Informatika feladatok Prezentacio és grafika

Tizenotos jaték

A tizendtos jaték a megalkotdsa utani években hasonlé karriert futott be, mint a majd

szaz évvel kés6bbi Rubik-kocka. A korabeli lapokban megjelent feladvanyok novelték

népszertiségét egészen addig, amig a matematikusok meg nem fosztottak varazsatol.

Készitsen egy hat diabol 4116 bemutatot a jatékban el6fordulé allapotok el6éllithatosa-

gar6l a minta és a leiras alapjan! Munkdjat a program alapértelmezett formatumanak

megfelel6en j15 néven mentse! A prezentécio szovegét - a ,?” és a szamok kivételével
- a szoveg.txt fajlban talalja. A prezentaciohoz sziikséges kép a szam15.png.
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A didk hattere legyen egységesen vildgosnarancs RGB(232, 202, 166), a diak cime
kékeslila RGB(69, 64, 168), a tobbi szoveg szine - ha a feladat masképp nem kéri
- barnds RGB(179, 107, 1) kéda szin! Bizonyos kiemelésekhez voros RGB(255, 0,
0) kéda szint hasznéljon!

A bemutat6é minden szdveges felirata Arial (Nimbus Sans) bettitipusu legyen! A
didk cimének karaktermérete 45, minden egyéb, a dian megjelen6 szovegé 28
pontos legyen! A cimeket formazza félkovérre!

A didk szovegét - a diak szerkesztése kozben - a minta alapjan gépelje be, vagy
a szoveg.txt f4jlb6l masolja 4t!

A diak atttinéssel, alulrél jelenjenek meg, a didkon a felsoroldsok szovegét bekez-
désen- ként jelenitse meg! Az animdaciok automatikusan, egymas utan indulja-
nak!

A cimdidt a mintan lathatd médon készitse el!

A szam15.png felhaszndldsaval készitse el a szam15m.png képet, amelyen - az
eredeti hez képest — a 3 és 12 értéki lap helyét cserélje meg! A képet az eredetivel
egyez6 jellemzbkkel a megadott néven mentse!

A két képet a masodik didn a mintanak megfelel6en azonos magassagban és mé-
retben helyezze el! A két képet foglalja csoportba, majd igazitsa vizszintesen a
dia kozepére! Ha a modositott képet nem tudta elkésziteni, akkor - itt és a kés6b-
biekben - hasznélja helyette az eredetit!

A dian lathato nyilat és ,?” karaktert a cimmel egyez6 szinben, a mintdnak meg-
felel6 helyen készitse el!

A bemutat6 soran hasznalt nyilak legyenek vizszintesek vagy fligg6legesek, vas-
tagsaguk pedig 6 pontos legyen!

A harmadik dia bal oldalan helyezze el az eredeti képet 10,5 x 10,5 cm méretben!
Jobbra a megfelel6 szoveg kertiljon! A kép folé rajzolja be a mintan lathaté
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nyilakat! A nyilak szine a szoveg szinével egyez6 legyen! A nyilak nagyitas ti-
pust animéciodval jelenjenek meg!

A negyedik diat a masodik dia lemdasolasaval alakithatja ki a legegyszertibben. A
masodik didhoz képest a kovetkez6 kiegészitéseket tegye meg:

a. Az egyes képek kozéps6 négy négyzete f6lott vords szinben, legalabb 80
pontos méretben helyezze el az indexek értékét!

b. Az értékeket animéciéval emelje ki, amely animéci6 a dia lejatszasaig tart-
son!

c. A cim szovegét cserélje a mintdnak megfelelGen!

Az 6todik diat a harmadik dia lemésolasédval alakithatja ki a legegyszertibben. A
harmadik didhoz képest a kovetkez6 kiegészitéseket tegye meg:

A szoveget cserélje a mintanak megfelelGen!

b. A kép teriiletén, az {ires négyzettel szomszédos mez6k f5l6tt helyezze el az
index véltozasanak értékét a cimmel egyezé szinben! (A 15-6shoz tartozo
valtozés 4, a tobbi esetén 0.) Ugyeljen arra, hogy ezek az értékek se a sza-
mokat, se a négyzetek hatarolé vonalait ne takarjak!

A hatodik diat a negyedik dia lemasolasaval alakithatja ki a legegyszertibben. A
negyedik didhoz képest a kovetkez6 kiegészitéseket tegye meg:

a. A szoveget cserélje a mintdnak megfelel6en!
b. A kék nyilat egy 6 pontos vastagsagu, ferde, voros szind vonallal htizza at!

c.  Adiaaljan a mintan lathat6 szoveg voros szinnel, kozépre zartan késziiljon!
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