Szoveg a képen

A pixelgrafikus képszerkeszt6 programokban lehe-
téségiink van szoveg elhelyezésére is. A késdbbi
konnyebb szerkesztés érdekében a széveg jellemz6-
en egy Uj, szoveg tipusu rétegen jon létre, amelyre
ikon utal a rétegkezelGben. Formazasi lehetGségeink
korlatozottabbak, mint egy szovegszerkesztében, és
szoftverenként is eltérd. Altaldban a félkovér, délt, Szdveg tipusti réteg a rétegkezeldben
alahuzott, athuzott formazasok, a betltipus és -mé-
ret médositasa mindentitt hasznalhato, de vannak olyan szerkeszték, ahol a bettitavolsag,
sorkdz, elsé sor behlzasa, also-, felsé index stb. is elérhet6. Tobb lehetdségiink van viszont
a szdveget valamilyen utvonal mentén elhelyezni, vagy gorbe alapjan torzitani, sz(ir6k se-
gitségével grafikusan médositani. igy egyedi és figyelemfelkeltd feliratokat tudunk készi-
teni.

Nagyon fontos megjegyezni, hogy a széveg tartalmat atirni csak addig tudjuk szove-
geszkoz segitségével, amig kiilon szoveg tipusu rétegen megtalalhaté. Amennyiben a szo-
vegréteget egy masik réteggel egyesitjlik, akkor mar csak képpontonként szerkeszthetjiik.

5. példa: Széveg elhelyezése, tulajdonsagok allitasa

Hozzunk étre egy Uj képet!

Valasszuk az eszkozok koziil a szovegeszkozt, aminek az ikonjaban altalaban egy bet

van (jellemzéen Avagy T).

3. Akép teriiletén kattintva helyezziik el a feliratunk dobozat! Egyes szoftverekben be le-
het allitani, hogy a doboznak fix mérete legyen, vagy a tartalomnak megfeleléen valtoz-
zon.

4. Abeirt szoveget vagy eszkoztarrol, vagy felugrd ablakrol formazhatjuk (pl. félkovér, be-
tlszin, alapvonal allitasa, bet(ikoz, szoveg igazitasa stb.).
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» Szoveg formazasa felugrd ablakbdl vagy eszkoztarbol

A szovegrészlet kijelolése torténhet az egér bal gombjaval. Egy szot dupla kattintassal, a
teljes szoveget tripla kattintassal tudunk egyszer(en kijelolni.



Szoveg kérvonalazasa

Vannak szerkeszt6programok, ahol egy kattintassal lehet a szvegeszkozok koziil valasztva
korvonalat (outline) adni a betliknek. Ahol erre nincs lehetGségiink, ott ki kell jel6lni a sz6-
veg képpontjait, és a kijelolést korberajzolni, mint ahogy azt az alakzatok létrehozasanal
tettik!
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» Egy online képszerkeszt6 feliilete, ahol a bet(i kdrvonalazésa konnyen elvégezhetd (PIXLR)

6. példa: Széveg képpontjainak kérberajzolasa

1. Hozzunk létre egy atlatszd hattérrel rendelkezd
0j képet!

2. Helyezziink el rajta sz6veget, tetsz6leges szin-
nel!

3. Valasszuk az eszkoztarrdl a szin szerinti kijelo-
lést a szOveg tipusu rétegen, és kattintsunk a
szbvegben egy képpontra!

4, Valtoztassuk meg az el6tér szinét, majd valasz-
szuk meniibdl, - vagy jobb gomb segitségével a
helyi meniibdl - a kijelolés korberajzolasat!

» Kijel6lés korberajzolasa jobb gomb segit-
ségével

Szoveg kitoltése képpel
Nagyon latvanyos megoldas, amikor a betlik nem egyszintiek, hanem valamilyen mintazat-

tal vagy képpel vannak kitoltve.



7. példa: Kép mintazatu széveg

1. Nyissunk meg egy képet a szerkesztéprogrammal, amelyet a bet(ik kitoltésére fogunk
hasznalni! Nevezziik el a réteget Hattér-nek és adjunk hozza alfa-csatornat!

2. Adjunk szoveget a képhez, és formazzuk meg (méret, stilus, tipus stb.) Kisérletezziink

batran! Mddositsuk az alapvonalat akar betlinként, és allitsuk at a bet(ik kozti tavolsa-

got! Most a szinnel nem kell foglalkoznunk, hiszen a kitoltést majd a Hattér réteg fogja

adni! Nevezziik at a szOveget tartalmazo réteget Felirat-ra!

Jeloljik ki a Felirat rétegen a betlik képpontjait szinlik alapjan!

Valtsunk at a Hattér rétegre, és forditsuk meg (invertaljuk) a kijelolést!

Toroljik a Hattér réteg felesleges részeit!

Toroljik a Felirat réteget!

Mentsiik a munkankat fel i rat néven a szoftver alapértelmezett formatumaban!
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» Atlatsz6 hattér pepita megjeleni-  » Megtekintés képnézege- » Kép elhelyezése szoveg elé sz6-
téssel a képszerkesztében tével vegszerkeszt6 programban, az
atlatszosag érvényesiilése

Szoveg torzitasa

A szovegszerkeszt6 programok lehet6séget kinalnak a karakter-
ek grafikus megjelenitésére, de a torzitast (hajlitast) csak néhany
lehetéség koziil valaszthatjuk ki, és a formazasi lehetséglink be-
hatérolt. A pixelgrafikus képszerkeszté programok szamos, gaz-
dagon paraméterezhetd lehetGséget biztositanak a kijelolt teri-
let (legyen akar szoveg vagy képrészlet) atalakitasahoz, amiket

tébbnyire a Sz(ird (Filter) meniin keresztiil ériink el! » Szbveg hajlitdsa szoveg-
szerkeszt6 programban

» Szbveg gorbitése Szlrd/Torzitas/Gorbi- » Szoveg hajlitasa (Photoshop)
tés egy gorbe szerint menin keresztiil
(GIMP)




Szoveg elhelyezése ttvonalon
Zart Gtvonalat konnyen létre lehet hozni kijel6lés alapjan (szabadkézi, téglalap, ellipszis).
Kattintsunk jobb gombbal a kijelélésen és valasszuk a Kijelélés menii Utvonalld alakitds
parancsat!

Tetsz6legesen hajlitott nyilt vagy zart Utvonalak létrehozasahoz Utvonal eszkozt is tala-
lunk az eszkoztaron. Létrehozott Gtvonalainkat az Utvonalkezelében talaljuk, melyeket a
rétegekhez hasonldan el is tudunk nevezni.

8. Példa: Készitsiink egy olyan szoveget, melynek alapvonala hullamzik!

(Ehhez hasonlé feladattal a Vektorgrafika témanal is fogunk talalkozni.)

1. Hozzunk létre szerkesztGprogram segitségével egy Uj képet fehér hattérrel! A réteg neve

legyen Hattér!

Adjunk sz6veget a képhez! Nevezziik el a szoveg réteget Szveg-nek!

3. Az utvonal eszkozt hasznalva, az egér bal gombjaval kattintva jeldljiik ki a hullam két
végpontjat, majd a szakasz belsé pontjait megfogva végezziik el a hajlitdsokat! A vég-
pontokban talalhaté vezérlépontokkal allithatjuk be a gorbiiletet.

N

» A hulldamos Gtvonal: a végpontokban talalhatd vezérlépontokat kis négyzet jeloli

4. Valasszuk ki az Gtvonalkezel&ben a létrehozott Utvonalat, és nevezziik el Hulldm-nak!

5. Valasszuk ki a rétegkezel&ben a Szdveg réteget, és jobb gomb segitségével illessziik at-
vonalra! Ezzel egy Uj Gtvonal jon létre, amit lathatunk is az Gtvonalkezel6ben, amit a
hullamos szoveg alkot.

» Az (j Utvonal pirossal lathat6
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6. A szOveget tartalmazé Gtvonalat alakitsuk kijeloléssé jobb gomb segitségével, majd
valtsunk at a rétegkezelGben a Hdttér rétegre, és toltsiik ki a kijelolést tetszéleges szin-
nel! Kapcsoljuk ki a Szoveg réteg megjelenitését!

7. Sziintessliik meg a kijeloléseket, és kapcsoljuk ki az Utvonalkezelében az Utvonalak
megjelenitését! Mentsiik a munkankat fel i rat néven a szoftver alapértelmezett for-
matumaban!

Kérdések, feladatok

1. Az (szas és néptanc oktatasat mar nagyon sok helyen 6vodakban elkezdik, sét van, ahol
jatékos mddon mar idegen nyelveket is tanitanak. A korosztaly érdekldési korét, jatékossa-
gat figyelembe véve tervezziink figyelemfelkelt6 plakatokat a harom témaban, alkalmazva
az eddig tanultakat! Dolgozzunk haromfés csapatokban, gondoljuk végig, milyen széveges
informacidra van sziikségiik a sziil6knek, és az dvodasokra milyen vizudlis latvany van ha-
tassal! Mindenki egy témat dolgozzon fel, de igyeljlink arra, hogy a harom plakat valamilyen
maddon egységes legyen! Mutassuk be a plakatokat, ismertessiik elképzelésiinket!

2. Hozzunk létre egy 1600 x 800 pixel méretli képet, amelyre elhelyezziik az el6z6 lecke 5. fel-
adataban elmentett két képet! Készitsiink feliratot a képre a kovetkezé széveggel: ,,Az ajtd
melyik oldalan szeretnél lenni?” Alkalmazzuk a tanultakat (sz6veg Gtvonalra illesztése, a be-
tlik kérvonalazasa, bet(ik hajlitasa stb.) Ugyeljiink a szdveg olvashatésagaral

» Minta a 2. feladat megoldasahoz




