SZAMITOGEPES GRAFIKA

Betiik a rajzon

3. 0SZTALY

A rajzolé programokban széveg irasara is

van lehetGség. A szamitdgéppel irott be-

tknek tobb tulajdonsagat is megvaltoztat-
hatod. Példaul:

e Betiik szine: Az 1. szint kell beallitani.

o Betiiméret: A betlk nagysagat hata-
rozza meg.

e Betiitipus: A szamitdgépen a betliket
kilonféle alakban, formaban tudjuk
megjeleniteni.

e Betiistilus: ez lehet félkovér (B), dolt
(1), alahuzott (U) és athuzott (abe).

A rajzoloprogramokban szOveget a sz6-

veg eszk6zzel (A) tudsz elhelyezni a raj-

zodon.

Digitalis kultura
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. | ,Digitalis kultura”: Arial, 48 pt. Félkovér. ,,3. osztaly”: Times New Roman, 36 pt. A kozépsb vonalra ird fel a neved!

Feladatok

Készits fuzetmatricat! Rajzolj egy nagyobb téglalapot, ez lesz a matrica kerete!

Allits be piros szint! Készits vizszintes vonalakat (Shift segitségével)! Készitsd el a feliratokat!

Rajzolj egy laptopot az osztaly felirat mellé!
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