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KEDVES OTODIKESEK!

Idén is folytatjatok a legmodernebb iskolai tantargy, az informatika
tanulmanyozasat.

Az informatika az informacios ero6forrasokat, informacios fo-
lyamatokat, a szamitégépeket és azok alkalmazasat tanulmanyozé
tudomany.

Az informatika nagyon fontos szerepet tolt be a mai tarsadalom éle-
tében, annyira fontosat, hogy a mai kort az informaciés tarsadalom ko-
ranak nevezzik.

A mindennapi életiinket is nehéz lenne szamitogépek nélkiil elképzel-
ni. Szamitégépeket hasznalnak a termelésben, az oktatasban, a széra-
koztatasban is. Ennek tudhaté be, hogy a szamitégép hasznalataban
mutatott jartassag a mai ember fontos ismertetdjele.

Az 5. osztaly informatikadérain visszatekintiink az informacios folya-
matokra, majd megismerkediink az informaci6é és az adat fogalmaval.
Ezutan belekdstolunk az internetes keresésbe, és megtanuljuk kiilonféle
hordozékra menteni a megtalalt informaciokat, majd megismerkediink a
helyi és haldzati meghajton végezheto fajl- és mappamuveletekkel. Foly-
tatni fogjuk a szdévegfeldolgozast, valamint a programozast Scratch 2
koérnyezetben. A megszerzett tudast tanulmanyi projektek végrehajtasa
soran fogjatok alkalmazni. Ebben lesz segitségetekre ez a konywv.

A konyv fejezetekre van felosztva. Minden fejezet pontokra, azok al-
pontokra bomlanak tovabb. Minden pont ismétl6 kérdésekkel kezdddik.
Ezeket megvalaszolva konnyebb lesz az ) anyag elsajatitasa. Ezeket a

kérdéseket | )-vel jelsljik.

Olvassatok a tankonyvet figyelmesen! Kiilonésen azokra a fogalmak-
ra figyeljetek, amelyeket meg kell jegyezni. Ezeket félkovér vagy délt
betiivel emeltiik ki. Minden pont végén megtalalod annak révid 6ssze-
foglalasat.

Az ismeretek gyakorlati elsajatitasara szolgalnak a konyvben:

g Osszefoglalas. A pontban a f6 gyakorlati készségek elsajatitdsara
szolgald gyakorlo feladatok talalhatok.

D‘ Alkalmazzuk a szamitogépet!

A konyvben nagyon sok rajzot, tablazatot, képernydképet talaltok,
amelyek a tananyag elsajatitasat hivatottak megkonnyiteni.
Minden pont végén o6nellen6rzé kérdések talalhatok. Ajanljuk, hogy a

pont elolvasdsa utan (] Felelj a kérdésekre! Ha nehézséget okozna a
téma megértése, akkor olvassatok el még egyszer a pont tananyagat,
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hogy megtalaljatok a szlikséges informaciét. Minden kérdés mellett ta-
laltok egy jelet, hogy az adott kérdés megvalaszolasa:

° —alapszint{;
o — koOzépszintd;

* — emelt szintl ismereteknek felel-e meg.

Ugyanilyen moddon jeloltiik a kérdéseket kovets gyakorlati feladatok

r‘\
szintjeit: L7 Végezd el a feladatokat! A hézi feladat jelolése 1[1].
A /\H:M) jellel kiemelt feladatok elvégzése parokban vagy kiscsoportokban

ajanlott.

A tankonyv gyakorlati feladatokat is tartalmaz, a szerz6i munkako-
z0Osség tagjai azt javasoljak, hogy ezeket minden tanul6 végezze el.

A szerz61l munkakozosség arra torekedett, hogy olyan tankonyvet ké-
szitsen, amelyik minden tanul6 érdeklodését felkelti. A térzsanyagon ki-
vil a konyvben a kovetkezo kiegészitéséket talaljatok:

° @ Ha tobbet szeretnél tudni

o f A Windows XP-hasznaloknak

° @ Linux-hasznaloknak

d ? Tudtad-e, hogy...

® Magyarazo szotar (zold hattérrel kiemelve)

A konyv végén szomagyarazatot talaltok, ami a legfontosabb fogal-
mak definicibit tartalmazza.

A gyakorlati munkak elvégzéséhez sziikséges fajlokat a http://sites.
google.com/pu.org.ua/allinf webhelyen talaljatok.

Sok sikert kivanunk a modern és érdekes tudomany,
az INFORMATIKA tanulmanyozasahoz!



. Informacios folyamatok és
1. fejezet rongszerek

Ebben a fejezetben i ‘
megismerkedtek: > az lizenet, az adatok, az informacié fogalmaval

[ az informécios folyamatokkal, rendszerekkel és
azok osszetevdivel

> a szamitdgépek tipusaival

asztali notebook

szamitégép

ommunikator
~ (okostelefon)

> a szamitbgépek kiegészitdivel

monitor

nyomtatd
I I D

rendszer-
egység

~ billentydizet

> az operacios rendszer objektumaival (fajlok, mappak) és a vellk
végezheté miveletekkel

> az operécios rendszer felhasznaldi feltletével




@ 1. fejezet

1.1. UZENET, INFORMACIO, INFORMACIOS
FOLYAMATOK. ADATOK

&j 1. Milyen viselkedési és biztonsagi szabalyok érvényesek az in-
formatikai szaktanteremben? Nevezd meg ezeket!
2. Mit értiink tzeneten? Milyen médon kaphat az ember tizene-
teket?
3. Hogy hataroznad meg az informacié fogalmat?

UJRA A SZAMITOGEPTEREMBEN

Mar nem el8szor lesz tandratok az informatikai szaktanteremben,
tehat tudjatok, hogy a szamitastechnikai eszkozok hasznalata soran
mindenképen be kell tartani bizonyos magatartasi és biztonsagi el6ira-
sokat. Ezek a szabalyok nemcsak az iskoldban, de az otthoni szamito-

gép-hasznalat soran is érvényesek. Idézziik
fel ezeket! wa
., I\'.'

A szamitogép hasznadlatanak kezdete ’J
elott: -
e a tanarod engedélyével foglald el a he- E
lyedet a szamitogép elott, allitsd be a |
szék, az asztal és a labtart6 magassagat,
a képerny6 d6lésszogét (1.1. abra, 1. elo-
z¢ék) olyan modon, hogy:
e a képerny6 kozepe valamivel a viz-
szintes latévonal alatt maradjon;
e a szem és a képerny§ tavolsdga 50 cm  1-1- dbra. Helyes testtartas a
legyen; szamltogeppsc-:c-)lr\étra]gzett munka
e a szemet a képernyé kozepével Gssze-

koto vonal legyen merédleges a képer- %
nyé sikjara; f‘i'l?;% e

e a billenty(zet legyen 10-30 cm az asz- _ |t W\
tal szé16t6l, a billentytizet legyen kissé _ @E‘t X
dalt; —

e hataddal tamaszkodj a szék hatlapja-
hoz;

e labaid a padlon vagy a labtartéon he-
lyezkedjenek el; =

e tarts rendet az asztalodon, ne legye- 12 abra. Tartsd tisztan a
nek az asztalon a munkahoz nem munkahelyed
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INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

szlikséges targyak (1.2. abra); ellendrizd a kezed tisztasagat,
sziikség esetén mosd meg és torold szarazra;

e sziikség estén a tanarod engedélyével a megfeleld tisztitéeszkoz al-
kalmazasaval tisztitsd meg a képernyét, a billentyizetet, az egérpa-
dot; ellenérizd a szamitogép épségét, ha azon sériilést latsz, tudasd
tanaroddal;

e a tanar jovahagyasaval kapcsold be a szamitogépet!

A szamitogéppel végzett munka sordn:

e tartsd rendben a munkahelyedet, ne legyenek azon sziikségtelen
targyak;

e lgyelj a helyes testtartasra, ne hajolj kézel a képerny6hoz, ne hajolj
meg, kezeidet tartsd lazan (1.3. abra);

e 15-20 perc munka utan, vagy amikor faradtsagot érzel, végezz szem-
és izomlazit6 gyakorlatokat (a tanarod vezetésével) (1.4. abra);

e ne probald egyediil elharitani a szamitogép miikodési hibait, ameny-
nyiben ilyet észlelsz, azonnal értesitsd errdl tanarodat;

e ne érj a rendszeregység vagy a monitor hatlapjahoz, ne piszkald a
monitor tapkabelét;

e a hordozhat6 taroloeszkoézok csatlakoztatasa és eltavolitasa soran
légy pontos, el6zbleg kérd a tanar engedélyét;

e ne érj a képerny6hoz kézzel (ezzel beszennyezed annak feliletét);

e tilos a szamitogép és a csatlakoztatott eszkozok fedelének felnyita-
sa, eszkozok csatlakoztatasa és eltavolitasa a tanar engedélye nél-
kal.

A munka végeztével:

e takaritsd le a munkahelyedet;
e a tanarod engedélyével kapcsold ki a szamitogépet vagy 1épj ki a
munkamenetbdl!

1.3. abra. Munka a 1.4. abra. Idejében szabadulj
szamitogéppel meg a faradtsagtol

===



@ 1. fejezet
UZENETEK

Az emberi élet elképzelhetetlen kommunikacié nélkiil, a kommunika-
ci6 pedig lizenetekkel torténik. Nézzliink néhany példat!

Uzenetet hordoz:

e Katerina Bilokur festémiivész képe a természeti kornyezetiinkrol
(1.5. abra);

e a kozlekedési lampa jele arrdl, hogy tilos az atkelés az tuttesten
(1.6. abra);

e a kakas kukorékolasa arrdl, hogy eljott a reggel (1.7. abra)

e a baratunktol SMS-ben kapott sziiletésnapi koszontés (1. 8. abra);

1.5. abra. Katerina Bilokur. Csendélet 1.6. abra. Kozlekedési lampa

1.7. abra. Kakas 1.8. dbra. SMS érkezett

e jeldlés a térképen tomegkozlekedési eszkzok megalloirdl a varosok-
ban (1.9. abra);
e utjavitast jelzo tabla (1.10. abra).

=80



INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK
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1.9. abra. . 1.10. abra.
Tomegkdzlekedési eszkdzok megalldi Utjavitadsi munkakat jelzd tabla

Ti is nagyon sok példat tudnatok felhozni arra, milyen tizeneteket
kaphatunk.
UZENET ERZEKELESE AZ EMBER ALTAL

Az ember az érzékszerveil segitségével érzékeli az lizeneteket. T1 mar
tudjatok, hogy ez a hallas, a latas, a szaglas, az érintés és az izlelés révén
torténik. Annak fliiggvényében, hogy melyik érzékszerviinket hasznal-
juk az lUzenet fogadasa soran (1.11. abra), az tizenetek lehetnek:

e vizualisak (latasunkkal érzékelhe- . o

t6k):; '/I‘a'lktlhsﬁ(la‘g. tgctzlzs -

o hangiizenetek (halldsunkkal érzé- Crinthetd sz6bol) - tapintassal,
keljiik): nyomassal, vibralassal

PR - , , . érzékelhetd.
e izérzékelésiinkre hatok (izleldszer-

viinkkel érzékeljiik);
e szaglasunkra hatok (szagloszerviinkkel érzékeljik);
e taktilisak (tapintasunkkal érzékeljik).
Gyakran el6fordul, hogy az lizenet érzékelésében tobb érzékszerviink
1s részt vesz. Amikor példaul almat esziink, annak alakjat és szinét a
szemiinkkel érzékeljuk (vizudlis érzékelés), keménységét tapintasunkkal
(taktilis érzékelés), illatat a szaglasunkkal (szagérzékelés), édességét vagy
savanyusagat az izleléstinkkel (izérzékelés), de megeshet, hogy ekozben a
kertész ismertetését hallgatjuk az alma fajtajarodl, termesztésének saja-
tossagairdl (hangérzékelés). Az ilyen tizeneteket kombinaltaknak ne-
vezzuk.

1.11. dbra. Uzenetek érzékelése




®» 1. fejezet

ﬁ:l:l Ha tobbet szeretnél tudni

Az ember a felsoroltaknal tébb érzékszervvel rendelkezik:

e van érzékszerviink, amellyel a testiink térbeli helyzetét érzékeljik (vesztibularis
vagy egyensulyi érzék);

e van érzeékszervink, amellyel a testh6mérsékletlink, illetve a kiilsé hémérseéklet val-
tozasat érzékeljuk;

e van érzékszervink, amellyel az egyes testrészeink helyzetét, mozgasat érzékeljik;

e van fajdalomérzékelésiink.

INFORMACIO

Amikor az ember informaciot kap valamilyen objektumroél, azt mond-
juk, az illet§ tajékozott vagy informalt az adott objektumot illetGen.
Vagyis az ismeretekhez az ember iizenetek, megfigyelések eredményei-
nek értelmezése és ezek szintézise révén jut.

Ezzel egyiitt az emberek ugyanazon lizenetek érzékelése és értékelé-
se soran nem mindig jutnak ugyanarra a kovetkeztetésre. Megeshet,
hogy ugyanazt az almat az egyik ember édesnek, a masik savanykasnak
vagy akar kesernyésnek is érzékelheti. A szurkolok nem feltétlentl érte-
nek egyet a jatékvezeté dontéseivel, amikor az bilintetetét itél meg.
A tankonyv anyaganak olvasasa soran lesznek olyan tanuldk, akik
onalléan megoldjak a kitlzott feladatokat, de lesznek olyanok is, akik-
nek sziiksége lesz a tanar magyarazatara.

Az informacié, amihez az ember hozzajut, nemcsak attol fligg, hogyan
torténik az tizenetek feldolgozasa és a dontés el6készitése, hanem az em-
ber érzékszerveinek miikodésétdl is. Az emberek nem ugyanigy érzéke-
lik a szineket és a hangokat, az izlelésrél és a szaglasrdl nem is beszélve.
Az lizenetek érzékelése és értelmezése nagyon gyakran az ember eldze-
tes tudasatdl és tapasztalataitdl is fugg.

Elmondhatjuk tehat, hogy az informaci6 az tizenetek ember altali
érzékelésének és értelmezésének eredménye. Ezek az tizenetek szarmaz-
hatnak a kérnyezettdl, egy masik embertdl, kiértékelése pedig az ember-
t6l, annak el6zetes tudasatol, tapasztalataitol, képességeitdl fugg.

INFORMACIOS FOLYAMATOK

Informacios folyamatokon az informacié dtaddsdanak, feldolgoza-
sanak és tdrolasanak folyamatait értjik.
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INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

Az ember a gondolatait kifejezheti szoban és irasban, specialis jelek,
szimbolumok, miivészeti abrazolas segitségével, de tobb mas modon is.

Az lizenetek tovabbitasa nem feltétleniil két ember kozott torténik.
Az ember kiilonboz6 eszkozoket hasznalhat tizeneteinek atadasara. Ami-
kor megnyomunk egy gombot a liftben, akkor annak informaciét adunk
at arra vonatkozéan, melyik emeletre szeretnénk eljutni. Uzenet jut el a
hémérotol ahhoz az emberhez, aki a h6mérd allasat leolvassa.

Uzeneteket valthatnak kiilénb6zd
muszaki eszkozok is, példaul kildhe-
tink SMS-t a telefonunkrdl az isme-
rosiink telefonjara (1.12. abra). Ugyan-
igy tlzeneteket kiildhetiink az egyik
szamitogéprol a masikra.

Uzeneteket tovabbitanak kébelen,
miiholdas kapcsolaton, mobil- és vezeté-
kes telefonokon, postan, futarszolgalat-
tal.

Az uzenetkuldésben mindig két fél
vesz részt: a kildé (az tizenet forrasa) 1.12. 4bra. SMS kiildése
és a fogado6. Ha a baratod egy érdekes
torténetet mesél, akkor ¢ a kiildg és a hallgatésag a fogadd fél. Fogadd az
az autovezeto is, aki a kozlekedési lampa jelzéseinek megfelelGen vezeti
a jarmuvet.

A mai ember kiilonféle hordozokat hasznal az informacié tarolasara
(1.13. abra):

e a sajat emlékezetét (vagyis az agyat);

1.13. abra. Informacidhordozok



@ 1. fejezet

e papirt;

o fényképet és videodt;

e magneses és optikai lemezeket;
e pendrive-ot.

Az ember vagy allat agya, a papir, a fénykép, a lemez mind-mind in-
formaciohordozo.

Mivel fennmaradtak az 6kori sumér civilizacié hatezer évesnél is ré-
gebbi lizenetei (ez a civilizacio Azsiaban, a Tigris és az Eufratesz kozott,
Mezopotamiaban létezett), tudhatjuk, milyen eredményeket ért el ez a
civilizaci6 a matematika, a csillagaszat, az épitészet terén, de azt is meg-
tudhatjuk, milyenek voltak a mindennapjaik, hogyan intézték a csaladi
ugyeiket. A sumérok lizeneteiket agyagtablakra rottak (1.14. abra), ame-
lyekbdl elég sokat megtalaltak az asatasok soran.

1.14. abra. Agyagtabla sumér nyelvi uzenetekkel

A tripiljei kulttura képvisel6itdl, akik ugyanezekben az id6kben a mai
Ukrajna teriiletén éltek, sajnos nem maradtak fenn hasonld szoveges
uzenetek. Ezért életiikrdl csak a fennmaradt hasznalati targyak, allato-
kat, embereket, madarakat abrazol6 szobrok alapjan alkothatunk
képet.

Az tizenetek feldolgozasa soran Gjabb tizenetek keletkeznek, amelye-
ket az ember az emlékezetében vagy mas hordozokon rogzit. Amikor egy
feladatot megoldunk, ) tizenethez jutunk, ami a feladat megoldasa. A
tankonyvvel végzett munka soran elolvassatok a szoveget, megtekinti-
tek a képeket, vazlatokat. Ilyen médon iizeneteket dolgoztok fel. Még ha
nem is gondolkodtok el rajta, a szimbdélumokat szavakka, mondatokka
formaljatok. Ily médon ismeritek meg, mit gondolt a szerz6. Az olvasott
tartalom megmarad az emlékezetetekben 0 tizenet formajaban.

Amikor a baratod arra kér, hogy mesélj neki az altalad nemrég meg-
tekintett filmrél, feldolgozod az tizenetet, majd ) tizenetet hozol létre:

=




INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK \ Ly

beszamol6t a film f6bb momentumairdl és azokrdl az érzésekrdl, amelye-

ket a film megtekintése soran atéltél.

Az lizenet barmilyen atalakitasat az tizenet feldolgozasanak tekint-

juk. Ilyen példaul:
e szoveg atliltetése mas nyelvre;

zenem{ lejatszasa kotta alapjan.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

Meglehetésen elterjedt az a nézet, mi-
szerint az emberi gondolkodas fejlédése er6-
sen fligg a mas emberekkel térténd kommu-
nikaciétol. Ez azt jelenti, hogy amennyiben
ez a kommunik&cié hianyzik, az ember nem
egyszeriien lassan fejlédik, hanem fejl6dése
a legtdbb esetben megreked egy 2-3 éves
gyerek szintjén. Ezt tamasztjak ala az olyan
esetek, amikor egy gyerek huzamosabb id6-
re allatok kornyezetébe kerul, példaul egy
farkasfalkaba. Ezek kozil azok, akik életiik
elsé néhany évét toltotték az allatok kodzott,
az emberi kdrnyezetbe visszatérve képtele-
nek voltak megtanulni beszélni.

az iskolatol hazaig vezet6 titvonal megtervezése;
csendélet megfestése természet utan;

1.15. &bra.
Kép a Vad gyermek cimi filmbdél

1797-ben Franciaorszag erdeiben taléltak egy 12 év korili gyereket, akit Aveyroni
Viktornak neveztek el. A gyereket tudosok vizsgaltak azzal a céllal, hogy megértsék az
ember és az allat k6z6tti kildnbségeket. A gyerek vélhetbleg 7 évet toltétt az erddben,
miel6tt ratalaltak. A fii nem tudott beszélni és vadallatként viselkedett. A tuddsok min-
den eréfeszitése ellenére képtelen volt megtanulni beszélni, csak az ,istenem” és a
.tej” szavakat tudta kiejteni. Torténete képezi a Vad gyermek cimii francia film alapjat

(1.15. abra).

Az ember kiulonféle eszkozoket alkalmazhat az tizenetek feldolgoza-

sara:

e a billentyd lelitésekor a képernyon megjelenik a betd képe;
e a mobiltelefonra hivas érkezik, és megszolal a hozza tartozoé meld-

dia;

e lenyomjuk a fényképez6gép exponaldégombjat, és az felvételt készit;
e amikor a bankkartyat a terminalba helyezziik, lekérdezziik a szam-
lankon talalhat6 6sszeget, ami megjelenik a képernydn.
Itt jegyezzik meg, hogy a fent nevezett eszkozokben az informacid
feldolgozasa olyan sorrendben torténik, amely az embernek megfelelGen

lett kialakitva.
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e i e e I{.g Ahhoz, hogy az tlizeneteket tarolhas-
_ s Suk, tovabbithassuk és menthessiik (kiilo-
Al s : nosen azokban az esetekben, amikor a
7 folyamatokban mtszaki eszkozoket alkal-
; mazunk), azokat specialis alakban kell
elgallitanunk.

Az adatok olyan lizenetek, amelyek ta-
rolasra, tovabbitasra és feldolgozasra al-
kalmasak.

Az ember az adatokat szamok, szavak,
hangok, képi abrazolasok, specialis jelek
alakjaban hasznalja (1.16. abra).

Az lizenetek tarolasara, feldolgozasara
] , és tovabbitasara modern mtszaki eszko-
z"ezlg'o ‘I"’bor :H :‘tg ?nTobr‘ranréaggl zoket 1s bevetiink, ezekben az lizeneteket

g elektronikus jelek formajaban allitjak eld.

(g Osszefoglalds

A szamitastechnikai eszkozok hasznalata megkoveteli bizonyos
balesetvédelmi szabalyok szigoru betartasat.

Az ember élete soran lizeneteket kap az €16 és élettelen természet ob-
jektumairol, kozvetleniil vagy muszaki eszkozok alkalmazasaval kom-
munikal embertarsaival. Attol fliggben, milyen érzékszerviinket hasz-
naljuk az tizenetek vételekor, megkilénboztetiink vizualis, hang-, iz-,
szag- és tapintasi informaciokat.

Az informacié az ember altal mas emberektdl kapott, illetve a kor-
nyezet megfigyelése altal 1étrejott tizenetek feldolgozasanak eredménye,
ami a megfigyel6 tulajdonsagaitdl, tapasztalatatol, ismereteit6l, intelli-
genciajatol is fligg.

Az informacié tovabbitdsa, feldolgozdsa és tdaroldsa informacios fo-
lyamatok.

Az informacié tovabbitdsaban mindenképpen részt vesz a kiildé (az
informacié forrasa) és a fogado fél. Az informaci6 tdroldsdra biologiai és
muszaki eszkozoket hasznalunk: az emlékezetliinket (agyunkat), papirt,
magneses és optikai lemezeket, pendrive-okat. Az tizenetek feldolgoza-
sanak eredménye 0j Gizenet, amelyet az ember emlékezetében vagy vala-
mely eszkozon tarol.

Az adat az informacié tarolasara, tovabbitasara és feldolgozasara al-
kalmas alakja.

u
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@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen szabalyokat kell betartani a szamitégépteremben? Mi-

lyen szabalyokat kell betartani a szamitoégép hasznalata so-
ran?

2°. Hogyan érzékeljiik az tizeneteket?

3°.
4°.
5.

Mit értiink az informacién?
Milyen célbdl taroljuk az tizeneteket?
Milyen informacidhordozdkat ismertek?

6*. Mit értink az informacié tarolasan, tovabbitasan, feldolgoza-

san?

7*. Milyen informacids folyamatok térténnek a tanulas soran?

8.

. Milyen miszaki eszkoézokkel valdsithatunk meg informaciés
folyamatokat?

9°, Mit értunk adaton?

10%.

Milyen kapcsolat van az lizenet és az adat kozott?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példakat olyan lizenetekre, amelyeket a latas, hallas

2.
3.

érintés, szaglas és izlelés szervével érzékeliink!
. Mondj példat kombinalt tizenetekre!
. Melyik érzékszerviinket hasznaljuk a kovetkezd lizenetek fo-
gadasa soran:
a) a bemondo lizenete a varhato6 idéjarasrol, amely a hdmérséklet
és a csapadékeloszlas térképeivel van illusztralva;
b) a flotta jelzGmatréozanak tizenete a hajok egymashoz viszonyi-
tott mozgasaral,
¢) a park objektumainak elhelyezkedését jelzb tablak tizenetei;
d a futballbirénak a mérkdzés végét jelz6 ltizenete;
e) az iskolai csengé szilinetet jelzo lizenete;
f) aziskolai szaktantermek ajtoira kifiiggesztett tablak tizenete;
g) az Uttesten a gyalogatjaro elhelyezkedését jelzo lizenet;
h) a forgalomiranyitast végzo renddr tizenetei;
1) a hangosbemond¢ lizenete a vasutallomason;
j) atanar magyarazata?

4°, Melyik érzékszerviinkkel érzékeljik, hogy:

a) a csokoladé édes; d) a jaték puha;
b) a zene hangos; e) a homok meleg;
. ¢) az ég kék; f) a széna illatos?
1(1)/8°. Hozz fel példakat a kornyezetben el6fordul6 informéaciés folya-

matokra!

[S‘V 6*. Hatarozd meg, milyen informaciés folyamatokhoz sorolhato:

a) egy film felvétele; b) a gondolkodas;
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2 1. fejezet

¢) a telefonbeszélgetés;

1) a félévi érdemjegy megha-

d) a fénymasolas; tarozasa;

e) a tanulo felelete az 6ran; j) a naplo vezetése;

f) levél megirasa; k) a fényképezés;

g) egy rejtjeles lizenet meg- 1) jegyzetelés az oran;
fejtése; m) pantomim-eléadas;

h) egy dolgozat megirasa;

n) egy levél elkiildése!

7*. Készits rovid beszamolét arrél, hogyan kiildenek és fogadnak a
novények és az allatok tizeneteket!
8°. Mondj példat arra, milyen adatokat hasznalsz a tanulas soran!

1.2. INFORM

ACI0S RENDSZEREK.

AZ INFORMACIOS TECHNOLOGIA

SZEREPE A

MINDENNAPOKBAN

~ 1. Milyen informaciés folyamatokat ismersz? Nevezd meg ezeket!

2. Ismertesd az tizenet tovabbitasanak folyamatat! Milyen objek-
tumok vesznek részt a folyamatban?

3. Hozz fel példakat arra, hogy az emberi tevékenységek mely

teruletein alkalmaznak s

INFORMACI

zamitogépeket napjainkban!

OS RENDSZEREK

Ahogy azt mar emlitettiik, az informaciés folyamatok megvaldsitsa
soran kulonféle miiszaki eszkozoket alkalmaznak.

Terminal (a latin terminus —
valami vége, végcél szobol) —
olyan szamit6gép, amelyhez
tobb felhasznalénak van
hozzaférése. Altalaban adatok
bevitelére és kivitelére szolgal.

Vizsgaljuk most meg ezeket az uk-
ran vasutak jegyértékesitési rendszeré-
nek példajan. A jegyek Aarusitasa
Ukrajna teljes teriiletén és a hatarokon
kiviil 1s torténik. Jegyet vasarolhatunk
a vasutallomasok jegypénztaraiban
(1.17. abra), a jegyarusito automatakbol
(terminalokbol) (1.18. abra), valamint
kilonb6z6 internetes oldalakon (http://

www.uz.gov.ua, www.privat24.ua). Az oldalak kilonféle, az internethez
csatlakoztatott szamitogépek segitségével érhetk el. Kényelmesen vasa-
rolhatunk notebook, tablagép, okostelefon segitségével is (1.19. abra).

16



INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

1.17. &bra.
Vasuti jegypénztar

Az ukran vasutak kézponti szami-
togépe tartalmazza az informaciokat
valamennyi jarat 6sszes kocsijardl. Va-
sarlas utan az elfoglalt helyekre vonat-
kozé informacidok eljutnak a kozponti
szamitogépbe. Valamennyi Uj vasarlo
a frissitett informacidkat latja a sza-
bad helyekr6l. Ezt az informaciét pél-
daul az 1.20. abran feltiintetett alak-

ban lathatjak a felhasznalok.
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1.18. abra.
Jegyarusité terminal

1.19. abra. Okostelefon segitségével
vasarolt vasuti jegy
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1.20. abra. A 13. szamu vasuti kocsi szabad helyei
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@ 1. fejezet

A rendszer lizemelésének kezdetén a vasut munkatarsai feltoltik a
tervezett jaratok adatait — a kocsik szamat, tipusat (helyjegyes, flilkés,
luxus, els6 vagy masodosztalyu), valamint a helyek szamat az egyes ko-
csikban. A megfeleld program feldolgozza és elmenti ezeket az adatokat.
A jegyet eladd pénztaros elkiildi (tovabbitja) az utas kérését az adott ja-
rat szabad helyeire vonatkozéan. A kérés tartalmazza az tutvonalat
(honnan indul és hova szeretne eljutni az utas), azt, hogy melyik napon
és melyik vonattal.

Ha az utas nem ismeri a pontos adatokat, csak az utazas datumat,
kozte és a pénztaros, valamint a kozponti szamitogép kozott tobb lize-
netvaltas torténik, amely soran pontositjak a sziikséges adatokat.

Ha az utast kielégitik az utazas feltételei — indulasi 1d6, kocsi tipusa,
hely —, akkor a pénztaros utasitast ad a jegy kinyomtatasara, és ezzel
egyidejlleg a kozponti szamitégépre tovabbitédnak a helyfoglalas ada-
tai. Megtorténik a jegyeladasra vonatkoz6 informaciok feldolgozasa,
majd rogzilnek a gép memorigjaban. Hasonloképpen torténik az infor-
macidcsere abban az esetben is, ha az utas interneten vagy terminalban
vasarol.

Ahogy lathattuk, a vasuti jegyértékesités soran (1.21. abra) kiilonféle
informaciés folyamatok — tovabbitas, feldolgozds, tarolas — térténik. Az
ezeket a folyamatokat végrehajté miszaki eszkozoket informacios
rendszereknek nevezzik.

Informaciés rendszer — bar természetesen mas rendeltetéssel — a légi
kozlekedés iranyité rendszere, az idGjaras-elorejelzé rendszer, a konyv-
tar, a televizids hirszolgalat, a Legfels6bb Tanacs informaciés szolgala-
ta. Itt jegyezziik meg, hogy az informacios rendszerek régtol fogva létez-
nek, de az informaciés folyamatok megvaldsitasa kézzel vagy mechanikai
eszkozokkel tortént. A szamitastechnikai eszk6zok, kiilonosképpen a ha-
lézati eszkozok alkalmazasa lényegesen felgyorsitotta az informacios fo-
lyamatok végrehajtasat.

A szdamitogépes informdcios rendszerek legfontosabb részei azok a
miiszaki berendezések, amelyek megvalésitjak az informéacié tovabbi-
tasat, feldolgozasat és tarolasat, valamint azok a szamitogépes prog-
ramok, amelyek ezeknek az eszk6zoknek a miikodését vezérlik.

A modern informacids rendszerek miikodése automatikusan toérténik
a megfeleld szamitogépes eszkoz iranyitasaval.
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1.21. &bra. A vasuti jegyeladas rendszerének mikddése

A szamitogépes eszkozok és programok alkalmazasa, ahogy azt mar
emlitettlik, 1ényegesen felgyorsitotta az informacios rendszerek mikodé-
sét, mindazonaltal e rendszerek esetében az ember maradt a f6 mikod-
tetd tényezd. Az ember tervezi az informacids rendszert, valasztja ki
vagy hozza létre a megfelel6 miiszaki eszkozoket, fejleszti a szamitogeé-
pes programokat, ellen6rzi azok mikodését.

Viktor Mihajlovics Gluskov (1923-1982) (1.22. abra), az informa-
tika tertiletén alkoté egyik legismertebb ukran tudés a kévetkezdket je-
gyezte meg: ,Nem kételkedhetiink abban, hogy a jov6ben a kérnyezo vi-
lag mkodési torvényeinek egy részét az ember automatikus segitGtarsai
fogjak felderiteni és alkalmazni. Ugyanennyire nem kétséges, hogy a
gondolkodas és a megismerés terén elért minden fontosabb eredmény az

emberhez kothetd.

1




@ 1. fejezet

1.22. abra. Viktor Mihajlovics Gluskov
INFORMACIOS TECHNOLOGIAK

A kézimunka-orakon papirbdl, természetes anyagokbodl, gyurmabol
készitettetek kiilonféle targyakat. Ezek elkészitése soran kiilonféle mun-
kaeszkozoket hasznaltatok, betartottatok a targyak készitéséhez szik-
séges muveleti sorrendet. Az adott objektum elkészitése soran betartan-

Technolégia (a gorog
mesterség, ipar és tanitas
szavakbol) — termék
elkészitésére, szolgaltatasok
elvégzésére vonatkozé leiras.

1--

4.

1.23. abra. Papirvirag készitésének a

w0

5. 6. m—
1
9’ 10.

technolégiaja

d6 miveletek sorrendjére és a
szlikséges anyagokra, eszkozokre, fel-
szerelésekre  vonatkozbé ismeretek
egylttesen technoloégiat alkotnak.

Nagyon sokféle technologia létezik.
Ismert példaul a kaldszos ndévények
termesztésének technologiaja, a televi-
zi0készulék gyartasi technoldgigja, a
papirvirag elkészitésének technologia-
ja (1.23. abra), a konyvkotés technolo-
giaja, az élelmiszeripari termékek el-
készitésének technoldgiaja.

A mai tarsadalomban fontos szere-
pet jatszanak az informacios
technologiak (IT). Ezek a technold-
giak az informacios folyamatok szami-
tastechnikai eszkozokkel torténd meg-
valésitasara szolgalnak. Ismerjik a
szovegszerkesztés, a képszerkesztés
(1.24. abra), a szamfeldolgozds, a hang-
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és videokészités, a halézati adattovdb-
bitas technologiait.

Az el6z6 osztalyokban mar megis-
merkedtetek a képszerkesztés szami-
togépes technologigjaval. ElGszor meg-
tanultatok képeket létrehozni,
szerkeszteni és elmenteni azokat. En-
nek soran a képszerkeszt6 eszkozeit al- r
kalmaztatok. Elmondhatjétok, hOgy 1.24. &bra. Szamitogépes
elsajatitottatok a szamitogépes képfel- képfeldolgozas
dolgozas technolégidjanak alapkészsé-
geit. Ismertek néhany mas informaciés technolégiat is, példaul a szoveg-
szerkesztés, a prezentaciokészités technoldgiajat, a haldzatok
technologiajat.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

Az informacids technolégiak szakkifejezés helyett gyakran alkalmazzak az info-
kommunikaciés technolégiak (IKT) kifejezést. Ezzel hangsulyozzak a szamitégépes
halozatok és egyéb kommunikacids eszk6zok kiemelt szerepét az informacios techno-
I6giak korszerli megvalésitasaban.

AZ INFORMACIOS TECHNOLOGIAK SZEREPE
A MODERN EMBER ELETEBEN

Manapsag az informaciés technolégiak egyre szélesebb korben ter-
jednek el a tudomanyban, az iparban, a kereskedelemben, a bankrend-
szerben, az iranyitasban, a gyogyaszatban, a kommunikaciéban, a mezg-
gazdasagban, a raszoruldé emberek segélyezésében, valamint mas
tertileteken.

Az informacids technolégiak tudomanyos alkalmazasanak egyik leg-
perspektivikusabb teriilete a virtualis kisérletezés. A kisérleteket gyak-
ran nehéz vagy lehetetlen elvégezni. Ahhoz példaul, hogy tanulmanyoz-
hato legyen az atomok és molekulak kolesonhatasa, nagyon bonyolult és
draga eszkozokre van sziikség. De a mar 1étez6 eszkozok alkalmazasa is
jelentGs pénziigyi forrasokat igényel.

Vannak olyan esetek, amikor a kisérlet tényleges feltételeinek megte-
remtése nem lehetséges. Nem vizsgalhatjuk meg, mi torténik, ha a vilag-
6cean homérsékletét egyetlen fokkal megemeljiik. Ilyen esetekben virtu-
alis kisérlet végezhets. A természet torvényeinek ismeretében olyan
programot irunk, amely ezeket a folyamatokat modellezi (1.25. abra).

3
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1.25. abra. A 2060. év atlaghdmérséklet valtozdsi modellszamitasanak eredménye

Ha 1986-ban Csernobilban a valdsagos kisérlet helyett virtualisan
vizsgaltak volna az erdmd miikodését megvaltozott kortilmények kozott,
a szornyd katasztrofat el lehetett volna keriilni.

Fontos szerepet jatszik az IT a termelésben is. A szamitogép alkalma-
zasa a termékek tervezésében lényegesen leroviditi és olcsobba is teszi a
tervezés folyamatat, noveli a hatékonysagot. A szamitogép alkalmazasa
el6tt egy gépkocsi tervezése az otlettGl a megvaldsitasig 5—6 évet vett

Modell (a francia modele — 1génybe. Most ez az 1d6 nagyjabdl egy év
kovetendd példa szébol) — (1.26. abra).
minta, ami valamilyen Nehéz lenne ma olyan intézményt

objektum mikodését,

felépitését mutatja be. talalni, ahol ne alkalmaznanak IT-t. A

konyvtarak és korhazak nyilvantartasi
rendszerel ma mar szamitogépesitve
vannak, ami sokkal kényelmesebb, megbizhatébb és gyorsabb a korab-
ban alkalmazott papir alapi megoldasnal. A konyvel6 is szamitogéppel
dolgozik, ezért néhany perc alatt képes elvégezni azt a munkat, amire
régebben orakra, napokra volt sziikség. A bankar az irodajabol ki sem
lépve képes a tézsdel kereskedelmet ellenérizni, egyetlen gombnyomas-
sal at tudja utalni a megfelel6 pénzosszeget egyik szamlardl a masikra.

Az oktatasban az IT legfontosabb feladata, hogy a diakoknak kiilén-
b6z6 forrasokbdl kiillonféle modszerekkel legyen lehetGséglik a sziikséges
1smeretek OsszegyUjtésére egyéni igényeiknek megfelelGen. Nagyszamu
oktato, fejleszto, ellen6rzd és jatékszoftver segiti a kiilonbozo tantargyak
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tanulmanyozasat. Ezek egy részével mar megismerkedtetek a kiilénb6zo
targyak tanulasa soran.

Az informacios technologiak lehetové teszik, hogy a fogyatékkel é16
emberek aktiv tudomanyos tevékenységet folytassanak. Ennek példaja a
vilagszerte ismert angol elméleti fizikus, Stephen Hawking (1942—2018).
Egy sulyos degenerativ betegség miatt 25 éves koratol nem tudott 6nal-
léan jarni, 32 éves koratdl gyakorlatilag mozgasképtelen volt. 43 éves
koraban Hawking mar beszélni sem volt képes. A kornyezetével ugy
kommunikalt, hogy felhtizta a szemoldokét, ha a megfeleld betiit ejtették
ki elétte.

A helyzetét Walt Woltos amerikai tudoés valtoztatta meg radikalisan,
aki létrehozott egy szamitogépes programot, amely segitségével Haw-

PR king a megfelel§ kapcsold lenyoméasaval
tudta Gsszedllitani a szavakat. Eleté-
nek utolsd éveiben a tudds csak szaja
bal szélével volt képes kezelni a kapcso-
16t. Az igy megirt széveget a program
felolvasta. Stephen Hawkingnak egy 1j,
szamitogépes hangja lett.

Hawking élete végéig aktivan alko-
tott, 30 évig volt a Cambridge-1 Egye-
tem professzora.

Az informacids technolégiak alkalmazasanak f6bb teriiletei a kovet-
kezok:

e 1dGigényes szamitasok végrehajtasa;

e objektumok szamitégépes modelljeinek létrehozasa és vizsgalata;
e kilonbo6z6 automatak, robotok mikodtetése;

e nagy mennyiségl adat feldolgozasa;

1.27. &bra. Stephen Hawking

T
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e nagy sebességli adatatvitel;

e ipari és hasznalati eszkozok szamitogépes vezérlése;

e kilonbo6zb targyak oktatasanak tamogatasa;

e tavoktatas megszervezése, ami lehetévé teszi a tavoli telepiiléséken
lako vagy fogyatékkal é16 diakok, szakemberek képzését.

g Osszefoglaléds

Az informacios folyamatokat megvalosito miiszaki eszkozoket infor-
macios rendszereknek nevezziik.

Az informdcios rendszerek alapjdt azok a miszaki berendezések
képezik, amelyek az lizenetek tovabbitasat, feldolgozasat és tarolasat
végzik, valamint azok a programok, amelyek ezeket a folyamatokat ve-
zérlik.

Az informacios technologiak az informaciés folyamatok szamité-
gépes eszkozokkel torténd megvaldsitasat irjak le. Megkiilonboztetjiik a
szovegfeldolgozds, a képfeldolgozds (fotdk, rajzok), a numerikus adatok
(szamok) feldolgozasanak, a hang- és hangfeldolgozds informacios tech-
nologiait.

Az informacios technoldgiak legfontosabb alkalmazasi teriiletei: szd-
mitdasok elvégzése, szamitogépes modellezés, nagy mennyiségii adat fel-
dolgozasa és taroldasa, automatdk és robotok eléallitasa, ipari és hdztar-
tasi eszkozok vezérlése, tavoktatdsi lehetéségek biztositdsa a lakossdg
széles korének.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Mi az informaciés rendszer? Mondj példakat! Milyen 6sszetevéi
vannak az informaéciés rendszereknek? Mi ezek rendeltetése?

3*. Milyen informaciés rendszereket alkalmaznak az iskolatok-
ban? Hozz fel példakat, és ismertesd a rendszerek 6sszetevoit!

4°, Mit értiink informacids technolégian? Milyen informaciés tech-
nolégiakkal ismerkedtetek meg a korabbi években?

5°. Milyen szerepet jatszik az IT a mai tarsadalomban? Nevezd
meg az IT legfontosabb alkalmazasi terileteit!

6*. Alkalmaznak-e informacidés technolégiakat az oktatasban? A
mindennapi életben? Ha igen, milyeneket, és hogyan?
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W Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.

Hogyan alkalmazzak az informaciés technolégiakat a kilonfé-
le szakteriileteken? Mondj példakat!

Allapitsd meg, hogy az alabbi felsorolasbdl melyeket tekinthet-
jik informaciés rendszereknek:

a) szakacskonyv;

b) kozlekedést iranyité rendor;

¢) hdmérséklet-érzékeld;

d) vasutak jegyértékesité rendszere;

e) telefonos informacids szolgalat!

Valaszaitokat indokoljatok meg!

. Ismertesd az iskolai konyvtar informaciés rendszerét!
. Nevezd meg, és roviden jellemezd az informacids technoldgiak

legfontosabb alkalmazasi tertleteit!

. Toltsd ki az alabbi tablazatot, amely az informaciés technolé-

giak alkalmazasi terileteit foglalja ossze:

Informdciés technolégia Alkalmazasi teriilet

Szovegfeldolgozas

Numerikus adatok feldolgozasa

Hangfeldolgozas

Videoéfeldolgozas

Halézati adattovabbitas

Szamitogépes grafika

6°.

Toltsd ki az alabbi tablazatot, amelyben 6sszefoglaljuk, milyen
informacids technolégidkat hasznalnak az egyes alkalmazasi
tertileteken!

Alkalmazasi teriilet Informacids technolégia

Kozuti kozosségi utasszallitas

Tudomanyos kutatas

Elelmiszeripari termelés

Zeneszamok komponalasa

Konyvtari szolgaltatasok

Egészségvédelem

Bankiigyek

Hadugy

e



@ 1. fejezet
1.3. SZAMITOGEPEK ES TIPUSAIK

) 1. Hol, és milyen célbol hasznalnak szamitogépeket?
2 Miben kiilonboznek egymastdl a szamitogépek?
3. Milyen miiveleteket végezhetiink mobiltelefonnal? Mondhat-
juk-e, hogy a mobiltelefon szamitégép?

A SZAMITOGEPEK SOKFELESEGE

Manapsag nagyon elterjedtek és népszertiek a személyi szamitogeé-
pek (1.28. abra). Azért nevezik igy 6ket, mert személy altali hasznalatra
lettek tervezve. Ilyen szamitogépekkel talalkozhatunk iskolakban, aru-
hazakban, otthon és a kiilonb6z6 intézményekben.

A személyl szamitogépek nem al-

Szuper (a latin super — feliilrél kalmasak olyan feladatok elvégzésére,

sz0bol) — a legfébb, a amelyek jelentds szdmitdsi erdforrast

legnagyobb, kittind mindségd. igényelnek, példaul a mitholdak palya-

adatainak kiszamitasa. Erre a célra a

szuperszamitogépek alkalmasak (1.29. abra). Az ilyen szamitogépe-

ken egyidejtileg tobb felhasznald is dolgozhat, akik akar kiilonb6zd or-
szagokban élhetnek.

A személyi szamitogépeken és a szuperszamitogépeken kiviil vannak
olyan szamitogépek, amelyek valamilyen ipari vagy haztartasi gépbe
vannak beépitve (1.30. abra). Ezek a szamitégépek a mosdgépek, repii-
16gépek, gépkocsik, televizidk, ipari robotok alkatrészei.

1.28. abra. Tanulok személyi szamitogépeket hasznalnak

.
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1.29. abra. Az USA Energetikai Minisztériumanak
Summit (vagy OLCF-4) szuperszamitégépe

1.30. abra.

Tudtad-e. hogy...

Az egyik els6 személyi szamitogépet
1965-ben az Ukran Tudomanyos Akadémia Ki-
bernetikai Intézetében hoztak létre V. M. Glus-
kov vezetésével. Ez a MIR (Masina dlja Inzse-
nyernih Raszcsotov — mérnoki szamitasokra 1.31. abra. A MIR-1 szamit6gép
tervezett szamitogép) volt, amelyet tervezgiro-
dakban, kutatéintézetekben késziltek alkal-
mazni (1.31. abra). Az adatok bevitelét és kivi-
telét ir6géppel oldottak meg.

Az els6 olyan személyi szamitogép, amely r —
mar kulalakjaban is hasonlitott a mai szamito- = h_—::‘—:.
gépre, az Apple Il volt, amelyet az USA-ban Jo L LY \

1977-ben Steve Jobs és Steve Wozniak

(1.32. abra) készitett. 2 G 02 LTl ]

szamitogép
27
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rl:l:l Ha tobbet szeretnél tudni

2018 juniusaban a vilag legnagyobb teljesitmény( szamitégépe a Summit (vagy
OLCF-4), amelyet az IBM az USA Energetikai Minisztériumanak Oak-Ridge-i kutato-
kdzpontja (Tennesse allam) szamara fejlesztett ki (1.29. &bra). Sebessége 30%-al
meghaladja a Sunway-TaihuLight kinai szuperszamitégépéét, bar a processzorma-
gok szamaban elmarad attol (2,3 millié az amerikai, 10,6 millié a kinai szamitogépben).

Ukrajnaban a legnagyobb teljesitményli szamitégép a Kijevi Nemzeti Miszaki
Egyetem szuperszamitogép-kdzpontjaban talalhato.

A SZEMELYI SZAMITOGEPEK TiPUSAI

. ) A mai személyl szamitogépek igen
Portativ (a francia porter — 12 .. -,
vinni sz6b6l) — hordozésra sokfélék. Az tzletekben, intézmények-
alkalmas. ben, iskolakban leggyakrabban olyan
Mobil (a latin mobilis — asztali szamitogépekkel taldlkoz-
zgzggl;gr;’};,élgggr?moié%fs hatunk, amilyet az 1.33. abran is lat-
mozgdsra alkalmas. hatunk. Az emberek egy része gyak-
ran utazik, emiatt repuldgépeken,
allomasokon, autéban kénytelen dol-
gozni, ezért hordozhaté vagy portativ szamitogépre van sziiksége.
Vannak, akik egyszerre szeretnék kihasznalni a mobiltelefon és a
személyi szamitégép szolgaltatasait. Ok kommunikatorokat (okoste-
lefonokat) hasznalnak.

1.33. abra. Asztali személyi szamitdégép
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Asztali személyi szamitégépek

Az asztali gépek kdzott legalabb harom tipust kiilonbéztethetiink meg. Az irodai
személyi szamitogépek leginkabb szoveges és numerikus dokumentumok feldolgo-
zasara és tarolasara hasznalatosak. Ezekben a szamitégépekben nem tul magasak a
feldolgozas sebességével szemben tamasztott kdvetelmények, itt legfontosabb a
megbizhatdsag.

Személyes célokra a felhasznaldok otthoni személyi szamitégépet hasznalnak.
Ezek a gépek hangkartyaval felszereltek, internetes kapcsolat létrehozasara alkalma-
sak, TV-készilékhez csatlakoztathaték, hazimozi-rendszerrel felszereltek. Ezeket a
szamitégépeket nemcsak feladatok megoldasara hasznaljak, hanem zenék és filmek
lejatszasara, szamitdgépes fotdalbumok létrehozasara is. Az irodai szamitégépekhez
képest ezeknek nagyobb a sebessége és olyan eszk6zokkel vannak felszerelve, ame-
lyek képesek min6ségi médialejatszasra, jobban tamogatjak a hordozhaté taroléesz-
kdzok (optikai lemezek, pendrive-ok) alkalmazasat.

Legnagyobb sebessége — a tobbi kdzott a videolejatszas sebessége, amire a ja-
tékprogramok futtatdsa soran van nagy szikség — a jatékgépeknek van. Ezek az esz-
k6zok altalaban kulénleges beviteli eszkdzokkel — joystick, gamepad, kormany, szami-
togépes autdversenyzéshez sziikséges pedalok — vannak felszerelve (1.34. abra).

1.34. abra. Szamitdgépes autéversenyzéshez sziikséges beviteli eszk6zok

HORDOZHATO SZAMITOGEPEK

Az utébbi idékben egyre nagyobb népszeriiségre tesznek szert a hor-
dozhaté szamitogépek. Ezek mérete elég kicsi ahhoz, hogy a felhasznald
a hivatalt6l vagy iskolatdl tavol alakitsa ki a munkahelyét. A hordozhatd
szamitogépeknek is tobb tipusa van. Méretiik alapjan megkiilonbozte-
tink notebookokat, netbookokat, tablagépeket és okostelefono-

kat.

)

'



@ 1. fejezet

1.35. abra. Notebook

2\

1. Bal oldali gomb
2. Touchpad
3. Jobb oldali gomb

1.36. abra. Touchpad

Touchpad (az angol

touch — érintés, pad — feltlet

szavakbol) —
érintésérzékeny feliilet.

Steve Jobs bemutatja az Apple

w0

cég tablagépét

————

A notebookok (1.35. abra) teljesit-
ményben alig kiilonboznek az asztali sza-
mitogépektol. Viszont sokkal konnyebbek,
és mikodésiikhoz nem igénylik az allando
elektromos ellatdst. Altalaban 2-4 érat ké-
pesek akkumulatorrdl is mikodni.

A notebookokban az adatfeldolgoz6 és
tarold eszkozok a billentylzet alatt talal-
hatdék, ami a képernyével nehezen bontha-
t6 modon kapcsolodik. Az egér szerepét a
notebookokban a touchpad veszi at
(1.36. abra). Lehet6ség van egér csatlakoz-
tatasara és alkalmazasara is.

Ha az ujjunkat a touchpad érzékeny fe-
lilletén mozgatjuk, az az egér mozgasat
eredményezi a képernydn. A bal és jobb ol-
dali gomb az egér bal és jobb oldali gomb-
janak felelnek meg.

A netbookok altalaban nem tul gyor-
sak és nem alkalmasak nagy mennyiségl
adat tarolasara. Azonban nagyon kicsik
(kisebbek, mint 1 kg), ezért sokaig képe-
sek toltés nélkil mikodni (6 6ra koriil),
ezért killonosen alkalmasak olyan szemé-
lyek szamara, akik sokat utaznak (rek-
lamszakemberek, tizletkotok, kozlekedés-
ben dolgozdok, diakok). A netbook ara
elmarad az asztali szamitogép és a note-
book ara mogott.

A tablagép (1.37. abra) altaldban a
netbookkal megegyez6 méreti és hasonlo
rendeltetésd. A tablagép azonban még ki-
sebb méretd és az adatbevitelt nem bil-
lentylizet és touchpad segitségével oldja
meg, hanem a képerny6 érintésérzékeny
feluletének alkalmazasaval. A tablagépek
lassan levaltjak a netbookokat, és egyre
inkabb alkalmassa vallnak zenehallga-
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tasra, filmnézésre, elektronikus konyvek olvasasara,
internetezésre.

Az okostelefon olyan mobiltelefon, amely alkal-
mas adatok feldolgozasara, tovabbitasara és tarola-
sara: szoveges adatok bevitelére és tovabbitasara, fo-
tozasra és képek feldolgozasara, elektronikus
konyvek olvasasara, videok megtekintésére. A mai
okostelefonok (1.38. abra) méretiikben sokkal kiseb-
bek a tablagépeknél, inkabb a mobiltelefonokkal
megegyezo méretiiek.

Az okostelefon alkalmas arra, hogy kiilénbézo
tantargyak tanulasa soran a segitségiinkre legyen,
vagy ellendrizze az egészségi allapotunkat. Segitsé-
gével zenét irhatunk, tavolrdl iranyithatjuk a haz-
tartasi eszkozeinket, GPS-navigatorként vagy vila- 138, 4bra
gitdeszkozként is hasznalhatjuk. Okostelefon

Tudtad-e. hogy...

Steve Jobs (1955-2011), az Apple
Computer cég alapitéja Steve Wozniakkal
(1.39. abra.) egytitt az els6 és abban az id6-
ben (1977) legsikeresebb személyi szamito-
gép, az Apple Il tervezéje.

Jobs nevéhez kétik a szamitastechnika
megujitasat, az olyan eszkdzok izembe alli-
tasat, mint az adatbevitelt segit egér és a
szines képernyd, tovabba az iMac, a Mac-
Book notebook, az iPod lejatszd, az iPad
tablagép és az iPhone okostelefon kifejlesz-
tése.

Steve Wozniak (szil. 1950) az Apple

elsé modelljeit iranyité programok megalko-
téja. Wozniak édesapja bukovinai ukran, 1.39. 4bra. Steve Jobs (balra) és
édesanyja német szarmazasu. Steve Wozniak

T
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Q“ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

1. Nyisd meg a tanarod altal megnevezett bongész6 ablakat!

2. Nyisd meg a Hotline (htip://hotline.ua) kezddlapjat!

3. Lépj be arra az oldalra, amely a notebookokrdl tartalmaz infor-
maciokat (Szamitogépek. Halézatok = Notebookok, tabla-
gépek, elektronikus kényvek = Notebookok. Ultravékony

notebookok!)
4. A Rendezés gomb listajabodl valaszd a népszerliség szerint op-
ciot!
5. Valaszd ki a legnépszertbb notebookot!
6. Toltsd ki az alabbi tablazatot!
Tulajdonsdg Erték
Modell
Gyarto

Minimalis ar, hrn
Maximalis ar, hrn

Az adott terméket forgal-
mazo lizletek szama

7. Zard be a bongészo6 ablakat!

g Osszefoglaléds

Rendeltetésiik alapjan megkilonboztetiink szuperszamitogépe-
ket, személyi szamitogépeket és beépitett szamitéogépeket.

A személyi szamitogépek kozott vannak asztali és hordozhato gé-
pek. A hordozhat6 gépek kozé soroljuk a notebookokat, netbookokat,
tablagépeket és okostelefonokat.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen tipusai vannak a szamitoégépeknek?

2°. Mire szolgalnak a szuperszamitogépek? Miért nevezik igy ezt a
tipust?

3°. A személyi szamitégépeknek milyen tipusait ismered? Hozz fel
példakat!

4°. Hol alkalmaznak asztali szamitégépeket? Mondj példakat!

5°. Milyen tipusai vannak a hordozhat6 szamitogépeknek?
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6°. Milyen célbdl alkalmazzak a hordozhaté szamitoégépeket?

7°. Milyen miiveleteket végezhetiink okostelefon segitségével?

8°. Mire szolgal a tablagép?

9%, Milyen célokat szolgalnak a kiulonb6zé eszkozokbe, példaul
gépkocsikba beépithetd szamitogépek?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hol alkalmaznak haztartasi gépekbe beépitett szamitogépe-
ket?

‘Ej?. Készits beszamolét arrdl, hol és milyen célokra alkalmaznak
szuperszamitogépeket Ukrajnaban! Hasznalj e célra interne-
ten, példaul a Wikipédia internetes enciklopédian keresett
adatokat!

3*. Hasonlitsd 0ssze az okostelefont a tablagéppel! Mi ezekben a
kozos, és miben kiilonboznek?

4%, Végezz kutatast, hogy milyen személyl szamitéogépeket alkal-
maznak az iskolatokban, és milyen célokra!

j5'. Készits prezentaciot, amelyben bemutatod, milyen szamitogé-
peket hasznalnak a csaladotokban!

6°. Keresd meg az interneten, kik tervezték a MIR-I szamitogépet!
Készits rovid (4-5 dia) prezentaciét roluk!

7°. Készits listat azokrél a szakmakrél, amelyek miivelGinek fel-
tétlenil sziikkségik van hordozhaté szamitdégépekre! Indokold
meg a valasztasaidat!

8°. Készits listat azokrdl a szakmakrol, amelyek asztali gépeket
hasznalnak! Indokold meg a valasztasodat!

Y]

| ad

1.4. A SZAMITOGEPEK RESZEI
ES AZOK RENDELTETESE

~ 1. Milyen részei vannak a szamitégépeknek?
2. Milyen beviteli és kiviteli eszkozoket ismertek?
3. Mi a rendszeregység rendeltetése? Milyen eszkozoket tartal-
maz?

A SZAMITOGEPES ESZKOZOK OSZTALYOZASA

A korabbi években mar megtanultatok, hogy a szamitégép rendszer-
egységbdl, beviteli eszkozokbdl (egér, billentytizet), kiviteli eszkozokbdl
(képerny6, nyomtatd) all. Nagyon valdszind, hogy mar egyéb szamitogé-
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pes eszkozt is lattatok, talan dolgoztatok is ezekkel. Ilyenek lehetnek
példaul a szkenner vagy a szamitogéphez csatlakoztathaté hangszorok.
Vizsgaljuk meg részletesebben, milyen részei vannak egy szamité-
gépnek és hogy lehet ezeket csoportositani. Az eszkoézoket leggyakrabban
azoknak az informaciés folyamatoknak az alapjan osztalyozzuk, amelye-
ket azok megvaldsitanak. Az iizenetek tovabbitasara szolgald eszkozoket
beviteli és kiviteli eszkozokre osztjuk, a feldolgozast és tdroldst meg-
valésitokat pedig adatfeldolgozo és taroloeszkozokre (1.40. abra).

Informaciés
folyamatok

Eszkozcsoportok

Eszko6zok példai

¥

b h

Breftiali copheinalk SRR,
Uzenetek g
tovabbitasa ] Képernvd
Kiviteli eszkézok pernyo,
nyomtato
Uzenete’k Adatfeldolgozas Processzor
feldolgozasa
Uremels Akl s Pendrive,
tarolasa optikai lemez

1.40. abra. A szamitégépes eszkdzok osztalyozasa

BEVITELI ESZKOZOK
Azt mar tudjatok, hogy a billentytlizet és az egér adatbeviteli eszko-

zOk.

A beviteli eszkozoket a feldolgozott adatok tipusa alapjan tovabbi cso-
portokra bonthatjuk. Igy megkiilonboztetiink szovegbeviteli eszkozoket
(billentytzet), grafikai adatok bevitelére szolgald eszkozoket (szkenner,

Multimédia (a latin mulium —
sok, medium — a tarsadalom
szamara elérhetl) — az uizenetek
tobbféle megjelenitési modjanak
(audio, video, grafika, animacio)
egyesitése.
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fényképezo, digitalizalo tabla), hang-
beviteli eszkozoket (mikrofon), videdbe-
viteli eszkozoket (kamera, web-kame-
ra). A beviteli eszkézok masik tipusa
kiilonféle programok vezérlésére szol-
galnak. Ezekhez tartoznak az egér, a



INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

-

1.41. dbra. Gamepad

touchpad, a multimédias tabla, az
érintéképernyd, a joystick, a gamepad
(1.41. abra), a kormany, peddlok, a
dancepad (1.42. abra).

A multimédias tablat (okostab-
la) oktatasi intézményekben hasznal-
jak, valamint prezentaciok bemutata-
sa soran. Az érintéképerny6t a
tablagépekben és kiilonb6zd olyan esz-
kozokben hasznaljak, mint a bank-
automata, jegyarusito automata.

Ezekben az eszk6zokben az adatok
bevitele a képernyd érzékeny feliileté-
nek érintése altal torténik. A képernyo
érzékeli, melyik részét érintették meg,

és a megfelel§ jelet kiildi a szdmitégép = = —=.

felé.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

A tudomanyos és oktatasi célokra hasz-
nalt gépeknek lehetnek nem szabvanyos be-
viteli eszkozei, példaul héérzékeldk, légned-
vesség-érzékeldk, sebességérzékeldk.

=

T

1.42. abra. Dancepad

Gamepad (angol) —jatéktér,
jatékpalya.

Dancepad (angol) — tanctér.

Szenzor (a latin sensus —

érzékelés szobol) — eszkoz,
amely a jelet feldolgozasra
alkalmassa tesz.

§ T A

1.43. abra.
Jegyértékesit6 terminal
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@ Tudtad-e. hogy...

A hordozhatoi szamitégépekben virtualis (kivetitett) billentylizetet is alkalmaz-
nak (1.44. abra). Egy specialis eszkoz kivetiti a billenty(izetet egy sik fellletre. Az
ember kezének mozgasat az eszkoz billentyl-letutésekként érzékeli.

1.44. abra. Virtualis
billenty(izet

1.46. abra. Projektor

1.47. abra. Processzor

'

A modern egerek egészikben bonyolult esz-
kézok. Alakjuk lehetévé teszi a kényelmes és
hosszadalmas kezelést jobb és bal kézzel egy-
arant. Fellletikon tobb kilénb6z6 rendeltetési
gombot talalunk, amelyekkel akar széveget is be-
vihetlink. Az 1.45. abran lathat6 egéren 19 gombot
és egy gorgét talalunk.

1.45. abra. Modern egér

KIVITELI ESZKOZOK

A feldolgozott adatokat a szamitogépnek
meg kell jelenitenie a felhasznalé szamara. A
kiviteli eszkozoket, ahogy a beviteli eszk6zo-
ket 1s, csoportosithatjuk azoknak az adatok-
nak az alapjan, amelyek megjelenitésére al-
kalmasak.Ilyeténképpenmegkiilonboztetiink
szoveges és grafikus (képernys, nyomtato,
plotter), hang (fejhallgat6, hangfal) és vide6
(multimédias projektorok, tablak) informa-
ci6t megjeleniteni képes eszkozoket.

ADATFELDOLGOZO ESZKOzZOK

Az adatok feldolgozasa a szamitdgépek-
ben a processzor (1.47. abra) segitségével tor-
ténik. Ez az eszkoz biztositja a szamitogépes
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programok végrehajtasat. A szamitogép mikodésének sebességét legin-
kabb a processzor sebessége hatarozza meg.

rp:l Ha tobbet szeretnél tudni

Az els6 egy tokban forgalmazott mikroprocesszor
az Intel cég (USA) altal 1971-ben forgalomba hozott
Intel 4004 volt (1.48. abra). Tervezgje az Intel mérno-
ke, Federico Faggin a japan Busicom cég kalkulato-
rai szamara hozta létre. A processzor 46 utasitasboél

allo készlettel rendelkezett, és masodpercenként 1.48. abra. Az Intel
60 000 miveletet volt képes elvégezni. 4004-es processzor
TAROLOESZKOzZOK

Azt mar tudjatok, hogy az tizeneteket kiilonb6z6 hordozokon taroljak.
A szamitogépben ezek leginkabb magneslemezeket, optikai lemezeket,
pendrive-okat alkalmaznak erre a célra. Az informacio felirasat és kiol-
vasasat a hordozohoz kifejlesztett eszkozok végzik (1.1. tablazat).

1.1. tablazat
Szamitogépes adattarolok és meghajtok

Adathordozé Meghajto

Merevlemez | Merevlemez-meghajto

Optikai

lemez Optikailemezmeghajto

Flash-chip Pendrive

Flash-chip Kartyaolvasé




@ 1. fejezet

A magnes- és optikai meghajtékat a rendszeregységben helyezik el. A
legtobb adatot a szamitégép merevlemezén taroljuk.

Az optikail meghajtok és a flash-chipet tartalmazé meghajtok cserél-
het6 adattarolok.

A szamitogép taroloeszkozeinek Osszessége alkotja a szamitogép
memoriajat.

ﬁ:l:l Ha tobbet szeretnél tudni

Minden szamitdgépes tarold legfontosabb jellemzdje a kapacitas. A mai taro-
|6eszk6zok kapacitasait az 1.2. tablazatban foglaltuk 6ssze.

1.2. tablazat
A szamitogépes taroléeszk6zok kapacitasa

Hordozé Kapacitas
Merevlemez 10 TeraByte
Optikai lemez 25 GigaByte
Pendrive 128 GigaByte

EGYEB ADATFELDOLGOZO ESZKOZOK

A szamitogépen kivil mas eszkozoket is hasznalunk adatkezelés cél-
jara (1.49. és 1.50. abrak).

Valamennyien hasznaltatok mar mobiltelefont. A telefon szintén
adatfeldolgozasra szolgalo eszkoz. Telefonnal képesek vagyunk egy ma-
sik el6fizetd szamara tizenetet kiildeni és azt tizenetrogzitore felvenni. A
telefon tarolja a bejové hivasokat és a névjegyzéket, feldolgozza ezeket az
adatokat, idérendbe vagy név alapjan rendezi Gket.

1.49. abra. Adatkezeld eszk6zo6k



INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

1.50 abra. Adatkezel eszkdzok

Matematikai szamitasok végzésére gyakran alkalmazott adatfeldol-
goz6 eszkoz a szamologép. A szamologépbe bevissziik a feldolgozand6
adatokat (a szamokat és az elvégzendd miveleteket), a gép feldolgozza
ezeket (végrehajtja a miveleteket), majd visszakiildi az adatot a felhasz-
nalénak (megjeleniti azokat a kijelzon).

Sokan hasznalnak a munkajuk soran diktafont. Az Gjsagiré dikta-
fonra rogziti az interjut, amit kés6bb visszahallgat, és annak alapjan
megirja az Gjsagcikket vagy megtervez egy televiziés misort. A diakok
a tanar engedélyével felvételt készithetnek az elGadasrol, amelyet a fel-
késziilés soran hasznalhatnak. A diktafon tehat szintén alkalmas az
adatok tovabbitasara, feldolgozasara és tarolasara.

Nagyon sok intézmény hasznal faxot. A fax papiron rogzitett adatok
tovabbitasara alkalmas késziilék. A kiildé késziilék beolvassa az adato-
kat egy laprol, majd telefonvonalon tovabbitja azt egy masik késziiléknek
(vev(), ami megjeleniti azt papirlapon.

FelnGttek és gyerekek egyarant szeretnek jatszani. A szamitogépes
jatékok manapsag nagyon széles korben terjedtek el. Létezik a jatékok-
nak egy specialis fajtaja, a videojaték, amelyeket specialis eszkézokon
tarolnak. Ezt az eszkozt csatlakoztathatjuk egy tv-késziilékhez és a jaté-
kokat maganak a csatlakoztatott eszkéznek segitségével jatszhatjuk le.
A modern jatékok két eszkozbdl allnak, az egyiken taroljuk, a masik
segitségével lejatsszuk a jatékokat.

A zenelejatszo is egy adatfeldolgozd készulék. A felhasznald képes
zenét, videot, hangoskonyvet menteni, tarolni és lejatszani ezzel a készii-
lékkel.

A fényképezogépek és kamerak szintén adatfeldolgozd eszkozok.
Sokan hasznaljak ezeket csaladi események, érdekes kirandulasok, kii-
Iénleges élmények megorokitésére. Ezek az eszkozok képek és hangok
formajaban kapjak meg az adatokat, amelyeket tarolni és feldolgozni is

N
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1.51 abra. Navigator

képesek. A késGbbiekben ezek az adatok
papiron vagy képernyén megjelenithetdk.

A gépkocsi- és buszvezetok egyre gyak-
rabban hasznalnak GPS-navigacios be-
rendezéseket (angol Global Posotioning
System — globalis helymeghataroz6 rend-
szer). Ezekkel az eszkozokkel utvonalakat
tervezhetiink (1.51. abra). A felhasznal6
megadja az eszkoznek a kiindulas és az
uticél helyét. A berendezés ezeket feldol-
gozva a memoridgjaban tarolt térképek
alapjan elgallitja az utvonalat, amelyet az-
tan megjelenit a vezetd szamara. Az uta-
zas soran az eszkoz ellendrzi a jarmd hely-
zetét és annak megfelelGen korrigalja az
utvonalat. Amennyiben a vezetd eltért a
megadott Utvonaltél, az eszkoz Gjratervezi
azt.

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1.
2.
3.

S

o

Nyisd meg a tanarod altal megnevezett bongészs ablakat!
Nyisd meg a Hotline (http:/ /hotline.ua) kezddlapjat!

Nyisd meg az asztali gépek képernydirdl szolo oldalt (a kovet-
kez6 linkek szerint: Szamitogépek. Halozatok = Szamito-
gépes periféria = Monitorok)!

A Rendezés gomb listajabol valaszd a legiijabbak elére leheto-

séget!

Vialaszd ki az elsé tipust!
Toltsd ki a tulajdonsagokat tartalmazo tablazatot!

Tulajdonsag

Erték

Modell

Gyarté

Képatlo, inch

Legalacsonyabb ar, hrn
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7. Lépj at (a kovetkezo linkek szerint: Szamitéogépek. Haloza-
tok = Kiegészitok —>Merevlemezek) a merevlemezek adatait
tartalmazé oldalra!

8. A Rendezés gomb listajabol valaszd az druértékelések alapjan
lehetGséget!

9. Valaszd ki az elsd tipust!

10. Toltsd ki a tulajdonsagokat tartalmazo tablazatot!

Tulajdonsdg Erték
Modell
Gyarto
Kapacitas, GB

Legalacsonyabb ar, hrn

11. Zard be a bongészo ablakat!

g Osszefoglaléds

A megvalodsitott informacios folyamatok alapjan megkiilonboztetiink
beviteli, kiviteli és adatfeldolgozd, valamint tarolé eszkozoket.

A feldolgozott adat tipusa alapjan szoveges (billentylzet), grafikus
(szkenner, fényképezo, digitalizal6 tabla), hang (mikrofon), valamint vi-
deo (kamera, webkamera) beviteli eszkozoket. Kiilon csoportot alkotnak
a kulonféle programok vezérlését végzd eszkozok (egér, touchpad, inter-
aktiv tabla, érint6képernyd).

Ahogy a beviteli eszkozok kozott, gy a kiviteli eszkozok kozott is
megkiilonboztetiink szoveges és grafikus (képernyd, nyomtatd, plotter),
hang (fulhallgatd, hangfalak) és vided (projektorok, panel) kiviteli esz-
kozoket. Egyes eszkozok képesek grafikai és vided megjelenitésére is.

A szamitégépben az adatfeldolgozast a mikroprocesszor végzi.

A szamitogépben tobbféle taroloeszkozt — magneses és optika lemeze-
ket, flash-chipeket — talalhatunk. Ezeket a megfelel6 meghajtok segitsé-
gével helyezhetjik tizembe mint merevlemez-meghajtok, optikai meghaj-
tok, kartyaolvasok, pendrive-ok.

A szamitogép taroloeszkozeinek Osszessége alkotja a memoriat.

A szamitégépeken kiviil mobiltelefonokat, diktafonokat, faxo-
kat, lejatszokat, kalkulatorokat, fényképezoket, kamerakat, ja-
tékkonzolokat, navigatorokat hasznalunk adatfeldolgozasra.
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? Felelj a kérdésekre!

1°.

2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.

8°.

Milyen eszk6zok tartoznak a beviteli eszk6zok kozé? A kiviteli
eszk6zok kozé?

Mi a processzor rendeltetése?

Milyen adathordozdokat talalhatunk a szamitégépben?

Milyen taroléeszkozok vannak a szamitégépben?

Milyen célt szolgal az optikai meghajt6?

Mi a fényképezogép és a kamra rendeltetése?

Milyen informaéaciés folyamatok valésulnak meg a kilénbo6zé
adatfeldolgozo eszk6zokben?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.
3°.

4°.

5%,
[N
Lrl 6.

=
L|~/l T,

{(;:FS'.

Az

Mondj példakat olyan beviteli eszk6zokre, amelyeket az iskola-
tokban alkalmaznak!

Hozz fel példakat adatfeldolgozé eszkozokre!

Milyen kapcsolat all fenn az adathordozok és az adattarolé esz-
ko6zok kozott?

Magyarazd meg, hogy dolgozza fel az adatokat a szamitogép, a
telefon, a diktafon, a kamera és a projektor!

A tankonyvben talalhaté informaciok alapjan készits a filize-
tedben vazlatot a beviteli eszk6zok osztalyozasarol!

A tankonyvben talalhaté informaciok alapjan készits a flize-
tedben vazlatot a kiviteli eszko6zok osztalyozasarol!

Mutasd be réviden a 3D-nyomtatot! Nevezd meg a rendelteté-
sét és alkalmazasi terileteit!

Ismertesd az otthoni szamitégép részeit! Milyen informacios
folyamatokat valdsitanak meg ezek az eszk6zok?

1.5. OPERACIOS RENDSZER

. Magyarazd meg, mi a fajl és a mappa! Mi ezek rendeltetése?
. Mit értunk az objektum helyl mentijén? Hogy nyithatjuk meg

ezt a menut?

. Hogy hozhatunk létre mappat? Hogyan masolunk egy fajlt

egylk mappabdl a masikba?

AZ OPERACIOS RENDSZER FOGALMA

el6z6 osztalyokban mar megtanultatok, hogy a program a szami-

togép altal végrehajthaté algoritmus. Emlékezhettek arra is, hogy ezek
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a programok kiilonfélék. Vannak szévegszerkeszts, képszerkeszts, pre-
zentaciokészité programok.

Vannak olyan programok, amelyek kiilonlegesen fontosak a szamité-
gép mikodése szempontjabol. Ezek az operacios rendszerek (roviden OS).
Operacids rendszer nélkil a modern szamitoégépek mikodésképtelenek.

Az operdcios rendszer azon programok 0sszessége, amelyek:

e vezérlik a szamitégéphez csatlakoztatott eszkoézoket (processzor,
adattarol6 eszkozok, beviteli és kiviteli eszk6zok);

e lehetové teszik a felhasznald és a szamitogép kozotti egytittmiiko-
dést;

e lehet6vé teszik az adatok tarolasat a taroloeszko6zokon;

e lehetdvé teszik mas programok futasat;

e lehetdvé teszik a programok egyidejd végrehajtasat.

Minden program az operacidos rendszer szolgaltatasait hasznalja,
amikor az adatbeviteli vagy kiviteli eszkozzel kommunikal, vagy amikor
adatokat ment egy taroléeszkozre.

Az operacios rendszer ugy végzi a munkajat, hogy az lehetéleg rejtve
legyen a felhasznal6 el6tt. Amikor egy fajlt elmentlink, az operacios
rendszer és a taroléeszkoz kozott egész sor lizenetvaltas torténik, amely
soran kideril, alkalmas-e az eszkoz az adatok rogzitésére, van-e azon
szabad hely, nincs-e a mappaban a mentenddével azonos nevi fajl, sikere-
sen megtortént-e a mentés. A felhasznalé ebbdl mindossze annyit lat,
hogy a mappaban megjelent egy 4j objektum. A miikodés ilyen elrejtése
lehet6vé teszi a felhasznalé szamara, hogy idejének nagy részét kreativ
munkaval tolthesse.

Az operacios rendszereket csoportosithatjuk aszerint, milyen tipusu
szamitogép iranyitasara alkalmasak. A személyl szamitogépeket Win-
dows 7, Windows 8, Windows 10, MacOS, Android, Chrome Os
operacids rendszerek vezérelhetik. A szuperszamitégépek operaciés rend-
szerei a Unix, az IRIX, a Solaris. Léteznek olyan operaciés rendszerek,
amelyek mind a személyi szamitégépek, mind pedig a szuperszamitogé-
pek vezérlésére alkalmasak, példaul a Linux.

AZ OPERACIOS RENDSZEREK GRAFIKUS FELULETE

Az alsébb évfolyamokon a szamitégépes feladatok megoldasa soran
mar végrehajtottatok bizonyos utasitas-sorozatokat, amikor programo-
kat inditottatok el, iranyitottatok ezek milikodését, miveleteket végezte-
tek bizonyos objektumokon. Az egér jobb gombjara kattintva el6hivtatok
az objektum helyi mentjét, amikor az egérmutaté az objektum ikonjara
mutatott. A program cimsoranak Bezaras gombjara kattintva leal-
litottatok a program futasat. Kiilonboz6 eszkoztarak eszkozeinek alkal-
mazasaval utasitasokat adtatok az operacidos rendszernek vagy a kép-
szerkesztonek. Ezek az eszkozok a WIMP (Windows, Icons, Menus,
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Pointer — ablakok, ikonok, meniik, mutaté) koncepciénak megfelelGen
miikédnek. Ennek lényege az, hogy a felhasznal6 az operaciés rendszer
objektumainak modelljeivel dolgozik, amelyek ablakokban megjelend
ikonok. Az objektumokon a meniik segitségével vezérelhetiink, amelye-
ket a mutatoval érhetiink el. Ez kényelmessé és egyszertivé teszi a sza-
mitégép hasznalatat.

A WIMP alapu operacios rendszerre mondjak, hogy grafikus felhasz-
nald feliilettel rendelkeznek (az angol inter — kozott, face — arc szavak-
bdl, olyan eszkozok, amelyek lehet6vé teszik az objektumok kozotti infor-
maciocserét). Az operacios rendszer felhasznaldl feliilete azon eszkozok
és szabalyok gyUjteménye, amelyek segitségével a felhasznald utasitaso-
kat adhat az operacios rendszernek, és informaciokat kap az utasitasok
végrehajtasanak menetér6l és eredményérol. A modern operaciés rend-
szerek donto tobbsége rendelkezik grafikus felhasznaldi felilettel.

FAJLOK ES MAPPAK

Az el6z6 évek soran megtanultatok, hogy az adatokat a magnesleme-
zeken, optikai lemezeken és pendrive-okon fajlokban taroljuk. A fajl (az
angol file — kartoték, dosszié, leflizott iratcsomo szobol) bizonyos tipusu
adathordozon tarolt, névvel ellatott adatok Gsszessége.

Ennek megfeleléen megkiilonboztetiink kilonb6zé tipusa — széveg-,
kép-, vide6-, hang- — fajlokat. A szamitogépes programokat szintén f4j-
lokban taroljuk.

Minden fajlnak van neve, ami tetszdleges nyelv betliibdl, szamokbdl,
és egyéb karakterekbdl allo sorozat, amely nem tartalmazhatjaa/\ :*
?7 <> és | jeleket. A setup.txt, az archive.rar, a ribbon, a dokumen-
tum, a fénykép.gif, a honlap.html elfogadhat6 fajlnevek. A ?klotor.
ty, a n,tavasz”.bmp, az y>x nem elfogadhato6 fajlnevek.

A fajlokat leggyakrabban a felhasznal6 nevezi el. Kényelmi okokbol
ajanlatos, hogy a fajl neve utaljon a fajl tartalmara.

A fajlnak a nevén kivil kiterjesztése is lehet. Ez a fajl nevében az
utolsé pont utani rész. A kiterjesztés 3-4 jelbdl all, amelyek a fajl tipusa-
ra utalnak. A Sevesenko.onarckép.bmp f4jl neve példaul arra utal,
hogy ez egy kép, amely a kolt6 altal festett onarcképet tartalmazza.

. . 1= P f 7 z
A fajlokhoz ikonokat — , E , ¥ * J —tarsithatunk, az azonos

tipusu fajlok ikonjai egyformak.
Ahhoz, hogy gyorsan megtalaljuk a fajlt, rendezetten kell tarolni azt.
Ennek érdekében mappakat vagy katalogusokat hozunk létre, amik

a fajlrendszer objektumai. Az ikonjuk leginkabb vagy

44



INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

Minden mappénak van neve, amely & | Aani npo noroapi ysmoawk B 3anopixosi

a fajlokhoz hasonléan a/\:*?” <> és £ | 2014

| jeleken kiviil tetszéleges karaktere- 2 i 2015

ket tartalmazhat. A mappakat a fjlok- i 1 ig:?

hoz hasonléan célszeri a tartalmuk [l Bepesens 2017
alapjan elnevezni. A foték 1.09.2018 ) Bepecens 2017
példdul a tudéds napjanak tinneplésekor . ;;:j]“;:iﬂu‘;
készult fotokat tartalmazza. Az Alja és airiin 6617
Nedoland anyagai mappa Halina § Nvness 2017
Malik meséje dramai feldolgozasanak J Mvcronan 2017
anyagait tartalmazza. : 2:::::02';1 :

A mappak fajlokat és mas mappakat Ci-.::r.:b o017
tartalmazhatnak. A Zaporizzsjai id6- | Tpasess 2017
jarasi adatok mappanak lehetnek L Hepaeis 2017
2016, 2017 és 2018 almappéi. Az évsza- '
mokkal jelzett mappak az adott év meg- 1.52. &bra. Mappak

figyelési adatait tartalmazzak, példaul
a janius 2017-et, februar 2017-et
(1.52. abra).

MEGHAJTOK

A mappakat és fajlokat adathordozokra menthetjiik, amelyek miko-
dését a megfelel6 meghajtok vezérlik. Ezeket a meghajtokat hattérta-
raknak nevezik. Minden meghajténak neve és ikonja van. A név a meg-
hajto tipusara utal, altalaban egy latin nagybet{ibdl és egy kettGspontbol
all. Példaul A:, B:, C:, D:. Az 1.53. abran meghajtokat, azok ikonjait és
bet(jeleit lathatjuk.

W W

Noxaneqnh guce (G USE-amcesaag (O:) Newansri gucs [E:) Owexopog OVD-FW (F)

s

f ik

1.53. abra. Meghaijtdk és betijeleik, valamint ikonjaik
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J

/J. Windows XP operacios rendszert hasznaloknak

A Windows XP operacios rendszerben a meghajtok ikonjai némileg eltéréek az

elébbi abran lathatoktol (1.54. abra)

- .
w NokansHui guck (C:)

@ NokansHuin gyuck (D;)

@ 3miHHWA aunck (F:)

r@, Adwcroeon DVDYCD-RAW (E:)

=

1.54 4bra. A meghaijtok ikonjai Windows XP operaciés rendszerben

@ Ha tobbet szeretnél tudni

A parancsikon

A parancsikon a szamitégép vagy hal6ézat egy masik objektumara mutaté ikon.
Ez az objektum lehet fajl, mappa, vagy meghajté is. A parancsikon jele nyil — # — ala-
ku. Eléfordulhat azonban a parancsikonnak ettél eltéré jele is. Az 1.55. abran balrdl a
kdvetkez6 objektumok ikonjait lathatjuk: a C: helyi lemez és a Zene mappa, valamint
Ivaszjuk Ja pidu z dalekoji hori videdjanak fajlja, mig jobbrdl azok parancsikonjai.

i s

i I

™, =

NeearnHdn ause [T NakansHWA gasK (C:)
@b n QP
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B. iacio H gy B SRR ropn B. 3o H Ny e gans rope

1.55. abra. Meghaijtok, fajlok,
mappak és a parancsikonjaik
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A parancsikon rendeltetése a hivatkozott
objektum gyors elérése. Ahhoz, hogy elindit-
suk a Scratch-et, a Start = Minden program
= Scratch = Scratch parancsokat kell kiad-
ni. Ha a munkaasztalon elhelyezzik ennek

=t
parancsikonjat, .-j—g akkor arra duplan kattintva
el indul a program.

Ha egy parancsikonra duplan kattintunk,
akkor attol fUggéen, hogy az mire hivatkozik, a
kodvetkez6k torténhetnek:

e ha a hivatkozott objektum program, akkor el-
indul;

e ha a hivatkozott objektum szdveget, képet,
videdt tartalmazé fajl, akkor az az alapértel-
mezetten a fajltipushoz rendelt program ab-
lakaban fog megnyilni;

e ha a hivatkozott objektum mappa, akkor an-
nak tartalma nyilik meg az Intézé ablaka-
ban;

e ha a hivatkozott objektum meghajto, akkor
annak tartalma nyilik meg az Intéz6 ablaka-
ban.
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A munkaasztalon altalaban a koévetkezd specialis map-
pakra mutatd parancsikont talalhatjuk:

e az adott felhasznalé alapértelmezett mappajara mutatéd
parancsikon, amelynek neve jellemzéen megegyezik a fel-
hasznalé nevével (példaul Szerzd, 1.56. abra). Ez a mappa
az adott felhasznalé dokumentumait, képeit, rajzait, videait
tartalmazza. | ‘-~.\

e Ez a gép (1.57. dbra), amely az adott szamitégép meghaj- \

téihoz biztosit gyors elérést; AE-T.GD ot
e Halézat (1. 57. 4bra), amely a halézati meghajtokhoz bizto- .
sit gyors elérést; . 1.56. abra. -
o Lomtar (1.57. 4bra), amely a térolt fjlok és mappak ideigle- ze:::p;geaa IS
nes taroldja; parancsikonja
%5, ‘ :
W =@ ©
i —
B — _——
Uen MK Mepexa KoLk Kok

1.57. abra. Specialis mappak parancsikonjai

FAJL- ES MAPPAMUVELETEK

Az el6z6 években mar megtanultatok, hogyan végezzetek el bizonyos
fajl- és mappamiveleteket az objektumok helyl meniijének segitségével.
Idézziik fel most ezen miiveletek elvégzésének algoritmusat.

Mappa létrehozasa:
1. Nyisd meg a munkaasztal objektumoktél mentes része helyi
mentijét!
. Valaszd a Létrehozas pontot!
. A felajanlott listabdl valaszd ki a Mappa lehetGséget!
. Add meg a mappa nevét!
. Usd le az Enter billenty(t vagy kattints a mappa nevén kiviil
esO tertiletre a képernydn.
Fajl vagy mappa masolasa:
1. Nyisd meg a masolandé objektum helyi menijét!
2. Kattints a Masolas linkre!
3. Nyisd meg azt a mappat, amelybe az objektumot szeretnéd ma-
solni!
4. Nyisd meg a mappa objektumoktol szabad teriiletének helyi me-
nujét!
5. Kattints a Beillesztés parancsra!
Fajlok és mappak torlése:
1. Nyisd meg a torlendé objektum helyl meniijét!
2. Kattints a Torlés parancsra!

QUi W N
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INTEZO

A fenti miiveleteket nemcsak az objektumok helyi mentijének segitsé-
gével végezhetjiik el. Ugyanezt megtehetjik az Intézo program vezérls-
elemeinek segitségével is.

Az Intézot a szokott médon indithatjuk el: kattintsunk duplan a pa-
rancsikonjara, vagy kattintsunk a megfelel6 talcaikonra D Az Inté-
z6 program ablakanak felépitését az 1.58. abran lathatjatok.

1 2 3
- | |

1. Gyorselérés eszkoztar 4. Munkateriilet
2. Szalag 5. Objektumok ikonjai
3. Ablak vezérl6gombjai

1.58. abra. Az Intéz6 ablaka

Mappat a kovetkezoképpen hozhatunk létre az Intézoben:

1. Nyisd meg azt a mappat, ahol az ) mappat létre szeretnéd hoz-
ni!

2. Kattints a Meniiszalagon a Kezd6lapra, majd azon beliil is az
Uj csoport mappa gombjara.

Mappa létrehozasa . __

3. Add meg a mappa nevét!

4. Usd le az Entert vagy kattints a mappa nevén kiviili pontra!

Fajlok és mappak masolasa:

1. Jelold ki a masolandé objektumot)!

2. Kattints a Mentiiszalagon a Kezdo6lapra, majd azon beliil is a

Vagolap Masolas . elemére!

e
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3. Nyisd meg azt a mappat, ahova masolni szeretnéd az objektu-
mot!

4. Kattints a Meniiszalagon a Kezddlapra, majd azon beliil is a
Vagolap Beillesztés FU elemére!

A fajlok masolasat a kovetkezo algoritmust kovetve végezheted el:

1. Jelold ki a torlendd objektumot!

2. Kattints a Mentiszalagon a Kezdo6lapra, majd azon beliil is a
Rendezés csoport Torlés gombra!

(| Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

OBJEKTUMOK LETREHOZASA

1. Nyisd meg az Intézo6t!

2. Hozz létre egy mappat, példaul a Dokumentumokon belil a
Mappam nevit! E célbdl:
1. Kattints a Mentiiszalagon a Kezdo6lapra, majd azon beliil is

az Uj csoport Mappa ___gombjaral

2. Add meg a mappa nevét: Mappam!
3. Kattints a mappa nevén kiviilre!
3. Nyisd meg a Mappamat! Hany objektumot talalsz benne?

OBJEKTUMOK MASOLASA

1. Masold le a Tekcrl.txt fajlt a Poamiin 1\Ilyukr 1.5\3pasku
korabban létrehozott mappabdl a Mappamba az Intézoé vezérld
elemeinek felhasznalasaval! Ebbdl a célbol:

1. Jelold ki a Mintak (3paskm) mappat, nyisd meg!
2. Jelold ki a Tekcrl.txt f4jlt!
3. Kattints a Menitiszalagon a Kezdo6lapra, majd azon belil is

a Vagolap Masolas ' | elemére!
KonignaTte

4. Jelold ki a Mappamat!
5. Kattints a Menitiiszalagon a Kezdo6lapra, majd azon belil is

a Vagolap Beillesztés U elemére!

2. Masold le a porol.bmp fajlt a Poagin 1\Ilyukr 1.5\3pasku
korabban létrehozott mappabdl a Mappamba! Ebbdl a célbdl:
1. Jelold ki a Mintak (3paskmu) mappat, nylsd meg azt!
2. Nyisd meg a porol.bmp f3jl helyi menijét!
3. Valaszd a Masolas parancsot!
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4. Jelold ki a Mappamat, 1épj be bele!
5. Nyisd meg a szabad terilet helyi meniijét!
6. Valaszd a Beillesztés parancsot!

3. Valamelyik ismertetett moédszerrel masold at a Poamin 1\
IIyaxr 1.5\3pa3ku mappabdl az Uj képek mappat a Map-
pamba!

4. Zard be az Intézot!

g Osszefoglalds

Az operacios rendszer azoknak a programoknak az Osszessége,
amelyek rendeltetése a szamitogép eszkozeinek vezérlése, a szamitogép
és a felhasznald kozotti kommunikacié biztositasa, a szamitégép részei
kozott: informacidatadas szervezése, az adatok tarolasanak biztositasa,
mas programok futtatasa, a programok szimultan futtatasanak biztosi-
tasa.

A grafikus felhasznaloi feliilet a felhasznal6i feliilletnek az a for-
maja, amelyet a billentytlizet és az egér felhasznalasaval a WIMP tech-
nologia alapjan valésul meg.

A fajl bizonyos tipusi adatok Osszessége, amely egy taroloeszkozon
helyezkedik el, és egyedi névvel rendelkezik. A fajl neve olyan karak-
tersorozat, amely a / \ : * 7”7 <> és | karaktereken kiviil barmilyen ka-
raktert tartalmazhat. A f4jl neve tartalmazhat kiterjesztést, ami a fajl
nevének utolsé pontot kévetd része.

A mappak a fajlok rendezett, csoportositott tarolasat teszik lehetové.
A mappak fajlokon kivil mas mappakat is tartalmazhatnak. A fajlokat
informaciéhordozok taroljak, amelyeket a megfelel6 meghajtok vezérel-
nek. A meghajtok rendelkeznek ikonnal és betGjellel. A meghajté neve
altalaban egy latin nagybetiibdl és kettGspontbdl all.

A parancsikon egy masik objektumra mutaté hivatkozas. Ez az ob-
jektum lehet fajl, mappa vagy meghajté is. A parancsikon az objektum-
hoz torténé gyors hozzaférést hivatott biztositani.

A fajl- és mappamiveleteket az Intéz6 Meniiszalagjan talalhato
eszkozok segitségével is elvégezhetjiik.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a fajl? Milyen adatokat tarolhatunk fajlokban?

2°, Milyen kovetelményeket kell kielégiteni a fajl- és mappanevek-
nek?

3°. Mi a f3jl kiterjesztése? Mire utal?

4°, Milyen objektumokat tartalmazhat egy mappa?

5°. Mi az operacios rendszer rendeltetése?

6°. Mit értiink a grafikus felhasznaloi feliilleten? Mi a WIMP tech-
nolégia?

7°. Mik a specialis mappak, és mi a rendeltetésiuk?
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8°. Hogyan hozunk létre mappat?
9°. Hogyan végezzik a fajlok és mappak masolasat?
10*. Véleményed szerint mely fajl- és mappamiveleteket célszeri
elvégezni a helyl meni, és melyeket az Intéz6 segitségével?
Valaszodat indokold meg!

Végezd el a feladatokat! YkpaiHcbka nitepaTtypa

Moesis

1°. Ird be a fiizetedbe, milyen algorit-
mus szerint hozhatjuk létre a Do-
kumentumok mappaban a Refe-
ratumok mappat! Hajtsd végre az Mposa
algoritmust! .

Lm2°. Ird le, hogyan végezziik az objektu- 1.59. abra

mok masolasat az Intéz6 eszkozei-
vel!

3°. Ird le, hogyan végeznéd az Oszi
erd6.bmp fajl torlését a Felhasz-
nalé mappabdl az Intézo segitségé-

JNina KocteHko

Bacunb Ctyc

HasuanbHi matepiann
I IHO3emMHa MoBa
aHrninceka moea

HiMeLpbka MoBa

Vel' BMMOIV Nporpamu
4°, Hozd létre a mappadban az 1.59. ab- camocTifii poGoTy

ran lathat6 mappaszerkezetet! iHpopmaLiiiHi MaTepiani
5°. Masold le valamely moédszerrel a inocTpaii

Projektiink.ppt mappat a tana- |

. IHpopmaTmk:
rod altal megadott mappabdl a sajat e
o mappé_dba‘ 1.60. abra
‘@6*. Hozd létre a mappadban az 1.60. abran lathaté mappaszerke-

zetet!

1.6. FAJLOK LETREHOZASA.
FAJLOK ES MAPPAK ATNEVEZESE,
ATHELYEZESE ES VISSZAALLITAS

~ 1. Mi a parancsikon? Hogyan hozzuk 1étre?
2. Ismertesd, hogyan torténik a mappa létrehozasa az Intézo-
ben!
3. Miben kiilonbozik a szovegrészlet masolasa az athelyezést6l?

FAJLOK LETREHOZASA

Mar tudtok mappat létrehozni. A fajlokat leginkabb a kiilonb6zd al-
kalmazasokkal — szovegszerkesztovel, képszerkesztdvel, prezentacioké-
szitovel — végzett munka soran hozzuk létre. Fajlokat az Intézoével is
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létrehozhatunk. Ezt a miiveletet, amely
sokban hasonlit a mappa létrehozasara,
a kovetkezbképpen végezzik:

1.

2.

5.

. A menubdl valaszd ki a létreho-

. Az Uj bitkép létrehozasa helyé-

Dany
Bpaux

Nyisd meg azt a mappat, amely-
ben a fajlt létre kivanod hozni!

Kattints a Meniiszalagon a
Kezdélapra, az Uj csoportban
pedig az Uj elem (Létrehozas)

TONKOBMA PHOYHOK
KoMTakT

Microsoft Word Document
JoKyMenT xypHany

==

=t 212 oz 1 Pucyrox OpenDocument

<17 gomb lenyil6 meniijére!

Microsoft PowerPoint Presentation

Rich Text Format

I BREE S UM

zando fajl tipusat, példaul a bitké-
pet (1.61. abra)!

TEECTOBMR JOKYMEHT

F

8

/ 7142 / ) Microsoft Excel Warksheet
re (més fajltipus esetében a név ' g

ettol eltéro lesz) ird be a létreho- i Cenyry nanxy
zando fajl nevét!

Usd le az Entert, vagy kattints a
fajl nevén kiviili pontra!

1.61. 4bra. Az Uj elem gomb
legordiilé menije

Itt jegyezziik meg, hogy a fajl kiterjesztése a felhasznald szamara rej-
tett, hogy azt véletleniil ne lehessen megvaltoztatni. Ha a kiterjesztés
lathato, akkor a felhasznald felel6ssége, hogy a fajlnév beirasa soran a
kiterjesztést valtozatlanul hagyja.

A

fajl tartalmanak megvaltoztatasa céljabol kattintsunk duplan a

fajl ikonjara, ekkor fajl megnyilik a fajltipushoz alapértelmezetten tarto-
z06 program ablakaban.

@

Ha tobbet szeretnél tudni

Parancsikonok létrehozasa

Bér a parancsikon létrehozasi algoritmusanak elsé 1épése ugyanolyan, mint a f4jl
létrehozasakor, a folytatasban a két eljaras Iényegesen eltér:

1.
2.

3.

g
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Nyisd meg azt a mappat, amelyben az uj parancsikont létre szeretned hozni!
A Meniiszalag kezdélapjan az Uj csoportban gorditsd le a Létrehozas E‘_I"
listat!

A lenyild listaban vélaszd a Parancsikon # clemet!

A megnyil6 parbeszédablakban (1.62. abra) kattints a Tallézas gombra!

A megnyilé ablakban valaszd ki a Mappak és fajlok keresése ablakban a
sziikséges objektumot (fajl, mappa, meghajtd), amelyre a parancsikon mutat,
majd kattints az OK gombra!

Kattints a Parancsikon létrehozasa ablakban a Tovabb gombra!

Add meg a Parancsikon nevét, vagy hagyd valtozatlanul az alapértelmezett
nevet!

. Kattints a Kész gombral
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1.62. abra. A Parancsikon létrehozasa ablak ekl
BascTioom
1.63. abra.

A fajl helyi menu

Parancsikonokat a helyi menik segitségével is létrehozhatunk. E célbdl nyissuk meg
annak az elemnek a helyi menujét, amelyhez parancsikont szeretnénk létrehozni, majd
valasszuk a Létrehozas — Parancsikon pontot. Ezt kdvetéen el kell végezni a fent is-
mertetett algoritmus 4-8. pontjait.

Ha a parancsikont a Munkaasztalon szeretnénk elhelyezni, hasznaljuk a Kiildés —
Munkaasztal (parancsikon létrehozasa) pontot. A helyi menii Parancsikon létrehoza-
sa pontjara kattintva (1.63. abra) az objektumra mutaté parancsikont hozhatunk létre az
aktualis mappaban.

OBJEKTUMOK ATNEVEZESE

Gyakran el6fordul, hogy meg kell valtoztatnunk a fajlok vagy map-
pak nevét. Ahogy mas miiveletek esetében megtapasztaltuk, azt a mive-
letet 1s tobbféleképpen végezhetjiik el. A helyl menii segitségével példaul
a kovetkezdképpen:

1. Nyisd meg az objektum helyi mentijét!

2. Kattints az Atnevezés pontra!

3. Ird be a régi név helyett az Gjat!

4. Uss Entert, vagy kattints az objektum nevén kivilre!

Ha az Intézo segitségével szeretnéd elvégezni a miveletet, az elsé
lépés kivételével az algoritmus ugyanilyen lesz. Els6 1épésként pedig kat-
tints a Meniiszalagon a Rendszerezés csoport Atnevezés =0 gombj4-
ra!

@ Ha tobbet szeretnél tudni

Az objektumok atnevezésének egy kényelmes maddja, ha az objektum ikonjan ugy
kattintunk duplan, hogy a két kattintas kézott kicsit tébbet varunk ki.
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OBJEKTUMOK ATHELYEZESE

Az objektumok athelyezése sokban hasonlit a masolasukhoz. Ezzel a
mivelettel mar korabban, a szévegszerkesztés soran megismerkedtetek,
és tudjatok, hogy abban az esetben a szovegrész torlédik az eredeti helyé-
rél, és egy masik helyre keriil. Ugyanezt a miiveletet fajlokkal, mappak-
kal és parancsikonokkal is elvégezhetjik. A fajl athelyezése példaul a
kévetkez6 modon torténik:

1. Jelold ki az athelyezendd fajlt!

\/

2. Kattints a Meniiszalagon a Vagolap csoport Kivagas 4
gombjara!
3. Lépj at abba a mappaba, ahova at szeretnéd helyezni a f4;lt!

4. Kattints a Meniiszalagon a Vagolap csoport Beillesztés [:]
elemére!
Mas objektumok esetében is e szerint az algoritmus szerint jarunk el.
Ha a helyi menii segitségével végezziik a miiveletet, hasznaljuk a Kiva-
gas és a Beillesztés meniipontokat.

OBJEKTUMOK VISSZAALLITASA

A fajlok és mappak torlésének miveletével mar a korabbi osztalyok-
ban megismerkedtetek. A fajlokat azonban nem mindig toroljik végérvé-

nyesen. A torlés utan azok altalaban a Lomtarba @ keriilnek. Innen
az objektumokat vissza lehet 4llitani azokba a mappakba, ahonnan té-
roltiik azokat. Az objektumok végleges torlését a Lomtar tritésével ér-
hetjiik el.

Az objektumok visszaallitasa céljabol nyissuk meg a Lomtarat
(1. 64. abra), majd a Mentiszalag Visszaallitas csoportjabdl kattint-

sunk a Kijelolt elemek T* Visszaallitas gombra! Ha a Lomtar vala-
mennyi elemét szeretnénk visszadllitani, haszniljuk az Osszes elem

visszaallitasa ©  gombot!

Az objektumok visszaallitasat azok helyl meniijébdl is kezdeményez-
hetjik. .

A Lomtar elemeit a helyi meni Végleges torlés pontjaval Urithet-
juk ki teljesen.

Figyelem! A cserélhetd adattarolokrol torolt elemek nem keriilnek a
Lomtarba, ezek torlése azonnali és végérvényes.

I

/. Windows XP operdcios rendszert hasznaloknak

A Windows XP operacids rendszerben az objektumok athelyezését és torlését az
Intéz6 Fajl és Szerkesztés menijének segitségével végezzik.
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Iﬁl Ha tobbet szeretnél tudni
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Az objektumokkal végzett miiveletek kezdeményezésének van még egy médja, ez
pedig a gyorsbillentyiik hasznalata. Az 1.3. tablazatban a leggyakrabban hasznalt
gyorsbillenty(k rendeltetését foglaltuk 0ssze. Fontos megjegyezni, hogy a billenty(-
kombinaciok C, X, V, Z, A karakterei latin betlik. A gyorsbillenty(ik nem fliggnek a sza-
mitégépen alkalmazott karakterkédolastol.

1.3. tablazat

A leggyakrabban alkalmazott gyorsbillentyiik

Parancs Gyorsbillentyii
Masolas Ctrl + C vagy Ctrl + Insert
Kivagas Ctrl + X vagy Shift + Delete
Beillesztés Ctrl + V vagy Shift + Insert

Utolsé mivelet visszavonasa

Ctrl+Z

Minden objektum kijel6lése

Ctrl + A

Eltavolitas

Delete vagy Backspace




@ 1. fejezet

Objektumcsoportokkal végzett miiveletek

Masolni, athelyezni, torolni és visszaallitani nemcsak egyetlen objektumot lehet,
hanem objektumok csoportjat is. E célbdl a billentylzet vagy az egér segitségével ki
kell jel6Ini a csoportot.

A Munkaasztalon vagy az Intézében a csoport kijeldlése ugy torténik, hogy az
egeérrel kdrberajzoljuk azt a téglalap alaku tertletet, amelyen a kijel6lendé objektumok
helyezkednek el (1.65. abra).
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1.65. abra. Objektumok csoportjanak kijeldlése

Ha a kijelolend6 objektumok elhelyezkedése nem 6sszefiiggd, azok kijelolése a
kovetkezdképpen toérténhet:

1. Jeldljink ki egyet az objektumok kozil, példaul a LUBITE TEPEH.mp3 fijlt az
1.66. abran!

2. Nyomjuk le, és tartsuk lenyomva a Ctrl billenty(t!

3. Sorban egymas utan jeloljik ki az objektumokat (példaul a ABA KYBKW.mp3 és
az 0C!I:Ib.mp3 féjlo.kat)! - ®| BIOA MEHE TA /1 3ACTABU/IA.mp3

4. Enge,,djlj'_k ela Ctr_l billentyt! @® POSMPATAATE, XJ10MLI, KOHEA.mp3

Ha a kijelolendd objektumok egymas utan helyez- o 1 uanyna nigsenames

kednek el, a kdvetkezd eljarast kovethetjuk: ® OV, HE CBITU MICSHEHBKY.mp3
1. Jeldljuk ki az elsé objektumot! ® | LIBITE TEPEH.mp3
2. Nyomjuk le, és tartsuk lenyomva a Shift billentyGt! @) acerm.mps
3. Kattintsunk az utolso kijeldlendé objektumra! ©] HOM TV HE MPUNLLIOB.mp3
4. Engedjik el a Shift billenty(t! ®] O, TAM 3-3ATOPU.Mp3

Ha példaul a AceHn.mp3 és az OCIHb.mp3 kozot-  ©/ HASOPIMEHE, MAMO, 3BYAM.Mp3
ti fajlokat (1.66. abra) szeretnénk kijeldini, akkor ki kell ~ & AsAABKnmD3
jelélni az OCIHb.mp3 f4jlt, majd lenyomni, és lenyomva :\ BAPERVIKY.mPS
tartani a Shiftet, ezutan az OCIHb.mp3 fajira kattintani, . o05e, SAALme2
majd pedig elengedni a Shiftet. . b g
Valamennyi objektumot a Szerkesztés — Mindent G0, Eloe, [Felels IiE
kijelol paranccsal, vagy a Ctrl + A billentylikombinacidval jel6lhetjiik ki akar egy mappa
tartalmardl, akar a Munkaasztal objektumairdl legyen szé.
A masolas, athelyezés, torlés és visszaallitas miveleteit ugyanugy végezziik
egy csoporton, mint egy objektumon.
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INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

| Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirasokat és a higiénia szabdlyait!

W DN =

Objektumok létrehozasa

. Inditsd el az Intézo6t!
. Hozd létre a Munkaasztalon a Mappam nev(i mappat!
. Hozd létre ebben a mappaban a Képek, Szovegek és Doku-

mentumok mappakat!

. Hozd létre a Szovegek mappaban a fogalmazasl.txt fajlt a

helyl menii Létrehozas opcidja segitségével. E célbol:

1. Lépje be a Szovegek mappaba!

2. Nyisd meg az objektumokt6l mentes teriilet helyi meni-
jét! ]

3. Hajtsd végre az Uj = Szoveges dokumentum parancsot!

4. Javitsd ki az alapértelmezett fajlnevet fogalmazas.txt-re!

5. Uss Entert!

. Nyisd meg a Képek mappat és a Meniiszalag kezddélapjan az

Uj '..L:-,' csoport eszkozeivel hozd 1étre a grafikal.bmp f3jlt! E
célbol:

1. Lép) be a Képek mappaba!

2. Hajtsd végre a Kezdélap = Uj = Bitkép parancsot!

3. Cseréld az alapértelmezett nevet grafikal.bmp-re!

4. Uss Entert!

. Hozd létre a Dokumentumok mappaban a tajékoztatas.doc

dokumentumot a Létrehozas (Uj) E:";' csoport eszkozeivel!

. Hozd létre a Munkaasztalon a Létrehozas E—IJ' eszkozeivel

a Parancsikonok mappat!

. Hozz létre a mappaban parancsikonokat valamennyi létreho-

zott fajlhoz! E célbdl:

1. Nyisd meg a mappa objektumoktdl szabad tertiiletének helyi
mentjét!

. Hajtsd végre a Létrehozas = Parancsikon utasitast!

. A megnyil6 parbeszédablakban kattints a Tall6zas gombra,
és nyisd meg valamelyik mappat (példaul a Dokumentumo-
kat)!

. Valaszd ki a fajlt, példaul a tajékoztatasl.doc-ot!

. Kattints az OK gombra!

. Kattints a Tovabb gombra!

. Ird be a Parancsikon alapértelmezett nevének helyére
az ) nevét, példaul a parancsikon tajékoztatasl-et!

wW DN
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» 1. fejezet
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4.

8. Kattints a Kész gombra!
9. Ismételd meg a fenti miiveletsort, és hozd létre a tobbi paran-
csikont!

. Hozd létre a Masolat mappat a Munkaasztalon!

Objektumok masolasa és athelyezése

. Az Intéz6 segitségével masold a Szovegek mappabol a Maso-

lat mappaba a fogalmazas.txt-t! E célbdl:

1. Lépj be a Szo6vegek mappabal!

2. Jelold ki a fogalmazas.txt-t!

3. Hajtsd végre a Kezddélap = Vagolap = Masolas parancsot.

4. Lépj be a Masolat mappaba.

5. Hajtsd végre a Kezdélap = Vagolap = Beillesztés paran-
csot!

. Masold le a grafikal.bmp-t a Képek mappabdl a Masolat

mappaba a helyl menu alkalmazasaval! E célbdl:

. Lépj be a Képek mappaba!

2. Nyisd meg a grafikal.bmp helyi meniijét!

3. Hajtsd végre a Masolas utasitast!

4. Lép) be a Masolat mappaba!

5. Nyisd meg az objektumoktdél mentes teriilet helyi mentijét!
6. Hajtsd végre a Beillesztés parancsot!

. Masold at a tajékoztatas.doc fajlt a Masolat mappaba!
. Helyezd at a Parancsikonok mappat a Masolat mappaba!
. Helyezd at a fogalmazas.txt-t a Masolat mappabdél a Map-

pamba!

Objektumok atnevezése, torlése és visszaallitasa

. Nevezd at a Masolat mappaban a Parancsikonok mappat Pa-

rancsikonok masolatara a helyi ment segitségével!

. A Delete gombot alkalmazva térold a Mappamat!
. Torold a helyi menitit alkalmazva a Masolatbél a grafikal.bpm

fajlt!
Nyisd meg a Lomtarat, majd allitsd vissza a grafikal.bmp-t!
Mi tortént?

5. Uritsd a Lomtarat!
6.

Zarj be valamennyi ablakot!

g Osszefoglaléds

A mappakkal, fajlokkal és parancsikonokkal a kévetkez6 muvelete-
ket hajthatjuk végre: létrehozds, torlés, atnevezés, masolds, dthelyezés,
torlés és visszaallitas.
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INFORMACIOS FOLYAMATOK ES RENDSZEREK

A fenti miveleteket az Intézo eszkozeivel, a helyl ment segitségével
és billentylikombinaciok alkalmazasaval végezhetjiik el.

A torlés eredményeképpen az objektumok egy specialis taroloba, a
Lomtarba keriilnek, ahonnan sziikség esetén visszaallithatjuk azokat.
A visszaallitas eredményeképpen az objektumok abba a mappaba keriil-
nek vissza, ahonnan torolték azokat. Az objektumok végleges torlését a
Lomtar tiritése paranccsal kezdeményezhetjuk.

@ Felelj a kérdésekre!

1°.
2%,

3*.
4°.
5°.
6°.
7°.
8.

9°.

Milyen algoritmus szerint végezzik a fajl torlését?

Miben kilonbozik a fajl és a mappa létrehozasanak algoritmu-
sa?

Hogyan hozunk létre parancsikont?

Hogyan hozunk létre parancsikont a Munkaasztalon?
Hogyan végezziik az objektumok atnevezését a helyi menii esz-
kozeivel?

Miben kiilonbozik a masolas és az athelyezés?

Mi a Lomtar rendeltetése?

Hogyan végezzik az objektumok visszaallitasat a Lomtarbodl?
Valamennyi objektum visszaallitasat?

Hogyan végezzik a szomszédos objektumok csoportjanak kije-
I61ését?

Végezd el a feladatokat!

1°.
2%,

{GV:‘;'.

4°.

[F‘\,j]5°.

6°.

Ird le a fiizetedben, hogyan végeznéd a Tajkép.bmp kép létre-
hozasat, ha a célmappa a Dokumentumok mappaban talal-
hat6 Képek mappa! Végezd el ezeket a miveleteket!

Ird le a fiizetedben, hogyan hoznad létre a Munkaasztalon a
D: meghajtéra mutaté parancsikont! Végezd el ezeket a mive-
leteket!

Ird le a flizetedben, hogyan neveznéd at a korabban létrehozott
tajkép.bmp-t Oszi erdo.bmp-re! Végezd el ezeket a mivele-
teket! .

Ird le a fiizetedben, hogyan helyeznéd at a Oszi erd6.bmp-t
a Képek mappabdl a Dokumentumokba, majd végezd el az
athelyezést! .

Ird le a fiizetedben, hogyan végeznéd el az Oszi erd6.bmp tor-
lését, majd végezd el a torlést! .

Ird le a fiizetedbe, hogy végeznéd el az Oszi erd6.bmp-t a
Lomtarbol!
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®» 1. fejezet

7*. Hozd létre a mappadban az =- | Myname

1.67. abran lathato tarolasi szer- L Kavkin

kezetet! Karanor.txt

¥

— MantoHkn

Moi ¢oTo.txt

= Mysnka
I— Tina Kaponb

{5 Cnucok niceHb.txt

=| Mos Giorpadis.txt

1.67. abra

1. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Miiveletek mappakkal, fajlokkal és parancsikonokkal

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

1.

> o

10.
11.
12.

60

2
3.
4

Inditsd el az Intézot!

. Hozd létre a tanarod altal megadott mappaban a Fotéim map-

pat!
Hozd létre a Fot6im mappaban az Erdei séta és a Kijevi ki-
randulas mappakat!

. Masold at a tanarod altal megnevezet mappabdl (példaul a

Poanin 1\ IlpakTuuana po6ora 1 mappabdl) a Képek map-
pat a Fotéim mappaba!
Nevezd at ezt a mappat Viragok képeire!

. Hozd létre a Viragok képei mappaban a Malyva.bmp és Bo-

rostyan.bmp bitképeket!

. Helyezd at a tanarod altal megnevezett mappabdl (példaul a

Poanin 1\ IIpakrtuuuna podora 1\PoTo mogopo:xei map-
pabdl) a Kijevi kirandulas mappaba a Kijevl.jpg és Kijev2.
ipg képeket!

. Nevezd at a Kijevl.jpg-t Andrijivszka cerkva.jpg-re, a Ki-

jev2.jpg-t pedig Hrescsatik. jpg-re!
Kiegészito feladat: hozz létre a Fot6im mappaban egy az Adri-
jivszka.cerkva.jpg-re mutaté parancsikont!

. Torold a Viragok képei mappabdl a Reprodukciék mappat

és a Kviti.bmp fajlt!

Nézd meg a Lomtar tartalmat! Az imént térolt objektumok
kozil melyeket talalhatjuk meg itt?

A tanarod utmutatasai szerint allitsd vissza a torolt objektu-
mokat!

Mutasd be a munkad eredményét a tanarodnak!
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@ 2. fejezet

2.1. LOKALIS HALOZATOK.
HALOZATI MAPPAK HASZNALATA

D 1. Mit takar az Gizenet tovabbitasanak informaciés folyamata?
2. Mi a szamitégépes halbézat?
3. Hogyan masolunk egy fajlt egyik mappabdl a masikba? Hogy
torlink fajlt vagy mappat?

A SZAMITOGEPES HALOZAT FOGALMA

A modern vilagot nagyon nehéz elképzelni az emberek k6zotti tizenet-
valtasok nélkiil. Az emberek tizeneteket valtanak egymassal, beszélget-
nek a talalkozasaik alkalmaval, telefonon beszélgetnek, postai szolgalta-
tasokat hasznalnak. Amikor sziikségessé valik, hogy tizeneteket, esetleg
fajlokat cseréljink két szamitogép kozott, hasznalhatjuk a hordozhat6
adathordozokat — pendrive-okat, optikai lemezeket. A masik lehetGség a
szamitogépes halézatok hasznalata.

A szamitogépes halozatokat olyan szamitogépek alkotjak, ame-
lyek adatcsere, bizonyos eszkozok és eréforrasok koézos hasznalatanak
céljabol 6ssze vannak kapcsolva egymassal.

A 2.1. abran egy szamitogépes haldzatot lathatunk. A halézathoz a
szamitogépeken kiviil nyomtatok, webkamerak, szkennerek és mas esz-
kozok is csatlakoznak.
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2.1 abra. Halézatba kotott szamitogépek

A szamitogépes halézatok hasznalata lényegesen csokkenti az infor-
macio tovabbitasanak idejét, boviti a felhasznalok hozzaférését a haloza-
t1 eroforrasokhoz, csokkenti a szoftvertermékekre és hardvereszkozokre
forditott kiadasokat, mivel ezeket megosztva hasznalhatjuk.
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HALOZATI TECHNOLOGIAK ES AZ INTERNET
HELYI HALOZATOK

A kilonféle szamitéogépes haldza-
tokhoz eltérd szamu szamitogép csat-
lakozik, ezek a haldzatok foldrajzilag
eltéré nagysagu teriileteket 6lelhetnek
fel.

Mér hasznaltatok az interfn(.ei,:et é,s Lokalis (a latin locus — hely
tud]atok, hogy ahhoz tobb millié sza- sz6b6l) — helyi, az adott helynél
mitégép csatlakozik az egész vilagon.  tovabb nem terjedd.

Ezért az internetet globalis halozat-
nak vagy vilaghalonak nevezziik.

Amikor a halézathoz csatlakoztatott szamitogépek egy vagy néhany
szomszédos épliletben helyezkednek el, akkor helyi (lokalis) hal6zat-
rol beszéliink. Lokalis halézatot oktatasi intézmény, bank vagy tizlethaz
informatikai igényeinek a kielégitésére hozhatunk létre.

Nagyon valészind, hogy oktatasi intézményetekben a szamitogépek
halézatba vannak kétve. Ennek kdszonhetGen a tanuldk hozzaférhetnek
a tanari szamitégépen vagy a konyvtari szamitogépen tarolt oktatasi
anyagokhoz. A tanar megtekintheti a diakjai gyakorlati munkajanak
eredményeképpen elkésziilt fajlokat. A halézati nyomtatéra barmely ha-
l6zathoz csatlakoztatott szamitogéprdl elkiilldhetjik a nyomtatandé fajlo-
kat. Az internethez az oktatasi intézménynek csak az egyik gépe csatla-
kozik, de a hely1 halézatnak koszonhetéen ezt a kapcsolatot
hasznalhatja barmelyik, a halézathoz csatlakozd szamitogép is.

Ahhoz, hogy a helyi halézatot kialakithassuk, a szamitogépeket 6ssze
kell kotni egy olyan eszkozzel, amely biztositja az adatok tovabbitasat a
szamitogépek kozott. Ezt kommunikacios eszkoznek nevezzik. A
csatlakoztatas lehet vezetékes vagy vezeték nélkiili. De a halézat kiala-
kitasahoz szlikség van halézati szoftverre is.

Globalis (a latin globe —
foldgomb szobol) — vilagméretd,
az egész vilagot atfogd.

A HELYI HALOZATHOZ CSATLAKOZTATOTT
SZAMITOGEPEK NEVEINEK ATTEKINTESE

Valamennyi halézathoz csatlakoztatott szamitégépnek egyedi neve
van. A tanar szamitogépe lehet teacher-201 (az angol teacher — tanar
szobdl), a diakok gépei pedig 201-01, 201-02.

Windows 10 operaciés rendszerben a Intézo6 ablakanak bal oldalan
megtalalhat6é a Hal6zat objektum (2.2. abra). Ha erre az ikonra kattin-
tunk, akkor a Intézo6 ablak Munkateriiletén megjelennek a halozat-
hoz aktualisan csatlakoztatott szamitogépek. Ha megnyitjuk a Hal6za-
tot, akkor az Intézo ablak bal oldalan is lathatdék a csatlakoztatott
szamitogépek ikonjai.
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2.2 abra. A halézathoz csatlakoztatott szamitdgépek ikonja
a Windows 10 Intéz6 ablakaban

_ : Windows XP operécioés rendszert hasznaléknak

Ha a Windows XP operacids rendszerben szeretnénk megtekinteni a halézathoz

csatlakoztatott szamitégépek listajat:

1. Hajtsuk végre a Start = Halozati kapcsolatok parancsot, vagy kattintsunk dup-
lan a Halézati kapcsolatok ""g} ikonra a Munkaasztalon!

2. Hajtsuk végre a Munkacsoport szamitégépeinek megjelenitése parancsot a
megnyilé Halézati kapcsolatok ablak bal oldalanak Halézati feladatok cso-
portjaban!

Ennek eredményeképpen az Intézd munkaterliletén megjelennek a halézathoz

csatlakoztatott gépek ikonjai (2.3. abra).
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2.3. abra. Az Intézé ablaka a halézathoz csatlakoztatott gépek ikonjaival

Windows XP-ben
_ 84 )



HALOZATI TECHNOLOGIAK ES AZ INTERNET

f% Linux operacids rendszert hasznaléknak
\=p

Ha a Linux operacios rendszer Lubuntu disztribuciéjanak fajlmenedzserében
végrehaijtjuk az Ugras = Haloézat parancsot, a program Munkateriiletén megjelennek
azoknak a szamitdégépeknek az ikonjai, amelyekhez halézati hozzaférés kérhetd
(2.4. abra).

2.4. abra. A Linux fajlmenedzserének ablaka hal6zati szamitégépek ikonjaival

MAPPAK ES FAJLOK HASZNALATA HELYlI HALOZATOKON

A felhasznaldk abban az esetben férhetnek hozza egy halézathoz csat-
lakoztatott szamitégép fajljaithoz és mappaihoz, ha engedélyezték azok
k6z6s hozzaférését (mas szoval, ha ezek meg vannak osztva). Ez a
hozzaférés lehet teljes vagy részleges.

Hogy hasznalhassuk a megosztott er6forrasokat, a kovetkezdképpen
kell eljarjunk:

e nyissuk meg a halézathoz csatlakoztatott szamitogépek listajat;

e duplan kattintva a kivalasztott szamitoégép ikonjan, nyissuk meg a
szamitogép megosztott mappainak listajat;

e duplan kattintva a megosztott mappa ikonjan, nyissuk meg annak
tartalmat!

A 2.5. abran a Windows 10 Intéz6jének ablakat lathatjuk a haléza-
ti szamitégépek megosztott eréforrasainak listajaval, a 2.6. abran pedig
a Linux operacios rendszer fajlkezeldjét.

A megosztott mappakkal és fajlokkal ugyanigy végezhetjik a kiilon-
b6z6 miveleteket, ahogyan azt a helyi szamitégép mappaival és fajljaival
végeztiik. De a megosztott mappakban csak akkor hozhatunk létre, ne-
vezhetlink at és torolhetiink objektumokat, ha azokhoz teljes hozzaféré-
siink van. Fontos megjegyezni azt, hogy a halézati meghajtorol térolt
fajlok nem keriilnek a Lomtarba, ezért ezek nem allithatok vissza.
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2.5. abra. A Server nevii szamitogép megosztott eréforrasainak listaja
a Windows 10 Intézéjének ablakaban.
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2.6. abra. A 206-06 szamitdgép megosztott eréforrasainak listaja
a Linux fajlkezel6jének ablakaban
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| Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirasokat és a higiénia szabdlyait!

1.

8.

9.

Nyisd meg a helyi halézat szamitogépeinek listajat! Ebbdl a cél-

bol:

1. Nyisd meg az Intéz6 ablakat!

2. Kattints a Halézat ikonra az ablak bal oldalan! Hany szami-
togép kapcsolodik hozza? Mi a nevik?

. Kérdezd meg a tanarodtél, melyik szamitéogépen talalhaté6 meg-

osztott mappal!

. Kattints duplan a megnevezett szamitégép ikonjara! Hany map-

pahoz van k6zos hozzaférés a szamitoégépen?

. Nyisd meg a szamitéogépen a haldézat egyik, a tanar altal jelzett

mappajat, példaul a Gyakorlat 2.1 nev{it! Hany fajl talalhato a
mappaban?

. Nyisd meg az adott szamitoégépen az egyik fajlt, példaul a gya-

korlat 2.1.5.txt-t! Van-e kiillonbség, hogyan torténik a fajl meg-
nyitasa a te szamitogépeden és a halézat mas szamitoégépén?
Zard be azt a programot, amelyben megnyilt a kivalasztott do-
kumentum!

. Masold le a tanar altal megnevezett fajl, példaul a gyakorlat

2.1.6.txt nevit a haldzati géprol arra a gépre, amelyen éppen
dolgozol!

. Hozz létre a helyi gépen a dokumentumok mappaban egy szo-

veges fajlt, amelynek neve legyen a sajat vezetékneved! A fajl
tartalmazza a vezetékneved és keresztneved!

Helyezd at a fajlt a tanarod altal megadott megosztott mappa-
ba, példaul Gyakorlat 2.1-be a hal6zatban 1évé szamitégépre!
Zarj be valamennyi ablakot!

g Osszefoglalds

A szamitogépes halézat olyan szamitogépek és egyéb informatikai
eszkozok (szkennerek, nyomtatok, webkamerak) Osszessége, amelyek
eszkozok és erdforrasok kozos hasznalatanak céljabdl vannak 6sszekap-
csolva egymassal.

A helyi (lokalis) halézat olyan halézat, amelyben egymashoz f6ld-
rajzi értelemben kozel, altalaban egy vagy egymashoz kozeli épiiletben
elhelyezkedd szamitogépeket és eszkozoket kapcesol dssze.

A helyi halézat szamitogépeit az Intézo ablakaban tekinthetjik meg,
ha a Hal6zat eszkozre kattintunk.

Hogy megtekintsiik egy halbézati gép megosztott mappait, kattint-
sunk duplan a szamitégép ikonjara!

e



@ 2. fejezet

A fajlok kezelése a helyi halézatban ugyanugy torténik, mint a helyi
gépen. A megosztott mappaban csak akkor hozhatunk létre, nevezhe-
tink at és torélhetiink, ha ehhez a mappahoz teljes hozzaféréssel rendel-
keziink. A torolt halézati objektum nem keriil a Lomtarba, ezek torlése
végleges és visszavonhatatlan.

Q

6°.
7°.
8.

? Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.

Mit értiink szamitogépes halézaton?

Mi a szamitégépes halézatok rendeltetése?

Milyen hal6zatot neveziink helyinek (lokalisnak)?

Milyen eszkozokre van sziikség a helyi halozat felépitéséhez?
Milyen el6nyokkel jar, ha iskolank szamitégépei haldzatba
vannak kapcsolva?

Hogyan tekinthetjiik meg a helyi halézathoz csatlakoztatott
szamitogépeket?

Hogyan tekinthetjiik meg egy halézati szamitogép megosztott
eroforrasait?

Milyen fajl- és mappamiveleteket végezhetiink a megosztott
mappakkal és fajlokkal?

9°. Mennyiben kiillonbo6zik a mappak és fajlok kezelése a helyi sza-

mitégépen és a halbézati szamitégépeken?

Végezd el a feladatokat!

{@P. Allitsd 6ssze algoritmust a Tanulé 1 nev{i halézati szadmit6gép

2°.
[(:IVS..
4°,

5°.

megosztott er6forrasainak listajat!

Allitsd 6ssze annak algoritmusat, hogyan helyeznéd at a helyi
szamltogep mappajaban talalhaté feladat 2.1.2.doc faﬂt aTa-
nit6é nevl halézati szamltogep Dokumentumok nevi meg-
osztott mappajaba! Hajtsd végre az algoritmust!

Allitsd 6ssze annak algoritmusat, hogyan méasolnad at a he-
lyi szamitogép Feladat 2.1 mappajaban talalhaté feladat
2.1.3.doc fajlt a Tanit6 haldzati szamitoégép Dokumentumok
nevd megosztott mappajaba! Hajtsd végre az algoritmust!
Nyisd meg a tanarod altal megnevezett halézati szamitéogépen
a Feladat 2.4 mappat! Nyisd meg benne a feladat 2.1.4.doc
fajlt! Ird be a fajlba a vezetéknevedet és keresztnevedet, majd
mentsd el a fajlt!

Hozz létre a mappadban egy mappat, amelynek neve legyen
a sajat vezetékneved! Nyisd meg a tanarod altal megnevezett
halézati szamitégépen megosztott mappat, példaul a Feladat
2.1-et! Masold at a létrehozott mappat a szamitégépedrol ebbe
a mappaba!

6*. Készits Védd a természetet néven prezentaciot, amelynek

e

egyik didgjan mutasd be az ember természetet karositd, a ma-
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sikon pedig a természetet 6vo tevékenységeit! A felhasznalt
képeket a helyi halézat tanari gépének Feladat 2.1.6 map-
pajaban talalod, onnan masold at! Az elkésziilt prezentaciot
mentsd el ugyanebbe a mappaba! A prezentacié neve legyen a
te vezetékneved!

) 7*. Négyes csoportokat alkotva hozzatok létre prezentacidkat,
amelyeken bemutatjatok a szamitogép részeit! Osszatok el
egymast kozott a feladatokat ugy, hogy egy-egy tanul6 a grafi-
kus szerkesztében hozza létre a rendszeregységet, a képernyét,
a billentylzetet és az egeret szimbolizal6 képet! Mindenki a sa-
jat szamitogépén készitse el a képeket, majd mentsétek ezeket
a csoport egyik tagjanak szamitégépén létrehozott megosztott
mappaba! Hozzatok 1étre ebben a mappaban a prezentaciot! Az
elsé dia cime legyen Szamitogép, a masiké A szamitogép részei!
Helyezzétek el ebben a prezentacidoban a létrehozott képeket!
Készitsétek el a képek feliratait! A harmadik dia cime legyen
A mi csaptunk, és tartalmazza, ki melyik szamitégépen dolgo-
zott, és melyik képeket készitette el! Mentsétek a prezentaciot
feladat 2.1.7 néven!

2.2. KERESES AZ INTERNETEN.
A TALALATOK KRITIKUS KIERTEKELESE

~ 1. M1 az internet?
2. Mi a weblap, a weboldal, a hiperhivatkozas?
3. Hogyan nyitjuk meg a bongészbében az oldalt ismert cim alap-
jan?

AZ INTERNET GLOBALIS HALOZAT

Azt mar tudjatok, hogy az internet (az angol inter — kozott, net — ha-
l6zat szavakbol) a legismertebb globalis halézat (vilaghald), amely a Fold
barmely részén talalhaté szamitogépeket kapcsolja ossze.

Az interneten szamos érdekes és hasznos ismerethez juthatunk. Ha
ukran irodalomérahoz késziilink, megkereshetjiik az irodalmi mivek
szovegeit. Megeshet, hogy valakit a labdardgé-mérkézések eredményei
érdekelnek, masokat talan a haziallatok helyes tartasanak kérdései. Az
interneten az informaciékat weblapon talaljuk. A weblapok szoveget,
képeket, hangot, videét, animaciét tartalmazhatnak.

Azt 1s tudjatok, hogy minden weblapnak egyedi cime van, amelynek
alapjan azt meg tudjuk tekinteni. A robotica.in.ua a nemzetkozi robotika
versenyeken részt vevd ukrajnai csapatok honlapja, a scratch.mit.edu —a
Scratch kozegben elkészitett projektek honlapja.

e
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Az egyik weblapot a masikkal hiperhivatkozasok kotik Ossze. A
hiperhivatkozas bizonyos cimre mutat, ahogy az ikon egy f4jlra vagy
mappara. A hiperhivatkozas szovegrészhez, képhez vagy mas objektu-
mokhoz kéthetd.

Bizonyos tulajdonoshoz koéthetd hivatkozasokkal 6sszekotott webla-
pok Osszessége weboldalt (honlapot) alkot. Ezek a weboldalak téma-
jukban és kialakitasukban is 6sszetartoznak. Az ilyen helyek esetében
tobbnyire kozos a cimek elso része i1s, amely pontokkal elvalasztott sza-
vakbol vagy roviditésekbol all.

Honlapjuk oktatasi intézményeknek, sportkluboknak, konyvtarak-
nak, bankoknak, repiilétereknek, de akar személyeknek is lehetnek. Is-
merjik az ukran kormany portaljat, az Ukran Nemzeti Konyvtar,
a Ukran Nemzeti Torténelmi Mazeum honlapjat.

Minden honlap rendelkezik egy kezdGlappal, ami gyakorlatilag a
webhely belépési pontja, azaz portalja, itt szokas megkezdeni annak
megtekintését. A honlap cimének a kezd6lap cimét tekintjik. A Tudas
szigetének honlapja az ostriv.in.ua (2.7. abra), a Scratch-¢é a scratch.
mit.edu, a Tollas baratainké a pernatidruzi.org.ua.

Nape Kfrcnea Pyon”
‘.

2.7. abra. A Tudas szigetének kezdélapja

A WEBBONGESZO HASZNALATA

Mar tudjatok, hogy a weblapokat bongészokben (az angol browse —
béngészés, olvasgatas szobdl). Az ismertebb bongészék a Google

Chrome P a Mozilla Firefox e., az Opera O, az Internet

Explorer f&’ a Microsoft Edge e Ukrajnaban 2018 elején a

o
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Bigmir)net felmérése alapjan a Google Chrome volt a legnépszertibb,
ezzel fogunk most megismerkedni.

Bar a bongészok ablakai eltérhetnek, a kévetkezd objektumokat min-
denképpen megtalalhatjuk:

e cimsor;

e El6re és Hatra gombok;

e az ablak vezérlGelemei;

e az oldalt megjelenité munkateriilet.

A modern bongészében egyszerre tobb weboldalt is nyitva tartha-
tunk, ezek kilon lapokon (fiilleken) helyezkednek el. A 2.8. abran a
Google Chrome ablakaban harom kiilonb6z6 oldal van megnyitva ha-
rom lapon. A lapfiileken lathatjuk, hogy ezek az oldalak az Ukran Nem-
zeti Gyerekkonyvtarnak, a Tudas Szigetének és Ukrajna 7 cso-
dajanak kezddlapjai.

3 4 3 5 3 6 7
5 I e 1"7'-:-'- g .
g L - -
Hauionaavna bibaiomexa i e it
Vipainu dan e i : 1-u
b = e panliis. = )
’ £
wia -
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Bimgeso war catimd Hagioneasonod Gifiniomenn Yepalve der oimed

SATSENO CTMRYER KR

1. Munkateriilet 6. Ujlap gomb

2. Navigacios gombok 7. Ablakvezérl6 gombok

3. Lapfiilek 8. Google Chrome beallitasa
4. Lap bezarasa gomb gomb

5. Cimmez6

2.8. abra. A Google Chrome ablaka

Hogy megnyissunk egy weboldalt a bongészében, be kell irni annak
cimét a cimsorba, majd Entert kell titni.

Természetesen a hiperhivatkozasokan keresztiil is lehetséges eljutni
egy weboldalra. Amikor az egérmutatot egy hiperhivatkozas f6lé visz-

szlk, annak alakja megvaltozik a kévetkezdre: . A tovébbiakban a hi-

o
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perhivatkozashoz kapcsolédd objektum vagy weboldal kijelolését a hi-
perhivatkozas kivalasztasanak nevezziilk. Amikor tehat egy
hiperhivatkozasra kattintunk, megnyilik a weboldal masik része vagy
atléplink az adott weblap masik részére.

INTERNETES KERESES

Az interneten a dokumentumok szama nagyon nagy és folyamatosan
no, raadasul ezek allandbéan valtoznak. Mar tudjatok, hogy a sziikséges
informacié megtalalasat keresérendszerek segitik.

A keresorendszerek olyan weboldalak, amelyek megkonnyitik a
sziikséges informaciok megtalalasat. Tébb keresorendszert is ismerink,
ilyenek a Google (google.com.ua), a Meta (meta.ua), az Ukr.net (ukr.
net).

Idézzik fel, hogyan hajtjuk végre az informacié keresését a Google-
ban!

A kereséshez elGszor is sziikség van a megfelel6 kulcsszavak, ke-
resOkifejezések meghatarozasara. A kulcsszavak hatarozzak meg a
keresett anyagok tartalmat. A kulcsszavakat egyesitve jutunk a keresd-
kifejezéshez.

Tegytk fel, hogy a Kézismert természetkutatok projekt keretében koz-
1smert ukran természetkutatokrol keresiink informaciokat. Ebben az
esetben a kulcsszavak a tudds, kutato, természet lesznek, ezekbdl az uk-
ran természetkutato vagy ukran természettudos keresGkifejezést allithat-
juk Gssze.

Ezutan a keresés végrehajtasa céljabol meg kell nyitnia a Google
kezdGoldalat a google.com.ua cimen, ahol megtalaljuk a keresékifejezé-
sek beirasara szolgald beviteli mezét (2.9. abra).

Google

— 2.9. abra. A keres@kifejezés beviteli
mez6 a Google-ban

A keresés mar a keresémez6 kitoltése kézben megkezdddik. Ha ez
nem térténne meg, a beiras utan meg kell nyomni a keresés gombot

MouyxGoogle  vagy le kell iitni az Entert. Ennek eredményeképp a bon-
gész06 ablakban megjelennek az azokra az oldalakra mutat6 hivatkoza-

sok, amelyek szoévegében megtalalhatok a kulcsszavak (2.10 abra). A hi-
vatkozasok félkovér, a kulesszavak méretben kiemelve jelennek meg.

o
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2.10. abra. A béngész6 ablaka a talalatokkal

Minden egyes hiperhivatkozas utan megtalaljuk a cimet, ahova a hi-
vatkozas mutat és néhany szét a weblap tartalmabdl. Ezeket elolvasna
donthetiink arrdl, vajon az adott webhelyen megtalaljuk-e a keresett in-
formaciot. Ha a hivatkozas alatt azt a szoveget talaljuk, hogy a mult év-
szazad természetkutatoi nagyon nagy figyelmet szenteltek a..., az olda-

lon nagy valészinlséggel megtalaljuk a keresett informaciokat.

A keresés soran nagy mennyiségl talalatot kaphatunk. A bongészo
egy ablakaban altalaban 10 talalat keril megjelenitésre. A tovabbi tala-
latok megtekintéséhez ra kell kattintani a lap sorszamara, amit a lap

aljan lathatunk. (2.11 abra).
(_;k}

1 23

2.11. abra. A talalati lapok sorszama a talalati lista alatt

45867889

10

3]#: »

nepen

Amikor a linkre kattintunk, az 4j oldal ugyanabban az ablakban nyi-
lik meg, amelyben az eredeti volt. Ha az oldalt egy masik lapon szeret-
nénk megnyitni, akkor a hivatkozas helyi meniijébol valasszuk a Meg-

nyitas 4j lapon parancsot.

Ha az egyik oldalon megtalaltuk a keresett informaciokat, célszert
azt kiegésziteni, ellendrizni és pontositani néhany masik oldallal 6ssze-
vetve a tartalmat. Ha a keresett informaciét nem talaltuk meg, mddosi-
tanunk kell a kerestkifejezést, és ijbdl el kell inditanunk a keresést.
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AZ INTERNETEN TALALT ANYAGOK
KRITIKUS KIERTEKELESE

Kritika (a gorog kritike — a Az interneten talalt informaciékhoz

megitélés miivészete érdemes kell6en kritikusan viszonyulni.
sz6bél) — valakinek vagy Az interneten barki elhelyezhet infor-

valaminek értg vizsgalata az  m4acidkat. Sok olyan oldallal talalkozha-
esctlezeshibalce tunk, ahol a szerzé a maganvéleményé-
tokéletlenségek feltarasa és ’ s P
megsziintetése céljabol. nek ad hangot, nem kell6en ellenérzott
informaciokat tesz kozzé, tréfal, esetleg
szandékosan félrevezeti az olvasokat. Ma mar koézismert a fake (az an-
gol fake — hamisitvany) szakkifejezés, ami az interneten félrevezetd
szandékkal kozzétett alhireket takar. Az interneten kozzétett informacio-
kat senki nem ellendrzi, azért azok nem feltétlenil hitelesek. Emiatt az
ott talalt informacidokat felhasznalas elétt feltétlentil ellendrizni kell, 6sz-
szevetve azokat mas oldalak informacibival, az iskolaban tanultakkal,
konyvekben olvasottakkal.

Egyes anyagok szerzdi nem rendelkeznek a sziikséges tudassal, ami
megalapozhatna a véleménytiket. Emiatt érdemes megprobalni kiderite-
ni, ki a publikacié szerzdje, mit tudhatunk réla, milyen egyéb publikacioi
vannak. Ezen adatok alapjan hozhatunk dontést arrél, mennyire tartjuk
hitelesnek a szerzo6t. Az is sokatmondo lehet, ha az oldal tartalma feltd-
néen sok nyelvtani hibat tartalmaz.

Nagyon sokan fenntartas nélkiil hasznaljak a Wikipédia internetes
enciklopédia (uk.wikipedia.org) cikkeit. Fontos azonban megjegyezni,
hogy a Wikipédian gyakorlatilag barki szerkeszthet cikket. Ezért an-
nak anyagait szintén ellendrizni kell. Ha a Wikipédia cikke vagy a ta-
lalt oldal feltiinteti a forrasait, célszerd azokat is elolvasni.

Az internetes oldalak egy részét nagyon régen hoztak létre és nem
frissitették. Ezért ezek az oldalak elavult informaciokat is tartalmazhat-
nak, amelyek nem felelnek meg a ma elfogadott nézeteknek. Ezért tehat
érdemes odafigyelni az oldal létrehozasanak és utolsé frissitésének datu-
mara. A létrehozas datuma altalaban a lap tetején, az utolso frissités
datuma pedig az aljan talalhato. Ha ezek az informaciok hianyoznak,
érdemes megkeresni az oldal szovegében a létrehozas idejére utalo jele-
ket. Ez kiilénosen fontos, ha aktualis eseményekrol kerestink informacio-
kat.

Vannak olyan oldalak is, amelyet aruk és szolgaltatasok reklamoza-
sara hoztak létre, ezért az ott olvashaté informaciok nem objektivek.
Az informaciok hitelességének ellenérzése céljabol érdemes odafigyelni
az oldal cimének részeire (2.1. tablazat).
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2.1. tabldzat

Az oldal értékelése a cim részei alapjan

Az
Cimrész | oldaltulajdonos Az informaciodk jellemzése

szervezet tipusa

.gov Allami Hivatalos dokumentumok, altalaban
intézmény megbizhatoak

.edu Oktatasi Oktatasi anyagok, altalaban
intézmény megbizhatoak

.com, Kereskedelmi | Az oldal reklam jellegli anyagokat

biz szervezetek tartalmaz, amelyeket célzottan

helyeztek el
ref, Diakok oldalai | Az oldal kiillonb6z6 témaju
referat referatumokat tartalmaz, amelyek

kozott lehetnek elavultak, hiteltelenek.
Sokszor artd szandéku szoftvereket is
tartalmaznak

Hogy meggy6zddjiink arrél, megbizhatok-e egy weboldal informacidi,
prébaljunk valaszolni a kovetkezd kérdésekre:
e Fel van-e tintetve, mi célbdl, és kik részére készult az oldal?
e Fel vannak-e tiintetve a szerz6 adatai? Vannak-e elérhetdségei, fel-
tehetiink-e kérdéseket?
e Osszevethetdk-e az oldalon talalhat6 informaciok mas forrasokkal?

Vannak-e az oldalon mas oldalakra mutaté hivatkozasok?

e Rendszeresen frissiil-e az oldal? Nem tulsagosan régi-e az oldal
utolso frissitése?

e Mennyire egyeztethetdk 0ssze az oldal informaciéi az egyéb forra-
sokbdl, iskolai tanulmanyainkbél szarmazo6 adatokkal?

e Vannak-e az oldalon helyesirasi és fogalmazasi hibak?

Ha az oldalt megvizsgalva a fenti kérdések tobbségére pozitiv vala-
szokat tudunk adni, akkor az oldalrdl szarmazo6 informacioknak hihe-
tink és azokat felhasznalhatjuk.

A 2.12. abran olyan objektumokat talalhattok, amelyekre érdemes fi-
gyelmet forditani egy internetes anyag vizsgalata soran.

Az internetes eréforrasok kritikai megitélésére vonatkozo6 informacié-

kat talalhatunk az Iteach.Wiki
»HKpumuune_ouinwseanns_pecypcié_Inmeprnemy”_onsa_euumenié_i_

yunis) oldalon.

(wiki.iteach.com.ua/TpeHine_
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1. A cikk publikalasanak datuma

2. Forrasok

3. Az oldalt mikodtetd szervezet

4. Az oldal létrehozasanak datuma

5. Hiperhivatkozas, amelyet kdvetve kapcsolatba Iéphetiink a szerzdkkel

2.12. abra. A weboldal értékelés szempontjabdl figyelemre érdemes objektumai

==

(]

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirdasokat és a higiénia szabdlyait!

Keresd meg a Google keress segitségével az akrovers definicigjat és
Leonyid Glibov akroverseit! E célbdl:

1. Nyisd meg a bongészdben a Google nyitooldalat a google.com.ua
cimen!

2. Trd be a keres6mezébe az akrovers kulcsszét, tiss Entert!

3. A Wikipédia Akrovers oldalat egy 1j lapon Nyisd meg a hivat-
kozas helyi meniijének segitségével!

4. Olvasd el az oldalon az akroversrél talalt magyarazatot! Milyen
témaju a cikkben a magyarazathoz hasznalt vers?

o
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5. Lépj vissza a Google talalati lapjara!

6. Nyisd meg 4j lapon a Leonyid Glibov akroverseire mutat6 hivat-
kozast!

7. Hasonlitsd 6ssze az akrovers magyarazatat a két oldalon! Meg-
egyeznek-e ezek a magyarazatok?

8. Olvasd el, és fejtsd meg Leonyid Glibov akrovers-talalés kérdé-
seit!

9. Zard be a bongészot!

g Osszefoglalds

Az internet a ma ismert legnagyobb globalis halézat, amely az egész
vilag szamitogépeit dsszekapcesolja.

Az interneten az informaciékat weboldalakon talaljuk. A webolda-
lak szdveget, képeket, hangot, videét, animaciét tartalmazhatnak. A
weboldalakat hiperhivatkozasok kotik 6ssze. Az azonos tulajdonoshoz
tartozo hivatkozasokkal Osszekotott oldalak webhelyet alkotnak. A
webhelyet alkot6 oldalak témaéja és kiilalakja is hasonlé.

A weboldalakat bongészéprogramokkal tekinthetjiik meg.

Az interneten kulonbozo keresoszolgaltatasok segitségével keres-
hetiink informaciokat. Az egyik legnépszeribb keresGszolgaltatas a
Google, amelyet a google.com.ua oldalon talalunk. A keresGszolgaltatas
1génybevétele céljabol sziikkségiink van kulesszavakra és keresokife-
jezésekre. A kulcsszavak hatarozzak meg a keresendd tartalmat. A
kulcsszavak egyesitésébil szarmazik a keresdkifejezés.

Az internetes tartalmakhoz kritikusan kell viszonyulni, elemezni
kell azok aktualitasat, hitelességét, 6ssze kell vetni mas forrasokbol
szarmazo informaciokkal.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a weblap?

2°. Mi a hiperhivatkozas rendeltetése? Hogyan talaljuk meg a hi-
vatkozasokat a weblapon?

3°. Mi a webhely?

4°, A webhelynek melyik oldala a kezddlap?

5°. M1 a bongészik rendeltetése? Milyen bongészdket ismertek?

6°. Mi a keresdszolgaltatasok rendeltetése? Milyen keres6szolgal-
tatasokat ismertek?

7°. Mit tikroznek a kulcsszavak és a keresGkifejezések az interne-
tes kereséskor?

8°. Milyen algoritmus szerint végezziik az internetes keresést?

o
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9.
10°.

Mi az internetes keresés eredménye?
Milyen informaciékat tekintiink megbizhatatlannak; aktuali-

tasat vesztettnek?

11°.

Milyen kérdések tisztazasa segit a weboldal tartalmanak érté-

kelésében?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.

4°.

5°.

{(EG*.

7°.

o

Keress informacidkat az interneten ukran torténelemorahoz
az ukran foldeknek a Kijevi Allam megalakulasa elGtti torté-
netérdl! A keresckifejezés legyen ukran foldek a Kijevi Allam
megalakulasa eldtt! Ird be a fluzetedbe, milyen torzsek éltek a
mai Ukrajna teriiletén a Kijevi Allam megalakulasa el6tt!
Keress az interneten informaciékat arrél, milyen madarak ta-
lalhaték az ukrdn vdrosok cimereiben! Ird be a fiizetedbe 6t
varos nevét a varosok cimereiben talalhaté madarak nevével!

. Keress a természetrajz-orahoz informacidkat az interneten ar-

rol, hogyan ismerhetjik fel a csillagképeket az éjjeli égbolton!
Rajzolj a fuizetedbe 3-4 csillagképet!

Nyisd meg a bongészdben az ostriv.in.ua oldalt! Tekintsd meg
az oldal tartalmat! Keresd meg az oldalon a hivatkozasokat!
Kovesd a Ilikase = Teapunu linkeket! Hatarozd meg, mikor
helyeztek el 4j informacidokat az oldalon!

Nyisd meg az improvisus.com/ua oldalt! Kattints a belépés
gombra! Figyeld meg, milyen rovatai vannak az internetes gye-
rekfolybiratnak! Ismerked) meg a Vildgtorténelem rovattal, a
Kijevi Rusz torténetével! Keresd meg a Tmutarakan fejezetet!
Hatarozd meg, és ird be a flizetedbe, hol helyezkedett el ez a
varos!

Nyisd meg a children.kmu.gov.ua oldalt! Hatarozd meg a web-
hely nevét! Hatarozd meg a webhely f6szerepldinek neveit! Va-
lassz ki kozilik egyet! Kattints az ablak bal oldalan talalhato
Mosa Yrpaina linkre! Keresd meg a teruleteteket a térképen!
Ismerkedj meg az errdl sz6l6 anyagokkal! Hozz 1étre szoveges
dokumentumot, és helyezd el benne az oldalon talalt adatokat!
Mentsd el a dokumentumokat a mappadba feladat 2.2.6.docx
néven!

Nyisd meg a Tudas szigete weboldalt az ostriv.in.ua cimen!
Felelj Az interneten taldlhaté anyagok kritikus értékelése alpont
kérdéseire! Nyisd meg a Poagin 2\Ilyuxr 2.2\oniHoBaHHsg
pecypcis.docx mappaban talalhatd fajlt! Ird be a fajlba a
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valaszaidat! Vonj le kovetkeztetést, megbizhaténak tekinthe-
t6k-e megadott oldal informaciéi! Mentsd el a dokumentumot
. feladat 2.2.7.docx néven a mappadba!

[ﬁ}‘ 8°. Nyisd meg a Napraforgo oldalt a sonyashnik.com cimen! Fe-
lelj Az interneten taldlhato anyagok kritikus értékelése alpont
kérdéseire! Nyisd meg a Poanmin 2\IlyHkT 2.2\0OniHIOBaHHSA
pecypcis.docx mappaban talalhaté fajlt! Ird be a valaszaidat
a fajlba! Vonj le kovetkeztetést arra nézve, megbizhatok-e az
oldal informaciéi! Mentsd a dokumentumot feladat 2.2.7.docx
néven a mappadba!

2.3. BIZTONSI;G AZ INTERNETEN.
ADATOK LET(")LTESE”AZ INTERNETROL.
SZERZOI JOG

~ 1. Hogyan keressiik a szlikséges informaciokat az interneten?
2. Hogyan értékeljik az interneten talalt ismereteket?
3. Mit tudtok a szerzdi jogrol?

A BIZTONSAGOS INTERNETHASZNALAT SZABALYAI

Az interneten sok hasznos és érdekes dolgot talalunk, ugyanakkor
veszélyeknek 1s ki vagyunk téve. Azon feliil, hogy megbizhatatlan infor-
maciékhoz juthatunk, annak is megvan a veszélye, hogy szamitogéplink-
re artalmas programok keriilhetnek. Kegyetlen, erdszakos, ijeszt6 vagy
sérto tartalmakra is akadhatunk. Sajnalatos moédon elszaporodtak az
internetes csalasok.

Mindazonaltal tobb szervezet is foglalkozik az internetes biztonsag
erositésével. Vannak gyermekek szamara kifejlesztett keresGszolgaltata-
sok, példaul a Kiddle (kiddle.co), a CuyTauk.netu (xn--hlaehhjhg.xn-
-dlacj3b) és masok. Az ezek segitségével keresett informaciok nagy valo-
szinliséggel biztonsagosak.

Hogy megvédjiik magunkat az interneten, be kell tartanunk néhany
fontos szabalyt. Ezek sokban hasonlitanak a mindennapi életben betar-
tando biztonsagi szabalyokra.

e Személyes adataink védelme. Azt tudjatok, hogy nem ajanlatos
ismeretlen embereknek elarulni a cimiinket, a magunk és roko-
naink egyéb személyes adatait. Ezt az interneten is be kell tartani.
Ha egy weboldal a személyes adatainkat kéri, ne adjuk meg, hanem
szoljunk errdl a sziileinknek, rokonainknak, tanarainknak!

1
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o Artalmas programok elleni védelem. A weboldalakon 4rtalmas
programokat is talalhatunk. Ha ilyen oldalt nyitunk meg, ezek a
programok atkeriilhetnek a szamitogépiinkre és ott karos tevékeny-
séget folytathatnak. Ez ellen specialis programokkal védhetjik meg
magunkat, amelyek, ha fel vannak telepitve a szamitogépilinkre,
megakadalyozzak az artalmas programok mtkodését.

e Fenyeget6 tartalmak elleni védekezés. Ha valamely webolda-
lon sértd tartalmakat latsz vagy barmilyen egyéb tartalmat, amely
helytelen cselekedetekre buzdit, vagy amely kellemetlen érzéseket
valt ki bel6led, err6l azonnal értesitsd a felnétteket!

ADATOK LETOLTESE AZ INTERNETROL

A weboldalakat, vagy az ott talalhato képeket, szovegeket elmenthet-
juk a szamitégépunkre tovabbi felhasznalas céljabol.

Ha példaul ukran torténelemoérahoz késziilve prezentaciot készitesz a
fejedelemség koranak egy emlékérol, sziikség lehet a Kijevi Barlangko-
lostor leirasara és néhany, a kolostort abrazolé képre, amelyet példaul az
Ykpaiua Iukoruira (ukrainaincognita.com/mista-ta-regiony/kyivska-
oblast/kyiv/pechersk) oldalon talalhatunk meg. Sziikséged van tehat né-
hany képre és szévegrészre, amelyeket el kell mentened a szamitégéped-
re.

Lassuk, miként tudjuk ezt elvégezni.

Ha a weboldalon talalhat6 szovegrészre van sziikséged, azt ugyan-
ugy jelolheted ki, mint egy tetszlleges szoveges dokumentum részletét
(2.13. a abra), majd beillesztheted azt egy dokumentumba, amely a szo6-
vegszerkesztG ablakaban van megnyitva, vagy a prezentacié egy diajaba
(2.13. b abra).

a) b)
2.13. dbra. Szbvegrészlet kijeldlése és masolasa weboldalrdl (a) béngészében, majd

beillesztése a prezentacio diajaba (b)
80 )
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Ha weboldalon talalhaté képre van sziikséged, a kovetkezdképpen
jarj el:

1. Nyisd meg a kép helyl menijét!

2. Kattints a Kép mentése mas néven parancsra!

3. A Kép mentése ablakban valaszd ki a mappat, ahova a képet

el kivanod menteni!

4. Kattints a Mentés gombra!

A weboldalakon videdkat, hanganyagokat és egyéb fajlokat is talalha-
tunk. Ezek koziil néhany fajltipus esetében szintén lehet6ség van arra,
hogy azokat a szamitégépiinkre mentsiink. Ha az adott anyag rendelte-
tése az oldalon az elmentés, akkor mellette talalunk egy hivatkozast
vagy Letoltés, Download (az angol download — letdltés szobol), esetleg

¥ feliratti gombot. Ha ezekre kattintunk, a letéltés automatikusan el-

indul. Egyes tartalmakat a helyli menii Mentés, mint parancsaval is
letolthetiink.

A bongészb beallitasaitol fliggden a letdltés torténhet alapértelmezett
mappaba vagy a felhasznalé altal kivalasztott mappaba. Az anyagok le-
toltése soran a bongészo ablakanak aljaban megjelenik egy gomb, amely
segitségével a kovetkezGket tehetjiik: megnyithatjuk azt egy alapértel-
mezett programban vagy megnyithatjuk a fajlt tartalmazé mappat
(2.14. abra).

Amikor letoltetek egy fajlt az internetrdl, fontos észben tartani, hogy
ezzel egyidejlleg esetleg artalmas programok is letolt6dhetnek.

+ ¢

BEPEATITE TYEIN IMOT0Y!
3 pRIILOrG INTNCTID MR UVCHO IR0 T, BE BGETHED TICTRTN Tk BPani | 5K anng
neTarT Ix peped cieos, Flow eaytn npo ieodximie T Weor iy nen = mi1 nag peeaasn

W, ¥ BCITHERS | PRI THIES CTOMITOAGI TN KAGHE AN, THRG®K IR 1

Al s WHTE-TAKE SAcTe My salvparwse npe oe ado NH0CTo AN
1, 3 PLEITORY Ty M0 KORTIEIY i Tylax, eenpucain 1anax 1

[=oTE b I:Ll:-'lll i i Thy VHICHLHOK YEN EOHCVIRTHEEE CTOMATONDIT CTEC  §0Y BR3CTE KT

Rin s w spmonees o apotacsan?  Pig v oMy, @m0 opne ROCYTISOCTE
NI, 1 I YTROpICITRCE SaXTopil, 150 XAPMyIOTRCE Jmmisasm T, 3

mpnm ACH W KOOI, @ NpGIYERN T RNTICIEARMGCI, EKI MICTETR
iy pyPiEyRITR, ¥ cnom sepy, wdey  esamk. dniamm A Enamemes

2.14. abra. A bongészd ablaka a letdltéspanellel
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AZ INTERNET ES A SZERZOI JOG

Azt tudjatok, hogy mas tulajdonat engedély nélkiil nem vehetjiik el.
Ugyanigy nem hasznalhatjuk a mas altal készitett képeket, megirt szo-
vegeket a sajatunkként, még ha azt az interneten helyezték is el. Ez a
szerzo1 jog megsértése lenne.

Minden interneten elhelyezett anyagnak, legyen az szoveg, kép, zene,
vagy video, van tulajdonosa. Ezek az anyagok tulajdont képeznek. Csak
a tulajdonosnak van joga az anyagok terjesztésére, ¢ jogosult azokat
szerzOként alairni vagy a terjesztésiikért jutalmat kérni. Az ilyen jogo-
sultsagot szerz6i jognak nevezziik. A szerz6i jogot Ukrajnaban torvény
védi. A térvény megszegése blintetGjogi felelGsséggel jar.

Ha valaki sajatjaként terjeszt mas

Plagium (a latin plagium — altal létrehozott anyagokat, sajatja-
lopas szobol) = mas tudomanyos, | .., jelentetl meg mas szovegét, mas
irodalmi, mévészeti B L, , J,

alkotésénak, felfedezésének altal készitett képeket, azt plagium-
vagy talalmanyénak ‘ nak nevezziik. Ha az internetrél letol-
eltulajdonitasa, vagy a sajat tott anyagokat a sajat referatumunk-

alkotasban a szerzdre vald

hivatkozas nélkili elhelyezése, P21 Prezentacionkban helyezziik el,

az szintén plagiumnak mingsiil.
Amikor masok altal az internetre
feltoltott anyagokat a sajat szamitégépinkre letoltiink vagy dokumentu-
maink elkészitése soran felhasznaljuk, be kell tartani bizonyos szabalyo-
kat, hogy meg ne sértsiikk Ukrajna szerzdi jogi torvényét:
1. Kérjunk engedélyt a szerzdktdl! Ezt a weboldalon feltiintetett
elérhetGségen vagy e-mailben tehetjiik meg.
2. Amikor az internetrdl letoltott anyagokat felhasznaljuk, min-
denképpen tintessiik fel a webhely cimét, ahonnan letoltottik!
A cimet a bongész6 webcimet tartalmazo sorabdl masolhatjuk at
a dokumentumba vagy prezentacioba!
3. Ne terjessziik mas miiveit a szerz6 engedélye nélkiil!

(‘ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsagi eléirasokat és a higiénia szabdlyait!

Keress a Google szolgaltatas segitségével Dazsbogrol szolé ukran
mitoszokat az ukran irodalomoérara! Ments el egy szovegrészletet és egy
képet a mappadba! E célbdl:

1. Végezd el a Google-lal (google.com.ua) a keresést, a kulcsszo

legyen Dazsbog!

RS
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2. Vizsgald meg a talalatokat, valaszd ki az egyiket, példaul ame-
lyik a Dazsbog, Dazsgybog, Szonce-bog — Ukran mitologia széve-
get tartalmazzak!

3. Tekintsd meg az oldalt! Gy6z6d) meg roéla, hogy a weboldal a
témahoz kapcsolédé szoveget és képeket tartalmaz!

4. Mentsd el az oldalon talalhaté képet a mappadba! E célbdl:

1. Nyisd meg a kép helyi meniijét, kattints a Mentés masként
pontra!

2. Nyisd meg a mappadat!

3. Kattints a Mentés gombra!

5. Masold a szoveg els6 harom mondatat egy széveges dokumen-
tumba! E célbdl:

1. Indits el egy szovegszerkesztot, példaul a Wordot, a bongészo
ablaka maradjon nyitva!

2. Lépj a bongészaobe, jelold ki a széveg els6 harom mondatat!

3. Mentsd a kijel6lt szoveget a helyl menii Masolas parancsa-
val vagy a Ctrl + C billentytikombinaci6javal a Vagélapra!

4. Lépj at a szovegszerkesztObe, masold at a Vagoélap tartalmat
a szovegbe! Hasznald a helyi menii Beillesztés parancsat a
Munkateriiletrol, vagy a Ctrl + V billentytikombinaciot!

6. Mentsd a szoveget a gyakorlat 2.2.docx nevi fajlként a map-
padba!

7. Zard be a bongészit és a szovegszerkesztit!

g Osszefoglalds

Az internet hasznalata soran fontos szem el6tt tartani a lehetséges
veszélyeket, tigyelni kell a személyes adatok védelmére, és védekezni kell
a kartékony programok és a fenyeget6 tartalmak ellen.

A weblapok szovegét és képeit lementhetjik a sajat szamitéogépiinkre
tovabbi felhasznalas céljabdl.

Minden interneten talalhaté anyagnak — szovegnek, zenének, képek-
nek, videdknak — van tulajdonosa, akinek a jogait Ukrajna szerz6i jogi
torvénye védi.

Ha valaki masok anyagait sajatjaként tiinteti fel, mas altal létreho-
zott szoveget vagy képet sajat nevében jelentet meg, plagiumot kovet el.

w
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? Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.

8°.

Milyen veszélyekkel jar az internetes keresés?

Miért kell védeni személyes adatainkat az interneten?
Hogyan menthetjiik el egy weblap képeit?

Hogyan menthetiink el egy szovegrészt a weboldalro6l?

Mit értiink a szerzd6i jogon?

Miért sziikséges a szerzoi jog védelme?

Hogyan biztosithatjuk a szerzoi jogok figyelembevételét az in-
ternetes anyagok felhasznalasa soran?

Mi a plagium?

Végezd el a feladatokat!

1°.

F9oe
[(lz’

3*.

4°.

5°.

Nyisd meg a gyerekek biztonsagos internet-
hasznalatardl szol6o Beamexa mireit B Inrep-
Heti weboldalt a thinglink.com/scene/ 75074
6825249521665 cimen vagy a 2.15. abran lathaté
QR-kéd alapjan! Ismerkedj meg a tanacsokkal és
szabalyokkal, amelyek betartasa biztonsagosab-
ba teheti az internethasznalatot! Készits rovid
szobeli beszamolot Mit ne tudjanak rélad, a lak-
helyedrél és rokonaidrol idegenek cimmel!

Nyisd meg az Onlandia. A biztonsagos webor-
szag oldalt a disted.edu.vn.ua/media/bp/html/
oppilaille.htm cimen vagy a 2.16. abran lathato
QR-kéd alapjan! Ismerked; meg a Hatartalan
erdo torténetével! Valaszolj az oldalon a 11-14 2.16. abra
éves tanuloknak szant kérdésekre!

Mondj harom allitast, amelyek az internet hasznossagat ta-
masztjak ala, és harom olyat, amelyek a hasznalat soran je-
lentkezé biztonsagi problémakat jelzik!

Keress az interneten informacidkat Ukrajna madarvilagarol!
Ments el a mappadba egy képet a talalt weboldalak egyikérdl!
Keress az interneten a Google segitségével informacidkat a
hogyan viselkedjiink ismeretlen emberekkel keresOkifejezés
alapjan! Kattints az egyik megtalalt weboldalon példaul az Is-
meretlen emberekkel valo biztonsdagos viselkedés szabalyai hi-
perhivatkozasra! Olvasd el a szoveget, és mentsd el a mappad-
ba feladat 2.3.5 néven!

. Keress az interneten informacidokat Kuklidész 6gorog tudos

munkassagarol! Masold szoveges fajlba az egyik mlvét bemu-
taté szoveget! Mentsd a szoveget a mappadba feladat 2.3.6
néven!
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7*. Nyisd meg a Ilycrynuux (pustunchik.ua/ua) webhelyet! Ko-
vesd a Ilikasunku = He3eidane npo meapurn (Hihetetlen
dolgok allatokrdl) linkeket, és nyiss meg az oldalon egy cikket!
Valassz ki onnan képeket és szovegrészeket prezentacioé elké-
szitéséhez! Hozz 1étre 4-5 diabdl allé prezentaciot! Az utolso
dian tuntesd fel a forrast: a Ilycrynuuk adatait és webcimét!
Mentsd a prezentaciét feladat 2.3.7 néven a mappadba!

[ELVS.' Keress az interneten képeket természetes anyagokbol késziilt
termékekrol! Ments el harom képet a mappadba! Készits pre-
zentaciot Termékek természetes anyagokbdl cimmel, és hasz-
nald fel hozza a képeket! Minden kép alatt tiintesd fel a forra-
sat! Mentsd a prezentaciot feladat 2.3.8 néven a mappadba!

9*, Keress az interneten informaciékat a k6zosségi kozlekedés em-
lékhelyeirdl az egészségtan alapja orara! Készits emlékeztetot
a szovegszerkesztOben! A fajl végén tiintesd fel a forrasokat!
Mentsd a prezentaciot feladat 2.3.9 néven a mappadbal!

)10%. Keress informaciokat az interneten az egészségtan alapjai éra-
ra Az egészséges élet alapelvei cimii emlékeztetchoz! A javas-
latokat legalabb harom weblaprél gyljtsd 6ssze! Mentsd el a
szoveget és a képeket a mappadba, mindegyik mellett tiintesd
fel a forrasokat! Készitsd el az emlékeztet6t prezentaci6 forma-
jaban, az utols6 dian tintesd fel a forrasokat! Mentsd a prezen-
taciot feladat 2.3.10 néven a mappadbal!

2.4. AZ INTERNET OKTATASI
CELU ALKALMAZASA

~ 1. Milyen biztonsagi szabalyokat célszerd betartani az internet
hasznalata soran?
2. Hogyan menthetjik el az interneten talalt széveget?
3. Hogyan menthetjik el az interneten talalt képeket?

AZ INTERNET OKTATASI EROFORRASAI

Az internetnek nagy hasznat vehetjiik a tanulas soran: informaciok-
hoz juthatunk, valaszt kaphatunk a kérdéseinkre, ellendrizhetjiik a tu-
dasunkat, tamogatast talalhatunk a gyakorlatok végrehajtasa soran,
részt vehetiink kiilonb6zd vetélkeddkon.
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Nagyon sok olyan oldal létezik, amelyek segitségével kiegészithetjik
az orakon tanultakat, kibovithetjik a tankonyvben olvasottakat. A
2.2. tablazatban ilyen erdforrasokat foglaltunk Ossze.

2.2. tablazat
Az internet oktatasi er6forrasai

Eréforrastipusok Példak
Elektron/ik'us Wikipédia tébbnyelvd szabad enciklopédia
enciklopédia (uk.wikipedia.org);

Ukran elektronikus enciklopédia
(enekmpOHHA-eHUUKTIONEOIA.YKD)

Elektronikus Ukran Nemzeti Gyermekkonyvtar
konyvtarak (chl.kiev.ua) (2.17. abra);

Ukran Irodalom Konyvtara YxpJIio
(ukrlib.com.ua);

Ukran Allami Ifjasagi Konyvtar
(4uth.gov.ua)

Elgk/troni}{us Cnosonenis (slovopedia.org.ua)
szotgr/ak és Ukran nyelv szétara (hrinchenko.com);
forditok Google forditoé (translate.google.com)
ViJ’rtuélis Tarasz Sevcsenko Nemzeti Mizeum
muzeumok (museumshevchenko.org.ua);

Online mazeumok
(incognita.day.kiev.ua/exposition);
Google Arts & Culture
(google.com /culturalinstitute)

Videé-/és YouTube (youtube.com);

hangtarak Mosgaxkact (movacast.wordpress.com)
Tantérgyalghoz Ukrajna természetrajza
kapcsolhato (nature.land.kiev.ua);

tematikus oldalak | JIikGeas: icropuunuii dponTt (likbez.org.ua);
Google Earth (google.com/intl/uk/earth);
Az élet okologiaja (eco-live.com.ua)

A kilonboz6 tantargyak tanulasanak tamogatasa céljabol 1étrehoz-
tak olyan oldalakat, amelyek tantargyi tartalmakat — szévegeket, pre-
zentaciokat, videdkat, gyakorléfeladatokat — gyUjtottek 6ssze. Ilyen olda-
lak példaul:

e az ukran nyelv tanulasat segit6 Odinitinuini caiiT yKkpaiHChBKOIL
moBu (ukrainskamova.com) oldal;

e ukran irodalom tanulasat segité Mamsa cropiuka (mala.storinka.
org) oldal;

e
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2.17. abra. Az Ukran Nemzeti Gyermekkonyvtar oldala

a vilagirodalom tanulasat segité CsiToBa JiTeparypa B mkoJi

(svitlit.at.ua) oldal;

e a matematika tanulasat segit6 Formula.co.ua. Maremaruxka (for-
mula.co.ua) (2.18. abra);

e atermészetrajz tanulasat segité Ykpaincbkuii 0iosoriaauii caiT
(biology.org.ua) oldal;

e azidegen nyelv tanulasat segit6 Aursiiceka moBa y mkouti (ksen-
star.com.ua) oldal;

e a zenemuvészet tanulasat segité 3acmiBaii (zaspivaj.com) oldal.

L e L = - =] ®

L3 Q| i at oB G |

”g; fFormula
_

Llikaea maTemaTuka

i
7
ff
) \
e e \
¢ T4+ M A = | SR
) (L (U~ \ — i
P’ .
\
- ||_,*,.J"' ™) )
Anlae A

2.18. abra. A Formula.co.ua. Matemartuka oldal
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2.19. abra. A Tudas szigete (OcTpiB 3HaHb) oldal

Ha olyan kérdésetek van, amelyre nem sikeril megtalalni a valaszt,
internetes forumokon (a latin forum — gytlekezés tere szobol) is feltehe-
titek azokat. Ezek olyan kiilonleges oldalak vagy oldalak rovatai, ame-
lyeken érdekl6ddk vitatnak meg kiilonb6zd kérdéseket. A tobbi forumozé
megvalaszolhatja a feltett kérdéseket. Az iskolai élet kérdéseit megvitat-
hatjuk példaul a Tudas szigete (OcTpis 3Haum) (forum.mz.com.ua) ol-
dal férumain. A 2.19. abran a Tudas szigete forumanak oldalat lathat-
juk.

GYAKORLATI FELADATOK AZ INTERNETEN

Vannak olyan oldalak is, amelyeken nem csak tajékozodni lehet bizo-
nyos kérdésekben, de gyakorlati feladatokat is végezhetiink a megszer-
zett tudas rogzitése céljabol, vagy tesztelhetjiik tudasunkat az adott tan-
targy egyes fejezeteire vonatkozoan.

Ha az informatika tanuldsa soran szeretnétek gyakorlatot szerezni a
Scratchben 1étrehozhaté projektek terén, akkor célszerd lehet megvizs-
galni a Scratch (scratch.mit.edu) oldalan talalhaté projekteket, ezutan
pedig elvégezni a Kod studio (studio.code.org) oldalan kitlzott feladato-
kat. Ezen az oldalon a létrehozott algoritmusok azonnal végrehajthatok,
tehat ellenorizheted a megirt kod helyességét (2.20. abra). Ugyanerre le-
hetdség van a Blockly Games (blockly-games.appspot.com) oldalan is.

Az angol nyelv tanulasat segiti a Lingualeo (lingualeo.com) oldal.
Ezen az oldalon megismerkedhettek a tananyaggal, majd a gyakorl6 fel-
adatok megoldasa utan tesztelhetitek is a tudasotokat. Hasonlé lehetGsé-
geket biztosit a Duolingo (duolingo.com) oldal is. A szavak és szovegek

)
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2.20. abra. A Kod studio oldala ablaka a gyakorlat megoldasanak eredményeivel

forditasara hasznalhatjatok a Google fordité (translate.google.com) ol-
dalat.

A Learning.ua (learning.ua) oldalon elemi iskolai ukran nyelvi és
matematikai feladatokat talalhattok a korabban elsajatitott tananyag is-
métlésére, mig a Mikcike Yxkpaiua (miksike.net.ua) oldal Ilpanraimi-
He rovata a fejszamolasi képességek gyakorlasat segiti. Az Online ma-
tematikatanulas (va.onlinemschool.com) oldalon lehetGség van a
matematika szamos fejezetéhez tartozo feladatok megoldasanak gyako-
rolasara, a Desmos (desmos.com) és a GeoGebra (geogebra.org) segit-
ségével pedig fliggvénygrafikonokat rajzolhatunk grafikus szamologép
segitségével.

INTERNETES VERSENYEK, VETELKEDOK

Az interneten tobb olyan oldallal talalkozhatunk, amelyek tanul6i
versenyekkel, szellemi vetélkeddkkel foglalkoznak. Ezeken megtalalhat-
juk a versenyek szabalyait, a korabbi években kitilizott feladatokat, a
részvétel feltételeit, a meghirdetett ) versenyeket, tovabba a felkészii-
léshez sziikséges segédanyagokat. Lassunk néhany ilyen oldalt:

e Couaunuk (gra-sonyashnyk.com.ua) ukran nyelvi vetélkedd oldala;

e I'eniauryc (helianthus.com.ua) nemzetkozi természetismereti ve-
télkedé oldala;

e Keurypy (kangaroo.com.ua) nemzetkozi matematikai verseny ol-
dala;

e Komocox (kolosok.org.ua/schooltest) nemzetkozi természettudo-

manyi vetélkedé oldala;
( 89
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e Jlenexa (osvitniy-prostir.com.ua) ifja torténészek nemzetkozi diak-
vetélkeddjének oldala;

e Sunflower (gra-sunflower.com.ua) vilagirodalmi verseny oldala;

e Greanwich (unclever.com) ukrajnai angol nyelvi verseny oldala;

e Bober (bober.net.ua) nemzetkozi informatikai és szamitogép-isme-
reti verseny oldala (2.21. abra).
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2.21. abra. A Bober verseny kezd6oldala

(| Alkalmazzuk a szamitégépet!

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Keress informaciokat a IX—X. szazad kijevi fejedelmeir6l és uralkoda-
suk kezdetérol a torténelemorara! Az adatok alapjan készits idérendi
(kronologiai) tablazatot!
1. Keresd meg a Wikipédia (uk.wikipedia.org) internetes enciklo-
pédiaban a Kijevi nagyfejedelem cimi cikket. E célbdl:
1. Nyisd meg a Wikipédia (uk.wikipedia.org) kezdGoldalat!
2. A Wikipedia Keresé6mezo6jébe ird be a cikk cimét: Kijevi
nagyfejedelem.

3. Uss Entert! )

2. Nyisd meg a szovegszerkeszt6t! Ird be a Kijevi fejedelmek a
IX-X. szazadban cimet!

3. Jelold ki a Wikipédia oldalan a Kijevi fejedelmek tablazatban a
IX-X. szazadi kijevi fejedelmek neveit!

4. A Ctrl + C billentyGkombinaciéval masold a kijel6lt adatokat,
a Ctrl + V billentytikombinaciéval illeszd be a szévegszerkesz-
tobe!

)
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5. Jelold ki és masold a tablazat Kijevi nagyfejedelmek sorait a
IX—X. szazadi kijevi nagyfejedelmek neveivel, majd illeszd be a
dokumentumbal!

6. Mentsd a létrehozott dokumentumot gyakorlat 2.4.docx né-
ven a mappadba!

7. Ellenérizd a torténelemtudasod, helyezd el a fejedelmek képeit
az id6szalagon uralkodasuk kezdeti évei szerint! E célbol:

1. Nyisd meg a bongészdben a learningapps.org/ 1117256 oldalt!

2. Végezd el a Kijevi fejedelmek gyakorlatot, athtuzva a képe-
ket az uralkodasuk kezdetét jel6l6 id6pontokhoz az idévona-
lon!

3. A {20 gombra kattintva ellendrizd a megoldas helyességet!

4. Sziikség esetén a |—| és|+| gombokra kattintva vagy elhtizas-
sal valtoztasd meg a képek helyzetét, megismételve az ellen-
Orzést!

5. Mutasd be az eredményt a tanarodnak!

8. Zard be a bongész6 ablakat!

g Osszefoglalds

Az interneten nagyon sok olyan webhelyet talalhatunk, amelyek se-
gitségével kiegészithetjlik és kibovithetjiik az 6rakon és a tankonyvekbol
megszerzett tudasunkat. Ilyenek az elektronikus enciklopédiak, kényv-
tarak, szotarak, virtualis mizeumok, vided- és hangtarak, tantargyak-
hoz kapcsolhat6 tematikus oldalak.

Ha mégis akadnak olyan kérdések, amelyekre nem sikeriilt megta-
lalni a valaszt, feltehetjlik ezeket a forumokon, amelyek olyan specialis
oldalak, ahol hasonl6 érdekl6désti emberek vitatjak meg az érdeklodési
koriikbe tartozo kérdéseket.

A tantargyak elsajatitasat segitik azok az oldalak, amelyeken a targy-
hoz tartozé anyagokat, prezentaciokat, videokat és egyebeket talalunk.
Ezek kozott tobb olyan oldal is van, ahol gyakorlati feladatokat, teszteket
készithetliink el, ezzel is segitve ismereteink rogzitését, bovitését.

A tanulmanyi versenyek, intellektualis vetélkeddk webhelyein megis-
merkedhetiink a versenyek szabalyaival, a részvétel feltételeivel, a meg-
rendezés 1idGpontjaval, a verseny idétartamaval, megtalalhatjuk a felké-
szllést segitd anyagokat.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen célokra hasznalhatjuk az internet oktatasi eréforra-
sait?
2°, Milyen elektronikus enciklopédiakat ismertek?

o
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3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8.

9°.

Miért lehetnek hasznosak a tanulasban az elektronikus kényv-
tarak?

Mire hasznalhatjuk a virtualis mizeumokat a tanulds soran?
Milyen tantargyakhoz kapcsolhato oldalakat ismertek?

Mikor lehet sziikség a forumokra?

Milyen oldalak segitségével fejleszthetjiik programozéi tuda-
sunkat?

Milyen ismereteket szerezhetlink a virtualis versenyek, vetél-
keddk oldalain?

Milyen nemzetkozi informatikai és szamitogép-ismereti verse-
nyeket ismertek? Vettetek-e mar részt ilyeneken?

Végezd el a feladatokat!

1°.

g2

3°.

4*,

[@75*.

6°.
r‘
L) 7

EE

Az Ukran elektronikus enciklopédiaban (enexmporna-
enyiknionedisa.ykp) keress informaciokat a vilag legmagasabb
fajardl az ElG és élettelen kornyezetiink projekthez! Mentsd el a
mappadba az enciklopédia cikkéhez tartozo képet!

Keresd meg a Google Arts & Culture (google.com /cultura-
linstitute) oldalon a Natural History (ang. natural history —
természettorténet) hiperhivatkozast, majd a Giraffatitan
linkre kattintva tégy virtualis sétat a Berlini Természettu-
domanyi Mazeumban! A flizetedben valaszolj a kévetkez6
kérdésekre:

a) Milyen kiallitott targyakat talalhatunk a mizeumban?

b) Milyen korbél szarmaznak ezek a targyak?

Keresd meg az ukran nyelv hivatalos oldalan — Odimitiamii
caiT ykpaiHcbkoi moBu (ukrainskamova.com) — a Jlekcuxa
fejezetben a Cunonimmu cikket! Keresd meg, és ird be a flize-
tedbe a horizont sz6 szinonimait!

Nyisd meg a Kod studioé (studio.code.org) oldalat, és azon a
3. leckét! Végezd el az els§, Miivész elnevezési feladatot! Mu-
tasd be az eredményt a tanarodnak!

Nyisd meg a Blockly Games (blockly-games.appspot.com) ol-
dalt! Keresd ki a Tekno6c kategoriat! Végezd el az els6 gyakor-
latot!

Nyisd meg a Bober (bober.net.ua) nemzetkoézi informatikai
és szamitdgép-ismereti verseny honlapjat! Keresd meg, mikor
lesz a kovetkezd verseny! Ismerkedj meg a verseny ukrajnai
torténetével!

Nyisd meg a Mikcike Ykpaina (miksike.net.ua) honlapot!
Kattints a Ilpaurnimine, majd a Tpenyranus linkre! Kovesd
a Tpenysanunsa 3 namypanvrumu wucaamu = JlooasaH-
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na = Cmanoapm linket, és gyakorold a fejben végzett 6sz-
szeadast! Hany pontot szereztél? Milyen szintet értél el? Hany
hibat vétettél?

2. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Informaciok keresése az interneten és a talalatok kiértékelése

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. A matematikaérara késziilve az interneten keress informacio-
kat az Egyiptomi haromszéog témakorben!

2. Tekintsd meg a talalati listat, és valassz ki réla harom olyan
talalatot, amelyek véleményed szerint leginkabb megfelelnek a
keresés feltételeinek!

3. Ertékeld ezek kozil az egyiket a kovetkezo kérdések szerint:

a) Ismert-e a weboldal 1étrehozasanak célja és célk6zonsége?

b) Megtalalhatok-e az oldalon a szerzé adatai? Ismertek-e a
szerzl elérhet6ségei, van-e lehet6ségiink kérdések feltevésé-
re?

¢) OsszevethetSk-e az oldalon taldlhaté ismeretek mas oldalak-
kal? Vannak-e az oldalon mas oldalakra mutat6é hivatkoza-
sok?

d) Rendszeresen frissiil-e az oldal? Nem avultak-e el az oldal
informaci6i?

e) OsszeegyeztetSk-e az oldalon talalt informaciék az iskolai ta-
nulmanyidbdl ismert és mas forrasokbdl szarmazo6 informa-
ciokkal?

4. Nyisd meg a Posnin 2\Ilynkr 2.2\ouiHioBaHH:A-peCypCiB.
docx fajlt! Ird be valaszaidat az ott talalhat6 kérdésekre! Hata-
rozd meg, hiteleseknek tekintheték-e az oldalon talalt adatok!

. Mentsd el a fajlt mpakruana 2_1.docx néven a mappadba!

. Ments el kilénbo6z6 oldalakrodl szarmazo két képet a mappadbal!

. Készitsd el az Egyiptomi haromszog prezentaciot! Az elsé dia
tartalmazza a prezentacid cimét és a szerzd nevét!

8. Masolj a prezentacié masodik didjara egy szovegrészt az egyik
weboldalrol!

9. Helyezd el a prezentaciéban a képeket, tiintesd fel az oldalakat,
ahonnan letoltotted azokat!

10. Mentsd a prezentaciét a mappadba nmpakTuuua 2_2.pptx né-

ven!
( 93
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3. fejezet Szévegfeldolgozas
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Ebben a fejezetben ': /

g’ megismerkedtek: > az objektumokkal és azok tulajdonsagaival; &
: az objektumok kezelésével R
I‘? { Y

> a szovegfeldolgozé szoftverekkel N
s

> a szovegszerkesztd legfontosabb objektumai

P> a szdveg bevitelével, szerkesztésével és
formazasaval 1

> a karakterek és bekezdések bevitelével,
szerkesztésével és formazasaval, a
felsorolassal és sorszamozassal

> a képek szbvegbe illesztésével és formazasaval
> a tablazat beillesztésével és formazasaval

> az oldalakkal és azok formazasaval

> a szOveg el6készitésével a nyomtatashoz és a
nyomtatassal

o
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SZOVEGFELDOLGOZAS

3.1. OBJEKTUMOK ES AZOK TULAJDONSAGAI.
SZOVEGFELDOLGOZ6 PROGRAMOK

@ 1. Hol talalkoztatok mar az objektum kifejezéssel? Mit értesz
alatta? Hozz fel példakat!
2. Ird le a lakasotokat!
3. Milyen szovegszerkesztd programokkal talalkoztatok mar?
Milyen muveletek elvégzésére voltak alkalmasak?

OBJEKTUMOK ES TULAJDONSAGAIK

A természetrajz-orakon mar tanultatok, hogy a koérnyezetiink tes-
tekbol és jelenségekbol all. A szék, a konyv, a labda, a szamitogépes
egér, a Hold, a kutya, a madar — testek (3.1. abra).

3.1. abra. Testek a kdrnyezetiinkben

A biciklittura, a hazi feladat elkészitése, a szamitogéppel végzett mun-
ka, a repilogép repiilése, a hoesés, az eso, a foldrengés — jelenségek
(3.2. abra).

3.2. &bra. Jelenségek a kérnyezetlinkben

A testek és jelenségek objektumok (a latin objectum — targy szobal).
Az osztalyteremben, ahol tanultok, a padok, a székek, a tabla, a kréta, az
ablakok, a szekrény mind objektumok. A terem szintén objektum. A la-
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kasotok valamennyi szobaja objektum,
ahogy a konyha, az agy, az asztalok és
a székek, a szamitogép, a televizio, a
viragok és a kedvenc konyved is.

A buszon, amellyel edzésre utazol,
objektum maga a busz, minden utas, a
vezetl, az tlések és a motor (3.3. abra).
Objektum a Nap, a Dnyeper, a golya, a
napraforgd a kertben, a kerékpar, a
matematikakonyv, a billentylzet, a
szamitogépes jaték, a villam, a tanodra,
a tenger hullama, az esG, a kirandulas.

Minden objektumnak vannak tulajdonsagai. Az objektum tulajdon-
sagait paramétereknek, attribiitumoknak, jellemzéknek is nevezik.

A tulajdonsag olyan, az objektumhoz kapcsolhato ismeret, amely-
nek a segitségével az egyes objektumok megkiilénbéztethet6ek egymas-
tol. A tanulo objektum tulajdonsagai a vezetékneve, a keresztneve, a szii-
letési datuma, testtomege, magassaga, hajszine, szemszine, lakcime,
mobilszama, iskoldja, osztalya, érdemjegye informatikabodl stb. (3.1. abra).

Minden egyes tulajdonsaghoz érték is tartozik.

3.3. abra. Kérnyezetlink objektumai

3.1. tablazat

Objektumok, tulajdonsagaik és értékeik

O:Z;’k' Tulajdonsédg Erték
Tanul6 | Vezetéknév Petrenko
Keresztnév Marina
Apai név Ivan
Sziletési datum 2008. januar 12.
Testtomeg 51 kg
Magassag 145 cm
Hajszin Fekete
Szemszin Zold
Cim Zaporizzsja, Kastan utca
34/12
Mobilszam 072-3102156
Iskola Harmonia
Osztaly 5-A
Torténelem szakkor Igen
Informatika jegy 10
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A 3.1. tablazat folytatdasa

og;k' Tulajdonsédg Erték
Orszag | Név Ukrajna
Flggetlenné valas datuma 1991. augusztus 24.
Tertlet 604 ezer km?
Allamhatar hossza 7590 km
Lakossag 42,5 milli6
Zasz16 szinei Kék-sarga
Tengeri kikotSk Vannak
Iskola | Név 1. szamu iskola
Epilet szintjei 3
Epilet hossza 100 m
Epilet szélessége 30 m
Emelet magassaga 4 m
Epilet szine Vilagossarga, élénkzold
Osztalytermek szama 35
Sporttermek szama 2
Lakatosmtihely Van
Cim Kremencsuk,
Dnyeper u. 1la
Kiran- | Cél Tarasz Sevcsenko
dulas Mtzeum
Datum 2018. marcius 8.
Kezdet 13:15
Hossza 1 6ra
Vezeti Tetyana Ivanyivna
Résztvevok szama 28
Ar 30 hrn
Téma Tar%SZ, Sevesenko,
a mivész
Es6 Hely Kijev
Datum 2018. augusztus 5.
Kezdete 10:18
Tartama 35 perc
Mennyisége 6 mm
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A kiilonféle objektumok (példaul az uborka és az esd) természetesen
eltérd tulajdonsaggyljteménnyel rendelkeznek, de rendelkezhetnek azo-
nosakkal is (példaul két otodikes tankonyv). Utdbbi esetben két objektum
egyes tulajdonsagaiban kiilonbozik (példaul tantargy, szerzok, konyvta-
ri szam, oldalszam, borit6 szine).

Az objektum tulajdonsagainak értékei valtozhatnak. Egy la-
pot atszinezhetiink, megvaltoztathatjuk a méreteit. A tanuld objektum a
tanév végeztével kovetkezd osztalyba 1ép, megvaltozik a jegye informati-
kabodl, megvaltozik a magassaga, testtomege.

~ APROGRAMOK OBJEKTUMAI
ES A VELUK VEGEZHETO MUVELETEK

Objektumokkal a szamitogépes programokban is talalkozhatunk, és
programobjektumoknak nevezziik 6ket. Ezeknek az objektumoknak ter-
mészetesen vannak tulajdonsagaik.

A programokban talalhaté objektumokhoz a tulajdonsagaikon kiviil
kotodik azoknak a miiveleteknek a listaja, amelyek az objektumon vé-
gezhetdk.

A 3.2. tablazatban az altalatok mar ismert objektumokat, a tulajdon-
sagaikat és a rajtuk végezhet6 miiveleteket foglaltuk 6ssze.

3.2. tabldzat

Program Objektum Tulajdonsdagok Miiveletek
Windows Fajl Név, kiterjesztés, Létrehozas,
operacios tipus, méret, atnevezés, torlés,
rendszer létrehozas datuma masolas
Word Karakter Méret, bet{itipus, Beiras, torlés,
szoveg- szin atszinezés
szerkesztd
Paint Grafikai Méret, vonalszin, Létrehozas,
képszerkesz- | elem kitoltGszin, tukrozés, kitoltés,
to vonalvastagsag torlés, athelyezés
Power- Dia Sorszam, Létrehozas,
Point objektumok szama, |athelyezés,
prezentacio- tipusa, elhelyezése, |duplikalas, minta
szerkeszt0 hattérkép megvaltoztatasa
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Az objektumokon végezhet6 miveletek
listajat az objektum helyi meniijében te-
kinthetjik meg (3.4. abra).

Szoftveres kozegekben gyakori, hogy
egyes miveletek elvégzéséhez bizonyos mi-
veleti sorrendhez kell tartani magunkat.
Mas széval, végre kell hajtanunk egy algo-
ritmust. Ahhoz példaul, hogy a grafikus
szerkesztoben Kkiszinezzliink egy objektu-
mot, a kovetkez6 algoritmust kell kévet-
niink:

1. Valasszuk ki az Eszkoztar Kitol-

tés eszkozét!

2. A Palettan valasszuk ki a megfele-

16 szint!

3. Huzzuk az egérkurzort a kép egy

zart tertiletére!

4. Kattintsunk az egér bal vagy jobb

gombjaval!

Olyan 1is el6fordul, hogy kiilonbo6z6 tevékenységek ugyanarra az ered-
ményre vezetnek. A prezentaciét a Diavetités = Elejétél parancesal
vagy az F5 billentyd leiitésével is elindithatjuk. Az eredmény ugyanaz
lesz.

o
o & Biipasn

i A

3.4. abra.
Objektum helyi menuje

SZOVEGES DOKUMENTUM ES SZOVEGSZERKESZTO

Az elemi iskolai osztalyokban mar megismerkedtetek a szoveges do-
kumentumok létrehozasaval és feldolgozasaval. Bizonyara emlékeztek, a
szoveges dokumentum karakterekbdl, szavakbdl, bekezdésekbdl, ol-
dalakbdl all. A szoveges dokumentumok képeket, tablazatokat is tartal-
mazhatnak.

A szoveges dokumentumokat specialis szoftvereszkozokkel, szoveg-
szerkesztokkel hozzuk létre és dolgozzuk fel. Az egyszerlibb sziveg-
szerkeszt6kben csak a legegyszertibb mivelteket — létrehozas, beiras,
szerkesztés, mentés — végezhetjik el. Ilyen egyszerl szovegszerkeszto a
Jegyzettomb.

A nagyobb teljesitményd szovegszerkesztok — Microsoft Word,
0004Kids — sokkal tobb miivelet elvégzését biztositjak a felhasznaldik
szamara. Ezek a kovetkezGk lehetnek:

e szoveg bevitele — szoveg beirasa billenty(zettel;
e szoveg szerkesztése — szoveg megvaltoztatasa, hibajavitas, szévegré-
szek és mas objektumok masolasa, athelyezése, torlése;

e
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e formadzas — szoveg kiilalakjanak megvaltoztatasa, bet(itipus, szin,
stilus beallitasa, bekezdésigazitas, behuzasok;

e objektumok beillesztése — grafikus objektumok, tablazatok, diagra-
mok beillesztése;

e nyomtatas — dokumentum nyomtatasa, altalaban papirra;

o fajlkezelés — dokumentum mentése fajlba, megnyitasa fajlbol.
A szovegszerkesztG-hasznalat soran célszerl a koévetkezd miiveleti

sorrend betartasa (3.5. abra):

Dokumentum Széveg Szo6veg Szbéveg Dokumentum
Ietrehozasa bevitele szerkesztése formazasa mentése

3.5. abra. Miveletek sorrendje szdéveges dokumentummal
térténé munka soran

MICROSOFT OFFICE WORD 2010
SZOVEGSZERKESZTO

Az 5. osztalyban a Microsoft altal kifejlesztett és a Microsoft Offi-
ce program részét képezé Word 2010-zel ismerkediink meg.
A Word 2010 szévegszerkeszt6t kiilonféleképpen indithatjuk el. Ezek
kozil a legelterjedtebbek a kovetkezok:
e Hajtsuk végre a Start = Minden program = Microsoft Office =
Office Word 2010 parancsot!
e Kattintsunk duplan barmely Word dokumentum W' ikonjara!

e Kattintsunk kétszer a Word VF' parancsikonjara a Munkaaszta-
lon!
Inditas utan megnyilik a Word 2010 ablaka, amit a 3.6. abran latha-
tunk.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

Hogy kényelmesen dolgozhassunk a dokumentummal, allitsuk be a megjelenités
méretaranyat. Ezt (igy tehetjilk meg, ha a program Allapotsoraban talalhaté (+ vagy

(~ gombokra kattintunk (3.6. abra, 7).
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Az Allapotsor jobb oldalan allithatjuk be a megjelenités médjat is a kdvetkez6 esz-
kdzokkel:

Nyomtatasi elrendezés — a dokumentum létrehozasa, szerkesztése és for-
mazasa soran hasznaljuk; Olvasas teljes képerny6n L1 — a dokumentum olvasasa-
ra telies képernyés médban; Webes elrendezés [} — szintén a dokumentum olvasa-
sara alkalmas; Vazlat = - a dokumentum vazlatanak megtekintése; Piszkozat

= | — a dokumentum beirasara és szerkesztésére alkalmas formazas nélkul.

s G / | /I \
ol
o - = _ #
A . sapSialy; AABEGl AaBGE AattBel dsléB
O R A = .
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i 5!:-'.-.-|.-.'|l.||.'i| PERATVEANHE TCXCTY oH JHAcTe” HK BoMI BHEOHVIOTRCAT
Temupnasnnd ARREN I | INERTIHARET S 6

deaoan  impopmTiny B 4 Eanch, 1 odEafioMIITIS T CTROpEHILEY
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CETFLUIREILCH 13 CHMDOIIE, C7I8 ;:‘.":I'H'.. ..l:-:.'l||-i ©TONOE |.I}.|'\IJ ¥V TeKC :.'\II':'.|.|

JOEYMENT MO0 DCTROINTH MAAMUER, T 16 |::_'i TS

NZ
7

9 8
1. Gyorselérési eszkoztar 6. Kurzor
2. Cimsor 7. Méretaranybeallité gombok és
3. Szalag csuszka
4. Ablak vezérlése 8. Allapotsor
5. Gorditésav 9. Dokumentum Munkateriilet

3.6. abra. A Word 2010 ablaka

FAJLMUVELETEK WORD 2010-BEN

A Word sziévegszerkesztGben tobbféle médon hozhatunk létre 0j do-
kumentumot. Ezek egyikével mar megismerkedtetek. A Word inditasa
utan annak ablakaban 1j dokumentumot talalunk, a felhasznalé azon-
nal kezdheti a szoveg beirasat. .

Ha a Word mar fut, a Fajl = Létrehozas = Ures dokumentum =
Létrehozas algoritmus végrehajtasaval hozhatunk létre G fajlt
(3.7. abra).
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3.7. 4bra. Uj dokumentum létrehozasa ablak

Mar létezé fajlt Word 2010-ben a Fajl = Megnyitas paranccsal
nyithatunk meg, ezutan a parbeszédablakban ki kell valasztani a Do-
kumentum megnyitasa paranccsal a sziikséges fajlt.

A dokumentummal végzett munka soran célszerl a Fajl = Mentés
paranccsal idénként elmenteni a f4jlt, nehogy karba vesszen az elvégzett
munkank. Ha a f4jlt el6szor mentjik vagy mas helyre szeretnénk elmen-
teni, hajtsuk végre a Fajl = Mentés masként parancsot, majd a Doku-
mentum mentése megnyil6 parbeszédablakban adjuk meg a fajl nevét
és a mentés helyét.

Alapértelmezés szerint a Word 2010 Docx '=* formatumu fajlba

menti a dokumentumot, de lehet6ség van mas tipusu fajlba is menteni a
munkankat.

Q“ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell

tartani a biztonsagi eléirasokat és a higiénia szabdlyait!

1. Nyisd meg a mappadat! Allapitsd meg, hany objektumot — fajlt,
mappat, parancsikont — tartalmaz! A feleletedet jegyezd be a
fiizetedbe!

2. Allitsd be a megjelenités nézetét Tabldzatra! Az objektumok
mely tulajdonsagai jelennek meg ilyen médon?

3. Nyisd meg az objektumok helyl mentijét, és deritsd ki, milyen
miuveleteket végezhetlink ezekkel az objektumokkal!
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. Jeldld ki a Poagisn 3\IlynkT 3.1 mappaban a enpasa 3.1.docx

fajlt! Hatarozd meg a tulajdonsagait: méretét, utolsé valtoztata-
sanak datumat, szerzdit!

. Nyisd meg a kijelolt szoveges dokumentumot! Figyeld meg a

program ablakat, keresd meg a 3.6. abran lathat6 elemeket!

. Vizsgald meg a Szalag menipontjait! Figyeld meg, milyen ve-

zérlGelemeket talalhatunk az egyes pontok alatt, allapitsd meg
ezek rendeltetését! Ezt legkbnnyebben Gigy teheted meg, ha elol-
vasod a Sugot, amely akkor jelenik meg, ha az egérrel az adott
elemre mutatsz.

A Gorditosavok segitségével tekintsd at a dokumentumot! Ha-
tarozd meg, hany objektumot és hany oldalt tartalmaz!

8. Gyakorold be a kurzor mozgatasat az alabbi tablazat alapjan!
Bil- . . ., .
lentydi Kurzor mozgas Billentyi Kurzor mozgas
Egy sorral feljebb Egy képernyonyit
T Page Up | Tiehb
1 Egy sorral lejjebb Page Egy képernydvel
Down |lejjebb
«— Egy karakterrel balra End A sor végére
- Egy karakterrel jobbra Home |A sor elejére
9. Ismerkedj meg az Allapotsorral! Hanyadik oldal az aktudlis?

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Hany oldalbdl all a szoveg? Milyen nyelven ir6dott a dokumen-
tum?

Jeldlj ki a szovegben egy szét és allapitsd meg a sz6 karakterei-
nek tulajdonsagait (nyisd meg a Betlitipus parbeszédablakot)!
Tekintsd meg a helyi meniiben, milyen muveleteket végezhe-
tink az objektummal! Milyen médon torolhetjiik a kijelolt szot?
Végezd el a miveletet!

Nyiss meg a dokumentumban egy bekezdést, vizsgald meg a
tulajdonsagait (nyisd meg a Bekezdés parbeszédablakot)!
Tekintsd meg a helyl meniiben, milyen miveleteket végezhe-
tink ezzel az objektummal! Milyen médon valtoztathatjuk meg
a bal behuzast? Végezd el a miiveletet!

Jelold ki a képet a szévegben, tekintsd meg a tulajdonsagait
(nyisd meg a Kép formazasa ablakot)!

Tekintsd meg a helyi meniiben, milyen muveleteket végezhe-
tink ezzel az objektummal! Hogyan valtoztathatjuk meg a kép
méreteit? Végezd el a miveletet!

Mentsd el a dokumentumot eredeti nevén a sajat mappadba!
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17. Zard be a programot!
18. Jelold ki a mappadba az épp elmentett f4jlt! Hatarozd meg a tu-
lajdonsagait: méretét, utolsé modositasanak datumat, szerzoit!

g Osszefoglalds

Az objektumok — testek vagy jelenségek.

Minden objektum rendelkezik tulajdonsagokkal — az objektumra
vonatkozo ismeretekkel, amelyekkel jellemezni lehet az objektumot. Min-
den tulajdonsag rendelkezik értékkel. A tulajdonsagok értékei bizonyos
események eredményeképpen megvaltozhatnak.

A szamitoégépes programokban szintén talalkozunk objektumok-
kal. A szamitogépes objektumokhoz a tulajdonsagok mellett tartoznak
olyan miveletek is, amelyeket az adott objektumon elvégezhetiink a fel-
dolgozas soran.

A szoveges adatokat szovegszerkesztok segitségével dolgozhatjuk
fel, ezek lehet6vé teszik a szoveg beirasat, szerkesztését, formazasat,
nyomtatasat, mentését, kiilonb6z6 objektumok szovegbe illesztését.

A szévegszerkesztG alapobjektuma a szé6veges dokumentum, amely
karakterekbdl, szavakbdl, mondatokbél, bekezdésekbdl, oldalakbdl all. A
szoveges dokumentumba képeket, vazlatokat, tablazatokat illeszthe-
tink.

A sziévegszerkesztovel végzett munka soran célszerl betartani a ko-
vetkez6 miveleti sorrendet: létrehozds = szoveg bevitele = szerkesztés =
formdzds = mentés.

A Word 2010 szovegszerkeszt6 a kovetkez6képpen indithaté el: Start
= Programok = Microsoft Office = Microsoft Office Word 2010.

"2) Felelj a kérdésekre!

1°. Mi az objektum? Mit értiink a tulajdonsagon?

2°. Mi eredményezheti az objektum tulajdonsagainak megvaltoza-
sat?

3*. Az objektumok mely tulajdonsagaival bévithetjiik a 3.1 tabla-
zatot az objektumok részletesebb jellemzése céljabol? Milyen
értékeket vehetnek fel ezek a tulajdonsagok?

4°. El6fordulhat-e, hogy kiilénb6z6 objektumok hasonlé tulajdon-
sagokkal rendelkeznek? Lehetséges-e, hogy ugyanazon objek-
tumoknak eltérd tulajdonsagaik vannak?

5°. Nyaron felgjitottak az osztalytermet. A terem mely tulajdonsa-
gai valtoztak meg? Melyek maradtak valtozatlanul?

6*. Hogyan tudhatjuk meg, milyen tulajdonsagai vannak az objek-
tumnak, és milyen mtiveleteket hajthatunk végre rajta?
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7°. M1 a szovegszerkeszt6 rendeltetése? Milyen tipusai vannak?
8°. Milyen objektumok vannak a szovegszerkesztében? Milyen tu-
lajdonsagaik vannak ezeknek? Milyen miveleteket végezhe-
tink ezeken az objektumokon?
9°. Milyen mitveleteket végezhetiink a szoveggel a sziévegszer-
keszt6ben? Mi ezek 1ényege? Milyen miveleti sorrendet célsze-
rd betartani a szovegszerkeszt6 hasznalata soran?
10°. Milyen médon indithatjuk el a Word 2010 szoévegszerkesztGt?
11°. Mire tudnad hasznalni a szovegszerkesztot a tanulas soran?
12*. Mit érthetnek, véleményed szerint, a papirmentes technolé-
gian?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példat objektumokra — testekre és jelenségekre —
a kornyezetedbol!

2°, Mondj 3-4 példat arra, milyen tulajdonsagokkal birhatnak az
alabbi objektumok: vdros, gépkocsi, szamitogép, billentyiizet,
tabla! Nevezz meg minden egyes tulajdonsaghoz két-két lehet-
séges értéket!

3*. Nevezz meg a matematika-, ukran nyelv-, természetrajzora-

. kon tanult objektumokat és azok tulajdonsagait!

‘@ 4°. Nevezz meg harom tetsz6leges objektumot! Foglald ezeket tab-
lazatba, amelyben tiintesd fel a tulajdonsagaikat és lehetsé-
ges értékeiket! Minden objektumhoz rendelj 4-5 tulajdonsagot,
minden tulajdonsaghoz egy-egy értéket!

5°. Nevezd meg a szovegszerkesztl, képszerkeszto, prezentacio-
szerkesztd néhany objektumat! Nevezd meg ezek néhany tulaj-
donsagat!
6*. Mondj példat arra, hogyan valtozhatnak meg az objektumok
tulajdonsagai a mindennapokban!
7°. Ismertesd a Word 2010 ablakanak felépitését!
8°. Ismertesd a dokumentum megnyitasanak algoritmusat Word
. 2010-ben!
()9°- Ismertesd a dokumentum mentésének algoritmusat Word
- 2010-ben!
((7y10. Nyisd meg a Poanin 3\Illyukr 3.1 mappa 3aBnanusa 3.1.10.
docx fajljat! Deritsd ki a kovetkezd billentylikombinacidk ren-

deltetését:

a) Ctrl + T b) Ctrl + {; c) Ctrl + «;

d) Ctrl + —; e) Ctrl + Home; f) Ctrl + End!

Az eredményeket ird be a fluzetedbe! Zard be a program abla-
kat!

11°. Nyisd meg a Posagin 3\Ilyukr 3.1 mappa 3asmauua 3.1.11.
docx fajljat! Helyezd a kurzort egy tetszoleges szoéra! Alkal-
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12,

o 1.
2.

3.

mazd egymas utan a Kezdoélap kovetkez6 vezérldelemeit: a
Bettlitipus csoport Betiiszin £\ - gombja, a Betiitipus cso-
port Félkovér * gombja, a Bekezdés csoport Kozépre iga-

zitas = gombja. Figyeld meg, milyen valtozasok kovetkeznek
be ennek koévetkeztében! Zard be a dokumentumot a valtozta-
tasok mentése nélkil!

Nyisd meg a Poamin 3\IlyakT 3.1 mappa 3aBnanusa 3.1.12.
docx fajljat! Helyezd el a kurzort egy tetsz6leges bekezdésben!
Mozgasd meg a vizszintes vonalzo vezérlGelemeit! Figyeld meg,
milyen valtozasok kévetkeznek be a szovegben! Igazitsd vissza
a vezérlGelemeket az eredeti helyukre! Zard be a dokumentu-
mot a valtoztatasok mentése nélkiil!

3.2. SZOVEG BEVITELE ES SZERKESZTESE
WORD 2010-BEN

Hogy irunk be nagybet(it? A szamok felett talalhaté jelet? Ho-
gyan valtoztathatjuk meg a szovegbevitel nyelvét?

Nevezd meg a szerkesztésre szolgal6 billentytket! Ismertesd
ezek rendeltetését!

Milyen hibakat vétettél nyelvtanéran? Hogyan javitottad eze-
ket?

SZOVEG BEVITELE BILLENTYUZETTEL

A szoveg bevitelét altalaban billentylizet segitségével végezziik. Idéz-
ziik fel a sz6veg beirasanak szabalyait:

e a szavak kozé egyetlen szokozt illesztiink;

e az elvdlaszto karakterek (példaul ; : ., ! ?) elé sz0kozt nem teszink,
utanuk egyetlen szokozt tesziink, vagy Uj bekezdést kezdiink;

e a nyito zarojel utan és a bezaré zardjel {} [ ] () elé nem tesziink szo6-
kozt. Ugyanez vonatkozik az idézdjelekre ,,” «» 1s;

e a kotojelek elé és mogé nem tesziink szokozt;

e a gondolatjel elé és mogé egy szokozt teszlink;

e ha azt akarjuk, hogy egy szdkapcsolat egy sorban helyezkedjen el, a
szavak kozé nem torolhet6 szokozt (Ctrl + Shift + sz6koz) tesziink;

e a beiras soran a kurzor automatikusan a kovetkez6 sorba keril,
amikor eléri a sor végét. Ha a sz6 nem fért el az el6z6 sorban, auto-
matikusan a kovetkezd sorba keril;
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e ha ) bekezdést szeretnénk kezdeni, tissiink Entert;

e ha a bekezdésen beliil 4j sort szeretnénk kezdeni, irjunk sortérést
(Shift + Enter);

e a szoveg automatikusan 0j oldalon folytatodik, ha nem fér el az ol-
dalon.

SZERKESZTESI MUVELETEK

A szoveg beirasa soran idénként hibakat vétiink, amelyeket ki kell
javitani. Be kell illeszteni a kimaradt karaktereket, ki kell torélni a f6-
loslegeseket, egyeseket pedig masokra kell cserélni. Ezeket a szdvegen
végzett miiveleteket szerkesztésnek nevezziik. Idézziik fel, hogy végez-
hetjik ezt:

e a kurzortdl balra talalhat6 karakterek a Backspace, az attél jobbra
talalhatok a Delet billentytvel torolhetdk;

e karakter beillesztése céljabdl irjuk azt be a megfeleld helyre (beszu-
ras tizemmod).

A beszurads tizemmodon kiviil 1étezik még feliiliras modd is, ebben az
esetben az ) karakter a régi helyére keril. Ilyenkor a kurzortdl jobbra
talalhato karakterek torlédnek a beiras soran. A két tizemmod kozott az
allapotsor Beszuras/Feliuliras gombja segitségével valthatunk, amely
gombot a Allapotsor helyi meniijével jelenithetjiik meg (3.8. 4bra).

Cropinka: 7352 | Cnie: 10486 | 0 ykpaiHCcbka | BcraButmn
Cropinka: 7353 | Cnis: 10493 | i ykpaiHCbka | 3amiHOBaHHA

3.8. 4bra. Allapotsor a beszlras médjanak indikatoraval

Ha a kiovetkezo bekezdést az aktualis bekezdéshez szeretnénk csatol-
ni, alljunk a kurzorral az aktualis bekezdés végére, és lissiik le a Delete
billentytt. Ha a bekezdést két bekezdésre szeretnénk tagolni, vigyik a
kurzort a tagolas helyére, és lissiink Entert.

Ha egy 1) bekezdést szeretnénk a szévegbe illeszteni, a kovetkezokép-
pen jarjunk el: vigylk a kurzort a szovegben arra a helyre, ahol az 1j
bekezdés kezdb6dni fog, lissiink Entert, majd irjuk be a szoveget.

Ha a szerkesztés soran hibasan végeztiik el valamely miveletet, vagy
valamelyik mivelet nem vart eredményre vezetett, lehetdségiink van
annak visszavonasara. E célbdl kattintsunk a Gyorselérési eszkoztar

Visszavonas “ ) * gombjara. Ha a miveletet véletleniil vagy figyelmet-
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lenségb6l vontuk vissza, kattintsunk az Ismét (% gombra. Ily médon

nemcsak egy miveletet vonhatunk vissza, hanem tobbet is, ha tobbszor

1s a visszavonas gombra kattintunk.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

A sz6veg bevitele soran nagyon hasznos lehet, ha bekapcsoljuk a minden latszik
lizemmaodot, ami a Meniisorban 1évé Kezdélap Bekezdés csoportjaban talalhato
Minden latszik gombbal tehetlink meg. llyenkor latni fogjuk a szévegben a rejtett for-

mazokaraktereket ﬂ

Rejtettnek nevezziik azokat a jeleket, amelyeket a felhasznalé ir be a széveg be-
vitele soran, de nyomtatasban nem jelennek meg, és a képernyén is gyakran rejtettek
maradnak. Ha bekapcsoljuk ezek megjelenitését, akkor a szévegben latni fogjuk a

megfelel jeleket (lasd 3.3. tablazat).

3.3. téblazat

Rejtett karakterek példai a szovegben

Karakter Jeldlés Karakter Jeldlés
Sz6koz 0 Nem torhet6 szokoz °
Bekezdés vége 9 Sor vége d

HELYESIRAS-ELLENORZES

A Word szovegszerkesztOben a helyesiras ellenorzése a szoveg beira-
sa soran automatikusan torténik. A hibas szavakat a program piros hul-
lamvonallal jeloli (ez a vonal nyomtatasban nem jelenik meg).

Annak azonban tébb oka is lehet, hogy a Word hibasnak jeldl egy

szot:

e a szot hibdsan irtak le. Példaul a szdbdl hianyzik egy betl vagy fo-

l6sleges betd van benne;

e a szot hibatlanul irtak le, de hianyzik a
szovegszerkesztd program szotarabol.
Példaul a program hibasnak jeloli a ne-
veteket vagy a varosotok nevét;

® aszo nem hibas, de a nyelve eltér a prog-
ramban alapértelmezettként beallitott
nyelvnél. Példaul egy ukran nyelvi szo-
vegbe orosz nyelven irt szo6 kerilt.

A hibat a sz6 helyl meniijének segitségé-
vel javithatjuk. Ehhez a kovetkezo6 lehet6sé-
gek allnak rendelkezésre: helyesre cserél-
hetjiik a hibas szét, hozzaadhatjuk a szot a
szotarhoz, esetleg eltekinthetiink a helyes-
iras-ellenorzéstol (3.9. abra).
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Ha a sz6vegben mondattani hibat észlel a program, azt zold hullamos
vonallal jeloli. A hiba javitasa a hibas rész helyl menijének segitségével
torténik, amely azt is tartalmazza, milyen okbdl talalta hibasnak a prog-
ram a szovegrészt.

SZOVEGRESZ KIJELOLESE

Szovegrészen betlk csoportjat értjik. A 4. osztalyban mar végezte-
tek miveleteket szovegrészekkel: athelyeztétek, masoltatok, toroltétek
azokat. Arra is emlékezhettek, hogy a miveletek elvégzése el6tt a szo6-
vegrészt ki kell jelolni. A kijelolést altalaban halvanykék szin mutatja
(3.10. abra).

JIeAky  CVEVIHICTE  CHMBOME  HHRoTh  dparsenrom  teketyv. Bino mke
BHKOHVBLIN B 4-MY KAaC] JWear) onepaii Ha)l (IparMestasi rekery: nepeMileHHs,
KomopannA, Baaienna. I B nam aracre, mo A iX BUKOHAHHA (PParsent Texcn
MOTEPeINLe TOTPIOI0 RICIWTHTH,  Jassuaait  prautensii parsenT sadapsoryveTnes

B Teke T i 10-CHHiM Koabopost (s 30100

3.10. ébra. Kijeldlt szdvegrész

A szovegrészt a Meniisor elemeivel, a billentytizet és az egér segitsé-
gével is kijelolhetjiik (3.4. tablazat).
3.4. tabldzat

Szovegrész kijelolésének modjai

Szoveg- Kijelélés médja S
rész to alakja

Sz6 Duplan kattintsunk a széra I

A Ctrl billentyfit tartva kattintsunk a mon-
Mondat p < I

dat tetszdleges pontjara
Sor Kattintsunk a sortdl balra 4
Egymast | Hizzuk az egérmutatét lenyomott gombbal a
kovetd sorok elétt a bal oldalon 4
sorok
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A 3.4 tabldzat folytatdsa

SHUTEE Kijeldlés médja LTI
rész to alakja
Kattintsunk kétszer a bekezdéstdl balra 4
Bekezdés . ) ] ]
Kattintsunk haromszor a bekezdés tetszéle- I
ges pontjara
Ki kell jel6lni a szovegrész elejét, és a bal
egérgombot lenyomva tartva atvinni a muta- I
tot a szlikséges szovegrész végére
Tetszdle- | Kattintsunk a szovegrész elejére, majd le- I
ges szo- nyomott Shift billenty( mellet a végére
vegrész
Vidd e kurzort a rész elejére, majd lenyo-
mott Shift billentyd mellett a kurzormoz- I
gat6 billentytkkel («, T, -, |, Home, End,
Page Up, Page Down) mozgasd a végére
Kattints haromszor a dokumentum tetszéle- 4
ges soratol balra
Teljes Hajtsd végre a Kezddélap = Szerkesztés =
dokumen- | p: 7<) ¢ o Liielols [
tum ijelélés = Osszes kijeldlése parancsot
A Ctrl + A billentylikombinaciéval Bar-
melyik

Ha a kijelolt szovegrészen kiviili pontra kattintunk, vagy lenyomunk

egy kurzormozgatdé billentytit, a kijelolés érvényét veszti.

MUVELETEK SZOVEGRESZEKKEL

Ha a szovegrészt kijeloltiik, azt masolhatjuk, athelyezhetjiik, vagy

torolhetjiik.

Ezeket a miveleteket a szalag eszkozeivel, a helyl Menuisor segitsé-

gével vagy billentytikombinaciokkal is végrehajthatjuk (3.5. tablazat).
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3.5. tablazat

Szovegrészekkel végzett miiveletek végrehajtasa

Végrehajtas modja

Végrehajtas rendje

Torlés

A Menitisor eszko-
zeivel

Hajtsuk végre a Kezdélap = Vagélap =
Kivagas a‘b parancsot

Billentytizet segit-
ségével

A Delete, Backspace vagy Ctrl + X bil-
lentytikkel

Helyi menitivel

A Kivagas paranccsal

Masolas

A Menitisor eszko-
zeivel

1. Hajtsuk végre a Kezdélap = Vagolap =
Masolas _ﬁ parancsot

2. Vigyuk a kurzort a szoveg megfelel6 pont-
jara

3. Hajtsuk végre a Kezdélap = Vagélap =
Beillesztés ] parancsot

Egér segitségével

Lenyomott Ctrl billentyd mellett htzzuk at
a szoveget a megfelelS helyre. A mozgatés so-
ran a beillesztés helyét : jeloli, az egérmutato
pedig ] alakot vesz fel

Billentytk segitsé-
gével

1. Ussiik le a Ctrl + C-t

2. Vigyiik a kurzort a szoveg megfeleld pont-
jara

3. Ussiik le a Ctrl + V-t

A helyi meni eszko-
zeivel

1. Hajtsuk végre a Masolas parancsot

2. Vigyiik a kurzort a szoveg megfeleld pont-
jara

3. Hajtsuk végre a Beillesztés parancsot

Az athelyezést ugyaniugy hajtjuk végre, mint a masolast, a kévetkezd

eltérésekkel: a masolas helyett hasznaljuk a Kivagast é{:‘, vagy a

Ctrl + X-et, az athuzas soran pedig nem kell lenyomva tartani a Ctrl

billenty(t (az egérmutaté alakja pedig [-\}%3 lesz)
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@ Ha tobbet szeretnél tudni

A Paint Vagoélapjara csak egyetlen elemet helyezhet-
tink el. Ettél eltér6en a Microsoft Office Vagolapjara 24

elemet helyezhetiink (3.11. dbra). AVagoélapot a '« gomb- r'-_].”_"

ra kattintva nyithatjuk meg a Kezdélapon. -
Az elemek a Vagolapra egymas utan keriilnek fel a Ki- = Y
vagas és Masolas miiveletek eredményeképpen. Az U PERTMEATIE TRy 29
elem mindig a Vagoélap legfelsd elemévé valik. A Vagolap- & P
ra helyezett elemeket tobbszor is beilleszthetjik a doku- b
mentumba. — — J
A Végolapot a Meniisor Kivagas, Masolas és Beil- | ‘=5 & s ‘

lesztés eszkdzeivel kezeljuk.

3.11. abra. A Microsoft Office Vagélapja

(‘ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

1. Inditsd el a Word szovegszerkesztot!

2. Allitsd be a méretaranyt ugy, hogy az szamodra kényelmesen
hasznalhat6 legyen!

3. Ird be az alabbi széveget (az Gj bekezdésbe az Enter letitésével
léphetiink at)! A széveg beirasa soran tartsd be a szovegbevitel
és a helyesiras szabalyait!

Orszagunknak kulénbdzé nevei voltak a létezése soran. Az elsd nevek egyike
Kijevi Rusz.

Rusz idejében szlletett meg a mostani elnevezés: Ukrajna. Ez a sz6 el6szo6r
1187-ben tiinik fel a kronikaban.

4. Egyesitsd az els6 és a masodik bekezdést. E célbdl helyezd a kur-
zort az elsé bekezdés végére, majd iisd le a Delete billentytit!

5. A Visszavonas &) . gombra kattintva vond vissza az utolsé
miveletet! Ezutan a Gyorselérés meniiben a Visszaallitas
[(* gombra kattintva allitsd vissza ezt a miiveltet!

6. Tagold a szoveget mondatonként kiilon bekezdésekre! E célbol
vidd a kurzort az els6 mondat végére, és liss Entert! Ismételd
meg a miveleteket a tébbi mondattal!
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7. Ellenérizd a helyesirast, és javitsd az esetleges hibakat! E célbdl
nyisd meg a hibas részek (pirossal ala lesznek huzva) helyi me-
nuit, és valaszd ki a javitas modjat!

8. Jelolj ki szovegrészeket (szavakat, sort, sorokat, bekezdést, né-
hany bekezdést és egy egész oldalt) kiilonféle médszerekkel Me-
niisor elemeit hasznalva a 3.4. tablazat szerint!

9. Masold at, és helyezd at a szovegrészeket a dokumentumban
talalhaté minta szerint! Alkalmazd a Meniisor eszkézeit és a
3.5 tablazatot!

10. Mentsd a dokumentumot Bapasa 3.2 néven a mappadba!
11. Zard be a szovegszerkeszt6 ablakat, és ellendrizd, 1étrejott-e a
fajl a mappadban!

g Osszefoglaléds

A szoveg bevitele a billentytzetrol torténik a kurzorral jelzett pozicié-
ba, amelynek soran be kell tartani a bevitel szabalyait. A szerkesztési
miuveletek kozé a torlést, a karakterek cseréjét, a bekezdések egyesitését
és a bekezdésekre tordelést soroljuk a tobbi kozott.

A Word szovegszerkesztd a szoveg bevitele soran ellendérzi a helyes-
irasi és mondattani hibakat. A hibakat a szévegszerkesztd piros és zold
alahtuzassal jeloli.

A szovegrész a szoveg karaktereinek valamilyen részhalmaza. Ah-
hoz, hogy a szovegrésszel miveleteket lehessen végezni, el6zbleg ki kell
jelolni. A kijelolést a Mentisor eszkozeivel, egérrel és a billenty(izet se-
gitségével végezhetjik. A szovegrészt kijelolhetjiik, dathelyezhetjiik, ma-
solhatjuk, torolhetjiik.

A szovegrészekkel végzett miiveleteket ugyancsak billentytikombina-
ciokkal, a Mentuisor vezérlGivel és a helyl menii parancsaival végezhet-
juk.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen szabalyokat kell betartani a széveg bevitele soran?

2°. Milyen mftveleteket sorolunk a szerkesztési miiveletekhez?
Hogyan végezzik ezeket?

3°. Milyen beviteli izemmodok 1éteznek a Word 2010 szévegszer-
keszt6ben? Miben kiilonb6znek ezek?

4°. Mire szolgalnak a &) + és ("% gombok? Hol talaljuk ezeket?

5°. Mi az oka, hogy a szoveg egyes részei ala vannak huzva?
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6°. Milyen médon jelélhetiink ki szévegrészeket Word-ben?

7°.
8°.

Milyen muveleteket végezhetiink a szovegrészekkel?
Mire szolgdlnak a 4, = |és | eszkozok?

9°. Hogyan végezzik a szovegrész masolasat, athelyezését és at-

1°.

nevezését?

Végezd el a feladatokat!

Inditsd el a WORD szovegszerkesztot, és ird be a mintan latha-
t6 szoveget! Mentsd el a dokumentumot saBmauna 3.2.1.docx
néven a mappadba!

Ukrajna Eurdpa egyik legnagyobb allama, a terllete 603,7 ezer négyzetkilomé-
ter. Terllete meghaladja az olyan nagy eurdpai allamokét, mint Franciaorszég
(544 ezer négyzetkilométer) és Spanyolorszag (505 ezer négyzetkilométer).

e~
L(l‘

(1]5*

2°.

3°.

4°.

6°.

Nyisd meg a Poamin 3\Ilyakr 3.2 mappabdl a 3apmauus
3.2.2.docx dokumentumot! Vizsgald meg a fajl tartalmat, és
keresd ki a hibakat! Végezd el a szoveg szerkesztését, javitsd
ki a hibakat! Mentsd el a fajlt eredeti nevén a mappadbal!
Nyisd meg a Posmin 3\Ilyukr 3.2 mappabdl a saBmanusa
3.2.3.docx dokumentumot! Torold ki belSle az egymast koveto
1smétléd6 szavakat! Vond vissza a miiveleteket, majd allitsd
vissza Gket! Mentsd el a fajlt eredeti nevén a mappadba!
Nyisd meg a Poagin 3\Ilyukr 3.2 mappabdl a saBmanua
3.2.4.docx dokumentumot! Végezd el a szerkesztést a doku-
mentumban talalhaté minta alapjan! Mentsd el a fajlt eredeti
nevén a mappadbal!

Inditsd el a Word-6t, és ird be a rovid 6néletrajzodat (3-4 mon-
datban)! Ellendrizd a szévegben a helyesirast, javitsd a hiba-
kat! Mentsd a szoveget 3aBmanusa 3.2.5.docx néven a map-
padba!

Nyisd meg a Posamin 3\Ilyukr 3.2 mappabdl a 3aBmanusa
3.2.6.docx dokumentumot! Gyakorold a szévegrészek kijelolé-
sét az alabbi tablazat alapjan:

Szbvegrész Billentyiikombinacio
Az aktualis poziciétél a szd Ctrl + Shift + —
végéig
Az aktualis poziciétol a szd Ctrl + Shift + «
elejéig
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A tabldzat folytatdsa

Szévegrész Billentyiikombinacio

Az aktualis pozici6tol a széveg Ctrl + Shift + Home
elejéig
Az aktualis poziciétdl a szoveg Ctrl + Shift + End
végélg
Az aktuélis pozici6tél a bekezdés | Ctrl + Shift +

végéig

Az aktudlis poziciétél a bekezdés | Ctrl + Shift + T

végéig

Az aktualis poziciotol a képer- Alt + Ctrl + Shift + Page Down
nyon lathato6 rész végéig (Alt + Ctrl + Shift + Page Up)
A teljes dokumentum Ctrl + A (angol)

[QVT. Nyisd meg a Poamin 3\Ilyukr 3.2 mappabdl a 3aBmanusa
3.2.7.docx dokumentumot! Rendezd el a széveg bekezdéseit a
dokumentumban talalhaté minta alapjan! Mentsd a szdveget
ugyanazon a néven a mappadba!

3.3. KARAKTEREK ES BEKEZDESEK
FORMAZASA WORD 2010-BEN

~ 1. Mit értiink formatumon? Hol talalkoztatok ezzel a szakkifeje-
zéssel?
2. A karakterek és bekezdések milyen tulajdonsagait ismeritek?
Milyen értékeket vehetnek ezek fel?
3. Mi a célja a szoveges dokumentum formazasanak?

A KARAKTEREK TULAJDONSAGAI

Emlékezziink vissza: a karakter olyan objektuma a szoéveges doku-
mentumnak, amelynek a tulajdonsagai: a betiitipus, méret, szin, stilus.

A betltipus a karakterek grafikai alakjat hatarozza meg, ahogy az
embereknél az irasminta. Mara tobb ezer szamitogépes betiitipust hoz-
tak létre. Mindegyiknek van neve, példaul ALGERIAN, SimSun, Impact,
Times New Roman, Monotype Corsiva. Kiilonb6z8 bettitipusokkal a széveg-
ben felhivhatjuk az olvasé figyelmét a kiilonboz6 szévegrészekre.

A betliméretnek specialis mértékegysége van, a pont (1 pt — 1/3 mm).
Ezen tulajdonsag értékei egész és tort szamok is lehetnek, példaul 8 pt,
14 pt, 18,5 pt, 72 pt.
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A karakterek szinei a megszokott szinek, példaul sarga, kék, zold,
stb.

A betustilus a bettlik kiilalakjat hatarozza meg, lehetséges értékei a
normal, félkoveér, délt, félkovér dolt.

A 3.6. tablazat néhany kulonboz6 karakterekkel megformazott szo-
vegrészt és ezek tulajdonsagait mutatja.

3.6. tabldzat
Kiilonbo6z6 tulajdonsaga betikbol
alloé szovegrészek

Tulajdonsag,
minta Szerkeszté- o
. . . . Formazas-
Szovegszerkeszto | si alapmi- .
tipusok
veletek

Betiitipus
Betlitipus Times New Roman | Courier New Arial
Méret 14 pt 12 pt 11 pt
Szin Piros Zold Kék
Stilus Félkovér dolt Félkovér Normal

KARAKTEREK FORMAZASA

Ahhoz, hogy a széveg bizonyos betliit megformazhassuk, el6zdleg ki
kell jelolni ezeket. Ha a formazast egyetlen széra szeretnénk kiterjeszte-
ni, a kijel6lésre nincs sziikség, elegend6 a kurzort a szon belil elhelyezni.

Ha a szoveget még nem irtuk be, akkor célszer elore beallitani a be-
tlik tulajdonsagait, ebben az esetben a szoveg mar a megfelel forma-
tumban fog megjelenni.

A karakterformazas eszkozeit a Kezd6lap Bettitipus csoportjaban
talaljuk (3.12. abra).

A formazas kényelmes eszkoze még a kijelolt szévegrész mellett auto-
matikusan megjelené formazas minipanel (3.13. abra). Ezen azonban
csak a leggyakrabban hasznalt eszkoézok elérhetdek. Ha az egeret a mi-
nipanel folé helyezziik, akkor az megsziinik félig atlatszénak lenni, és
elérhet6vé valnak az eszkozei.

A Betutipus eszkoztar bizonyos eszkozei automatikusan formazzak
a kijelolt szovegrészt, vagyis annak tulajdonsagai azonnal megvaltoz-
nak, amint az egérmutat6 a kivalasztott tulajdonsag folé ér. Ha megte-
kintettik a lehetséges formazast, nincs mas dolgunk, mint rakattintani
a lista megfelel6 értékére.
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1. Bet(tipus legordulé menu

2. Betliméret legordilé meni

3. Betliméret novelés és csdkkentése gombok

4. Formazas torlés gomb

5. A Betlitipus parbeszédablakot megnyit6 gomb
6. Betliszin legordiilé menl

7. BetUstilus gombok

3.12. 4bra. A Betiitipus csoport 3.13. abra. A betitipus minipanel vezérlgi

A bet(tipus valamennyi tulajdonsagat a bet{tipus eszkoztar s gomb-
jara kattintva érhetjiik el, amelyet az Eszkoztar bal als6 sarkaban ta-
lalunk, de a kijelolt szovegrész helyi meniijének Bettiitipus pontjara kat-
tintva is elérhetiink.

A BEKEZDES TULAJDONSAGAI

Emlékezziink vissza: a bekezdés a széveges dokumentum azon objek-
tuma, amelynek tulajdonsagai az igazitds, a behiizdasok, a sorkoz. Ezek
némelyikével mar az elemi iskolaban megismerkedtetek a szovegszer-
keszt6 hasznalata soran. Ismételjik meg a legfontosabbakat.

Az igazitas azt hatarozza meg, hogyan helyezkednek el egymashoz
képest a sorvégek a bekezdésen beliil. Az igazitas lehet balra zart, kézép-
re zart, jobbra zdrt és sorkizart. A sorkizart igazitas a szokozok méreté-
nek megvaltoztatasa révén jon létre. A széveg igazitasa altalaban sorki-
zart, a cimeké kozépre zart.

A behuzas a bekezdés sorvégei és a margok kozotti tavolsagot jelenti.
A bekezdés elsé soranak behuzasa kiillonbozhet a tobbi sor behtizasatol.
A szoveges dokumentum minden soraban egyedi behuzasokat allitha-
tunk be, erre lathatunk példakat a 3.14. abran.
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———BiicTyIH XaPLETCPHIVIOTE BLICTRIL YCIX PAIKID ad3a iy Bl Mo +—
4—+ RGO 19 MPAROTO TIOTIR Cropillky, & TAKOW BUIC TV NEpMoTe patka afsary
2) si/HocHo fioro Hisoi Mo,

1 3

- e flA pranmx A0 IAID TeRCTOROTe——
2 HOKYMEHTA MOMHA BCTAHOBIOBATH
BLACTYIIH Pi3HOT BeTHMHHH

1. Els6 bekezdés behlzasa
2. Bal behuzas
3. Jobb behuzas

3.14. abra. Bekezdésbehuzasok

A behtizasok értéke alapértelmezetten 0, az els6 sor behtizasa 1 cm —
1,5 cm.
A sorkoz a bekezdés sorai kozotti tavolsagot jeloli, értékét pontokban
fejezziik ki. A sorkoz a kovetkezd értékeket vehet fel (3.15. abra):
e Szimpla — a sorok kozotti tavolsag a soron beliili legnagyobb betd
méretével egyenls (ez a 3.15. abran a 6 karakter mérete);
e Dupla — a szimpla sorkéz méretének kétszerese;
e Legalabb — a sorkoz értéke nem lehet kevesebb a megadott értéknél;
e Pontosan — a sorkoz értéke pontosan a megadott értéket veszi fel;
e Tobbszords — a szimpla sorkoz értékét meg kell szorozni az adott
szorzotényezovel.

AG3a1] K 00’€KT TEKCTOBOIO JOKyMEHTa A63 a IK 06

M%G, TaKi _ B,J'IagTPIBO(iTi.Z eupismoeguuﬂ, SZme la
glrocmynu, MINHCpSAOKoOeuU 1Hmepea Ta 1HIIE. Mae aKl BJ_Ia
giocmynu, Midicpsi

3 IEAKMMH 3 HUX BU BXKE O3HAMOMMIIMCS IIif
Yac CTBOPEHHsI pe3eHTaiil.

BigcTymmn  XapakTepH3ylOTh  BiJICTaHB Dupla
—
ycix psazakiB ab3aiy Bix Mexi JBOro Ta
[IPaBOro MOJIB CTOPIHKH, a TaKOX BiICTYII
MEepIIOTo psika ad3ally BiHOCHO HOTO JiBOT
MEXI.

Pontosan

. MixpsakoBuit iHTEepBaI BH3HA4ae < 12 pont
BIZCTaHb MDK psIKaMH TEKCTy B ab3al,
BUMIpIOETHCS B ITyHKTaX.

3.15. abra. Kulonboz6 sorkozok
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BEKEZDESEK FORMAZASA

A bekezdésformazast a szoveg kijelolt bekezdésein hajthatjuk végre.
Ha nincsenek kijelolt bekezdések, a formazas az aktualis bekezdésre
(vagyis arra, amelyikben a kurzor talalhato) vonatkozik.

A bekezdés tulajdonsagait a Kezdolap Bekezdés csoportjanak

(3.16. abra) vagy a minipanel (3.17. abra) bekezdésformazo6 vezérlGinek
segitségével végezhetjik.

1
/\ /
= LE famv EEE :\1 ﬂ- Times M= 14 = A~ o <45 &5
. ' ~TVBaH
=== =, | & - [iie X &1 -4
W | - asy ’&-}!q;}if"l bCS HOPYVY 3
\ | 4
4 3 2

1. Behuzas novelése—csodkkentése gombok

2. A Bekezdés parbeszédablak megnyitasa gomb
3. Sorkoz legoérdiilé mend

4. Bekezdésigazitas beallitasa gombok

3.16. abra. 3.17. abra.
A Bekezdés csoport elemei A minipanel bekezdésformazé elemei

A bekezdésigazitas modjaval a negyedik osztalyban mar megismer-
kedtetek. A behtzasok-beallitashoz a vizszintes vonalzé markereit
(3.18. abra) is hasznalhatjuk, ezeket a vonalz6 mentén kell mozgatni.

1 2 3 4
- l/' . ‘-le RN 31 14 1 15 1 =16+ 1 ¢ 17 A
] - ' - | - ' =
1. Flgg6 behuzas 3. Els6 sor behuzasa
2. Bal behuzas 4. Jobb behuzas

3.18. abra. A bekezdésbehuzasok markerei a vizszintes vonalzon

Itt hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a bal oldali behtizds markerének
mozgatasa a fiiggd behitizds és az elsé sor behuizasanak markerét is moz-
gatja.

A sorkozt a Kezdﬁlap bekezdés csoportjanak Sorkoz legordiilo
meniijének | =~ (3.19 4bra) segitségével allitjuk be: legorditjiik a me-

niit és klvalasztjuk a megfeleld értéket.
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3.19. abra. A Sorkoz legordiilé meni

A bekezdés valamennyi tulajdonsagat a Meniisor Kezdolapjanak
Bekezdés csoportjaban talalhat6 . gombra kattintas utan megnyild
parbeszédablakban allithatjuk be.

FORMATUMMASOLO

A Word egyik kényelmes formazobeszkéze a Formatummasolo
;’ , amelyet a Kezdo6lap Vagolap csoportjaban vagy a minipanelen

talalhatunk meg. Ezt az eszkozt akkor hasznalhatjuk, ha egy szoveg-
részt ugyanugy kell megformazni, mint egy masikat. Ezt a kovetkezo-
képpen végezzik:
1. Jeloljiik ki azt a szovegrészt, amelynek a formatumat le szeretnénk
masolni!
2. Kattintsunk a Formatummasolo6 )’ eszkozre!

3. Jeldljik ki azt a szovegrészt, amelyet meg szeretnénk formazni!

Ha a kijel6lés formatumat tobbszor is szeretnénk felhasznalni, kat-
tintsunk duplan a Formatummasol6 eszkozre. Ezutan egymas utan
kijelolhetjiik a formazandd szovegrészeket. Ha befejeztiik a formazast,
kattintsunk a formatummasolé gombra vagy tissiink Escet.

(" Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. Nyisd meg a Bupasa 3.3.docx szoveges fajlt a Poamin 3S\IlyukT
3.23 mappabol!
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2. Formazd meg a szoveg bekezdéseinek karaktereit a minta sze-
rint! E célbdl jelold ki a bekezdéseket, majd a Kezdolap Be-
tlitipus csoportjanak eszkozeivel végezd el a formazast!

ssz::n Betiitipus Méret Szin Stilus
1 Courier 11 Piros Normal
2 Arial 12 Zo6ld Délt
3 Comic Sans MS 13 Lila Félkovér
4 Garamond 16 Kék Aldhuzott

3. Formazd meg a szoveg bekezdéseit az alabbi tablazat alapjan!
E célbdl helyezd a kurzort a megfelel6 bekezdésbe, valaszd ki
a Kezdolap Bekezdés csoportjaban a megfeleld vezérldket, és
allitsd be velik a tulajdonsagok értékeit!

Sor- lqazitis Els6 sor Bal és jobb Sorkéz
szdm 9 behtizdsa behtizds
1 Kozépre Nincs 0 Szimpla
2 Balra 5cm 1cm 1,5 sor
mindkét
oldalon
3 Sorkizart Fuggd, 3 cm 0 Dupla
4 Jobbra zart Nincs Balrél 10 | Tobbszoros
cm 1,3

4. Formazd meg a szoveg els6 szavat tetszésed szerint! frd be a
beallitott karakterformatumot a fiizetedbe!
5. Masold le a beallitott formatumot a bekezdés valamennyi sza-
vara!
6. Mentsd a dokumentumot eredeti nevén a sajat mappadbal!

( fg Osszefoglaléds

A szoveges dokumentum karakterei a kovetkezo tulajdonsagokkal
rendelkeznek: betiitipus, méret, szin, stilus. A szoveges dokumentum be-
kezdésének tulajdonsagai a behiizds, igazitds, sorkoz.

Formazni a kijelolt szoveg, az aktualis bekezdés vagy sz6 karaktereit
és bekezdéseit lehet. A formazas eszkozeit a Kezdolap Bettitipus és
Bekezdés eszkoztaraiban és a Betiitipus, valamint a Bekezdés parbe-

szédablakban talalhatjuk.

A bekezdésbehiizasokat a vizszintes vonalzé markerei segitségével is
beallithatjuk.
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Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7.

8.
9.

Milyen tulajdonsagai vannak a széveges dokumentum karak-
ter objektumanak? Milyen értékeket vehetnek fel?

A Word mely eszkozeit hasznaljuk a karakterek formazasa-
hoz? Hol talaljuk ezeket?

Milyen tulajdonsagai vannak a széveges dokumentum bekez-
dés objektumanak? Milyen értékeket vehetnek fel?

A Word mely eszkozeit hasznaljuk a bekezdések formazasa-
hoz? Hol talaljuk ezeket?

Mit értiink az objektum tulajdonsagainak automatikus vizsga-
latan?

Mire hasznalhatjuk a vizszintes vonalzét a szoveg formazasa
soran?

A karakterek és bekezdések mely tulajdonsagait érhetjik el
kizardlag a Betlitipus és a Bekezdés parbeszédablakok segit-
ségével?

Hogyan végezhetjiik az olyan széveg formazasat, amelyben
gyakran ismétl6dd formatumokat talalhatunk?

Mi célbodl végezziik a dokumentum formazasat?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.

Nyisd meg a 3asmauusa 3.3.1.docx szoveges dokumentumot a
Posmin 3\Ilyukr 3.3 mappabdl! A szovegben talalhato vala-
mennyl datumot formazd meg a kovetkezoképpen: betiitipus
Book Antiqua, stilus délt, félkovér, méret 14, szin zold. Mentsd
a fajlt eredeti nevén a mappadba!

Nyisd meg a sasgauusa 3.3.2.docx szoveges dokumentumot a
Posmin 3\Ilyukr 3.3 mappabdl! Formazd meg a bekezdéseket
az alabbi tablazat alapjan! Mentsd a fajlt eredeti nevén a map-
padbal!

S Igazitds SSI SO ] Sorkéz
szam behuzasa behuzas
1 |Jobbra 1cm 1 Minimum
2 |Sorkizart Figg6 2 cm 1 ¢cm mind- |Pontosan
két oldalon |12 pt
3 | Kozépre Nincs 0 Dupla
[ﬁ 3°*. Nyisd meg a sapmauusa 3.3.3.docx szoveges dokumentumot a

4°.
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Poanin 3\IlyuxT 3.3 mappabdl! Formazd meg a bekezdéseket
a fajlban talalhaté minta alapjan! Mentsd a fajlt eredeti nevén
a mappadba!

Nyisd meg a saBmauusa 3.3.4.docx széveges dokumentumot a
Poanin 3\IlyuxT 3.3 mappabdl! Helyezd a kurzort egy tetszo-



| AL
L(l 5°.

6°.

o 1.
2.

3.

SZOVEGFELDOLGOZAS

leges bekezdésbe és mozgasd meg a vizszintes vonalzé marke-
reit, figyeld meg a valtozasokat! Helyezd vissza a markereket
eredeti pozicidjukba! Zard be a programot a valtozasok menté-
se nélkul!

Nyisd meg a 3aBmauusa 3.3.5.docx szoveges dokumentumot a
Poangin 3\IlyukT 3.3 mappabdl! Formazd meg a paratlan sor-
szamu bekezdéseket az elsd, a paros sorszamu bekezdéseket a
masodik bekezdés formatuma alapjan! Mentsd a fajlt eredeti
nevén a mappadba!

Nyisd meg a 3aBmauusa 3.3.6.docx szoveges dokumentumot a
Posmin 3\Ilyukr 3.3 mappabdl! Formazd meg az els6 harom
bekezdést a karakterek és bekezdések tulajdonsagainak meg-
valtoztatasaval a neked tetszé moédon! Ird be a tulajdonsagok
értékeit a flizetedbe! Mentsd a f3jlt eredeti nevén a mappadba!

3.4. EGYSZERU SZAMOZOTT
LISTA LETREHOZASA
ES SZERKESZTES WORD 2010-BEN

A szovegkijelolés mely modjait ismered?

Milyen szerkesztési és formazasi mivelteket végezhetiink el a
bekezdéseken? Hogyan végezziik el ezeket?

Mi a vizszintes vonalzé markereinek rendeltetése?

LISTAK A SZOVEGES DOKUMENTUMBAN

A sziéveges dokumentum bekezdéseinek kiilonleges formatuma a lis-

ta. Al

ista alkalmas objektumok felsorolasanak, utasitasok sorozatanak

megformazasara. Ilyen lehet példaul az osztaly tanuléinak listaja, vala-

mely e

szkoz hasznalati utasitasa, dokumentum formazasanak szabalyai,

a gyogyszerek listaja a patikaban, egy étel elkészitésének lépései.
A Word 2010-ben haromféle listat hozhatunk létre:
e Jelolovel (marker) kezdddot, ebben minden listaelem elott bizo-
nyos jelols all. Példaul:

Evszakok: Evszakok: Evszakok:
= Tél > Tél & Tél

= Tavasz » Tavasz % Tavasz
* Nyar > Nyar % Nyar

= (Osz » Osz < Osz
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e Szamozottat, ahol a bekezdések elotti szam a bekezdés sorszamat
mutatja. A sorszam megadhat6 arab szammal, romai szammal vagy

bettivel. Péld4ul:

3. Kremencsuk
4. Csernyivci

2) bekezdés
3) oldal
4) dokumentum

Varosok: Dokumentum- Tartalomjegyzék:
1. Zaporizzsja objektumok: 1. pont. Szévegszerkeszts
2. Kijev 1) karakter 2. pont. Tablazatkezeld

3. pont. Képszerkesztd
4. pont. Prezentaciok

e Tobbszintiit, ahol egyes elemekbe egész listakat illeszthetiink be.

A beillesztés maximalisan megengedhetd szintje 9. Példaul:

Evszakok: Evszakok: Evszakok:
1. Tél 1. Tél 1. Tél
o December 1) December 1.1. December
o Januar 2) Januar 1.2. Januar
o Februar 3) Februar 1.3. Februar
2. Tavasz 2. Tavasz 2. Tavasz
o Marcius 1) Marcius 2.1. Marcius
o Aprilis 2) Aprilis 2.2. Aprilis
o Majus 3) Majus 2.3. Majus
3. Nyar 3. Nyar 3. Nyar
4. Osz 4. Osz 4. Osz

A jeloléssel kezddd6 és a szamozott lista, valamint a felsorolas az egy-

szintil (egyszerii) listak kozé tartozik.

EGYSZERU LISTAK LETREHOZASA WORD 2010-BEN

Egyszinti listakat tobbféleképpen is létrehozhatunk szovegrészek-
bdl.

I. médszer. Alapértelmezett. A lista beirasa el6tt helyezziik a kur-
zort a megfeleld helyre, majd hajtsuk végre a Kezdélap — Bekezdés =
Markerek = vagy Szamozds i= parancsot! A kurzor helyén megjele-

nik az alapértelmezett elsd sorszam vagy listaelem. Ha ez nem megfele-
16, valasszunk masikat a Felsorolas vagy Szamozas legordiilé menii-
b6l + (3.20. abra). Ezutan megkezdhet;jiik a lista beirasat.

Minden listaelem beirasa utan tssiink Entert! A kovetkez6 sorban
megjelenik a kovetkez6 sorszam vagy a kivalasztott listajel. Ha végez-
tink a lista beirasaval, kattintsunk (jbdl a felsorolas vagy szamozas
gombra, lssiink kétszer Entert, vagy Backspace billentytvel toroljik
az utols6 sorszamot vagy listaelemet!
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3.20. abra. Jeloléses és szamozott listak

II. mo6dszer. Bekezdések listava alakitasa. Ha mar beirt bekez-
déseket kivanunk listava alakitani, akkor:
1. Jeloljik ki a bekezdéseket!

2. Gorditsiik le a Meniisorban -~ a Markerek := vagy Szamozas
i= listat!
3. Valasszuk ki a megfelel6 listaelemet!

Ezutan minden bekezdés el6tt megjelenik majd a kivalasztott listajel
vagy sorszam.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

lll. médszer. Lista automatikus létrehozasa. Helyezziik a kurzort a szévegben a
megfelel® helyre, irjuk be a megfelel6 karaktert (3.7. tablazat), majd Ussink Entert! A
feltételes karakterek azonnal alapértelmezett sorszamma vagy listajellé alakulnak at.

Megkezdhetjik az elemek beirasat.
3.7. tablazat

Listajellé alakuld karakterek

Karakter Lista || Karakter Lista
Felsorolas
Csillag (*) & o karakter o)
Minuszjel — - Nagyobb jel > >
Sorszamozott lista
1-es szam és pont 1. 1. 1-es Szam €s 1)
zarojel
1-es szam és nagyobbjel 1> 1> a betujzls zaro- a)
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LISTAK SZERKESZTESE WORD 2010-BEN

A Word 2010 lehet6vé teszi listak szerkesztését is.

Ha a lista tetszdleges helyére be kell szirni egy elemet, akkor helyez-
zliik a kurzort az el6z6 elem végére, és tisslink Entert. A listaba bekertil
a kovetkezd sorszam vagy listajel, ekbzben minden listaelem automati-
kusan atszamozodik.

Ha el kell tavolitani a lista egyik elemét, jeloljiik ki azt, majd tissiik
le a Delete vagy Backspace billentylket. Az elem torlodik, a lista
automatikusan Ujraszamozodik.

El6fordulhat, hogy a listan beliil meg kell valtoztatni a szamozast,
mert példaul el kell helyezni egy olyan szoveget, amely nem része a lista-
nak. Ebben az esetben a Meniisor gombjanak ujbdli lenyomasa vagy a
Backspace billenty{ lenyomasa segithet.

A szamozott listak és felsorolasok részeinek mozgatasa és masolasa
soran el6fordulhat, hogy a szamozas nem felel meg a felhasznal6 igényei-
nek. Ha meg szeretnénk valtoztatni a szamozast:

1. Kattintsunk az egérrel az atszamo-

zando listaelem elé! Ekkor megtor- (= MNeperanycrimiel
ténik a sorszamozas kljelolése i= MpoaoeXRuTH HyMEepauiK

2. Nyissuk meg a kijelolés helyli me- 2

nijét (3.21. abra)! '

3. Valasszuk ki a sorszamozas meg-

valtoztatasa mentiipontot:
e Sorszamozas ujrakezdése

YCTAHOBHTH SHAYEHHA HYMEPALIT.,
HacTpoiti BigcTynn Cnuckie...
T IneMwMTH Bigomyn

3GinblunTy BlgCTYN

1-t61 — a kijeldlt elem sorszama 3.21. 4bra.
1 lesz, a kovetkezGké pedig foly- A kijeldlés helyi meniije
tatodik ;

e Sorszamozas folytatasa — a sorszamozas az el6z6 elem sor-
szamatol folytatodik;

e Szamozas értékeinek beallitasa — a szamozas a megadott
értéktdl folytatodik.

A listak elemeit sorba is rendezhetjiik abécé szerint, sorszam szerint
vagy kronologikus sorrendben (datumok szerint). A rendezés lehet csok-
kené és novekvd. Ekkor a bekezdések szovege nem valtozik, a bekezdé-
sek pedig a megadott szempont szerint rendezédnek.

Ezt a kovetkezo algoritmus szerint végezziik:

1. Jeloljik ki a rendezendd bekezdéseket.

2. Hajtsuk végre a Kezdélap = Bekezdés = Rendezés parancsot

|

3. Allitsuk be a Szovegrendezés szempontjait:

e Rendezés — bekezdés szerint;
e Tipus — szoveg, szam vagy datum,;
e Rendezési elv — emelkedé vagy csokkend sorrend.

4. Kattintsunk az OK gombra!
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3.22. abra. Szoévegrendezés ablak

LISTAK FORMAZASA

Sziikség esetén nekiink mint felhasznaloknak lehet6ségiink van a
létrehozott listak formazasara is: megvaltoztathatjuk a listajelet és an-
nak formatumat, a szamozas moédjat, a listak igazitasat, a szoveg és a
jelol6k tavolsagat.

Ezt Ggy végezhetjik hogy kijeloljiik a listaelemet, majd a Kezdo6lap
bekezdés csoport minipaneljének eszkozeivel vagy a megfelel parbe-
szédablak segitségével elvégezziik a szlikséges miiveleteket. Ahogy a be-
kezdések formazasanal is, hasznalhatjuk a vizszintes vonalz6 markereit
(3.23. abra) 1s.

Ll O

oy PR o ; g

& Afak - HalnowwpeHiwweE n . ABak - HaBnowupe
*  Adminicmpamop — ocoba, § . Adminicmpamop =
koMM KoTepie | koMmn 0T Yy HKUIOHYBAHHA KOMN' KITERIE |
*  Ag2opumm = CKIHYEHHE no . Anzopumm = CHiHuE
noTpifHO BUKOHATH, LUC RORALKY NOTRIGHO BHKOHATH, LW

3.23. abra. A vizszintes vonalz6 markerei és a tabulatorjelek

Ha be szeretnénk allitani a sorszam (vagy felsorolasjel) és a szoveg
tavolsagat, tabulatorokat hasznalunk, ami lehet6vé teszi, hogy objek-
tumot helyezziink el a sor bizonyos helyeire, az igynevezett tabulator-
poziciokba. A vonalzén a tabulatorpoziciét alapértelmezetten a
L jel mutatja. A 3.23. abran azt lathatjuk, hogy az els6 tabulatorjel

0,75 cm-nél, a masodik pedig 2 cm-nél talalhaté. A szoveg ezért kezd6dik
a megjeldlt pozicidban.
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Ha tabulatorjelet szeretnénk elhelyezni a vonalzon, egyszerden kat-
tintsunk a vonalzé megfelel6 helyére. A tabulatorjelet ugy tavolitjuk el,
hogy lehtizzuk azt a vonalzorol.

Tabulatorjelet a Kezddélap = Bekezdés = Tabulatorok parancesal
1s felvehetlink a vonalzora.

A listaformazas egyik kiilonlegessége az, hogy a listajelek és sorsza-
mok formatuma eltérhet a szoveg formatumatél. Ha ugyanis kijeloljik az
egyik felsorolasjelet vagy sorszamot, azonnal kijelolédik az adott lista-
hoz tartozé valamennyi sorszam vagy felsorolasjel. Ekkor lehetdséglink
van arra, hogy a szovegtol eltérd for-
matumot allitsunk be a felsorolasjelek-

re, vagy sorszamokra (3.24. abra). J loweninox B Noveninox
A felhasznaléknak lehetGségiik van | = Bletopok 2. Bietopok
sajat listaformatum létrehozasara, ezt S8 Cepera Sl Cepena
2e 7. . . , , 4 Yeteep 4, YeTpep
az Uj listajel vagy Uj szamforma- | . . = — [
tum megaddsa paranccsal kezdemé- | & cypom Bl Cy6oma
nyezhetik, amit a megfelel6 parbe- | 7 Henina 7. Henina
szédablakok  (3.21. abra) aljan
talalhatnak meg. A megnyil6 ablakban 3.24. abra.

meg kell adni az 0j lista formatumat. Lista formazéasa

(| | Alkalmazzuk a szamitégépet!

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

1. Nyisd meg a Poaain 3\IlyukT 3.4 mappabdl a Bnpasa 3.4.docx
fajlt!
2. Formazd meg a szoveget felsorolasként a fajlban talalhaté min-
ta alapjan! E célbdl:
1. Jelold ki az elsé felsorolas bekezdéseit!
2. Nyisd meg a Kezdo6lap Bekezdés csoportjanak Felsorolas
legordilé mentijét!
3. Valaszd ki a listabol a Markerkonyvtarbol a megfelelo
markert!
3. A vizszintes vonalzén allitsd be a kovetkez6 behuzasokat:
e a marker tavolsaga a bal margoétél — 1 cm;
® a szoveg tavolsaga a felsoroldsjeltél — 0,5 cm!
4. Rendezd a lista elemeit abécé szerinti sorrendbe! E célbdl:
1. Jelold ki1 a lista elemeit, kattints a Bekezdés csoport Rende-
zés |4, gombjara!
2. A megnyilé ablakban allitsd be a Rendezés ablakban a be-
kezdések szovegként torténd csokkend irdnyt rendezését!
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5. Hozd létre a széveg végén a mai tanodraid listajat! E célbol:
1. Nyisd meg a Bekezdés csoport Szamozas legordild ment-
jét!
2. Valaszd ki a neked tetsz6 formatumot!
3. Ird be sorrendben a tanérakat (Uj sort B nyithatsz)!
4. Ha elkészultél, tiiss kétszer Enter-t!
6. Formazd meg a létrehozott listan a szamozast a kovetkezGkép-
pen: betltipus: Verdana, méret — 14, szin — kék. E célbol:
1. Jelold ki a lista els6 elemét!
2. Allits be a megfelelé tulajdonsagokat a Mentisor Betiitipus
csoportjanak eszkozeivel!
7. Mentsd a dokumentumot Bnpasa 3.4.docx néven a mappadba.

g Osszefoglalds

A bekezdéseket felsorolassa, szamozott vagy tobbszinta listava
alakithatjuk. A listak segitségével érthetGbbé tehetjik objektumaink
csoportjait.

Egyszintii listakat a Meniisor Bekezdés csoportjanak Felsorolas
:= és Szamozas i= eszkozeivel készithetiink.

777

A listak szerkesztése soran 1) elemekkel bovithetjiik azokat, torélhet-
juk a sziikségtelenné valt elemeket, novekvo vagy csokkend sorrendbe
rendezhetjik az elemeket. A listak formazasa soran beallithatjuk, mi-
lyen tavolsagra helyezkedjenek el a jel6lok, illetve sorszamok a bal mar-
gotol, a szoveg a jeloloktdl, megvaltoztathatjuk a felsorolasjelek és sor-
szamok bet(tipusat, a kezdd sorszamot.

A felsorolas és sorszamozas formatumanak eszkozeit a szalag Kez-
doélapjanak Bekezdés csoportjaban és a listak helyi mentjében talal-
hatjuk.

? Felelj a kerdésekre!

1°. Milyen listakat hozhatunk létre Word 2010-ben?

2°. Mi a szalag Kezdo6lapjanak Bekezdés csoportjaban talalhato
= és i= gombok rendeltetése?

3°. Mit értiink a listaelemek automatikus sorszamozasan? Hogyan
valtoztathatjuk meg az elem sorszamat?

4°, Hogyan kapcsoljuk ki az elemek sorszamozasat, ha befejeztiik
a lista beirasat?

5°. Hogyan valtoztathatjuk meg a sorszamozast, ha az nem felel

meg a felhasznal6 igényeinek? Milyen valtoztatasok végezhe-
tok ezeken?
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Foga.
Ly3

1

60

7°.

8.

9.
0.

. A sorszamozott osztalynévsorbd6l kimaradt néhany név. Ho-
gyan illeszthetjiik ezeket a listaba?

Az osztalynévsort nem rendezetten irtak be a szévegbe. Ho-
gyan igazithatjuk ezt a névsort abécérendbe?

A sorszamok és felsorolasjelek formatuma eltérhet a szoveg
formatumatol. Hogyan érhetjik ezt el?

Mire hasznalhatjuk a tabulatorokat a lista formazasa soran?
Hogyan hasznaljuk a vizszintes vonalzé markereit a listak for-
mazasa soran?

Végezd el a feladatokat!

1°. Nyisd meg a 3pa3ok 3.4.1.docx fajlt a Poamiin 3\Ilyukr 3.4

2°.

4°.

mappabol! Az elsé harom bekezdést alakitsd felsorolassa, a
harmadik-hatodik bekezdéseket pedig szamozott listava! A
formatumot alakitsd tetszésed szerint! Sziintesd meg a cim
szamozasat! Mentsd a fajlt smpasa 3.4.1.docx néven a map-
padba!

Hozz létre szoveges dokumentumot, és ird bele az osztalyod
névsorat szamozott lista alakjaban! Rendezd a listat abécé-
rendbe! Mentsd a fajlt saBmanua 3.4.2-1.docx néven a map-
padba! Alakitsd at a listat felsorolassa! Mentsd el a dokumen-
tumot saBmauna 3.4.2-2.docx néven a mappadba!

Hozz létre Gj dokumentumot, és ird bele Ukrajna hét csodajat
(a sziikséges informaciokat keresd meg az interneten) felsoro-
las formajaban! A marker és bal margd tavolsagat allitsd be
2 cm-re, a szoveg és a felsorolasjel tavolsagat pedig 1 cm-re!
Mentsd a dokumentumot saBgaunsa 3.4.3.docx néven a map-
padbal!

Nyisd meg a 3apasok 3.4.4.docx fajlt a Poagin 3\Ilyuxr 3.4
mappabdl! Formazd meg a dokumentumot a fajlban talalhaté
minta alapjan! Mentsd a dokumentumot saBmaunsa 3.4.4.docx
néven a mappadbal!

5*. A Word sugoja segitségével deritsd ki, milyen esetben nem je-

lennek meg a felsorolasjelek és a sorszamok a lista 1étrehozasa
soran! Hogy lehet ezt a helyzetet kijavitani?

‘E.VG*' Keress a Microsoft Office Online oldalon grafikus felsoro-
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lasjeleket! A Stagoébol deritsd ki, hogyan telepitheted ezeket
a szamitogépedre, és hajtsd ezt végre! Formazd a segitségiik-
kel Ukrajna megyéinek listajat! Mentsd a dokumentumot 3ae-
mauHa 3.4.6.docx néven a mappadba!
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3.5. KEPEK ES EGYEB GRAFIKAI
ELEMEK BEILLESZTESE
A SZOVEGBE WORD 2010-BEN

E7 1. Hogyan torténik a szovegresz athelyezése, masolasa és torlése
a dokumentumbdl? Ird le a miveletek pontos sorrendjét!
2. Hogyan illesztiink képet szoveges dokumentumba vagy pre-
zentdciéba! Ird le a mveletek pontos sorrendjét!
3. Milyen miveleteket végezhetiink szévegbe vagy prezentacioba
1llesztett képpel?

KEPEK A SZOVEGES DOKUMENTUMBAN

El6fordulhat, hogy a felhasznalénak kép (fotd, rajz, vazlat, diagram)
beillesztésére van sziiksége, ami illusztralja vagy dekoralja a szoveget. A
3.25. abra ilyen eseteket mutat be.

é’x\%

NN

N\ w
Microsoft Digitalis fényképez6gépbél vagy
kollekcidbal képszerkesztébdl

3.25. abra. Képi elemek

A szovegbe illesztett képi elemeknek a kovetkezo tulajdonsagaik van-
nak:
e képméret — a kép szélessége és ma-
gassaga centiméterekben; S il il
e kép helyzete az oldalon — a kép ol- |
dalhoz viszonyitott helyzetét mutatja. o
Lehetséges értékei: balra fent, kozépen - - = |
és kozépre, lent jobbra, kozépen jobbra = & —r‘J
stb. (3.26. abra); : . —-]
e szoveg korbefuttatasa szoveggel -
a kép szoveghez viszonyitott kélecsonos
helyzetét mutatja. Lehetséges értékei: sl i sl | —H
a szdvfggel eggi, r.L‘égyzetes, szoros, alat- 3.26. abra. Kép elhelyezési
ta és folotte, mogatte, eltte (3.27. abra); maédjai az oldalon

131



@ 3. fejezet

o képszegély — a kép konturjanak szinét, vastagsagat, stilusat hata-
rozza meg. Lehetséges értékeit a 3.28. abra mutatja.

A szbveggel egy Szoros Alatta és folotte

A nyomtat6 — szo- A nyomtato — szoveges | A nyomtatd — sz6-
& < &

veges vagy 18‘(/ vagy 1&} grafikai veges vagy 1&()
grafikai dokumen- dokumentumok szilard | grafikai dokumen-
tumok szilard adat- |adathordozéra — pa- tumok szilard adat-
hordozéra — papirra, |pirra, féliara — torténé | hordozéra — papir-
foliara — térténd nyomtatasara szolgalé |ra, foliara — torténd
nyomtatasara szol- | eszkoz nyomtatasara szol-
galo eszkoz galo eszkoz

3.27. abra. Kép korbefuttatasa szdveggel

Szinskala Vonalvastagsag Vonalstilus

“%n ——m— R
ot
|-’r€sn1’
inT
114 AT — — - — o

6nT  —— — 020

3.28. abra. A képkorvonal lehetséges értékei (szinpaletta, vastagsag, stilus)

KEPFAJL ELHELYEZESE A SZOVEGBEN

Ha a sz6veges dokumentumba illesztend kép képfajlban van tarolva,
alkalmazzuk a Beszuras = Abrak = Kép parancsot. Ezutan megnyi-
lik a 3.29. abran lathat6 Kép beszurasa parbeszédablak, ahol kiva-
laszthatjuk a megfeleld f4jlt.

Hogy beillesztés el6tt megtekinthessiik a fajl tartalmat, a Kép be-
szurasa parbeszédablakban célszerli a megjelenités modjat (kozepes
vagy nagy) ikonokra allitani.

A kivalasztott képfajl tartalmat dupla kattintassal helyezhetjik el a
szovegben. Ugyanez elérheté oly médon is, hogy a Kép beszarasa par-
beszédablakban kijeldljik a fajlt, majd a Beszuras gombra kattintunk,
amelyet az ablak jobb alsé sarkaban talalunk.
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3.29. abra. Kép beszurasa parbeszédablak

KEP BESZURASA MICROSOFT CLIPART-BOL

A Microsoft kollekcidja rengeteg
objektumot (klipet) — képeket, fotokat,
hangot, videdt — tartalmaz, amelyeket
szakemberek készitettek. A kollekcid
csoportokba van foglalva, mint példaul
Epiiletek, Emberek, Oktatas. A képek
egy része tobb csoportba is be van sorol-
va. Minden képhez kulcsszavak vannak
tarsitva, példaul tanulo, edény, fak,
technika.

Ha ebbdl a gyljteménybdl akarunk
képet beilleszteni, alkalmazzuk a Be-
szuras = Abrak = ClipArt paran-
csot. Ennek eredményeképpen az ablak

Tl TR Gl ey e TR

o Balrn et BT Bpl-cariry Ofed cor

3.30. abra. A ClipArt
parbeszédablak
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Jobb oldaldn megnyilik a ClipArt teriilet (3.30. abra), amelyet a ClipArt-
ban torténé keresésre hasznalhatunk. Irjuk be a Keresés mezdbe a
megfeleld kulcsszavakat (a telepitett Office nyelvén), majd kattintsunk
a Keresés gombra. A keresési feltételeknek megfelel6 képeket a keresés
eredményeinek megjelenitésére szolgalé mezdben talaljuk. A kivalasz-
tott képet ugy illesztjik a dokumentumba, hogy a kurzort a beillesztés

helyére igazitjuk, majd a kivalasztott képre kattintunk a ClipArt mez6-
ben.

SZOVEGES DOKUMENTUMBA ILLESZTETT KEPEK
FELDOLGOZASA

A szovegben elhelyezett képet szerkeszthetjiik és formazhatjuk. Bar-
milyen miveletet szeretnénk végezni, a képet egérkattintassal ki kell
jelolni elétte.

A kijelolt kép koriil vékony keret jelenik meg, amelyen megtalaljuk az
dtméretezés és forgatdas markereit (3.31. abra).

- Forgatas
L marker

T NN

T

IOTR

Atméretezé
markerek

K
1
—
A

0

3.31. abra. Grafikus abrazolas markerekkel

Ha az egérmutatot atméretez6 marker f6lé visszik, akkor az kétira-
nya nyil alakot vesz fel, amely az atméretezés iranyat mutatja. Ha a
markert mozgatjuk, a kép a megadott iranyban atméretezédik. A forga-
tas marker segitségével tetszGlegesen elforgathatjuk a képet.

A masolas, athelyezés és torlés miveleteit ugyaniugy végezzik, ahogy
azt a szovegrészlet esetében (3.5. abra) is tettiik.

Amikor a 4. osztalyban képet helyeztiink el a prezentaciéban, azt
egérrel hizva helyezhettik at, ekkor az egérmutat6 ‘%* alakot vett fel.
Ha ekozben a Ctrl-t is lenyomva tartottuk, a képet masolhattuk is.
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Fontos észben tartanunk, hogy a beillesztett kép csatolédik a kérnye-
z0 szoveghez, és ha azt a bekezdést, amely a képet tartalmazza, athe-
lyezziik, a kép is vele mozog majd.

A szovegbe illesztett képek formazasat a Meniisor Képeszkozok
1deiglenes eszkoztara Formatum csoportjanak vezérloivel végezzik,
ami a kép kijelolése utan érhetd el. Az eszk6zok rendeltetését a 3.8. tab-
lazatba foglaltuk 6ssze.

3.8. tdbldzat

A Képeszkozok Formatum csoportja eszkozeinek

rendeltetése
Stilusok csoport
sl Stilusok | Kép formazasa kész stilusok alapjan
P Képsze- | A kép korvonalanak szinét, vastagsagat és
= gély stilusat allithatjuk be
Elrendezés csoport
A Elhelyez- | A kép elhelyezkedése a dokumentum olda-
- | kedés lahoz viszonyitva
= Korbefut- | A kép elhelyezkedése a szoveghez viszonyit-
_ tatas va
Méret csoport
e Magassag | A kép magassaganak pontos beallitasa
- Szélesség | A kép szélességének pontos beallitasa

Itt hivndnk fel a figyelmeteket arra, hogy a felsorolt vezérlGk haszna-
lata soran a kép formatuma dinamikusan koveti a kivalasztott formatu-

mot.

(| | Alkalmazzuk a szémitégépet!

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell

tartani a biztonsagi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

1. Nyisd meg a 3pa3ok 3.5.docx szoveges dokumentumot a

Poangin 3\IlyukT 3.5 mappabdl!
2. Helyezd el a szovegben a Poamin 3\Ilyukr 3.5 mappaban talal-
haté egyik képfajlt!
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3.

Helyezd el a képet a jobb fels6 sarokban! E célbdl jeldld ki a
képet, hasznald a Formatum csoport Rendezés legordiilé me-
nijét, majd valaszd ki az objektum megfelels elrendezését!

. A Képeszkozok ideiglenes eszkoztar Formatum mentijének

eszkozeivel allitsd be a kovetkezd képformatumot:

o Képszegély — sotétkék, stilus — négyzetes pontok, vonalvastag-
sag — 1,5 pt;

e Képeffektusok — térbeli forgatas, tavlati, enyhén dontott;

e Méret: magassag — 3 cm;

e Szoveg-korbefuttatas — a szegély koriil.

. A Besziiras = Abrak = Grafika paranccsal szturd be egy isko-

la képét a Microsoft Office tematikus gylijteményébol! Alkal-
mazd az iskola kulcsszot!

. Helyezd el a képet a lap aljan kozépre, alkalmazd az Elhelye-

zés gomb eszkozeit!

. Mentsd el a dokumentumot snpasa 3.5.docx néven a mappad-

ba!

g Osszefoglalds

A szoveges dokumentumokba grafikai fajlokbdl, a Microsoft klip-
gyljteménybdl és egyéb forrasokbdl illeszthetiink be képeket. A miivelet
végrehajtasa a Beszaras meni Abrak csoportjanak eszkozeivel torté-

nik.

A szovegbe illesztett képi objektumok a kovetkezo tulajdonsagokkal
rendelkeznek: méret, korbefuttatds, szegély szine, vonalvastagsaga és sti-
lusa, elhelyezkedése az oldalon.

A szoveges dokumentumba illesztett képi elemek formazasat a Me-
niisor Képeszkozok ideiglenes eszkoztar Formatum lapjanak eszko-
zeivel végezzlik. Az eszkoztar a kép kijelolése utan jelenik meg a Me-
nisorban.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen célbdl helyeziink el képi elemeket a sz6vegben? Honnan

lleszthetdk be ezek a képek?

2°. Milyen tulajdonsagai lehetnek a szovegbe illesztett grafikai

elemeknek? Milyen értékeket vehetnek fel ezek a tulajdonsa-
gok?

3°. Hogyan helyezhetiink el a szévegben fajlban tarolt képi eleme-
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Hogyan helyezink el a szévegben képeket a Microsoft gy(jte-
ményébaol?

Hogyan torolhetjiik a képet a szoveges dokumentumbol?
Hogyan végezziik a beillesztett képek athelyezését, masolasat
és torlését?

Mik a méretezé markerek? Hogyan valtoztathatjuk meg a kép
méretét ezekkel az eszkozokkel?

Mi a forgaté marker? Milyen miiveleteket végezhetiink a segit-
ségével?

Milyen formazasi miveleteket végezhetiink a széveges do-
kumentumba illesztett képeken? Hol talaljuk a formazashoz
sziikséges eszkozoket?

Milyen kozos vonasai vannak a képek feldolgozasanak kép-
szerkesztOben és szovegszerkesztGben? Milyen eltérések van-
nak kozottuk?

Végezd el a feladatokat!

1°.

’@72-.

3°.

4°.

Nyisd meg a 3pasok 3.5.1.docx szoveges dokumentumot a
Poangin 3\Ilyukr 3.5 mappabdl! Keresd meg a Microsoft
klipgy{jteményébdl a szamitogép kulcsszohoz rendelt képeket,
és ezek egyikét illeszd be a dokumentumba! Helyezd el a ké-
pet alul a lap kozepére! Mentsd el a dokumentumot 3pasox
3.5.1.docx néven a mappadbal!
Nyisd meg a Bompasa 3.5.2.docx széveges dokumentumot a
Poanin 3\Ilyukxr 3.5 mappabdl! Keresd meg a Microsoft
klipgyljteményébdl az ember kulcsszohoz rendelt képeket, ko-
zulik kett6t illessz be a dokumentumba! Helyezd el a képet
feliilrél jobbra és feliilrél balra! Mentsd el a dokumentumot
3aBmaHH4a 3.5.2.docx néven a mappadbal!
Nyisd meg a 3pas3ok 3.5.3.docx sziveges dokumentumot
a Poamin 3\Ilyukr 3.5 mappabdl! Formazd meg a képet az
alabbiak szerint:
o Képszegély: szin — sotétkék, vonalstilus — négyzetes pontok,
vonalvastagsag — 2 pt;
e Méret: magassag — 11 cm;
e Szovegkorbefuttatas — a szoveggel egy!
Mentsd el a dokumentumot 3aBmanmna 3.5.3.docx néven a
mappadba!
Nyisd meg a 3pasok 3.5.4.docx szoveges dokumentumot a
Poangin 3\IIyuxr 3.5 mappabdl! Allits be valamennyi képre
az 5 cm magassagot és a szegély korbefuttatdasdat! Helyezd el a
képeket a szoveg tartalmanak megfeleléen! Torold a folosleges
képeket! Mentsd el a dokumentumot 3asganusa 3.5.4.docx né-
ven a mappadba!
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[@5'.

Hozz létre széveges dokumentumot, és illeszd bele a fotédat
valamely hordozérdl! Masold le a képet 8 példanyban, és mé-

retezd at 6ket ugy, hogy elférjenek harom sorban! Mentsd el a
dokumentumot 3aBmauua 3.5.5.docx néven a mappadba!

6*. Keresd meg az interneten valamelyik ukran népdal szovegét,
és illeszd be egy ) dokumentumbal! Illusztrald a népdalt az
interneten keresett képekkel! Mentsd el a dokumentumot 3ae-
manug 3.5.6.docx néven a mappadbal!

3.6. TABLAZAT BEILLESZTESE, SZERKESZTESE
ES FORMAZASA SZOVEGES DOKUMENTUMOKBAN

(

1. Hozz fel példakat arra, hogy az iskolai targyak tanulasa soran

és a mindennapi életben hol hasznaltatok tablazatokat!
2. Hogyan helyezziik at a kurzort a széveges dokumentumon be-

lal?

3. Milyen tulajdonsagai vannak a képi objektumnak a széveges
dokumentumban? Milyen értékeket vehetnek fel ezek?

A TABLAZATOK ES TULAJDONSAGAIK

Az irasos anyag rendszerezésére és illusztralasara gyakran alkal-
maznak tablazatokat. A tablazatba foglalt adatok tomdrek és jol atte-
kinthetdek (3.9. tablazat).

A tablazat sorokbdl és oszlopokbdl all, ezek metszéspontjaban talal-
juk a cellakat. A cellak, sorok és oszlopok a tablazat objektumai.

Orarend az 5. A osztaly szamara

3.9. tabldzat

S/sz. Hétfé Kedd Szerda |Csiitortok| Péntek
1 Infor- | Infor-
08:00— | matika | matika| Torna M?ﬁ?a- Ig;gﬁ?
08:45 | L. csop. |II. csop. Matema-
2 i tika ]
08:55—| Matematika Ukran Terme-
nyelv szetrajz
09:40
3 Munka
09:55—| Vildgirodalom | . OXran Idegen | Zenemd-
irodalom nyelv vészet
10:40
g‘ 2 L - = =
SH | IARXAYAY) Mozgisos szinet  § a4 A ¥)
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A 3.9. tablazat folytatasa

S/sz. Hétfo Kedd Szerda |Csiitorték| Péntek
4, . , L.
; . Idegen | Ukrajna | Egész- | Ukran iro-
1111' _1505_ Ukran nyelv nyelv |torténete| ségtan dalom
5. ) g Ukran
12:05— Torna Terme- Torna Vélalglro' nyelv
12:50 szetrajz alom
=
o5
S2
=g
N
w0

Ahogy azt a 3.9. tablazatbdl lathatjuk, a sorok magassaga és az osz-
lopok szélessége a tablazaton belil eltéro lehet. Néhany cellat egyetlen
cellava egyesithetiink. A szovegirany a cellan beliil fligg6leges és viz-
szintes lehet. A cellakba képeket is illeszthetlink. A tablazat objektuma-
it kiilonbozdképpen keretezhetjik és szinezhetiink.

TABLAZAT LETREHOZASA

A Word 2010-ben tobbféleképpen hozhatunk létre tablazatot:
e beilleszthetiink egyszerd szerkezetd tablazatokat,
e megrajzolhatunk egy tetszéleges szerkezetl tablazatot;
e tablazatta alakithatunk egy szovegrészt.
A tablazat létrehozasanak valamennyi eszkozét a Beszaras meni
Tablazat eszkozének legordilé mentijében talalhatjuk meg.
Az egyszerd szerkezetd tablazat beszurasa a kovetkez6képpen torté-
nik:
1. Helyezziik a kurzort a tablazat beszirasanak helyére!
2. Gorditsik le a Tablazat csoport Beszuras mentjében kiva-
lasztott Tablazat — gombot!

3. A mintan jeloljunk ki annyi sort és oszlopot, amennyire sziiksé-
gliink lesz! A 3.32. a abran példaul egy harom oszlopos, négyso-
ros tablazat lathato.

Ilyen médszerrel maximalisan 10 oszlopbdl és 8 sorbdl allé tablazatot

illeszthetiink be. Ha ennél tébbre lenne szlikség, hajtsuk végre a Beszii-
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3.32. abra. Tablazat beillesztése

ras = Tablazatok = Tablazat = Tablazat beszurasa parancssort.
Ezt koévetéen a megnyilo Tablazat beszuras parbeszédablakban
(3.32. b abra) adjuk meg a sorok és oszlopok szamat, valamint a cellaszé-
lesség beallitasi médjat, majd kattintsunk az OK gombra.

ﬁjj Ha tobbet szeretnél tudni

Kijelolt szOvegrészt is tablazatta alakithatunk a Beszirds — Tablazatok = Tab-
lazat — Tablazatta alakitds parancssorral. A megnyilé parbeszédablakban meg kell
adni a sorok és oszlopok szdmat, valamint azt, hogy a kijeldlt szévegrészben milyen
jelet tekintlink cellavalasztdnak (tabulatort, bekezdést, pontosvesszét).

TABLAZAT FELTOLTESE ADATOKKAL. _
KURZOR MOZGATASA A TABLAZATON BELUL

Miutan létrehoztuk a tablazatot, azt fel kell tolteni adatokkal. A cel-
laba a mar ismert moédon irhatunk be széveget.

A széveg beirasa soran a sormagassag és az oszlopszélesség automa-
tikusan valtozik, mivel ez a program alapértelmezett beallitasa.

Hogy a kurzort a megfelel6 cellaba vigyiik, az egérrel athelyezziik,
vagy hasznalhatjuk a kurzormozgaté billentytket (3.10. tablazat).
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3.10. tabldazat
Kurzor mozgatasa a tablazaton beliil

Billentyii Rendeltetés Billentyii Rendeltetés

Tab A tablazat kovetke- Shift + Tab A tablazat megel6z6

z0 cellaja cellaja
- Kovetkez6 karakter “— El6z6 karakter
\’ Kovetkez6 sor ) El6z6 sor

TABLAZAT OBJEKTUMAINAK KIJELOLESE

A tablazatot és az abban elhelyezett szoveget egyarant szerkeszthet-
juk. Ahhoz, hogy valamely tablazat-objektumon miveletet hajthassunk
létre, ki kell azt jelolni:

e egyetlen cella kijeloléséhez vigyik az egérmutatét a cella bal hatar-
vonaldhoz, amikor az egérmutatdo ¥ jellé valtozik, kattintsunk a
bal gombbal;

e egyetlen sor kijeloléséhez vigylk az egeret a tablazat soratodl balra,

amikor az egérmutato 3’;] jellé valtozik, kattintsunk a bal gombbal,
e egyetlen oszlop kijeloléséhez vigylik ez egeret az oszlop fels6 szélé-

hez, amikor a mutaté ¥ jellé valtozik, kattintsunk a bal gombbal;
® az egész tablazat kijeloléséhez vigylk az egereE a tablazat bal felsé
sarkanal lathato *3" jelre, és amint a mutato ﬁt:\;— jellé valtozik, kat-

tintsunk a bal gombbal;

e a tablazat néhany egybefiiggd objektumanak kijeléléséhez jeloljink
ki egy olyan teriiletet, amely tartalmazza ezeket az objektumokat!
A kijelolés kezdetekor a mutatd egy cellan belil mutasson;

e atabldazat nem egybefiiggd objektumainak kijeloléséhez jeloljik ki az
elsé objektumot, majd a Ctrl billenty(it lenyomva tartva jeloljik ki
sorban a tobbit!

Barmilyen tablazatobjektumot jeldltiink is ki, a Meniisorban megje-
lenik a Tablazat eszkoztar a Tervezés és Elrendezés fiilekkel.

TABLAZAT SZERKESZTESE

A tablazat adatainak szerkesztése a Word-ben a szévegek szerkesz-
tése soran megszokott modszerekkel torténik.

A tablazat szerkesztése tablazat-objektumok hozzaadasat és eltavoli-
tasat, cellak egyesitését és azok felosztasat jelenti.

141



@ 3. fejezet

Valamennyi, a tablazat szerkezetének megvaltoztatasara szolgald
eszkozt a Tablazat eszkoztar Elrendezés lapjan talalunk (3.33. abra).
A sorok és oszlopok csoportban talaljuk az objektumok beszturasanak
és eltavolitasanak eszkozeit. Ezek a miveletek a kijelolt vagy aktualis
objektumokra vonatkoznak.

% sy @ " § by cines A i

3.33. abra. Az Elrendezés ideiglenes eszkoztar

A tablazat vagy objetuma szerkesztésének altalanos algoritmusa a
kovetkezo:

1. Kijeloljik a tablazat objektumat vagy az egész tablazatot.

2. A Meniisorban megnyitjuk a Tablazat = Tervezést.

3. Kivalasztjuk a Mentisorban a megfeleld parancsot (Torlés,

Beillesztés feliilrol, Cellafelosztas).

A szerkesztési muvelet végrehajtasahoz alkalmazhatjuk a meniibdl a
tablazat kijelolt vagy meglévo objektumaira vonatkozo parancsokat.

Ugyancsak ajanlhatéak a ,gyors” szerkesztés fogasai:

e az egész tablazat vagy objektumainak torléséhez elegendd kijel6lni
Oket, és Deletet nyomni. Az adatok térlédni fognak, mig a tablazat
megmarad,;

e Ures sorok a kovetkezGképpen adhatok hozza a tablazat végéhez: a
kurzort a tablazat utols6 (jobb also) cellajaba vissziik, és megnyom-
juk a Tab gombot;

e ha a tablazat kozepére kell 4j sort beilleszteni, akkor a kurzort a
tablazaton kivil a sor végére helyezzik, és megnyomjuk az Enter
gombot.

e atablazat barmelyik kijel6lt sora vagy oszlopa a Backspace gomb-
bal térolheto.

Az egész tablazat, mint a széveges dokumentum egységes objektuma,
a szovegrész szerkesztése soran alkalmazott miveletekkel mozgathato
és masolhato. Ehhez ki kell jelolni a tablazatot, és a mar ismert méodsze-
reket — athhuzas, billentyizetkombinacié vagy a Menuisor vezérls elemei-
vel végzett manipulalas — lehet alkalmazni (3.5. tablazat).

TABLAZAT FORMAZASA

A tablazatnak, mint a szoveges dokumentum objektumanak, a kévet-
kez6 tulajdonsagai vannak:
e tablazatméret — a tablazat szélességét jeloli centiméterekben,
e tablazat korbefuttatasa széveggel — a tablazat és a szoveg kol-
csonos helyzetét hatarozza meg a dokumentum oldalan, lehetséges
értékel a kovetkezok: nincs korbefuttatds, korbefuttatas szoveggel,
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e tablazatszegély — meghatarozza a tablazat szegélyének a szinét,
vonalvastagsagat és vonalstilusat;

e kitoltés — meghatarozza a tablazat kitoltésének szinét és mintdza-
tat.

A tablazat formazasan tulajdonsagainak megvaltoztatasat értjik:
beallitjuk a sorok magassagat, az oszlopok szélességét, a tablazat igazi-
tasat a szovegben, szovegét a cellakban, a cellak keretezésének és kitol-
tésének értékeit.

Ezeket a miveleteket a szalag Tablazat ideiglenes eszkoéztara El-
rendezés lapjanak (3.11. tablazat) vezérloivel végezzik. A cellak szove-
gének formazasat a szokott moédon végezhetjik.

3.11. tablazat

Az elrendezés eszkoztar vezérloinek rendeltetése

Vezérl6elemek Rendeltetés
., m=a A szoveg elhelyezését szabalyozza a cella-
Igazitas ==« ban — balra lent, kizépen, kozépen fent
. L A= A szoveg cellan belili iranyat hatarozza
Szovegirany == meg — vizszintes vagy fiiggdleges

Megnyitja a parbeszédablakot, amelyben

Cellamargok ] beallithatjuk a cellak margoit és a cellako-
! zoket

Oszlopszélesség .- Egyes cellak pontos méretének megadasa

Sormagassag : |

Egyes objektumok méreteit mas modon is megvaltoztathatjuk.
e Az objektum hatarvonalanak athuzasa. Hazzuk az egeret a ha-

tarvonalra, és amikor a mutaté ilyen + vagy 4P ilyen alakot olt,
huzzuk el a vonalat. A szaggatott vonal huzas kézben a hatarvonal
aktualis helyzetét mutatja.

e A hatarvonal markerének elhuizasa. Amikor a tablazatban van
a kurzor, a vizszintes vonalzén megjelennek az oszlophatdrolok, a
fliiggbleges vonalzon a sorhatdrolok markerei (3.34. abra). Ezek moz-
gatasaval megvaltoztathato a megfeleld sorok vagy oszlopok magas-
saga.
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A tablazatot vagy annak objektu- [i :
mait kilonb6z6 szinl, vastagsagu és r ' ' 4—
stilust vonalakkal szegélyezhetjik. A
cellak bels6 tertleteit kiilonbozdkép-
pen kiszinezhetjik.

Alapértelmezés szerint a tablazat
Y% pont széles folytonos vonallal van
keretezve és nincsenek kitoltve a cel-
141. Ezeket a tulajdonsagokat a Terve- 3.34. abra. A tablazat sor- és
zés eszkoztar Tablazatstilusok és oszlophatarai a vonalzon
Keret rajzolasa csoportjanak vezérloivel (3.35. abra) valtoztathatjuk
meg.

1. Oszlophatarolé marker
2. Sorhatarolé marker

3.35. abra. Tervezés eszkoztar

A tablazatok olyan tulajdonsagait, mint a széveg korbefuttatasa, tab-
lazat elhelyezése a szévegben a Tablazat tulajdonsagai parbeszédab-
lak lapjainak eszkozeivel allithatjuk be. Ezeket az Elrendezés eszkoz-
tar Tablazat csoportjanak Tulajdonsagok gombjaval nyithatjuk meg.

@“ Alkalmazzuk a szamitégépet! )
Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabadlyait!

1. Inditsd el a Word szovegszerkesztot!
2. Figyeld meg az alabbi tablazatot!

Minta
Néhany europai orszag adatai

Orszdg Teriilet, ezer km? L;l;ﬁi??g ’ Févaros
Németorszag 356 82,4 Berlin
Franciaorszag 544 63,7 Parizs
Nagy-Britannia 244 60,7 London
Lengyelorszag 313 38,5 Varso
Olaszorszag 301 58,1 Réma
Spanyolorszag 505 40,4 Madrid
Ukrajna 604 42,5 Kijev
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. Az els6 sorba ird be a tablazat cimét a mintanak megfelel6en!
. A kovetkezd sorba illesz be egy tires tablazatot! Ebbél a célbdl:

1. Helyezd a kurzort a masodik sor elejére!
2. Kattints a Beszuras lapon a Tablazatok csoport Tablazat

~ gombjaral

3. Jelolj ki 4 oszlopot és 8 sort, majd kattints a bal gombbal!

. Toltsd ki a tablazatot adatokkal! E célbdl helyezd a kurzort a

megfelels cellaba, és ird be az adatokat a billentytizeten!

. Helyezd at az Ukrajna sort az els6 helyre! Ebbdl a célbdl:

1. Jelold ki az Ukrajna sort! Vidd az egérkurzort bal szélen a
tablazaton tulra, hogy az ilyen @ﬁ] alakot 6ltson, és amikor a
megfeleld sorra mutat, kattints a bal gombbal!

2. Helyezd a sort a Vagélapra, vidd a kurzort Németorszag so-

raba, majd illeszd be a Vagoélap tartalmat!

. Formazd meg a tablazatot az alabbiak alapjan:

e ElsG sor: betlitipus — Comic Sans, méret — 14, szin — sététzold,
1gazitas — kozépre

e Orszdgok oszlop: betlitipus — Arial, méret — 12, stilus — félkovér,
szin — sotétkék, igazitas — balra.

. Allitsd be a kiévetkezd szélességeket: elsé és masodik oszlop — a

tartalomnak megfelel6en Automatikus, a harmadik és negyedik
oszlop — 4-4 cm! E célbdl jelold ki a sziikséges oszlopot, és alkal-
mazd a Meniisor Tablazat eszkoztaranak Elrendezés lap-
jan talalhat6é Cellaméret vezérloit!

. Allitsd be a kovetkezd magassagokat: elsd sor — 2 ¢cm, a tobbi

sor — I cm! E célbdl jelold ki a szlikséges sort, és alkalmazd a
Meniisor Tablazat eszkoztaranak Elrendezés lapjan talal-
haté Cellaméret vezérlGit!

A tablazat cimsoranak adatait igazitsd vizszintesen és fliggdle-
gesen kozépre! E célbdl jelold ki a megfeleld sort, és alkalmazd a
Meniisor Tablazat eszkoztaranak Elrendezés lapjan talal-
haté Kiegyenlités vezérloit!

Mentsd a f3jlt Bmpasa 3.6.docx néven a mappadba!
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g Osszefoglalds

A szoveges dokumentum adatainak rendezett és szemlélteté bemuta-
tasara tablazatokat hasznalunk. A tablazat sorokbol, oszlopokbdl és cel-
lakbol all. A sorok, oszlopok és cellak a tablazat objektumai. A cellak
szoveget, szamokat, képeket, képleteket vagy akar egy masik tablazatot
1s tartalmazhatnak.

A tablazatnak, mint a szoveges dokumentum objektumanak, a kévet-
kez6 tulajdonsagai lehetnek: méret, igazitas, szegély, kitoltés.

Tablazatot tobbféleképpen illeszthetiink a szovegbe. A leggyakrabban
alkalmazott médszer: Beszurds = Tablazatok = Tablazat = Tabla-
zat beszurasa parancs utan a Tablazat beszurasa ablakban jeldljik
ki a megfelel6 szamu sort és oszlopot, majd nyomjuk meg az OK gombot.

A tablazat szerkesztése a tablazat objektumainak beillesztését és tor-
1ését, cellak egyesitését és felosztasat jelentik. A tablazat formazasan a
tablazat objektumainak méretezését, a tablazat szovegen beliili igazita-
sat, a szoveg cellan belili elhelyezését értjik.

A tablazat szerkesztésének és formazasanak eszkozeit a Mentiisor
Tablazat eszkoztaranak Tervezés és Elrendezés lapjain talaljuk.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen célokra hasznalunk tablazatokat? Mibdl all a tablazat?

2°. Milyen adatokat helyezhetiink el a tablazat cellaiban?

3°. Hogyan illeszthetiink tablazatot egy szoveges dokumentumba?

4°. Hogyan jelolhetjik ki a tablazat objektumait?

5°. Milyen szerkesztési miveleteket végezhetlink a tablazatokon?
Hol talalhatjuk az ehhez sziikséges eszkozoket?

6*. Mi a kulonbség a Delete és a Backspace billentylk miikodé-
se kozott, ha ki van jeldlve a tablazat egy sora?

7°. Milyen médjai vannak a tablazat ,,gyors” szerkesztésének?

8°. Milyen tulajdonsagai vannak a tablazatnak?

9°. Hogyan valtoztathatjuk meg a sorok magassagat és az oszlo-
pok szélességét?

10°. Milyen miveletek tartoznak a tablazat és objektumai formaza-

sa k6zé? Hol talaljuk a miveletek végzéséhez sziikséges eszko-
zoket?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz létre tablazatot az alabbi minta alapjan! Mentsd a tabla-
zatot 3aBmanusa 3.6.1.docx néven a mappadba!
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Minta
MUNKABEREK SZAMFEJTESE
Név 1. negyedév | 2. negyedév | 3. negyedév | 4. negyedév
Ivanenko 12200 12200 12200 12200
Petrenko 13378 13378 13378 13378
Szidorenko 15456 15456 15456 15456
Homics 11456 11456 11456 11456
Kozlova 14589 14589 14589 14589
[ﬁ 2°. Készitsd el a szovegszerkesztében az osztalyod orarendjét!

Mentsd a dokumentumot 3aBgauna 3.6.2.docx néven a map-
padba!

3°. Nyisd meg a Bopaga 3.6.3.docx dokumentumot a Poamim 3\
IIyuakr 3.6 mappabdl! Torold a tablazat utolsé sorat és utolso
oszlopat! Helyezz az elsé oszlop elé Gjabb oszlopot, majd toltsd
ki a sorok sorszamaval! Mentsd a dokumentumot 3aBmanusa
3.6.3.docx néven a mappadba!

4°, Nyisd meg a tanarod altal megnevezett fajlt, példaul ezt:
Poanin 3\Ilyukr 3.6\3pa3ok 3.6.4.docx! Formazd meg a
tablazatot az alabbi elGirasok alapjan! Mentsd el a fajlt 3as-
manug 3.6.4.docx néven a mappadba!

Objektum Betiitipus Méret Szin Stilus Igazitas
" Comic Sotét- s 2 . s
Elsé sor Sans MS 14 Z51d Félkovér | Kozépre

Negyedik | Arial 12 |Sotétkék| D4l Balra
Elsé oszlop Tl{%n es New 14 Fekete Normal | Sorkizart
oman

. Hozd létre a szovegszerkesztGben a

G

3.36. abran lathat6 tablazatot! Mentsd
a dokumentumot saBnanusa 3.6.5.docx
néven a mappadba!

3.36. abra
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3.7. A SZOVEGES DOKUMENTUM
OLDALAI ES FORMAZASUK.
SZOVEGES DOKUMENTUMOK

NYOMTATASA WORD 2010-BEN

~ 1. Milyen a miveletek sorrendje a szoéveges dokumentumok fel-
dolgozasa soran? Mi a miveletek 1ényege?
2. Milyen objektumokat tartalmazhat a széveges dokumentum?
Milyen tulajdonsagokkal rendelkeznek?
3. A szoveges dokumentum mely objektumait formaztatok mar?
Hogyan végeztétek ezt?

A SZOVEGES DOKUMENTUM
OLDALA ES TULAJDONSAGAI

Amikor szoveges dokumentumot hozunk létre, altalaban azt feltéte-
lezziik, hogy azt valamikor kinyomtatjuk. Ezért a dokumentumot agy
kell elkésziteniink, hogy az a képernydn és nyomtatasban is jol nézzen
ki.

A feldolgozas soran a szovegszerkeszt6 automatikusan oldalakra
bontja a dokumentumot. Az oldalnak, mint a széveges dokumentum
objektumanak, a kévetkezo tulajdonsagai vannak: méret, margok, tdjo-
las, oldalszam.

Az oldal mérete a lap szélességét és magassagat jelenti, amire a do-
kumentumot nyomtatni kivanjuk. A szabvanyos A4-es papirlap mérete:
szélesség — 21 cm, magassag — 29 cm 7 mm. Az A5-0s papirlap mérete:
szélesség — 14 cm 8mm, magassag — 21 cm.

Az oldal tajolasa azt mutatja, milyen médon kivanjuk elforgatni a
lapot, értéke dallo (konyv) vagy fekvd (album) lehet (3.37. abra).

A margoék a lap azon részei, ame-
lyeket kiilonb6z6 célbdl — hely a meg-
jegyzéseknek, jobb attekinthetGség —
Koényv nem nyomtatunk. A flzetedben és a
Album konyveidben is vannak margok. Egy
oldalnak alsé, felsd, jobb és bal margdi
vannak (3.38. abra). A margok mére-

337 4bra. tét alapértelmezetten centiméterek-
A lap lehetséges tajolasa ben adjuk meg.
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3.38. abra. Objektumok elhelyezkedése az oldalon

OLDALAK FORMAZASA

Az oldal tulajdonsagait a Meniisor Lap elrendezése lapjanak esz-
kozeivel allitjuk be. Ezen a lapon néhany eszkozcsoportot talalunk, ame-
lyek segitségével beallithatjuk az oldal tulajdonsagait. A fent nevezett
tulajdonsagok nagy tobbségét az Oldalbeallitas csoport eszkozeivel
szabalyozzuk (3.39. abra):

e a Margok gomb legordiilé mentjével a margok értékei valasztha-
tok ki. Ha a felajanlott margéméretek egyike sem kielégitd, hasz-
naljuk az Egyéni margok gombot;

e Tajolas gomb legérdiil6 meniivel — a megfeleld tajolas valaszthato

ki;
BerasnenHs Poanmimka cTopiHKM MocunaHHA Foacunkm PeL
1 - - - = - il
{ ' Ly OpiexTayia = %= Pospuan ~ Al BoasHwi aHak =
— . § i ; :
[} Poamip ~ i) Homepu papkis ~ <A Konip cTopiHen =
nﬂﬂ-ﬂ s ] s = & - + .
. E= Crosnyi - be FoacTaeneHHs nepeHocis ~ lJI Mesi cTopiHOK
MapameTpu CTORIHKKA ! Tno cTopiHKW

3.39. abra. Az Oldalbeallitas csoport
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e Méretek gomb legérdil6 mentivel — az & <«
oldal mérete valaszthaté ki. Ha nem ta-
lalunk megfelel6 méretet, hasznaljuk a
Tovabbi papirméretek lehetiséget.

A margdk méretét a vizszintes és fliggdle-
ges vonalzok segitségével is megvaltoztat-
hatjuk. A vonalzokon eziistsziirke savok jelo-
lik a margokat. Hogy a margokat 1. :3 al margohatar a vizszin-

es vonalzon
megvaltoztassuk, egyszerten el kell mozdi- 2. Fels6 margohatar a fiig-
tanunk a savok hatarvonalat (3.40. abra). géleges vonalzon

Ha a dokumentum nagyméretd, hasznos 3.40. 4bra.
lehet az oldalak megszdmozasa. Az automa- Margdk a vonalzén
tikus oldalszamozast a kovetkezdképpen
kapcsoljuk be:

1. Kattintsunk a Beszuras lap Eléfej és El6lab csoportjaban az
Oldalszam | legordil6 mentre!
2. Valasszuk ki a listabdl az oldalszam helyét a lapon (3.41. abra)!

3. Kattintsunk a Meniisoron az Eléfej és El814b bezarasa |
gombra!

Az oldal egyéb tulajdonsagait az Oldalbeallitas parbeszédablakban
allithatjuk be, amelyet a Meniisorbdl nyithatunk meg.

WL $ . Miicrosoft Wond A g
L]

3.41. abra. Az oldalszam beallitasa
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Ha tobbet tnél tudni ==

Az oldalak szdmozésa altalaban eggyel kezdddik. | s rose 12103 =
Ha szlkséges, ettdl el lehet térni, ha az Oldalszamo- = ““*‘“-’ﬁ'ﬂﬁﬂ—J
zas parbeszédablakban megadjuk az Oldalszamo- 1) »
zas modjat (3.42. abra), amelyet az Oldalszam

gomb legdrduld menujének hasonld nevl pontjara |

kattintva nyithatunk meg. e
Ebben az ablakban a megfelelé mezébe beirhat- | =~ -
juk a kezdd oldalszamot, vagy bedllithatjuk azt a [ ] [cnsomm

megfelel6 szamlalé = segitségével is. - - ;
3.42. 4dbra. Oldalszamozas

modja parbeszédablak

A NYOMTATASI KEP MEGTEKINTESE
ES ADOKUMENTUM NYOMTATASA

Nyomtatas el6tt fontos meggydzédni arrdl az Elénézet segitségével,
hogy a dokumentum kiilalakja megfelel-e az elképzeléseinknek. Ezt a
Fajl = Nyomtatas paranccsal tehetjiik meg, amikor az ablak jobb olda-
li részében (3.43. abra) megtekinthetjiilk a dokumentum Nyomtatasi
képét. A nyomtatasi kép alatt talaljuk azokat a gombokat, amelyek se-
gitségével lapozhatjuk a dokumentumot.

1 2
R @
..... =
4
/\ e 3\
1. Nyomtatas gomb 3. Méretarany bedllitasa
2. Dokumentum nyomtatasi képe 4. Lapozégombok

3.43. abra. Nyomtatas ablak
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A Nyomtatasi kép megtekintése soran a felhasznalé megallapithat-
ja, megfelelG-e a dokumentum oldalakra tordelése, jol van-e elhelyezve a
szoveg az oldalakon.

Miutan elkésziil a dokumentum kiilalakja, és az Osszes sziikséges
valtoztatast elvégeztiik, kinyomtathato.

Ha a dokumentum egyetlen masolatat szeretnénk kinyomtatni, ele-
gendé az ablak fels6 részében talalhaté Nyomtatas gombra kattintani.
Ugyanebben az ablakban allithatjuk be a masolatok szamat, valamint
azt 1s, mely oldalakat szeretnénk kinyomtatni.

Q“ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabadlyait!

1. Nyisd meg a 3pas3orx 3.7.docx szoveges dokumentumot a
Poangin 3\IlyukT 3.7 mappabdl!

2. Tekintsd meg a dokumentumot, allapitsd meg, hany oldalbdl
all, hol helyezkednek el az oldalszamok, mekkorak a margok!
Ez utobbit olvassatok le a vonalzokrol!

3. Allapitsd meg az oldaltulajdonsagok értékeit! E célbdl kattints
az Oldalbeallitas csoport gombjara, majd tekintsd meg a tulaj-
donsagokat az Oldalméretek megnyil6 parbeszédablakban!

4. Trd be a fiizetedbe a kiolvasott értékeket: a lapméretet, a margo-
kat, a tajolast!

5. A margék markereinek mozgatasaval allitsd be az alsé és felsd
margokat 1 cm-re, a jobb és bal margékat 2 cm-re!

6. Az Oldalbeallitasok csoport eszkozeivel allitsd be az Oldal-
méretet Ad-re, a tajolast pedig fekvére!

7. Allits be sorszdmozdst a kovetkezd tulajdonsagokkal: elhelye-
zés — a lap aljan, igazitas — kozépre! Hasznald a Beszuradas =
Eléfej = El6lab = Oldalszdm parancsot!

8. Zard be az Eléfej és El6lab beéllitdsa ablakot a Bezaras H

gombbal!
9. Tekintsd meg a nyomtatasi képet: Fajl = Nyomtatas parancs-
csal!

10. A tanar engedélyével nyomtasd ki a dokumentumot a bealli-
tott tulajdonsagokkal! E célbdl kattints a Nyomtatas gombra a
Nyomtatas parbeszédablakban!

11. Mentsd a dokumentumot Bopasa 3.7.docx néven a mappadbal!
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g Osszefoglaléds

Az oldal, mint a szoveges dokumentum objektuma, a kdvetkezd tulaj-
donsagokkal rendelkezik: méret, margok, tdjoldas, oldalszam. A felsorolt
tulajdonsagokat a Lap elrendezése menii Oldalbeallitas csoportja-
nak eszkozeivel allithatjuk be. ) ]

Az oldalszamozast a Beszuras = Eléfej és Elélab = Oldalszam
gomb legordiilé mentjével kapesoljuk be. A margdk a vonalzbkon talal-
hat6 markerek segitségével is beallithatok.

A dokumentum egy példanyat a Nyomtatas gombra kattintva nyom-
tathatjuk ki. Minden mas esetben a Nyomtatas parbeszédablak eszkd-
zeit hasznaljuk.

? Felelj a keérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.

6°.
7°.

80

9*..

Milyen tulajdonsagértékek adhaték meg a dokumentum olda-
lanak? Milyen eszko6zokkel allithatjuk ezeket be?

Az oldal milyen tulajdonsagait allithatjuk be a vonalzén? Ho-
gyan végezzik el ezt?

Hogyan allitjuk be a oldal méretét?

Milyen lehet az oldal tajolasa?

Mit értiink margén? Milyen margéi vannak a dokumentum-
nak?

Hogyan szamozzuk a dokumentum oldalait?

Mire szolgal a nyomtatasi kép? Milyen miiveletek végezhetok
ebben a médban?

Hogyan nyomtatjuk a dokumentumot?

Milyen oldalbeallitasokat kell megvaltoztatni ahhoz, hogy a
dokumentumot egy masik méretd papiron nyomtathassuk ki?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.

Nyisd meg a saBnannsa 3.7.1.docx nevi szoveges dokumentu-
mot a Poamis 3\IlyuxT 3.7 mappabdl! Allitsd be a kovetkezd
tulajdonsagokat: méret — A5, tajolas — dllo! A vonalzén allitsd
be valamennyi margét 2 cm-re! Kapcsold be az oldalszamozast,
a szamokat helyezd el az oldal tetején, a bal oldalon! Nyomtasd
ki a dokumentumot! Mentsd el a dokumentumot eredeti nevén
a mappadba!

Nyisd meg a 3aBmauna 3.7.2.docx nevi szoveges dokumentu-
mot a Poamin 3\Ilyukr 3.7 mappabdl! Tekintsd meg a doku-
mentum Nyomtatasi képét! Nyomtasd ki a dokumentumot!
Mentsd el a dokumentumot eredeti nevén a mappadba!
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[fl 3°. Nyisd meg a 3aBnanu4 3.7.3.docx nevi szoveges dokumentu-
mot a Poamin 3\Ilyukr 3.7 mappabdl! Allitsd be a kovetkezo
tulajdonsagokat: méret — Letter, tajolas — dllo, margok: felsé
Icm 5 mm, alsé— 1 cm, bal —2cm, jobb — 3 cm; az oldalszamo-
kat helyezd el a lap tetején, kozépen! Tekintsd meg a dokumen-
tum Nyomtatasi képét! Mentsd el a dokumentumot eredeti
nevén a mappadba!

3. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Képet és tablazatot tartalmazé dokumentum létrehozasa

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!
1. Nyisd meg a Word szévegszerkesztot!
2. Hozd létre, és formazd meg az alabbi mintanak megfelel6 do-
kumentumot!

Minta

[opori aitn!
IOnanpka Typumermuna dgipma «ToOn-Ton» IIPOIOHYe IPOBECTH He3a0yTHI Becesi
KaHIKYJIM Ha JereHAapHoMY OCTPoBl XopThirs!

Ha sac uexaroms: nodopooici, ekckypcii, OucCKomexu, mypucmuuHi
ecmaghemu, nPocyasHKU PIUKOIO.

Bapmicmb nymieok (3a 1 micue B AeHb):

nanatku Kopnyc KOTepXi

KBiTEHb—BEpPECeHb 30 rpH 70 rpH 100 rpH

L . o *
|;| 3aMOBUTH IMyTIBKY MOKHA Ha CaliTl Www.top-top.zp.ua

3. Illesz be a dokumentumba a tartalmanak megfeleld képet a
Microsoft Képek gyljteményébal!

4. Nyomtasd ki a dokumentumot!

5. Mentsd a dokumentumot mpakTuuna po6ora 3.docx néven a
mappadba!
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4. fejezet Algoritmusok és programok

Ebben a fejezetben '
. megismerkedtek:

[

. az algoritmusokkal és az algoritmusok iﬁﬁ
. leirasanak eszkozeivel TN T
_ projektek létrehozasaval, szerkesztésé-
vel és végrehajtasaval Scratch Z-pgn A J8 / d}

. ' Th - W

_ az elagazasokkal

“N
"

= a szamlalos ciklusokkal =

* az eldlteszteld ciklusokkal

1

indulj el

_____
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~ 4.1, ALGORITMUSOK. A SCRATCH 2
PROGRAMOZASI KORNYEZET

1. Mi az utasitas? Mit értliink a végrehajt6 utasitaskészleten?
2. Milyen moédon irhatok le az utasitasok? Hozz fel példakat!
3. Mi az algoritmus?

UTASITASOK ES A VEGREHAJTOI

Mar tudjatok, hogy az utasitas a végrehajtonak szant el6iras bizo-
nyos tevékenységek elvégzésére.

Ha a matematikatanar azt mondja a tanitvanyanak: ,,Szamold ki 22
és 12 0sszegét, majd mondd meg nekem az eredményt!”, akkor a tanul6
végrehajtja a szamok Osszeadasat és megmondja a tanaranak az ered-
ményt, vagyis a 34-et.

Ha az anyuka azt kéri a gyerekétGl, hogy séporje fel a konyhat, akkor
a gyerek veszi a soprit, és elvégzi a kért munkat.

Ha a biré a labdarugé-mérkézés soran sipol, akkor a futballistak
megszakitjak a jatékot (4.1 abra).

4

e
A

2.0C B EXD

4.1. abra. Labdarugé-mérkézés

Amikor a felhasznalé a Bezaras [k gombra kattint, a program abla-
ka bezarodik.
A felsorolt példakban a tanulo, a gyerek, a jatékosok, a szamitogép —
algoritmus-végrehajtok.
Az utasitasokat a végrehajtokkal kiilonféleképpen kozolhetjiik:
a) felszo6lit6 mondatokkal, példaul:
e Csukd be az ablakot!
e Fesd ki a téglalapot!
e Gyere ide!;
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b) hangjelzésekkel, példaul masodik csengetés a szinhazban, a
startpisztoly elsiitése a sportversenyeken (4.2. abra);

!&

\.

=S

4.2. abra. Sportverseny

¢) fényjelekkel, példaul a kozlekedési lampa jeleivel (4.3. abra);
d) kézjelekkel, példaul a kozlekedést szabalyozo6 renddr a karjelzései-
vel (4.4 abra);

4.3. abra. 4.4. abra. Kozlekedést iranyitd rendér
Kozlekedési lampa

e) mentipontra kattintassal, gombra kattintassal, dupla kat-
tintassal.

Az utasitasok végrehajtasanak eredményeképpen bizonyos tevékeny-
ségek mennek végbe, példaul megvaltoznak egy objektum tulajdonsagai,
1j objektumok jonnek létre, objektumok szlinnek meg, objektumok kertil-
nek kapcsolatba egymassal.

A szamitogép hasznalata soran a meniipontokban, helyi mentikben,
Fomeniiben talalhat6 utasitasokat hasznaltatok. Valamennyi utasitas
hatasara események kovetkeztek be egy szamitogépes objektummal: ab-
lakkal, ikonnal, képpel, diaval, fajllal.

Minden végrehajté rendelkezik utasitasok meghatarozott halmaza-
val, amelyeket végre tud hajtani.
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A tanulo algoritmusvégrehajt6 példaul végre tudja hajtani a kévetke-
z0 utasitasokat:
e Nézz a tablara!
Nyisd ki a tankényvet!
Ird be a flizetedbe a feladat megoldasat!
Hallgasd meg Tetyana feleletét!
De a tanul6 példaul az Ugorj 10 méter magasra utasitast mar nem
tudja végrehajtani.
A kiképzett kutya képes végrehajtani azokat az utasitasokat, ame-
lyekre a gazd4ja megtanitotta, példaul (4.5. abra):
o Ul
e Gyere!
e Szolgalj!
De a kutya nem képes végrehajtani az Add 0ssze a 125-6t és 183-at
utasitast.

4.5. abra. Kiképzett kutya

A szamitogép algoritmusvégrehajté képes:

¢ Elinditani egy programot,
e Lemezre menteni egy képfajlt.

De a szamitogép nem képes a Takaritsd ki a szobat utasitas végre-
hajtasara.

Mindazonaltal a Takaritsd ki a szobat utasitast egy masik algorit-
mus-végrehajté tudja elvégezni, példaul egy ember vagy egy specialisan
betanitott robot.

Azok az utasitasok, amelyeket az adott végrehajto képes elvégezni, a
végrehajto utasitaskészletét alkotjak.

Jegyezziik meg! Minden végrehajté csak az utasitaskészletéhez
tartozo utasitasok végrehajtasara képes.

Minden végrehajté bizonyos kérnyezetben képes végrehajtani az uta-
sitaskészletéhez tartozo utasitasokat: a tanulé az iskolai kornyezetben, a
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labdarugé a palya kornyezetében, a gyerek a konyhaban. A tanulé és a
gyerek mas kornyezetben is képes az utasitasok végrehajtasara. A lab-
darugé és a kozlekedési renddr azonban csak a fent nevezett kérnyezet-
ben képes erre.

ALGORITMUS

Mar azt is tudjatok, hogy az adott végrehajto szamara adott utasitas-
sorozatot, amely meghatarozza a kitlizott cél elérésére alkalma utasita-
sokat és azok sorrendjét, algoritmusnak nevezzik.

A tojasrantotta elkészitésének algoritmusa példaul a kévetkezd:

1. Tegyiik a serpenyét a tlizhelyre!

2. Tegylnk a serpenyGbe kevés vajat!

3. Gyujtsuk be a tlizhelyet!

4. Varjuk meg, amig a vaj elolvad!

5. Usstink 2 tojast a serpenyébe!

6. Sozzuk meg!

7. Varjuk meg, amig megsil a tojasfehérje!

8. Kapcsoljuk ki a tiizhelyet!

Allitsuk 6ssze a kovetkezo feladat megoldasanak algoritmusat!

Feladat. Van egy folyadékkal teli
8 literes edényunk, valamint egy 5 és 81 51 31
egy 3 literes iires edénylink (4.6. abra).
Ezekkel mérjink ki 1 liter folyadékot.

Az algoritmus kidolgozasa soran
el6szor meg kell hatarozni, milyen vég-
rehajté szamara késziil, mivel csak
olyan utasitasokat hasznalhatunk,
amelyeket a végrehajto utasitaskészle-
te tartalmaz.

Tegytik fel, hogy a végrehajt6 a kivetkez6 utasitasokat ismeri:

1. Egy meghatarozott edény tartalmanak atontése a masik edénybe.

2. Egy edény megtoltése egy masik edénybdl.

3. Uzenet kozlése.

Egy ilyen végrehajté szamara a feladat megoldasanak algoritmusa a
kovetkezo lesz:

1. Toltsd meg a 3 literes edényt a 8 literesbdl!

2. Ontsd at a 3 literes edény tartalmat az 5 literesbe!

3. Toltsd meg a 3 literes edényt a 8 literesbdl!

4. Toltsd meg az 5 literes edényt a 3 literesb6l!

5. Kozold az ,,1 liter folyadék van a 3 literes edényben” tizenetet!

A szamit6gép meglehetdsen sokféle algoritmus végrehajtasara képes.
Az olyan algoritmust, amelyet a szamitogép képes végrehajtani, prog-
ramnak nevezzik.

4.6. abra
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Mar megismerkedtetek az olyan programok hasznalataval, mint a
Paint képszerkeszt6, a PowerPoint prezentacio-szerkeszto, a
Scratch 2 programozasi kornyezet és sok mas programmal is.

A modern szamitégépes programok meglehetdsen bonyolultak. A
meghajtokon ezek a programok sok fajlban tarolédnak. Ezeket a progra-
mokat néha projekteknek nevezik.

Tudtad-e. hogy...

a) f=
Az algoritmus sz6 Abu Abdallah Muhammad %
ibn Masza al-Hvarizmi (783-850) kozépkori per- 3 \
r‘lI il

zsa tudos (4.7. a abra) nevébdl szarmazik, aki tu-
domanyos miveiben megfogalmazta a négy ma-
tematikai alapmivelet — 0&sszeadas, kivonas,
szorzas, osztas — veégrehajtasanak szabalyait. Az
eurdpai tudésok a latin nyelv( forditasnak kdszon-
hetéen ismerték meg miiveit. A forditasban a szer-
z6 neve Algorithmusként van feltiintetve. Innen
szarmazik az algoritmus sz6. A szerz§ altal kidol-
gozott szabalyokat tekintik az elsé algoritmusnak.

1843-ban Ada Lovelace (1815-1852), az ismert angol koltd, George Byron |a-
nya alkotta meg az els6, még mechanikus szamitégépre irt algoritmust, vagyis Iénye-
gében létrehozta az els6é szamitégépes programot (4.7. b abra).

-

4.7. abra. a) al-Horezmi;
b) Ada Lovelace

A SCRATCH 2 PROGRAMOZASI KORNYEZET

Az 5. osztalyban folytatjuk a Scratch 2 programozasi kérnyezet ta-
nulmanyozasat (az angol scratching — a lemezlovas specialis mozdulata,
amikor a lemezjatszon forgd lemezt elére-hatra mozgatja, s ezaltal specia-
lis hanghatast ér el).

Mar képesek vagytok ebben a kornyezetben algoritmusokat 6sszealli-
tani kiilonféle végrehajtok szamara. A programok végrehajtasa soran a
végrehajtok mozogtak, rajzoltak, beszéltek, megvaltoztattak a kiilalak-
jukat, szamoltak és mas miveleteket hajtottak végre.

Emlékeztetdil, a Seratch 2-t a Programok = Scratch 2 parancs-
csal inditjuk vagy dupla kattintassal a parancsikonra a Munkaasz-

talon. Ekkor megnyilik a Scratch 2 ablaka (4.8. abra).

A Foéablak bal oldalan talaljuk a Jatékteret a végrehajtoval. Ez
alapértelmezetten a R6t Kandur. Az alaphelyzetét a végrehajté6 mozga-
tasaval megvaltoztathatjuk. Lehetdséglink van arra, hogy 0j végrehajto-
kat helyezziink el a Jatéktéren. A Jatéktér mérete 480-szor 360 1épés
(a végrehajtd 1épéseiben mérve).
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4.8. abra. A Scratch 2 f6ablaka

A Jatéktér alatt talaljuk az Aktualis projekt végrehajtoit (szerep-
16ket). A szerepl6k egyike az aktualis, ennek képe kék kerettel van Kki-
emelve.

A Jatéktér folotti sorban talaljuk a projekt nevét (ezen a néven men-
tettiik a projektet egy hordozora), valamint harom gombot (4.9. abra).

[-j Keappat 50 J,h .

4.9. abra. A Jataktér teljes képernydés maddja, projekt inditasa és
leallitasa gombok

Ha a /™, gombra kattintunk, a Jatéktér teljes képernydsre valt, a
/™ gombbal elinditjuk, a @) gombbal pedig ledllitjuk a projekt futasat.
Még feljebb a gombot talaljuk. Ha erre kattintunk, megnyilik

a scratch.mit.edu weblap, amelyen a Scratch 2 projektek példait talal-
juk, valamint egy online projektszerkesztot és sugot is. Ugyanebben a
sorban talaljuk a Fajl, Modositas, Tippek és Névjegy pontokbdl allo
Fomeniit, valamint az Ismétlés és Kivagas gombokat.

Az ablak kozépsé részén talaljuk a Feladatok, Jelmezek és Han-
gok fiileket.

A Feladatok lapon talaljuk a szereplének szant utasitasokat. Ké-
nyelmi okokbdl az utasitasok kilenc csoportra vannak felosztva, amelyek
neveit a Mozgas, Kinézet, Hang, Toll gombokon talaljuk. A tizedik
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csoportban talaljuk a sajat Kédblokkjainkat. Az aktualis gomb szinnel
van kiemelve, és alatta megtalaljuk a csoporthoz tartoz6 parancsok lis-
tajat.

Az ablak jobb oldalan talaljuk a programozasi teret, amely a szerep-
16knek szant Koédot tartalmazza. A parancsokat a Feladatok részbdl
tudjuk ide athuzni.

A 4.1. tablazatban az altalatok ismert utasitasokat és azok végrehaj-
tasanak eredményeit foglaltuk ossze.

4.1. tabldzat
Utasitasok és a végrehajtasuk eredménye

Utasitas Végrehajtas eredménye

Mozgas csoport

napaMicTUTH Ha Kporie

A Szerepld 10 1épést 1ép eldre

A Szerepld 15 fokot fordul az 6ramu-
tatoval megegyezd iranyban

nogopoT t} rpapycie

A Szerepl6 15 fokot fordul az éramu-
tatoval ellenkezd iranyban

noeepuyTH 8 Hanpamcy CLR
{20) npasopyy

{-20} niBopy4

(D) Bropy
{1B0) BHiaz

A Szereplé a kivalasztott iranyba
fordul

Kinézet csoport

rOBOPUTH B cex

A Szerepld mellett a ;; © Szia! fel-

L ™

irat lesz lathaté 2 masodpercig

CHXOBATHA

A Szerepld eltlinik a Jatéktérrol

NoKas3aTH

A Szerepl6 megjelenik a Jatékté-
ren
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A 4.1. tablazat folytatdsa

Utasitas Végrehajtas eredménye

Toll csoport

w A Jatéktérrol torlédnek a korab-
ban megrajzolt vonalak
A Szerepl6 felemeli a tollat, azaz
mozgasa soran nem hagy nyomot
A Szerepl6 leteszi a tollat, vagyis a
mozgasa soran nyomot hagy

Kivalasztja azt a szint, amilyen nyo-
mot a Szereplo hagy maga utan.
Hasznalata:

1. Jeloljik ki ezt az utasitast!

2. Valasszuk ki a szint az ablakban!

konip onigua

A parancsok egy része mezokkel rendelkezik, ahova értékeket irha-
tunk be vagy olvashatunk ki onnan. Ha meg szeretnénk valtoztatni a
mez0 értékét:

1. Jeloljik ki a mez6t!

2. irjuk be az értéket a billentytzettel, vagy valasszuk ki a listabdl!

3. Ussiink Entert!

Emlékeztetd:

e Ahhoz, hogy a Scrath 2-ben elinditsunk egy programot, elég a prog-
ram egy utasitasara kattintani.

e Ahhoz, hogy a Szereplot a megfelel6 kiindulé helyzetbe tegyiik,
elegendd athtzni a Jatéktéren.

e Ahhoz, hogy egy Szereplonek megadjuk a mozgasiranyat, kat-
tintsunk az info ﬂ_ gombra, majd forditsuk a végrehajté6 muta-
tojat - a megfeleld iranybal!

Vizsgaljuk meg most azt a programot, amelynek végrehajtasa ered-
ményeképpen a Rot Kanduar 100 1épés oldalhossztisagu négyzetet raj-
zol, amelynek oldalai eltérd szintek (4.10. abra).
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4.10. abra. Tobbszinl 100 lépés oldalhosszisagu négyzetet rajzold program és a
végrehajtas eredménye

PROJEKTEK MENTESE

’

Mar tudjatok, hogy a projektet késébbi felhasznalas céljabol lemezre
lehet menteni. Ezt a Fajl = Mentés paranccsal tehetjik meg.

Ha el6szor mentjik a projektet, akkor megnyilik a Projekt mentése
ablak (4.11. abra), ahol ki kell valasztani, melyik mappaba szeretnénk
menteni a projektet, valamint meg kell adni a Projektfajl nevét.

0
EF 5 e

Vroosmimasy v Crmpe iy =

- 5 B |
. Wi ha =] 1."|b-*-d e | 1 |
R Ebigar $01.82 et 18 12 w2 s4el
o Bl

[T
k. Covpe Sri

I
t
r__

T — Cascgnitn

4.11. abra. Projekt mentése
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Ugyanebben az ablakban a Mappa létrehozasa gombbal () mappat
1s létrehozhatunk a projektiinknek, ha sziikséges.

A mappa kivalasztasa és a projekt nevének megadasa utan kattint-
sunk a Mentés gombra.

Ha a projektet mar korabban mentettik, akkor a Fajl = Mentés pa-
rancs ugyanabba a fajlba és mappaba menti a projektet.

Ha meg szeretnénk valtoztatni a fajl nevét vagy a mentés helyét,
hasznaljuk a Fajl = Mentés masként parancsot, majd adjuk meg a f4jl
és/vagy mappa nevét.

(| | Alkalmazzuk a szémitégépet!

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. feladat. Adjunk R6t Kandarnak olyan utasitasokat, hogy jarja
koril a jatékteret egy 400 1épés széles és 300 1épés hosszu téglalap men-
tén, amelynek jobb felsé és bal als6 sarkaban koszonjon 4 masodperc
1deig.

E célbol:

1. Nyisd meg a Scratch 2-t!

2. Mozgasd R6t Kandurt a Jatéktér bal fels6 sarkabal!

3. Utasitsd, hogy 1épjen 400-at! E célbdl:

1. Nyisd meg a Mozgas csoportot!

2. A blokk mezdjébe a 10 helyére ird be a
400 szamot a kovetezoképpen:
1. Valaszdki ki a blokk els6 mezdjét!
2. Ird be a 400 szamot!
3. Uss Entert vagy kattints a blokkon kiviilre!
3. Valaszd ki a blokkot a paranccsal!
4. Adj parancsot a Szia! 4 masodpercen at torténé kimondasara!
E célbol:
1. Nyisd meg a Kinézet csoportot!

2. Ird be a blokk elsd i eie: 12029 mezdjébe a Hello! he-

lyett a Szia! szo6t, a mésodik mezébe pedig a 2 helyett a 4 sza-
mot a kévetkezdképpen:

1. Valaszd ki a blokk mezdjét!

2. frd be a Szia! szét!

3. Valaszd ki a blokk masodik mezgjét!

4. Ird be ebbe a mezbbe a 4 szamot!

5. Uss Entert, vagy kattints a blokkon kivﬁlre'

3. Valaszd ki a blokkot a [Zf000
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5.

© © e

Add ki a fordulas az oramutaté mozgasaval megegyezo
90 fok iranyban parancsot! E célbdl:
1. Nyisd meg a Mozgas csoportot!

2. A blokk mezdjébe a 15 helyére ird be a

90 szamot, mégpedig:

1. Valaszd ki a blokk mezgjét!

2. Ird be a mezibe a 90 szamot!

3. Uss Entert, vagy kattints a blokkon kiviilre!

3. Valaszd ki a blokkot a paranccsal!

. Add ki a 1épj 300-at parancsot!
. Add ki a fordulas az 6ramutaté mozgasaval megegyezo

90 fok iranyban parancsot!

. Add ki a 1épj 400-at parancsot!

. Adj parancsot a Szia! 4 masodpercen at torténé kimondasara!

10. Add ki a fordulas az 6ramutaté mozgasaval megegyezo

90 fok iranyban parancsot!

11. Add ki a 1épj 300-at parancsot!

12. Zard be a Scratch 2-t a valtozasok

mentése nélkil! OUNITHTH
2. feladat. Adj R6t Kandtarnak olyan | Sfissidaiats
utasitasokat, hogy rajzoljon 80 1épés széles és |l il LED
45 1épés hosszu téglalapot! nepemicruTn na (B xpoxis
1. Nyisd meg a Scratch 2-t! nosopor (+ ) rpaaycis
2. Helyezd R6t Kandurt a Jatéktér |t
kézepére! nepermicTUTH Ha m xpaui.a
3. A Programteriileten hozd létre a nosopor G (D rpaaycis
4.12. abran lathat6 programot! e B
4. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_1 D wwoxi
néven a mappédba! nepemicTuTu Ha kpokin
E célbol: nomopoT ¥ m_muynil
1. Hajtsd végre a Fdjl = Mentés pa- | srasdadidalls
rancsot! nepeulcrnrﬂ Ha m kpoxie
2. Nyisd meg azt a meghajtét, ame- [RalliiliSa eoli it
lyen a mappad van! nignaTh onlseus
3. Nyisd meg a mappad!
4. Ird be a F4jl nevét a beviteli me- 4.12. abra. Program Ré6t
z6be! Kandur szerepld szamara
5. Kattints a Mentés gombra!
5. Hajtsd végre a programot! E célbdl kattints a parancsok egyi-
kére!
6. Figyeld meg R6t Kandur mozgasat a program futasa soran!
7. Helyezd at R6t Kandurt a Jatéktér egy masik pontjaba, és
futtasd Gjra a programot! Ird be a flizetedbe, mi valtozott a
program el6zd futtatasahoz képest!
8. Zard be a Scratch 2-t!
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g Osszefoglalds

Az utasitas (parancs) — elGiras az algoritmus végrehajtdjanak egy
konkrét mivelet elvégzésére!

Az utasitas megadhato felszolitd mondat, hangjelzés, fényjelzés, kéz-
jel, mentipont vagy gomb kivalasztasa formajaban vagy mas maodon.

Az adott végrehajté altal végrehajthat6 utasitasok rendszere al-
kotja annak utasitaskészletét.

Az algoritmus — a végrehajté szamara készitett utasitassorozat,
amely meghatarozza, hogyan érhetd el egy kitlizott cél.

Az algoritmus kidolgozasa soran el6szor tisztazni kell, milyen végre-
hajté szamara késziil, mert csak azokat az utasitasokat hasznalhatjuk,
amelyek szerepelnek annak utasitaskészletében.

A szamitogépes végrehajtas céljabol készitett algoritmus a program.

A Scratch 2-ben egy programot ugy inditunk, hogy annak egy uta-
sitasara kattintunk.

A projektet a Fajl = Mentés vagy a Fajl = Mentés masképp uta-
sitassal irhatjuk lemezre.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mi az utasitas (parancs)?

2°. Hogyan adhatunk utasitast?

3°. Mit értiink a végrehajt6 utasitaskészletén?
4°, Mi az algoritmus?

5°. Mi a program?

6°. Hogyan készitiink programot Scratch 2-ben?
7°. Hogyan futtatunk programot Scratch 2-ben?
8°. Hogyan mentiink egy létrehozott projektet?

Végezd el a feladatokat!

o 1% Allitsd 0ssze a teaf6zés algoritmusat!
(1) 2°. Allitsd 6ssze kedvenc ételed elkészitésének algoritmusat!
3°. Hajtsd végre a kovetkezo algoritmust:
1. Add 6ssze az 1 és 3 szamokat!
2. Az 6sszeghez adj 5-6t!
3. Az 6sszeghez adj 7-et!
4. Az 6sszeghez adj 9-et!
5. Az 6sszeghez adj 11-et!
6. Mondd meg az eredményt!
4%, Ird be a fuzetedbe egy matematikai és egy nyelvtani feladat
megoldasanak algoritmusat a megfelel6 tankonyv alapjan!
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5°.

6°.

7.

8.

Fo90.
1y

10%.

11°.

12,

168

Adva van egy koordinata-félegyenes a 0-val és a természetes
szamokkal. Ezen a félegyenesen lakik a Szocske végrehajto,
amely a kovetkezd utasitasokat képes végrehajtani: 1) Ugorj
3-at jobbra; 2) Ugorj 2-t balra! A Sz6cske kezdeti helyzete a
0 pont. Allits 6ssze algoritmust, amely szerint a Szoécske a le-
het6 legkevesebb ugrassal jut el a kovetkezd pontba: a) 12; b) 7!

@ t t t t t t t t t t t t t t
01234567891011121314
4.13. abra. Koordinata-félegyenes

Adva van egy teli 8 literes, valamint két tlires, egyenként 5 és 3
literes edény. Allits éssze algoritmust, amely szerint az egyik
edénybe kimérhet6 2 liter folyadék! Az algoritmust a fentebb
mar megismert végrehajto szamara készitsd el!

Levest kell késziteni slritménybo6l. Ehhez rendelkezésre all
egy 3 perces és egy 8 perces homokora. Készitsd el a levesfG-
zés algoritmusat, ha az elkészités ideje a) 5 perc; b) 7 perc;
¢) 10 perc!

A révésznek at kell vinni a folyon a farkast, a kecskét és a ka-
posztat egy olyan csénakban, amelyben a révészen kivil csak
vagy a farkas, vagy a kecske, vagy pedig a kaposzta fér el. A
révész nem hagyhatja a parton a kecskét sem a farkassal, sem
a kaposztaval. Allitsd 6ssze az atkelés algoritmusat! (A feladat
VIII. szazad el6tti matematikai kéziratbodl szarmazik.)

Két katonanak at kell kelnie a folyon. Meglattak két fiut egy
kis csonakban. A csénak egyszerre vagy egy katonat, vagy a
két fiut birja el. Készitsd el az atkelés algoritmusat! (A katonak
atszallitasa utan a csénaknak a fiatknal kell maradnia.)

Meg kell piritani 3 szelet kenyeret egy olyan serpenyon, ame-
lyen egyszerre csak 2 szelet fér el. A kenyér egyik oldalanak
megpiritasa 2 percet vesz igénybe. Allitsd 6ssze annak a vég-
rehajtonak az utasitdskészletét, amely képes megbirkozni a
feladattal! Allitsd 6ssze a feladat megoldasanak algoritmusat!
Allits 6ssze olyan algoritmust, amely 6 perc alatt lefut!
Készits algoritmust Rot Kandurnak, amelynek a végrehaj-
tasa soran eljut a Jatéktér jobb fels6 sarkaba, és 1idvozol!
Mentsd a projektet 3aBmanusa 4.1.11 néven a mappadbal!
Készits algoritmust Rot Kandurnak, amelynek végrehajtasa
soran korbejarja a Jatékteret a szélén, és minden sarokban
kozli, hol van éppen! Mentsd a projektet saBmanua 4.1.12
néven a mappadba!



@ 13°. Készits projektet R6t Kanduar szamara, amelynek végrehaj-
tasa soran megrajzol két kiilonb6z6 méret és szind téglalapot!
Mentsd a projektet saBmanusa 4.1.13 néven a mappadba!

@14*. Nyisd meg a scratch.mit.edu oldalt! Valaszd ki a Bongészés
lehet6séget! Vizsgald meg két projekt végrehajtasat! Jegyezd
be ezeket a flizetedbe, és ird be a programokat!

4.2. AZ ALGORITMUS LEIRASANAK ESZKOZEI.
PROJEKTEK MEGNYITASA ES SZERKESZTESE
SCRATCH 2-BEN

~ 1. M1 az algoritmus?
2. Milyen médon koézolhetjiik utasitasainkat a végrehajtokkal?
Hozz fel példakat!
3. Mire szolgalnak a Mentés és Mentés masként parancsok?
Mi a kilonbség a miikodésiikben?

AZ ALGORITMUSOK MEGADASANAK MODJAI

Mar tudjatok, hogy az utasitasokat kilénféleképpen kozolhetjik a
végrehajtokkal: felszolito mondatokkal, hang- és fényjelzésekkel, kézje-
lekkel, mentipontokra, gombokra torténd kattintasokkal.

Ennek megfeleléen az algoritmusokat is tobbféle médon adhatjuk
meg:

e szoban;
e rajzban;
e jelsorral (hang- és fényjelekkel).

Az el6z6 pontban vizsgalt tojassiités vagy 1 liter folyadék kimérésé-
nek algoritmusa szoban volt megadva. Az algoritmus megadasanak
1lyen moédja meghatarozott sorrend felszolitd mondatokat eredményez.

Lassunk egy algoritmust, amelyet a kozlekedési lampa fényjelsora-
val irunk le:

1. Piros (Allj!).

2. Sarga (Késziilj az atkeléshez!).

3. Z6ld (Haladj at!).

Hangjelzéssorral megadott algoritmus mint a szinhazi el6adas kez-
detének algoritmusa:

1. Els6 csengetés (Késziilj fel a belépéshez a nézétérre!).

2. Masodik csengetés (LLépj be a terembe, foglald el a helyed!).

3. Harmadik csengetés (Kezdddjon az elGadas!).
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Ismert és elterjedt az algoritmusok grafikus leirasa, a folyamat-

abra.

A folyamatabraban minden utasitast egy alakzat (blokk) jelképez,
amelynek alakja az utasitas tulajdonsagait is jellemzi. Az alakzatokat
nyilakkal kotjik 6ssze, amelyek azt mutatjak, milyen sorrendben kell
ezeket végrehajtani.

Ismerkedjiink meg a folyamatabra néhany elemével (4.2. tablazat).

4.2. tabldzat

Az algoritmus folyamatabrajanak néhany eleme

Név Jelblés Rendeltetés
Végijel (: Algoritmus eleje vagy vége
Folyamat E%; vagy tobb utasitas végrehaj-

Adatok E Adatok bevitele vagy kivitele

Lassuk, hogyan i1s néz ki az el6z6 pontban vizsgalt 1 liter folyadék
kimérésére szolgald algoritmus folyamatabraja (4.14. abra).

3 literes edény megtoltése
8 literesbol

Y

3 literes edény tartalma-
nak atontése 5 literesbe

Y

3 literes edény megtoltése
8 literesbdl

Y

5 literes edény megtoltése
3 literesbdl

v

Uzenet megjelenitése:
a 3 literes edény 1 liter
folyadékot tartalmaz

;

4.14. abra. 1 liter folyadék kimérési folyamatabrajanak algoritmusa
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Allitsuk 6ssze a 73 + (37 — 12) x'15 kifejezés kiszamitasanak algorit-
musat egy olyan végrehajto szamara, amely a kivetkez6 utasitaskészlet-
tel rendelkezik:

1) Végrehajt egy matematikai miveletet.

2) Megjegyzi a mivelet végrehajtasanak eredményét.

3) Kozli az eredményt.

Az algoritmust szobeli és grafikus mddszerrel irjuk le.

A szébeli algoritmusleiras a kovetkezd:

1. Szamitsd ki, mennyi 37 — 12, jegyezd meg az eredményt!

2 Szorozd meg a megjegyzett eredményt 15-tel, és jegyezd meg az

eredményt!

3. Adj a megjegyzett eredményhez 73-at, és jegyezd meg az ered-

ményt!

4. Kozold az utols6 megjegyzett eredményt!

Az algoritmus folyamatabrajat a 4.15 abran lathatjuk.

A fenti két algorltmus jellemzdje, hogy az utasitasokat egymas utan
és csak egyszer hajtjak végre.

Az ilyen algoritmust szekvencialisnak nevezzik.

Szamitsd ki, mennyi 37 — 12,
jegyezd meg az eredményt

v

Szorozd meg a megjegyzett
eredményt 15-tel, és jegyezd
meg az eredményt

v

Adj a megjegyzett eredményhez
73-at és jegyezd meg az
eredményt

{

Ko6z6ld az utolso
megjegyzett eredményt

4.15. abra. A 73 + (37 — 12) x-15 kifejezés kiszamitasi
algoritmusanak folyamatabraja
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PROJEKT MEGNYITASA

A Scratch 2-ben elmentett projekteket a Fajl = Megnyitas parancs-
csal nyithatunk meg. A parancs végrehajtasa eredményeképpen megnyi-
lik a Projekt megnyitasa parbeszédablak (4.16. abra), ahol:

1. Lépj be a projekt mappajaba!

2. Jelold ki a projektfajlt!

3. Kattints a Megnyitas gombra!

4.16. abra. Projekt megnyitasa

Ha a megnyitas el6tt a Scratch 2 ablakaban egy masik algoritmus

30epertn npoexkT?

talalhat6, megnyilik a ablak, ahol lehetGség

JGepertn He abepirara Cracysatm

van a projekt mentésére vagy az ett6l torténd eltekintésre.

PROGRAM SZERKESZTESE SCRATCH 2-BEN

Scratch 2-ben lehetdség van a program szerkesztésére: utasitasokat
tavolithatunk el, Gjakat adhatunk a programhoz, masolhatjuk és athe-
lyezhetjik ezeket, megvaltoztathatjuk a paramétereiket.

Egy utasitast a kovetkez6képpen tordlhetiink a programbol:

e Athuzzuk azt az Utasitaskészlet teriiletére.
e A helyi meni Torlés pontjara kattintunk.
e Az alabbi algoritmus végrehajtasaval:

1. A Kivagas gombra kattintunk.

2. A torlendd utasitasokra kattintunk.

Utasitasok csoportjat a kovetkezGképpen tordlhetjiik:

e Athuzzuk azt az Utasitaskészlet teriiletére.

e A csoport els6 utasitasanak helyl menijében a Torlés pontot hasz-
naljuk.

e Az alabbi algoritmus végrehajtasaval:
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1. A Kivagas - gombra kattintunk.

2. A torlend6 csoport elsé utasitasara kattintunk.

Ha olyan utasitast vagy csoportot szeretnénk torélni, amely egy ma-
sik csoport belsejében talalhato, el6bb el kell kiiloniteni a térlendd utasi-
tasokat.

Ha egy 0j utasitast szeretnénk elhelyezni a programban, egyszerden
athuzzuk az Utasitaskészlet teriiletérél a program teriletére.

Ha egy utasitast vagy csoportot szeretnénk masolni, a kovetkezokép-
pen jarjunk el:

1. Megnyitjuk az utasitas vagy a csoport els6 utasitasa helyi menii-

jét (4.17. abra). nepesictiry na: GL) Kpoxis

2. A Duplikalas parancsra kattin- S8 Sk s
tunk. P P nosopor (3 {B rpaaycis

3. A keletkezett utasitast vagy csopor- —[RenSSFEERERIAET o P
tot athuzzuk a program megfeleld =W
) nosopot (3 KB rpaaycis
helyére.

4. Abal egérgombbal kattintunk. ) 4.17, 4bra. Utasitascsoport
A helyi menii parancsa helyett hasznal- masolasa

hatjuk a Duplikalas gombot.

A SCRATCH 2 ONLINE VALTOZATA

A scratch.mit.edu oldalon lehetdséglink van Scratch 2-ben online
Scratch 2 projektek létrehozasara, szerkesztésére és futtatasara
(4.18. abra).

Ezen az oldalon megismerkedhetiink masok altal létrehozott projek-
tekkel, megvitathatjuk a programozas soran nyert tapasztalatainkat,
valaszt kaphatunk a kérdéseinkre.

4.18. abra. Online Scratch 2 kérnyezet
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ﬂﬁﬁmmmw%

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. Nyisd meg a Scratch 2-t!
2. Nyisd meg a BupaBa m_4_2 projektet a Poamism 4 mappabdl
(4.19. abra)! E célbdl:
1. Hajtsd végre a Fajl = Megnyitas parancsot!
2. Nyisd meg a megfelel6 meghajtét, keresd ki a Poamin 4
mappat, amelyben a Bnpasa mi_4_2 f4jl talalhato!
3. Valaszd ki a Bupasa m_4_2 f3jlt!
4. Kattint a Megnyitas gombra!
o b o e i
o] i f . =
¥ - Paere 1
=
&=,
==
==
ey 1)
Crmrr—)
LS  E—)
B - =)
I, . Eeypm—r)
;ﬁ, L  ionre e —ae B
YT o .
4.19. abra. A BnpaBa n_4_2 projekt
3. Futtasd a projektet! Ird be a fiizetedbe, mi tértént a projekt fut-
tatasa soran!
4. Masold le az Utasitaskészletb6l az utols6 két utasitasbol allo
csoportot!
E célbol:
1. Nyisd meg a csoport elsé utasitasanak helyi mentijében a 100
lépésre athelyezni utasitast!
2. Kattints a duplikalas parancsra!
3. Mozgatassal csatold a masolatot az utolsé utasitashoz!
4. Kattints a bal egérgombbal!
5. Masold le az utolsé 4 utasitasbdl all6 csoportot!
6. Hajtsd végre az 0j programot! Mi tortént a program végrehajta-
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sa soran? Jegyezd be a fuzetedbe, miben kiillonb6zott a masodik
futtatas az els6tol!



7. Nyisd meg a Toll csoportot!

8. Helyezd el a tollszin legyen utasitast a Tollat le utasitas utan!
E célbdl huzd at a parancsot az Utasitaskészletbol a progra-
mozasi teriletre, és helyezd el a Tollat le utasitas utan!

9. Allits be a piros tollszint! E célbdl:

1. Valaszd ki a szinnégyzetet!
2. Valaszd ki az ablakban a piros szint!

10. Helyezd el a Tollszin utasitast a masodik
utasitas utan! Allits be a z6ld rajzszint!

11. Hajtsd végre a szerkesztett programot! Ird a fliizetedbe, miben
valtozott a program futasa!

12. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_2_2 fajlnéven a mappadbal!

13. Torolj valamennyi utasitdast! Minden ilyen

utasitas esetében jarj el a kovetkezdképpen:
1. Kilonits el minden ilyen utasitast a tobbit6l!
2. Huzd at ezeket az Utasitaskészlet teriiletére!
14. Helyezz el minden 100 lépésre athelyezni utasitas utan egy

utasitiist!

15. Futtasd a programot! Ird le a flizetedben, miben valtozott a prog-
ram futasa!

16. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_2_2 fajlnéven a mappadbal!

17. Zard be a Scratch 2 ablakot!

g Osszefoglalds

Az algoritmust széban, grafikusan, jelsorozattal és egyéb médon
irhatunk le.

A folyamatabran minden utasitast egy meghatarozott mértani alak-
zatban helyezhetiink el. Az alakzatokat nyilakkal kotjiik 6ssze, ami azt
mutatja, milyen sorrendben kell végrehajtani az utasitasokat.

Az olyan algoritmust, amelyben minden utasitast egyetlen alkalom-
mal hajtunk végre, szekvencianak neveziink.

Scratch 2-ben lehetdségiink van a program szerkesztésére: utasita-
sokat torolhetiink, Ujakat helyezhetlink el a programban, utasitasokat
masolhatunk és helyezhetiink at, megvaltoztathatjuk azok paraméte-
reit.

A mar mentett projektet a Fajl = Megnyitas paranccsal nyithatjuk
meg Scratch 2-ben.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen médon irhatjuk le az algoritmusokat?
2°. Mit jelent az algoritmus szoébeli leirasa?
3°. Mit értink az algoritmus grafikus leirasan?
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4°.
5°.
6°.
7°.
8°.

9°.

Milyen az algoritmus leirasa hangjelzésekkel?

Mit neveziink szekvencianak?

Hogyan torolhetiink utasitast Scratch 2-ben 1étrehozott prog-
rambol?

Hogyan toérolhetiink utasitascsoportot Seratch 2-ben létreho-
zott programbol?

Hogyan masolhatunk utasitascsoportot Scratch 2-ben létre-
hozott programbol?

Hogyan nyitunk meg egy mar elmentett fajlt Scratch 2-ben?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példakat széban leirt algoritmusokra!
2°. Mondj példat jelsorozattal leirt algoritmusokra!
‘( 3°*. Adva van egy folyadékkal telt 8 literes edény, valamint egy

4°.

3 és egy b literes tuires edény. Hozz létre algoritmust, amelynek
segitségével 2 liternyi folyadékot kaphatunk az egyik edény-
ben!

Adva van egy szamsugar természetes szamokkal és nullaval.
Ezen a szamsugaron lakik a Szocske nevil algoritmusvég-
rehajto, amely a kovetkezd utasitasokat képes végrehajtani:
1) ugorj 4 egységet jobbra; 2) ugorj 3 egységet balra! A Szécske
kezdeti helyzete nulla. Allitsd 6ssze annak az algoritmusnak a
folyamatabrajat, amely segitségével a Szocske a lehetd legke-
vesebb ugrassal jut el az a) 13; b) 22, ¢) 23 pontba!

01234 56 7 8 910111213141516 1718 19 20212223
4.20. abra. Szamsugar
5°. Allitsd 6ssze a (23 +35):(94-92) kifejezés kiszamitasanak al-
goritmusat szoban és grafikusan! Hajtsd végre az algoritmust!
[(EG'. Allitsd 6ssze a 74 + 350 : (54 — 40) klfeJezes kiszamitasanak al-
goritmusat szoban és grafikusan! Hajtsd végre az algoritmust!
7°. Nyisd meg a scratch.mit.edu oldalt! Nyisd meg az online szer-
keszt6t! Allits 6ssze programot, amely két kiillonb6z6 méretd
és szind négyzetet rajzol! Mentsd a projektet sasmanua 4.2.7
néven a mappadba!
8°. Nyisd meg a tanarod altal megnevezett projektet, példa-
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ul ezt: Poaminm 4\IlyukTr 4.2\3pa3ok 4.2.8! Szerkeszd at a
programot, hogy az két kiilonb6z6 szinl négyzetet rajzoljon,
amelyek oldalai 60 és 80 1épés! Mentsd a projektet saBmanua
4.2.8 néven a mappadba!



Lw9'. Nyisd meg a tanarod altal megnevezett projektet, példaul ezt:
Poanin 4\Ilyuxr 4.2\3pasok 4.2.9! Szerkeszd at a progra-
mot, hogy az két kiilonb6z6 szind téglalapot rajzoljon, amelyek
oldalai 60 és 80 1épés, valamint 40 és 50 1épés! A program min-
den téglalap elkészilte utan kozolje, hogy az elkészilt! Mentsd
a projektet sapmamusa 4.2.9 néven a mappadbal!

4. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Szekvencialis algoritmusok eldallitasa

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell

tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. Allitsd 6ssze a 22 + 34 : (72 — 55) kifejezés kiszamitasanak algo-
ritmusat szoban és grafikusan! Ird be az algoritmust a flizeted-
be!

2. Nyisd meg a tanarod altal megnevezett projektet, példaul
ezt: Poamin 4\Ilyaxr 4.2\nmpaxkruuna 4.1! Szerkeszd at a
programot, hogy négyzetet rajzoljon, amelynek oldala legyen
70 1épés! A program hagyjon lzenetet a rajzolas végeztével!
Mentsd a projektet mpakTuana 4.1 néven a mappadba!

3. Allits 6ssze algoritmust R6t Kandur szamara, amely megraj-
zol egy téglalapot 100 és 50 lépés oldalakkal és egy 75 lépés
oldalta négyzetet! A téglalap szomszédos oldalai legyenek elté-
r0, a szemben fekvok pedig azonos szinliek! Mentsd a projektet
npaxkTuiHa 4.2 néven a mappadba!

43 KULc“)Npt“)zé JELMEZEK
ES SZEREPLOK ALKALMAZASA
SCRATCH 2-BEN

~ 1. A képszerkesztd milyen eszkozeit ismeritek, és mi ezek rendel-
tetése?
2. Hogy rajzolhatunk képszerkesztében szakaszt, téglalapot,
négyzetet, ellipszist, kort?
3. Hogyan valtunk festG6szint a képszerkesztében?

A SZEREPLO (ALGORITMUSVEGREHAJTO) JELMEZE

Scratch 2-ben a szereplének tobbféle jelmeze lehet, azaz tobbfélekép-
pen feloltoztethetjik 6t. A szerepld tehat jelmezt valthat, ahogyan egy
szinész a szindarabban. Ezek a jelmezek a Jelmezek lapon (4.21. abra)
talalhatok.
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4.21. abra. A Jelmezek lap és a beépitett grafikai szerkeszt6

Jelmezeket a kovetkez6 négy modszer egyikével helyezhetiink el a
Jelmezek lapon:
e kivalaszthatjuk a Jelmezkoényvtarbol (& );
e megrajzolhatjuk a Scratch 2 beépitett képszerkesztdjében ( /);
e betolthetjik fajlbol (&);
o lefotézhatjuk a szamitogéphez csatlakoztatott kameraval (&3).

Ha barmelyik fentebb ismertetett médon elkészitettiik a jelmezt, az
megjelenik a Jelmezek lapon, és felhasznalhat6 a projekt készitése so-
ran.

A Jelmezek lapon elhelyezett minden jelmezt torélhetiink (a
gombbal vagy a helyl meni torlés parancsaval), masolhatunk (a helyi
meni duplikalas parancsaval) és szerkeszthetiink a beépitett képszer-
keszt6vel. A jelmezek mozgatasaval megvaltoztathatjuk azok sorrendjét
a Jelmezek lapon.

A projekt mentése soran a jelmezek is mentédnek.

A Dbeépitett képszerkesztc')’ segitségével a kovetkezd muveleteket vé-
ezhet]uk el az 1j jelmez létrehozasa vagy a megléve szerkesztése soran:
e a catlfyvingb  mezoben megadhatjuk vagy megvaltoztathatjuk annak

nevét;

e a = @ gombokkal visszavonhatjuk az utolsé miveletet, vagy visz-
szaallithatjuk a mar visszavontat;
e a owmm gombbal megtisztithat-

Importalés (a latin importare —  juk a szerkeszt6tertiletet;
kiilf6ldrdl behozni szobol) — e a pmew gombbal ) jelmezt adha-
clajisimimsiies; lnsemnelml iz tunk a jelmeztarunkhoz a Jelmezek
forrasbol. . L 1,

konyvtarbol,
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e a mnopneant  gombbal betolthetiink egy mar lemezre R
mentett jelmezt; S
e a @ gombbal levaghatunk a rajzbdl egy részt; Ch

e a ;n = gombokkal vizszintesen és fliggdlegesen tiikroz-
hetjiik a képet;

e az eszkoztarral kijelolhetink, festhetiink, szoveget he-
lyezhetilink el a képen (4.22. abra); L

®a eszkozzel beallithatjuk a vonalvastagsa-
0 T
got,w
&
. mE= ’ Ly g
an mE .22. abra.
— BN EEEEE 4.22 abra
| Joisslol |1 | o ) ) p-
°a BRI EEEEE palettan kivalaszthatjuk a szint; Szerkeszté
a=aq eszkoztara

®a gombokkal beallithatjuk a méretaranyt.

100%

A szerepldk jelmezeit megvaltoztathatjuk a
program fejlesztése soran. A 4.23. abran erre 5K |

lathatunk példat. HacTynHWA o6pas
Ebben a programban a kovetkezo () utasita- Siaeslaiiidis Kkpoxin

sokat hasznaljuk: ot @ |

e varj 5 masodpercet a Vezérlés csoport-
b6l — a program futdsa adott ideig fel lesz [ ippmmbak 00LLEE
fuggesztve; 4.23. abra.

e kovetkezo6 jelmez a Kinézet csoportb6l —  Jelmezt valé program
hatasara az aktualis jelmez a sorban utana
kovetkezdre valt at (majd az utols6é utan Gjbol az elsé kovetkezik).
Tegyiik fel, hogy a program inditasakor a szerepl6 a jatéktér bal fels6

sarkaban volt talalhaté (4.24. a abra) és az elso jelmezt viselte. Az els6
harom utasitas hatasara a szereplé 100 lépést halad, majd feldlti a
kovetkezo jelmezt (4.24. b abra). A kovetkez6 3 sor hatasara a szerepld
jabb 100 1épést halad és jelmezt valt (4.24. ¢ abra). Ezutan a szerepld
ajabb 100 1épést megy eldre.

o ot pioo— ] -

" @
T, P,
a) ¥ b) = c) &~

4.24. abra. A jelmezt valté program végrehajtasa
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Nem csak arra van lehet6séglink, hogy a jelmezt folyamatosan a ko-
vetkezdre cseréljiik, de ezt barmilyen sorrendben megtehetjik. Erre

szolgal a jelmez valtozzon erre «az  utasitas a Nézet
catl

csoportban. Ebben az utasitasban ki kell valasztani a jelmez nevét, ame-

lyet a szerepld az utasitas nyoman felolt.

KULONBOZO SZEREPLOK ALKALMAZASA A PROJEKTBEN

A projektekben nemcsak kiilonb6z6 jelmezeket, de kiillonb6zé szerep-
16ket is alkalmazhatunk.

Mar tudjatok, hogy a Scratch 2-ben a R6t Kanduar az a szerepld,
aki alapértelmezés szerint a programjainkat végrehajtja. Inditas utan
ezt a szerepldt talaljuk a jatéktéren.

Azokat a szereplGket, akiket a prog-
ramban alkalmazhatunk, a Jatéktér (<.
alatt talalhatjuk (4.25. abra). A

Uj szereplét a kovetkezd négy maod- N
szerrel helyezhetlink el a szerepl6k ko-
zott:

e valasszunk ki egyet a Szereplék
konyvtarabol (& );
e rajzoljuk meg a Scratch 2 beépi-

tett képszerkesztdjében ( /); _

e toltsik be a szereplét egy fajlbol ¢/

(&); 2k

o fényképezziik le a szamitéogéphez |_
csatlakoztatott kameraval (¢&3)!

A fenti négy miivelet barmelyikének =
eredményeképpen az 0j szereplé megje- 4.25. 4bra
lenik a Jatéktéren és a Szerepl6k te- A Szereplék te'r'L'llete. a Jatéktér
ruletén, és alkalmazhatova valik a alatt

projektben.

A helyi menii Torlés parancsaval (4.26. abra) torélhetjiik a szerepl6t
a Szereplok teriiletérol, a Mentéssel pedig a lokalis fajlba menthet-
juk el azt.

A projektben valamennyi szereplé
szamara sajat programot hozunk létre peitrn i @ / &
a Koédok kiilon lapjan. Amikor egy sze- LB FT |
replore kattintunk, a programterilet Ry i
automatikusan az adott szerepl$ prog- .-
ramjara valt. it |

A tobbszereplds programot az Indi-
tas | gombbal indithatjuk. Ehhez az 4.26. abra.

Végrehajtdé abrazolasanak mendje
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is sziikséges, hogy az egyes szerepl6k programjai a kattintaskor a
paranccsal kezdddjenek az Események csoportbdl.

Vizsgaljunk most meg egy olyan projektet, amelyben két szerepl6
egymas felé mozog (4.27. abra).

rmp-um: rutk Ha E) kpoxin
e B corynn
noepemMicTUTH Ha Eij KpoOKia

usKaTH a numm
mpeh'l“:m“ Ha m F'p["ﬁlB
N
nepemictutk Ha ED) kpoxie

4.27. abra.
A kétszerepl6s projekt
utasitasai nepamicTiria va §[) kpoxie

[ @-zeretnél tudni

A Scratch 2-n kivil még elég sok érdekes programozasi kdrnyezet létezik. Ilyen
példaul a Code Studio, amelyet a https./studio.code.org cimen talalhatunk, és ahol
sokféle programot hozhatunk létre (4.28. abra).

————— L] B X
R R e — iP5
m - (S SN Y e
byt
Pofon viracrs 373 b | - | ve——-T | Sepm——
W T ——T

AR e
[ s e

Wk R b d Pk Ty R
it s Bt Dy B 4 D
" £ Ve P g, e § L e

4.28. abra. A Code Studio
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L8

z rowae re

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1.

feladat. Hozz létre projektet, amelyben az auto szerepld 4 jelmezt

vesz fel (car-bug, convertiblel, convertible2, convertible3 (az angol car —
gépkocsi, bug — bogar, convertible — atalakithato szavakbol)! A szereplo
haladjon 200 lépést, forduljon 90 fokot az 6ramutaté mozgasa szerint,
jatssza le egymas utan a trumpetl, trumpet?2, car passing bell toll hango-
kat (az angol trumpet — kiirt, car passing — halad6 auto, bell toll — ha-
rangsz0), valtson jelmezt és tartson 3 masodperc sziinetet!

E célbol:

1.
2.

3.

11.
12.

182

. Helyezd el a Jelmezek kozott a car-

. Helyezd el a Jelmezek kozott a con-

. Helyezd el a jelmezek kozott a conver-

. Nyisd meg a Hangok lapot!
. Torold a Hangok laproél a popot!

SCwwow I O W

Nyisd meg a Scratch 2-t!

Jeldld ki a szereplt a Szereplok teriiletén, nyisd meg a helyi
meniit, majd torold a szerepldt!

Nyisd meg a Jelmezek lapot! (Amikor nincs kijelolt szerepld,
akkor nincs Jelmezek lap sem, tehat vagy egy 4j szerepl6t kell
el6bb hozzaadni, vagy nem szabad torolni az alapértelmezettet.
A ford. megj.)

bug jelmezt. E célbol: napssdanee e CLL) e

1. Kattints a dJelmez hozzdaddsa CasttS AoONLIED
gombra! FRatnanye [TUMPREE
2. A Jelmezek konyvtarban va- REERUlUEEEEE
laszd a Kozlekedés csoportot! uaxatn E) cexy -
3. Jelold ki a car-bugot! napemicTiTi Ha £ kpokia
4. Kattints az OK gombra! '

vertiblel-et!

tible2-6t! wexati | n

. Helyezd el a jelmezek kozott a conver-  [iiis i kpokia

tible3-at!

nuB.upcrr (¥ ED rpanycis

Helyezd el a Hangok lapon a trum-

petl-et! E célbol:

1. Kattints a Valassz hangot
gombra!

2. Valaszd ki a trumpet I1-et!

3. Kattints az OK gombra!

Helyezd el a Hangok lapon a trum-

pet2-t!

Helyezd el a Hangok lapon a car

passing-et! 4.29. abra. Jelmezek valtasa




13.
14.
15.
16.
17.

18.
19.

20.
21.

2.

Helyezd el a Hangok lapon a bell tollt!

Helyezd el a K6dok panelen a 4.29. abran lathat6 utasitasokat!
Mentsd a projektet Bmpasa m_4_3_1 néven a mappadbal!
Futtasd a projektet!

Cseréld le valamennyi kovetkezo6 jelmez utasitast Legyen a
jelmezre!

A Legyen a jelmezben allitsd be a jelmezeket a kévetkezo sor-
rendben: convertible2, convertiblel, car-bug, convertible3!
Mentsd a projektet BmpaBa i_4_3_2 néven a mappadbal!
Futtasd a projektet!

Zard be a Scratch 2-t!

feladat. Hozz létre projektet, amelyben két szerepld, a Fiu és a

Lany egyidejlleg négyzeteket rajzol! A Lany rajzoljon 80, a Fia pedig
100 1épés oldalhosszisagu négyzetet!
E célbol:

1.
2.

3.

4.

Nyisd meg a Scratch 2-t!
Nyisd meg R6t Kandur szerepl6 helyi mentijét, hajtsd végre a
Torlés parancsot!
Add hozza a szerepl6khoz a Lany szerepl6t! E célbdl:
1. A szerepl8k teriileten kattints a Valassz szereplét € gombra!
2. Nyisd meg a szerepldk kozott az Emberek csoportot!
3. Valaszd ki az Avery Walking (az angol walk — sétal szobodl)
szerepldt!
4. Kattints az OK gombra!
5. Nevezd at aszereplét Lanyra! E célbol:
1. Jelold ki az Avery Walking szereplét!

2. Kattints a ¥ gombra!
3. Ird be a Lany szét a mezdbe!
4. Kattints a ) gombra!
Add hozza a szerepl6khoz a Fia szerepl6t! E célbdl:

1. Kattints a Szerepl6k teriileten a Valassz szereplot a
koényvtarbol € gombra!

2. Nyisd meg a Szereplok konyvtarban az Emberek csopor-

tot!

. Jelold ki Mori szerepl6t!

. Kattints az OK gombra!

5. Nevezd at a szereplét Fiara! E célbol:
1. Jelold ki a Szereplok teriileten Mori szereplét!
2. Kattints a ﬂ_ gombra!

3. Ird be a Fit szét a mezébe!
4. Kattints a @) gombra!

=~ W
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n @ 4. fejezet

5. Helyezd el a szerepldket a Jatéktér bal fels és jobb alsé sarka-
ban!
6. Jelold ki a Szereplok teriileten a Lany szereplGt!
7. Helyezd el a K6dok panelen a 4.30. abran lathaté utasitaso-
kat!
Az utasitasok elhelyezésének gyorsitasa céljabol:
1. Amikor elhelyezted a programteriileten a 1épj 80-at és for-
dulj 90 fokot utasitasokat, ezek helyl meniijében kattints
a Duplikalas parancsra, és csatold a masolatokat az el6z6
utasitasokhoz!
2. Ezutan a 1épj 80-at helyi meniijében Gjbdl hasznald a Dup-
likalast, és csatold a masolatot az el6zdkhoz!
8. Jelold ki a Fia szereplot!
9. Helyezd el a K6dok lapon a 4.31. 4bran lathaté utasitasokat!
10. Az Inditas [ gombra kattintva futtasd a projektet!
11. Figyeld meg a szerepl6k mozgasat!
12. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_3_3 néven a mappadba!
13. Zard be a Scratch 2-t!

Konip onigua

nepemictuti na 1) xpokio
nogopor (3 1) rpanycie

nepemMicTUTH Ha Kpokie
NoOBOPOT G @ rpanycie
I'IIEPEM'ICH-‘ITH Ha PHY xpoxie
NoOBOPOT G- @ rpagycia
nébeuicrmu Ha @ Kpoxia
NoROpOT G @ rpaaycie

nepemictuty Ha (L) kpokie
noeopar (3 ) rpaaycie
nepemicTiT Ha GLJ kpokis

NoOBOROT G @ rpagycia

néi:euictm'u Ha m Kpokie
NnoBopoT G @ rpanycie

4.30. abra. A Lany
szerepl6 programja

na_i:eruic'm'm Ha @ Kpoxie
nogopoT (} @ rpanycie

4.31. abra. A Fiu szerepld
programja

(I bsszefoglalas

A Scratch 2-ben a szerepl6knek tobb jelmeze lehet, azaz a szerepld-
ket tobbféleképpen oltoztethetjiik. Ezeket a jelmezeket a Jelmezek la-
pon talaljuk.
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Jelmezeket a kovetkezd négy modszer egyikével helyezhetiink el a
jelmezteriileten:
e kivalaszthatjuk a Jelmezek konyvtarbol (& );
e megrajzolhatjuk a Scratch 2 beépitett képszerkesztGjében ( /);
e betodlthetjiik adathordozérél fajlbél (&);
e lefotézhatjuk a szamitégéphez csatlakoztatott kameraval (&3).
A projektekben nemcsak kiilonb6z6 jelmezeket, de kiillonb6z6 szerep-
16ket 1s alkalmazhatunk.
Uj szerepl6t a kovetkezd négy modszerrel helyezhetiink el a Szerep-
16k mezoben:
e valasszunk ki egyet a Szereplok konyvtarbol (& );
e rajzoljuk meg a Scratch 2 beépitett képszerkesztdjében ( /);
e t6ltsiik be adathordozén 1évé fajlbél (&);
e fényképezzik le a szamitogéphez csatlakoztatott kameraval (&)!
Valamennyi szereplohoz sajat Kédok lap tartozik. Amikor kivalasz-
tunk egy szereplét a Szereplok mez6én, automatikusan megnyilik a
hozza tartozo Kodok lap.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen médon helyezhetiink el 4j jelmezt a jelmezteriileten?
2°. Hogyan nyithatjuk meg a beépitett képszerkesztot?

3°. Hogyan tolthetiink be 1) szereplét fajlbol?

4°. Milyen utasitasokkal valtoztathatjuk meg a szerepld jelmezét?
5°. Hogyan helyezhetiink el 4j szerepl6t a Szereplok mezében?
6°. Hogyan inditjuk el a tobbszereplds programokat?

7. Miben kiilonb6znek az egyes szereplSk jelmezei?

Végezd el a feladatokat!

1°. Készits projektet, amelyben a szerepld korbejarja a Jatékte-
ret, és minden iranyvaltasnal mas koézlekedési eszkoz jelmezt
0lt! Mentsd a projektet saBmamusa 4.3.1 néven a mappadba!

[E‘V?. Készits projektet, amelyben a szerepl6 kiillonb6z6 emberi ala-

kokat 61t magara, és minden 1j jelmez felltésekor egy megha-
tarozott iranyba és tavolsagra halad, amit tizenetben ko6zzé is
tesz! Mentsd a projektet saBmaunsa 4.3.2 néven a mappadba!

3*. Hozd létre a képszerkesztében harom fa képét kilonbozo
évszakoknak megfelelGen! Készits projektet, amelyben ezeket
a jelmezek felhasznalod. Mentsd a projektet saBmaunsa 4.3.3
néven a mappadba!
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@ 4. fejezet

4*, Hozz létre a képszerkesztGben 1) szereplot! Mentsd lemezre
ezt a szerepl6t! Hozz 1étre projektet, amelyben ezeket a jelme-
zeket felhasznalod! Mentsd a projektet 3aBmanusa 4.3.4 néven
a mappadba!

5°. Hozz létre projektet, amelyben két szerepld a Jatéktér ko-
zepén helyezkedik el, majd ellenkezé iranyban mozog a ja-
téktér szélel iranyaban! Mentsd a projektet saBmamua 4.3.5

e néven a mappadbal!
L@G‘. Hozz létre négyszereplGs projektet, amelyben minden szerepl6
- a Jatéktér egyik oldala mentén mozog! Mentsd a projektet
3aBgauH4a 4.3.6 néven a mappadba!

7*. Hozz létre a képszerkesztSben 1) szerepl6t! Mentsd a szereplét
lemezre! Hozz létre projektet, amelyben ez a szerepld és még
két masik i1s szerepel! Mentsd a projektet 3aBmamua 4.3.2
néven a mappadba!

4.4. ISMETLESEK (CIKLUSOK).
CIKLIKUS ALGORITMUSOK

1. Melyek azok a természeti jelenségek, amelyek tobbszori ismét-
© 18dését figyeltétek meg?
2. Melyek az ismétlgdo folyamatok a mindennapi életben?
3. Milyen folyamatokat neveziink ciklikusaknak? Mondj példa-

kat!
CIKLIKUS FOLYAMATOK
Ciklus (az 6gordg kiklos — kor Mar tudjéto.k, .hogy az ismétlodo
s26b6l) — zart kort alkot6 folyamatokat ciklikusaknak nevez-
Osszefliggd jelenségek, zik. o )
folyamatok, munkak. Ciklikus a napkelte és a napnyugta

(4.32. abra), a Hold fazisainak
1smétlodése (4.33. abra), a hetente 1smétl6dd érarend a tanév soran.

= e 3

4.32. abra. Napkelte és napnyugta

) D000 L

4.33. abra. Holdfazisok
186



Mindegyikiink részt vesz ciklikus folyamatokban. Az iskolaban az
orak és a sziinetek minden nap ugyanabban az id6ben kezdddnek.
Ugyanolyan utvonalon haladtok hazafelé, a sportiskolaba, zeneiskolaba.
Ha teat szeretnétek f6zni, ugyanazokat a miveleteket ismétlitek.

Nyelvtanoran, amikor a mondat szerkezetét tanuljatok, tobbszor is
ugyanazokat a tevékenységeket ismétlitek. Ugyanez torténik a szamok
irasbeli 6sszeadasa soran is.

Ilyen folyamatokat gyakorlatilag vég nélkiil sorolhatnank.

ISMETLODESEK (CIKLUSOK) AZ ALGORITMUSOKBAN

Sok feladat megoldasanak algoritmusa igényli, hogy ugyanazokat az
utasitasokat tobbszor is végrehajtsuk. E célbdl ezek az algoritmusok
olyan utasitasokat tartalmaznak, amelyek meghatarozzak, milyen uta-
sitasokat kell ismételni és pontosan hanyszor.

Lassunk egy ilyen feladatot.

Feladat. Az udvaron talalunk egy 50 literes dézsat, egy 10 literes
vodrot és egy kutat (4.34. abra). Toltsiik meg a dézsat vizzel!

4.34. abra. Dézsa, vodor, kut
Nyilvanvald, hogy a feladatot a kévetkez6 algoritmus alapjan végez-
het;jiik el:
1. Vedd a vodrot!
2. Ismételd 5-szor:
1. Menj a kathoz!
2. Toltsd meg a vodrot vizzel!
3. Vidd a vodrot a dézsahoz!
4. Ontsd a vodor tartalméat a dézséba!
3. Tedd le a vodrot.

Ebben az algoritmusban a masodik utasitas:
Ismételd 5-szor:

1. Menj a kathoz!
2. T6ltsd meg a vodrot vizzel!
3. Vidd a vodrot a dézsahoz!

4. Ontsd a vodor tartalmat a dézsiba!

Az ilyen utasitast szamlalos ciklusnak nevezziik. Ez azt hatarozza
meg, hogy a
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@ 4. fejezet

1. Menj a kathoz!
2. T6ltsd meg a vodrot vizzel!
3. Vidd a vodrot a dézsahoz!

4. Ontsd a vodor tartalmat a dézséba!

utasitasokat egymas utan 5-szor kell végrehajtani. Ezek alkotjak a cik-

lus magjat.

Maga az Ismételd 5-szor utasitas, amely meghatarozza az ismétlé-

sek szamat, a ciklus feje.

A szamlalos ciklus altalanos alakja a kovetkez6:

Ismételd N-szer az utasitasokat,

ahol az Utasitasok alkotjak a ciklus-
magot, az N pedig megadja a ciklusmag
1smétlésének szamat. A ciklusmag egy
vagy tobb utasitasbol allhat.

A feladat megoldasanak folyamat-
abrajat a 4.35. abran lathatjuk.

Ebben a folyamatabraban talalunk

egy Ismételd N-szer

utasitast, amely megadja a ciklusmag
1smétléseinek szamat.

Az algoritmus azon részét, amely-
ben egy vagy tobb utasitast tobbszor
végre kell hajtani, ciklusnak nevez-
zik. A ciklusokat tartalmaz6 algorit-
musokat ciklikus algoritmusnak
vagy ciklikus ismétlésnek nevezziik.

SZAMLALOS CIKLUS
SCRATCH 2-BEN

Scratch 2-ben 1is létrehozhatunk
ciklikus programokat. Az utasitaskész-
letben talalunk erre alkalmas utasita-
sokat. A szamlalés ciklust példaul a

Vezérlés csoport © utasi-

tasaval hozhatjuk létre. Ennek végre-
hajtasa eldirja, hogy a blokkban elhe-
lyezett utasitasokat (ciklusmag) a
megadott szamu alkalommal kell meg-
ismételni. Az ismétlések szamat termé-
szetesen megvaltoztathatjuk.
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ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK

Azt is tudjatok, hogy a 100 1épéshossz oldali négyzet megrajzolasa-
hoz 4-szer meg kell ismételni a kovetkezd utasitasokat:

nepemicTirn va (L) kpokis
nosopor (3 () rpapycie )

Ezért ezeket az utasitasokat nem irjuk le négyszer egymas utan, ha-
nem belefoglaljuk egy ciklusba, amely pontosan 4 ismétlést ir elo.

A ciklusmagba olyan utasitasokat is elhelyezhetlink, mint példaul a
fest6szin megvaltoztatasa. A Scratch 2-ben minden szinhez egy szam
van rendelve, a szin kdédja. A 4.36. abran lathaté kédban a ciklus el6tt
talalunk egy utasitast, ami a festGszint pirosra allitja be. A ciklusmag a

példaban tartalmaz egy utasitast, ennek ered-

ményeképpen a szinkdod 30-al megné. Ennek eredményeképpen megval-
tozik a festGszin (4.36. abra).

e
-,

T
@

I -

4.36. abra. Szines négyzet rajzolasa

Lassunk most egy olyan ciklikus programot, amellyel R6t Kanduar
egy 6 négyzetbdl all6 mintat rajzol (4.37. abra).
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4.37. abra. 6 négyzetbdl allé minta
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@ 4. fejezet

Ez az algoritmus egy 60 fokos elfordulast is tartalmaz. A ciklusmag
hatszor ismétlgdik. Ezért a mintaban minden négyzet 60 fokkal van el-
forditva az el6z6hoz képest.

A ciklusmag utols6 utasitasa a 60 fokos elfordulas, mivel a mintat
6 négyzet alkotja, és ha a teljes kérfordulas 360 fokat elosztjuk 6-tal, ak-
kor megkapjuk a 60 fokos elfordulast, amelyet a szereplonek egy négyzet
megrajzolasa utan kell megtennie.

Ha egy 20 négyzetbdl all6 hasonlé mintat szeretnénk megrajzolni,
akkor az utolsé utasitasban egy 18 fokos fordulatot kell elhelyezni
(4.38. abra).

4.38. abra. 20 négyzetbdl allé minta

Nézzik még meg azt a programot, amelynek végrehajtasa soran Rot
Kandur egy kort rajzol (4.39. abra).

il

4.39. abra. Kor rajzolasa

dJ imit6ge

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordan feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!
1. feladat. Allits 6ssze algoritmust sokszinl négyzet rajzolasara!
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10.
11.

12.

13.
2.
lasanak algoritmusat!
1.

2.

3.

Javaslat. Az utasitasok elhelyezése so-
ran hasznald a duplikalast!

4.

5.

. Valtoztasd meg a

ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK

. Nyisd meg a Scratch 2 ablakat!
. Helyezd el a Jatéktér kizepén Rot Kandurt!
. Helyezd el a Kédok panelen a 4.36. abran lathaté utasitaso-

kat! E célbdl:

1. Helyezd el a Kédok panelen a m, és
utasitésokat a Toll csoportbdl!

woaropmria [}
2. Helyezd el a Kédok panelena :
zérlés csoportbdl! S

. wai iI:D i3 L,
3. Helyezd el az elébbiben a utasitast
nogopor (3 £l rpagycia

a Mozgas csoportbdl és a utasitast a

Toll csoportbdl!

utasitast a Ve-

. Futtasd a projektet!
. Ird be a fuzetedbe a négyzet oldalanak szineit!

. Valtoztasd meg a utasitdsban a 30-at

50-re!

. Futtasd a projektet!
. Ird be a flizetedbe az j négyzet ol-

dalanak szineit!

L, OMYCTATH OnigeLls
e e R 50 | utasitasban

Konip onigwa

az 50-et valamelyik altalad valasz-
tott szamra!

Futtasd a projektet!

Ird be a flizetedbe az Gj négyzet ol-
dalanak szineit!

Mentsd a projektet Bmpasa
n_4_4_1 néven a mappadba!

Zard be a Scratch 2-t!

feladat. Allitsd Gssze minta rajzo-

nepomicTUTA Ha Epokin

Nyisd meg a Scratch 2 ablakat!
Helyezd el R6t Kandurt a Jaték-
tér kozepén!

Helyezd el a Kodok panelen a
4.40. abran lathato6 utasitasokat!

Hajtsd végre a projektet! 4.40. abra.
Mentsd a projektet Bmpasa Utasitasok minta rajzolasara
n_4_4_ 2 néven a mappadba!
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6. Valtoztasd meg a utasitdsban a 120-at
60-ra!

7. Adj az utasitasokhoz olyan parancsot, hogy a végrehajtas utan
a szerepl6 6 négyzetet rajzoljon!
Javaslat. Az utasitasok elhelyezése soran hasznald a duplikalast!
8. Hajtsd végre a projektet!
9. Figyeld meg, miben kiilonbo6zik a masodik minta az el6z6t6l!
10. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_4_3 néven a mappadba!
11. Zard be a Scratch 2-t!

g Osszefoglaléds

Az 1smétl6dé folyamatokat ciklikusaknak nevezzik.

Az Ismételd N-szer Utasitasok alaku parancsot szamlalés cik-
lusnak nevezziik. Az Utasitdasok alkotjak a ciklus magjat, az N pedig
meghatarozza, hanyszor kell ismételni a ciklus magjat.

Az algoritmusnak azt a részét, ahol egy vagy tobb utasitast egynél
tobb alkalommal hajtunk végre, ciklusnak nevezzik.

A ciklusokat tartalmazé algoritmusokat ciklikus algoritmusok-
nak nevezziik.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen folyamatokat neveziink ciklikusaknak? Hozz fel példakat!
2°. Mit értiink cikluson az algoritmusban?

3°. Mi a ciklusmag?

4°, Mi a szamlalods ciklus altalanos alakja?

5°. Hogy néz ki a szamlalos ciklus folyamatabraja?

6°. Mi a ciklikus algoritmus?

7°. Hogyan hozunk létre szamlalés ciklust Scratch 2-ben?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példakat a természetben, a mindennapi életben és a
tanulasban tapasztalt ciklikus folyamatokra!

2*, Mond)j példékat a nyelvtani és matematikai szabalyok al-
kalmazdsa soran tapasztalt ciklikus folyamatokra!

3°. Allits ossze algoritmust, amely alapjan megtolthetiink egy

- 56 literes dézsat egy 8 literes vodor segitségével!
lﬂ‘l* Allitsd 6ssze 12 és 4 szorzdsinak algorltmusat Osszeadasok

segitségével! Ird le az algoritmust széban és folyamatabran!

5°. Allits 6ssze algoritmust Rot Kanduar szamara, amely alapjan
az megrajzolja a 4.41. abran lathaté mintat! Mentsd a projek-
tet saBmauHua 4.4.5 néven a mappadba!
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4.41. abra 4.42. abra

[EFG'. Allits 6ssze algoritmust Rét Kandur szdméra, amely alapjan
az megrajzolja a 4.42. abran lathaté mintat! Mentsd a projek-
tet sapmpanHa 4.4.6 néven a mappadba!

7°. Allits 6ssze algoritmus, amely szerint a szereplo négyzet raj-
zolasa soran valtoztassa meg a vonal szinét és vastagsagat!
Mentsd a projektet saBmpanna 4.4.7 néven a mappadba!

8°. Allits 6ssze algoritmust, amely szerint két szerepls a Jatéktér
kozepétdl kozeledjen egymas felé! Az algoritmusban alkalmazz
szamlalos ciklust! Mentsd a projektet saBmanusa 4.4.8 néven a
mappadba!

9°. Allits 6ssze algoritmust, amelyben a szerepl6 jelmezvaltasok-
kal kisérve rajzol meg egy négyzetet! Mentsd a projektet 3ae-
mauHa 4.4.9 néven a mappadbal!

5. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Szamlalés ciklust tartalmazé projekt
létrehozasa és futtatasa

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!

1. Nyisd meg a Scratch 2-t!

2. Hozz létre projektet, amely alapjan elkészithets a 4.43. abran
lathaté kép!

3. Mentsd a projektet mpakTuana 5_1 néven a mappadba!

4. Hozz létre projektet, amely alapjan elkészitheté a 4.44. abran
lathato kép!

5. Mentsd a projektet mpakTuuna 5_2 néven a mappadba!
6. Zard be a Scratch 2-t!
y -
~ TN
_& ]
e
*ﬁﬁ&
W
4.43. abra 4.44. abra
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@ 4. fejezet
4.5. ELAGAZASOS ALGORITMUSOK

~ 1. Milyen algoritmust neveziink szekvencianak?
2. Milyen algoritmusrészletet neveziink ciklusnak?
3. Milyen algoritmusrészletet neveziink elagazasnak?

ELAGAZASOK AZ ALGORITMUSBAN

Mar tudjatok, hogy az algoritmus tartalmazhat olyan részletet,
amelyben meg kell vizsgalni bizonyos feltétel teljesiilését (Igaz vagy Ha-
mis), és ennek fliggvényében kell végrehajtani egyik vagy masik utasi-
tassorozatot.

Az ilyen algoritmusrészletet teljes elagazasnak nevezzik.

A teljes elagazas folyamatabrajat a 4.45. abran lathatjuk.

Nem Feltétel
ellendrzése

2. utasitas- 1. utasitas-
sorozat sorozat
¢ 4.45. abra. Teljes elagazas

A teljes elagazas végrehajtasa a kovetkez6képpen torténik: végrehaj-
to teljesiti a feltétel ellen6rzése parancsot: ha az utasitas végrehajta-
sanak eredménye Igen, akkor a végrehajto teljesiti az 1. utasitassoro-
zatot, majd ezt kovetGen az algoritmus kovetkezo része elsd utasitasanak
végrehajtasara tér at; ha az utasitas végrehajtasanak eredménye Nem,
akkor a végrehajto teljesiti a 2. utasitassorozatot, majd ezt kévetGen
az algoritmus kovetkezo része elsé utasitasanak végrehajtasara tér at.

A 4.46. abran a teljes elagazas algoritmus példaja lathato az ige els6
szam 3. személye végzodésének meghatarozasara.

Tobbes szam 3.
személyben a végzodés
-yTbh, -IOTb

Y

Egyes szam 3. személy- Egyes szam 3. személy-
ben a végzddés -urh, -iTh ben a végzodés -e, -e

|

v 4.46. abra. Teljes elagazas példaja
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Az algoritmusokban alkalmazzak a nem teljes elagazast is. A nem
teljes elagazas utasitassorozata a kovetkezdképpen néz ki (4.47. abra):

Feltétel
ellendrzése

Nem

Utasitassorozat

Y ¢
v

4.47. &bra. Nem teljes elagazas

A 4.48. abran a nem teljes elagazas algoritmusanak példaja lathato.
[ Kezdet j

Nézz ki az ablakon!

Nem Iegen

Y

Vigyél magaddal
esernyot!

Y ¥
v

Lépj ki az utcara!

v
[ Vége j

4.48. abra. Nem teljes elagazas algoritmusa

A nem teljes elagazas folyamatébréja abban kiilonbézik a teljes elaga-
zasétdl, hogy hianyzik belGle a Nem ag és az algoritmus végrehajtdja
abban az esetben, ha a feltétel nem teljesiil, azonnal az elagazas utani
elsé utasitasra lep

Az olyan algoritmust, amely elagazast tartalmaz, elagazasos al-
goritmusnak nevezziik.
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ELAGAZASOK SCRATCH 2-BEN
feUle - o

Scratch 2-ben a .

| utasitas szolgal a teljes, a —

i
e —

=

utasitas pedig a nem teljes elagazas megvaldsitasara.
A 4.49. abran ezek alkalmazasara lathatunk példakat.
Ezekben a példakban a

Knasiuy Nponyck | HATWCHYTO? utasitast

hasznaltuk a feltétel ellendrzésére, = larlataliil=o LAl
amelyet az Erzékel6k csoportban tala- .
lunk. Itt lehet6ségiink van arra, hogy ronopuru [ETCTIE € cex |
legorditsiik a mentt, és kivalasszuk,
melyik billenty( lenyomasara reagaljon
a program.

A 4.50. abran olyan algoritmust lat-
hatunk, amelyben elagazast alkalmaz-
tunk. Ebben a programban az Erzé- 4.49. abra. Elagazasok példai

kel6k csoport Seratch 2-ben

utasitasat hasznaltuk a feltétel ellendrzésére.

[y
.,

I §
@

f
8
ili

3
8

EEREETY B EsapE—y

4.50. abra. Elagazast tartalmazo projekt
A 4.50. dbran 16v6 utasitas végrehajta- = ==
sakor, ha lenyomva tartjuk a Sz6koz bil-
lentytt, teljestil a feltétel ellenorzése ‘ = I. o
B -

PR RS utasitas. Ha az

utasitas  végrehajtasanak eredménye
Igen, akkor a szerepld a Jatéktér teteje

Ak

\.1"‘"-'_:|

® 5 oa

iranyaba fordul, ha a feltétel Nem teljestil, 3
ugy 10-et 1ép eldre. ———
Ahhoz, hogy megrajzolhassunk egy pi- om B ETaE Y s
ros téglalapot a Jatéktéren, a kovetkezo- : i E:i& -
képpen jarjunk el (4.51. abra):
1. Valasszuk ki az ablak bal als6 ré- 4.51. abra. Uj hattérszin
szében a Jatékteret! megadasa a Jatéktéren
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SOK ES PROGRAMOK

2. Kattintsunk a Hattér lapon az Uj hattér festése / gombra!
3. Rajzoljunk a képszerkesztGben piros négyszoget!
4. Kattintsunk az OK gombra!

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabdlyait!

1. feladat. A jatéktéren Rot Kanduart talaljuk és egy zdld falat
(4.52. abra). A jobb nyil billentyd lenyomasakor a szereplé haladjon a
fal iranyaba! Amikor hozzaér a falhoz, forduljon lefelé, és tegyen meg 30
lépést!

E célbol:

1. Nyisd meg a Scratch 2-t!

2. Kattints a Jatéktér gombra az ablak bal als6 sarkaban!

3. Valaszd a Hattér lapon az Uj hattér festése / gombot!

4. Rajzolj a beépitett képszerkesztbben zold téglalapot (4.52. abra)!

4.52. abra

5. Kattints az OK gombra!
6. Kattints a Szerepl61-re az ablak alsé bal sarkaban!
7. Helyezd el a K6dok panelen a 4.52. abran lathaté utasitaso-
kat!
Javaslat. A sziikséges szin beallitasara szolgald
utasitas elhelyezése a kovetkezoképpen torténik:
1. Kattints a szin mezdre az utasitasban!
2. Kattints a zo6ld téglalap tetszdleges pontjara!
8. Futtasd a projektet!
9. Nyomd le, és tartsd lenyomva a jobb nyil billentytit!
10. Figyeld meg a végrehajto viselkedését! Ird be réviden a flizeted-
be!
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11. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_5_1 néven a mappadba!
12. Zard be a Scratch 2-t!

2. feladat. Allits 6ssze projektet, amelyben a szerepl6 10-et 1ép eldre,
ha le van nyomva a Sz6ko6z billentyd, és ha az egérmutat6 100 1épésnél
kozelebb van a szerepléhoz!

E célbdl:

1. Nyisd meg a Scratch 2-t!

2. Helyezd el a Kodok panelen a 4.53. abran lathaté utasitaso-

kat! E célbdl:
1. Helyezd el a Kodok panelen a Vezérlés csoport
e

T+ utasitasat!

2. Helyezd el a K6dok panelen a Vezérlés csoport
utasitasat!

3. Helyezd el az Operatorok csoport mez&ben a 4| » blok-
kot!

4. A 41 7 blokk bal oldal4n helyezd el a blok-

kot az Erzékelés csoportbol!
5. Gorditsd le az utasitas mentjét, valaszd ki az egérmutatot!

6. A 41 7 blokk jobb oldaldba ird be a 100 szdmot!

7. Helyezd el az eldgazasban a utasi-

tast!

3. Futtasd a programot!

4. Nyomd le, és tartsd lenyomva a Szokoz billentyt!

5. Mozgasd az egeret, néha kozelits, néha tavolod] el a fel-
hasznalo6tél!

6. Figyeld meg a szerepld viselkedését! Roviden jegyezd be a
fizetedbe!

7. Mentsd a projektet BmpaBa m_4_5_2 néven a mappadba!
8. Zard be a Scratch 2-t!

( fg Osszefoglaléds

Az elagazas az algoritmus olyan része, amelyben egy feltételt elle-
noérzink és az ellenérzés eredményétol fliiggden egyik vagy masik utasi-
tascsoportot hajtjuk végre.

198




Az algoritmusokban kétféle elagazast alkalmazhatunk: a teljes
(4.45. abra) és a nem teljes (4.47. abra) elagazasokat.

A teljes elagazas a kovetkezdképpen miikodik: a végrehajto ellen6rzi
a feltétel teljesiilését; ha Igen, akkor a végrehajt6 az 1 utasitascso-
portot hajtja végre, majd attér az elagazas utani elsé utasitasra; ha
Nem, a 2 utasitascsoportot hajtja végre, azutan tér at az elagazas
utani elsd utasitasra.

A nem teljes eldgazas a kovetkezOképpen mikodik: a végrehajtod
ellenérzi a feltétel teljestilését; ha Igen, akkor a végrehajté az 1 uta-
sitascsoportot hajtja végre, majd attér az elagazas utani elsé utasitas-
ra; ha Nem, a 2 utasitascsoportot hajtja végre, azutan attér az elaga-
zas utani elsé utasitasra.

Az elagazast tartalmazé algoritmusokat elagazasos algoritmu-
soknak nevezziik.

Scratch 2-ben a utasitast hasznaljuk a teljes, a

utasitast pedig a nem teljes elagazas létrehozasara.

"2) Felelj a kérdésekre!

1°. Az algoritmus mely részét nevezziik elagazasnak?

2°, Az elagazasok milyen két tipusa fordul el6 az algoritmusok-
ban?

3°. Hogy néz ki a teljes elagazas folyamatabraja? Hogyan mikodik
ez az elagazas?

4°. Hogy néz ki a nem teljes elagazas folyamatabraja? Hogyan m-
kodik ez az elagazas?

5%. Miben kiilonbo6zik a szekvencia az elagazastol?

6*. Miben kulonbozik az elagazas a szamlalés ciklustol?

7°. Hogyan hozunk létre teljes elagazast Scratch 2-ben?

8°. Hogyan hozunk létre nem teljes elagazast Scratch 2-ben?

Végezd el a feladatokat!

1°. Mondj példat elagazasokra a természeti jelenségek korébdl, a
mindennapi életbdl, a tanulmanyaidbol!

2*, Mondj példakat arra, hol hasznalunk elagazasokat a matema-
tikai és nyelvtani szabalyok alkalmazasa soran!

3°. Hajtsd végre az alabbi algoritmust:
1. Gondolj el két szamot!
2. Szamitsd ki a kigondolt szamok 0sszegét!
3. Hasonlitsd 6ssze: “A kapott 6sszeg nagyobb, mint 307!
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4

5°.

9.

200

4. Ha Igen, kozold, hogy Nagyobb, és hajtsd végre az 5. utasitast,
ha Nem, kozold, hogy Nem nagyobb, és hajtsd végre az 5. uta-
sitast!

5. Fejezd be az algoritmus végrehajtasat!

Hajtsd végre az alabbi algoritmust:

1. Gondolj el két szamot!

2. Szamitsd ki a szamok szorzatat!

3. Hasonlitsd 6ssze: A kapott szorzat egyenld 100-zal!

4. Ha Igen, kozold, hogy Egyenld, és hajtsd végre az 5. utasitast,
ha Nem, kozold, hogy Nem egyenld, és hajtsd végre az 5. utasi-
tast!

5. Fejezd be az algoritmus végrehajtasat!

Allitsd oOssze a 4. feladat algoritmusanak folyamatabrajat!

Hajtsd végre az algoritmust két kiillonb6z6 egész szampar-

ra! Valaszd ki a szamparokat oly médon, hogy az algoritmus

kilonbozé eredményeket adjon a kiilonb6z6 szamparok ese-
tében!

. Allitsd 6ssze a 3. feladat algoritmusanak folyamatabrajat!

Hajtsd végre az algoritmust két kiillonb6z6 egész szampar-
ra! Valaszd ki a szamparokat oly médon, hogy az algoritmus
kiilonb6z6 eredményeket adjon a kiilonb6zé szamparok ese-
tében!

. Van 9 egyforma kiilalakt pénzérméd, Ismeretes, hogy koziiliik

egy hamis és konnyebb a valédinal. Allitsd 6ssze annak az al-
goritmusnak a folyamatabrajat, amely egy karos mérleg segit-
ségével a legkevesebb méréssel megallapitja, melyik a hamis
érme!

. Készits Scratch 2-ben olyan projektet, amelyben a szerepld

40-et 1ép lefelé, ha a lefelé nyil billentyd le van nyomva!
Mentsd a projektet 3aBmamna 4.5.8 néven a mappadba!
Készits Scratch 2-ben olyan projektet, amelyben a szerepld
megkeril egy kék akadalyt (4.54. abra), ha a jobbra nyil
billentyd le van nyomva! Mentsd a projektet 3apmauuns 4.5.9
néven a mappadba!

&

o%
> >
e

4.54. abra. Jatéktér akadallyal



4.6.ELOTESZTELO CIKLUS

~ 1. Mik a ciklusok?
2. Milyen a szamlalos ciklus altalanos alakja?
3. Mi a ciklusmag?

ELOTESZTELO CIKLUS

Megvizsgaljuk a kovetkezd feladatot.

1. feladat. Adva van: dézsa, kut, vodor. Toltsiik meg a vodor segitsé-
gével a dézsat vizzel!

Mar korabban is vizsgaltunk egy dézsafeltoltés feladatot. Abban is-
meretes volt, hogy a dézsa tures, a térfogata 50 liter, a vodoré pedig 10 li-
ter. Ezért itt azonnal lehetett latni, hogy 5 ismétlésre van sziikség.

Mivel most sem a térfogatokat, sem azt nem ismerjik, mennyi vizet
tartalmaz kezdetben a dézsa, ilyen kovetkeztést nem vonhatunk le.

Nézziik meg most ugyanazt a végrehajtot, amelynek utasitaskészlete:

1. Toltsd meg a vodrot a katnal!

2. Ontsd a v6dor tartalméat a dézséba!

3. Ellenérizd a ,,dézsa nem telt meg” feltételt!

A fenti végrehajté szamara a kovetkezd algoritmus készitheto el:

1. Ellendrizd a ,,dézsa nem telt meg” feltételt!

2. Ha a feltétel teljesil, azaz Igen, hajtsd végre a 3. utasitast,

amennyiben Nem, a 6. utasitast!
. Toltsd meg a vodrot a kutnal!
. Ontsd a vodor tartalmat a dézséba!
. Lépj az 1. utasitasra!

6. Fejezd be az algoritmus végrehajtasat!

A 4.55. abra az algoritmus folyamatabrajat mutatja.

Ebben az algoritmusban a 3-5. utasitasokat tébbszor is végre kell haj-
tani, ezért a ciklus magjat alkotjak. Az utasitasokat csak akkor kell
megismételni, ha a feltétel ellenérzésekor az teljesiil, azaz Igen. Ha
Nem teljesiil, elmarad a ciklusmag végrehajtasa.

Figyelem!

A ciklusmag-utasitas egynél tobbszor is végrehajthato, de nem
feltétleniil sziikséges, hogy igy torténjen. A vodor és a dézsa mére-
te akar olyan is lehet, hogy az elsé feltoltés utan a dézsa mar tele
lesz, ekkor nincs sziikség az algoritmus ajboli végrehajtasara.
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(s )

Nem , )
dézsa nincs

tele?

To6ltsd meg a vod-
rot a kutnal

v

Ontsd a védoér tar-
talmat a dézsaba

Y |

v )

4.55. abra. A dézsafeltdltés algoritmusanak folyamatabraja

Még az is megtorténhet, hogy a dézsa eleve tele volt. Ebben az
esetben a ciklusmag-utasitas egyetlen egyszer sem teljesiil.

A fentebb vizsgalt ciklust el6tesztelo ciklusnak nevezziik.

Az ilyen ciklus altalanos alakjat a 4.56. abran lathatjuk. A ciklus
végrehajtasa a kovetkezoképpen torténik: a végrehajto ellendrzi a belé-
pési feltételt; ha ez a feltétel teljesiil, vagy az ellendrzés Igaz valaszt
ad, akkor teljesiil a ciklusmag-utasitas; ha a feltétel Nem teljesiil,
akkor a végrehajt6 az algoritmus utani els6 utasitasra 1ép.

I:
Y
Nem Feltétel Igen
ellendrzése
\ 2
Ciklusmag-
utasitas

R

4.56. abra. Az el6teszteld ciklus folyamatabraja
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RAMOK

ELOTESZTELO CIKLUS SCRATCH 2-BEN

|

Scratch 2-ben a Vezérlés csoport [ ~ utasitasat

hasznaljuk az elGtesztelt ciklus létrehozasara.

utasitasban a szereplé a nem ér
. .-J

a Jatéktér széléhez feltételt ellendrzi. Ha a feltétel teljesiil, a szerep-
16 10-et 1ép elore. Ezutan 4jbol megtorténik a nem ér a Jatéktér szélé-
hez feltétel ellendrzése. Amikor a szerepld eléri a Jatéktér szélét, az
el6tesztelt ciklus befejezddik, a szerepld pedig megall a jatéktér szélén.
Scratch 2-ben lehet6ség van tigynevezett feltétel nélkiili vagy végte-

len ciklus létrehozdsdra. Ezt a '\ utasitdssal tehetjiikk meg. Ebben

az esetben a ciklusmag a Megallitas gy gomb lenyomasaig fog ismét-

16dni. Ez a gomb a Jatéktér f6lott, a jobb sarokban talalhato.

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell
tartani a biztonsdgi eldirdasokat és a higiénia szabdlyait!
1. Nyisd meg a Scratch 2-t!
2. Helyezd el R6t Kandurt a Jatéktér kozepén!
3. Helyezd el a Kodok panelen a 4.57. abran lathaté utasitaso-
kat!

népamcrm Ha m Kpokia
b

ulnﬁ-nm Bin mex

=i

4.57. abra

4. Nyisd meg a szereplé tulajdonsagait, és kattints a ++ gombra,
hogy a szerepld ne fordulhasson labbal folfelé!

. Futtasd a projektet!

. Ird le a flizetedben a szerepld viselkedését!

. Nyomd le a Sz6ko6z billenty(it! Ird be a flizetedbe, mi tértént a
szerepldvel, és miért!

8. Cseréld ki a ciklus feltételében a Sz6ko6z billenty(it a felfelé

nyillal!

3 O Ut

203



@ 4 fejezet

9. Adj a projekthez utasitasokat, amelyek hatasara a szerepld
fliggblegesen mozog, amig le nem lesz nyomva a jobbra nyil
(4.58. abra)!

NOBCPHYTHA @ HONPAMEY m

““mmm wnapiwy crpines eropy  HATHCHYTO? )

nopoMicTHTI Ha m EpOKin
L]

BinbHEATH B0 Mo

nogepiyTH o vonpamKy Ok
ng;mapm_nnuu_pn HNOBiLY CTRINED NpaBopyd  HOTHOHYTOT

nNopoMICTHTA HAa m KpoNin
b

piafuoaTy Bla ke

4.58. abra

10. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_6_1 néven a mappadba!

11. A végtelen ciklust alkalmazva érd el, hogy a szereplé a Meg-
allitas gomb lenyomasaig hol fliggéleges, hol pedig vizszintes
iranyban mozogjon (4.59. abra)!

1tﬂuup|1y:u B2 HaAnNnpaMey m

nnrmpﬂ'm oM HiE mna&uy CTRANKA Bropy nn‘muuyru‘f.
NePCMICTATA Ha m Kpokia
.mnljnmm i b

'
l‘IDI:IL\p-H]I"I'II B HEII'IFISIMI:\I' m
|

| nnl'mpu'm NOKH HE mliu.lv CTPiMKA NPABOPYY  HATHCHYTO? |

napamMicTHTIA Ha m KpoKia
L}

einGueaTH Big Mo

4.59. abra

12. Mentsd a projektet Bmpasa m_4_6_2 néven a mappadba!
13. Zard be a Scratch 2-t!

(0" bsszefoglatds

Az el6tesztel6 ciklus folyamatabrajat a 4.56. abran lathatjuk. Ez a
ciklus a kovetkezoképpen mikodik: a végrehajté elvégzi a belépési
feltétel ellenérzését. Ha azt taldlja, hogy Igen, a feltétel teljesiil,
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végrehajtja a ciklusmagot, ezutan jbdl ellendrzi a feltételt. Amikor a
feltétel Nem teljesiil, a végrehajt6 a ciklust kovet elsé utasitasra 1ép.

El6fordulhat, hogy az elGteszteld ciklus magja t6bbszor ismétlodik, de
az is, hogy csak egyetlenegyszer. Ha az elsé ellenérzés Igaz eredményt
hoz, a masodik pedig hamisat, a ciklus végrehajtasa az els6 végrehajtas
utan leall.

Az 1s lehetséges, hogy az elGteszteld ciklus végrehajtdsa egyszer sem
torténik meg. Ha ugyanis mar az elsé ellenérzés eredménye hamis, a
ciklust a végrehajto ki fogja kertlni.

Scratch 2-ben az elGtesztel6 ciklust a Vezérlés csoport

utasitasa valositja meg.

? Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°,
5°.

6*.

7.

8.
9°.

Mit értiink cikluson az algoritmusban?

Hogyan néz ki az el6teszteld ciklus folyamatabraja?

Hogyan torténik az el6tesztel6 ciklus végrehajtasa?

Mi hatarozza meg a ciklusmag ismétléseinek szamat?
Eléfordulhat-e, hogy az elGteszteld ciklus magjanak a végrehayj-
tasa egyszer sem torténik meg? Magyarazd meg a feleletedet,
hozz fel példakat!

Eléfordulhat-e, hogy az el6teszteld ciklus magjanak miikodése
soha nem 4all le? Magyarazd meg a feleletedet, hozz fel példa-
kat!

Mi a kozos a szamlalods és elbteszteld ciklusokban? Miben kii-
16nb6znek?

Hogyan miikodik az elGtesztels ciklus Seratch 2-ben?
Hogyan hozhatunk létre Scratch 2-ben feltétel nélkuli cik-
lust?

Végezd el a feladatokat!

1*. Hasonlitsd 6ssze a szekvencia, az elagazas és a ciklus mdko-

dését!

2%, Hasonlitsd 0ssze a szamlalds és az eldteszteld ciklus mikodé-

3°.

4°,

sét!

Tlonka ehet§ gombdkat gy(jt egy kosarba. Allitsd éssze a kosar
megtoltésének algoritmusat!

A mozi pénztardban bizonyos mennyiségl jegy maradt a kovet-
kez6 el6adasra. Allitsd 6ssze a jegyek eladasanak algoritmusat!
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@ 4. fejezet
5°. A szerepl6 a Jatéktér bal oldalan taldlhatd, téle jobbra pedig

7°.

Fi

egy zold szinl akadaly helyezkedlk el. Allits 6ssze algorltmust
amelynek végrehajtasa soran a szerepld eljut az akadalyig és
ott megall! Mentsd a projektet saBmanusa 4.6.5 néven a map-
padba!

A szereplo a Jatéktér jobb oldalan talalhato, téle balra pe-

dig egy piros szinl akadaly helyezkedlk el. Alhts Ossze algorit-

must, amelynek végrehajtasa soran a szerepld eljut az akada-

lyig és ott megall! Mentsd a projektet saBmanmusa 4.6.6 néven a

mappadba!

A szerepld a Jatéktér bal oldalan talalhato, tdle jobbra pedig

egy zold szinl akadaly helyezkedlk el. Allits 6ssze algoritmust,

amelynek végrehajtasa soran a szerepl6 eljut az akadalyig,
megkerili azt, és eljut a Jatéktér jobb széléig! Mentsd a pro-
jektet saBmamna 4.6.7 néven a mappadba!

. A szerepld a Jatéktér jobb oldalan talalhato, téle balra pedig
egy kék szinl akadaly helyezkedlk el. Allits 6ssze algoritmust,
amelynek végrehajtasa soran a szerepl6é eljut az akadalyig,
megkerili azt, és eljut a Jatéktér bal széléig! Mentsd a pro-
jektet 3aBmamna 4.6.8 néven a mappadba!

6. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Ciklusokat tartalmazé projektek létrehozasa és futtatasa

gyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell

tartani a biztonsdgi eléirasokat és a higiénia szabalyait!

=W DN

Q0 3 O Ot

o ©
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. Inditsd el a Scratch 2-t!

. Nyisd meg a Jatéktéren a Tio 6_1 fajlt!

. Helyezd el a Jatéktéren a Hal szereplét!

. Allits 6ssze projektet, amelyben a szerepld vizszintes irdnyban

mozog az 1 billenty( letitéséig!

. Mentsd a projektet mpakTuuna 6_1 néven a mappadba.

. Nyisd meg a Jatéktéren a Tio 6_2 fajlt!

. Helyezz el a Jatéktér két szélénél két szerepl6t!

. Allits 6ssze projektet, amelyben a két szereplé egymas felé

mozog a Sz6koz billentyd lenyomasaig!

. Mentsd a projektet mpakTiama 6_2 néven a mappadba!
. Zard be a Scratch 2-t!
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A SZAMITOGEP BIZTONSAGOS HASZNALATANAK SZABALYAI @

- UGYELJ A HELYES TESTTARTASRA
A SZAMITOGEP ELOTT ULVE

A hat teljes mértékben a szék
tamlajanak tamaszkodik

A szamitégépes Tartsd tisztan a szamitégépet!
A szemek és a képernyé foglalkozashoz késziilve tegyél Torold at specialis szalvétaval

kézbtti tavolsag 40-80 cm rendet a munkaasztalon!

Az ujjak kissé
be vannak
hajlitva

A szemek és a képernyo A munkaallomasnak
kozotti tavolsag 40—-80 cm kényelmesnek kell lennie

A konyokok
90°-nal valamivel
nagyobb
szoégben vannak
behajlitva

4 . p . N ! Ne nyulj a képernyéd és a A szamitégéphasznalat

A labfejek a padlon vagy specialis alatéten rendszeregység hatoldalahoz! soran 15 percenként iktass be
helyezkednek el sziineteket, és mozgasd at a

tagjaidat!
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1982 1981 1999
Az elsd zsebszamitogép Az els6 ukran személyi Az elsé netbook
szamitoégép

Fejlesztd: Psion

Fejlesztd: Elektromas Modell: Psion Netbook
Modell: Poiszk-1

Fejlesztd: Psion
‘Modell: Psion Organizer

peRericy)

1

_ . 1976
A R I‘.I:I:-i E . Azels6 Apple személyi ‘
LR P R samitogep %|

A= | Fejleszt6: Apple Computer %I &
Modell: Apple 1 =

1981
Az els6 notebook

Fejlesztd: Grid Systems
Modell: Grid Compass

1984
Az elsd szovjet személyi szamitogép 1993
1975 ¥ Fejleszté: TKI Az elsé6 kommunikator
Az els6 személyi . . .
Fejleszté: MITS cég Modell: Agat Modell: IBM Simon Personal

) Communicator
Modell: Altair 8800

1981
Az els6 IBM személyi szamitogép

Fejleszté: IBM

Modell: IBM PC 1993
1984 Az elsé6 tablagép PC
Az els6 Macintosh szamitogép Fejleszts: EO (AT&T, Mitsubishi, GO
Fejleszté: Apple Computer Corp.)

Modell: Macintosh Modell: EO Communicator 440





