6. osztaly Minta-dolgozat 2011.04.14.

Mintadolgozat 1. — gyakorlat

1. Készits a sajat mappadba egy DOLGOZAT 2. mappat. Minden rajzot ebbe a mappéaba ments!

2. Mésold at a helyi lemez C:\LugMa\6_oszt\lany.bmp-t a sajait RAJZELEMEK mappéadba, melynek
elérési utvonala: Dokumentumok \6  \ sajatnév\ RAJZELEMEK

3. Készits el az aldbbi épitotéglakat 2—es
vonalvastagsaggal.

Meéretiik 120x60 képpont. m_
téglal.bmp tégla2.bmp

4. Rajzolj a mintahoz hasonlé képet, s mentsd el Jatsz6haz_VezKe! néven. A rajz mérete 26 x 20 cm.
5. Az épitményt a mar kész téglal és tégla2 elemekbdl épitsd fel.

6. A rajzolashoz hasznald ki a PAINT lehetOségeit: szabalyos alakzatok, masolas, beillesztés, nagyitas,
tikrozes, ...!

7. A képen szerepl6 kutya a mappadba masolt lany.bmp!
- A jobbra kukucskalé lany 25°-o0s déntéssel késziilt.
- A gyerekeket figyel6 nagyobbacska lany masfelszer akkora, mint a tobbiek.

8. A kép aljan szerzOként a sajat nevedet, osztalyod és a mai daitumot ird!

9. A szovegirashoz hasznalj a kép stilusanak megfeleld betiiket!
10. Szinezd ki a képet! (Ha kell, a lanyok szinezése el6tt javits, nehogy kifolyjon a festék!)
11. Ha van id6d, diszitheted is a képet!

Jatszohaz

Gipsz Jakab 6.x Bp. 2011.04.14.

! AVezKe jelentése:  Vez = vezetékneved elsé harom betiije,

Ke = keresztneved els6 két betiije.
Példaul: Kiss Norbertnek ezt kell irnia;: KisNo
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