig a grafika eredetileg sokszo-
rositasra valo el6készités jelentett.

el m e it 72 07
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Részlet a Biblia Pauperum-bél, a szegények képes bibliajabél.

A nyomtatas el6tti id6szakban Eurdopaban a szegények val-
lasi tanitasa a Biblia Pauperum vagy a Biblia Picta (szegé-
nyek biblidja, festett biblia) segitségével tortént. Ez egy
XIIL. szazad végétdl elterjedt képeskonyv-tipus, melyet fa-
tablaba metszettek, festékkel lekentek, majd papirt helyez-
tek ra, és elegyengették azon. A grafika célja eredetileg
nem a muvészi élmény, hanem az iizenetatadas, azaz a
kommunikécio volt.

Vizualis kommunikacio
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Ha nem miivészetként, hanem kommunikacioként tekintesz
a grafikai tevékenységedre, sok tekintetben felszabadulsz.

A kommunikaciénak ugyanis vannak szabalyai, me-
lyek elsajatithatoak.

Hogy ezeket a szabalyokat miivészi szinten gyakorlod-e, az
mar a te felelésséged, vagy inkabb fejlédésed kovetkezmé-
nye. De van egy elsajatithaté minimum, ami nem a tehet-
ségtol figg, hanem egyszeriien meg kell tanulni.

Gondolj ugy a grafikai tervezésre, mint egy elsajatithato
nyelvre, jelkészlettel és szabalyokkal.

Fulig Jimmy levele

A tervezbgrafika az iparmiivészet egyik aga. Grafikai terve-
ket szinte mindenki készit, ha tud roéla, ha nem:

* Vallalatod szervezeti diagramja.

* Egyestleti hirlevél.

* R&vid prezentacio egy eléadashoz.
* Dolgozat, tesztsor vagy onéletrajz.
* Blog illetve kozosségi oldal.

e _Ebédbefizetés hétfén!” ,Balas ruhak érkeztek!” A
WC eldugult, hasznalatat kérem mell6zni!” - felira-
tok.

Azt is tudjuk, hogy egy-egy kép nagyon fel tudja dobni
ezeket az lizeneteket.

Mi kiilonbozeti meg ezeket a ,csak rajzolgatok és szorako-
zom a szamitoégépen” tipusu tevékenységektol?

Hat az, hogy egytél egyig kozolni szeretnének valamit a ma-
sik emberrel. Ezek mind-mind a vizualis kommunikacio

mintai. S ha a tervezdgrafikara ezutan mint kommunikaci-

Vizualis kommunikacio
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0s tevékenységre gondolsz, akkor elhiszed nekem, miért
rangsorolom ezt a tanulhat6 miifajok kozé.

Z% S mivel allitom, hogy mindenki kommunikal ezen a mé-

. don, a te felelésséged is, hogy azt milyen szinten teszed!

Ruhazatunk indirekt médon ko6zdl réolunk informéaciokat.
g Ugyeliink ra, hogy divatosan, apoltan jelenjiink meg masok
g clstt. Ugyanilyen fontos, hogy egyéb vizualis megnyilva-

e nulasaink is esztétikusak, osszeszedettek, tudatosak legye-

nek.

M Részlet Fiilig fimmy levelébdl a Piszkos Fred a kapitany c.
Rejt6-regénybdl:

»Szives mekhivasara, hogy udvarara telepeggyek nyugodt
életre, amit Felség gondtalanit, van szerencsém Gszinte sajna-
lattal. Mer ott nekem nagy strapa a tétlenség. En varosi lakos
vagyok, ha nem is bejelentett, ami csak egy iires formalinsag.
De varosi lakos nehezen szokja a vidéket. Es egy sziget, akar-
milyen kicsiny, mégiscsak kiralyi udvar, tehat nem a nagyvi-
lag. Pedig szivesen emlékszem vissza uralkodasom naccerii
idejére, amej felviragzasba hoszta a orszagot... Es asz sem
lepne meg, ha Almiraban megoregitenék fénykoromat és a
fét téren szobrommal talalkoznék sétalva. Mer a nép bezart
engem a szivébe, és jo, hogy mégsem kell zacskot ragasztani,
amint egyéb bezaras esetén ez fentforog.”

Biztos vagyok benne, hogy Fiilig Jimmy komolyan vette a
levélirast, s nehéz gyermekkordhoz mérten becsiilettel
igyekezett kommunikalni. A vizualis kultara nyelve ugyan-
ilyen nyelvtani szabalyokbdl all, amelyek az emberi kom-
munikaciéhoz igazodva fejlédtek, alakultak.

Ha iskolazatlan vagy az alapelvek tekintetében, akkor sze-
gényes, félreérthets, nevetséges vagy izlésrombolo lesz a
kozlésed. S ez kiillondsen érvényes azokra, akik folyamato-
san kommunikalnak a vizualitas nyelvén: eléadokra, tana-
rokra, kereskeddkre, és még hosszan sorolhatnam.

Vizualis kommunikacio
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Mi a célja a grafikai tervezésnek?

Az értelmes, esztétikus, tervezett kommunikacié. A grafikai
terv

» felkelti a figyelmet;

* végigvezeti az olvaso, szemléld tekintetét;
* kozben informaciot ad at;

* valamilyen valaszt, hatast valt ki.

Az alkalmazott grafika tervezett tevékenység. A grafikai
terv nem 0nallo mlvészeti alkotas. Alkalmazott, azaz ala-
rendelt valamely célnak, iizenetnek.

Koénnyebben atlatod, ha felsoroljuk néhany miifajat, a tel-
jesség igénye nélkiil: plakat, honlap, szoérolap, prospektus,
konyvcimlap, névjegy, logé és embléma, levél és boriték,

k=
v infografika, szamitogépes felhasznaloi feliilet, magazin
vagy konyv, poloterv, csomagolas, molino.
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Hani Douaji ragégumi-csomagolas o6tlete.
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A vizualis kommunikacio jelkészlete

Milyen 6sszetevékbdl allnak a grafikai munkaink?
* Vizualis elemekbdl (vonalak, formak, képek),
* szovegekbdl,

* asikbdl, ahol elhelyezziik ezeket.

Vonalak

Latasunk nem csupan a vilag egyszer(i leképezése. Az allat-
vilagban vannak nalunk jobban 1at6 él6lények. Lehet, hogy
a szemink ugy mikodik, mint egy fényképezégép, de a
mogotte levd feldolgozd apparatus egy dobbenetesen kifi-
nomult ,hardver-szoftver egyiittes”, mely fiatal felnétt ko-
runkig folyamatosan fejlédik. A csecsemék szemmozgasa-
nak megfigyelésével bizonyitottak, hogy vizualis
fejlédéstinknek korai szakaszaban mar vonalakat kerestink.

Abdullah Al Mamun dnéletrajz-sablonja.

Milyen vonalakat latsz a fenti boriton? Klasszikus értelem-
ben vett vonal, 1énia, csak harom van a képen. Virtualis vo-
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A sportauték atlés
beallitasa fényképen
jelennek meg, mig a
csaladi autékat oldalrél
fényképezik.
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nalakbol viszont rengeteg. A szdvegsorok. A szovegtombok
mellett kialakulé margok, a cimek, a felsorolasokban alkal-
mazott diszpontok sorozata. A szines teriiletek talalkozasa-
nal kialakul6é vonalak. Bar e vonalak tobbsége csak a fe-
junkben all 6ssze, mégis fontos szerepiik van a grafikaban.

Szemvezet6k  Ezek a vonalak segitenek atlathaté rend-
szerként értelmezni az oldalon levé tartalmat. A tudatosan
kialakitott vonalak jo szolgalatot tesznek mikozben végig-

vezetjiik a néz6 szemét a grafikan.

Mozgas ¢ A szemmozgassal mozgasi utvonalak jonnek 1ét-
re, a bejaras soran alkalmazott vonalvezetés pedig mozgast
visz a tervbe. Ezek mindennapi mozgasos észleleteinkhez
kothet6 asszociaciokat keltenek.

A legtobb természetes mozgas vizszintes iranyu. A séta, a
madarak repiilése, a jarmtivek mozgasa, a sorokon végigfu-
to tekintet. A vizszintes vonalak mozgast visznek a grafika-

ba.

Ezzel szemben a fiigg6leges vonalak stabilitast hordoznak.
Gondoljunk itt a fak torzsére, az Gt menti oszlopokra, az

épitmények magasba sz6ko oldaléleire.

Az atl6 iranyu vonalak érdekes, dinamikus mozgasokkal
kapcsolatos asszociaciokat idéznek fel: a lejtén lezadulo

viz, lesiklo sield, gyorsuld golyd.

Az sszetartd vonalak és a ,,S” alakt gorbék az utak tavolo-
do6 vonalara emlékeztetnek.

A tervezés elemei
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Forma

Vizualis kozpontunknak nagyon jo alakfelismeré alrend-
szerei vannak. Ennek koszonhet6en nem kell a targyak
minden részletét észlelni, mégis azonositani tudjuk azokat.

THE ABILITY OF
CARTOONS TO SLed
QUR ATTENTION ON
AN IDEA 1S, T THINK,
AN IMPORTANT PART
OF THEIR SPECIAL
POWER, BOTH 1N COMICS
AND IN DRAWING

GENERALLY.

AMOTHER 15 THE
LANVVEESALITY OF CARTOOM
IMAGERY. THE MORE CARTOONY A
FACE 15, FOR INSTANCE, THE MORE
PEOPLE IT COULD BE SAID TO
DESCEIEE.

Scott McCloud: A képregény felfedezése cimii konyvében lathaté képsor. A
fényképszeriitdl a par vonalas rajzig, az egyeditdl az altalanosig. Arcnak ismer-
juk fel a részletes portrét, de arc a korbe foglalt két pont és egy iv dsszessége
is. Tovabb gyotorve azonban elveszti a jelentését.

Ez az alapja a logotervezésnek, vagy a piktogramok szer-
kesztésének. A leegyszertsitett, részletektél megfosztott
formak altalanos szimbolumokka valnak.

Version 6.06
“Dapper Drake™

Q DVD
Iy -

[permanente ou temporaine
plate-forma AMD et Intel x86
Linux Dabian

Disque diinstallation

Az Ubuntu operaciés rendszer logéja. A sz6 jelentése: emberiesség, masokhoz
tartozas. A formakban felismerheté harom egymasba karolé emberke.

Logotervezés ¢ A logd egy céget, intézményt, szervezetet
vagy markat egyértelmtien azonositd jel, szimb6lum vagy
bettisor.

A tervezés elemei
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A logobtervezés tipikus vektoros mifaj, ahol lényeges szem-
pont a grafika egyszertisége. Els¢ latasra észlelhetének,
egyértelmd hangulatot és asszociaciot ébresztének kell len-
nie.

Sokan ugy gondoljak, hogy néhany vonalboél, sikidombol
allo kompoziciot barki létre tud hozni. Pedig logét tervezni
az egyik legnagyobb grafikai kihivas. Sokszor konnyebb el-
bibelédni a részletekkel, mint megragadni valaminek az
esszenciajat, 1ényegét.

Haromféle logo létezik: szoveges, képi és e ketté kombina-
cioja.

Szoveges logo, logotipia ¢ A XIX. szazad kozepétdl a
megndvekedett kereskedelmi versenyben mindenkinek ér-

dekévé valt, hogy felismerhet6vé tegye sajat termékét,
szolgaltatasat vagy szervezetét.

Az Ujsagok hirdetéseiben, késébb az Uj médium, a plakat
megjelenésével egyre egyedibbé valtak ezek a ,jelzések”.

Carlos Teles szoveges log6ja kiilonb6z6 kérnyezetekben.

A tervezés elemei
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Ekkor mar sokféle reklambet(it hasznaltak, egyesek véd-
jeggyé valtak cégéreken, plakatokon, reklamokban.

Ha logotervezésbe fogsz, probalkozz el6szor logotipiakkal,
szoveges logok tervezésével. Ez ugyanis a legegyszertibb a
tobbi kozott.

Embléma, képi logd ¢ A képi logok, emblémak eredetét
egyesek a pénzérmékhez, masok a hadi vagy nemesi cime-
rekhez kotik.

Torzsek, mozgalmak, szervezetek, hadseregek, egyhazak
tartottak fontosnak, hogy felismerhetévé tegyék magukat
valamilyen szimbo6lum altal.

Vegyes logo ¢ Manapsag gyakorta egyszerre jelenik meg
az embléma (kép) és a logotipia (egyedi betiitipusu széveg)
a modern logén.

Lukasz Ruszel logéterve

Ennek oka nyilvanval6éan az egyértelmisités, hiszen a val-
lalkozasok, védjegyek, markak és intézmények olyan szam-
ban jelentek meg az utdbbi szaz évben, hogy ohatatlanul is
kialakulhatnak hasonl6 szimbolikak.

Hogyan tervezziink log6t? 4 Rendkiviil tudatosan. Eb-
ben segit, ha megfogalmazzuk és leirjuk a logéval szembeni
elvarasokat; beazonositjuk, hogy a haromfajta logé koziil
melyiket tervezziik, majd elkezdjik gytjteni azokat a tor-
téneteket, fogalmakat, asszociacidkat és szimbolumokat,
melyek esziinkbe jutnak a témaval kapcsolatban. Mindezt
szigoruan szovegesen.

A tervezés elemei
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A Foodmakers logdja egy
betlitipus félkovér és normal
valtozatainak kontrasztjaval.
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Nagyon valoszint, hogy a ma gyakori emblémat és a szo-
veget tartalmazo vegyes logot kell létrehoznunk. Ez nagy
konnyebbséget jelent, mert a szoveg betlivalasztasai kony-
nyebben elindithatjak a stiluskeresést.

Az elvarasok megfogalmazasanal, a tervezés els6 1épésében
meghatarozzuk a mifajt. Egy befektetésekkel foglalkozo
cég valdszinileg kevésbé toleralja, ha gyerekes kézirast
utanzo6 bettikkel irod a neviiket, mig egy napkdzi nem lat
majd sok fantaziat abban, ha egy francia reneszansz betfit
alkalmazol a logdjaban.

Ha a szoveg tagolhatd, akkor érdemes kihasznalni a betiik
kontrasztjaban rejlé lehet6ségeket. Ha csak nem te terve-
zed a bet(itipusokat (ami egy killon mesterség), ennél a
pontnal mar érdemes segitségiil hivni a szamitogépet.

En minden valtozatot mentek, egymas mellé rakva Sket a
munkateriileten. Hasznos ez a modszer, mert lehet, hogy a
tervezés hevében félresiklasz, s késébb jo visszatérni egy
korabbi, jol sikeriilt verzidhoz. Arr6l nem is beszélve, hogy
nem magunknak terveziink, s a megrendel$ visszajelzései
is jelentésen befolyasolhatjak a folytatast.

Lukasz Ruszel rajzos logéterveinek vektorizalasa.
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A grafikus log6 tervezésének kezdetén térj vissza a vazlat-
fiizetedhez! Ha nem is tudnal ,gép nélkiil” jol rajzolni, ér-
demes papiron keresgélni a formakat, szimbélumokat - fir-
kalgatni. A gépen ugyis finomithatjuk majdan a terviinket.

Erdemes beleolvasgatni miivészettorténeti vagy jelképek-
kel foglalkoz6 konyvekbe, s rajoviink, bizonyos formak, je-
lek, ikonok milyen kulturalis mintakkal rezonalnak lel-
kiinkben. Vigyazzunk persze, ami az egyik kultiraban iit, a
masikban érthetetlen.

Lukasz Ruszel rajzos logétervei

Amikor elkészilt a grafika és megtalaltuk a bettiket is, ké-
szitsiink sokféle valtozatot: figyelve az aranyra, a kontraszt
torvényére és a szinekre. J6, ha e variansokat megmutatjuk
masoknak is, és figyeliink a véleményiikre.

A végs6 proba megrendeld. Néha a legkényesebb pontja a
folyamatnak. Vannak vizudlisan és kulturalisan képzett,
széles latokord megrendeldk, akik ismerik a sajat hatarai-
kat, megbiznak benned, s nem keverik 6ssze a grafikusi és

megrendel6i szerepeket.

Masok szemében te csak egy egér vagy, akit ide oda tolo-
gatnak, mert elkezdik élvezni, hogy valamit rajtad keresz-
tiil alkotnak.
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Alapformak & Téglalapok, ellipszisek, haromszogek: az il-
lusztracids programok eszkoztaraban jelenlevé alapformak,
melyekbdl felépitjik a bonyolultabb alakzatokat. Ezt tobb
feladatnal hasznaltuk is a konyviinkben.

A formak kozé sorolhatjuk még azt a két, onmagaban is
Osszetett vizualis elemet mint a kép és a szoveg.

A fénykép

A fotok tobbségének jellegzetes befoglald formaja az allo
vagy fekvé téglalap. E sajatsagos keret tobb szaz év oOta
ugyanaz maradt.

Az illusztracios és képszerkeszté programok megjelenésé-
vel nagyon izgalmas hatasokat idézhetiink elé képeinken
masféle keretezések, formak alkalmazasaval, a hatterek el-

tavolitasaval, korbevagassal.

Hagyomanyos keretezésii kép,
mely az oldalon téglalapként
jelenik meg, belsé
struktirajaban mégis izgalmas
feszultség és perspektiva van.

A Human Project tablagépes applikaciéja.

Vagott sziluettel mintha a valos térelemként jelenne meg a
kép, mikozben mas szoveges és képi elemek ennek a térnek
diszkrét hattérszerepléivé valnak.

A tervezés elemei
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Inkscape-pel Iétrehozott kollazs.

Az Inkscape programnak nincsenek olyan fejlett kijelolési,
maszkolasi technikai mint olyan képszerkeszték szoftve-
reknek, mint a GIMP vagy a Photoshop, de nagyon vidam
kollazsokat lehet létrehozni a Vagas funkcio segitségével.

- —
ALBUOUERQUE NMEX

APD 105 519

A képen Bill Gates tizenéves koraban, abban az id6ben gyorshajtasért blinugyi
nyilvantartasba keriilt.

A harmadik abran a képet és a Bézier eszkozzel, egyenes
szakaszokbol rajzolt vagoformat egyitt jeloltem ki, majd a
helyi meniibél (jobb egérgomb) a Vagas parancsot alkal-
maztam. Gyerekekkel gyors és vicces kollazsokat lehet ké-
sziteni ezzel a technikaval, mig az utvonalak gorbitésével
ennél pontosabb — de éles szegélyl — vagasok is létrehoz-
hatoak.

A tervezés elemei
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CERON — SCUOLA DI DANZA®

via Baldasseria Bassa 231, Udine - tel. B432 681518 - info@ceron.it - www.ceron.it
*Scuola riconosciuta con presa d'atto dal M.LU.R. [Ministero Istruzione Universitd e Ricercal

Ivan Moreale plakatterve a Ceron tancstidié szdmara. A betiik és a kép vaga-
saval tébbszéroés térbeli rétegzédést hozott létre.
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Illusztraciok

A képek masik fajtaja, melyeket mi alkotunk: kézi rajzzal,
vektorgrafikaval, vagy egyéb technikakkal.

A tervezés soran el kell donteniink, hogy milyen stilus illik
ahhoz a tartalomhoz, melyet illusztralni szeretnénk.

Gyermekkonyvet, reklamanyagot, hi-tech prospektust, ver-
seskotetet masképp kell illusztralni. A stilus kivalasztasa

sok tapasztalatot, esztétikai érzéket feltételez.

SATURN

N

O

O
—————

Technikai illusztraciék, két killonboz6 stilusban. Balra Adam Rufino mérnéki
vonalrajza, fent Irina Titova arnyalt vektorabraja. Lent: Jared Muralt tollrajza.
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A betlu

MND
0COQ
AVY

Milyen befoglaléformakat
latsz a betiikon?

1.

4.

A szoveget alkotd betiik legtobbje téglalapba, korbe vagy
haromszogbe foglalhato. A kisbettiknél fel- és lefut6 szarak
jelentésen megbonyolitjak ezt az egyszeri szabalyt. Gyako-
ri probléma, féleg cimek szedésénél, hogy a betiik egymas
kozotti tavolsaga hanyagul van megadva a fontkészletben.
Ilyenkor elengedhetetleniil fontos a kiegyenlités, egalizalas.

VALOSAG
VAENOEA®

VAEONA®
VALOSAG

-10 -5

Az els6 és utolso betiliparnal talaltam nagyobb tavolsagot
(1. 4bra) az indokoltnal. Ez kiilonosen szembetting, a befog-
lal6 formakkal (2. abra). A 3. abran kiegyenlitettem ezeket.
A 4. dbran azt latod, hogy mindig az elsé bettit kell kijelol-
nod, amikor az Eszkozvezérlé-savon beallitod a bet(itavolsa-
gokat.

i 1,25 |2 AA|000 % wdd|000 | AA o000 | A ooo0 | Ag|ooo0
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Ha csak arra gondolunk, hogy az interneten hanyféle bett-
tipushoz juthatunk hozza, zavarba ejt benniinket ezek ma-
gas szama. Hogyan kiilonboztessiik meg ket egymastol?

Kezdjiik egy rendkiviil elnagyolt, de a mindennapi gyakor-
latban jol hasznalhat6 harmas felosztassal.

* talpas
* talp nélkili
* dekor

Talpas betiik ® (serif, ejtsd szerif — francia). A vagott he-
gyt ludtollal irt humanista olasz kéziras masolataként jott
létre a nyomdaszat hajnalan.

Két jellegzetessége:

* A kezdd és végpontok ,talpai’, melyek a nagyobb

tintamennyiségtol alakultak ki.

e A betlik vastagabb és vékonyabb ivei altal létreho-
zott ,tengelyek” Ezek ebben a korban jellegzetesen
balra d6lnek, ahogy abrankon lathato.

A talpas betik jol olvashatok hosszabb szovegekben, mert
tobb egyéni jellegzetesség van benniik, hogy a szoképeket
megkiilonboztessiik segitségiikkel.
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Reneszansz kéziras.
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A nyomdatechnika fejlédésével absztraktabbak, egyszertib-
bek lettek a bettlik, s egyre geometrikusabba valnak. El4-
szOr a betlivonalak vastagsaga lett egységes, majd a talpak
tinnek el — mint a kéziras mar nem indokolhat6 emlékei.

Talp nélkiili betiik & (san-serif, ejtsd szan-szerif — fran-
cia). A XIX. szazad elején elhagytak a talpakat. E16szor a ci-
mekben, késébb kialakult a talpatlan kenyérszoveg.

A nyomdaszok elszor furcsanak, ormotlannak érezték e
betiiket, emiatt masik elnevezésitk a groteszk lett. A XX.
szazadban kiillonosen kedvelt bettitipus volt a talpatlan a
modern tipografiaban. A gyermekek elsé talalkozasa a be-
tikkel az abécés konyvekben a san-serif betiikkel torténik.
Hosszabb szoveget viszont farasztobb olvasni veliik.

Dekor betiik ¢ Osszefoglalé neve tobb ezer betiiforma-
nak, melyek nem az olvashatosagrol hiresek, inkabb a gra-
fikus hatasuk, otleteik, képszertiségiik miatt.

Sokféle betlit sorolunk ide: A szerzetesi betiiket, melyeket
mar nem hasznalunk kézirasra, a kézirast utanzé szkript
betiiket és a kreativ reklambetiiket. Hosszabb szoveget
semmiképpen ne szedjiink veliik!

‘Raladin CARTOONSHOUT
STENCIL Smash ScurLock

Bettivalasztas ¢ A bettivalasztasnak erdsitenie kell a szo-
veg Uzenetét. Fontos szempont az olvashatésag.

Hosszabb, irodalmilag igényesebb szoveghez valasszunk
talpas betfit.

Cimekhez talpas vagy talp nélkiili bettt, esetleg azok félko-
vér vagy kovér valtozatait hasznaljuk hosszabb dokumen-
tumnal. Modernebb, rovid szoveghez jo a talp nélkiil, illet-
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ve elédnyods valasztas a kisebb mérethez is. Egészen 6 pontig
nagyon szépen olvashato.

Sl
i)

A Teach reklamkapmpany plakatja. Talp nélkiili betlikkel modern hatést érhe-
tiink el.

Carlos Teles arculatterve dekor betiikkel.

Dekor bettiket plakatok ciméhez, megszdlitod feliratokhoz,
logokhoz hasznaljunk. Sokféle ingyenes betli beszerezhetd,
de azért vigyazzunk, j6 mindségl betlik gyakran jogdija-
sak, hasznalatuk licencdijhoz kotott.

A tervezés elemei
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Textara, mintazat

E3Rétegek (Shift+Ctri+L) F ®

% @ 1.réteg

| L'J | L — 1}
Keverésimod: | Normal
Atlatszatlansag, Szorzas

E— it

Sotétités

vildgositas

Textura ¢ A szamitégépes grafika arulkodo jele a ,tokéle-
tesség”. Eszményi gorbék, pazar derékszogek, idealis par-
huzamosok. Egységes szinek, sehol egy kis megfutas, egye-
netlenség, a kontarok mindenhol megegyezé vastagsaguak.
A valosag sokkal esendébb, emberibb. Néha sziikségiink
van egy kis természetességre, koszra, csuiszasra, szabalyta-
lansagra.

Gyakori, hogy a vektorgrafikdkra a tervezés végeztével
egyenetlen, bitképes textarat visznek fel.

Ha egy uj Rétegre elhelyezel egy bitképet, a réteg Keverési
modjanak beéllitasaval attiintetheted egymasba a rajzot és
a texturat. Probald ki, a keverési mod 6t lehetésége koziil
melyik adja a legjobb eredményt szamodra.

Egy tarsasjaték tablajat lattam el olyan mintakkal, melyek valésagosabba te-
szik a feliiletet.

Minta ¢ Mi a kiilonbség a textira és a minta kozott? A
textura a természetes feliileti jellemz6je a targyaknak, az
ember viszont mintakkal latja el azokat. Osidéktsl fogva
mintazunk kelméket, hasznalati targyakat, a lakoteriink
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falfeliiletét. Gyakori jellemzdje a mintazatoknak az ismétls-
dés, ami nem csak egységet, de ritmust is visz a mintaba.

Ilyen mintazatok alakulhatnak ki az oldalterven elhelye-
zett képekbdl, a felsorolasok diszpontjaibol. Ezekkel tuda-
tosan vezethetjik a nézé tekintetét.

Az Inkscape program is lehet6séget ad mintak eléallitasara.
Ha egy objektumot vagy csoportot kijeldlsz, alkalmazd a
Menii > Objektum > Minta > Objektum atalakitasa mintava
parancsot. Utana a Kitdltés és korvonal oldalpanelen ne

szint, hanem mintat allits be az objektum kitoltésének.

o P R TR R TR TR TR R TR TR TR R L (@) L@ KiBlkés és krvonal (ShiFt+Chri+) B ®
Kitéltés | Ckdrvonalrajzolat =Kérvonalstilus

«HEOBa? vw
Mintaval vals kitsltés

pattern8650

A minta poziciéjanak,
mér ek és
elfo
rajz ald
bedllitisadhoz haszndlja a
csombponteszkizt. Eqy
uj mintanak a kijeldlésbol
vald létrehozasahoz
hasznalja az Objektum >
Minta > Objektumok
dtalakitdsa mintiva
Funkcidt.

Elmosas:
0,0

Atlatszatlansig, %

A minta nagysagat és do6lését is beallithatod azzal a harom
vezérléelemmel, melyek a Formazo eszkoz hatasara a targy
felett balra jelennek meg. A x-jel az elhelyezést, a gytir( a

délést, a négyzet a méretet befolyasolja.
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A tér

LR,
CETORS

\ P |

Quentin Moretti oldalterve: Kiemelt
cim, kevés szoveg, sok tér.

Beszéltiink a vizualis elemekrél (vonalak, formak, képek),
és a szovegekrol, melyek a grafikai tervek {6 6sszetevoi.

Sokszor csak ezekkel szamolunk. Pedig az iires sik is fontos
eleme a grafikanak.

A szinpad, ahol 6sszeall a mu, a szereplék — formak és be-
tik — Osszjatékabol. A talzsafoltsag olyan a grafikai terven,
mint a telepakolt szintér. Nincs hely a szereplék mozgasa-
ra, inkabb raktar, mint szinpad.

VISUAL TENSION IN
YOUR LAYOUT

Egy oldalpar terve. Figyeld meg, hogy a képek a tervezéskor még csak foltok-
ként léteznek.

Sajnos erre még ra is erésitenek a mindennapi olcsé kiad-
vanyok, ahol sem az anyagot sem a tervez6t nem tudjak
megfizetni.

Az igazan igényes nyomtatvanyoknal megengedheti a
megrendeld, hogy a grafikus ,gazdagon pazarolja” a teret,

ezaltal szelléssé és aranyossa téve a grafikai tervet.

Az iires, vagy mas néven negativ tér, mint kompozicios esz-
koz az igényes tervezdgrafika fontos eleme.

A tervezés elemei
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Példak a negativ terek
informaciohordoz6 szerepére.
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Sok optikai jaték épiil arra a felismerésre, hogy az liresen
hagyott térnek is vannak hatarai, format vesz fel, s igy akar
atfordulhat az észlelésiink, a negativ térbol pozitiv lesz.

A teret korabban a szinpadhoz hasonlitottuk, ahol a grafi-
kai elemek és betiik 6sszjatékabol 6sszeall a vizualis terv.

Hasonlatunkat kibontva megérthetjik, hogy a tér elrende-
zésével milyen kompoziciods lehetségeink adoédnak.

A kényszeresen telepakolt térbdl kiszoritjuk a levegét, rak-

tarat csinalunk beldle.
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Duringthe1960s,

along with Andy Warhol, Jasper
Johns, and James Rosenquist
among others, Lichtenstein

. became a leading figure in the new
I} art movement. His work defined
the basic premise of pop art better
than any other through parody.
Favoring the comic strip as his main
inspiration, Lichtenstein produced
hard-edged, precise, colorful, com-
positions that documented while it
parodied often in a tongue-in-cheek
humorous manner,

Jolie Finch albuma Roy Lichtenstein-rél, aki a képregényes kifejezésmo6dbél al-
kotta meg op-art miivészetét. A zsufoltsag itt kompoziciés médszer.

Az iires térben megjelend elemek sulyozzak a kitoltott te-
ret, s ennek ellenpontozasara nagyobb negativ teret kell al-
kalmaznunk - akarha egy mérleghintan szeretnénk ki-
egyensulyozni azokat.

A tervezés elemei
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A tervezés torvényei

A grafikai tervezés tudatos kommunikacios folyamat. A vi-
zudlis nyelv elemei utan most a nyelvtani szabalyokat ta-
nuljuk meg. Ilyenekrél fogunk itt hallani mint

* atekintet megragadasa és vezetése,

* az Osszetartozas és megkiilonboztetés,
* azegységes arculat,

* azegyensuly és az arany,

e atér érzékeltetése,

* atipografia,

e aszinek valasztasa.

Teddy Bradford tervei a Censor Copyright kampanyra, amely a monopolhely-
zetli szerzdi jogi torvények Gjragondolasat siirgeti.

A tervezés torvényei
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A tekintet megragadasa

Mikor figyeliink fel egy plakatra, honlapra, szérélapra? Ha
van valami rajta, ami megragadja a tekintetiinket. Szoveg?
Kép? Barmelyikkel felkelthetjiik a figyelmet, ha megfelel6-
en alkalmazzuk, és hangsulyossa tessziik azt.

A grafikai terveinknek legyen fokusza, s ha mar van,
akkor csak egy legyen.

Az aranyok targyalasanal részletesen sz6lunk majd azokrol
a pontokrdl, ahova érdemes tenni azt a képet vagy monda-
tot, amivel fel szeretnénk hivni a figyelmet.

A kontrasztrol sz016 részben pedig kitériink, hogyan tudjuk
elvalasztani azt a kornyezettél, hogy valéban érdeklédé-

siink kozéppontjaba keriiljon.

| |
TONIC2

MUSIC FOR MENTAL HEALTH 2013
PROMOTING RECOVERY THROUGH MUSIC

SAT 12" OCTOBER 2013

PORTSMOUTH PYRAMIDS / 12 PM-2AM

Tfﬂl" HM.I.I]FTHE
&) shiciiiso

DuUEB |]|]|]|,I]Uﬂ

Tz Lamhratias © _ﬁﬁiﬁ
SMALL (BB <o
FAKERS & RISING
HIPSHAKER ...

A GROOVY BLEND OF 6T'S RG'B, SOUL AND BEAT ANDY HUSCAT

RAPIE TRANT) DJ TED AT THE CONTROLS

TICKETS: EARLY BIRD E15, ADVAN
UNDER 14s FREE WITH

H
:
i
i
:
i
§
i

CLARENCE ESPLANADE PORT% ‘DUTH POS3ST/ py amids-live.co.uk | TEL: 02392 799 977
TICKET LINK: eventim.co.uk/lenic2 / tonicmusiciormentalhealth.co.uk
m PANY HO: CROVIENE

Lee Casey plakatterve. Hol van a fékusz? Sajnos az alkoté nem tudta eldonte-
ni, hogy a fesztival neve, id6pontja vagy lent, a helyszine valjon hangsilyossa.
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Stacy Adam leporelléja egy iskolat reklamoz. Képhangsilyos fokusza: radnéz
valaki, s azzal megragadja a tekintetedet.

Una imagen,
1 000_ autor_es_.

Creative Commons ayuda o artistas,

musicos y realizadores que desean

compariir sus cbras, para gue ofros

puedon distribuiras. O modificarias

¥ generar nuevas a partir de ellas,

dependiends de que licencia elijas.

Es desicién tuya. Siempre deberdn

darte el cridito, atribuirte |3 obra ok

parte de la nueva creaciin con la H

aue has colaborado. Ayudanos a @groi.e‘a‘t,‘l..‘bens
ezparcir la creatividad por el munda,

farmé parts de exta nueva cultura. Cultura Colaborativa.

Balra: Greg Locsin plakatjarél szinte liiktet az imPACT felirat. A fa és gyokérze-
te a hattérben marad. Jol tervezett, széveges fokusza grafika.

Jobbra: Pablo Vigliole a szovegekbdl dsszeallitott képpel - Dali portéjaval -
vonzza a plakatra a tekintetet. Egy kép, 1000 ir6 mondja a cim. A plakat kép-
fokusza.
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Vegyen ékszert!
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A fokusz kialakitasanal nem elég csak hangsuilyozni vala-
melyik elemet a terven. Ha kozhelyes, unalmas a fokusz,
hidba minden eréfeszitésiink, nem jon létre a kommunika-

ci6 alapfeltétele, a kapcsolat.

A reklamgrafikakban viszonylag egyszert iizenetekkel sze-
retnénk ravenni a néz6t, hogy tegyen meg egy lépést azért
a szolgaltatasért vagy aruért, amit éppen neki — s néhany

ezer tarsanak — szantunk.

Egy ékszerlizlet tulajdonosa plakaton vagy szoérdlapon
igyekszik ravenni az utca emberét a vasarlasra.

A plakat tervezése ugy indul, hogy leiil grafikus baratjaval
- veled - egy otletelésre. Megbeszélik, milyen célbdl, kinek
tervezik a plakatot, s mi az, aminek mindenképpen ra kell
keriilni arra. De mi legyen az az 6tlet, amivel megragadjak
a tekintetet?

Az ékszerész hoz is egy Word-b4l nyomtatott plakatot, ami
tele van irva apro bet(ivel mindenféle informacioval, de tar-
talmaz egy nagy, figyelemfelkelt6 és lényegre tor6 cimet is:
,Vegyen ékszert!”.

A grafikus elmosolyodik, érzi, hogy a lényeg, az lizenet
mar megvan. De ez nem elég a figyelem felkeltéséhez.

-Minden amatér fehér alapon dolgozik. Hasznaljunk in-
kabb elegans fekete hatteret, rajta aranybarna felirattal”
Kicsit még varialnak a szovegbeosztassal, és az is felmeriil,
hogy az ékszeriizlet nevét emelik ki: Pipitér. Ezt elvetik,
mert mint brand, markanév még nem vonultak be a piacra,
hiszen most inditottak az tzletet. Kicsit még nytiglédnek
egy igazan jo szlogenen, de mar este tiz van, csak kozhe-
lyes dolgok jutnak az esziikbe.

Ekkor a grafikusnak az az otlete tamad, hogy keressenek
valami jo fotot, ami odavonzza a tekintetet. Talalnak is egy
szépen fotozott modellt, Katyat, gytirtvel az ujjan, és egy
solyommal. Amikor a kép fokuszba keriil, gy érzik, meg-
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van, amit kerestek. A lany kihivé tekintete minden férjet
arra fog késztetni, hogy megéalljon, majd a Pipitérbe rohan-
va feleségének dragakoves gytriit vegyen. A kép mellett
sz6l még a sdlyom jelenléte, mely veszélyt, titokzatossagot
sugall, el6szOor nem is értjik, miért van a képen, majd a te-
kintetébdl rajovink, 6 is a gytrire utazik.

A jo kép mellett a szoveg is kisebbre vehet6, mert ha a te-
kintetet megragadtuk, a figyelmet felkeltettiik, akkor mi-
enk a vevd. Most mar tul banalisnak tlinik a direkt uzenet,
s a szoveg atalakul: ,Vadassz ra!”.

Ejfélig még felraknak néhany kisebb jarulékos szoveget: az
aruk fajtait felsorolasszertien az iizlet nevét, elérhetéségeit.

Reggel eszébe jut a grafikusnak, hogy a terven esetleg két
fokusz van. Nyugtassuk meg: akkor lenne, ha egyenrangu
Vadéssz I‘a'! dolgokat emelnél ki, mint az itt levé terven. Ezen mar ha-
rom fokusz is kialakul a két egyenrangu képpel és a ki-
emelt szoveggel.

8 800 1000 750 SOKOLOV

2

Vadasszral

Andrej Jakovlev moszkvai fotés munkaja a Szokolov Ekszeriizlethez.

A tervezés torvényei
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A tekintet vezetése

Ha van fokusz a grafikai terven, létrejon a kapcsolat a meg-

célzott személlyel. Igazan tigyesnek és otletesnek kell len-

ned, hogy felfigyeljenek a honlapra, plakatra, névjegykar-

tyara, amit tervezel. Az érdekl6dést ki kell érdemelni a

vizudlis univerzum tultelitett kinalataban.

Ha megragadtad a figyelmet, tudatosan végig kell ve-

zetned a tekintetet a grafikai terven.

Minimal and elegant WordPress theme with responsive layout. Optimized
for mobile browsing. Free to download and use.

p DROFDOWNE

1OTS OF COMMENTS

Nem akarod az 6sszedobaltsag vagy a zava-
rossag érzetét kelteni? Segitened kell a né-
z6t, hogy azon az 6svényen haladjon végig,
és ugy, ahogy te szeretnéd.

Az eurdpai, gorog-latin olvasasi kultira sok
tekintetben meghatarozé. Balrél jobbra ol-
vasunk, illetve feliilrél lefele. Igy egy atla-
gos grafikai tervnél a fokuszt érdemes a lap
fels6 harmadéba tenni.

Ha van egy logikai sorrendje az informacio-
nak, ezt igyekezz az olvasas {6 iranyainak
megfeleléen elhelyezni.

Nézziik ezt a szabalyt egy honlapon. Az
utobbi évtizedekben sokat gondolkodtak a
tervezdék, hogy milyen elveket kdvessenek a
képernyo6kre szant tartalmaknal. Kilonféle
lapozasi technikakat fejlesztettek ki, de a
honlapok 6 bejarasi iranya a feliilrél lefele
gorgetés maradt. Talan szokatlan, amit
mondok, de majdnem ugy olvassuk a webla-
pokat, mint a régi konyvtekercseket. Ezért
felillre kell helyezned a figyelemfelkeltd,
megszoOlito tartalmakat. Gorgetés kozben az
egyes cikkek elé kitett képek vezetik a sze-
miinket a gyors attekintésben.
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Egy korabbi plakaton szeretném megmutatni, hogyan jarja
be a tekintet a grafikat. A plakat a Creative Commons licenc
reklamja. Ez az engedély, arra hivatott, hogy megkonnyitse
bizonyos alkot6i tartalmak tovabbkozlését.

A bal oldali plakat képfokuszu, innen kezdjiik az olvasasat.
Az aranyokrol sz6l6 témakorben olvashatsz majd az arany-
metszeti aranyrol. DALT szeme éppen ebben, az aranymet-
szeti a pontban van.

Csokkené nagysagu korokkel jeleztem, ahogy a tekinte-
tiink bejarja a plakatot. A honlappal ellentétben ezt egyben
latjuk, ami nagyobb szabadsagot enged a barangolasban.

Igy a tervezd sem tartotta be az egyszerd — feliilrél lefele és
balrdl jobbra — mozgasokat. A fokuszt, Dali arcat elhagyva
a szemiink végigsiklik a szovegeken, melyek nagysag sze-
rinti hierarchiéja fontossagi sorrendet is jelol.

ElGszor a jobb felsé sarokban levd szlogent latja meg, majd
lesiklik a Creative Commons logéjara. Ezutan eldonti, hogy
elég elkotelezett-e, hogy az apro betis hasabot is elolvassa.

Thomas Nicholas oldalterve egy modern miivészeti kiadvanyhoz. Merre vezeti
a szemedet a kép és a szoveg?

A tervezés torvényei
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Az osszetartozas

A gestaltpszicholégia megfigyeléseire épiilnek azok elvek,
melyekkel csoportokba, halmazokba rendezhet6k a grafikai

terveinken Osszetartozo elemek.

* A kozelség (proximitas): azokat a targyakat, sikido-
mokat, amelyek egymashoz kozel keriilnek, 6sszetar-

tozonak észleljik.

* A hasonlosag (szimilaritas): mely szerint hajlamo-

sak vagyunk egy csoportba sorolni a hasonl6 eleme-

Al

W bl
q N PP A

> Ly AN

Hany csoportot latsz az elsé abran? Hany csoportot latsz a masodik abran? Mi-
ért latod két abraként dket? Melyik gestalt-térvényeket illusztraljdk a kérdé-
sek?

Figyeld meg a névjegykartya-terven, hogy a kdzelség elve felhasznaldsaval ho-
gyan csoportositotta az alkotd az dsszetartoz6 elemeket - név és foglalkozas,
telefonos és e-mail elérhetdség, k6zosségi oldalak. [Kép: Raul Taciu]
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A bal oldali plakat felirata: ,,Hfst akarunk.” Mi biztositja a
grafikan, hogy az els6, masodik és negyedik vitamint ha-
rom, sorsaval megalkuvé senkinek lassuk. Hogyan valik
héssé a harmadik. Mit fog tenni?

Address | H#138 , RE8 Contact | + 88 017 51 205455
Anam Ahmed Block G, Basundhara R/A me@anam.co
Full stack Web / Mobile application developer Dhaka Bangladesh hittp:/fanam.co

PERSONAL STATEMENT EDUCATION

slaper & Des

® 2010-2014
CSE
North South University

w we work together? read through the rest to find out if | am the ane you're
® 2008 -2010
Science
George Prentzas grafika'ja SKILLS Govt. Azizul Haque College, Bogra
01 Good at

® 2001 - 2008

TMLS
:sssb et High School, Science
JavaScript Police Lines High School, Bogra
jQuery (1T TT L] Jel
Angular js 000088000 ® 1995 - 2001
Node js Primary Education
PHP YMCA Public School, Bogra
Python
MongoDB
sqQL 0000008000 RECOGNITION
Apache (TTTTTTY I-1s]

nginx LA L L L LY Jelele] Google Developer Group App fest
Linux (*nix) (LT LT L] Jelel One of the six finalists

Uiy, Dhaka
World Bank Water Hackathen
EMK Center, Dhaka
2008 . 2009 2008 2004 EATL Mobile App Contest 2012
Sofare Cevsioper nr;)r oper One of the top 10 Finalists
" Hotel Ruposhi Bangla, Dhaka

June 2014- Present

EXPERIENCE

PORTFOLIO / PROJECTS
@ github.com/theanam
LANGUAGE PROFICIENCY
Bé behance.net/theanam

Bang|a [Native] PUBLIC SPEAKING
Spealong eaing, Writing, Underszanding 1. Mazilla Application training at Chittagong, Gopalgonj, Dhaka
crea ox S Apprs with HTMLS

at Chi . Dhaka

web

3. Software Freedom Day, 2013, BRACU Dhaka
An IMFoduTon To Drupa
4. Behance Reviews Dhaka 2014
...... Design from a Developer's perspective

5. g Hybrid Apps LetsLearnCoding. Hubdhaka

fuact Hybrid Apps

6. sll.l llllﬂ?.t S_{..Imnl I?Iu ka, ULAB
. Hlmdl Ih_ (Indian] HOBBIES / INTERESTS
Coffes, Music, Money, Gadgets,Software

Hol latsz hasonlé elemeket a grafikus dnéletrajzaban? Hogyan biztositja a ha-
sonlésag az dsszetartozast?

Amik osszetartoznak, helyezd egymas kozelébe vagy
tedd hasonlo tulajdonsaguva!
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A megkiulonboztetés

Mindenki latott mar haborus filmet. Van egy csomo egyen-
ruhaba 61t6zott pacak. Katonak. Mar tiz perce forog a film,
kinn vagyunk a fronton, mindenki koszos és borostas,
ugyanabban a sisakban, egyenruhaban, bakancsban. Ho-
gyan kilonboztessitk meg a szerepléket ?

Alcahalé, sisak, egyenruha, egyenkosz [ Kép: Az elit alakulat c. film]

Valamit meg kell valtoztatnunk. Lekeriil az egyik fejérél a
sisak, a masik karjan egy kotés, a harmadik meg a nyakara
teker egy feltlin6bb salat. Ha a katona viselete eltér a kor-
nyezetétdl, szamunkra észrevehetévé valik.

Ha két dolgot meg akarsz kiilonboztetni egymastol,
tedd 6ket eltér6vé! Ez a kontraszt torvénye.

A harctéren a két hadsereg kontrasztja biztositja, hogy ne a
bajtarsaikra tamadjanak az ellenség helyett.

Van, amikor éppen a kontraszt hianya, a kornyezethez valo
hasonulas, alcazas volt a cél. Ennek oka mindig a rejtettség,
a biztonsag fenntartasa volt.

Tejjel vagy citromlével irt széveg nem latszott mindaddig,

Kép A harom testér c. filmbél.

mig hé hatéasara a foltok meg nem barnultak - kontrasztos-
sa nem valt. Ez a rejtettség a grafikai tervezésre éppen nem
jellemz6. A betliket csak kontraszt biztosit6 hattérrel is-

A tervezés torvényei



hogy szinte attinnek egymasba. A

Aruha, a fejfedd és a hattér

kozo6tt olyan kicsi a kontraszt,

modell fekete bdre ellenben éles
kontrasztba keril mindennel!
Erdekes példa az arnyalati
kontrasztra. [Fot6: Joseph
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merhetjiik fel. A grafikdban a kontraszt szerepe a hataro-
zott megkiilonboztetés, a kiemelés, figyelemfelkeltés.

Altalanos szabaly tehat, ha elkiiloniteni, megkiilonbdztetni,
kiemelni szeretnél valamit, alkalmazd tudatosan a kont-
raszt torvényét.

Keress ellentétparokat: kicsi — nagy; sotét — vilagos; egye-
nes — gorbe; kerek — szogletes; szines — fakd; hideg — me-
leg; éles — elmosodott.

A hattér és a betlik kozott e szovegben, melyet most olva-
sol maximalis arnyalati kontraszt van.

Kontraszthatas érvényesiil a bettik kozott is. Hogy megkii-
lonboztessiik 6ket, jelentés eltéréseket kell a tervezéknek
belevinni a bettiforméakba. Ez formak kontrasztja.

Hosszabb olvasasra példaul az itt hasznalt talpas bettik al-
kalmasabbak mint talpatlan tarsaik, mert sokkal t6bb egyé-
ni jellegzetességiikben kiilonb6znek egymastol.

A diszlexias olvaso eppen ezeket a
kontrasztokat nem erzekeli, ahogy
mi is megakadtunk, amikor elsoOs
korunkban a ,d” es ,b” betlket
meg kellett kulonboztetni.

A fenti szoveg a diszlexiasok szamara jél olvashaté Opendyslexic betditipussal

lett szedve. [http://opendyslexic.org]

Az arnyalat és forma kontrasztjan tul ismerjik még a mé-
retkontrasztot, amit példaul a cimrendszernél hasznalunk a
szovegekben.

Nagyon fontos a szinkontrasztok alkalmazasa. Erre latunk
példakat majd a késébbiekben, a szinekrél szolo fejezetben.

A tervezés torvényei
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Ha mélyebben belegondolunk, a kontraszt térvénye bizto-
sitja a mindennapi életben, hogy a halmazok egymastol ka-
rakteresen megkiilonboztethetéek legyenek.

I Ot Dt

000..

LetsTalk
Design.

Dimitris Kostinis taskatervei. Szerinted mennyiben aknazza ki a kontraszban
rejlé lehetdségeket?

O 1 Glyph Statistics

Mumarals

696
Glyphs ! Font

Punctuation

Fractions
habetical

Milyen kontrasztokat latsz a HVD Fonts studié infégrafikajan. Ne csak a for-
makat, de a betiiket és a szineket is figyeld!
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Az Atelier Olschinsky képeslapterve. Mi a véleményed rdla a kontraszt szem-
pontjabal?

Az alabbi képeslapon szin-, arnyalat-, élességkontrasztok
segitségével keriil fokuszba a téma. A kontraszt tehat jol al-
kalmazhat6 figyelemfelkeltésre, fokuszpont kialakitasara, a
téma és a hattér elkiilonitésére.

STURRIDGE - 78 MINS.
E - 55 MINS.

A tervezés torvényei



356

Egységes arculat

Biztosan emlékszel arra az érzésre, amikor el6szor hasznal-
tal szovegszerkeszt6t, és rajottél, mennyiféle betitipust al-
kalmazhatsz. Ugyanez az élményt élte at az a XIX. szazadi
szed¢ is, aki az alabbi hirdetést tervezte. A nyomdaban ta-
lalhato 6sszes bettitipus felhasznalasaval...

NELGZER JAKAB Nagy-Kanzsin

fveg, tiikdr, limpa, p

L

Van wzerencsém a n. é kozinségel érlesile i, miszerint
Nagy-Kaniesan a volt Schilfer-léle

Ung.tﬂkﬁr la.mpapmal]msduyw

r éri ssoptamber th dtvetlom bs ast teljesen

2“' 8 berendestem. — Nagy raktirt da vhlass-

thkot tartok minden ssakmimba vagd drubél e

m“: a legjutanyosabh Arak melless
®,

Elvalinlek mindemuemi épilot-ablnk
hemeoteséet 40 kipek korotonését a leg-
slesdbh as dmithnsal.

n. érd. k0z3neég becees parts At
u jolnduuutkir‘om i o

o vagyok taljes tisstelettel
Nagy=Kanlzedn, 1899. szodtomber hé.

Melczer Jakab. g X|

Szép? Attdl, hogy cifra, még nem az. Olyan, mint aki 6ssze-
vissza 06ltozkodik: Szmoking ala kockas ing, rajta malyva-
szin csokornyakkendd, fején kanarisarga baseball sapka.

Hany tulajdonsagat tudod elmondani a nyulnak vagy a
mokusnak, ami alapjan egyértelmilien azonosithat6 az allat-
ka?

Ugyanigy van a grafikai terveknél is. Le tudod-e irni, mi
jellemz6 az altalad tervezett grafikara, s milyen elemektdl

lesz az, ami?

Mert ha nem, vagy nagyon-nagyon-nagyon hosszan lehet
csak sorolni, akkor valami baj van a terveddel.
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Naresh Kumar felhasznaléi feliilet-terve iskolasok kozdésségi oldalara. Letisz-
tult stilus, egység a szinekben, formakban, betiitipusokban - minden oldalon.

Mivel lehet leginkabb elrontani? Mindennel, ami sok! Sok-
féle bettitipus, hiszen olyan érdekes mindegyik.

Tobbféle stilusu kép: klipartok (vektoros képgytjtemé-
nyek), fényképek mas-mas keretezéssel, kiillonféle arnyé-
kokkal, 6ssze-vissza oldalaranyokkal.

Ne gondold, hogy az egységre vald torekvés korlatoz, beha-
tarol. Inkabb tudatosabb tervez6vé nevel, aki a grafikai
programokat véletleniil sem digitalis homokozénak hasz-
nalja.

A tervezés torvényei
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Egy hosszabb kiadvanynal, tobb részbdél allé6 mobilalkalma-
zas felhasznaloi feliiletén vagy egy weblap esetében rend-
kiviil fontos, hogy jellegzetes és felismerheté legyen min-

den oldala.

Nem csak egy kiadvanyon beliil, de tobb, egy céghez tarto-
z0 megjelenésben — névjegykartyan, levélpapiron, borité-
kon, noteszen, széoréanyagokon - is fontos az egységesség.
Komolyabb cégek arculati kézikonyvben specifikaljak eze-
ket a kotelez6en megjelend arculati elemeket.

(®)inarth

/

~ @Allncrth

Az Allnorth cég vizualis megjelenése visszakdészon minden nyomtatvanyon:
névjegykartyan, levélpapiron és boritékon, mappan. Ugyanazon logd, ugyan-
ugy hasznalt betitipusok, a piros iv, mélykék és fehér feliiletek kontrasztja.
[Terv: BR/BAUEN]

Hasznalj ismétl6d6 elemeket, melyek garantaljak az
egységes arculatot.

Ilyen elemek a lapméret, a felhasznalt betiitipusok, a cim-
rendszer, a szinek, a formak, a képek stilusa, a léniak (vona-

lak), stb.
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Egyensuly

A vilag, mely koriilvesz benniinket, kiilonb6z6 tomegti dol-
gokkal van tele. Minél terjedelmesebb egy targy, annal na-
gyobb tomeglinek gondoljuk, habar nem csak a nagysag

befolyasolja a tomegérzetiinket.

A vilagosabb szinti testek kénnyebbnek, mig a sotétek ne-
hezebbnek tlinnek. Csecsemé- és gyermekkorunk tapaszta-
latai alapvetéen strukturaltak latékézpontunk miikodését,
ami nem csak az esztétikai élményért, hanem a védelemért
is felelds. A gurul6 labda eldl nem futunk el. A kozeledd

villamos viszont tavolsagtartasra késztet.

Talan furcsa egy sikidom esetén tomegrol beszélni. A vizu-
alis elemek, melyeket papiron vagy képerny6n jelennek
meg, a valosag lenyomatai.

A tervezés torvényei



A sotétebb lapot salyosabbnak,
nagyobb tomeglinek érezziik.

A f6 téma, a lampa, ha koézépre
keril, statikus, unalmas kép
keletkezik. A kozépvonalbdl
kimozditott lampa dinamikusabb
hatast kelt.

Figyeld meg a tobbi targy
elrendezését, a fotokon kialakult
vonalakat és tdmegviszonyokat!
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Ezért valosagos tapasztalataink — igy a tomegérzet is — va-
lamilyen mo6don kapcsolhat6ak a sikidomokhoz.

A pozitiv - betoltott — teret nagyobb tomegilinek érezziik,
mint az iiresen hagyott sikrészt.

Legyen sz6 mualkotasrol, fényképrol vagy grafikai tervrél,
fontos esztétikai szempont, hogyan egyensulyozzuk ki a
rendelkezésiinkre all6 sikot. Nyugalmat vagy éppen dina-
mizmust vihetunk a terveinkbe, ha tudatosan terveziink az
egyensuly torvényeivel.

Babak Fatholahi szimmetrikusan szerkesztett hirdetése.

Elsé példankban a szimmetriat vizsgaljuk. Az él6lények ko-
zil az allatokra és az emberre is jellemz6 a sikra valé szim-
metria, ami a képeken tengelyes szimmetriava egyszer(iso-
dik. Ez a tiikkros elrendezés biztositja a stabilitast, a
egyensulyt. Nem véletlen, hogy a szimmetrikus elrendezés-
hez nyugodt, kiegyensulyozott képzeteink tarsulnak.

De mit jelent a szimmetria a grafikai tervezésben? Oszin-
tén szolva nem csak nyugalmat, némi unalmat is araszt.

Szamitoégépen nagyon konnyt kozépre komponalni. Kiilo-
nosen a szovegeket. Ezért a kezdék gyakorta élnek is vele.

A tervezés torvényei
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De figyeljik meg, mennyivel dinamikusabb egy aszimmet-
rikus elrendezés!

WAL

Abhishek Mukherjee reklamgrafikajanak otlete a méret koriil forog. A szoveg
elhelyezése és egy kis hajtasi torés finoman jelzi a kép szimmetriatengelyét. A
hélgy tdmege a varos haromszogével jobbra huzza a képet, az alsé oldalnal le-
v6 lombok és a bal oldali 6bol pedig vissza. Szamodra kiegyensilyozddott-e a
kép?

Sokféle egyensulyi helyzet kialakithato a grafikan, néha el-
telik egy kis idé az elemek rendezgetésével. Ne csak a to-
megekre figyelj: a targyakbol mintak, tengelyek, atlok is
kialakulnak, melyek befolyasoljak az egyensulyt.

Komponalj a tomegekkel, figyeld ezek elrendezddé-
sét, a belbliik kialakulo6 eré6vonalakat, de ne csak viz-
szintesen, hanem a teljes sikban, minden iranyban.

Mikozben egyensulyozunk, viszonyok, aranyok alakulnak
ki a sikidomok kozott. A kovetkezd részben ezeket fogjuk
vizsgalni.
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Arany

Van egy sajatsagos viszony, amelyet minden korban szép-
nek, aranyosnak lattak. Nem szimmetriara épil, mégis
minden kultiraban megtalalhato, sét a kultiran kivil, a
természetben is.

Régen isteni aranynak hivtak, utalva arra, hogy a Teremtd
metszette keze nyomat a természetbe. Ma aranymetszetnek
nevezzik.

Mi a titka a természetben, az emberi testen és az okori épi-
tészetben megfigyelhet6 aranynak?

Matematikailag ugy jon létre, ha egy szakaszt egy oszto-

ponttal egy nagyobb és egy kisebb részre vagunk, a kovet-
kez6képpen: A nagyobb darab ugy aranylik a kisebbhez,
ahogy az egész a nagyobbhoz.

o o 3 Ch — .
< ) a:b=(a+b):a
a+ b Az osztas utan kapunk egy aranyszamot, amely, bar irraci-
onalis, végtelen tizedestort, de kerekitett értékével viszony-
C lag konny(i szamolni. Ezt az allandét a gorog @-vel (fi) je-

16ljiik, s értéke kozelitéleg:

¢ = 1,618

A gorog vilag mivészete az idedlis szépség keresésével fog-
lalkozott. Anatémiai szabalyokat allitottak, melyben leirtak

az isteni aranyt.

ﬂ - Az ujjpercek egymashoz val6 viszonyaban, a szem és a szdj
I ; aranyaban, a koldoktdl a fejink bubjaig és a talpunktol a
| - g koldokiinkig es6 szakaszok nagysaganak viszonyaban.

l o 7 |\

! Az arcon: Az orr alsé részének a szaj vonalatol valo tavol-
_ saga és a szaj vonalanak az all aljaig tarté tavolsaga. A
- szem alsé vonala és a szemdldok tavolsaga és a homlok

magassaga. Vizszintesen az arc szélének a szemtdl valo ta-

b
El

volsaga és a szem szélétél az orr kozepéig tartd tavolsag.
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Az orr kozepétdl a szem széléig tartd tavolsag és a szem
szélessége.

Joggal kérdezhetnénk: Sokféle arc van, mindegyikre iga-
zak-e ezek az allitasok? Mint mondtam, a gordgok az esz-
ményitett, idealis szépséget keresték. Annal szebbnek,
saranyosabbnak” lattak egy személyt, minél inkabb ezen
aranyokhoz igazodott a testfelépitése.

Nem csak szobraikban, hanem épitémiivészetiikben is igye-
keztek megjeleniteni ezt a viszonyt, s késébb a reneszansz
tudatosan alkalmazta a festészetben, szobraszatban, épité-
szetben.

Rejtélyes kapcsolat ez a testrészek kozott, de mintha nem
csak az emberi anatomiaba, hanem a természet egyéb vi-
szonyaiba is bele lenne kodolva.

Felfedezhetjiik az allatok felépitésében, a névények levele-
in, hajtasaiknak, agaiknak aranyaban, a csigaknal, ha a ha-
zuk csavarodasanak novekményét figyeljik.

A Fibonacci-sorozat ¢ Az aranymetszeti aranyt elég jol
kozeliti a Fibonacci-sorozat két egymas melletti szama. A
képzési szabaly: kezdjiikk 0-val. Irjuk utadna az 1-et. Adjuk
Ossze ezeket, és irjuk le az eredményt a sorozat kdvetkez6
tagjaként. Folytassuk a sort.

0 1 1 2 3 5 8 13 21 34

A negyedik és 6todik tagtol kezdve e szamsor két egymas
melletti eleme az aranymetszeti aranyt kozeliti.

Aranymetszeti spiral ¢ Az 4bra szerint egy aranymetsze-
ti oldalaranyu téglalapbol képezziik: felosztjuk a hosszab-
bik oldala mentén egy négyzetre és egy aranymetszeti tég-
lalapra, majd a téglalapot rekurzivan tovabb daraboljuk.
Minden négyzetbe berajzoljuk az oldalaval megegyez6 su-
gari negyedkort. Ezt az alakzat a logaritmikus spirdlok
specialis formaja, melyet megfigyelhetiink a rozsa szirmai-
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nak egymasba kanyarodasanal, a napraforgé magocskainak
és a toboz levélkéinek elhelyezkedésében, s persze egyes
csigafajtak hazanak felépitésében.

Amatér kutatok mindenhol meglelni vélik az isteni aranyo-
kat, aranymetszeti spiralokat illesztve az emberi fiilhoz, a
ciklonok ivéhez, a galaxisok csillagérvényéhez, de még Af-
rika partjaihoz is.

Nem minden arc tiikrozi az aranymetszeti aranyokat — bar
vitathatatlan, széppé teszi az arcot, ha e fele kozelit. Nem
minden csigafaj haza kunkorodik az aranymetszeti spiral
szerint — van amely egyszer( logaritmikus spiralt formaz.
Nem minden galaxis karjai gorbiilnek az aranyspiral ive
szerint — van, amelynek kifejezetten nagy torés van a koz-
ponti, egyenes karok és a folytatasok ivei kozott.

Ennek ellenére vitathatatlanul létezik az aranymetszeti
arany, s nem csak képzelgés, hogy megjelenik a természet-
ben is. Biologusok és matematikusok eredtek a titok nyo-
maba, féképpen azért, mert az élet megnyilvanulasainak
gyakori kiséréjelensége.

A kovetkezore jottek ra: Ott, ahol novekedésr6l van szo
az é16 természetben, gyakori az aranymetszeti arany.

* Ha szakaszos a gyarapodas (mint példaul a fak nove-
kedése), ott a Fibonacci-sor szerinti szabalyszertiséget

figyeltek meg;

* ahol pedig folytonos, exponencialis novekedést talal-

tak, ott aranymetszeti aranyok 1éptek fel.

Igy hat igaz, hogy az élet jele és velejardja az aranymetszet,
s talan emiatt kedves a szemiinknek.

Hasznald tudatosan grafikaidon az aranymetszeti
aranyt. El6szor segédeszkozzel vagy szamitassal, ké-
s6bb szemléletedbdl fakadoan.
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Kisérletekkel bizonyitottak, hogy sokféle téglalap kozil az
aranymetszeti aranyuak tetszettek leginkabb a vizsgalt sze-
mélyeknek.

Ha egy konyv szedéstiikre (az a teriilet, ahol a szovegsorok
vannak) aranymetszeti téglalap alaku, szintén jobb olvasast
eredményez.

Aranymetszeti téglalap szerkesztése # Inkscape-ben
egyszerilen szerkeszthetsz ilyen oldalaranyu téglalapot.

Rajzolj a Téglalap eszkozzel egy tetszdleges nagysagu és ol-
dalaranyu téglalapot!
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Az Eszkozvezérlo-savon allitsd be a Szélességét 1000, a Ma-
gassagat 1618 px-re.

Ezutan aranyosan (CTRL) méretezd, amekkorara akarod!

Aranymetszeti vonalzé létrehozasa  Foleg a grafikai
tervezés kezdd lépéseinél jo, ha hasznalsz magadnak szer-
kesztett aranyvonalzoét, mellyel meg tudod hatarozni az
aranymetszeti pontokat, s annak megfelel6en elrendezni az
oldaltervet.

Rajzolj egy vizszintes helyzetd téglalapot, aminek a széles-
ségét allitsd 100 egységre. Kettézd (CTRL+D) a téglalapot,
majd szinezd az el6z6tdl elitd szinre. Fogd meg a bal olda-
lan levé méretezd fogantyuval, és huzd jobbra, joval az ere-
deti téglalap oldalan. Allitsd ennek a masolati téglalapnak a
szélességét 161,8 egységre. Csoportositsd a két téglalapot.
Igy kapsz egy méretezhetd, forgathat6 vonalzot, amit hasz-
nalj a grafikan az objektumok tudatos elhelyezésére.

Jelen korunk monitorai, televiziokésziilékei, Androidos tab-
lagépei a HDTV felbontashoz igazodva a 16 : 9-es kép-
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aranyt alkalmazzak, ami kozel all az aranymetszethez
(1,77).

Azok a bet(ik, melynek kisbeti-nagybet(i aranya az arany-

metszetet kozeliti, hosszabb szoveg olvasasara alkalmasab-
bak.

Ilyen példaul a Linux Libertine is, mellyel ezt a konyvet
szedtik.

A festészetben gyakorta hasznaljadk az aranymetszeti fel-
osztas szabalyait kompozicid készitésekor.

A fotozasban a Fibonacci sor elejérél az 1 : 2 aranyt, a ha-
rom részre osztast, harmadolasi szabalyt alkalmazzak.

A fényképészek harmadolasi szabalyaval kozelitjiik az aranymetszeti aranyt.

[Forras: www.exposureguide.com]

Klasszikus papirméreteink nem ezt a hagyomanyt kovetik,
mivel ott az volt a szempont (az A és B sorozatnal is), hogy
télbevagva az eredetivel hasonlo téglalapokat kapjanak.
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Perspektiva

Napjainkban divatos kifejezés lett a 3D. Oly természetes,
hogy a térben éliink, hogy senki sem csodalkozik el azon,
ahogy a targyak kozotti mélységet érzékeli.

De mindjart izgalmasabbnak tlinik, ha sikban, hologramon,
képerny6n, anaglif képen vagy a mozivasznon latjuk
ugyanazt.

Piros és tirkiz szinsziirés (anaglif) szemiiveggel nézve térben latjuk a Fel! c.
filmbdl vett képkockat.

Azt gondolnank, térbeli tajékozddasunk alapja a csupan két
szemiink. Pedig az egyik szemére vak vagy lataskarosodott
ember is érzi a teret — autot vezet, teniszezik.

A tavlat, a tavolsag észleletét tobbféle tapasztalati mecha-
nizmus is segiti agyunkban, s ha ezekkel tisztaban va-
gyunk, valoszer(ibb képeket hozhatunk létre a szamitogé-

pes alkotas soran.

A sztereo latas & Két szemiink kozti hat-hét centiméteres
tavolsag alapvetéen meghatarozza térérzékeléstinket. Mivel
kétféle képet latunk, a kett6 kozotti eltérést agyunk jol fel
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tudja hasznalni a tavolsagérzet kialakitasara. Ezt a jelensé-
get hasznaljak ki manapsag a 3D-s mozikban, ahol a szem-
tveggel szirik, hogy mit lathat meg az egyik és masik sze-
miink a képbdl. Igy valdjaban kétféle képet juttat el az
agyunkhoz.

Mozgas ¢ Fontos elem még a térérzékelésiinkben a moz-
gas is. Szinte sosem statikusan latunk, mint egy fényképe-
z6gép. Tekintetiink folyamatosan pasztazza a megfigyelt
kornyezetet, fejiink is elmozdul, amivel nem csak a latote-
riilnket noveljiik, hanem a mozgas soran feldolgozott tavol-
saginformaciokat is.

Takarasi perspektiva ¢ Az egymas mogé keriil6 targyak
részben vagy egészben kitakarhatjak egymast. Ha ilyet ta-
pasztalunk, ezt 0Osszekothetjik tavolsagérzékelésiinkkel.
Egyes szakkonyvek ezt nullpontos perspektivanak vagy
mélységi sorrendnek nevezik, s a térérzékeltetésnek egyik

legkézenfekvébb megoldasa.

A vektorgrafikus programok nagy elénye, hogy az objektumok nem téglalap
alakuiak, ezért mélységi sorrendbe rakhatéak.

Nagysagi perspektiva ¢ Ugyanolyan nagysagu targyak
kozil a tavoliak kisebbnek, a kozeliek nagyobbnak latsza-
nak. Ez az meghataroz6 viszonyrendszer az alapja a pers-
pektivikus rajzolasnak.

Egy hosszi fasorban szemlél6dé ember azt tapasztalja,
hogy a fak torzsei egyre kisebbek a tavolsaggal aranyosan,
s a messzeségben szinte elenyésznek.
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A sinek kozott sétaldo megfigyel6 a talpfakat egyre kisebb-
nek latja, ezzel aranyban a sinek egyre kozelebb keriilnek
egymashoz, a tavolban ez a tavolsag elenyészik — mintha

talalkoznanak.

Az egypontos perspektiva szép példaja a végtelenben taldlkozé sinek. [Fot6:
Pixabay]

Az egypontos perspektiva szerkesztéséhez csak egy
enyészpontot hasznalunk. Erre jo példa a korabban emli-
tett fasor, a sin, a villanyoszlopok, vagy Leonardo Utolso
vacsora freskoja.

Leonardo da Vinci: Utolsé vacsora.

Ha egy kockat eldl és feliilnézetbdl szeretnénk lattatni, ki-
tiné megoldas az egypontos perspektiva.
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Kétpontos perspektiva ¢ A masik, kétpontos valtozatra
példa az a kocka, ahol legalabb harom lapot szeretnénk
mutatni. A felsé lap parhuzamos élei a horizont két végén

talalkoznanak, s enyésznének el.

Inkscape-ben kiilon eszkozt talalsz perspektivikus téglatestek szerkesztésére.

Szinperspektiva ® Nagysag alapu perspektivara épiild
trikkokkel igyekeztek becsapni a nézé szemét régebbi fil-
mekben, amikor kicsinyitett modelleket vittek kozel a ka-
merahoz, nagyobbnak mutatva ezeket a valésagnal. De mi-
vel az agyunk nem csak a nagysag alapjan dont, nem lehet
a végletekig kihasznalni ezt az effektust. Egy toronyhaz
méretli fa a tavolban nem fog becsapni benniinket, mert a
szemlélo a levegbperspektivara is figyel.

Mit jelent a leveg6- vagy szinperspektiva? A leveg6 nem

teljesen atlatszo. Egy nagyobb levegérétegen szor6do fény
— ahogy az égnél is tapasztaljuk — enyhén kékes szinire
festi a mogotte levd targyakat. Emellett az egymas mogotti
hegyvonulatokon szépen megfigyelhet6, hogy nem csak el-
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szinezédnek, hanem egyre vilagosabbak lesznek, s a részle-
teik homalyba téinnek. Ezt a jelenséget hasznalja fel sok
festmény, tajkép a tavolsag érzékeltetésére.

Elesség ¢ Mikozben szemiink kozelebbi és tavolabbi tar-
gyak kozott vandorol, szemlencsénk alakja valtozik, hogy
az ideghartyan megfeleld élességli képet hozzon létre. Ami-
re néziink, élesnek latjuk, mig elétte és mogotte a targyak

elmosddnak.

A tényképezés alapfogasai kozott van az az egyszerd trilkk.
A blende - fényrekesz — szikitésével a fényképezett targy
el6tt és mogott egyre tobb dolog latszik élesnek, mig ha a
fényrekeszt noveljik, szinte csak a targy marad éles, el6tt
és utana homalyos.

Tim Ellis képe tagra nyitott blendével késziilt. Csak egy siraly latszik élesen.
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A szemiink élességallitasa az agyunkban informaciéval
szolgal a tavolsagrol, s ennek eredménye, az élesség és el-
mosodottsag szintén a mélység észleléséhez kapcsolhato.

Inkscape-ben ezt a hatast a Kitéltés és korvonal oldalpanel

Elmosas értékével tudod létrehozni.

Axonometria ¢ Jellegzetessége, hogy a parhuzamos élek
nem tartanak Ossze, parhuzamosak maradnak. Az axono-
metriat gyakran alkalmazzak olyan mtszaki rajzokhoz, ter-
vezOprogramokban, ahol alkatrészeket, gépelemeket kell
abrazolni. Konnyebben atlathato, perspektivikus torzulés-

tol mentes lesz a kép.

Példa izometrikus grafikara.

Izometrikus axonometridanak nevezziik az abrazolast, ha a
kocka eredetileg 90°-os élei 120° alatt latszanak. Régi szami-
togépes jatékokhoz elGszeretettel alkalmaztak ezt a vetiile-
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[N SN

tossaggal kapcsolatos abra létrehozasaban.

Habar sikban terveziink, grafikai terveinknek mindig van

térérzete.

A mélységi sorrend, az arnyékvetés, az élesség, a szi-
nek, a nagysag és a parhuzamosok viszonya térbeli
informacidokkal gazdagitjak a tervet.

A tervezés torvényei
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Tipografia

— A tipografia a szoveg elrendezésének miivészete. Legkisebb

egysége a betl, mely maga is grafikus elem.

Az Inkscape egyszerre csak egy oldalt tud kezelni, ami be-
hatarolja a tipografiai lehetéségeit. Nem tudunk konyvet
vagy magazint létrehozni vele, ahhoz kiadvanyszerkeszt6
program kell. Logéhoz, plakathoz, honlaptervhez vagy in-
fografikdhoz elég csupan szavakat, mondatokat, cimeket és
néhany bekezdést létrehozni.

Amiben viszont tobbet tud a kiadvanyszerkeszté progra-
moknal: Rugalmasan, objektumokként kezelheted a betii-
ket. Nem csak sorokba rendezheted azokat — akar gorbére
is illeszthetjiik 6ket.

Nézziink néhany gyakorlati fogast, amit mindenképpen
tudnia kell egy tervezének.

Betiikeverés ¢ Ez az a teriilet, ahol alaposan el lehet ron-
tani egy plakatot, vagy mas grafikai tervet.

Hogyan valasszunk ki tobbféle betiitipust, melyeket grafi-
kai terviinkben egyttt alkalmazunk?

Elsé, és legfontosabb 6kdlszabaly — a kontraszt! Egy gaszt-
rondmiai hasonlattal élve: kett8, esetleg harom fogast talal-
junk, de azok jol megkiilonboztethetéek legyenek.

A Dbetiikeverés szabalya: korban és stilusban tavoli,
jol megkiilonboztethet6 betiiket valasszunk!

Biztonsagos, bar kissé egysika valasztas, ha egy betiitipus
kilonboz6 valtozatait keverjik. Ilyenek

* anormal,

o félkovér,

* délt,

e KISKAPITALIS.

A tervezés torvényei



375

Ezeket eleve ugy tervezték, hogy kiilonbdzzenek egymas-
tol, de 6sszekotik Gket a betitipusra jellemz6 stilusjegyek —
biztositva az egységes arculatot.

Kett6, maximum harom betitipust alkalmazzunk
egyutt!

Igazi kreativ feladat, ha kiilonféle bettitipusokat kell kever-
ni. Az elsé 1épések sok toprengéssel, elemzéssel jarnak, de
szép, igényes nyomdai termékek tudatos vizsgalataval so-
kat tanulhatunk.

A feliraton harom betiitipus keverése lathato: Az elsé egy kézirast utanzé
szkript betii (dekor), a masodik egy talp nélkiili, a harmadik egy kévér dekor,
az utolsé ugyanaz, mint a masodik, de kisebb méretben. [Forras: pixel lady]
Néhany jo tanacs: Kontrasztot, s ennek segitségével ala-
folérendeltséget alakithatunk ki a harmas felosztasunk va-
lamely kettésével.

* Talp és talp nélkiili viszonylag jol keverheté.

* Ez vonatkozik a dekor-talpas, dekor-talp nélkiili pa-

rosokra.

* Nem keverhet6 viszont kétféle talpas betti (konyhai
hasonlatunkkal: leves a levessel). Ugyanez all a talp
nélkili betiikre is.
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No és dekor a dekorral? Mivel rengeteg stilus van ezen hal-
mazon belul, kisérletezzuink vele rovid feliratoknal.

feiaber 31, 201y (ol Town

Beeh, Wine, Cier

A péléterven csak kétféle betiitipus szerepel: Egy talp nélkiili és egy kézirast
utanzo dekor. [Tervezd: Tiar Pragoyal

>

BOLONGO

FRERIUM BEACH PROPEARTIEZ=PUNTA ODE MITA, MX

Balra: Egy talpas normal és ddlt valtozata és egy talp nélkuli betiitipus keveré-
sével létrehozott logé. Fent: A logéban két betiitipust hasznalt a tervezé: Egy
félkovér talpas és egy végig nagy betiikkel szedett talpatlant. Figyeld meg, a
méretezéssel és a félkovér-normal keveréssel milyen kontrasztot hoz létre!

Rovid szovegeknél, logokban a kontrasztot novelhetjiik a
betiik tomegének, nagysaganak varialasaval és a szinva-
lasztassal is.

Nagybetiik ¢ Csupa nagybetiivel irni csak cimekben sza-
bad. TOBBSOROS SZOVEG OPTIKAI SORTAVOLSAGAT
CSOKKENTI egy nagybettis szévegrész. Emellett udvariat-
lanul erészakos kiemelés nagybettiket alkalmazni.
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Olvasasi vonalak ¢ Hogyan tanultunk meg olvasni? El§-
szOr betliket, majd szotagokat, késébb szavakat olvastunk
Ossze. A szbolvasasndl az egész szoképet fogjuk fel egy-
szerre. Szemiink végigsimogatja a sz6 jellegzetességeit, s
sz0rdl szora ugralva fogjuk fel a szoveget. Ha valami zavar
— példaul idegen szoval talalkozunk -, visszaallunk szota-
golasra, bet(izésre. Nagyon fontos tehat, ha dontjik is a
szoveg vonalat, megmaradjanak a szoképeink.

Kilencven fokos dontéssel mar kicsit lassulunk, de még lat-
juk a szoképeket, fejre allitott szovegnél mar erételjesen
zakatol a feldolgozasunk.

Figgoleges szedés — ami a tavol-keleti népeknél természe-
tes, szamunkra olvasasi nehézséget okoz. Visszaallunk be-
tlizésre.

Vigyaznunk kell a gorbére illesztett szovegekkel is. Gyakori
példaul erre a pecsétszoveg. Itt szinte kotelezd a nagybetis
szedés, mert egységesebb szoveget eredményez a gorbiile-
ten, mint a szaras és szar nélkiili kisbet(ik fogazata.
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Lagyabb ivekre helyezett szovegek elbirjak a hagyoma-
nyos, kevert nagy- és kisbetlis szedést, de mindig gondol-

junk arra, hogy ezek a gorbére futtatott szovegek inkabb
grafikus elemek, mint informaciéforrasok.

Torzitas ¢ Bettk torzitasa tobbféleképpen is lehetséges az
Inkscape-ben. Sajnalatos, hogy dilettans (nem aranyos) na-
gyitas soran ez rogton bekovetkezik. A bettik tervezett gra-
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fikai elemek, melyek aranya megbomlik az ilyen harmoni-
kazasok soran. Ha lehet, keriiljiik!

Kiprobalas ¢ A betlivalasztas és méretezés utan minden-
képpen nyomtassuk ki a szoveget! A tervezés fontos része
ez, hiszen a képerny6én megjelen6 méreteket csak valdsa-
gos, nyomtatott proba utan szabad komolyan venni.
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Hogyan hozzuk létre a szineket?

Osszeado szinkeverés ¢ Ha egy monitorhoz, televizioké-
sziilékhez vagy tablagéphez nagyitoval kozelitiink, lathato-
va valik, hogy a megjelenitett kép pontokbdl épiil fel.

Egy képpontot harom, egymashoz nagyon kozel allo, alap-
szin-pont alkot.

. “xoalep, ” A voros, zold és kék pontocskakbol indulé fénysugarak a

Kiilénféle monitorok elemi szemlencsén athaladva ugyanarra a teriiletre esnek a szem-

pixelei mindig az RGB
szubpixelek 6sszegébdl

jonnek létre. rehozva. Ugyantgy, mintha reflektorok sugarat ugyanarra

fenék ideghartyajan. Itt 6sszegzddnek, egy ujabb szint 1ét-

a teriiletre vetitjiik a falon. Ha eltér6 szind fénysugarakkal
végezzik a vetitést, a sugarak 0sszege mas szintivé valik a
talalkozas helyén.

Ezt a jelenséget dsszeado (additiv) szinkeverésnek nevezziik.
Ennek harom alapszinét, a vords (red), a zold (green) és a
kék (blue) — RGB - szint ugyanolyan aranyban kevervefe-
hér fényt kapunk.

Furcsa, ugye? Festékanyagoknal éppen a forditottjat ta-
pasztaljuk: pigmenteket vegyitve egyre sotétebb szinné ke-

verednek.

Kivono szinkeverés ¢ Idegen sz6val szubtraktiv, kivono a
festékek vegyitésénél és a nyomdaszatban hasznalt eljaras.

A falrél visszaver6dd, a szemiinkbe juté fény intenzitasa
csokken, ha valamilyen fényelnyel6 anyagot keniink a felii-
letre.

A festékek pigmentjei, szinanyagai, bizonyos hullamhosszu
fénysugarakat elnyelnek, masokat pedig visszavernek.
A voros festék visszaveri a vords szint, mikozben elnyeli,
kivonja a zoldet.

Ha tobb festéket keveriink Ossze, az elegyedd pigmentek
egyre tobb komponensét sztrik ki a fehér fénynek.
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A kivonoé szinkeverés festészeti alapszinei a vords (red), a
kék (blue) és a sarga (yellow) — RBY.

Némileg modisitva, de ugyanezt a kivond szinkeverést al-
kalmazzak a nyomdaszatban.

Harom alapszin a cian (cyan), a bibor (magenta) és a sarga
(vellow). A nyomdai szinrendszer angol réviditése a CMYK,
melynek els¢ harom bettje az alapszinekre utal.

Egymasra nyomtatva ezeket, fekete szint kaphatnank. Mi-
vel sosem optimalis a fény Osszetevéinek a kivonasa, a va-
16di fekete nem jon létre.

Még egy kulcsszint (Key), a nyomdai feketét, is be kell vet-
ni, hogy nagyobb legyen az arnyalati terjedelem.

A két szintér Osszehasonlitasa ¢ Egy képet monitoron
szemlélve sokkal szin- és arnyalat-gazdagabb eredményt
kapunk, mint nyomtatasban. Az RGB szintér lényegesen
nagyobb, mint a CMYK.

Professzionalis szinkezelé és kiadvanyszerkeszté progra-
mok feladata, hogy valamelyest 6sszhangba hozzak a mo-
nitoron megjelenitett képet a nyomtatas eredményével.

Az Inkscape programot RGB szintera illusztraciok
létrehozasara tervezték.

Nyomdai felhasznalasra 6nalléan nem alkalmas, munkafo-
lyamatba kell kapcsolnunk egy kiadvanyszerkeszt6 prog-
rammal.
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A szinkor

.....

minden bizonnyal mar genetikailag adott, mas hanyada ne-
velésiink, kornyezetiink, kulturalis hatteriink vagy éppen
pillanatnyi divathoz valé viszonyunk altal meghatarozott.
Emiatt nehéz egységes rendszerbe foglalni, hogy mit tekin-
tink vonzonak, szépnek, melyik szin mit iizen.

Hogy fogddzot leljiink vizsgalédasunkhoz, kezdjik a szin-
korrel. A klasszikus, tizenkettes szinkor alapszineit eredeti-
leg a festészet igényei szerint hataroztak meg.

A harom festészeti alapszin a voros, kék és sarga (RBY).
Egymashoz képest 120°-ban helyezték el ezeket a szinko-
ron. Ezek az elsédleges szinek.

A masodlagos szinek ezek paronkénti kevert szinei:
e azold (sarga+kék),
* anarancs (vOrds+sarga) és
* azibolya (kék+voros).

A harmadlagos szinek mar kitalalhatoak: az els6dleges

(tiszta) és masodlagos (kevert) szinek keverésével keletkez-
nek. Ugymint

* a sargas-narancs,
* vOroses-narancs,
* vOroses-ibolya,

* kékes-ibolya,

e Lkékes-zold,

* sargas-zold.

Az igy felépitett szinkér minden egymassal szemben levd
szine egymas kiegészitéje, komplementere. Illyen komple-
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menter-parok a sarga és ibolya, a kék és a narancs, a voros
és a z0ld. Ha festékként egymasba keverjiik ezeket, sotét-
sziirkét kapunk.

A festészet korabban latott szinkore a pigmentek, festék-

anyagok viselkedésének vizsgalatabdl jott létre.

Az emberi szem fiziologiajara épiilé szinrendszer kidolgo-
zasanak egyik el6futara a német koltd, GOETHE volt.

A XIX. szazad végén komoly tudomanyos kutatasokat vé-
geztek a latassal kapcsolatban. Ennek eredménye lett az
RGB szintér.

Szinkorének elsédleges szinei a voros, a zold és a kék. Ma-
sodlagos, harmadlagos szinei 6sszead6 szinkeveréssel jon-
nek létre.

A szemben levé szinek itt is komplementerek, de itt a vo-
rosnek a cidn a komplementere! A ketté Osszege ugyanis
fehér fényt hoz létre.

Ezen a szinkoron az els6dleges szinek (RGB) kiegészit szi-
nei a cian, a bibor és a sarga (CMY).

Ez, az 0sszeadd szinkeverésen alapuld szinkor tehat kap-
csolatot tud teremteni a monitor és a nyomda szinrendsze-
re kozott.

Amiatt foglalkoztunk vele részletesen, mert az Inkscape
program is ezt a szinkort hasznalja a szinek kivalasztasara.

RGEB HSL CMYK Kerék cmMms
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A szinek érzelmi hatasa

Hideg és meleg szinek ¢ Milyen érzéseket valtanak bels-
link ki a szinkor egyes szinei? A klasszikus szinelméletek
héérzetet rendelnek a szinekhez, ez alapjan kétfelé osztjuk
a szinkereket: hideg és meleg szinekre.

A meleg szinek: narancst6l a biborig. A hidegek: zoldtél a
kékes-ibolyaig. A sarga és az ibolya gyakran kikeriilnek eb-
bél a valogatasbdl, masok a sargat a meleg, az ibolyat a hi-
deg szinekhez kapcsoljak.

A meleg szinek a tlizhoz, a hidegek a jéghez és a novény-
zethez kapcsolhatok.

A meleg szinek egy kompozicion felhivjak magukra a fi-
gyelmet, el6térbe keriilnek, a hidegek tavolabbra huzéd-
nak. Ez a szubjektiv hatas egyfajta térérzetet is ad a sikbeli
képnek.

A meleg szinek hangulati hatdsa hivogat6, baratsagos,
élénkitd.
Fiziologiai hatasuk is van: serkentik a vérkeringést, novelik

a testhdmérsékletet.

Ezzel ellentétes a hideg szinek hatasa: lelassitjak anyagcse-
rénket, ugyanakkor nyugtaté hatasuak..

A hideg-meleg felosztas, és kiillonosen a szinek emocionalis
hatasanak magyarazata rendkiviil szubjektiv, relativ.

Ha valakinek a zold vagy a lila szin a melegséget, meghitt-
séget jelenti, vagy a sarga éppen hideg, tavolsagtartd, ne
érezze magat deviansnak!

A szakirodalomban sincs egység, s kultaranként valtozik a
szinek szimbolikaja. Mindez inkabb intsen benniinket ala-
zatra és koriltekintésre munkankkal kapcsolatban.

Szinek és elméletek ¢ Az interneten sokféle szamarsagot
talalsz a szinekkel kapcsolatban. A magabiztos, tudoma-
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nyosnak tiing szinszimbolikdk mas kultirakban éppen el-
lentétes hatast valthatnak ki, mint amire szamitunk. Néz-
ziink koril, olvassunk utana, ha a multikulturalis vilagban
mas szegleteibe valamit tervezniink kell.

Néhany szin lehetséges jelentése ® Kezeljiik mértékkel
ezeket a megallapitasokat.

Sarga: Legtobbiinknek a fény, a Nap, a konnyedség, a jo-
kedv érzetét kelti. De az irigység vagy a fosvénység, az an-
goloknal pedig a gyavasag szine. A cimertanban az arany
szinonimaja. Kinaban a csaszar, a dicséség és fejlédés szine.
Egyiptomban a halhatatlansagé, mashol a reménységé.

Narancs: Figyelemfelkelt6, hivogatd, energiat sugarzo.
Melegség, kozvetlenség, vidamsag, kedvesség.

Voros: Tiz, vér, szeretet, szenvedély, agresszivitas. Az em-
ber szeme azonnal észreveszi intenziv hatasa miatt, ezért a
kozlekedésben és a reklamiparban figyelemfelkeltésre hasz-
naljak.

Ibolya, bibor: Hatalom, bilinbanat, luxus, gazdagsag, ro-

mantika.

Kék: Megbizhatosag, nyugalom, baratsagossag, mélység.
Nagyon kedvelik reklamanyagokban és weblapok tervezé-
sénél.

Zold: Természet, élet, fold, remény, megujulas, harmonia.

Fehér: Tisztasag, egészség, artatlansag, béke, becsiiletes-
ség, jo. Afrikaban és keleten a gyasz szine.

Fekete: Elegancia, hatalom, komolysag, tekintély. Nyuga-
ton gyasz és halal, és a titok szimbdluma is.

Sziirke: Semleges szin. Jol parosithaté mas szinekhez.
Technikai dokumentumok kedvelt szine. Homaly és kod ér-
zete tarsithaté hozza.
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Szinharmoniak

Tobb professzionalis illusztraciés program — mint az Apo-
BE ILLUSTRATOR vagy a CORELDRAW - tartalmaz olyan
parbeszédpanelt, melyben a kezdé grafikust megkiméli a
hosszu szinelméleti eltanulmanyoktol. Kész eljarasokat ki-
nal kett6 vagy tobb szin megfelel6 valasztasara.

Kis hattérismerettel ezek a szolgaltatasok rendkiviil hasz-
nosak lehetnek nem csak a kezdd, de a tapasztalt felhaszna-
l6knak szamara is.

Az Inkscape eszkoztaraban nem talalunk ilyet, kis utanaja-
rassal viszont akar az interneten, akar okostelefonunk vagy
tablagéplink alkalmazasai kozo6tt minden bizonnyal leliink
segitséget.

Adobe Kuler ¢ A grafikai szoftverek galaktikus csaszara
az Adobe cég. Szoftverei — a Photoshop, az Illustrator vagy
az InDesign — szabvany megoldasaiva valtak a kreativ ipar-
nak. A ,Kuler” sz6 a mauriciuszi kreolok keverék nyelvén
az angol ,color”, szin megfeleldje, s itt a cég kevés ingyenes

szolgaltatasa kozill a szinséma eszkdzre utal.

A kuler.adobe.com cimen fellelheté weboldal kétféle eljarassal segiti a szin-
harmoéniak létrehozasat - szinkorrel és fotéelemzéssel.

Ot szinbél 4ll6 palettat keverhetiink ki a segitségével a ko-
vetkez6 kompozicios szabalyok szerint.
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Analog (analogous): A szinkdr szomszédos, egymas mel-

letti szineit valaszthatod ki. Visszafogott, monokromhoz
kozeli, mégis tobbféle szint tartalmazé szinhangzatot allit-
hatsz el6 ezzel az eljarassal.

[Fotd: Ricky Martin]
A természetben gyakran taldlkozunk ezekkel a szinekkel:

A fak lombozata, egy naplemente szinei, stb.

Monokrom (monochromatic): Ugyanazon szin arnyala-
tait és telitettségi fokozatait kapjuk (fehérrel, feketével
vagy sziirkével). Nyugodt, visszafogott hatast érhetiink el

vele.

Haromszog (triad): Vidam, er6teljes, tarka szinezés érhe-
t6 el a szinharomszog valasztasaval. A palettan a kozépsé
harom szin alkotja a szinharmast, kisérészinként ebbdl
ketté arnyalatat valaszthatjuk még. Gyakran alkalmazzak
mesekonyvekben, gyermekszobak, jatékok dekoralasahoz.
A természetben ritkan fordul el6, akkor is inkabb kevert

szinek triadjaként.
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Komplementer (kiegészité, complementary): A szin-
kor szemben levd két szinébél képezziikk. E szinek erds
kontrasztban vannak, kiemelik, erésitik egymast. Gyakran
vibralé hatast idéznek elé egymas mellé kertilve.

Osztott komplementer (compound): A komplementer
szinek intenziv, izgalmas vilagat megtartva, vibral6 hatasu-
kat kivédhetjiikk az osztott komplementer szinvalasztassal.
Ez az eljaras nem a kozvetlen kiegészité (szemben levd)
szint valasztja, hanem annak szomszédjat.

Arnyalatok (shades): A monokrém szinharmoéniaba a
Kuler telitettségi fokozatokat is kever. Itt csak telitett szine-
ket hasznal, s azokat fényesebbé vagy sotétebbé teszi. A pa-
lettan fényességi kontraszt jon létre.

A szinek elhelyezkedését a szinkeréken interaktivan szaba-
lyozhatjuk. A Kuler altal létrehozott palettdn a kozépséd
szinfolt a meghatarozo. Ha ezt kijeloljik, négyféle szintér-
ben olvashatjuk le — vagy allithatjuk be — a szinek pontos
paramétereit.

A CMYK-t, az RGB-t mar targyaltuk. A HSB-t az Inkscape
szinvalaszté eszkozei kozott fogjuk a késébbiekben. (Az
utobbit HSL-nek nevezi programunk.)

WEWS

gyobb, szintartomany. Szinterek kozott valtasban hasznal-

jak jo hatasfokkal.

Az utolsd, a HEX természetesen nem szintér, hanem a va-
lasztott szin hexadecimalis leirasa, kodja.

Mig a kozéps6 szin beallitasa a paletta Gsszes szinét befo-
lyasolja, a sz¢€1s6 négy egyedileg is szabalyozhato.
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Erdemes erre a HSB csuszkakat hasznalni, hiszen ezen a
gyonyori tiszta spektrumfényeket harom szinnel is kever-
hetjiik még: a sziirkével az élénkségét, a fehérrel és a feke-
tével a fényességét befolyasolhatjuk.

A Kuler izgalmas eljarasa még a képek szinpalettava alaki-
tasa.

Dali képébdl a fenti palettat kaptam.

Ha ugy érzed, nalad nagyobb miivészek is voltak a torténe-
lemben, gytjtsd a képeiket, elemezd a hatasukat — és kol-
csOondzd a palettajukat!

A gépedrdl a képeket feltoltve a Kuler kivalasztja a domi-
nans szineket, amit te is modosithatsz.

A Kuler palettai az Adobe palettaformatumaban regisztra-
ci6 utan menthetéek. Ezt attolni az Inkscape-be szép
szoftveres feladat.

Helyette inkabb egy képlopd programmal valé masolas
utan illessziik be a képernyéteriiletet az Inkscape-be, és a
Szinpipetta eszkozzel hasznaljuk egészséggel!

A tervezés torvényei



389

Paletton ¢ A paletton.com oldalon talalod ezt az ingyenes,

nagy tudasa szolgaltatast, mely a klasszikus, voros-kék-

sarga (RBY) szinkorre épiti a szinkompoziciok valasztasat.

A Kulerhez hasonléan vannak beallitott szinkompoziciéi.
Ezek tobbsége az oldal abraibol megérthetd.

Kis kiillonbség: A ,tetrad” — négyszog — az osztott komple-
menter megfelel6je. Az ,accented analogic” az analog és a
komplementer szinvalasztas 6tvozete.

lorem ipsum

Szinmintai mellett probahonlapokon, absztrakt képeken is
bemutatja a kivalasztott szinharmoéniakat.
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A Vision simulation meniipontban a szintéveszt6k és szin-
vakok latasat szimulalja, ami nagyon hasznos lehet aka-
dalymentes honlapok tervezéséhez.

SwatchMatic ¢ Ez a zsenialis kis Androidos alkalmazas a
telefon vagy tablagép kamerajat hasznalja szinmintavétel-
re, majd ebbdl készit analdg, komplementer, triad szinpa-
lettat, illetve képre dominansan jellemzé szineket is képes
kigytjteni.

s SwatchMaticPRO 1 \

Q
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Szinvalasztas az Inkscape-ben

Szinvalasztas a Palettarol ¢ A munkateriilet aljan elhe-
lyezkedd szinpaletta az Inkscape legfelttindbb szineszkoze,
mellyel viszonylag gyorsan beallithatjuk egy sikidom kitol-
tészinét, korvonalat.

* Kitoltészin beallitasahoz ki kell jelolni a sikidomot,

majd a Paletta egyik szinfoltjan bal egérgombbal
kattintani.

* Ugyanezt megteheted a paletta szinének bal egér-
gombbal a sikidomra valé vonszolasaval is (fogd és
vidd modszer). Illyenkor egy okdlbe szoritott kezecs-
két latsz.

Korvonal gyors beallitasahoz nyomd le a SHIFT gombot,
majd bal egérgombbal hasznald a fenti két eljarast.

7 Kitoltés beallitasa
3 Korvonal beallitasa

Kitslees: | N p—r G . — i
orvonat Nines 20 1 % @ <Lréteg | Ellipszisitt: "1. réteg" réteg.

Jobb egérgombbal is kivalaszthatod a kit6ltés vagy a korvonal szinét.

Ha a Paletta szinfoltjaira jobb egérgombbal kattintasz, a he-
lyi meniibél kdrvonalat és kitoltszint is beallithatsz.

Szinvalasztas az allapotsorrol ¢ A szintar alatt, az Alla-
potsor bal oldalan jeloli a program az aktualisan kijel6lt ob-
jektum Kitoltés, Korvonal és Atlétsz()sdg értékeit.

Kitolbés: : E . — .
Kﬁurvunal:-’ﬁ" - W @ *lréteg

Ha ezekre a kis szincsikokra ravonszolod a paletta szineit,
elég gyorsan beallithatod azokat. A kdrvonal szincsikja r6-
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videbb, mivel nem csak a szint, hanem a vonal vastagsagat
is megjelenitették mellette.

Jobb egérgombbal erre az értékre kattintva, a helyi menii-
bél nagyon gyorsan beallithato.

Szinbeallitas gesztusokkal ¢ Ha ezekre a szincsikokra
bal gombbal rakattintasz, s az egér gombjat lenn tartva és a
munkateriilet felett mozgatva, rendkivill gyorsan és inter-
aktivan tudod a Kitéltés vagy a Korvonal

* szinét,
* telitettségét (SHIFT gombbal egyiitt) vagy a
» fényességét (CTRL gombbal tarsitva) beallitani.

Apro kis finomsagok ezek, de a gyors munkanal hasznosak
lehetnek!

s I dve j Segitség
% & A Q@ DTae X BPTaEkE X
S5 C = § LB A B ET x|or2ee = v[517.0002 S2[3460002 @A M|[346000 2 px 2 -
i I o T Pt e T R o T T O Lo IR 7 SO T
k" &
Br I
@ 5
@ - 3
& o
© -
7
! .
O ¢
A ‘]
@ - A O
2 > i
ol 1/
HE F U N B HEEEET e .
i % @ lrites - Ellipszisitt: "1. réteg” réteg. A méretezési és az elforgatasim.. i;:'ﬂ;ﬂ N 35% [T

Paletta cseréje ¢ Maga a Paletta beallithat6 vagy cserélhe-
t6, ha a mellette jobbra levé kis nyilacskaval el6csalogatod

a helyi meniit.
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A Paletta hatranya, hogy az ablak nagysaga korlatozza,
hogy éppen hany szint latunk rajta, emiatt kezd rajzolo6 a
sziirke arnyalatok és az intenziv, tiszta szinek blivkorébe
keriil. Vagy linearisan, a Palettat gorgetve valaszt.

A Szinkerék & Gyors és hatékony eszkozt a Kitoltés és
korvonal panelen talalunk. A fiilek koziil a Kerék (tovabbi-
akban Szinkerék néven emlitjik majd) segitségével valaszt-
hatsz nagyon gyorsan szint. Figyeld meg a Szinkerék logi-
kajat!

Kitéltés | C'Kérvonalrajzolat | = Korvonalstilus

x@oosog:? vl
Egyenletes szin
RGB | HSL | CMYK | Kerék | CMS

d

RGBA: | FFFFO2FF

A kiils6 keréken helyezkednek el az 6ramutato jarasaval el-
lentétes iranyban a spektrum szinei. Ha ezen a szinkdron
barhova kattintasz, a haromszog egyik sarka rafordul a
szinre.

A haromszog sarkai rendre:
* akivalasztott tiszta szin (abrankon a sarga),
* afekete és
* afehér.

A sarga és a fekete sarok kozott a sarga feketével kevert ar-
nyalatait kapjuk.

A sarga és a fehér sarok kozott pedig a pasztellesebb, fehér-
rel kevert arnyalatokat.
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A fekete és a fehér kozott a sziirkearnyalatokat. A harom-
szOg teriilete tehat a szin-fekete-fehér keverésébdl 1étrejott
arnyalatokat reprezentalja.

Kivalaszthatva a citromsarga szint, a haromszog sarkai ép-
pen a kivono szinkeverés harom alapszinére mutatnak: sar-
ga, cian, bibor.

Valasszuk ki a voros szint, ekkor a haromszog az dsszeado
szinkeverés alapszineit mutatja: vords-zold-kék.

A Szinkerékkel gyorsan és intuitivan dolgozhatunk. A pa-
letta kotott szamu szineihez képest nagyon nagy arnyalati
terjedelemben.

Szinvalasztas pipettaval ¢ Az intuitiv szinvalasztas ma-
sik modszere a ,szinlopas”, azaz egy meglévo kép szineinek
alkalmazasa egy masik objektumra.

Ehhez keresgéljiink képzémiivészeti vagy reklamgrafikai
alkotasokat az interneten, majd a kivalasztott képet a Ma-
solas/Beillesztés eljarassal helyezziik el a munkateriiletiink
szélén.

A kép egyes pontjaira kattintva szineket kolesonozhetsz az
objektumunknak. Természetesen SHIFT-el kombinalva ez
az eljaras a korvonal szinét fogja megvaltoztatni.

A Pipetta eszkdzzel meglevé objektumainkrol is tovabbma-
solhatjuk a szineket, ezzel egységes arculatot biztositva az
illusztracionak.
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Az Inkscape szinterei

RGB ¢ Az RGB beallit6 feliilleten harom szinez6 savot lat-
hatsz. Legfelil a voros, alatta a z6ld majd a kék. Ha nullara
allitod mindharom savon a csuszkat, képzeletbeli reflekto-
raink koziil egyik sem vilagit. A kapott szin a fény hianya-
ban fekete.

Most allitsuk maximumra a voroset. Targyunk voros lett,
de kozben a voros alatti két sav is elszinezddott.

Tapasztalatlan felhasznalo ett6l 6sszezavarodik, nem értve,
hogy mi tortént, majd egyre ront a helyzeten, amikor a ma-
sik két savon is ide-oda rangatja a mutatokat.

Probaljuk megérteni a csuszkak logikajat! Mindharom
szinsavon a csuszka mutatoja (alul-felil kis haromszog)
ugyanazt a szint mutatja.

Ha a vorés maximumon van (255), a masik kett6 pedig
alaphelyzetben, akkor a zold savon azokat a szineket latjuk,
amilyen szineket beallithatnank csak ennek a csiszkanak a
mozgatasaval! Vorostél a sargaig.

Probald csak ki: a zdldet 255-0s értékig mozgatva sargat
kapsz.

A felette lev6 sav szintartomanya most z6ldtdl a sargaig
fut.

Ha visszacsusztatnank eredeti helyzetébe a vordset csusz-
kat, mar nem fekete, hanem z06ld szint kapnank. Ez logikus
is: csak a zold reflektorunk vilagitana ebben az esetben.

Vessiink egy pillantast a harmadik, eredetileg kék szinsav-
ra. Sargatol a fehérig latjuk a szineket. Mit jelent ez?

A kék reflektornak mar esélye sincs mas szint kikeverni,
ha maximumon tizemel, a fény fehér lesz. Ha mindezt meg-
értetted, nyugodtan tili-tolizd a csuszkakat, atlatod minden
mozdulatod kévetkezményét!

A tervezés torvényei
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Minden alapszin 0-255-ig vehet fel értékeket. Kettes szam-
rendszerben 8 helyi érték segitségével irhatjuk le ebben a
tartomanyban a szamokat, Ugy is mondhatjuk, hogy nyolc
biten abrazoljuk. 00000000 — 11111 111-ig.

A harom alapszint alkalmazva 3 x 8 bit, azaz 24 bit segitsé-
gével taroljuk a szinértékét.

De van még egy savunk. Ha eddig ki tudtuk logikazni,

Kitdltés | C'Korvonalrajzolat | =Kérvonalstilus
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nem igazan értelmezhet6 szinként.

A szinsav helyett most az egyik oldalon valami fiirdészoba-
csempét latunk, ami a grafikai programoknal mindig az at-

latszo targyak jelzésére szolgal.

oo [rouort Az ,A” az angol szakirodalomban hasznalt Alpha, azaz at-
tetsz6ségi érték. Mivel ez is 8 biten tarolt, maximalisan 255-
Os értéket vehet fel.

Nagyon szép hatasokat érhetiink el ezzel az attetszéséggel,
de vigyazzunk is vele. Barmely szint beallitottunk, az Inks-
cape kovetkezetesen tartja magat hozza — a legkozelebbi
alakzat rajzolasanal is ezzel a szinnel taldlkozunk.

Nos, ez igaz az attetsz6ségre is. Gyakori, hogy ez az Alpha
érték kisérletezéseink soran lenullazédik, és iires targyakat
rajzolunk.

Ilyen esetben mindig nézzilk meg ezt a titokzatos Alpha
csatornat. A szaknyelvben ugyanis ezeket a szinsavokat
csatornaknak hivjak.

RGBA: | FFFFOOFF HEXA & S akinek nem volt elég a kettes szamrendszer,
ijjesztgessiik egy kicsit a 16-ossal is, melyet informatikus
korokben hexadecimalisnak hivnak.

Mig a kis takarékos kettes szamrendszeriinkben csak két
szamjegyre volt sziikkségiink (o, 1), a tizesben 10-re (puska-
nak ott van a mobiltelefon billentytizete), itt 16 szamjegyet

A tervezés torvényei
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kell hasznalnunk. Mivel nincs ennyi szamjegyiink, kdlcson
vesziink par betlitis: 0123456789 ABCDEF.

Az RGB panel jobb alsé sarkaban van egy kis szévegbevite-
li mezd, ezzel a felirattal: RGBA. Ez a harom szincsatorna
plusz az attetsz6ség (Alpha).

Akkor jojjon egy kis kodfejtés! A vords csatornat allitsuk
maximumra, az 0sszes tobbit — az attetszséget is — nullara.
Ezt a szamot kapjuk a szovegbeviteli mezében: ff000 000.

A vOros szin 255-0s értéket vett fel, a tobbi csatorna nullan
all. Az ff ezek szerint 255-0t ér. Hexadecimalisan.

Ha nem hissziik, szamoljunk utana, akar kedvenc operacios
rendszeriink szamologépével.

Nos, van négy csatornank és nyolc szamunk. Ez azt jelenti,
hogy egy szampar egy-egy csatornat reprezental, s ott a 00
— FF-ig jelenithetjiik meg a szamokat.

Aki idaig eljutott, annak elarulom, minek vacakolunk ezzel.
Gyakori ugyanis, hogy a vallalatok jo pénzért arculati kézi-
konyvet hoznak létre, amit arra az esetre talaltak ki, hogy
megjelenésiik minden kiadvanyban, honlapon egységes le-

gyen.

Nem elég megbeszélni a nyomdaval vagy a webszerkeszt6-
vel, hogy afonyaszint a logénk. J6 esetben ugyanis vissza-
kérdez: Kék afonya vagy vords afonya? Ezek utan még
mindig tisztdzando, hogy mennyire érett az az afonya,
hogy természetes fényben nézziik, esetleg neon vagy lam-
pa fénye alatt. A félreértéseket elkeriilendd, hasznaljunk
egységes jelrendszert.

Afonyavoros: RGB 191 84 104. Ha igy latjuk az arculati ké-
zikdnyvben, akkor ezt mar nem nehéz az RGB szincsator-
nakhoz rendelni.

Elterjedt egy masik jelolés is: #BF5468. A bettikbdl kitalal-
hato, hogy hexadecimalis leirasrol van szo. Ha igy kapnank

A tervezés torvényei
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egy szinértéket, masoljuk be, minden atszamolgatas nélkiil,
az elején levé kett6s kereszttel egyiitt az RGBA szovegbevi-
teli mezébe. Ott atalakul, a program kiegésziti BF5468ft-re,
ahol talan sejtjiik, hogy az utolso két ff atlatszatlansagot je-
lent.

Mivel az Inkscape programot az RGB szintérben valé mun-
kara, els§sorban internetes arculati elemek tervezésére ter-
vezték, a szinek RGB beallitasa elengedhetetlen egy-egy
komolyabb munka soran. Ezért foglalkoztunk ilyen részle-
tesen az RGB szintérrel. Mivel van még egy oldal ezen a
panelen, aminek a hasznalatat az el6z6ek alapjan konnyen
megértjiik, ezért folytassuk a kivono szinkeverés beallitasa-
ival.

HSL ¢ A szinek megadasanak egy masik modja a HSL,
azaz szin-telitettség-fényesség csatornak beallitasa. Logika-
jaban nagyon hasonl6 a Szinkerék hasznéalatahoz.

Az els6 sav (csatorna) a spektrum szinein fut végig. Ezt a
szakirodalomban sokszor hibasan szindrnyalatak nevezik.
A magyar nyelvben talan a szinezet lenne a megfelel6 szo.
A rossz meghatarozas félrevezet6 lehet, hiszen itt nem egy
szin arnyalatairdl van sz6, hanem a spektrum szineir6l.

A masodik csatorna a telitettség (szaturacid). Mikozben en-
nek a csuszkajat elmozditjuk, a Szinkeréken, merdlegesen a
haromszog talpa (a sziirke) felé mozdul a kis kor alakt mu-
tato. Szinét veszti, elsziirkil a targy.

A fényesség csatorna segitségével hatarozzuk meg, mennyi
fényt bocsathat ki (vagy ver vissza) a szin.

Nagyon szeretem, és sokszor hasznalom a HSL szinallitot.
Ha nem szeretnék nagyon élénk szineket, akkor csdkken-
tem a telitettségét (szlirkével keverem).

A fényesség csuszkan a fehér fele pasztell arnyalatokat, a
fekete iranyaban mély tonusokat kapunk.

A tervezés torvényei
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CMYK ¢ Az Inkscape-et nem nyomdai munkara tervezték.
Jelenleg szinkezelésében az SVG korlatait nem tudja tul-
szarnyalni. Marpedig az SVG specifikacidéja RGB szintérben
adja meg a szineket. Barhogy is erélkodiink RGB szintérre
alakitva menti a program az elkésziilt munkat.

Hogy miért van mégis itt ez a panel? A fejleszték szerint a
jov6ében varhatunk ilyen iranyu 1épést.
Alpha & Végezetil még egy sz6 az attetsz6ség (Alpha) csa-

torna beallitasarol.

Attetszésége lehet a kérvonalnak és a kitéltésnek is. Ezek
miatt taldlunk mindketténél attetsz6ségi savokat.

Emellett legalul van egy Atlatszatlansig cstszka is. Ezzel
egyszerre az egész targyat attiintethetjiik a hattérbe.

Szinkontrasztok

Ha két dolgot meg akarsz kiilonbdztetni egymastol, tedd
6ket eltérévé! Ez a kontraszt torvénye. Milyen lehetsége-
ink vannak a szinek esetében ennek a hasznalatara?

A harom alapszin (elsérendt szin) alkalmazasaval erételjes,
harsany kontrasztot érhetiink el. Ezt még fokozhatjuk a fe-
kete és a fehér mellérendelésével. A fekete ugyanis erdsiti,
a fehér gyengiti a szinhatast.

Arnyalati kontrasztot érhetiink el, ha egyazon szin kiilon-
féle vilagossag-értékeit alkalmazzuk. Ilyen monokrom ha-
tasok érvényesiilnek a fekete-fehér képeken, s akkor is, ha
egy szin kiilonféle fokozataival terveziink.

Vigyaznunk kell a fényerékontrasztokkal ha kiilonb6z6 szi-
neket alkalmazunk. Itt ugyanis elé6fordul, hogy egyazon
fénymennyiség érkezik mas-mas szint foltokrol.

Arnyalati kontraszt hianyabél eredé vibralo hatast produ-
kalnak ugyanolyan fényer6értéki szinek.

A tervezés torvényei
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J6 ellenérzési modszer ilyenkor, ha sziirkearnyalatossa ala-
kitjuk képlink masolatat, s megvizsgaljuk, hogy igy is mi-
kodik-e kontraszt.

Mivel a hideg és meleg szinek hé és hangulati érzete jelen-
tésen kiillonbozik, ezekkel is komponalhatunk kontraszto-
kat.

A meleg szinek raadasul kozelebbinek téinnek, kiugranak a
képbdl mint a levegéperspektiva tapasztalata miatt tavolab-

binak érzett kékek.

Ezt hasznalhatjuk térbeli hatasokhoz érzetének kialakitasa-
ra.

Komplementer szinek szintén kontrasztot alkotnak, jelen-

t6s killonbségiik miatt.

Henry Matisse képén a hattér szinte monokrém, csak arnyalati kontrasztokat
hasznal. A narancsszin szobor , az alsé sarokban levé talca viszont komple-
menter kontrasztot alkot a hattérrel.

A tervezés torvényei
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Osszegzés

A vizudlis nyelv elemei utan annak nyelvtani szabalyaival
foglalkoztunk.

A grafikai terv feladata, hogy megragadja a nézé tekintetét
egy figyelemfelkelté elem, a fokusz hasznalataval. Miutan
létrejott a kapcesolat, végig kell vezetned a grafikan.

Ehhez csoportositani kell az egymashoz tartozo tartalmakat,
s a kontraszt szabalyaval élesen meg kell kiilonboztetni, ami
nem tartozik Gssze.

Hogy ne legyen eklektikus a megjelenés, meg kell hataroz-
nod azt a négy-ot tulajdonsagot, amit végigviszel az egész
kiadvanyon, igy eléred, hogy egységes arculata legyen a
tervnek.

A grafikan levo targyaknak tomegérzetet tulajdonitunk, s
ezekkel jatszva kiegyensiilyozzuk a tervet.

A szemink szamara kellemes, a természetben is megnyil-
vanulo, a novekedésbe ,belekddolt” isteni arany, az arany-
metszet.

Habar sikban terveziink, de a grafikaink a térbeli valosagot
képezik le. Ez a térérzetet sokféle modon kialakithato.

A betik hasznalataval, keverésével foglalkozott a tipogra-
fiarol sz0616 rész.

Tanultunk a monitor és a nyomda szinkeverési eljarasairol,
szinharmoniakrol és szinkontrasztokrol, s a szinek hangu-
lati hatasairol.

A tervezés torvényei
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Nyilt forrasa grafikai programok

Sokan csodaljak a szamitogépet. Megbabonazza Gket az
emberi intelligencia, ami létrehozta, melyet modellez fel-
épitésével, szoftvereivel, miikodésével.

Szamitogépet programozni egyfajta Onkifejezési forma.
Konyves hasonlattal élve talan az ir6i, alkot6i parhuzam
lenne ra helytallo.

De mi motival egy irét, miivészt, alkotot, programozot ab-
ban, hogy valamit 1étrehozzon? Az 6nmagaért valé alkotas
orome? A hasznossag masok szamara? A nyereség?

Talan mindegyik. A gond akkor van, amikor e harom tétel-
bél csak egy motivacid, a nyereség marad. Amikor hatal-
mas vallaltok robusztus szoftverei mogott csak a cég van,
mar nem latjuk az embert vagy az egymassal egyiittmiko-
d6é embereket.

A nyilt forrast mozgalmat olyan alkot6 tevékenységnek la-
tom, ahol az alkotas 6rome és a masokkal valé6 megosztas
motivacidja dominal.

Lelkes programozok, kozosségek fejlesztik a nyilt forrasu
szoftvereket, altalaban szabadidejiikben. A csapaton beliili

elismertség, a siker, a felhasznaloi visszajelzések, a kozos
munka élménye 0sztonzi a fejlesztéket.

A nyilt forrasu kozosség a kodot egyfajta kulturalis koz-
kincsként kezeli, melyet szabadon valtoztathat, moédosithat,
tovabbfejleszthet barki.

Nagyon szimpatikus kultdra-modell, ami az élet mas terii-
letein is kovetend6 lehetne.

A szabadsag szervezettség nélkiil kdoszhoz vezetne. A fej-
leszt6 kozosség kialakit egy struktarat. Egy kisebb team 6r-
kodik a kod egységén, egy szélesebb, internetes programo-
z0i kor szolgaltatja a részproblémak megoldasait.
Hobbiszint(i felhasznalok tomegei a tesztel6k, napi vissza-
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jelzésekkel. A felhasznalok lelkesedése biztositja a termék-
tamogatast is. A szakmai forumokon feltett kérdésekre pil-
lanatokon belill talalnak valamilyen megoldast.

Gyakori, hogy egy-egy jol sikeriilt programra raépiilnek
kereskedelmi megoldasok: oktatéanyagok, konyvek, ter-
méktamogatast, tovabbképzést nyujté cégek. Ok nem ad-
hatjak pénzért a programot, melyet masok ingyen fejleszte-
nek. De a tamogatasért, a segitségért kérhetnek

tiszteletdijat.

Ezek a Richard Stallman altal meghirdetett OPEN SOURCE
mozgalom alappillérei. Harminc évvel ezel6tt olyan nagy
cégek, mint a Microsort vagy a NoOVELL arnyékaban a
nyilt forrasu szoftverek anarchista szubkulturaja megmoso-
lyogtat6 érdekesség volt csupan.

Ma okostelefonjaink 90%-an Android fut, mely a nyilt forra-
su Linuxra épul.

A webes kiszolgalok majd ugyanekkora szazaléka Apache
szerverprogramot, MySQL adatbazis-kezel6t futtat.

A NoveLL halézati szoftvermegoldasai a SuSE Linuxra épiil-
nek.

Nyilt forras
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A GOOGLE, a FACEBOOK extenziv fejlédésének egyik kulcs-
tényezdje az olcsé hardveren telepitett ingyenes operacios
rendszer.

Nyilt forrasu grafika ¢ De vajon a nyilt forrasra épiilé
grafikai programok mindsége megkozeliti-e az tizleti szoftv-
verekét?

El6szor vizsgaljuk meg a kérdést a kompatibilitas, majd a
hasznalhatosag szempontjabol. Végiil zarjuk ezt a fejezetet
néhany gyakorlati és etikai elény megvilagitasaval.

A nyilt forrasu grafikai programok a kereskedelmi
programok mintajara késziilnek.

Ugyanazokat az eljarasokat, paradigmakat hasznaljak, mint
kereskedelmi testvéreik.

A GIMP képszerkeszté egyetemi projektbdl indult. Fejlesz-
téinek példaképe a Photoshop volt, s célul tiizték ki, hogy a
UNIX rendszerekre irjanak egy olyan programot, amely el-
érhetévé teszi e rendszereken a Photoshop képszerkesztd
eljarasait.

Ma mar nem csak Linux-on, hanem Mac OS X-en és

Windows-on is fut, s sok webfejleszt6 cég allt at hasznalata-
ra, csokkentve a grafikai szoftverekre szant kiadasait.

A Scribus kiadvanyszerkeszté program a QuarkXpress és az
InDesign nyomdokain haladva rendkiviil hasonlé munkafe-
lilettel rendelkezik. Képes nyomdai szabvany kimenetd,
professzionalis PDF-ek el6allitasara.

A Blender egy animacios studio belsé hasznalatd program-
jabol lett nyilt forrast nemzetkozi projektté. Ma mar szam-
talan kis cég alkalmazza reklamfilmjeihez, filmtriikkjeihez,
akik nehezen lennének képesek megfizetni a kereskedelmi
szoftverek licencdijait.

Kompatibilis tudas ¢ Mit értiink kompatibilitds mas né-
ven csereszabatossag alatt az informatikaban? Legtobbszor

Nyilt forras
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azt, hogy az egyik programban készitett allomany beolvas-
hato, tovabbszerkesztheté mas programban. Ezen felil kap-
csolatokat, munkafolyamatot tudunk kiépiteni a progra-
mok kozott.

De van a kompatibilitasnak egy masik rétege is — a kompa-
tibilis tudas. Ez olyan mint az autdvezetés: Farmotoros
Skodan tanultam vezetni. De amit elsajatitottam, barmely
auton alkalmazni tudom. Rollerrél viszont nem birnék val-
tani.

Ma a kozoktatasban kvazi tananyagként jelen levé Paint-
r6l attérni Photoshop-ra ugyanilyen hasznalatbeli ugrast je-
lent.

Erdemes-e szabad szoftverekkel szamitogépes grafikat ta-
nulni vagy tanitani? Ha nincs pénziink draga licencekre,
csak ezt tehetjiik. De ezt azzal a nyugalommal, hogy min-
dent megtanulhatunk veliik, amit és ahogy a professziona-
lis vilagban hasznalnak.

Hasznalhatosag: biztonsag ¢ Azaz biztonsagos alkalma-
zas és ergonomia.

A nyilt forrasu grafikai programok kiillonb6zé fejlesztési
szinteken allnak. A GIMP, az Inkscape, a Blender és a Scri-
bus viszonylag biztonsagosan hasznalhatoak, mindegyiket
tobb mint tiz éve fejlesztik.

A Xara X hatvan szazalékon elakadt, pedig az egyik legjobb
vektorgrafikus program lehetett volna.

Az Inkscape a 0.48-as verziészamnal tart (a konyv kiadasa-
nak idején mar lehet, hogy 0.91-re ugrik), ami kereskedelmi
programoknal még csak egy publikus alfa verzié sem len-
ne. A nyilt forrasu vilagban masként szamoljak a verzidug-
rasokat. A program megbizhatésagaban és tudasaban meg-
kozeliti a kereskedelmi alkalmazasokat. Ennek ellenére
javaslom, akar kereskedelmi, akar szabad szoftvert hasz-
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nalsz, tanuld meg a CTRL+S (Save) billentytizetkombinaci-
ot.

Hasznalhat6sag: ergonomia 4 Ez az a teriilet, ahol a leg-
nagyobb lemaradasokat tapasztaltam.

Az Inkscape 1éte példaul annak koszonhetd, hogy egy kis
csapat, akik nagyon elégedetlenek voltak a program el6djé-
nek kényelmetlenségeivel, alapjair6l ujratervezte a szoft-
vert.

Sok évnyi fejlesztés utan az Inkscape nagyon jol hasznal-
hat6 programma valt.

Mas programok esetén néha a fejleszték fognak mellé,
rossz célokat téiznek ki. Vagy a felhasznalé csoport valik
konzervativva, s nem dijazza a radikalis valtoztatasokat.

Platformfiiggetlenség és oktatdéanyagok ¢ Bar a nyilt
forrasu programok zoéme a Linuxon kezdi életét, szinte
minden esetben leforditjadk Windowsra és a MAC OS X-re
is. A kozosségi fejlesztés hatasara rengeteg web-es oktato-
anyag keril az internetre.

A nyilt forrasa programokat kedvel6 kreativ felhasznalokra
jellemz6, hogy barmely kicsiny dolgot fedeznek fel, maris
ytutorialt” irnak, ,screencast’-ot szerkesztenek a videomeg-
osztokra, vagy aktiv féorumozova valnak. Az ilyen tipusu
forumokban pedig szakmai eszmecsere folyik, ahol a cél a
masik megértése, segitése, és nem az akadékoskodas, troll-
kodas, dnbalvanyozas.

Becsiilet  Végiil hadd emlitsem azt az 6riasi etikai tobble-

tet, mellyel nem lopott javak megosztasan alapulé értékeket
adhatunk at didkjainknak.

Autok feltdrése nem oly természetes, mint amilyen kony-
nyedséggel hasznalnak ma lopott operacids rendszereket,
irodai csomagokat és grafikus programokat.
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A tudas kozkincs, a szoftver nem - kivéve a nyilt forrasa

mozgalom termékeiben.
»Alkoss, fejlessz kozosen, oszd meg a tudasod!”

Vajon nem olyan értékeket talalunk itt, melyek nagyon is
pozitiv tényezdék lehetnek a mai tarsadalomban?...
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O Mirr-Murr. Vele kezddott ennek a konyvnek a torténete.
Ha el6adason vagyok, mindig megindul a kezem, firkalok.
Akkor éppen el6ttem volt egy szamitogép, rajta az Inkscape
program. Kerestem néhany referenciaképet az internetrol,
és az eléadas végére ott volt a gépemen ez a kandur.

Azoéta sokaknak sikerult bemutatom, mit lehet kezdeni a
programmal, s beszélnem a szemléletr6l, amit a vektorgra-
fika segitségével ki lehet alakitani. Biztattak, osszam meg
masokkal is. Megprobaltam, dontsd el, hogyan sikertlt.

A legtobbet mindig a tanitvanyaimtoél tanultam. Ha elakad-
tak valahol, mindig tobbet értettem meg abboél, mit, hogyan
kellett volna tanitanom. Néha ledobbentem, amikor bealli-
tottak orara egy rajzzal, amit haromszaz darabbdl rakos-
gattak Ossze, vagy elkezdtek oktatéanyagokat forditani.
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Péntek Matyas lépegetdogépe.

Kinek irtam ezt a konyvet? Informatikatanar kollégaim-
nak, akiknek szamitogépes rajzolast is kell tanitaniuk, de
ugy érzik, nem értenek a rajzhoz. Rajztanar kollégaimnak,
akik talan mélyebben ki tudjak hasznalni a gyerekek tech-
nikai érdekl6dését, de nem értenek a szamitogéphez. Min-
denkinek, aki elég er6t érez magaban ahhoz, hogy egyediil
iljon le, és tanuljon rajzolni. De elsésorban Neked, kedves
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olvasom, barhogy is keriilt hozzad ez a konyv. S hogy hoz-
zad keriilt, abban nagy szerepe van a FREE SOFTWARE
FounpATION HUNGARY ALAPITVANY-nak, akik tamogattak

e kotet irasat.

Koszonom a tanitvanyaimnak, a feladatok tesztelésében
nyujtott segitségét. Személy szerint Babai Ervin Marknak,
Egyed Gabriellanak, Eésze Davidnak és Somogyi Nanettanak.

Csaladomnak pedig a sok szeretetet, biztatast és tirelmet,
amiben egy els6konyves szerzt részesitettek. Zsuzska,
Maté, Mira, Kriszti, Dani — Isten megaldjon benneteket!

2014. szeptemberében — kt -
S.D.G.
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Engedd meg, hogy egy szubjektiv irodalomjegyzékkel fejezzem
be. Szeretném itt felsorolni azokat a kényveket, melyek segi-
tettek, Otleteket adtak és tanitottak a konyv irasa kozben.

Inkscape

TavmjonNG BAH:
Inkscape: Guide to a Vector Drawing Program (Prentice Hall)

A szerz6 a program egyik fejlesztéje. Ez a konyv egy hatal-
mas referencia, azaz mindent megtalalsz benne, ami kér-
désként felmerill benned az Inkscape-pel kapcsolatban. A
gyorsbillenty(ikt6l kezdve az effektusok hasznalataig min-
denre rakereshetsz, s szerényebb angol tudassal is haszon-
nal bongészhetsz benne. Immar a negyedik kiadast megéré
muben az is jo, hogy az interneten megtalalod a webes, in-
gyenes valtozatat. Elég, ha rakattintasz a program meniijé-

ben a  Segitség > Inkscape-kézikonyv  parancsra.
[http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/]

BETHANY HIITOLA:
Inkscape Beginner's Guide (Packt)

Ez egy kezd6konyv, bevezetés az Inkscape-be. Ahhoz ké-
pest elég részletes, alapos.

BETHANY HIITOLA:
Inkscape 0.48 Essentials for Web Designers (Packt)

Webszerkesztok forgathatjak haszonnal. Az egyszert oldal-
tervtdl eljut a tartalomkezelé rendszerek sablonlapjainak
tervezéséig.

MIHAELA JURKOVIC-RIGEL D1 ScAaLA:
Inkscape 0.48 Illustrators Cookbook (Packt)

Egészen mélyen belemegy az alapok mellett olyan témakba
is, mint az SVG hasznalata a weben. Animaciokra, interak-
tiv jatékokra. Nem csak szakacsoknak...

Irodalom
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Tervezografika

Kim GoLomBISKY-REBEccA HAGEN:
White Space is Not Your Enemy (Focal Press)

A fehér tér nem ellenség. Ennél jobb 6sszefoglalot a grafi-
kai tervezésr6l még nem olvastam. Zsenialis, és kezd6knek
sz6l. Ertelmesen felépitett mondanival6val.

DAviD DABNER-SANDRA STEWART-ERIC ZEMPOL:
Graphic Design School (Wiley)

Rengeteg képpel és informacioval a grafikai tervezésrél.
Nagyon hasznos volt elolvasni a tervezési folyamatrodl szo6-

16 részeit.

RoBIN WILLIAMS:
Tervezz batran! (Scolar)

Robin Williams nem a tragikusan elhunyt szinész, hanem
egy holgy, aki megirta a vilag legsikeresebb, kezd6knek sz6-
16 grafikai konyvét. Négy egyszert szaballyal és sok ap-
rocska feladattal vezet be a mindennapi grafikai tervezés
(névjegy, szorolap, plakat) vilagaba.

Vektorgrafika

VON GLITSCHKA:
Vector Basic Training (New Riders)

Az egyetlen, vektorgrafika médszertanaval foglalkoz6 mu.
Nagyon hasznos volt elolvasni, bar én masképp tanitom.

Tipografia

VIRAGVOLGYI PETER:
A tipografia mestersége szamitogéppel (Osiris)

Az els6 nagy talalkozasom a tipografiaval. Azoéta is az
egyik kedvenc szakkonyvem. Aki ezt elolvassa, mar nagy
hib4kat nem fog elkovetni.
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Vizualis kommunikacio
Bo BERGSTROM:
Bevezetés a vizualis kommunikaciéba (Scolar)

Ez egy igazi mély, lapozgatds, jegyzetel6s konyv, mely a vi-
zualis kommunikaciorol és a torténetmesélésrél szol. Aki
barmilyen reklamot akar késziteni, ki ne hagyja!

BALVANYOS HUBA-SANTA LASZLO:
Vizualis megismerés, vizualis kommunikacio (Balassi)

Nagyon hasznos elolvasni ezt a kdnyvet, ha tudni szeret-
néd, hogyan dolgozza fel az agyunk a vizualis informéacio6-
kat, milyen struktuarak épiilnek ki benne, hogyan és meddig
fejleszthet6 a latasunk.

KARPATI ANDREA:
A kamaszok vizualis nyelve (Akadémiai)

Nagyon szeretem ezt a konyvet, mert batorité6 megalapoza-
sa és kezelése a kamaszkori rajzvalsagnak.

Kreativitas

AUSTIN KLEON:
Lopj ugy, mint egy miivész! (HVG)

Felszabadit6 konyvecske azoknak, akiknek sikerélmény, ha
egy oOra alatt kiolvasnak egy konyvet, s mellesleg szembe-
siilnek azzal, hogy a kreativitasban nincs semmi rendkiviili.

FREDRIK HAREN:
gondolat.ébreszté! (HVG)

Sokféle kreativitasfejleszt6 otlet és gyakorlat.

DanieL H. PINK:
A megtjult elme (HVG)

A kockak kora utan a miivészek kora kovetkezik. Sokféle
életvezetési tanaccsal, gyakorlati hozzaallassal.
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A szerzOr6l: A holdra-szallas évé-
ben szilettem. Matek-fizika sza-
kos tanarként végeztem Pécsen.
Nemrég diplomaztam informati-
kabol, igy végre azt a targyat ta-
nithatom, ami a szenvedélyem.

Feleségemmel négy felnétt gyer-
mekiink van, Veszprém kozelében
élunk.

Grafikusi palyamat ujsagszerkesz-

téssel kezdtem, majd vektorgrafikat tanitottam feln6ttkép-
zésben. Professzionalis grafikai szoftverekkel tervezek
konyveket, cimlapokat, reklamanyagokat.

Szabadszoftveres palyafutasom a grafit.netpositive.hu oldal
szerkesztésével kezd6dott, ahol 6sszegytjtottem és oktato-
anyagokkal ajanlottam a nyilt forrasa grafikus szoftvere-
ket. Ezeket hasznalom tanari tevékenységemben: az
Inkscape, a Gimp, a Scribus és a Blender programokat. Gra-
fikai tervezésre, képszerkesztésre, kiadvanyszerkesztésre,
animaciora.

Irodalom






	Tartalom
	Bevezető
	Kedves olvasó!
	Inkscape – tájkép tintával
	SVG
	Az Inkscape beszerzése
	Felhasználói felület
	Tanácsok

	Alakformáló gyakorlatok
	Objektumok
	Térjünk a tárgyra!
	Malacka
	Együtt a banda!
	Escher
	Irány Afrika!
	Pacman
	Óra

	Halmazműveletek
	Alakformálás
	Unió, különbség, metszet
	Unió egy egér fejében
	Unió gyakorlása
	Különbség: török zászló
	Török templom
	Metszet: Bütyök és Rügy Kft.
	Eszter törölközőben
	Piktogramok 1.
	Piktogramok 2.
	Közlekedési táblák
	Metszet vagy Felosztás?
	Norvég zászló
	Az Egyesült Királyság lobogója
	Idegeneknek belépni tilos!
	Android
	Android a gördeszkán
	Felosztás: Magyar zászló
	Eszterlánc
	Olimpia
	Trinity 1.
	Negatív tér
	Op-art
	Útvonal elvágása
	Karikatúra
	Trinity 2.
	Összefoglaló táblázat

	Útvonalak
	No de milyen útvonalak?
	Négyszögek
	Egy gépjármű evolúciója
	Járművek
	Macsek
	Gyöngybetűk
	Kerek erdő
	Körrte
	Kártyaminták
	Tétova
	Tetoválásminták
	Magyar díszítmények
	Hímes tojások
	Paca
	Balaton
	Delfin
	Hegedű
	Pillangó
	Liliom és kereszt
	Csiga
	Arizona
	Rakétanyár
	Térkép készítése
	Bitkép vektorizálása

	Útvonalak felturbózva
	Itt a vége?...
	Útvonaleffektusok
	Szalag hajlítással
	Koszorú hajlítással
	Szöveg hajlítása
	Burkológörbe: Sára, a supernő
	Minta az útvonal mentén
	Áttűnés
	Spiro görbék
	Mesebeli fa – Spiro-görbékkel
	Kalligrafikus eszköz

	Árnyalás
	Talán így árnyaltabb a kép?...
	Fények és árnyak
	Vetett árnyék készítése
	Színátmenet a szövegen
	La Chocolat
	A gömb
	Gömb 2.
	Tárgy a tükrön
	Supermarine Spitfire
	Mégszupermarinebb Spitfire

	Pontosság
	A precizitás igénye
	Térbeli Tetrisz
	Klónozás
	Sakk a klónokkal
	Mátrix
	Webdizájn

	Szövegek
	Vénusz születése

	Okosságok
	Előszó a második részhez

	Rajzolni
	Firka a falon
	Mindenki megtanulhat rajzolni?
	Vissza a gyermekkorba!
	A számítógépes rajzolás fegyvertára

	Vektorgrafika
	Rémálom a Rajz utcában
	Vektorgrafika – alakformálás a síkban
	Síkidom idomítás
	Hogyan tanítsuk a vektorgrafikát?
	Objektumok, tárgyak
	Formázd, gyurmázd a tárgyakat!

	A vektor
	Miért vektor?
	Bézier görbék

	A kreativitás
	Félreértések
	A tanulás szerepe
	Kreatív munkafolyamat
	A célok tisztázása
	Kutatás, ötletelés
	Érés, szűrés

	Vizuális kommunikáció
	Művészet vagy kommunikáció?

	A tervezés elemei
	Mi a célja a grafikai tervezésnek?
	A vizuális kommunikáció jelkészlete
	Vonalak
	Forma
	A fénykép
	Illusztrációk
	A betű
	Textúra, mintázat
	A tér

	A tervezés törvényei
	A tervezés törvényei
	A tekintet megragadása
	A tekintet vezetése
	Az összetartozás
	A megkülönböztetés
	Egységes arculat
	Egyensúly
	Arány
	Perspektíva
	Tipográfia
	Hogyan hozzuk létre a színeket?
	A színkör
	A színek érzelmi hatása
	Színharmóniák
	Színválasztás az Inkscape-ben
	Az Inkscape színterei
	Színkontrasztok
	Összegzés

	Nyílt forrás
	Nyílt forrású grafikai programok

	Utószó
	Irodalom
	Inkscape
	Tervezőgrafika
	Vektorgrafika
	Tipográfia
	Vizuális kommunikáció
	Kreativitás


