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Bemutatjuk a tankonyvet:

lecke ci
A lecke
célja

Példak szamitogépeken levé
operdciés rendszerekre:

MUNKA A / i

« Windows —_——
* Mac0s SZAMI To G E P E N [ Osszeolvasva a betdket soronként balrél jobbra vagy
o Linux jobbra! balra, oszloponként fentrdl le vagy lentrd! fel,
Példsk mobil operacids a mellékelt halban 10 sz6t talaltok az el6z6 leckébsl.
rendszerekre: Miasoljatok le a halét a fuzetbe és karikszzatok be a szavakat, a példa
+Android szerint.
*i0s
« Windows Phone AP [R[E[P[mM[V]F]c]| AGORTMUS
T|R|E[x[A|T[A|D]|O E’SE:‘;%AS
anBonnoonk.
Az operaciés rendszer olyan programcsomag, amely segitségével s T ey oAl T+ E'E';EEJSEZES
hatékonyan hasznaljuk a szémitogép erdforrsait, és biztositsa az ember
és szémitogép kozotti kommunikaciot. UIEIT|SIV|G]|BJELA] FELADAT
A szamitégép inditasakor az operécios rendszer betblti az allomanyait I [MJAJIJEJL]TI]A|N]| PROGRAM
A somitdgépen  végzett (Ggynevezett rendszeralloményokat) a RAM meméridba és igy azt R|A|T|E|L|A]L]|Y]|T]| EREDMENY
munkatudatosésfelel6sségteljes mondhatjuk, hogy az operaciés rendszer a memoridban marad, amig a E|P|R|O|G|R|A]|M]|A| VATOZO
OO szamitogépet ki nem kapcsoljak. Egy operdci6s rendszer nélkili szmitogép Muhmmm
gondosan dolgozzunk megérve észeimil LED-ekvil4gi 14 od ibn

tetteink  kivetke:
hogy ne veszisiink informécit
vagy, hogy ne befolydsoliuk az
operdcids rendszer mikidését.

de a szamitgépet nem lehet hasznélni, mint digitalis feldolgoz6 eszkbz.

Az operciés rendszer 6 funkei6i a kbvetkezsk:

o felhaszniléi jogok adminisztrécisja;

. 4ok uégrohaitisinak az

o informécickezelés;

o a felhaszna gépes rendszer kézotti kommunikacié  Azalgoritmus sz6 egy perzsa matematikus, asztrologus, foldrajztudds
megkbnnyitése. 2 és ir6 nevébd] szérmazik, Muhammad ibn Musa Al-Khwarizmi (ejtsd Al-
Horizmi)? 875-ben, egyik aritmetikai munkdjdban leirt egy numerikus
szdmitdsi modszert, melybél kiindulva, latin nyelvre forditva, az

TUDTATOK HOGY?...

Inditds és belépés

Minden modern operéciés rendszer tobb személy szaméra ad jogot Lalgoritmus” fogalmdhoz jutottak.

az erdforrasok ilatéra. Ezeket a szemé aloknak (user)

hivuk. Az operaciés rendszernek tobb felhasznalgi fickja van, ltalaban o Az algoritmus sz6 romdn megfeleléjének tobbes szdmdnak

egy-egy fick minden felhasznal6 szamara, amelyeket jelsz6 véd. 3 leggyakoribb véltozata az ,algoritmi” (un algoritm, doi algoritmi),
Bejelentkezés (Log In vagy Sign In) habdr az eredeti alakja semleges fénév lett volna (un algoritm, doud
A szémitdgé dsakor (Power On) a 416 vér, hogy az algoritme)?

operdciés rendszer elvégezze elSkészitd tevékenységét, majd kivalasztja a Limbaj de programare

fiokjat, és ha ez jelszéval védett, akkor beirja a ficknak megfelels jelszot. A= input("Kocsik I')  Egy algoritmusok dbrdzoldsanak tébb formdja létezik? Ugyanazon

8 = input("Kocsik II")
L1 = input("Helyek I')
L2 = input("Helyek II")

Ha csak egy felhasznaldi fiok van és ennek a fidknak nincs jelszava, akkor
a szamitogép a fiok kivalasztésa és a jelszo beirdsa nélkil is hasznalhaté.

feldolgozdsi folyamatot leirhaté: folyamatdbra, természetes nyely,
pszeudokdd, programozdsi nyelv.

Kijelentkezés (Log off sau Sign Out) A 5] Példaul, a 74-ik oldalon taldlhatd feladat: ,A bemeneti adatok alapjdn

A munka befejeztével a felhasznéls kijelentkezik a fiskjabol, hogy egy R2=B*12 szdmitsdtok ki a névények szdmdt egy sorban, a névények szdmdt egy

i I mésikat 416 is tudjon bej 4 a kij é R=R14+R2 oszlopban és szorozzdtok Gssze az eredményeket” egy természetes
kikapesolds Windows 7 alatt ™ .0, qsnthet tgy, hogy teljesen kikapcsolia a szamitogépet (Shut Down), print(R) nyelvben megfogalmazott megolddsi modszer.

ebben az esetben a kijelentkezési mivelet is automatikusan megtorténik.

) . ] . . )
Haszndlati segédlet a tankonyv INTERAKTIV MULTIMEDIAS TANULASI TEVEKENYSEGEKKEL (IMTT)
kiegészitett digitalis valtozatdhoz.

=, m
StatikusIMTT ) Animatt MTT |~ # ) ( Interaktiv IMTT ﬁ )

rajzok kisérletek tesztek
munkalapok projektek gyakorlatok

9 dokumentalé jegyzetek gyakorlati alkalmazasok )




A szamit6gép hasznalata

INFORMACIGK ~ §%
RENDSZEREZESE

Mi lenne, ha az dsszes iskoldban serzett sciénkat (leckék,
jegyzetek és feladatok) megtartanank lapokon, mint a mellékelt képen?
Kénnyen megtaléinank egy bizonyos keresett informaciét tartalmazé
lapot?

Ha els§ lépésben killon tesszik azokat a lapokat, amelyek

foldrajzzal stb.

Milenne, ha a térténelem mappaba kilnboz6 mappakba helyeznénk
a leckéket, jegyzeteket, feladatokat tartalmaz6 lapokat? Természetesen
a tandr 4ltal leadott, a szabadsagharcrdl sz6l6 informaciokat sokkal
kennyebb lenne megtalaini.

Az adatok hossz(i tvi megérzése érdekében ezeket a szimitégép
lemezén vagy més hattértarolokon (kills mereviemezen, USB-Flash-
térolén, meméria kartyskon stb.) téroljuk.

Az egyszerliség kedvéért a fent emlitett, adattdroldsra alkalmas
eszkozoket nevezziik adattaroléknak.

Azinformaciok az adattérol6kra allomanyokban (f4jlokban) irédnak.
Egy allomany egy papirlaphoz hasonlithaté. Amikor megnyitunk egy
allomanyt, az informacio betoltdik a szamitdgép belss memérisjaba
(RAM) megtekintés, feldolgozas, nyomtatds stb. céljabol. Amikor bezarunk
egy dllomanyt, az informécié torldik a belss memériabol.

Miel6tt bezirnink az dllomanyt, a feldolgozott informéciok

azokat ki kell iri egy 6

Az informécick ugyanabba az llomanyba lesznek irva, hacsak nem
szeretnénk megtartani a véltoztatds eltti verziét is. Ebben az esetben
ugyanazt az alloményt tj dlloményként rjuk az adattérolora.

Az adatok dllomanyba irdsanak maveletét, az allomany bezérdsa elétt
mentésnek nevezziik.

ONER hE

[1] Tarsitsitok a kovetkezG utasitisokat a mellette Iév6 oszlopban taldl-

haté leirva az utasit &, a megfe- | o, Adatok bevitele
lel6 utasitéstipus betjelével egyiit (példaul 1 - A).

dben az 1-esfeladat 1épéseit (1..5) Ggy, hogy egy

nak, amely kiszamolja egy x és y hosszdisagu
otlakkal rendelkez5 téglalap alaku telek keriletét

1. Bgu Ivas x, y B. Ertékadas F
értékelési te

ki az Bsszes helyes valaszt, leirva a fiizetbe ezek bet(jelét.

a) feltételezni b) 7 1
© Ameliékelt asban melyek a helyes val Valasszétok | p 1 d)5 termék ﬁ

@ vslasszstok ki a matematikai miveletek elvégzésének helyes|a 4 ./
sorrendjét a 245 rest 4 - 9/3 kifejezés kiszamitasaért. lrjatok le a méve-| ¢~ p, rest
letek betjelét az elvégzésik helyes sorrendjében.

© szamitsatok ki az alabbi kifejezések értékét: Emlékezziink vissza:

a.(6+12*3-5) rest 4 43 rest 8 vagy
b.32:32 rest 10 43mod 8
c.32/2-12rest 5 eredménye a 43 és a 8 osztési

d. 2*3-4/2-(3-1 rest 2) maradéka, a 3.

O gy algoritmusban, az elss Iépés csak az A valtozo értékét olvasta be | 3) A€ 7*3-4
(példaul, 5). Allapitsatok meg a mellékelt felsorolasbol melyik értékadas | b) A+2¢-10
helyes, masodlk \épeskén( (végrehajthaté). Magyarézzatok meg miért | €) ASA+2-B

tartotok néhany vala d) A<S+Arest 3

@ Welyik érték irédik be az A valtozoba a2 alabbi utasitasok végrehajté-

sa utan? a)36 b) 30

A€10 32 d)12

AE2+A*3

@ irjatok egy értékadasi utasitéssorozatot, amellyel az X és Y valtozok g

értéke 6kat s, ha sziikség van ra.

F\gveljetek meg a képmellékletet, amelyen az UDITG feliratt pohar TEAT bupsEs

tartalmaz, a TEA feliratt pohar UDITGT. Az tires pohdr segitségével me- Ly "H‘“('“;'I;g}

geserélhetjiik a két pohar tartalmat Ggy, hogy az UDITG feliratd pohar Tet v

UDITOT tartalmazzon, a TEA feliratos pohér pedig TEAT. el A
"

onértékelési te
megoldasai

fejezet cim

INFORMATIKA és IKT
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Projektfejlesztési otletek

» Egészitsétek ki a kodot a szikséges blokkokkal tgy, hogy a halacska
kezolje, hogy hany fiatal marad a parton abban az esetben, ha a valasz
2 NEM lenne és kozolje azt, hogy hany dres hely marad a csénakokban
abban az esetben, ha a valasz IGEN lenne.

 Adjatok hozza mozgds-, idézités- és kinézet modosits elemeket,
hogy a ,filmecske” mozgalmas legyen.

GYAKORLATI TEVEKENYSEG 2

A Scratch-et fogjuk hasznalni egy egymasba
agyazott dontési feladat megoldasdra.

A tekndsk vildgaban, birmely olyan teknds,
amely nem érte el a 25-k évét, kis tekndsnek
szamit. 25 év folott és 80 éves koraig beleértve, fiatal teknds, majd 80
&y folBtt és 150 éves kordig, amennyit dtlagban &I, felndtt tekndsnek
tekintik. Tudva egy teknds életkorat, hatérozzuk meg, hogy kis, fiatal
vagy nagy tekndsrl van sz6.

1) Hozzatok Iétre Scratch-ben egy projektet egy kis
teknéicével.

2) Készitsetek egy kédot a tekndcnek, amelyben bekéritek, a V
Vltozba, a teknds életkorat.

3) Hizzatok be egy feltételes blokkot a Vezérlé

toltsétek ki a V<26 dsszehasonlitassal (amely egyenértéki a v<25
kifejezéssel).

4) Az ,akkor” mez6be hiizzatok be egy két blokkbol 4llo utasitast:
egy méretbedllitd (50%) és egy ,Kis teknds” izenetet kiir6 blokkot.
5) A killnben” mez6be huzzatok egy Ujabb feltételes blokkot.

6) A feltételdobozt toltsétek ki a V<81 osszehasonlitassal, majd
illesszetek be az ,akkor” mezébe egy szovegkiird blokkot a , Fiatal”
szbveggel, a ,killnben” mezbe pedig a , Felnéitt” szoveggel.

7) Szintén a kiilonben” mezébe szurjatok be egy méretbeallito
blokkot ugy, hogy a szerepl6 mérete kétszeresére véltozzon (200%).
Rogton a start blokk utdn szdrjatok be egy olyan méretbedllté
blokkot, be (100%).

val és a

8) Futtassatok tobbszor a kdot killonbozs adatokkal (25 alatti
szamokkal, 25-el, 28 és 79 kozotti szamokkal, 80-al, 80folotti szamokkal).
Mentsétek el a projekte teknds néven.

GYAKORLATI FELADAT

1) Hozzatok létre egy Gj verzidi
forgatokonyvébsl, amelyben a kig
meg a teknécot, hogy hany éves.

el, hogyan készi egy hasonld

ami pontosan ugyanezt a parbeszédet tartalmazn, de az a szerepld
kezdeményezi amelyikre rékattintunk (a kandirtl indul, ha a kandurra
Kattintunk, vagy a papagéité! indul, ha a papagajra kattintunk).

Virlak, hogy egyiitt
jatszodjunkll

Hajlsa'lok végre a kovetkezS lépéseket a

en:
1. Nyi ssétok meg a a https://scratch.mit.edu/

cimd kezdélapot.

2. Vélasszétok a Felfedezés lehetdséget.

3. Tekintsétek meg tetsz6legesen vélasztva 2-3 projektet.

4. irétok le a fiizetekbe az egyik cimét!

5. Magyardzzitok el sz6ban az osztély eléitt, hogy miért tetszett az a
projekt.

Forgatokonyy, alkalmazas, projekt, grafikus blokkok,
jelenet, bedllitss, szerepl6, jelmez.

¢ ISMETELJUK AT A LECKE FOGALMAIT:

Ismétlés




Altalanos
kompetenciak

Sajatos
kompetenciak

AK1.

SK1 A szamitas-
technikai
eszkozok
hatékony és
biztonsagos
felhasznalasa;
SK2 Szoftver-
komponensek
hatékony
felhasznalasa;
SK3 Az Internet
dokumentiacids
forrasként valé
hatékony és
biztonsagos
felhasznalasa.

_—
osztalybanr

AK2.

SK1 Olyan természetes
nyelvezetii algoritmikus
moddszerek felismerése,
amelyek a mindennapi
élet feladatainak
megoldasara
alkalmazhatéak;

SK2 Az algoritmikus
feldolgozasok soran
hasznalt adatok
beazonositasa;

SK3 Egyszerii feladatok
megoldasi algoritmusaiban
hasznalt miveletsorok
és dontések természetes
nyelvezetli leirasa.

'

AK3.

v

SK1 Rajzoloprogramok
sajatos miiveleteinek
alkalmazasa digitalis
abrazolasok készitéséhez
SK2 Utasitas-sorozatot
és/vagy dontési
szerkezetet

tartalmazé algoritmus
implementalasa egy
interaktiv grafikus
kérnyezetben;

SK3 Az egyszerti digitalis
jaték-alkalmazasok
létrehozasakor
megnyilvanulé kreativitas
kifejezése.

BEPd INFORMATIKA és IKT [Xaal

(IKT = Informdcios és Kommunikdcios Technoldgidk)




A szamitogép

Az én nevem
DIGIT-ELEK.

En pedig DIGIT-ICA

ISMERKEDJUNK!

En DIGIT-ELEK robot vagyok. DIGIT-ICA kolléganémmel egyiitt, aki
generacids tarsam, atvezetiink titeket a... SZAMITOGEPEK csodalatos

vilagan!

Egylutt fogjuk attekinteni és minél jobban megérteni: MIK, MIT
TUDNAK TENNI ES HOGYAN KELL HASZNALNI a szamitégépeket és mas,
vellk rokon digitalis eszkozoket!

CELKITUZESEK

Minden elektronikus
eszk6z arammal mikédik.

Hibds, elromlott, &ssze-
tort, szétszerelt eszkozok
haszndlata szigoruan tilos!

Az eszk6zOk szétszedése

és a belsé alkatrészek érintése
szakemberek dolga, akik
véddeszkozoket és megfelelé
szerszamokat haszndlnak!



Didaktikai
jaték

Parosban, vagy 4-5 fos
csoportokban jatszhaté

Ki kell talalni egy két-jegydl
szamot, amire titokban
gondolt az egyik jatékos.
A valasz arra a kérdésre,
hogy ,a szdm nagyobb-e,
mint 50?”, 1 bit informacidt
jelent. Taldljatok ki a szamot,
minél kevesebb kérdésbdl.

A mértékegységekre
érvényes egyenldségek,
roviditésekkel:
1KB=1024B

1 MB =1024 KB

1GB =1024 MB
1TB=1024 GB

AZ INFORMACIO

Az informacié olyan ismeretelem, amit TUDUNK. Minél tobb

informacidnk van valamirdl, annal tobbet tudunk rdéla. A technoldgidk
vilagaban minden elemet, ami segiti a megismerést, adat-nak neveziink,

altaluk jutunk informaciék-hoz.

Az informacié mértékegysége a bit. Egy bit olyan elemi informacio-
mennyiségnek felel meg, mint egy IGEN vagy NEM valasz egy egyszer(
kérdésre. Példaul, a vdlasz a ,, 2017 sz6k&év?” kérdésre az, hogy NEM.
Ezzel a valasszal 1 bit informacidt szereztiink.

Ahhoz, hogy megtudjuk, milyen szin(i a szeme valamelyik hires
szinésznek, elég feltenni harom kérdést: ,Z6ld a szeme? (IGEN/NEM)”,
,Barna a szeme? (IGEN/NEM)”, , Fekete a szeme? (IGEN/NEM)”. Mivel a
megszokott szemszinek zold, barna, fekete és kék, ha minden kérdésre

NEM a vdlasz, akkor ezekbdl kovetkezik, hogy a szinész kékszem(i.

Adigitalis eszkozok altal tarolt adatok 0 és 1 szamjegyekkel kédolhatok.
Egy személy szemének a szine példaul igy kddolhatd: z6ld 00, barna 01,

fekete 10 és kék 11. Azt mondjuk, hogy a kédolas két bit-en tortént.

A digitalis vilagban gyakran hasznalatos a 8 bit-es kddolas, és az ennek
megfelel6 mértékegységet, egy 8 bit-bél allo szakaszt byte-nak (bajt-nak)
nevezziik. Tehat 1 byte = 8 bit, vagy roviditve 1B =8 b.

A byte tobbszorosei: kilobyte (kilobajt), megabyte (megabajt),
gigabyte (gigabajt), terabyte (terabdjt) stb.
Mivel a 0 és 1 szamjegyekkel valé kddolas a 2-es szamrendszerhez*
kapcsolédik, a byte tobbszordseihez az 1024-es szorzét hasznaljuk
1024 (1024=2x2 x ... x 2, ami 2%).

10-szer

* Ez a szamok felbontasaban nem 10 egységet hasznal a tizeshez, 10 tizest a

szazashoz, 10 szazast az ezreshez, hanem 2 hatvanyait.



DIGITALIS ESZKOZOK

! N .- p—
= a N
A mellékelt dbrakon [athaté mindegyik eszkéznek van:
® mindennapi hasznossaga;
e tobb komponense, vagyis alkotéeleme;
@ sajatos hasznalati (kezelési) mddja;
e néhany fontosabb jellemzdje.

Digitdlis eszkéz I
—

Példaul az okos TV (smartTV) a hagyomanyos TV-hez hasonldan
hasznos, mivel:

e a TV adodk altal sugarzott addsokat nézhetjik rajta;

e |athatdva teszi a TV addk altal sugdrzott szoveges informacidkat is;

e csatolt eszkozokon levs képek és filmek lejatszasara is képes (DVD
player, videdkamera stb.)

Ezeken kivil egy okos TV tovabbi képességekkel is rendelkezik,
amelyek kézul megemlitjiik a kovetkezbket:

® Internet bongészés;

e alkalmazasok futtatasa (ismeretszerzés és szérakozas céljabol); Okos TV I
e misorok felvétele adathordozora; —

e a megtekintések és felvételek programozhatdsaga és egyebek.




N—

TUDTAD-E?

® Az els6 okos TV 2008-
ban jelent meg, gyartdja a
Samsung cégcsoport volt?

Az okos TV altalaban a kovetkez6 alkotoelemekbdl all: képernyd,
tarto elemek (labak vagy falra rogzithetd konzolok), belsé aramkorok,
amelyek elektromos drammal m(ikodnek, vezetékek és az aramkorre
vagy mds eszkozokre illesztheté csatlakozok, beadllitasok végzésére

alkalmas gombok és taviranyito.

A TV-késziléken taldlhaté valamely gomb lenyomdsa a TV belsé
aramkoreinek egy parancsot ad. A tdvirdnyitdé valamelyik gombjanak
lenyomasa egy lathatatlan (infravoros szind) ,,sugarat” kapcsol be, amit
a TV-n taldlhaté szenzorra (érzékel6re) kell iranyitani (ezért a taviranyité
és a szenzor kozott nem lehet semmilyen akaddlyozo targy), ez a szenzor

tovabbitja a TV bels6 daramkoreinek a megfelel§ parancsot.

Egy okos TV hasznalatdhoz szikséges:

® parancsok és parancs-sorozatok hasznalata;
e menik és listdak megjelenitése;

@ navigdlds a menikon és listakon keresztil;
® egy opcio kivalasztasa valamely mentbdl;

e egy lista valamely elemének kivalasztasa és egyebek

Példaul, egy mlsor megtekintéséhez sziikséges: a TV elinditasa,
a mdsorajanlé hasznalata, a misort kozvetit6 add megkeresése,
ha a misor mar elkezd6dott, akkor az adé kivdlasztasa (a mdsor
megjelenitése), vagy, ha még nem kezd&dott el, akkor a megtekintés

programozott id6zitése.

Egy okos TV mdszaki jellemzéi:

e a képernyd atléja (annak hossza);

e a kép felbontdsa (finomsaga): azt mondjuk, hogy jo a felbontas,
ha a megjelenitett kép tiszta;

@ avalaszid6 (ne késsen a képmegjelenités vagy az egyes parancsok
végrehajtdsa);

® az energiafogyasztas (az A osztdlyozasu késziilékek fogyasztasa
a legalacsonyabb);

e az Internetre vald csatlakoztatasi lehetGségek;

@ a TV mas eszkozokkel valé kommunikacids képessége;

® a telepitett alkalmazasok és egyebek.



Az okostelefon (smartPHONE) mindenekel6tt a mobiltelefon
halézatban vald kommunikacid lehet6ségéért hasznos. A GSM
megnevezés (Global System for Mobile Communications, magyarul:
Globalis mobil kommunikaciés rendszer) a vezeték nélkili, radid
jelekkel torténé kommunikaciéra utal. Az alapveté kommunikacios
formak ebben a rendszerben: a hanghivas és az SMS (Short Message

Service) lizenetek segitségével torténé kommunikacié..

Régebbenamobilrendszer nagyon kéltségesvolt,a kommunikaciot

a vezetékes (rogzitett, vonalas) telefon uralta.

Jelenleg a vezetékes telefon hattérbe szorult, annak ellenére, hogy
a szolgaltato allandd kapcsolatot biztosit (nincsenek olyan helyszinek,
ahol a térer6 gyenge vagy nem létezik) és nagy a villamos aramtdl valo
fliggetlensége (nem kell Ujra és Ujra feltolteni), viszont van egy nagy
hatranya: helyhez kotott, tehat, ha kommunikalni akarunk, ott kell
lenniink, ahol a telefonkészilék van, mozgasteriinket a vezeték hossza

korlatozza.

Az okos TV-hez hasonldan, az okostelefon (smartphone) lehetévé
teszi a kovetkezGket:

e fényképek és kisfilmek készitése és mentése (ugy, mint
fényképez6 géppel vagy videdkameraval)

e radidomUsorok vagy rogzitett hanganyagok lejatszasa (ugy, mint
egy radidkészilékkel vagy egy audio player-rel)

e videdk lejatszdsa, megtekintése

e Internet bongészés

e alkalmazasok futtatasa (jatékok, szétdrak, GPS, szamologép,

valuta atszamolo stb.)

A mobiltelefon (cellphone) altaldaban a kovetkez6 alkotéelemeket
tartalmazza:

e képernyd, amely megjeleniti a hivott vagy kivalasztott szamot,
egy menit opcidkkal, a telefonszamhoz kapcsoldodd bejegyzéseket a
névjegyzékbdl és egyebeket;

e gombok (billentylk), amelyek a késziilék el6lapjan és oldalan

helyezkednek el (néha a hatlapon is lehetnek gombok).

Okostelefon, Android
¥opemiciés rendszerrel

iPhone, iOS operdcios
rendszerrel




’ Didaktikai
jaték

Hivas kezdeményezése
klasszikus telefonnal:

1) a hivott szam beirdsa
2)a \. gomb lenyomdsa
vagy

1)a \. gomb lenyomasa

2) szam kivalasztdsa a hivas-
listardl

3) OK gomb

Az okostelefon latszdlag egyszerlibb szerkezet(i, kevesebb gombot
tartalmaz, viszont a klasszikus képerny6 helyett érintéképernydvel
(touchscreen) rendelkezik. Sok funkcié, amit gombok vezéreltek
régebben, most a képerny6 kiilonb6z6 érintéseivel érheté el: rovid vagy
hosszu érintés, az ujjunk csusztatdsa. Az érint6képerny6 az ujjunk altal
gyakorolt nyomast érzékeli kilonleges felliletén. El6fordulhat, hogy ez a

felllet érzékeny a fagyra vagy a tul magas hémérsékletre.

A felhasznald tennivaldi, akdrcsak a készllék dltal a parancsokra
adott visszajelzések kiilonbozhetnek, a telefon operacios rendszerének,
illetve az operacids rendszer verzidinak fliggvényében. Mobileszkozokon
a kovetkez6 operacios rendszerek fordulnak el6 leggyakrabban: iOS,

Android és Windows Phone.

Egy okostelefon legfontosabb jellemzéi:

® a képernyS mérete és felbontasa;

® a memdria kapacitasa és az adatfeldolgozas gyorsasaga;

e az akkumulator tulajdonsagai, amelyek rovidebb vagy hosszabb
ideig biztositjdk a telefon hasznalatat két feltoltés kozott (milyen gyakran
kell feltoltést végezni gyakori, kbzepes vagy ritka hasznalat esetén);

® a beépitett kamera felbontasa, amely j6 mindségli képek készitését
hivatott biztositani;

® mas eszkozokho6z vald csatlakozas lehetGségei;

e a telepitett alkalmazasok valtozatossaga.

Tablet (tablet PC) — az okostelefonnal rokon eszkoz. Nagyobb kijelzével
rendelkezik, és jobb lehet&ségekkel, ami az alkalmazasok futtatasat illeti. A
tablet esetén nem a GSM kommunikacié fontos, a hangsuly az Internetre
vald csatlakozdsra, az informaciok, képek, filmek megjelenitésére, az

autovezetést segité GPS és mas programok hasznalatara tevédik at.

A tablet szerkezetileg és m(ikodés szempontjabdl az okostelefonhoz
is, de az elérhet6 funkciok alapjan inkdbb egy kisméret(i szamitdgéphez
hasonlit. Olyan csatlakozdkat taldlhatunk rajta, amelyekre billenty(izet,
stick és mas eszkozok is kapcsolédhatnak. Akarcsak az okostelefon, a

tablet is csatlakoztathatd szamitégéphez, informacidk atvitele céljabal.



A szamitogép (computer) sokrétl felhaszndlasu eszkdz, amely az
emberitevékenységek tobbségében alkalmazhatd: szérakozas, oktatas,
kommunikacid, alkotédmunka, tervezés, adatkezelés és egyebek.

Mivel a szamitégép alkatrészei kilonb6z6 mddon szerelhet6k Ossze,
és igy kiilonbo6z6 konfiguracidkat alakithatunk ki, tekintsuk itt a kovetkezé
kett6t:

e szamitdgép rendszer (PC rendszer)

e hordozhaté szamitogép (laptop)

A szamitogép rendszer elsGsorban otthoni vagy munkahelyi
felhaszndlasra szant eszkoz. Felépitése modularis, azaz tobb 6sszekapcsolt
elembdl all (a kapcsolatok lehetnek vezetékesek vagy taviranyitasuak), és
ezek az elemek a munkaasztalon, a padlén vagy az irodai butorzat részein,
polcokon kapnak helyet. Vezetékes villanyhaldzati aramellatasuk allando,
folytonosan biztositott.

A hordozhaté szamitogép egyetlen modulbdl all, amely tartalmazza
a szikséges komponenseket. Méretei a PC-hez viszonyitva kisebbek.
Kénnyen szallithatd, igy otthon is, kiszallasok, utazasok alkalmaval,
kozlekedési eszkdzokon stb. és a munkahelyen is hasznalhatd.

Alaptop, az okostelefonhoz és a tablethez hasonldan akkumuldatorral
rendelkezik, amelynek kdszonhet6en véges ideig ugyan, de a haldzati
aramtdl fuggetlenill is haszndlhatd. Akkumuldtora nagyobb, mint az
okostelefoné, amire azért van szikség, mert a laptopokon futtathaté
alkalmazasok energiaigénye nagyobb. A laptop akkumulatoranak
feltoltését az okostelefonokéhoz és a tabletekéhez hasonldéan megfelel§
tapkabellel (toltével) lehet megvaldsitani.

A szamitogépek alkatrészeire, jellemzGire és hasznalatara vonatkozd
informdacidk a kovetkez6 fejezetekben bdévebben is bemutatasra

kerilnek.

A LECKEBEN SZEREPLO FOGALMAK ATISMETLESE:

Képernyd, gombok, tavirdnyitd, vezetékek, csatlakozo,
bongészés, GSM, SMS, érintGképerny6, felbontds,
operacios rendszer, csUsztatott érintés, akkumulator,
tapkabel (t6ltd), laptop.

N—

® TV-nézéskor az optimdlis
képernyd-szem tdvolsdg a
képernyé dtlojanak majd-
nem dupldja (a minimdlis
megengedett tdvolsdg az
dtlé + az dtlo fele); egy olyan
TV-képernyén, amelynek 100
cm az dtléja, nem ajdnlatos
1 m 50 cm-nél kisebb tdvol-
sdgrol nézni képeket;

® Az okostelefon és a tablet
képernydjét ovni kell az erds
napsltitéstoél;

® Minden digitdlis eszkézt
ovni kell a folyadékoktol,
ltédésektdl és az erés mdg-
nesektél;

® Lehetdleg ne haszndljuk a
telefont, ha téltére van kap-
csolva.




*ég GYAKORLATI
TEVEKENYSEG

Figyeljetek meg egy
okostelefont és egy tabletet,
melyek azonos operacios
rendszerrel mUkodnek
(Android, Windows, iOS).

irjatok le, mi koz6s benniik:
bekapcsolas, alkalmazas
inditasa, kikapcsolds esetén.

Onérbékelesi besab g

0 Az alabbiak kozil mely eszkozok teszik lehetévé a mobiltelefon
halézaton torténd kommunikaciot? Jelold meg az 6sszes helyes vdlaszt!
a. mobiltelefon;

b. okos TV

c. tablet;

d. szamitogép.

eJeléld meg a kovetkez6 kérdésre adhaté helyes valasznak megfelel§
bet(t: Az aldbbi eszkdzok kozil melyik kezelhet6 tavirdanyitoval?

a. mobiltelefon;

b. okos TV;

c. tablet;

d. szamitogép

e Az alabbi eszkozok kozal melyik rendelkezik Ujratoltheté
akkumulatorral, lehetévé téve az eszkdoz m(ikodését anélkil, hogy
allanddan a villanyhaldzatra lenne kapcsolva?

a. mobiltelefon;

b. okos TV;

c. tablet;

d. asztali szamitogép.

0 A kovetkezd cselekvések kozil jelold meg csak azokat, amelyek
szlkségesek egy mobiltelefon feltoltéséhez és ird ezeket

helyes sorrendbe:

a. a toltére kapcsolt telefon kijelz6jén figyeljik a ,,tolt6dés” szintjét;
b. a t6lt6 csatlakozojat a villamos haldzathoz kapcsoljuk;

c. elinditjuk a telefont;

d. a tolt6 kisebbik csatlakozdjat a telefonhoz kapcsoljuk, vagy a telefont
a toltGallvanyra illesztjik;

e. kikapcsoljuk a telefont;

f. a telefont a fali dramcsatlakozdba illesztjlik.
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A SZAMITOGEP
SZERKEZETE

Digit-lca és Digit-Elek robotok mesélnek neked a szamitogép
szerkezetérdl.

A szamitégép (Computer) informacidok atvételére, taroldsara,
feldolgozdsara és tovabbitdsara alkalmas Osszetett szerkezet. Ezeket a a
feladatokat a szamitégépet alkoté elektronikus alkatrészek végzik el, )

amiknek a m(ikodését programozdk altal megirt programok irdnyitjak.
Az informaciok atvétele azt jelenti, hogy bejuttatjuk Gket a 1001100100

szamitogépbe. Azokat az informacidkat, amelyek nincsenek még benne
a szamitégépben, tarolhatjuk egy masik adathordozdn, papirra lehetnek
nyomtatva, lemezre lehetnek irva vagy egyszer(ien a felhasznald

tudhatja 6ket. Ahhoz, hogy fel lehessen dolgozni, be kell jussanak a
szamitégép memdridjaba. Atvételkor az informéacidkat egy specilis,
digitalis formdban kdédoljak. Példaul, egy papirrdl atvett kép esetén
(szkenneléskor) a képet 0 és 1 jelek sorozataval kodoljak.

Informaciok taroldsa azt jelenti, hogy ezeket rovidebb vagy hosszabb

ideig a szamitégépben tartjuk. A feldolgozas ideje alatt — a fogadastdl a
feldolgozasig, két feldolgozas kozott, feldolgozastdl a tovabbitasig — az

informacidkat a szamitégép memdariaja tarolja. 111001100100

Informaciok feldolgozasa azt jelenti, hogy Uj informacidkat hozunk 11001
létre vagy mddositjuk a meglévé informacidkat, hogy azok megfeleljenek
a kovetelményeknek. Példaul, egy rajz létrehozasa, bizonyos szavak
kicserélése egy szovegben, egy fekete-fehér rajz kiszinezése.

Informaciok tovabbitasa azt jelenti, hogy elkildjiik Gket egy masik
szamitogépre, atvisszik egy kiilsé adathordozdra, kinyomtatjuk papirra,
rairjuk egy lemezre vagy megjelenitjik a képernyén, hogy a felhasznald
megismerhesse 6ket.
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A szdmitdgép drammal
mlikédik. Szigoruan tilos a
szadmitdgéphez és az azt alkoto
késziilékek belsé szerkezetéhez
nydlni!

A belsé6 elemek szerelése és
meggérintése csak szakemberek
szdmadra, specidlis késziilékekkel
és véddbeszkozokkel megen-
gedett!

Memoriak I

N—

Megkllonboztetjik a szamitdgép fizikai komponenseit (hardware)
és logikai komponensét (software) a szamitdégép m(ikodését iranyitod
programok dsszességét.

A {6 fizikai komponensek a szerepiiknek megfelel6en:

e Kozponti feldolgozé egység (kdzponti processzor);

e Memboria egység;

e Adatatviteli eszk6zok (periféridk).

A processzor szamitasokat végez és utasitasokat kild a tobbi
komponensnek. A kdzponti processzor aszamitégép belsejében rogzi-
tett kisméret(i alkatrész (mikroprocesszor), kulcsfontossagu szerepe van
az adatok feldolgozdsaban. Egy vagy tobb magot tartalmazhat, amelyek
egyidében tobb mdiveletet végeznek azért, hogy a feldolgozas minél
gyorsabb legyen. A ,,Dual Core” mikroprocesszorok két magot, a ,Quad
Core” négy magot tartalmaznak stb.

A mikroprocesszor frekvencidja (mUiveleti ,,sebessége”), valamint a
magok szdma a szamitdgép teljesitményét befolydsold fontos tényezék.

A memoria adatok (informaciok) tarolasara alkalmas. Alkotéelemei:
a bels6 memaria (ROM és RAM), amely a szamitdégép mikddése idején
tarolja az adatokat, illetve a kozponti lemez, amelyet szintén hasznalunk
aszamitégép miikodése sordn, de itt taroljuk az adatokat akkor is, amikor
a gép nincs a villamos haldézathoz csatlakoztatva. A kézponti lemez neve
merevlemez, mivel a processzorral és a bels6 memoariaval egyitt a gép
belsejében régzitve van.

A memdria f6 jellemz8i, melyek a szamitégép teljesitményét is
befolydsoljak: a kapacitas (mennyi bajt informacid tarolhatd egyidében)
és az atviteli sebesség (milyen gyorsan irhatd egy nagy méret(
informacid).

Atvitelt szolgdlé komponensek — az ember és a szamitogép kdzotti
kommunikaciot megvaldsitd, informaciok atvételére és tovabbitdsara
alkalmas eszk6zok — a perifériak. A szamitégép képi informacidkat
jelenit meg a képerny6 segitségével, hangot a hangfalak segitségével.
Informacidk papiron is tovabbithaték nyomtatott formaban a nyomtatd
segitségével.

e Mi az utasitasainkat billenty(izet, egér vagy touchpad segitségével
kozoljik a szamitogéppel. Bizonyos vizualis informacidk kdédolhatok és a
memoridba juttathatok webkamera segitségével vagy papirrél szkenner
segitségével. A hang informdcidk is, kddolhatok és memaridba juttathatok
mikrofon segitségével.



Léteznek kett6s szerepl eszkdzok is: a multifunkciés nyomtatd
(egyszerre nyomtatd és szkenner), a mikrofonos fejhallgaté (amelyeknek
hangfala és mikrofonja is van), az érint6képernyd (amelynek képernyd
és egér szerepe is van), az optikai eszkéz (CD illetve DVD iré-olvasé
vagy Blue Ray meghajtd). Mds eszkdzokkel valé kommunikaciét a
haldzati kartya, modem, wifi adapter, USB csatlakozé vagy mas eszkdzok
biztositjak.

A processzor és a bels6 memdria egy alaplapnak (motherboard)
nevezett lapra van raszerelve, amelyhez csatlakozék segitésével mas
komponensek is csatolhatdk. Az alaplap, a merevlemez (HDD vagy SSD),
valamint mas komponensek (tapegység, videokartya, halézati kartya stb.) egy
géphaznak nevezett ,dobozban” vannak. A géphdaz a belsé elemekkel
egyutt alkotja a szamitdgépes egységet.

A periférias eszkozok kabelekkel vagy radidhulldmokkal (wifi)
csatlakoznak a szamitégéphez. A hordozhatdé szamitégépeknek a f6
periférids eszkozei a géphdzba vannak épitve (billenty(izet és touchpad),
vagy kozvetlenll hozzacsatolva (képerny6). Néhany periféria be van
illesztve a laptop géphdzaba (web kamera, hangszérék, mikrofon).

Egy PC szamitogép helyes hasznalata a kovetkezdket feltételezi:

® a szamitégép elinditdsa (Power gomb);

e varakozas, amig a szamitdgép elindul (inicializalas);

e utasitdsok tovabbitdsa a billenty(izet és az egér hasznélataval.

A szamitégép hasznalata kdzben javasolt, hogy a felhasznalé egy
széken (ljon, el6tte a megfelel6 periférids eszkozok (képernyd, egér
és billentylizet), megfelel6 magassagban és tavolsagra legyenek. A
tekintet merGlegesen (egyenes vonalban) érje a képernydt. Ha tul
kozel van a képernyd, karosithatja a szemet, a gorbe vagy kitekeredett
tartas sulyosan karosithatja a gerincoszlopot. A szamitogép el6tt toltott
hosszu id6, kitekeredett, elnydjtott, kényelmetlen tartdsban tébbek kozt
izomfajdalmat, hizédasokat és kdnnyezést okozhat.

A hordozhaté szamitdgép egyszer(sitett szerkezete , kényelmesebb”
hasznalatot tesz lehetévé (6lbe véve, fotelben, elnyulva egy heverén,
vagy mas testhelyzetben hasznalhatd), ezek egyike sem javasolt. Mint
a telefonok vagy tablagépek esetén is, a szamitogépet tavol kell tartani
er6s magnesektdl, alkatrészeit (a szamitogépes egységet és a periférias
egységeket) védeni kell vizt6l, portdl és szélsGséges hEGmérséklettdl.

A gombokat, billentyliket biztonsagosan Ilehet hasznalni, a
csatlakozdkat viszont figyelmesen kell dsszeilleszteni a dugaszt helyes
pozicidban tartva. A géphaz belsejébe nyulni szigoruan tilos, mivel
aramutést és sérulést okozhat.

Szdmitogép belsé I

N—

TUDTAD...?

® Az elektronikus szamitégép
Gsei: egy fogaskerekes
szamoldgép (aritmométer), egy
szOv6gép és egy kartyalyukasztod
gép?




TUDTAD...?

e Az els6 elektronikus
szamitégép neve Harvard
Mark |, ENIAC és EDVAC.
A Mark | akkora volt mint
egy két emeletes éplilet, az
ENIAC sulya 27 tonna, hossza
26 m, magassaga 2,6 m.

e Az els6, billenty(zet,
egér és képerny6 nélkli
elektronikus szamitogépet
1975-ben épitették, a neve
Altair 8800. A Bill Gates és
Paul Allen altal irt Alistair
Basic futott rajta.

@ @ hardware, processzor, ROM memoria (Read Only Memory),
3 ,w"'-'v\ ¥ RAM memodria (Random Access Memories), HDD (Hard Disk
H‘. Drive), SSD (Solid State Drive), alaplap (motherboard), géphaz
‘ (case), képerny6 (monitor, display), hangfalak (speakers),

nyomtatd (printer), szkenner, webkamera (webcam), bil-
lentylizet (keyboard), fejhallgaté mikrofonnal (headphones),vezeték nélkuli

kapcsolat (wireless), USB (universal serial bus), modem.

| 1/ ISMETELJUK AT A LECKE FOGALMAIT:

Oncllendred beszh

A. Vélaszd ki a listabdl a megfelel6 megnevezést! Rajzold be a
flizetedbe az egyik kivdlasztott alkatrészt!

QA kovetkezs alkatrészek koziil melyik van az alaplapra rogzitve? Valassz
harmat a kovetkez6k kozil: processzor, nyomtatd, RAM memoaria, ROM
memoaria, webkamera.

9 A kovetkez6 komponensek kozil melyik ,visz be” informacidkat a
szamitogépbe? Valassz négyet a kdvetkez6k koziil: webkamera, nyomtato,
billentylzet, egér, hangfalak, szkenner.

9 A kovetkez6 komponensek kozlil melyik ,,hoz ki” informacidkat a
szamitdgépbdl? Valassz harmat a kovetkez6k koziil: webkamera, nyomtato,
egér, hangfalak, szkenner.

B. A bal oldali oszlop mindegyik a)
fogalmahoz tarsits egyet a képek kozil. ird
a flizetedbe minden fogalom szama mellé a

megfeleld kép betdjét! (Példaul 1—c). b)
1) alaplap (motherboard)
c)

2) RAM memoria (Random Access Memories)

3) mikroprocesszor

4) géphaz (case)

5) képernyé (display)
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PERIFERIAS
ESZKOZOK
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Monitor (display) egy televiziéhoz hasonlité eszkdz, aza szerepe, hogy
a szamitégép informaciodit képek és szovegek segitségével megjelenitse.

Mint minden televizio, ez is egy képerny6bdl, egy aljzatbdl (talp,
vagy a falra szerelést biztositd szerkezet), belsé villamos darammal mikods
aramkorokbdl, villamos halézathoz, a szamitdgéphez esetleg mas
eszkozokhoz vald csatlakozast biztosité kabelekbdl és aljzatokbol,
iranyitd és beallité gombokbal all. Tartozhat hozza taviranyité. Gyakran
tartalmaz hangfalakat is.

A laptop monitora egyben a géphdz fedele is, amely csuklépantokkal
csatlakozik a laptop géphdzdhoz. Ez a fedél a képernyé mellett
hangfalakat, mikrofont és webkamerat is tartalmaz, altaldban nincsenek
sajat gombjai és csatlakozé aljzatai.

A tablagépekhez hasonléan, a modernebb szamitdégépek érinté
képernyével vannak felszerelve, ezeknek kett6s szerepik van:
informaciomegjelenités és érintéssel iranyitas.

Egy monitor (display) legfontosabb jellemzéi a kbvetkezdk:

® A képerny6 atmérdje (mérete);

e A képfelbontas (élesség): azt mondjuk, hogy a képfelbontas annal
jobb (magasabb), minél tisztabb a kép;

e valaszsebesség (mennyit kell varni a kép megjelenéséig);

e energiafogyasztas (példaulaLED technoldgiaalacsonyabbfogyasztast
biztosit, mint az LCD technoldgia) ;

e kiegészité funkcidok (mas eszkozokhoz vald csatlakoztathatdsag,
audio funkcio, televizié funkcio stb.).

A Dbillentylizet (keyboard) egy zongora vagy szintetizdtor bil-
lentyliihez hasonlit, de tobb sorba vannak elhelyezve a billenty(k.
LehetGvé teszi, hogy a felhasznald utasitasokat és informacidkat kozoljon
a szamitogéppel.

A billentylizet gombokat (billentylket) és néhany (LED) kijelz6t
tartalmaz. Néha a billenty(lizethez kurzormozgaté golyd (trackball) vagy
felllet (touchpad) is tartozik.

Monitor és
laptop képernyé
S~—

Nagy odafigyeléssel hasznald
a periférids eszk6zoket: ezek is
villamos arammal miikédnek
(vagy a szamitogépbdl vagy
akkumuldtorokbdl). Szigoruan
tilos az eszk6z6k szétszerelése,
még akkor is, ha javitdsra
szorulnak. Minden beavatkozdst
bizzunk a szakemberre, aki
megfelel6 eszk6z6kkel és
véddfelszereléssel  rendel-
kezik.




A

Billentytik I

N )

V)' —

=== EemEmmm— € o @ o

Ergonomikus billentyiizet I

N——

HHHHANHEAEE0
@ CLELIGE G
oanonooan

ooooDanooREn
ME oooOoeE D
Ll LB

Oktatéjaték:
Jlastatura”
E—
76
Seie
s
Lo zeloteieioie e
\_ J

Szerepének megfelel6en a billenty( lehet:

e alfanumerikus (bet(k, szdmjegyek, sz6koz, jelek és szimbdlumok);

e funkcio (F1, F2, ..., F12);

e kurzormozgaté (-, 1T, &, -, PageUp, PageDown, Home és End);

e modosito (Caps Lock, Scroll Lock, Num Lock);

e specialis aktiv: & (Backspace), Enter, Esc (escape), Tab, Print
Screen, Pause, Delete, Insert;

e specialis passziv (amelyeknek csak mas billenty(ikkel egylitt lenyomva
van hatdasuk): Shift, Ctrl és Alt.

Egy billentyli masodlagos szerepe (a gomb felsé részére irva) ugy teljesil,
ha a gombot a Shift billentylivel egyltt nyomjuk le. Példaul ,!” karaktert
ugy irunk, hogy egyszerre lenyomjuk a Shift és az ,1” billentylket. A
gombok egyidejli lelitése bonyolult lehet, ezért javasolt, hogy tartsuk
lenyomva a passziv gombot (Shift) és egy masik ujjunkkal nyomjuk meg
az aktiv gombot (1).

A Dbetlbillentylk els6dleges szerepe altaldban a kisbetl és
masodlagos szerepe a megfelel6 nagybetd. Ha atvaltunk a ,nagybet(is”
irasra (lettjik a Caps Lock gombot), akkor a billenty( elsédleges szerepe
a nagybetl, masodlagos szerepe a kisbetl lesz. Visszatérni a kisbetl(s
modra a Caps Lock uj leitésével lehet. Ugyanez a szerepvaltds elérhet6
a numerikus gombok (a billenty(izet jobb oldalan) esetén is a Num Lock
letGtésével. Az izemmaoddok aktudlis allapotat a billentylizet jobb fels6
sarkan levé kijelz6k mutatjak.

Egy billenty(izet legfontosabb jellemz6i:

e a szamitégéppel valo kapcsolat tipusa (vezetékes vagy vezeték
nélkdli - wireless);

e a gombok sorrendje (QWERTY, romdan, magyar stb.);

e ergondmia (a billentylizet alakja, a gombok elhelyezkedése a
minél kényelmesebb hasznalat érdekében);

e kiegészitd billentylik létezése (multimédia, web, programozhaté
gombok stb.);

e mas tulajdonsagok (hajlékony, atlatszo, vilagitd gombos billenty(izet,
stb.).

FL | F2 |F3 Fa

F5 F6 | F7 F8

Billentytizet (keyboard) I

—



Készits az alfanumerikus billentylknek megfelel6 méretaranyos
rajzot és ezen ,gyakorolva” ird le:

e a,Ce te legeni ...” (M. Eminescu) vers els6 szakaszat.

® Ezt a mUiveletsort (és az eredményt): 117 - (31 + 25) * (144-53):63 =;

e Ezt a karaktersort (idézGjelekkel) ,, 125- 0,4%-a > 45 0,12%-a

Az egér egy tenyér méretli eszkdz, amely sima fellleten (lehetGség
szerint egy specialis lapon — mouspad) mozgatva kdbelen vagy vezeték
nélkuli kapcsolattal kozvetiti a helyzetét a szamitégépnek. A fels6 részén
két gomb (jobb és bal, esetleg egy kisebb kozépss) és egy forgd alkatrész
van, az also részén egy optikai berendezés, amely kozvetiti a helyzetét
és az elmozdulas iranyat. Az optikai lencsék pirosas fénye jelzi, hogy az
egér csatolva van és lizemképes (lehet hasznalni). A képernyén megjelend
kurzor (%) jelzi, hogy az egér csatlakozva van és utasitdsokat tud kozoIni
a szamitogéppel.

Miiveletek, amelyeket a felhasznalé el tud végezni az egér segit-
ségével ahhoz, hogy k6z6Ini tudja szandékat a szamitdgéppel:

® Az egér tetsz6leges iranyba valé mozgatasa, anélkil, hogy
felemelné a mousepad-rél;

e klikk, egy egérgomb leltése;

e dupla klikk (két gyors egymds utdni klikk);

e vonszolds (drag) az egér mozgatdsa az egyik gomb lenyomasaval
egyidGben.

Inditsd el a szamitogépet és vard meg, hogy megjelenjen a kurzor a
képernyén. Mozgasd az egeret kdrbe, balrél jobbra majd jobbrdl balra.

Az egér legfontosabb jellemzéi:

e aszamitogéppelvalé kommunikacidtipusa(vezetékesvagyvezeték
nélkdli — wireless);

e a mozgasérzékeld tipusa (golyds, optikai LED vagy lézer);

e érzékenység (mennyire pontos a mozgatds szamitdgép felé vald
kozvetitése);

e kiegészit6 funkcié-gombok megléte.

Gyakorold a jobb és bal oldali gombokkal vald klikkelést a Mineswe-
eper jatékban! Mindkét esetben figyeld meg ,mit ért a szdmitégép”!
Gyakorold a vonszolas miveletét egy rajzolo alkalmazasban!

A nyomtato (printer) egy automatikus irégép, képes a szamitdgépben
megjelend informaciok nyomtatasara (szovegek, abrak, képek).

A nyomtatdé egy doboz, amely gombokkal és kijelz6vel vagy az
okostelefon képerny6jéhez hasonlitdé érint6képernyds iranyitd panellel,
papiradagold talcakkal, a kinyomtatott lapok tartdszerkezetével stb. van
felszerelve.
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® Az els8, a maihoz hasonlitd
szamitogépet (képernyével,
egérrel billenty(izettel)
1976-1977-ben hoztak létre,
a neve Apple volt. Steve Jobs
és Steve Wozniak épitették.

Oktatéjaték:
,Aduna bile
colorate”

Nyomtato
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Nyomtatds kézben ne nyulj
a nyomtatdhoz, ne tegyél be
tdrgyakat a papiradagoloba,
semmiképpen ne nyisd ki a
nyomtato dobozdt!

Ha a nyomtatds ledll, mert
elfogyott a papir, tegyél papirt
az adagoldba és inditsd djra a
nyomtatdt a megfelel6 gomb
vagy érzékeld segitségével.

Beolvasds kézben ne nyulj a
szkennerhez és semmiképp
ne emeld fel a szkenner
fedelét! Miutdn befejezédétt
egy lap beolvasdsa,
felemelheted a fedelet, hogy
kivedd a beolvasott lapot és
betedd az ujat.

Normal esetben a nyomtatdsi parancsot a szamitégépnek adjuk
ki és ez utasitja a nyomtatdt, hogy mit nyomtasson. Egy ilyen parancs
hatdsara a nyomtaté ,behlz” egy lapot az adagold talcatél, rdnyomtat,
majd ,kiadja”, elhelyezi a nyomtatott lapok rekeszébe.

A szkenner (lapolvasé) egy olyan eszkdz, amely daltaldban papirrdl,
szOveget és képet képes atvenni és a szamitogép altal értelmezhetd
digitalis informaciova alakitva tovabbitani. A szkennernek 3ltalaban van
egy iranyité gombokkal elldtott doboza, egy atlatszo (lveg) felllete és
egy fedele. A beolvasast iranyitd utasitdsokat a gombok segitségével,
de még inkdbb a szamitégépen keresztil lehet kiadni. A beolvasas el6tt
elhelyezziik az Uveglapra lefele forditva az informacidkat tartalmazd
lapot, lehajtjuk a szkenner fedelét. A beolvasast indité utasitds hatasara
az Uveg mogotti fényérzékel6k elmozdulnak, pontokként, sorrél-sorra
yletapogatjak” a lapon lev6é informaciokat. Az adatolvasas mddja
megegyezik a masolégépek (xerox tipusu gépek) Gzemmddjaval. A
digitalis fényképezégép és a webkamera segitségével is lehet képeket
digitalizalni, ezek azonban egészen mas technoldgiat hasznalnak.

A korszer( irodai késziilékek neve multifunkciondlis készilék
(képesek nyomtatni és lapolvasni is). Lehetnek fénymasold, fax, telefon,
stb. funkcidi is.

Egy multifunkcionalis eszkoz legfontosabb tulajdonsagai:

e A papir maximalis mérete (szokvanyos — A4 vag nagy — A3);

e A felbontas (a kinyomtatott vagy beolvasott pontok finomsaga);

e A nyomtatas és a beolvasas sebessége;

e A nyomtatas tipusa (tintasugaras — InkJet — vagy lézeres);

e A szamitogéppel vagy mas eszkézokkel valé kommunikacio
tipusa (kabeles, infravoros, haldzati, stb.);

e A miikodés automatizalhatésaga (tobbszoros papiradagolé télca,
a beolvasandod lapok automatikus bevétele, stb.);

e A szolgaltatasok bonyolultsaga (a lap mindkét oldaldra nyomtatas,
fax, xerox, stb.)

Az adattarolé eszkozok, amelyek egyféle adatatviteli eszkozok
feladatuk egy kils6 adattaroléra ,irni” a szdmitdgépben levé infor-
maciokat és ,,olvasni” a hattértaroldn levé adatokat, bejuttatva 6ket a
szamitégépbe. A kiilsé adathordozé hasznalatanak tobb elénye van:

e Az adatok megdrzése — biztonsagi okokbdl — a szamitdgéptdl
flggetlenil (backup);

e Adathordozds, ahol erre hadlézati- vagy Internetkapcsolat
segitségével nincs mdd;

e Elvesztett adatok visszaallitasa (restore);

e adatok hosszabb ideig tarto tarolasa.



A kiils6 lemez a szamitégép belsejébe szerelt magnesen vagy SSD

merevlemezhez hasonld, mozgathatd eszkéz, amely szlikség esetén egy
kabel segitségével a szamitdgéphez csatolhatd.

Kiilsé lemez I

y
Optikai egység I

—

Az optikai egység (optical storage device) egy gombbal irdnyithatd
lemezjatszé (platan), amelybe optikai lemez (CD —compact disk, DVD
— digital video disk vagy BD — Blu-Ray disk) helyezhetd. Az informacio
irdsa, olvasasa lézerfény segitségével torténik. A Blu-Ray eszkdzok kék
lézersugarat hasznalnak (innen a neviik is) amely tobb adat irdsat teszi
lehet6vé a specialis, nagy kapacitasu lemezre. A Blu-Ray meghajté képes
szokvanyos optikai lemez (CD sau DVD) olvasasara, de a szokvanyos
optikai meghajték nem tudjak a Blue-Ray lemezeket olvasni. Az optikai
egység altalaban be van épitve a szamitdgép géphazaba, de léteznek kiilsé
optikai meghajtok is, amelyeket kabel segitségével lehet a szamitdgéphez

Az adatok egy szamitégépen
beliil tébb példdanyban vald
tdroldsa nem szerencsés, csak

csatlakoztatni.

Flash memoria, stick (pen drive) egy csatlakozdval ellatott kisméret(i ha ugyanannak az adatnak
tok, belsejében egy memédria lappal (flash memory). Ugyanilyen kalénboz6 viltozatai (példdul
. s . , , kép, nagy_kép, retusdlt_kép).

technoldgian alapul a telefonokban, digitalis kamerakban, és mas > >
g P » dig ’ Kiilénben felvetédik a kérdés:
eszkdzokben is hasznalt memaoriakartya (SD) is. ,Ez ugyanaz az informdcié?”,
A legtdobb periférias eszkéz az univerzdlis kommunikaciés port »Melyik a legjobb?”, Melyik a

segitségével (USB—Universal Serial Bus) csatlakoztathatd a szamitégéphez legujabb?”.
De javasolt egy adat két

kiilbnb6z6  helyen  (kiilsé
Az adathordozék legfontosabb jellemzéi: merevlemezen, CD-n, mds

(kabellel, vagy kozvetlenil a csatlakozdjaval, mint a stick esetén).

e a technolégiaja (mdagneses, SSD, optikai, flash, stb.); kiils6 adathordozon) vald
tdroldsa. Igy elkeriilheted az
elvesztését (véletlen torlés,
virusfert6zés)

e a kapacitdsa (a rajta tarolhatd adatok mennyisége);
e a maximalis atviteli sebesség.

Az adathordozdk a kovetkezd szempontok szerint csoportosithatdak:

e dsszeférhetdség a kiilonbo6z6 tipusu adathordozdk kozott;

e felhaszndlds (az adathordozo rogzitett vagy konnyedén le és fel
szerelhet();

e adatatviteli sebesség.

@@ ISMETELJUK AT A LECKE FOGALMAIT:

Eszkdz, képernyd, billentylzet, gombok, egér, klikk,
0 ,V\b nyomtatd, szkenner, multifunkcionalis, lapolvaso,
.

lemez, lemez-meghajtd, memoria stick, USB.




TUDTAD, HOGY...?

® Az els6 sorozatgydrtasra
szant személyi szamitogépet
az IBM épitette 1981-ben.
A neve IBM PC 5150 volt és

mint a képen is lathatod, nem
volt nagyon mas, mint a mai
asztali szamitogépek.
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0 Allapitsd meg, hogy IGAZak, vagy HAMISak a kdvetkezd kijelentések, a
helyes valaszt ird a flizetedbe!

a. A képernyé és a billentylizet bemeneti periférids eszkozok.

b. Az atviteli sebesség az adattarolok technikai jellemzdje.

c. A Wireless (kiejtése,vajerlesz”) halézatok vagy eszkozok kozotti
kommunikaciés mad.

d. A felbontas a billenty(izet egy jellemzéje.

e Egészits ki a kovetkezs szoveget a zardjelbe tett szavakkal!

(USB, képernyd, billenty(zet, sebesség, nyomtato, kiilsé lemez, ergondmia):
Minden ................ adott felbontdssal és nyomtatdsi sebességgel

rendelkezik. A felbontds a .... jellemz6je. A merevlemez (HDD vagy

SSD) adatatviteli ...... nagyobb, mint ..... A legtobb periférias eszkoz ....

keresztil csatlakoztathatd a szamitégéphez.

e Nevezd meg a kdvetkezé képeken lathaté eszkozoket! ird a fiizetedbe
a megnevezését (magyarul vagy angolul) és két, harom jellemzgjét!
-

o Vizsgald meg a sajat billenty(izetedet!

a. Valassz olyan betd(t vagy jelet, amelyet a jobb kezedet hasznalva érsz
el kdnnyebben.

b.Valassz olyan betlit vagy jelet, amelyet a bal kezedet hasznalva érsz el
konnyebben.

c.Erintsd mega bet(ik gombjait. Mit veszel észre az F ésJ billentyikdn? Mit
gondolsz, mi a szerepiik az ezeken a gombokon levé kiemelkedéseknek?

e Olvass megbizhatd forrasbdl az Interneten! Nyisd meg a https://
descoperait.wordpress.comoldaltésolvassbelea, Des-copera domeniul
IT” cimU fejezetbe! Olvasd el azt a fejezetet, amely legérdekesebbnek
tlnik. Irj a fiizetedbe két Uj gondolatot innen és mondd el ezeket a tarsaidnak is!
Rajzold a flizetedbe a kivalasztott fejezet egy dbrajat!



A szamitogép hasznalata

INFORMACIOK
RENDSZEREZESE

Mi lenne, ha az Osszes iskoldban szerzett informacidnkat (leckék,
jegyzetek és feladatok) megtartanank lapokon, mint a mellékelt képen?
Koénnyen megtaldlnank egy bizonyos keresett informaciét tartalmazé
lapot?

Ha els6 lépésben kilon tessziik azokat a lapokat, amelyek torté-
nelemmel, matematikdval, foldrajzzal stb. kapcsolatosak?

Mi lenne, ha a torténelem mappdba kiilonb6z6 lapokra helyeznénk a
leckéket, jegyzeteket, feladatokat? Természetesen a tanar altal leadott, a
szabadsagharcrol sz6l6 informacidkat sokkal konnyebb lenne megtalalni.

Az adatok hosszu tavi megdrzése érdekében ezeket a szamitogép
lemezén vagy mads hattértaroldkon (kiils6é merevlemezen, USB-Flash-
taroldn, memaria kartyakon stb.) taroljuk.

Az egyszerliség kedvéért a fent emlitett, adattdroldsra alkalmas
eszkdzoket nevezzik adattaroloknak.

Az informacidk az adattaroldkra allomanyokban (fajlokban) irédnak.
Egy allomany egy papirlaphoz hasonlithaté. Amikor megnyitunk egy
allomanyt, az informdcié betoltédik a szdmitdgép belsé memdridjaba
(RAM) megtekintés, feldolgozds, nyomtatas stb. céljadbdl. Amikor bezarunk
egy allomanyt a feldolgozott informaciét ki kell irni az adattaroléra, mert a
belsé memoaridbdl torlédik.

Az informaciok ugyanabba az allomanyba lesznek irva, hacsak nem
szeretnénk megtartani a valtoztatas el6tti verziot is. Ebben az esetben
ugyanazt az allomanyt Uj allomanyként irjuk az adattaroldra.

Az adatok dllomanyba irdsanak miveletét, az allomany bezarasa el6tt
mentésnek nevezzik.

A szamitdgépen vagy kiilsé
adathordozon tdrolt adatok kén-
nyen elveszhetnek, ha nem
vagyunk elég figyelmesek.
Ajdnlatos, hogy a fontos in-
formdcidk biztonsdgos helyen
legyenek tdrolva.
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Minden allomanynak van neve és kiterjesztése. A kiterjesztés egy
karakter kombindcid és arra utal, hogy milyen tipusu adatot tartalmaz
az allomany. igy a PNG kiterjesztési allomanyok altaldban képeket, a
TXT kiterjesztés( allomanyok széveget tartalmaznak, az MP4 kiterjesztés
pedig vided allomdanyra utal.

Mivel egy nagy kapacitdsu adattarolén tobb millié allomany tarolhatd,
ezért ezek mappdkba vagy kényvtarakba csoportosithatok, akarcsak a
mappakba csoportositott lapok. Egy mappdnak van neve, és tartalmat
allomdanyok és mdas mappak alkotjak.

Példaul egy didk szamitégépén a POZE mappaban taldlhaté a TRANDAFIR.
JPG dllomany és a képeket tartalmazd CLS IV nevili mappa, amely régebbi
fényképeket tartalmaz és CLS V nevl mappa, amely Ujabb képeket tartalmaz.

A mappakban lévé mappak viszont mas mappakat is tartalmazhatnak.
Emlékezziink, hogy a matematikdban a mdveletek elvégzésének a sorrendjét
a kerek, szogletes és kapcsos zardjelek egymdsba dgyazdsa is meghatdrozza:
{43-[(12-4)x (15-8)-26]:5}x2 =

A POZE mappat egyfajta szogletes zardjelnek tekinthetjik, amely
tartalmazza a TRANDAFIR.JPG "kifejezést" és két kerek zardjelben lévé
kifejezést: CLS IV és CLS V. Ezek mas "kifejezéseket" is tartalmazhatnak.

A mappak egymasba agyazasa folytatddhat, mignem nagyon bonyolult
mappaszerkezetekhez juthatunk.

Képzeljik el a mama.txt dllomanyt, amely egy MAMA nevi{ mappaban
taldlhatd, mappa amely egy PARINTI mappdan belill van, amely viszont a
SCRISORI mappaban helyezkedik el. Ha el6ttiink van a SCRISORI mappa,
akkor innen "eljuthatunk" a mama.txt allomanyunkhoz: SCRISORI -
PARINTI - MAMA. Azt mondjuk, hogy a mappak sorozata képezi a mama.
txt allomany elérési Gtvonalat.

Az adatdllomanyokat létrehozhatja a felhasznalé (hamarosan ti is
létrehoztok egy Uj allomanyt, amely egy altalok készitett rajzot fog tar-
talmazni), atvehet6ek adathordozokrol, letélthetek helyi halézatrél vagy
az internetrél.

A hattértaroldkon taldlhaté allomanyok masolhatoak, athelyezhet6ek
vagy torélhetéek.

Vannak olyan allomanyok is, amelyek nem feldolgozandd adatokat,
tartalmaznak. Ezeket futtathaté dllomanyoknak (alkalmazasoknak) nevezziik.
igy a szamitdgépre telepitett sakkjaték (Chess) is egy ilyen alkalmazas.

Ezen kivil |éteznek olyan alkalmazasok, amelyek rajzoldsra, hangfajlok
lejatszasdra, pdf vagy egyéb kiterjesztés(i allomanyok megtekintésére
alkalmasak.



A futtathato allomanyokat a rendszer kiilon tarolja, hogy nehogy
véletlenil toroljék 6ket. Egy nagyobb alkalmazdas sok apré allomdanybdl épiil
fel. Egyetlen ilyen dllomany torlése is az alkalmazast m(ikodésképtelenné
teheti.

Az olyan dallomanyokat, amelyek mas allomanyokat és mappakat
tartalmaznak csomagolva és tomoritve, Ugy, hogy ezek kisebb helyet
foglaljanak az adattarolon, tomoritett allomanyoknak nevezzik.

Mas allomanyok egy masik allomany vagy mappa elérési utvonalat
taroljak, hogy gyorsabban, kozvetlenil jussunk el hozza, ahelyett,
hogy mappardl mappara "lépkedjink". Ezeket az allomanyokat
parancsikonoknak (shortcut) nevezziik. J6 tudni, hogy egy parancsikon
torlése nem vonja maga utan az allomany vagy mappa torlését amelyhez
kapcsolddik.

Az dllomany méretét a bele irt informaciéo mennyisége adja meg.

A méret bajtokban (bytes) van kifejezve. Egy mappa mérete a
kdzvetleniil az adott mappaban és ennek almappdiban talalhaté mappak
és allomanyok méretének 0sszege.

A méret egy szam, amely 2 hatvanydnak a tobbszordse.

Miért? Példaul egy iskoldban 863 doboz tejet kell taroljunk ladakban.
Egy ldddban 20 doboz tej fér el. Tehat 44 |adara van szikséglink. Annak
ellenére, hogy nekiink csak 863 doboz tejet kell taroljunk, 880 doboz
tejnek elegendd helyet foglalunk el az iskoldban a 44 ladaval.

Barmely allomany vagy mappa rendelkezik olyan tulajdonsagokkal,
mint példaul:

e mérete (bajtban kifejezve);

® az utolsé mddositas datuma;

e megtekintési jog (rejtett);

e modositasi és torlési jog (csak olvashatd) és egyebek.

Adattarolo (disk), dllomany (file), mappa vagy konyvtar
(folder), megnyitds, bezdras, mentés, létrehozas,
masolds, athelyezés, torlés, elérési ttvonal, alkalmazas,
tomoritett allomany (archive), parancsikon (shortcut).

Tomdritett allomdny I

N—

0,
"4

o

SCRISORI

Parancsikon I

a—

Puterile lui 2:
22=2x244
22-2x2x2=8
2 -2x2x2x2=16etc.

1kB=2"8
4kB=2'%8




/" SCRISORI Properties N\

General | Sharng Securty Previous Versiol

SCRISORI

Type: File folder
Location: C:h\Users\Codri\Documents
Size: 184 MB (193.726.341 bytes)
Size on disk: 184 MB (153.728 512 bytes)
Contains: 6 Files, 7 Folders
Created: Tmai 2017, 10:47.34 AM
Atrbutes:  [AHead-oriy

\ [ Hidden /

OTudva, hogy a SCRISORI mappa szerkezete szerepel a tankonyv 26-dik
oldaldn, magyarazd meg, hogy a mellékelt, tulajdonsagokat bemutatd
abran miért jelenik meg 7 mappa.

o Mekkora a SCRISORI mappa mérete? Miért jelenik meg két érték a
tulajdonsag ablakban bajtban kifejezve?

9 Sorold fel a SCRISORI mappa tulajdonsagait.

0 A SCRISORI mappdban lévé két fajlnak ugyanaz a neve, de a
kiterjesztése kulonb6z6: mama.txt és mama.jpg. Milyen tipusu
informacidkat tartalmaznak az dllomanyok?

9 Két allomany vagy mappa neve lehet azonos, ha kilonb6z8
mappakban talalhatéak. Indokold meg, hogy ez el6nybs-e vagy
ajanlatosabb, hogy az adattaroldn lévé Gsszes fajlnak és mappanak
kiilob6z6 neve legyen.

@ A kényvtarban 3 részleg tallhato: LITERATURA, STIINTA és REVISTE
Minden részlegnek tobb polca van:

e LITERATURA: ROMANA, STRAINA;

e STIINTA: FIZICA, INFORMATICA, TEHNICA, DIVERSE;

e REVISTE: BROSURI, REVISTE, ZIARE.

Minden polcnak két része van: SCOALA és DIVERSE

ird le, hogy taldlod meg az 5. osztalyos informatika tankdnyvet.

0 Parositd helyesen a kovetkezd tablazatban szereplé képeket az
allomanytipussal vagy mappaval, amelyhez taldl. irj le minden betdt a
flizetedbe a hozza tartozé szammal egyitt. Példaul A-3.

C

1. parancsikon

2. szbveges
allomany

4. jaték
alkalmazas

6. képfeldolgozd
alkalmazas

3. tOmoritett
allomany

5. mappa
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© Rajzold le a fiizetbe a SCRISORI mappa szerkezetét az alabbi rajzon [ 4 1. SCRISORI N

bemutatott minta alapjan a kovetkezéket figyelembe véve: 4 |, PARINTI
@ a LECTII mappa két mappat tartalmaz, a ROMANA és a MATEMATICA .. MAMA
(ezeket almappaknak nevezhetjik); |, TATA
e a POZE mappaban 1évé allomanyok (példdul TRANDAFIR.JPG) nem 4 |, PRIETENI
jelennek meg a rajzon |, ANA
, DOINA
DOCUMENTE k

\_ b MHAI m

LECTII

[ MATEMATICA ]

[ LECTURI ][ FRACTII ][ GEOMETRIE ]

0 Tekintsik a DOCUMENTE mappa szerkezetét, amelyet az el6z6

rajz abrazol. Tudjuk, hogy van egy colegul_meu.jpg nevl allomany a e ~

CLS V elnevezésl mappaban. Ennek a dllomanynak az elérési utvonala: PORTOFOLIUL lui MATEI

DOCUMENTE - POZE -> CLS V. Tudva, hogy a GEOMETRIE nevi

mappaban van egy cercul.jpg elnevezés(i dllomdany, irjatok le ti is ennek - | INFO

az dllomanynak az elérési Utvonalat. I. ALGORITMI
RAMIFICATI

@ Mire az 5. osztdly végére értek ti is sikeresen fogtok tudni dolgozni

mappakkal és allomdanyokkal, a lehetd legjobban rendszerezve ezeket. SIMPLI

A ... PORTFOLIOJA (példadul MATE PORTFOLIOJA) névre mentett Bl TiC

mappa tartalmazni fog két almappat, INFO és TIC néven. Néhdny t DESENE

altalatok létrehozott rajz a DESENE mappaba lesz mentve, az Internetrdl

letoltott képek pedig az INTERNET nevi( mappaba keriilnek. A SIMPLI INTERNET

és RAMIFICATI elnevezésl mappakba Scratchben elkészitett projektek \_ E
fognak kerlni.




Példak szamitogépeken levé
operacios rendszerekre:

e Windows

e MacOS

e Linux
Példak mobil operacios
rendszerekre:

e Android

¢ i0S

e Windows Phone

A szdmitdgépen végzett
munka tudatos és felel6sség-
teljes tevékenység! Fontos, hogy
gondosan dolgozzunk, megértve
a tetteink  kévetkezményeit,

hogy ne veszitsiink informdciot
vagy, hogy ne befolydsoljuk az
operdcios rendszer miikodését.

Belépés I

Restart

h

Felhaszndldi lehetdségek és I

kikapcsolds Windows 7 alatt

MUNKA A
SZAMITOGEPEN #

Az operacios rendszer olyan programcsomag, amely segitségével
hatékonyan haszndljuk a szamitégép er6forrasait, valamint biztositja az
ember és szamitégép kozotti kommunikdaciot.

A szamitégép inditasakor az operdcids rendszer betdlti az dllomanyait
(ugynevezett rendszerdllomanyokat) a RAM memodridba és igy azt
mondhatjuk, hogy az operacids rendszer a memdriaban marad, amig a
szamitogépet ki nem kapcsoljak. Egy operaciés rendszer nélkili szamitégép
alkatrészeim(ikodhetnek, LED-ek vilagithatnak, a ventilatorok péréghetnek,
de a szamitégépet nem lehet hasznalni, mint digitalis feldolgozé eszkoz.

Az operacios rendszer f6 funkcidi a kovetkezdk:

e felhasznaléi jogok adminisztracidja;

e alkalmazasok végrehajtasanak az ellendrzése;

e informacidkezelés;

e a felhasznalo és a szamitdgépes rendszer k6zotti kommunikacio
megkonnyitése.

Inditds és belépés

Minden modern operdcids rendszer tobb személy szamara ad jogot
az er6forrasok hasznalatara. Ezeket a személyeket felhasznaléknak (user)
hivjuk. Az operacids rendszernek tébb felhasznaldi fidkja van, altalaban
egy-egy fiok minden felhaszndlé szamara, amelyeket jelszé véd.

Bejelentkezés (Log In vagy Sign In)

A szamitogép bekapcsolasakor (Power On) a felhaszndlé var, hogy az
operacios rendszer elvégezze el6készits tevékenységét, majd kivalasztja a
fiokjat, és ha ez jelszéval védett, akkor beirja a fioknak megfelel§ jelszot.
Ha csak egy felhasznaldi fiék van és ennek a fidknak nincs jelszava, akkor
a szamitégép a fidk kivalasztasa és a jelszd beirdsa nélkil is hasznalhato.

Kijelentkezés (Log off sau Sign Out)

A munka befejeztével a felhaszndld kijelentkezik a fiokjabdl, hogy egy
masikat felhasznald is tudjon bejelentkezni. Valaszthatja a kijelentkezést
vagy donthet ugy, hogy teljesen kikapcsolja a szamitégépet (Shut Down),
ebben az esetben a kijelentkezési mivelet is automatikusan megtorténik.



Ha kés6bb dolgozni szeretne a felhaszndld, de addig is at szeretné
adni a hasznalati jogot masoknak, akkor a felhasznalé csere (Switch User)
lehet&séget valasztja, igy a fidkja aktiv marad, amig vissza nem tér és egy
Ujabb felhaszndld cserét nem alkalmaz.

Ha szlinetet szeretne tartani, ideiglenesen lezarhatja (Lock) a fiokjat,
hogy senki ne dolgozzon tavollétében az 6 fidkjaban.

A szamitégép-hasznalat hosszabb megszakitasai a kovetkezék:

e Kikapcsolas, az 0sszes adat torlésével a bels6 memoriabdl (Shut
Down);

e alvo lizemmodba helyezés (Sleep), amely az energiafogyasztas
csokkentése adatok torlése nélkil és az el6z6 allapotba valé gyors vis-
szaallitas lehet6ségét nyljtja

e hibernalt {izemmdd (Hibernate) alkalmazasa, amely az
energiafogyasztasszinteteljes csokkentését, azadatoklemezre mentésével
és az el6z6 allapotba vald lassu visszatérés lehetGségét biztositja (nagyon
hasznos lehet6ség kiilondsen a hordozhatd szamitégépek esetében).

Idénként, kiilondsen nagy alkalmazdsok telepitése utdn, sziikség van a
szamitégép ujrainditasara (Restart), amely magdba foglalja a szamitdgép
ledllitdsat és azonnali elinditdsat.

A mobileszkdzok operacios rendszerei altaldban nem rendelkeznek
tobb felhaszndlodi fidkkal, de a bekapcsoldsi, kikapcsoldsi és pihend
Uzemmad bekapcsoldsi lehetfséget itt is megtalaljuk.

A gyakori szamitogépes tevékenységek a kévetkezdk:
alkalmazasok és adatillomanyok keresése az adattarolékon;
adllomanyok és mappak rendszerezése;

képek és fényképek megtekintése;

audid vagy audid-vided allomanyok (filmek) lejatszasa;
rajzok és képek feldolgozasa (grafikus szerkesztd);
szovegfeldolgozas (szovegszerkesztd);

virusellendrzés;

navigalds az interneten;

az operacios rendszer funkcionalitasanak konfiguralasa;
szorakozas és egyebek.

Minden szamitogépes tevékenység feltételezi egy alkalmazas
hasznalatat.

A tevékenységek egy része olyan alkalmazasok segitségével torténik,
amelyeket az operacidés rendszer kinal fel (rendszeralkalmazdsok). Mas
Osszetett tevékenységekhez specidlis alkalmazdsok telepitésére van
szUkség. Ezeket ,felmdsoljdk” a szamitdogépre, vasarolt vagy letoltott
telepit6 CD-r6l vagy DVD-rél, ingyenesen vagy térités ellenében az
Internetrdl.

Change account settings h

LOCk E
Sign out

e Codrina

ﬁ Acrobat.com

VB Alarms & Clock

aSc Timetables

&

]
(=)=

ASRock Utility

\O__ J

Felhasznaloi bedllitasok I

y

Sleep
Hibernate
Shut down

Restart

I ] |
u ‘ J

Szamitogép kikapcsoldsi

lehetéségek Windows 10 alatt

Példak alkalmazasokra
Windows operacids
rendszerben:

e File Explorer;

e Photo Viewer;

e Media Player;

e Paint;

e WordPad;

e Windows Defender;
¢ Internet Explorer;

¢ Control Panel.

Olyan jatékok, mint a

Chess Titans, illetve Candy
Crash Saga ingyenesen
telepithet6ek az Internetrél.
Egy Osszetettebb jatékot,
mint a Sims, kotelez6en
meg kell vasarolni és
telepiteni ahhoz, hogy
lehessen jatszani.




b @
Best match

, Chess Titans
Desktop app

Photos

A Sakk jaték keresése I

N—

Interfész elemek:

e munkaasztal (desktop);
e ikonok (icon);

* menuk opcidkkal;
e ablakok
(parbeszédablakok,
applikacio ablakok);
® savok;

e gombok;

¢ szovegdobozok;

e legorduld listak;

e radiégombok; stb.

ﬁe Explorer Options %
General |View  Seach  listd derulanta
Open File Explorerto: |Quick access v
Browse folders Quick access
—=) @Openea B e
== (O Open each folder in its own window

butoane radio
Click items as follows
A O Single-click to open an item (point to select)
Underline icon titles consistent with my browser
Underine icon titles only when | point at them
(@® Double-click to open an item (single-click to select)
casete de bifare
Privacy
% [ Show recently used files in Quick access
[ Show frequently used folders in Quick access

Clear File Explorer history Clear

Restore Defauts
butoane ——

o o | )

Egy alkalmazas hasznalata a kovetkezdket feltételezi:

e az alkalmazas kivalasztasa (az alkalmazaslistabdl vagy az asztalrdl,
vagy a keresési listabdl);

e az alkalmazas elinditasa (duplan kattintva a névre vagy az ikonjara,
vagy kattintds utan az Enter billenty(l lenyomasaval);

e munka az alkalmazasban (az alkalmazdsnak lehet menije, allhat
tobb ablakbdl és sajatos lzemmadok jellemezhetik);

e az alkalmazas bezarasa (bezards a kilépés opcid kivalasztasaval a
menibdl vagy bezarva az ablakot, amelyben az alkalmazas fut).

A modern operdcids rendszerek egyik bravurja, hogy képesek tobb
alkalmazast futtatni egyszerre, és ezen felil lehet6vé teszik, hogy valtsunk
egyik alkalmazasbdl a masikba.

Mikozben egy alkalmazas fut (példaul egy nagy fajl masoldsa),
atvalthatunk egy jatékalkalmazasra, id6kozben elindithatunk egy audié
(zene) fajlok lejatszasara alkalmas applikaciot is.

Az operdcios rendszer interfésze

Az operacids rendszer egy interfészt biztosit a felhasznaldknak,
amely biztositja a kommunikaciot a szamitdgép és a felhaszndld kozott.
A modern operacids rendszerek interfésze olyan objektumok halmazabdl
all, amelyek megkonnyitik a kommunikaciot.

A szamitdgépes operdcids rendszerek esetében az alkalmazasok
a munkaasztalon talalhaté sajat ablakaikban futnak, és dltaldban az
alkalmazas felliletén megjelend gombok segitségével kezeljlik 6ket.

@Task Manager - O A

File Options View

Processes Performance App history Startup Users Details  Services

Alkalmazdsok ablakai I

" 18% 80% 1% ~
Name CPU Memory Disk
~
Apps (4)
> @ Google Chrome (32 bit) 0% 1044MB OMB/s é Windows Task Manager lilﬂ@
> [W] Microsoft Word (32 bit) ... 0%  563MB 0MB/s File Options View Windows Help
> i Task Manager 0% 126MB  OMB/s Applications | pracesses [ Services | Performance [ Networking [ users |
> 'm Windows Explorer 0% 483MB 0MB/s -
Task Status
Background processes (... [ Sticky Notes Running
[ 30 Builder 0% 02 Me 0MB/s ‘z TP-LINK Wireless Configuration Uitility Running
JUnﬁHed - Motepad Running
» [ Adobe Acrobat Update ... 0% 01MB 0MB/s
[ Application Frame Host 0% 06MB 0 MB/s
ﬂ Calculator 0% 04 M 0 MB/s
[ COM Surrogate 0% 21MB 0 MB/s
[ COM Surrogate 0% 0,6 MB 0MB/s
[ Device Association Fra... 0% 80MB 0MB/s
v
< n b4
w\w Fewer details End fask/
End Task ] I Switch To ] [ Mew Task...
ocesses: 48 CPU Usage: 0% Physical Memory: 22%




Az alkalmazasok kozotti valtas torténhet billentylikombinacidk
vagy a feladatkezel6 (task manager). segitségével.

Mobileszk6z6kon az alkalmazas ablaka a teljes képernyé feliiletet
elfoglalja, az alkalmazasok kozotti valtas egy gomb megnyomadsaval
torténik, amely elinditja a feladatkezel6t, ahol kivalaszthatjuk azt az
alkalmazdast, amelyhez vissza szeretnénk térni, vagy 0j alkalmazast
indithatunk.

A haszndlt alkalmazasok ikonjai a talcan helyezkednek el. Minden
"mikodé" alkalmazas masként van jelélve a talcan (MacOS-ben egy
ponttal, Windowsban aldhuzassal, egy nyillal Linuxban stb.).

Az operaciés rendszer legfontosabb informaciéi (datum, idg,
kapcsoldddsi lehet6ségek, hang, orszdg, akkumuldtor toltottségi
allapota, ha van és masok) egy specidlis teriileten lathaték, amelyet
rendszer talcanak (system tray) neveziink.

A munkafelilet kinézete testre szabhatd a hattér kivalasztasaval, az
ikonok megjelenitési modjanak és elrendezésének a kivalasztasaval stb.

Figyeljik meg egy szamitégép munkaasztalat, amelyen MacOS
operacids rendszer fut:

Alkalmazads ablakok
mobil eszk6z6kon

& Chrome

B vahoo mail

Atinge imaginea
unui expeditor

menii ikonok munkaasztal

gm - 0Ll ol lR )@ m A

Tdlca alkalmazdsokkal (az aktivak egy ponttal vannak jelélve)

Rendszer feliilet

d F o0 H el Ssdl Q=

Sereen Shat Mrwicnac=k
SRS ST

E B

Magairina CAR | downiosd pag Eyiem el dN

[ 8
otron. 350 png

Windowm 7

S

Vegyik észre a mappdkat szimbolizdlé ikonokat (kék mappdkat), a
test.db nevl adatallomdanyt, a Magazine.cab tomoritett dllomanyt és a
Windows XP parancsikonjat.

A MacOS I

munkafeliilete
N—




Az aktiv alkalmazasok: az informdcidkezelésre alkalmas alkalmazas
(Finder), az els6 balrdl; az internetbongészé alkalmazas (Safari), a
negyedik balrél; és a kommunikacids alkalmazas (Skype). Az Ubuntu
(Linux) operacids rendszert futtaté szamitdégép munkafeliilete nem sokban
kiilonbozik az el6z6t6l.

ikonok munkaasztal Rendszer teriilet

Az Ubuntu operdcios
rendszer munkafeliilete

——

LI L LEELLCE

Megfigyeld lap (Operacids rendszer) — minden tanuld esetében kitéltendé.

Kompetencia Szint Igen | Nem

Felismerni az interfész elemeket és az ide kapcsolddd
mdveleteket (ablak, gomb, kattintas, huzas vagy alacsony
koppintas, csusztatas stb.)

Az interfész elemeinek azonositdsa (elnevezése) alacsony
Allomanyok és mappak keresése alacsony
Az dllomanyok és mappak tulajdonsagainak azonositdsa ..

e . kozepes
(elérési utvonal, méret stb.)
Elemi mUveletek alkalmazasa (masolas, torlés stb.) alacsony
Miiveletek alkalmazasa dsszetett feladatok esetében kdzepes

A Windows 10 rendszer Az Bsszetett miveletek hatékonysagi szempontu
, Al ia magas
Start gombja értékelése

A Windows operaciés rendszerek esetében egy nagyon fontos
interfész elem a START gomb. A START gomb a tdlca bal oldalan talalhaté.

A START gomb egy meniit aktival, amely gyors hozzaférést biztosit
szamunkra az operaciés rendszer f6 funkciéihoz (kis gombok a bal
oldalon):

e belépés, kilépés, blokkolas vagy felhasznalé valtas;

e kikapcsolas, alvas, hibernalt allapot, uGjrainditas;

e alkalmazasok (Programs) inditasa;

e beallitasok (Settings);

e Allomanykezelés (File Explorer).

A menitél jobbra konfiguralhaté egy interfész, amely imitalja a
Windows Phone alapu mobileszk6zok szamara kifejlesztett operdcios
rendszert.




Nézzik meg, hogy néz ki a munkaasztal egy olyan szamitégépen,
amelyen Windows 10 operdciods rendszer fut.
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Rendszer eszk6z6k

A Windows operacids rendszerben az ablakoknak van néhany
kdzos elemiik, amelyeket megfigyelhetiink és megnevezhetiink angol és
magyar szaknyelven: cimsor (title bar), menisor (menu bar), eszkoztar
vagy meniszalag (tools bar vagy ribbon), allapotsor (status bar), keresd
szovegdoboz (search) stb.

Informaciok feldolgozdsa

Az operacids rendszer dltal biztositott eszkozok segitségével
informacidkat kereshetiink az adattaroldn (a szamitégép adattaroldjan
vagy mas adathordozdn), létrehozhatunk, masolhatunk, athelyezhetiink,
torolhetlink, atnevezhetlink vagy tulajdonsagokat tekinthetliink meg
allomanyokrél és mappakrol.

Vannak olyan alkalmazasok is, amelyeket telepiteni kell és hasonld
szerepkort [atnak el.

A szamitogép munkafeliilete,
amelyen Windows 10
operdcios rendszer fut.

Az ablakoknak van néhdny
kézos elemiik, amelyeket
megfigyelhetiink és
megnevezhetiink




AFile ExploreralkalmazasaWindows operacids rendszer egy tartozéka,
amely az allomanyok és mappak kezelésére szolgal. A Computer (My
Computer vagy This PC) alkalmazds rokon alkalmazdsa a File Explorer-nek
és mas miveletekre is alkalmas.

Az aldbbiablakban a File Explorer
alkalmazas fut megjelenitve

az informacidkat a Documents
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A miiveletek végrehajthatdok egy objektumon (allomanyon vagy
mappan), illetve tébb objektumon. Altaldban minden m(ivelet feltételezi
az objektum vagy objektumok kivalasztasat, majd a végrehajtandd
mivelet kivalasztasat. Egy objektum kijelolése (kivalasztasa) egy
kattintassal torténik. Tobb objektum kivalasztdsahoz t6bbszoros

TEVEKENYSEG

Gyakorold a tObbszoros

kijelolést (huzdssal — drag, Kiieldlést véeziink
 shift+Click, Ctrl+Click) ) gzunk.

A gyors navigaciés panel (az ablak bal oldalan) lehetévé teszi
o= \

szamunkra, hogy elérjik kiilonb6z6 ,helyekre”, ahol megtaldljuk az
alkalmazasokat és a gyakrabban hasznalt informacidkat.

Helyi menii, jobb egér I

me lenyomadsadval

Egy miivelet kivalasztasa elvégezhetd a helyi meniibél (jobb kattintas
a feltleten vagy a megfelel6 objektumon), az aktudlis ablak menijébdl
vagy a menuszalagbdl, az egér miveletek segitségével kombindlva a Shift
és Ctrl billenty(ikkel vagy specialis billentylkombinacidkkal.




Egy mappa vagy allomdany tartalma a Megnyitas (Open) mdlvelettel
tekinthet6 meg. Az adatallomanyok tipusa hatarozza meg, hogy milyen program
segitségével nyissuk meg 6ket: szovegek—szovegszerkesztével, képeket-képnézd
vagy képszerkesztd alkalmazassal, hangallomanyokat — hanglejatszéval stb. Ha
egy allomany tébb alkalmazas segitségével is megnyithato, akkor valaszthatjuk
a Megnyitas ezzel... (Open With ...) lehetGséget.

Informacidkat az dllomanyrdl vagy mappardl a Tulajdonsagok
(Properties) opcio kivalasztasaval tudhatunk meg.

Ha torolni szeretnénk egy mappat vagy allomdanyt, akkor a Torlés
(Delete) opcidt valasszuk. A torilt informdacidkat a Lomtdar alkalmazas
kezeli (Recycle Bin), ezért ha meggondoljuk magunkat a torléssel
kapcsolatosan és még nem telt el tulsagosan sok id6 a torlés id6pontjatodl,
visszaallithatjuk (Restore) a torolt mappat vagy allomanyt az eredeti
helyére az adattaroldn.

Atorlés az objektum kivalasztasaval és a Delete billenty( lenyomasaval
is elvégezhetd.

Mappa vagy allomany létrehozasa harom Iépésben torténik: az Uj
(New) opcid kivalasztdsa, majd a létrehozandd objektum tipusanak a
kivalasztasa (Mappa vagy egy bizonyos tipusu allomany) és a név beirasa
a billenty(izet segitségével.

Egy mappa vagy allomany nevének megvaltoztatasa az Atnevezés
(Rename) opcid kivalasztasaval torténik, majd begépeljik az Uj nevét.

Ha egy dllomany vagy mappa masolatat egy masik helyen is szeretnénk
tarolni, akkor a kovetkezé harom l|épést kell megtenni: kivalasztjuk a
megfelel6 mappat vagy allomanyt, kivalasztjuk a Masolas (Copy) opcidt,
majd "elmegyink" abba a mappdba, ahova szeretnénk tenni a mdsolatot
és kivalasztjuk a Beillesztés (Paste) opciot.

A File Explorer lehet6séget kindl egy allomany vagy mappa
athelyezésére is harom lépésben: kivalasztjuk a megfelel6 mappat vagy
allomanyt, amelyet Uj helyre szeretnénk tenni az adattaroldn, a Kivagas
(Cut)opcidtvalaszjuk, majd ,,elmegylink” oda, ahova at szeretnénk helyezni
a kivalasztott objektumot és a Beillesztés (Paste) opcidt valasztjuk.

@ ISMETELJUK A TANULT FOGALMAKAT:

Operaciosrendszer,inditds, bejelentkezés, kijelentkezés,
\b felhasznald csere, blokkolds, alvas, hibernalt
allapot, Gjrainditas, kikapcsolas, rendszeralkalmazasok,
telepitett alkalmazasok, munkafelllet, talca, ikon,
ablak.
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Prébald ki a leckében tan-
ult miveleteket a munkaasztal-
odon talalhaté mappaban levé
allomanyokon és mappakon.
Gyakorold a billentylikom-
binaciokat: Ctrl + C és Ctrl +V,
Ctrl + X és Ctrl + V. Gyakorold
a kivagas és masolds muve-
leteket az objektum egérrel
valé huzdsaval, lenyomva tart-
va a bal egérgombot, majd a
jobb egérgomb lenyomasaval.
Figyeld meg, mi torténik, ha
"hazas" kozben lenyomod a

Ctrl, Alt vagy Shift billenty(iket.
" gy y ")




TUDTAD, HOGY ...?

® A mappak és almappak
ugynevezett faszerkezetet
alkotnak? Az els6 mappat,
amely legfeliil van gyokérnek
nevezzuk.

FATAT)

Taldlsz egy DIVERSE nev(i mappat a munkaasztalon, amely a
kovetkez6 allomdanyokat tartalmazza: mama.txt, matei.bmp, tata.doc,
teme.rar és alpinista.jpg.

Hozzatok |étre az alabbi dbran lathaté mappaszerkezetet, amely
megfelel az alabbi kdvetelményeknek:

feladatsor o

a) A TEST1 mappa csak DATE és POZE mappakat tartalmazza.

b) A DATE mappa minden olyan allomanyt tartalmazni fog, amelyek
nem grafikus dllomdanyok és a VECHI nevl mappat.

c) A POZE mappa az 0sszes grafikus dllomdanyt tartalmazza.

d) A VECHI mappa az alpinist.jpg allomany masolatat tartalmazza, amely

at lesz nevezve a sajat nevedre.
e) A végén a DIVERSE mappa nem kell [étezzen.

feladatsor 9

-
— @D
ez

a) ATEST2 mappa tartalmazza a TOATE mappat és a matei.bmp allomany
masolatat, ami at lesz nevezve a sajat nevedre.

b) A TOATE mappa csak két mappat tartalmaz: DATE és POZE.

c) A POZE mappa az 0sszes grafikus dllomdanyt tartalmazza.

d) A DATA mappa minden olyan allomanyt tartalmazni fog, amelyek
nem grafikus allomanyok.

e) A végén a DIVERSE mappa nem kell |étezzen.




A halézat (network) olyan objektumok vagy személyek, amelyek
Ossze vannak kotve (amelyek kdzott van kapcsolat). Példaul a mindennapi
életben naponta hasznaljuk a vizhdlézatot (egymassal kommunikalo
csovek, amelyek lehetévé teszik a viz kozlekedését kilonbozs irdanyokba),
a teleplilés utcahaldzata, amelyben éllink és igy tovabb.

El tudunk képzelni gyerekeket, akik egy "hdaldézatot" tudnak
kialakitani, amelyen keresztll "dramlik" az informacié. A halézat a
szomszédos rajzon vonalakkal dbrazolt kommunikacios kapcsolatokat
jelol: Dan gyakran kommunikal Corinaval és Mariusszal, Corina — Dannal
és Ginaval, Gina pedig — Corinaval, Mariusszal és Dianaval. Miért fontos
tudni, hogy milyen hivatkozasok vannak a halézatban? Mert példaul ha
kozoljik Dannal azt az informaciot, hogy "Hétfén az (innepség préobaja
az iskola disztermében lesz", 6 kozli ezt a hirt Corinaval és Mariusszal, és
6k elmondjak ezt Ginanak, Gina pedig elmondja Diananak.

Roviddel az els6 szamitégépek megépitése utan, a tuddsok a
szamitégépek kozotti kommunikacié megvalésitasat tlzték ki célul.
Két szamitogép kozotti kommunikacié el6szor 1965-ben tortént meg
telefonvonalon keresztil, igy ez lett az els6 szdmitdgép haldzat. Azéta a
szamitogépes haldzatokok felgyorsult Gtemben fejlédtek.

A halézatok lehet6vé teszik a csatlakoztatott szamitdgépek
szamara, hogy informdcidkat tovabbitsanak egymasnak és megosztott
eréforrasokat hasznaljanak (példaul nyomtatét).

Marius

\ Gina

Diana

Nagyon jol megértve,
hogy mi az Internet és mit
ajanl nekiink, hatékonyabban
tudjuk haszndlni ezt a digitdlis
forrast.  Ugyanakkor meg
fogjuk tanulni, hogy hogyan
tudjuk elkertilni azokat a kdros
dolgokat, amelyek ennek utjdn
érhetnek el hozzdnk




Dan

Corina

Egy halézat elemei k6z6tt kommunikacios szabalyok hozhatdk létre.
Példaul: Dan naponta kétszer beszél telefonon Corinaval, Mariusszal pedig
hétf6t6l péntekig minden nap beszél iskoldaba menet. Az iskolabdl hazafelé
menet Marius Ginaval beszélget, Gina pedig Dianaval beszél telefonon,
délutan pedig a haztémbben Corinaval.

Azt mondjuk, hogy a hadlozatban |év6 szamitogépek kozotti
kommunikacio szabalyai protokollt alkotnak. Ma a leggyakrabban hasznalt
protokoll a TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

A szamitégépek és a hdlézati eszkozok kozotti kommunikdaciod
szabalyai sokkal szigorubbak (pontosak, akar a matematikai szabalyok) és
bonyolultabbak, mint a fent leirt szabalyok.

Raaddsul a haldzati kommunikacio altaldban nem torténik kdzvetlenil —
»egyik szamitdgép beszéla masikkal" —, hanem bizonyos specialis eszkdzokon
keresztll (modem, router, switch).

A halézaton lévé szamitogépek és digitalis eszkoz6k egymashoz
csatlakoztathatok kdbeleken (vezetékes haldzaton) vagy radiéhulldmokon,
infravoros hullamokon és egyebeken keresztiil (vezeték nélkili halézatok,
wireless).

Azok a szamitogépek és eszkdzok, amelyek nagyon kis helyen
vannak (példaul ugyanabban a lakasban), vezetékkel vagy vezeték nélkal
csatlakoztatva, személyes haldzatot alkotnak (PAN — Personal Area Network).

Azok a szamitogépek és digitdlis eszkdzok, amelyek nem nagy
tavolsdgra vannak egymashoz képest (példaul az iskoldban, vagy egy
cég iroddiban) helyi haldzatot alkotnak (LAN — Local Area Network). Itt a
szamitdégépek kommunikalnak egymadssal, mert specifikus informacidkat,
kozos alkalmazdsokat, stb. tartalmaznak. Ezeket “ellenérizhetjik” nagyon
nagy feldolgozasi teljesitményl szamitogépek segitségével, Ugynevezett
szerverekkel. Egy szervernek tobb nagy feldolgozasi sebességli processzora
van, nagyon nagy memdoriakapacitasuk és egyéb jellegzetességeik, amelyek
alapjan "nagy teljesitményl szamitogépnek" nevezziik 6ket.

Tobb elég kozeli LAN haldézat (altaldban ugyanabbdl a helységhbdl)
egymashoz csatlakoztathatd egy nagyobb hdldzatot alkotva, amelyet
nagyvarosi halézatnak neveziink (MAN — Metropolitan Area Network),
és ha tobb ilyen halézat kapcsolddik egymdshoz, akkor nagyon nagy
haldzatot kapunk olyan szamitégépekkel, amelyek kiilonb6z6 varosokban,
orszagokban vagy akar kontinenseken taldlhatok, egy nagy kiterjedésd
halozatot alkotva (WAN — Wide Area Network).

A hadldzati kapcsolatok kiterjesztése az egész foldkerekségre vezetett
az INTERNET nev( vildghalézathoz (az interconnected = dsszekapcsolt és
network = haldzat).

Egy kozonséges szamitdgép, mds néven Kkliens, csatlakozhat az
internethez, ha csatlakozik (kapcsolddik) a halézatban levé szerverhez,
amelyért csatlakozasi dijat kell fizetni, altaldban bérleti alapon. Azt a
céget, amely ilyen szervert miikodtet és internetes szolgdltatdsokat nyuijt,
internetszolgaltaténak nevezziik (ISP — Internet Service Provider).



Miért hasznos egy szamitdgépet az Internethez csatlakoztatni? Mert
akaregy nagy taroldkapacitasu szamitdgép eseténis, a szamunkra hasznos
informdcidok az idék folyamdan felgyllhetnek és nagyon kiilonb6z6ek
lehetnek, lehetnek nagyon régi vagy nagyon friss informacidk, lehetnek
egyszerU szamok, képek, teljes dokumentumok, filmek és egyebek. Végiil
ezek ,nem férnek el” egyetlen szamitdégép memariadjaban.

Ha ez a szamitdgép csatlakoztatva van egy szerverhez, akkor sokkal
tobbinformaciét kérhetlink le a szerverrdl... De a szervernek sincs korlatlan
tarhelye. Ha ez a szerver csatlakoztatva van az Internethez, akkor azon
keresztll elérhetliink minden informacidt az Internet dsszes szerverérél,
ami majdnem végtelen memoariat jelent.

Azok az informdciék, amelyeket Internetrdl toltliink le és egy lap
formdjaban jelennek meg, weblapot képeznek (ejtsd: ueb), tdbb, egy
helyen, szerveren tarolt weblap pedig egy weboldalt alkot (site kiejtve szdjt).

A 0Osszes internetes oldal, melyeket szervereken tarolunk, a mi
beboritja az egész foldgdmbot, mint a hdld szemei, World Wide Web-et
alkot (web = pdkhald), réviden irva www és kimondva web.

Egy weboldal meglatogatasahoz ismerni kell ennek a cimét (URL).
Példaul az Oktatasi Minisztérium honlapja a https://www.edu.ro/

Az internetr6l lehivott informacidkat egy specidlis bongész6
alkalmazas segitségével tekintjik meg (web browser, ejtsd ueb brauzer),
mely a szamitégépunkre telepitett alkalmazas.

Barmely bongész6 egy ablakban, mobileszkdzok esetén a teljes
képernydn fut. Figyeljétek meg az aldbbi képen a navigacids alkalmazasok
legfontosabb 6sszetevait.

Navigdcios gombok Informdciés teriilet

@ Safari File Edit Vi Degdfiop  Window Help
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TUDTATOK, HOGY...?

e 1989-ben Tim Berners-
Lee brit tudés aki a CERN-
ben dolgozott (a Nukledris
Fizika Eurdpai Kozpontja)
Genfben, talalta ki a World
Wide Web-et?

o A www-t eredetileg a vilag
minden tdjan lévé tuddsok
kozotti  informaciocserére
alkottak meg. Az elsé sikeres
tesztre 1990 december
25.- én keriilt sor, ez a nap
sok ember szdmara a www
szliletésnapjat jelképezi.

Egy bongészé navigdcios
ablaka

-




O GYAKORLATI
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Latogassatok meg az iskola,
a helységetek vagy a me-
gyétek honlapjat, dvatosan
navigalva, hogy a site minél
tobb lapjat tudjatok megla-
togatni. Jegyezzetek fel a
flzetetekbe néhany fonto-
sabb cimet a site-rél. A te-
vékenységet, az osztdlyban
lev6 csapatok versenye-
ként végezziik ugy, hogy a
tanar kivalaszt egy megfe-
leld tartalmu oldalt.

\
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e 1967-ben az

TUDTATOK, HOGY...?

USA-ban

elindult az els6 szamitégépes
halézat az ARPANET, amelyet

a katonasagnak
Aztan megjelentek az elsé
nagy egyetemek kozotti sza-
mitogépes halézatok?

szantak?

link (kiildés I

a—

Szamos navigdciés alkalmazas létezik. Ezeknek lehetnek mds-mas
menlielemeik, menusoraik, eltér6en elrendezett gombjaik is, de a
képen lathaté harom Osszetevé kozos és minden bdngész6ben azonos
szerepkorrel és funkcidval rendelkeznek.

Egy Internetb6ngész6 alkalmazassal megvaldsithaté miiveletek:

e informaciok megjelenitése egy weboldalrdl (szovegek, képek,
filmek);

e audio fajlok lejatszasa;

¢ kedvenc oldalak memorizalasa, hogy vissza tudjunk térni azokhoz;

e informaciodk sziirése (pl. megtilthato a reklamok megjelenitése) és

egyebek.
N
@

Internetes bongész6 alkalmazasok:

e | €

Unternet Explorer / Google Safari Firefox Opera J
Microsoft Edge Chrome
Mit jelent navigadlni?

A navigacios alkalmazas inditdsakor az operaciés rendszer parancsot
ad az internetszolgdltatd szerveréhez vald csatlakozdshoz. Ha vannak
kapcsolédasi hibdak (az operaciés rendszer bizonyos konfiguracids
problémai, a berendezés vagy a csatlakozd kabelek meghibasoddsa vagy
ha a szolgaltatd megtagadja a csatlakozdst az el6fizetési dij befizetésének
elmulasztasa miatt), a bongészé hibalizenetet jelenit meg az informacios
terlleten. Ha a kapcsolddas sikeres, egy fehér oldal jelenik meg, vagy egy
oldal egy korabban bedllitott kezd6cimrdl, vagy egy oldal a leglatogatottabb
oldalak listajaval.

Beirva egy cimet (URL-t) a cimsorba, a szamitégép informacidkat kér
az Internetrdl az adott cimrdl, atveszi azokat a halézatba és megjeleniti
az informacids terileten.

A gorgetdsav fel és le mozgatasaval, az egér segitségével vagy
csusztatdssal (az érintépadon vagy az érint6képernydén) az ablak talrtalma
mozgathatd, ezaltal bejarhatjuk a lapon taldlhaté 6sszes informaciét

A weblapok tartalmazhatnak olyan elemeket, amelyek a lap mas
tertleteire kildenek benninket, ugyanazon a webhelyen vagy mads
webhelyeken taldlhaté lapokra. Ezek az elemek altaldban szovegek, de
lehetnek képek, gombok vagy mds objektumok, amelyeket "hivatkozas"-
nak ("link"-nek) nevezzik. Az egér mozgatasaval azinformaciods terileten,
amikor elériink egy ilyen objektumot, az egérkurzor nyil alakja altaldban
kézzé viltozik, jelezve, hogy betdlthetjik azokat az informacidkat,
amelyekre a link hivatkozik.



) _ ) ) o . _ / care descarci paainile web de p)
Harakattintunk egy hivatkozasra, vagy kivalasztjukahelyi | . . link megnyitasa egy tj oldalon

menlbél (jobb kattintds) a megfeleld opcidt, az informacid _ Link megnyitdsa egy tj ablakban
betolthets az aktuélis lap vagy oldal egy teriiletére, vagy, |!dinnu

L. . . L. Link mentése masképp...
elhagyva az aktualis oldalt, betdlthetd egy uj oldalra, vagy L. Link cimének mentése

egy Uj oldalon, egy masik ablakba (vagy az aktualis ablak |

masik "lapjara"). \_ () AdBlock Y,
Altaldban a komoly és megbizhaté oldalak nem tartalmaznak
hivatkozasokat veszélyes Internet cimekhez. Lehet esetleg egy reklam, Gyorsmenii haszndlata
amely a reklamozott termékek részleteit tartalmazé cimre kiild abban a (jobb klikk)
hirdetésben. Még ebben az esetben sem ajanlott a promécids oldalak
|atogatasa. _— .
& G 0 ‘ @ Securizat | https://www.historia.ro/: Y 0 o
Utaza's (naVigéCié) az egyik Oldalro'l a ma’sikra Olyan, it Aplicati [ Myvodafone [3 Autentificare INSEE » Alte marcaje

n

mint egy turisztikai barangolas. Példaul elindulunk a HiStOI’ia —
https://www.historia.ro/ cimrél, az oldal tetején talalhaté
menibdl az Arhiva linket vdlasztjuk és majd a "cikkekre" Adfncetat din viata, la Cannes (Franta),
vonatkozé hivatkozasok listajabdl kivalasztjuk a Tudor m e :"
Vladimirescurdl szolé cikket. ‘ s

A cikk elolvasasa utdn a vissza (back) gombbal térink . i e v s e o
vissza, a navigdcios gombok listajabdl, és majd kivalaszthatjuk O J
a Nicolae Titulescurdl szolé cikket. \(storiaro/sectiune/calendar/...tudor-viadimirescu-lanseaza-proclamatia-catre-bucuresteni » J)

Néha azok a szoveges linkek, amelyeket mar megnéztiink,
rakattintva,atszinez6dnek (mélykékbdllilavavalhatnak), emlékeztetésiil,
hogy mar megldtogattuk azt az oldalt amelyre a link hivatkozik.

-
A Nicolae Titulescurdl sz6l6 cikk elolvasasa utdn, ha el akarunk FTP )

olvasni egy masik cikket a torténelmifolydirat szamaibdl, tdjékozédnunk Nem hasznalt link

kell: térjiink vissza (a back gombbal) az archivumban taldlhaté cikkek

listajahoz, majd (ugyancsak a back-el) a féoldalra (home) és onnan FTP

vélasszuk az Arhiva helyett a Revista-t. L haszndlt link )

O Figyelem!

Nem jo azismeretlen cimekre mutatod hivatkozdsokat
kévetni az Internetrél.

A legjobb, ha elolvassuk az illeté link dsszes adatdt asele servicii si aplicatii informatice disponibile in Internet. Alte
mielétt rakattintunk. Példdul a mellékelt dbrdn, a transferul de fisiere de date siinformatii ETP, chat, aplicatii vic
Wikipedia biztonsdgos oldalhoz tartozik, ingyenes REERCSESTANEEULENEIHERSINRIEIEN
lexikon, az FTP link pedig hivatkozds egy oldalra i prin Internet, grupuri de discutii pe diverse teme, sisteme de
ugyanabban az enciklopédidban, amelynek a cime az
ablak aljdn jelenik meg. ktns.//ro.wikipedia.org/wiki/File Transfer Protacol

W World Wide Web - Wikic X

e

C O | & Securizat | https://ro.wikipedia.org/wiki/World_Wi




Keresémotorok:

. > bing

- ——— —Y
YAHOO!

Az életkornak megfeleld,
oktaté vagy szdrakoztatd
jellegii oldalak mellett sok a
»csapda” is, olyan oldalak is
vannak, melyeknek tartalma
nem megfelelé.

Internetes szolgdltatdsok
haszndlata kézben ajdnlott
a sziilék, tandrok, felelGs
személyek feliigyelete.

KERESOMOTOROK

CELKITUZESEK

Interneten elérhetd szolgaltatasok, a web-bongészésen kiviil:
e informaciok keresése;

e elektronikus posta;

e dllomanyok atvitele;

o elektronikus kereskedelem;

e tarhely biztositasa adatok szamara;

e kozvetlen kommunikacié és kommunikacids csoportok;

e televizig, radid, Internetes mozi.

A keres6motor olyan alkalmazds, amely nagyteljesitmény( Internet
szervereken taldlhatd. Segitségével gyorsan juthatunk weblapokon
szerepldé informacidokhoz. A keresémotorok nyilvantartast vezetnek
a weblapokon taldlhatdé legfontosabb fogalmakrdl (kulcs-szavakrol).
Amikor a keres6mez8be beirunk valamit, a motor megtaldlja azokat a
weboldalakat, amelyeknek a kulcs-szavai kézott szerepelnek az altalunk
megadottak, és gyorsan készit nekiink egy listat ezekrdl az oldalakrol.

A mellékelt dbrakon a legismertebb keres6motorok nevei és jelképei
lathatok.

Mit irjunk a keresémez6be, amikor informacidkat szeretnénk keresni?
Ha homalyos fogalmak alapjan végziink keresést, a taldlati lista nagyon
hosszu lesz, és a megjelend oldalakon levs informacidk nem arrdl szélnak
pontosan, amit igazabdl keresni akartunk.

Példaul, ha a ,copii” szét adjuk meg, ami gyermekek-et is, de
madsolatok-at is jelent magyarul, 6vodaktél Xerox gépekig mindenféle
tartalom megjelenik, még a Salvati Copiii! gyermekmenté szolgalatrdl
is. Olyan szavakat kell megadni, amelyek lesz(kitik a talalatokat, példaul
,cantec pentru copilasi” (gyermekdal). Ennek alapjan a ma mar nagyon
fejlett keres6motorok megtaldljdk azokat a roman nyelvi oldalakat,
amelyek a ,cantec”, ,cantec”, ,cantece”, ,copilasi”, ,copilasi” szavakat
tartalmazzdk, a taldlati listat pedig Ugy rendezik, hogy a keresésnek
leginkabb megfelel6 oldalak a lista elejére keriljenek.



A keres6motor adatmezGjébe olyan pontosité feltételek is
megadhatdk, amelyek a keresett oldalak nyelvére, kozzétételik
(,,publikalasuk”) datumara, az informacidk tipusara (szoveg, kép, térkép)
vagy egyebekre vonatkoznak.

EgyelGre tekintsik at a megbizhatd Internet-cimmel rendelkezd, szil6k,
tandrokaltaljavasoltweboldalakelérésének médjat. Azinformacidk keresése
is fontos, de a megbizhatd, értékes adatokat tartalmazé oldalak kivalasztdsa
azon oldalak sokasaga kozil, amelyek a keresetteket tartalmazzak, néha
nehéznek bizonyulhat.

Arra is figyelnlink kell, hogy nem minden informacié helyes, ami az
Interneten megjelenik. M{kddnek olyan eljarasok, amelyek elényben
részesitik a megbizhaté oldalakat és kiszlirik a taldlati listdkbol az
olyanokat, amelyek tartalma valédtlan, tulzd, esetleg igaz informacidkat
rosszindulattal magyaraznak félre. Ezért a keresést nem szabad befejezni
az elsé talalt oldal betoltésénél, hanem a tébb oldalrél kapott informaciot
kell 6sszetegyik.

Hogyan tudunk informacidkat atvenni az Internetrél?

Szovegrészeket, s6t képeket is kijelolhetlink egy weboldalon,
ha athuzzuk az egérkurzort a nyomva tartott bal egérgombbal a
kivalasztott részen, ugy, hogy annak hattere ,kékiljon” be. Jobb
gombbal kattintva a kijel6lt részre, megjelenitjik a helyi menut, és
a Copy (masolas) parancsot valasztjuk. A masolt tartalom a Paste
paranccsal beilleszthet6 egy masik allomanyba, amit el6z6leg egy
szovegszerkesztGvel nyitottunk meg. Egy képet le is menthetliink a
Save image as... (Kép mentése...) paranccsal, olyan allomdanyba, amit
megnyithatunk majd egy képszerkeszt6 alkalmazassal.

Egy weboldalon - szerz6i aldirdssal - publikalt (megjelenitett) cikk
a szerz6(k) szellemi tulajdonat képezi, és vigyaznunk kell, hogyan
haszndljuk fel a benne szereplé informacidkat. Léteznek térvények,
amelyek védik a szerzdk jogait és a szellemi tulajdont!

Mit szabad tenniink az Internetes oldalakon publikalt
cikkekkel kapcsolatban?

e olvashatjuk ket ismeretszerzés céljabol;

e lementhetiink magunknak egy masolatot réla (privat masolat);

e felhasznalhatunk rovid idézeteket, ha megadjuk a cikk cimét, a
szerzG nevét és azt az Internet-cimet, ahol a cikk megjelent;

o megszerezhetjiik a szerz6 irasbeli engedélyét, ha a teljes cikket
vagy annak egyes részeit fel szeretnénk hasznalini.

Save picture as

Share picture

Select all

Copy

Inspect element]

View source

Informdciok dtvétele
az Internetrél

—

(fextul actului publicat in M.Of. nr. 60/26 mar. 1996 N\

Parlamentul Romaniei adopta prezenta lege.

TITLUL |
Dreptul de autor

Art. 1. - (1) Dreptul de autor asupra unei opere
literare, artistice sau stiintifice, precum si asupra
oricaror asemenea opere de creatie intelectuala,
este recunoscut si garantat in conditiile prezentei
\legi. Acest drept este legat de persoana autorului/
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Mit nem szabad tenniink az Interneten publikalt cikkekkel?
e nem publikalhatjuk mas szerz6k cikkeit gy, mintha sajat munkaink

TUDOD-E, HOGY...? ,
lennének;

° A weblap olyan
elektronikus dokumentum,
amelyet sajatos ,nyelven”
irnak, és ennek HTML
(Hypertext Markup Langu-
age) a neve?

o Megjelenitésiik a
HTTP protokoll (Hypertext
Transfer Protocol), vagy a
HTTPS (Hypertext Transfer
Protocol /Secure) alapjan
valésul meg, hogy a
kommunikacié biztonsagos

pagina mea.html

<html>
<head>
<title>
Pagina mea

</title>
</head>
<body>

<OL>

A <LI>Google

<LI>Yahoo

</O0L>
</body>
</html>

e nem szerezhetiink pénzt masok cikkeinek felhasznalasabal.

@ é/ A LECKEBEN SZEREPLO FOGALMAK ATISMETLESE:

Haldozat (network), vezetékek, berendezések, vezeték
Eo) /:r\ & nélkuli haldzat (wireless), Internet, weblap, site, cim
Ow (URL), browser, kapcsolat (link), keresés, cikk, szerzé.

GYAKORLATI TEVEKENYSEGEK

1. Nyissatokmegegy Internet-bongész6 programot
szamitogépeteken (egy Internet browser-t). Egy
m(ivészeti iskola site-janak be-t6ltése érdekében
irjatok be a kovetkezd cimet: www.scoaladearte.ro.

a) Betoltédik az oldal akkor is, ha ,,s” bet(vel irjuk?
www.scoaladearte.ro (IGEN/NEM)

b) Figyeljétek meg a site-on lathato hivatkozasokat. Keressétek meg
azt a linket, amely a ,revista arte”-hoz tartozé tartalom betdltését
teszi lehetdvé. Irjatok le azt a webcimet, amelyre ez a link mutat.

e Keressetek a lapon egy hivatkozast, amely mdas site-ra mutat.
irjatok le a hivatkozashoz tartozé webcimet.

2. Keressetek informacidkat galambokrél, egy keresémotor
segitségével. Gyakoroljatok a keresést, el6bb a ,galamb” kulcs-
széra, majd a ,pigeon”-ra (galamb, angolul). Valasszatok ki harom
webcimet, amelyrél gyanitjatok, hogy galambokra vonatkozé oldalak
cimei. A talalati listan azonositsatok:

e dltaldanos miveltségi webhelyet (enciklopédiat);

e galambtenyészt6khoz sz616, kereskedelmi webhelyet;

e olyan webhelyet, ami egy galambtenyészt6 egyesileté;

e webhelyet, amelyen videoklippek vannak galambokrol;

e webhelyet, amely galambokrdl szél, egy idegen nyelven.

3. Az aldbbi site-ok kozul valasszatok ki azokat, amelyekrél - cimik
alapjan - gyanitjatok, hogy Romanidban késziiltek:
https://www.ghiduri-turistice.info,
https://en.oxforddictionaries.com,

https://ro.wikipedia.org, http://www.mykids.ro,
http://www.girlgames.com.




Szamitogépes grafika

Egy kép (rajz, festmény, fénykép) apro, szines, sorokba és oszlopokba
rendezett pontokbdl, Ugynevezett pixelekbdl (roviditve px) allé felliletként
hatarozhatd meg. A rajz bal fels6 sarkaban levé pont az 1. oszlopban és az
1. sorban, a mellette levé a 2. oszlopban és az 1. sorban van stb.

Egy grafikus fajl egy olyan allomdany, amely egy képet meghatarozé
kédolt informacidt tartalmaz.

A gyakorld fejezetben adtunk egy példat, amelyben megjegyezziik,
hogy a grafikus fajloknak olyan kiterjesztése van, amelyekrél felismerhetjik
Gket. A bmp, jpg, png, tif, gif, ico stb. kiterjesztésl allomanyok grafikus
fajlok. Ami megkilonbozteti 6ket egymastdl, az a kép digitalis kddolasi
modja, vagy az a cél, amiért |étre voltak hozva, de ez egyel6re nem
lényeges. Példaul az ico kiterjesztés(i allomanyok olyan kicsi képek,
amelyekkel az operacids rendszer interfészének keretén belil taldlkozunk,
ezeket ikonoknak (icons) nevezzik.

Ahhoz, hogy egy szamitégépen vagy digitdlis eszkozon grafikus
fajllal dolgozzunk sziikség van egy sajatos alkalmazasra. Ez fel kell
legyen telepitve a géplinkre, az operacids rendszer tartozékdanak rés-
zeként, vagy fel kell telepiteni az Internetrdl, esetleg egy telepité CD-rél.
Ujabban egyes oldalak (példaul a https://pixIr.com) olyan online grafikus
szerkeszt6 alkalmazdasokat kindlnak, amelyeket nem kell feltelepiteni.

A grafikus feldolgozd-
sok vonzé és Idtvdnyos
tevékenységek, de eléggé
fdrasztjigk a szemet. Nem
javasoljuk bonyolult rajzok
elkészitését olyan eszkdzo-
kén, melyeknek a kijelzéje
kisméretli, mint példaul
kis kijelzds telefonok, vagy
tablettek.

Grafikus szerkeszté I

N—




SketchU

A Fisier (File) meniiben
elérhet6 opciok
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Egy grafikus szerkeszt6 olyan alkalmazas, melyek grafikus allomanyokat
hoz létre és dolgoz fel. Egyes alkalmazasok at tudnak venni képeket
digitalis rogzit6 eszkdzokrél (mint a szkenner, webkamera). Az 6sszetettebb
szerkeszt6ket, melyek nagyon kifinomult képfeldolgozd eszkozokkel
rendelkeznek, a grafikusok hasznaljak és ezeket a professzionalis szerkeszt6k
kategdridjaba soroljuk. Altaldban a megszokott 2D-s szerkeszt6kkel szemben
mas szerkeszt6k fejlett megjelenitési technikakat (vektor grafika) vagy a
térben valé rajzolashoz sziikséges eszkozoket haszndlnak (3D-s grafika) stb.

Altaldban mit tartalmaz egy grafikus szerkeszté munkaablaka vagy egy
mobil grafikus alkalmazas képernygje?

Gyorselérési eszkoztar LMenuszalag || Grafikus eszk6z6k IL’ Munkalap |
&l ( < | cifrejpg - P
Home View /

=W Outline - —— - [ 1]
D‘,,‘ ; /'\AM ﬁ[a_m _DD%%E

Paste & # Q Brushes Shapes Size Colar | Color
- a 5K - -

Clipboard Image Tools Shapes

Allapotsor

10 795 x 3d4px Size: 43,9KB 100% (=) [ ] )

Néhany gyakorlatifeladattal gyakorolnifogjuk a grafikus dllomanyokkal
valé fontosabb miveleteket.

A grafikus fajlok kezelése a Fisier (File) meni segitségével valdsul meg.
Egy uj grafikus dllomanyt a Nou (New) opcid vdlasztasaval hozunk létre,
vagy egy meglévé rajzot (a merevlemezen levd grafikus fajlt) ugyanabban a
meniben taldlhato Deschidere (Open) opcio kivalasztasaval nyitunk meg.

Minden pillanatban és f6leg az alkalmazas bezdrasa el6tt elmenthetjik
a munkdnkat: az uj grafikus informaciét ugyanabba a fajlba amibe eddig
dolgoztunk a Salvare (Save), vagy egy masik fajlba a Salvare ca... (Save As)
opcidval irjuk, amely esetben a rendszer kérni fogja téliink az uj dllomany
nevét. Masképp, a Salvare opcid valasztdsa esetén, a moddositott rajzot
tartalmazé allomany felilirja a régi dllomanyt. Ugyanakkor ha meg akarjuk
tartani a régi rajzot, a Salvare ca... valasztasaval mas allomanyba mentjiik a
modositott rajzot.



Ekkor kivalasztjuk a fajl tipusat (JPG, PNG, GIF
stb.) és csak azutan jelenik meg az a parbeszédablak,
amibe beirhatjuk az 4j dllomany nevét.

Persze, irhatunk olyan nevetis, amiegy marlétezd
allomany neve, de ekkor figyelmeztet a rendszer,
hogy a megfelel6 dllomanyt felilirja (overwrite).

e

‘J Nou e K
- Imagine PNG
! Salvati o fotografie sau un desen de calitate inaltd 5i utilizati-l
z Deschidere pe computer sau pe web.
g Salvare B! sanati o fotogratie 1a o caitate inaitd 51 utilzati-o pe computer
, in e-mail sau pe web,
| 'magine BMP
ﬂ ko 5 _ Salvati orice tip de imagine de calitate inaltd 5i utilizati.o pe
d Imprimare » ;F Imagine GIF
Salvati un desen simplu la o calitate mai scizuts 5i utilizati-l in
e.mail sau pe web.
eﬂ De Ia scaner say camerd digitald 1 Alte f 2
Deschideti caseta de dialog Salvare ca pentru 3 selecta din
\ S .] Wimitere brin e mall toate formatele de fisier posibile. /

Hogy jobban megértsik a ,felllirds” jelenségét, vegyink két

matematikai gyakorlatot

1) irjatok feliil a @ szimbdlumot egy szamjeggyel, a # szimbdlumot
egy masik szamjeggyel és a & szimbdlumot megint egy masik szamjeggyel

ugy, hogy a kivonas eredménye helyes legyen.

2) Szurjatok be egy szamjegyet az egyenl&ség bal oldalan levé egyik

szam belsejébe Ugy, hogy az 6sszeadds helyes legyen.

1. GYAKORLATI FELADAT

az allapotsoron megjelené informacidkat.

zarjatok be az alkalmazast.

Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t. Hozzatok
létre egy Uj rajzot. Valasszatok ki a Fisier (File)
menlib6él a Proprietati (Properties) opciét és
allitsatok be 400 x 400 pixel nagysagura a rajzotok méretét.

A rajzlap jobb szélét huzva az egér segitségével probadljatok

nagyobbitani a rajzlap szélességét korilbelll 200 pixellel. Ahhoz,
hogy tudjatok mennyit kell hizni a jobb szélét a lapnak, kdvessétek

Mentsétek el az allomanyt jpg tipussal ,cercuri” néven és

1) @@6 - #0 = &&

2)76 + 35 =811

P pnic X
File Attributes
Last Saved: 16.05.2017 12:30
Size on disk: 47,6KB
Resolution: 96 DPI
Units Colors
O Inches (O Black and white
(O Centimeters @) Color
(®) Pixels
Width: ‘ 400 ‘ Height: ‘ 400 | ‘ Default |
L

A szerkeszt8 eszkdzsorabol
kivalasztjuk a formakat
rajzolo eszkozoket (shapes),
és rajzolhatunk téglalapokat,
koroket vagy mas alakzatokat.
Rajzolas el6tt meg kell valasztani
a rajz szinét, a hattérszint, a
kitoltési stilust (fill), az alakzat
keretvonalat (outline) és
ennek méretét (size), vagyis a
keretvonal vastagsagat.

| |} ® ¢ = | Untitled - Paint
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Ho fill )

Solid colar

No outiine 2. GYAKORLATI FELADAT

Solid color

Crayon Crayon

Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t és nyissatok
ki a cercuri.jpg fajlt. Ellenérizzétek le, hogy a
rajznak 400 pixeles sora és 600 pixeles oszlopa
van-e. Azt mondjuk, hogy a rajzlap szélessége (width) 400 pixel és
a magassaga (height) 600 pixel. Kattintsatok az 1 szinre (rajzoldsi
L szinre). Ha ez nem fekete (black) szin(, akkor kattintsatok a szinek
— D [] %@%% dobozdban az elsé négyzetre, amely feketére van festve. Kattintsatok
1 EdnEEEE a 2 szinre (hattér szinre) és azutdn a szinek dobozdban a fehér szinre.
] Colors Viélasszatok az alakzatok (Shapes) meniibdl egy ovalis format,
| szolid szin (solid color) — a keret listabol (outline), kitoltés nélkil
(no fill) - a kitoltés listabdl (fill), majd a legkisebb vastagsagot — a
méretek listabdl (size).
A végén kattintsatok a rajzlap bal fels sarkdra és vonszoljatok
_ ) az egeret lefelé megkozelitleg 200 pixelt és jobbra is 200 pixelt. Ne
engedjétek el az egér bal gombjat, amig nem kaptatok egy 200 pixel
B =™ - ) nagysagu kort. Ha egy ovalis format kaptok kor helyett, vagy a méret
nem megfeleld hasznaljatok a mlvelet visszavonasa (Undo) gombot
; és prébaljatok ujra. Amikor kész vagytok mentsétek le a rajzot (Save,
| Undo last action. CTRL+S) és zarjatok be az alkalmazast.
Copy e S

Paste : Select

-~

Marker Marker

Oil Qil

NS )

Hatural pen| Hatural pend

\,f Wﬂtgrf_mc.y '."u'ater-:alnr/

Undo {Ctrl+Z)

J

% 7 ik - Az Instrumente (Tools) csoport a kovetkezé
ad s.f} A @ valasztdsi lehetlséget tartalmazza: rajzolds
- ceruzaval (pencil), koérvonal altal kozrezart

2. Feladat & A|Q| Brushes . o , , )
: terilet szinezése (fill with color), szoveg
\_ Toals hozzaadasa, torlés (eraser), szinmasold (color

picker) és nagyitas (magnifier).

| e 24 I A ceruzdval szabadon rajzolhatunk
G @ |z .j vonalakat, megvalasztva a vonal vastagsagat
. r R (size). Ha olyan rajzeszkozt szeretnénk, amivel
iz |£ |Sg .Q szabadon, kdnnyen befesthetlink egy feliletet,
[~ 7 akkor egy megfelel6 ecset tipust valasztunk az
\Lj ) ecsetgy(jteménybél.

3. GYAKORLATI FELADAT

Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t. Hozzatok
4 létre egy Uj rajzot. Ellenérizzétek az allapotsoron,
hogy a rajzfellilet az eredeti (100%) méretében
2 latszik. Ha az eredtei méretben a lap tul nagynak, vagy tul kicsinek
tlnik, huzzatok a jobb alsé sarkat addig, amig a megfelel6 méretet

\ (szélességet, magassagot) kaptok. y




Vegyétek el a ceruzat (Pencil), majd valasszatok megfelelé
vonalvastagsagot. Rajzoljatok szabadon egy szamjegyet abrazold
vonalat, példdul 2: kattintsatok a rajzlapra, majd nyomvatartott billen-
tylivel mozgassatok el az egérkurzort és figyeljétek a nyomvonaldt; a
végén engedjétek el az egér gombjat. Rajzoljatok ismét egy vonalat, ami
»megduplazza” kdzepes tavolsagra a 2 szamjegyet megprdbalva egy hattyut
abrazolni. Hasznaljatok a nagyitot, a radirt (eraser) és a ceruzat az apré hibak
kijavitdsara. Mentsétek el a rajzot JPG kiterjesztéssel és lebadal névvel.

\_
A szinszerkesztd ablak (edit colors) [ i corors
segitségével szerkesszetek egy vilagos sarga
sz|'gnt g gy vilag g Bk coos:
. ] . /e 4 Nl 8 B |
Valasszatok egy alapszint (basic color) BErEErEENE
vagy kattintsatok a ,szivarvany” részen a EFEEEEEE
sarga szinre. Az arnyékolo savonvalasszatok | E E EE B N
a vilagos sargat. EEEEEEEE
Latni fogjatok, hogy barmelyik szin a | BE B B/ B
piros (Red), a zold (Green) és a kék (Blue)
keveréke, vagyis minden szinnek van egy e
L o, . IR I8 I8 IR IR IR IAT |
RGB kédja. A mi szinlink kdédja (255, 252, CIEE i i
191). Aszin megjelenését az arnyalat (hue), a
telitettség (sat) és a fényerd (lum) hatarozza Define Custom Colors >>
meg. A végén kattintsatok az OK gombra. [ ok ]| Cancal |
4 N
Vélasszatok a ,festékdonté poharat” és kattintsatok a hattyd
kérvonalan belil. Ha ez a kérvonal folytonos (nincs megszakadva), a
hattyu kérvonalanak egész belseje vilagossargaval lesz kitoltve.
Valasszatok mentéskor a Salvati ca... (Save as) opciét és mentsétek
el a rajzot JPG kiterjesztéssel és lebada2 névvel. \ J
L [Rasize and Skew X\
TANACSOK =
e nem kell aggddjatok, ha a vonalaitok nem tokéletesek, vagy nem R e
folytonosak; tiirelemmel és gyakorlattal egyre jobban fogtok rajzolni; [ ] Homowst [0 |
e hasznaljatok a nagyitot, a radirt és a ceruzat a kisebb javitasokra; DI Vet [0 ]
[] Maintain aspect ratic
e ha nem akarjatok, hogy folytonos keretvonal legyen, hasznaljatok E
az ecsetet a festékkel valé kitdltés helyett; S*ime‘-"ee"
. ., , . ., , , J Hearizontal:
e minden miuvelet utdn figyeljétek meg az eredményt és ha nem L]
tetszik hasznaljatok a “Visszavonds” (Undo) gombot; Ol e
e tobb miuveletet is visszavonhattok, sorba egymas utan, el6bb az 0 [oc ][ cma |/

utolsot, majd az utolso el6ttit és igy tovabb.




4 I
\§ J
/ & Crop g \
— £ Resize £4%
Select | | &

Selection shapes

Bectangular selection

Free-form selection

Selection options

O} select all

Invert selection

elete

D
Transparent selection
W y

Ha a rajz tul nagy a kapott allomany is nagyon nagy lesz. At tudjuk
méretezni a rajzot a Redimensionare (Resize) opcidval, Uj méretek
megaddsdval. Ha azt szeretnénk, hogy a rajz ne torzuljon el, meg6rizzik
a méretaranyt (Maintain aspect ratio) és csak egy méretet adunk meg.
A méretek lehetnek pixelben vagy szazalékban. Azoknak akik még nem
dolgoztak szazalékban megjegyezziik, hogy 50% ,,fél”, 25% ,,negyed”, 200%
,dupla” stb. nagysdgot jelent az eredeti rajzhoz viszonyitva. Ugyanakkor el
is torzithatjuk a rajzot arra utalva, hogy el van délve (fekve — vizszintes vagy
profil - fugg6leges). Elforgathajuk vagy tikrozhetjik, a rajz megforditasa
vagy ,tukorben lathaté” képének elérése céljabdl.

Nem mindig szeretnénk az egész rajzot médositani. Lehet&séglink
van a rajzunknak csak egy részét kijelolni. A Select gombra kattintva
,lathatatlanul rajzolhatunk” az egérrel egy téglalapot, amely meghatdrozza
a kivdlasztott terlletet. Ez addig marad szaggatott vonallal kiemelve, amig
nem valasztunk madsik rajzeszkozt. Kijelolés kozben a teriilet mozgathato
(egérrel huazva), torolheté (delete), masolhatd vagy athelyezhet6 a
memoridba, hogy mashova illessziik be (paste), atméretezhet6 vagy
torzithatd, elforgathatd vagy tikrozhetd, illetve a szélei is levaghatdak
(crop). Ha rakattintunk a Select gomb nyilaira, akkor egy Ujabb meni
jelenik meg tobb kivalasztasi lehet&séggel.

GYAKORLATI FELADATOK (KUTATASOK)

1) Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t. Hozzatok létre egy Uj rajzot.
Rajzoljatok két olyan alakzatot (példaul egy csillagot és egy nyilat),
amelyeknek csak a kdrvonala van megrajzolva, nincsenek kitéltve szinnel.
Jeloljetek ki egy alakzatot és mozgassatok tavolabb a masiktél. Mitorténik
akkor, ha rahelyezitek a masikra? Mit vesztek észre? Hasznaljatok a
Visszavonds (Undo) gombot, majd hajtsatok ujra végre a kijelolést egy
atlatszo kijelolés kivalasztasaval és mozgassatok rd a mdasik alakzatra. Mit
vesztek észre? Zarjatok be az alkalmazast a rajz mentése nélkiil.

2) Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t. Hozzatok létre egy Uj rajzot.
Rajzoljatok kozépre két csillagot nagyon kozel egymashoz. Prébaljatok
csak az egyik alakzatot kivalasztani, hogy tdvolabb mozgassatok a
masiktél. Mit vesztek észre? Prébaljatok ki egy szabad formatumu (free
form), atlatszo kijelolést, és igy helyezzétek at a kijelolt tertiletrészt.

4. GYAKORLATI FELADAT

Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t és nyissatok
ki a lebada2.jpg allomanyt. Nagyitsatok ki a rajz-
terliletet ugy, hogy a hattyu a lapnak korilbelil
felét foglalja el. Hajtsatok végre a kovetkezd mu-

veleteket anélkil, hogy a kért miveletek kozott egérkattintdst vagy
\billenty(jleijtést végeznétek: )




(o jeloljétek ki a hattyut, és helyezzétek at a lap bal felére;
e masoljatok Ctrl+C (copy) billentylikombinaciéval a memoriaba;
® a memoériabdl masoljatok a lapra Ctrl+V (paste) billentylikom-
bindcidval (ne ijedjetek meg, ha a hattyld a ramasolddik az eredetire);
® mozgassatok el a masolt hattyut gy, hogy az az els6 mellett legyen;
e fessétek az ecsettel feketére;
o fessétek a csérét pirosra;
e téglalap alaku kijeloléssel jeloljétek ki a sarga hattyut, és tlikrozzétek
vizszintesen;
e téglalap alaku kijel6léssel jeloljétek ki a feket hattyut és forgassatok
el 180°-kal.

\Mentsétek az dllomanyt lebada3.jpg névvel. )

Ha a rajzainkban, a grafikus elemeken kivil, sziikséglink van
szovegirasra is, akkor a szoveg (Text) eszkozt hasznaljuk az Instrumente
(Tools) eszkoztarbal.

Egy szoveg hozzdadasahoz (nem feltétlentdl betlkbdl allé
karaktersorozat), az IE opcidt valasztjuk, nyomvatartott egérkurzorral
gumikeretet hdzunk arra a részre, ahova a szbveget akarjuk irni. Az
egérkurzor elengedésekor egy Uj meni jelenik meg, Instrumente de text
(Text Tools). EbbGl a menubdl ki tudjuk valasztani a bet(szint és az hattér
szinét (colors), a rajzzal vald atfedés maodjat, atlatszatlan vagy atlatszo,
és a karakterek megjelenését, vagyis a betl(tipust (font family), méretét
(size) és irasmodjat: félkovér (bold), délt (italic), alahluzott (underline)
vagy athuzott (strikethrough).

9. GYAKORLATI FELADAT

Inditsatok el a grafikus szerkeszt6t, és hozzatok
létre egy Uj rajzot. 3 azonos méretli, metsz6 kort
tartalmazzon, ahogy a cercuri_1 rajzon latszik.
Javasoljuk, hogy hozzatok létre egyetlen kort, vékony fekete koérvonallal,
amelyet atlatszo hattérrel jeldljetek ki, masoljatok (Copy), és illesszétek
be kétszer egymas utan. Kattintsatok minden alkalommal a masolt kor
sarkdra, huzzatok el az egérrel, és helyezzétek el évatosan a helyzetének
megfelel6en vizszintesen és fliggblegesen, majd folytassatok az Uj
,beillesztéssel” (paste). Toltsétek ki a koroket szinekkel, a cercuri_2 rajz
alapjan. Minden szines teriletre irjatok egy betl(it a kovetkez6k kozul:
R (piros), G (sarga), A (kék), M (lila), V (z6ld), O (narancs). Ne irjatok semmit
a rajz fehér teriletére. Javasoljuk, hogy a rajzon egy fehér teriiletet
haszndljatok, ahol atlatszé hattérre irjatok be a megfelel6 méret( betdit,

és csak ezutan helyezzétek at a megfelel6 szind teriletre. —>)

Széveg hozzdaddsa
kézben csak a Szbveg
(Text) menii opcioit has-
iriagtok be a
karaktereket a billentylizet
segitségével, mozgassdtok
vagy méretezzétek dt a
szévegdobozt. Minden egyéb
mdvelet befejezi a szerkesz-
tést, és a széveg rogzitett
marad a rajzban.

zndljdtok,

A széveg (Text) eszk6z

P2 ,
kivdlasztdsa
Untitled - Paint
ﬁ ‘!Tex‘tTcoIs |. ntitled - Faint
View Text
iy 1
Arial Black - || Geante D
iAd Transparent |
1 ~||B|Z U ghe Color
1

Font Background

cercuri_1

cercuri_2

K
} \




Toolbox - Tool Options n 42 o Ll 211 are )
f ool Op —> Irjatok fel a KROMATIKUS KOROK cimet a 3 korbdl allé abra folé,
E aldhdzva, kozépre igazitva.
_____ 1 Miutan megdllapitottuk az iras jellemzéit, ténylegesen beirhatjuk a
= @ ’§:’ N\ @I szoveget. Ha az irds nem fér el, vagy tul kicsi, a téglalapot az egérrel
éf, & 29 / @ huzva kicsinyithetjiik vagy nagyobba tehetjik. Ha az irds nincs jol
i ] elhelyezve a rajzon, a keretet egérrel hiizva mozgathatjuk a téglalap
» . .,
¢ e alaku doboz belsejében.
Ad s N : /
wrAdR mira, ki & , eay
Azok szdmara, akik tobbet szeretnének dolgozni egy fejlett
A KK/\ / / képszerkeszt6 haszndlataval, az ingyenes GIMP alkalmazast ajanljuk.
D) , vy .. . s ,r . .
&) }6 ﬁ‘ & Ex A tanar vagy a szll6 letoltheti és egyszerlien telepitheti az
g 2 ‘ alkalmazast az internetrél, a http://www.gimp.org cimrél.
- o) @ GMU Image Manipulation Program — O X\
» File Edit Select View |mage Layer Colors Tools Filters Windows Help
o _, =
- L] Mew.. Ctrl+M
[ﬂ[ Tool Options = Create * [ From Clipboard Shifts Ctrl+V
Airbrush = Open.. Ctrl+0 From Webpage...
Mode:’NormaI G I @‘ Open as Layers... Ctrl+Alt+O icannersthamera...
- @ Open Location... SEHEEH IOk
|M 1000/ Open Recent » Buttons b
p e Logos »
. Brush S The Mew Brush from Text...
| W) 2 Hardness 050 | 74 Save As... Shift+ Ctrl+5 Patterns ’
Save a Copy... Web Page Th b
el & Web Page [hemes
Size 2000 ol & Revert
Aspect Ratio 000F| & Export Ctri-E
Export As.., Shift+ Ctri+E
=l Create Template...
Angle 000 &
: ] Dynamics , i ia.ge Setup .
‘h Pressure Opacity 74 e e
Dvnamics Options Properties
D Apply Jitter 8 Close View Ctrl+W
# Closeall Shift+ Ctrl+W
[ Smooth stroke @ Quit Ctrl+Q
D Motion only
a
Im 8005
= \. Y,
1005
A fenti és a mellette 1év6 képen lathatd angol nyelv( felllet a GIMP
komplex alkalmazast ajanlja neklink, méghozza sokkal tobb eszkozzel és
lehet6séggel.
\B & 8 ol J Egy kevésbé fejlett, roman nyelv( valtozat is beszerezheté6 mo-

bileszk6zokhoz.




A GIMP és mas professziondlis szerkeszt6k legfontosabb jellemzéje
a rétegeken (layers) végzett munka, igy minden réteg kalon-kilon
szerkeszthetd. A rétegek atfedésével a kapott kép kilondsen latvanyos és
Osszetett lehet.

Ne toltsétek le és ne

telepitsétek  éndlloan az
alkalmazast, kiilbnésen
azért, mert egy veszélyes
webhelyrél virussal fertézott
alkalmazadst télthettek le.

VEGSO GYAKORLATI FELADAT

Nyissatok ki a képeket tartalmazé mappat
(Pictures), ahol megtaldljatok a lebadal.jpg és
lebada2.jpg dllomdanyokat. Ha a tanar utasitdsdra

mashovd mentettétek Gket, akkor keressétek meg azt a mappat, ahol P s ﬂ
azok talalhatok. Néha, ha nem emlékeznénk hova vannak elmentve, =1 N gy
az operaciés rendszer keresGeszkoze (Windows-ban a File Explorer, Mode: Normal =

MacOS-en a Finder) segit megkeresni a fajlokat, ha a keresémezébe
beirjuk a ,lebada” sz6t.

Nyissatok meg a lebadal.jpg allomanyt, az ikonjara duplan
kattintva. Ha a fajlt egy masik alkalmazassal nyitjatok meg, akkor a
helyi meniibél a Deschidere cu ... (Open With...) opciét kell kivalasztani,
hogy kivalassza azt az alkalmazast, amellyel késziilt.

4 )

Open
Set as desktop background

3D Print with 30 Builder
Edit

lebad Print

Rotate right
Rotate left

Cast to Device
& Google Chrome Open with

1 Paint Share with

P Photos v MNorton Internet Security

\[;I Windows Photo Viewer g At b

\vv o R

Atlatszé héttérrel jeldljétek ki a fehér hattyut, és valasszatok a Copy
(memdriaba valé masolas) lehetbséget.

Az alkalmazas bezardsa nélkil nyissatok meg a lebada2 fijlt a sarga
hattydval (mivel a lebadal-ben semmit nem valtoztattatok, nem kell
menteni). Noveljétek meg a rajzlap teriletét, hogy tobb kilénb6z6
\méret(j hattyat tartalmazhasson. —>

J




Ne mentsétek le az
Internetr6l a  hattyukrol
késziilt képeket, azzal a
céllal, hogy dltalatok rajzolt
hattyuként mutassdtok be
Oket!

GYAKORLO
o FELADAT
Nyissatok ki egy fekete-

fehér rajzelemekbdl 4ll6

kész fajlt, és készitsetek

egy kompoziciét ezeknek
az elemeknek a sokszoro-

(—> Javasolunk egy korulbelll 1000 px szélességli és 600 px magas\

lapméretet. lllesszétek be (paste) a rajzot a memdaridabdl (a fehér
hattyut). Most van egy fehér hattyu (anya) és egy sarga hattyu (apa).
Olyan részletekre van szilikség, mint példaul: lathatd szem és szarny,
csér és masok. Ne rajzoljatok meg a ldbakat. Dolgozzatok a két
hattyu részletein az interneten talalt képek alapjan. Keressetek egy
keresémotorral hattyu képeket (swan), és minden egyes hattyuhoz
alakitsatok ki a kivant részleteket. Példaul készitsetek gorbiilt
szempillaju szemet a hattylanyanak.

Készitsetek masolatokat a fehér hattyurdl, amelyet zsugoritsatok
le, szinezzetek masképp, forgassatok vagy tlikrozzetek, torzitsatok el
és mozogassatok az oldalon addig, amig megfelel6 helyet nem taldltok
a szamukra, hogy végil egy hattyucsaldd alakuljon ki a tavon.

Rajzoljatok egy hullamos kék vélasztovonalat, és toltsétek ki az
aljan lévé fehér teriiletet zoldeskékkel, hogy a té vizét jelképezze. Ha
van id6tok és tlirelmetek, keverjetek kiilonb6z6 vizdrnyalatu festéket,
majd gyakran véltoztatva a szint fessétek be szabadon ecsettel (brush),
vagy ceruzaval évatosan, pontrdl pontra, a nagyitot hasznalva.

Rajzoljatok sarga napot két sziirke és fehér felhGvel, majd toltsétek
ki az eget a vilagoskék arnyalataival. A rajz szélére z6ld novényeket
vagy a to felszinén névekvé tavirdzsakat rajzolhattok.

A rajz egyik sarkdba irjatok be a neveteket, fehér alapon kék
betliszinnel, aldja pedig az osztalyt, fekete szinnel a rajz szines

sitasaval és feldolgozasaval.
\C g Y,

hatterére, kisebb és ddlt betlikkel.

1/ ISMETELJUK AT A LECKE FOGALMAIT:

Pixel, grafikus szerkeszt6, formak (shapes), szinek (colors),
ceruza (pencil), ecset (brush), korvonal (outline), kitoltés
(fill), kijelolés, atlatszésag, képarany (aspect ratio),
betltipus (font).

- J

e Az alabbi fajlkiterjesztések kozil melyik jelol grafikus fajlt (rajzot
vagy képet)? Csak a kivalasztott kiterjesztéseket irjatok le a flizetbe.
JPG, MP3, BMP, PNG, DOC, GIF, TXT.

9 Viélasszatok egy oktatdsi tudomanydgat (tantargyat), és gondoljatok
egy feladatra, amelyet a flizetben megoldottatok. Képzeljétek el,
hogy most megoldjatok ugyanazt a feladatot egy grafikus szerkeszt6
segitségével. Mondjatok el osztalytdrsaitoknak, hogy szerintetek
milyen tantdrgybeli feladatot lehetne megoldani grafikus szerkesztével,
magyarazzatok el az elényeit és hatranyait annak, ha a flzet helyett
grafikus szerkeszt6t haszndltok.

419 'ONd dINg Odr (T :391313]94



Neves informatikusok mondtdk az interjukban, hogy szérakoztatd
kis alkalmazdsokon keresztlil tették meg elsé lépéseiket a szami-
tastechnikdban, ami sok elégedettséget hozott nekik, azért, mert
bar rendkivil egyszerlek voltak, 6k "talaltak ki" Gket. Gyakrabban a
legtobb szakember az informatika teriiletén nem emlékszik az elsé
szamitégépre, sem az els6 jatékra, amelyet jatszottak, csak az elsé
szamitégépes programra, amelyet tervezett.

A szamitégép (szoftver) alkalmazdsainak tervezése és készitése
meglehetésen bonyolult lehet, de kis |épésekkel elérjhetiik, hogy
hozzaférhet6vé vdljon. El6szor olyan egyszerl eszkozoket fogunk
haszndlni, amelyek "életet adnak" néhany szereplének, az altalunk
létrehozott forgatékonyvek szerint.

Gondoljunk egy filmre, amit lattunk és tetszett. Hogyan kezd&dik
a filmkészités folyamata? Egy vagy tobb forgatokonyviré elképzeli és
megirja |épésrdl l1épésre, hogy minek kell torténnie a filmben, milyen
sorokat mondanak az egyes szinészek és mikor, milyen benyomast
keltenek a szinészek a jatékukon keresztil stb.

Uj forgatékdnyveket is irunk, de nem filmeset, hanem néhdany sz6-
rakoztatd alkalmazds forgatékonyvét. Ebbdl a célbdl grafikus blokkokkal
ellatott alkalmazasszerkeszt6t fogunk haszndlni.

A Scratch (ejtsd: "szkrecs") egy olyan szerkeszts, amely lehetévé teszi
szamunkra, hogy kis interaktiv alkalmazasokat, példdul torténeteket,
jatékokat és animacidkat készitsink szereplSkkel. Létezik egy a vilag
minden tajardl szdrmazé emberekbdl allé kozosség, akik Scratch-ben
dolgoznak, és "megmutatjak" a kozo6sség minden tagjanak a projektjeiket.

Jaték jellegi alkalmazasok

Bill Gates — a Microsoft I

megalapitéja

——

Mark Zuckerberg — I

a Facebook megalapitoja



Exploreaza Discuta Despre Ajutor @ Ccauta

HOGYAN HASZNALJUK A SCRATCH-ET?

A Scratch szerkesztét online is hasznalhatjuk,
ha bejelentkeziink a kovetkez6 webhelyre:
https://scratch.mit.edu/.

Itt taldljuk a Scratch (Create) altal kinalt
O comunitate creativa cu 22.843.736 proiecte distribuite szerkeszt6t, valamint a mas Scratch felhasznalok
QESPRE SCRATCH | PENTRU PROFESORI | PENTRU PARINTI /) altal létrehozott projektek megtekintésének
lehet6ségét is (Explore).

ALATURA-TE SCR

(if's free )

A Scratch alkalmazast letolthetik és
telepithetik a szil6k, vagy a szamitastechnika
tanar. Ez lehet6vé teszi az offline munkat
_ (internetkapcsolat nélkul).

Scratch 2 Az alkalmazas letdltheté a https://scratch.
mit.edu/scratch2download/ weblapcimrdl.

Ne toltsétek le 6ndlléan
az alkalmazdst! A sziil6k vagy
a szamitdstechnika tandrok a
megfelel6 cimrél téltik le, és
tigyelnek arra, hogy gondo-
san kévessék a telepités lépé-

seit. Ne hozzatok létre sajdt Egy projekt |étrehozdsahoz a Creaza (Create) opcidt valasszuk, vagy
fiokot (Csatlakozz a Scrat- az alkalmazast offline inditjuk el.

ch-hez) a kézésséghez valo

csatlakozdshoz és ne komuni- Az ablak két f6 részre van felosztva:

kdljatok senkivel online, csak

a sziilék feliigyelete alatt. 1)) ATEKTER (balrél)

& Scratch 2 Offline Editor 4 N\
BFEPRIE © risierv Editeaziv Sfaturi  Despre Itt "jatsszak le" a kapott "szindara-

- ~ e bot": a lzold za'szlo elln.dlthatjla faz al-

Lo kalmazast, a piros pedig megallithat-

ja; a kék négyzet gomb kinagyitja a
/ szinpadot a teljes képernyére (full
4 screen), az x és y numerikus értékei

pedig az egér aktudlis helyzetét mu-
tatjak a jatéktéren.

N J

Minden uj projektben mar van egy
szerepl6 (a Scratch kandur), de hozzdadhatunk
egy masikat is: kivalaszthatunk egy meglévé6t
a konyvtarbdl, udjat rajzolhatunk, feltélthetlink
egyet a merevlemezen levd grafikus fajlbél, vagy
rogzithetiink a helyszinen webkamerdaval egy
képet.

X: 240 ¥: -114
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FPersonaje Fersonaj nou: / ﬁ (O]
Alege persan in hibliotecd

Itt hozhatjatok létre, valaszthat-
jatok ki, duplikdlhatjatok vagy

Personaj nou: @. / é ﬂ torolhetitek le a szereplSket.

Sn::enli

|.F'ersunaj1
w0 y: 0 directia: 90° -
Scend mod de rotire: 1) ++ o
1 decor
poti trage un jucator: I
Dem}”{;”: afiseaza: B e
\E -t J Fisier (File) menii
A szerepl6 bal felsd sarkaban |évé "i" bet(ire kattintva médosithatjuk a e Nou (New) — Uj projekt
szerepl8 paramétereit (néy, irany stb.). létrehozasa
e Deschide (Open) — egy
A jobb klikk segitségével megkapjuk a szerepl6 helyi mendijét, a el6z6leg mentett projekt
kovetkezs6 opcidkkal: informacio, duplazas (hozzon létre egy ugyanolyant), megnyitasa
torlés, mentés egy fajlba, ésrejtse el/ mutassa meg a karaktert a szinpadon. o Salveazi (Save) — a
projekt mentése kilsé
Alkalmazasunkhoz megfelel§ diszletet valaszthatunk: taroléra
4 Personaje Personajnou & / 4a I8\ ® Salveaza ca (Save as)
i — a projekt mentése mas
allomanyba.
Scend \ j
a4/ -
Q;ﬁiral din bitlictech j
Amikor kivalasztunk egy elemet egy konyvtarbdl (diszlet, szerepld,
jelmez), észrevehetd, hogy ezek csoportokat alkotnak, igy konnyebben @
kivalaszthatjuk a megfelelét. * N\
5ﬁma¢-{)ﬂﬁu:

~cocm 0 e )

= N o ol et e
. (a Fajl ment mellett)

lehet6vé teszi a nyelv

“ m _ - amea kivalasztasat. Az ebben a

fejezetben szerepl6 Gsszes

o
o i o omin

valasztottuk.
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a‘ 2) A SZERKESZTO (jobbrél) harom részt tartalmaz:
@ a Jelmezek/Diszletek (Costumes) rész, a szereplé jelmezeinek vagy a
jatéktér diszleteinek grafikus szerkesztésére szolgald lehet8ségekkel;
® a Hangok (Sounds) rész, a hangok szerkesztéséhez;

7 Qe e e e a Parancskészlet (Code) rész azoknak a "lépéseknek" a
hdrom része szerkesztéséhez, amelyekbdl az alkalmazas forgatokonyve létrejon.
/Scripturi Costume Sunete \ A Jelmezek szakasz akkor érhet6
Costumr:ou‘. Gz ] D)) (s (amues ) ameale S el, ha egy szerepl6 ki van jelolve,
d/am 0 mig a Diszlet szakasz a jatéktér
1 kivalasztasakor jelenik meg.
A
e
b / A jelmezek grafikus szerkesztése
3101 \ e e 3 . .
e 0 példdul magaban foglalja az oldal jobb
! O oldaldn taldlhatéd eszkozok (ceruza,
=0 T gumi, formak stb.) haszndlatét.
gy ~ Ezek ismertek a szamotokra, a
1 "Szamitogépes grafika" fejezetbdl.
Emlékeztetiink arra, hogy
altaldban egy szerepl6 jelmezei
ugyanazon szerepl6 mas —mas képeit
jelentik. A Scratch szerepl6 esetében
7 a=a példaul az costumel és a costume2
= =. 100% figyelhet6 meg, amelyek a kandur
| || Modul vectorial mancsanak két kiildnbdz8 pozicidjat
4 EEEEEEEE ; .
\ ) s EEEEEEEE Converteste |a bitmap J rOgZItlk.
Scripturi Costume Sunete )

A hangszerkesztd lehet6vé
Slu‘"ft"‘;""é CE teszi a hang moddositasat tompitas,

. megforditds  effektussal vagy a
hanger6é megvaltoztatasaval.

Moddosithatjuk a teljes hangot,
” vagy ha kivalasztjuk a kivant
g

miau
100000084

hangrészt, az egeret a hangot
képvisel6 rajz folé hazzuk és
effektusokat alkalmazhatunk ra.

’ [} ® Editeazd ¥ Efecte ¥

estompare in interior

WYolumul microfonului: 0 estompare in exterior

mai tare
mai incet

liniste

inverseari
o




SZORAKOZTATO TEVEKENYSEG

Inditsatok egy Uj projektet. Szerkesszétek a "miau"
hangjat, és hallgassatok meg, hogyan hangzik a hangszéré
gomb megnyomasaval, amely azt mondja, hogy miau. Ezutan
alkalmazzatok rd forditott hatdst, és hallgassatok meg ujra. Jobb klikk
a hangszord gombjara segitségével mentsétek el egy dllomdanyba.

Ereztek kisértéstarra, hogy a fajlt az uaim.wav névvel mentsétek?

J

A hangszerkeszt6 azt is lehetévé teszi, hogy Uj hangokat valasszunk ki
a konyvtarbdl, hangfijlt toltslink fel a lemezrél, vagy Uj hangokat vegylink
fel a mikrofonnal.

A Parancskészlet szakasz menlinek segitségével meg tudjuk hatarozni,
hogy milyen miveleteket szeretnénk végrehajtatni a kivdlasztott
szerepl8vel.

Ehhez a bal oldalon taldlhatd blokkok listajabol valasztjuk ki a kivant
muveletet, és athuzzuk a munkafeliletre.

A blokkok kirakds darabok (puzzle) megjelenéstiek, igy legalabb egy
blokk elhelyezése utan a behuzott kovetkezé blokk talalhat a meglévékkel,
és hozzdilleszkedhet ahhoz, hogy nagyobb blokkot képezzen (monolitikus).

A"hegesztett" blokkok blokkja vagy csoportja ajobb egérgombbal és
a helyi menii beallitasaival tordlhets vagy megkettézhetd. Eszrevehetd,
hogy minden blokk tartalmaz egy szoveget (példaul "ének"), amely
leirja a blokk hatdsat, valamint azokat a dobozokat, amelyeket gy lehet
kitdlteni, hogy egy értéket irunk a mez6be a billenty(lizetrél, vagy egy
masik blokkot huzunk a dobozaba.

El6szorisvizsgaljuk megablokkok néhany kategoriajat (megjegyezve,
hogy egy kategdria 6sszes blokkja azonos szind).

Hang — példaul jatszd végig a hangot, valaszd ki a hangszert, minden
hang alljon le és igy tovabb. Az ovidlis blokk "hangerdje" tartalmaz egy
értéket, amely a hang aktualis hangerejét jeldli, és mas blokkokban is
hasznalhato, ahol tudni akarjuk, milyen hangereji a hang.

A hangmagassag szamszerlen vagy az interaktiv billentylizet
segitségével tolthetd ki.

cinta nota m pentru m tinnp

Interaktiv billentyiizet I IIIIIIIIIIIIIII
e

Do central {(60)
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|.miau
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minden hang alljon le

hangmagassag = hatas valtozzon (§
hangmagassag = hatas legyen (@l

hanghatasok toriése

hangerd valtozzon

hangerd legyen @ %

hangerd
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Mozgas

fordulj €% @ fokot

forduj ) (@8 rokot

ugorj véletlen hely =  helyére

e = €D v €@

cslissz o mp-ig ide:  véletien hely «

cslssz o- mp-ig ide: x:

§
=
i

¥

nézz @ fokos irdnyba

nézz egemuiatd «  felé

x villozzon
x legyen
e 10 ]
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ha szélen vagy, pattanj vissza

(
-
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semények

e
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Mozogas — példaul menj, fordulj el, ugorj a képerny6 azon pontjaig,
ahol x =... ésy =..., csussz addig a pontig, ahol x =... és y =... stb.

Eszrefogjatokvenni(kiiléndsen, haagrafikus szerkesztét hasznaljatok),
hogy a rajzfeliilet valéjaban egy nagyon finom "racs", amely négyzetekbdl
all, mint egy nagyon s(ir(i vonalakkal rendelkezé matematikai lap. Minden
ilyen négyzetet a grafika fejezetben pixelnek neveztiink és vizszintesen egy
szammal, x-szel, fligg6legesen pedig egy masik szammal, y-nal azonositjuk.
A szdmozas 0-val kezdddik, a racs kozepén egy ponttal, a bal oldali pontok
esetén x értéke minusz, a rajz alsé felében Iév6 pontok esetén pedig y
értéke minusz. A minuszszamokat negativ szamoknak nevezziik.

Lattuk, hogy minden szerepl6 attributuma (info) k6z6tt ott van az
irany, ami felé iranyul és az x és y értékei, ahol az elején taldlhaté. A
kezdeti x és y értékek valtoznak, ha egyszerlien a szerepl6t a kivant helyre
hazzuk a jatéktéren. Ha a forgatokonyv ("torténet") soran azt akarjuk,
hogy a szerepl6 a jatéktéren mozogjon, akkor mozgasblokkokat fogunk
hasznalni.

Egy blokk hatasanak megtekintéséhez duplan kattinthatunk arra a
blokkra, a bal oldalon (jatéktéren) kévetve a hatasat. Egy forgatékonyv a
kivant sorrendben egymashoz illeszett (ragasztott) blokkokbal all.

A teljes forgatékonyv hatdsanak megtekintéséhez nem fogunk kilon-
kiilon kattintani minden egyes blokkra, hanem kivalasztunk egy eseményt,
amely elinditja a parancsok automatikus végrehajtasat a forgatokdnyvben
(szkript vagy eljaras).

Események - példdul amikor rdakattintunk a zéld zdszIdra, amikor egy
bizonyos billentylit megnyomunk, amikor a karakterre kattintunk, amikor
a karakter lizenetet kap egy mdsik karaktertdl stb.

Megjegyezzik, hogy ezeknek a blokkoknak nincsenek olyan elemei,
amelyekkel a tetejikon dsszekapcsolhatdak egy masik blokkal, igy ezek
kezdeti blokkok (amelyekkel egy eljaras kezdddik).

Végiil egy olyan alkalmazas létrehozasahoz, ahol a szerepl6k beszélnek
vagy megvaltoztatjdk a megjelenésiiket, a Kinézet kategdria blokkjait
fogjuk hasznalni.



Kinézet — példdul mondj egy lizenetet, vdlts jelmezt, nagyitsd ki vagy
kicsinyitsd, és igy tovabb.

Sziinetek |étrehozdsdhoz és a forgatdokdnyv befejezéséhez a rendszer
a varakozasi és ledllitasi blokkokat haszndlja. A Vezérlés kategoridba
tartoznak.

A Vezérlés kategoridban Iévé tobbi blokk szerepérdl és az itt be nem
mutatott egyéb kategdriakrdl a kdvetkezs fejezetben beszéllink.

Eszre fogjuk venni, hogy az alkalmazas az utolsé blokk végrehajtasa
utan véget ér, még akkor is, ha a stop blokk (végsé blokk) hidnyzik.

@ezé riés )
1
N J

1. GYAKORLATI ALKALMAZAS

o Lépjetek a https://scratch.mit.edu/
oldalra, vagy inditsatok el a Scratch programot
a szamitégéprdl, ha telepitve van. Eszre fogjatok
venni, hogy az elsé projektetek szerepl&je mar készen all.

e Az Eseményekbdl huzzatok a jobb oldalra az "ezen szerepl6re
kattintaskor" blokkot.

® A Mozgasbdl huzzatok a jobb oldalra, és helyezzétek az el6z6
|épés blokkja ala a "menj 10 lépést" blokkot. Kattintsatok a szamra, és
madositsa az értéket 40-re.

® Az Kinézet-bGl huzzatok a jobb oldalra, és helyezzétek az el6z6
|épések blokkja ala a "mondd: Szia! 2 masodpercig" blokkot. Kattintsatok
a szora és irjatok be Viszontlatasra!

e Kattintsatok a szerepl6re és nézzétek meg mi torténik.

- J

JAVASLAT

A nyelv iranti tisztelet jeleként indokolt ékezeteket hasznalni,
amikor szovegeket irtok az alkalmazasokban.

A Scratch alkalmazas lehet6vé teszi az ékezetek hasznalatat, ezért
azt irjatok ,Viszontlatasra!” és nem ,Viszontlatasra!”.

=

-
Kinézet =2
mondd: () @) masodpercig
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Viszontlatasra!




jelmez legyen parrot-b »

jelmez legyen parrot-b =

Duplikélas
Megjegyzés
Blokk torlése
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jelmez legyen parrot-b «
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2. GYAKORLATI ALKALMAZAS

e Hozzatok létre egy Uj projektet (a kandur
Scratch szereplével).

e Toroljétek a szerepl6t. Kattintsatok a jobb
gombbal a szerepldre, és valasszatok a helyi meni Torlés parancsat.

e Vdlasszatok a Konyvtarbdl a Desert diszletet.

e Valasszatok a Konyvtarbdl a Parrot szereplét.

e Huzzatok a szerepl6t a jatéktér bal oldalara.

® Az Események kategériabdl huzzatok a , ™ ”-ra kattintaskor"
blokkot a jobb oldali szerkeszté6feliiletre.

@ semények \

P

e
\C ' 4

® A Mozgds kategoériabdl huzzatok at a "menj 10 |épést" blokkot,
és illesszétek az el6z6 blokkhoz. Mddositsatok a Iépések szamat 20-ra.

ozgas

v

e A Kinézet kategéridbdl huzzatok at a "jelmez legyen parrot-b"
blokkot, és helyezzétek az el6z6 blokkok ala.

® A Vezérlés kategoriabdl huzzatok at a "varj 1 mp-et" blokkot,
modositsatok 2 mp-re, és helyezzétek a tobbi blokk ala.

e Vidlasszatok le a teljes 3 blokkbdl allé utasitasokat az eredeti
blokkrél uUgy, hogy a kék blokkot lefelé huzzatok az egérrel.
Kattintsatok az egér jobb gombjdval a "menj 20 |épést" blokkra, és
vdlasszatok a duplikalast.

e A levalasztott blokkot és a masolt blokkokat egérrel
mozgatva, illesszétek Ujra hozza az eredeti tombhoz. Ha a blokkok
nem a megfelel6 sorrendben vannak elhelyezve, az egérrel huzva
visszahelyezhetitek a megfelel6 helyikre.

J




e Modositsatok az utolsd utasitast ,jelmez legyen parrot-a”,

majd nyomjatok meg a zold zaszlét az eredmény megtekintéséhez.
Haamaddrnemreplil, aleggyakoribb ok az, hogy a blokkok nincsenek
Osszeillesztve (csak nagyon kézel vannak egymashoz).

e Folytassatok az alkalmazast olyan blokkok beszurasaval, amelyek
érdekesebbé teszik a maddar ,repulilését”. BeszUrhattok példdaul
madarhangokat és médositott madarhangokat, megszdlaltathatjatok stb.

e Mentsétek el a szamitdgépetekre Papagaly néven.

e Figyeljétek meg, hogy abban a mappaban ahova elmentettétek
megjelent egy Uj sb2 vagy sb kiterjesztésl allomany, ha a Scratch

\ régebbi verzidjaval dolgoztok. y

Erdekes lenne olyan forgatdkényvet késziteni, amelyben két vagy
tobb szereplé parbeszéde zajlik. Ezért jelrendszert fogunk alkalmazni a
szerepl8k kozott, Uzeneteken keresztiil.

Az Események kategdriabdl kivalaszthatjuk a Kiildj tizenetet blokkot,
hogy jelezziik a tobbi szereplének, hogy (egy forgatékonyv szerint)
tevékenységet indithatnak.

Egy szerepl6 egy madsik szerepl6 altal jelzett id6pontban kezdi meg
a tevékenységet az adott forgatékonyv kezd6 blokkjanak kivalasztasaval,
Uzenet érkezésekor.

Meg kell jegyezniink, hogy egy szerepl6 szkriptteriilete toébb forga-
tokonyvet is tartalmazhat, és mindegyik sajat kezdeti blokkkal és végsé
blokkkal rendelkezik.

3. GYAKORLATI ALKRLMAZAS

e Hozzatok létre egy Uj projektet (a kandur
Scratch szereplével).

e Valasszatok a Konyvtarbdl a Desert
diszletet.

e Huzzatok a kandur szerepl6t a jatéktér bal oldalara.

e Valasszatok a Konyvtarbdl egy uj Parrot szerepl6t.

e Huzzatok a papagaj szerepl6t a jatéktér jobb oldaldra.

e Szerkesszétek a parrot-a jelmezt ugy, hogy fliggélegesen
tikrozzétek (nézzen a kandur felé).

e Hozzatok létre az elsé eljarast (szkriptet) a kandur szdmara,
ezen szerepl6re kattintaskor kezdeti blokkal. Az eljarast a kiildj
lizenetet lizenetl utasitdssal fejezzétek be.

e Hozzatok létre egy eljdrast a papagdj szdmadra. Az eljarast
kiildj Gzenetet lizenet2 utasitassal fejezzétek be.

e Menjetek vissza a kandurhoz, és hozzatok létre egy Uj eljarast
(szkriptet), ugyanott, ahol az elsé volt, de ne legyen hozzakapcsolva
az el6z6 utasitasokhoz.

Y e Kattintsatok a kandurra, és nézzétek meg a hatdst.

J

TUDTATOK, HOGY...?

® A Scratch-et a MIT Media
Lab Lifelong Kindergarten

Groupja tervezi és tartja kar-
ban?

e Scratch a narancssarga
kandur, amely az alkalmazas
emblémaja?

~

1
jelmez legyen pamol-a -
jatszd végig Bird =  hangot
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Gondoljatok el, hogyan készitenétek egy hasonld forgatékonyvet,
ami pontosan ugyanezt a parbeszédet tartalmazna, de az a szerepl6
kezdeményezi amelyikre rakattintunk (a kandurtdl indul, ha a kandurra
kattintunk, vagy a papagdjtél indul, ha a papagdjra kattintunk).

Hogy vagy?

Vérlak, hogy egyiitt
jatszodjunk!!

4)

GYAKORLATI FELADAT

Hajtsatok végre a kovetkez6 |épéseket a
szamitdgépen:
1. Nyissatok meg a a https://scratch.mit.edu/

cim kezdé6lapot.

2. Vélasszatok a Felfedezés lehetGséget.

3. Tekintsétek meg tetsz6legesen valasztva 2-3 projektet.

4. [ratok le a fiizetekbe az egyik cimét!

5. Magyarazzatok el széban az osztdly el6tt, hogy miért tetszett az a

projekt.
\_

sg

ISMETELJUK AT A LECKE FOGALMAIT:

Forgatokonyv, alkalmazas, projekt, grafikus blokkok,
jelenet, beallitas, szerepl6, jelmez.




== Algoritmusok

EGYSZERU

Bevezetésként vegylk egy vonat példajat, amelynek tobb vasuti
kocsija van, egyesek els6, masok masodosztalylak. Barmely elsd osztalyu
vasuti kocsiban adott szdmu hely taldlhatd, valamint a mdsodosztalyu
vasuti kocsikban is, az els6 osztdlyd vasuti kocsiktél dltaldban eltéré szamu
hely van. Szeretnénk tudni a vonat dsszfér6helyeinek szamat.

HOGYAN HANGZANA EZ A FELADAT A MATEMATIKABAN?

Egy vonat egy mozdonybdl, 4 els§ osztalyu és 7 masodosztalyu
vasuti kocsibdl all. Tudva azt, hogy a mozdonyban nincs hely utasok
szdmdra, hogy barmely els6é osztdlyu vasuti kocsi 45 utas és barmely
masodosztalyu vasuti kocsi 64 utas szdamara biztosit helyet, hatarozzuk
meg a vonat 6sszfér6helyeinek szamat.

Egy par tobbé-kevésbé indokolt szamitassal gyorsan megtudhatndnk
az eredményt. De mi torténik, ha ez az eredmény nem jé6? Sokkal
biztosabbak lehetnénk az eredmény helyességében, ha a szdmitasokhoz
egy megoldasi tervet csatolndnk.

1) Hany hely taldlhaté 0sszesen az els6 osztalyu vasuti kocsikban?

4x45=180

2) Hany hely taldlhaté 6sszesen a masodosztalyd vasuti kocsikban?

7x64=448

3) Hany hely van 6sszesen a vonaton?

180+448=628

Felelet: A vonat Osszfér6helyeinek szama 628.

ALGORITMUSOK &

Az algoritmusok vildga
segit lassan-lassan felemel-
kedni a felhaszndldi szintrél a
digitdlis aplikdciok alkotdinak
szintjére! Ezt a mindsitést
gyakorlds, tiirelem, figyelem
és a fokozatosan kifejlesztett
megértés erejébe vetett hit
dltal lehet elérni.




6 x45=270
2x64=128
270 + 128 =398

4x50+7x70=
=200+ 490 =
=690

Vasuti szamologép X
| osztdly vasuti kocsi
1. osztalyu vasuti kocsi
Férdhelyek szama, | osztdly
Féréhelyek szama, Il. osztaly

Szamold ki! | Osszesen 628 hely!

]

Szamitogépes
alkalmazads

1) Tudd meg az A, B, L1 és
L2 értékeit.

2) Szamitsd ki az R1=AxL1
szorzatot.

3) Szamitsd ki az R2=BxL2
szorzatot.

4) Szamitsd ki az R=R1+R2
Osszeget.

5) Irasd ki a képernydre az
R értékét.

Mi torténik akkor, ha az el6z6 feladathoz hasonldan, a vonatnak
a mozdony mellett, 6 els6 osztdlyu és csupan 2 masodosztdlyd vasuti
kocsija van?

Kovessik a mellékletben a rovid megoldast.

Mi torténik akkor, ha a vonatnak szintén 4 elsé osztdlya és 7
masodosztalyu vasuti kocsija van, de minden els6 osztalyu vasuti kocsi
50 és minden masodosztalyld vasuti kocsi 40 féréhelyes? irjuk le a
szamitasokat egyetlen kifejezéssel!

Kovessik a feladatot a mellékletben.

Mi torténik akkor, ha a vonatnak 5 els6 osztalyu és 11 masodosztalyu
vasuti kocsija van, minden elsé osztalyu vasuti kocsi 15 és minden masod
osztalyu vasuti kocsi 40 féréhelyes? irjatok egy megoldast a fiizetbe.

Hasonléak a megolddsok gondolatmenete?

Egy szamitogépen vagy digitdlis eszkozon miikod6 aplikacio
(egy program) a vonat osszféréhelyeinek szamat altalanosan fogja
meghatarozni, tudva a kilonb6z6 tipusu vasuti kocsik szamat, az elsé
osztalyu vasuti kocsi fér6helyeinek szamat és a mdasodosztalyu vasuti

kocsi fér6helyeinek szamat.

Ezért, a feladat szovege az informatikaban igy hangzana:

Egy vonat egy mozdonybdl, A szamu elsé osztdlyu és B szamu
masodosztalyu vasuti kocsibdl all.

Tudva azt, hogy amozdonyban nincs hely az utasok szdmara, hogy egy
els6 osztalyu vasuti kocsi L1 fér6helyet és egy mdsodosztdlyu vasuti kocsi
L2 férShelyet tartalmaznak, hatdrozzuk meg a vonat 6sszfér6helyeinek
szamat.

Az informatikai megoldds ezekkel a ,paraméterekkel” fog
mkodni, amelyeknek értékei ismertek kell legyenek akkor, amikor
a szamitégép megoldja a feladatot. De az aplikaciénak tartalmaznia
kell a ,parancsszavakat” is, amelyek a szdmitdgépet vezérlik a feladat
megolddsa soran, fliggetlenil az A, B, L1 és L2 értékeitél.

Feltehetjik a kérdést: a szamitégépet kell valakinek irdnyitania?
Nem tud mindent?

A valasz nagyon egyszer(i: a szamitégép néhany elemi mdvelet
végrehajtdsara képes az adatokkal (szamitasokat, 6sszehasonlitdsokat
és masolasokat). El kell neki “mondani”, |épésrél-lépésre, milyen
mUveleteket és milyen sorrendben kell végrehajtania.

A programok (szoftwer) az utasitasokat egy kiillinleges nyelvezetben,
gépi kodban ,mondjak el” a szamitégépnek, mit tegyenek az adatokkal.

Azért, hogy jobban megértsiik a programokat, legyen egy példa a
haztartasbol: Mdria csokolddétortat készit.



A recept szerint vasarolt:

- egy tortalapot;

- egy csomag csokis krémport;

- tejet (hit6ben tarolt);

- porcukrot;

- egy tabla étcsokoladét.

Aztan, kovette, |épésrél-lépésre a receptet:

a tejet egy talba toltotte.
X3 hozzaadta a cukrot és a krémport.

EXEEN 6sszekeverte a turmixgéppel az egészet, amig egy krémet

ka pott. Bemeneti adatok
Lépés: el6készit egy tortatdlcat. (
A harom tortalap mindegyikénél végrehajtja az 5. és 6. [épéseket. ALGORITQIUS
AN 1¢pés: elhelyezi a tortalapot és beszirupozza. =
|épés: a krém 1/3-at egyenletesen rakeni a tortalapra. Eredmeny

|épés: a kis lyuku reszelével lereszeli az étcsokoladét.
|épés: raszorja egyenletesen a tortdra.
|épés: a tortat 3 drara hideg helyre teszi.

Mdria egy Ugyes haziasszony, példamutatéan tudja végrehajtani a

kulinaris mveleteket, azonban, minden egyes alkalommal sziiksége van a Algoritmus

receptre. Még akkor is ha kivdlrél tudja, mindig ,.el6veszi” a memoridbol 1) ,Olvasd be” az A, B,
és mindig hasznalja. L1 és L2 értékeét.
2) Legyen R1=AxL1.

MIT JELENT AZ ALGORITMUS? 3) Legyen R2=BxL2.

Minden programnak van egy logikai gondolatmenete, amely 4) Legyen R=R1+R2.
lépésekkel leirhatd. A logikai gondolatmenet ugyanaz, még akkor is, ha 5) ,ird ki” az R értékét.
egy olyan vonatra alkalmazzuk, amelynek 4 és 7 vasuti kocsija van, 45 és
64 féréhellyel vagy, egy mds vonat esetében, mas adatokkal. A ,recept” E

egyedi és tobbszor is alkalmazhatd, kiilénboz6 adatok esetében.

A lépések, amelyek leirjdk a feladat megoldasat, egy algoritmust
képeznek. Tehat azt mondhatjuk, hogy a torta egy algoritmus szerint
késziil. Egy természetes szam egy masik, nullatdl kilonb6z6 természetes
szammal vald osztasi eredményének meghatdrozdsa, szintén egy
algoritmuson alapszik (ebben az esetben egy matematikai algoritmuson).

A szamitégépek vilagaban, egy algoritmus egy olyan lépéssorozat,
amely a feladat megolddsat irja le ugy, hogy a feladat adatai alapjan
(bemeneti adatok), egy vagy tobb eredményt kapjunk (kimeneti adatok). ReR1+R2

A feladat adatai, a végeredmények, valamint a szamitasok
részeredményei (koztes adatok) a szamitdogép memdariajaban kiilon-kilon
,dobozokban” tarolddnak, amelyek mindegyike egy névvel azonosithato.
Ezeket, amelyek a matematikai egyenletek ismeretleneire hasonlitanak, E
de valéjaban nem ismeretlenek, valtozoknak nevezziik. —>

Beolvas A,
B, L1, L2




Fogtok haszndlni még
a matematikaban olyan
muveleteket, amelyekben
betlik szerepelnek, ezeket
algebrai szamitasoknak
nevezzik. Ott viszont, minden
betli egy értéket ,rejt”.

Egy valtoz6 neve nem
kezd6dhet egy szamjeggyel.

MUVELETEK:
+  0Osszeadas;
—  kivonas;
* Szorzas;
/  osztas;
rest (mod)
az osztas maradéka

A=40 >
Arest8=0
Amod8=0

A=35 >
Arest8=3
Amod8=3

(12—(4+5%(11-8)-9)) /2

Egyszertli lépések:
e beolvasas

e kiirds

e értékadas.

Ertékadas:

P&2xhosszusag + 2+szélesség;
A<12;

B<A.

— [gy, a 69-ik oldalon bemutatott alrogitmusban, az A, B, L1, L2 a bemeneti
adatok taroldsdra hasznalt valtozék. Az R1 és R2 vdltozék a szamitdsok
koztes adatainak, az R pedig a feladat végeredményének megtartasara
hasznalt valtozé.

Az informatikaban egy valtozd, egy adott pillanatban, egy értéket
tarol, amely az algoritmus altal leirt feldolgozas soran megvaltozhat.

Barmely valtozot jel6lhetiink egy vagy tobb betlivel, szammal
és alulvonassal (_underscore). Igy, a feladatokban haszndlt véltozékat
hosszabb, sejteté nevekre , keresztelhetjik”. Példaul, L1 egy elsé osztalyu
vasuti kocsi helyeinek szamat jel6li, az L2 pedig egy mdsod osztalyu vasuti
kocsi helyeinek szamat.

Egy algoritmusban szamértékeket vagy szovegeket is hasznalhatunk,
amelyek nem valtozék. Példaul, 2, ,Nem lehetséges”, vagy 0,5 olyan
értéket, amelyek nem valtoznak (2 minden esetben 2 marad!). Azért, hogy
megkllonboztessiik Gket a valtozoktdl, dllandéknak nevezziik.

Akarcsak a matematikdaban, a valtozok és az allanddok bevonhatdak
olyan szamitdsi gyakorlatokba, amelyeket a szamitégép helyettiink
fog elvégezni. igy, 2xa+2xb az a szamitas, amellyel megkapjuk annak a
téglalapnak a keriiletét, melynek oldalai a és b. Egy ilyen gyakorlatot,
amely operandusokbdl, operatorokbdl és, esetenként zardjelekbdl éplil
fel, kifejezésnek neveziink.

A mellékelt tdblazat tartalmazza a programozasban hasznalt
szimbolumokat az 0Osszeaddsra, kivondsra stb. Mostantdl, az
informatikaban, a szorzadsnal a * jelt, az osztasnal pedig a / jelt fogjuk
haszndlni. Ahhoz, hogy meghatarozzuk az A egész szam 8-al vald osztasi
maradékat, az A rest 8 vagy A mod 8 kifejezést fogjuk irni. Ezen kifejezés
operandusai az A valtozé és a 8 allandé.

Az operatorok sorrendje egy zardjelek nélkiili kifejezésben ismert a
matematikabodl: els6ként a szorzas, osztas és a mod mdveletet hajtjuk
végre, majd az 6sszeaddst és kivonast.

Egy olyan kifejezésben, amelyben csak 6sszeaddsok és kivondsok
szerepelnek, a mi(iveleteket a leirt sorrendben végezzik el. Ugyanigy
torténik a szorzasok, osztasok és a mod mivelet esetében is. A zardjeleket
a matematikahoz hasonlé mddon haszndljuk, de nem léteznek kerek-,
szogletes- és kapcsos zardjelek, csupan tobb kerek zardjel.

A bemutatott algoritmus |épései: az adatok beolvasdsa, szamitasok
és az eredmény megtartasa, az eredmények kiiratasa. Ezek egy algoritmus
legegyszer(ibb |épései.



Azt a mlveletet, amely altal a szamitds végrehajtasra keril és az
eredmény beirédik egy valtozéba, értékadasnak neveziink. Az R&R1+R2
értékadas kiolvasasa, ,az R valtozd atveszi az R1+R2 kifejezés értékét”,
vagy ,beadllitja az R valtozd értékét az R1+R2 kifejezés értékére”. Léteznek
egyszer( értékaddsok, amelyek nem tartalmaznak szamitasokat, akarcsak
a mellékelt példakon.

Egy érdekes értékadas, amelyet informatikai szemszogh6l meg kell
értenlink, pédaul, az A&A+3. Ebben az esetben a szamitdgép felhasznalja
az A valtozé értékét, megnoveli 3 egységgel és az eredményt ugyancsak az
A valtozdba irja be, a régi érték helyére.

Ugy mondjuk, hogy az A valtozé Uj értéke egyenld a régi érték, amelyet
3-al noveltiink. Vagy masként, A noveli az értékét 3-al.

Gondolhatunk arra is, hogy egy ember életkora novekszik évrél-évre,
1 egységgel. Még mindig az § életkora, de van egy Uj értéke, amely a régi
értékhez képest 1-el nagyobb.

GYAKORLATI TEVEKENYSEG 1

AScratch programozoi felllletet fogjuk hasznalni egy

nagyon egyszer( feladat megoldasanak leirdsara:
Zbanghi kandur nehezen tudja megszamolni a

léggomboket az évzard linnepségen. Megszamolt R piros |[éggombot,

észrevette, hogy kétszer annyisarga léggdmb van, mint piros, valamint

a gyerekektdl megtudta, hogy a maradék léggomb (kék, zold és mas

szin() szdma ugyanannyi, mint a piros és sarga léggombok szama

0sszesen. Segitsetek a kandurnak megtudni, hogy hany léggdmb van

Osszesen.

1) Inditsatok el a Scratch szerkesztGjét, valasszatok egy tetszéleges

hatteret (példaul party)

2) Tartsatok meg az alapértelmezett szereplGt, esetleg nevezzétek at

Zbanghi-nak.

3) Kattintsatok erre a szereplGre és valasszatok ki a Kod filet

(kddszerkesztés Scratch-ben).

4) Az Események eszkozcsoportbdl vélasszatok ki az algoritmust

indité blokkot, a “zaszldra kattintaskor”.

5) A Valtozdk eszkdzcsoportbdl hozzatok létre az R valtozot.

6) Utasitsatok Zbanghi-t, felhasznalva a ,Kérdezd..” és ,Valasz”

blokkokat az Erzékelés eszkdzcsoportbdl, hogy kérje be az R véltozd

értékét. A Valtozok eszkozcsoportbdl dllitsatok be az R értékét az

adott valaszra.

7) Szamitsatok ki a sarga szinl léggombok szamat a G valtozdéba

(el6szor hozzatok létre a valtozot, majd allitsatok be az értékét egy

kifejezésre és végiil, szerkesszétek meg a 2*R kifejezést a Miveletek

eszkdzcsoport segitségével, hozzarendelve a kifejezést a ,G legyen

...” blokkhoz). - )

Ertékadas:
P& 2xhosszusag + 2xszélesség;
A<12;

B<A.

Date
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LECELRNEREl Hany piros léggdémb van? REREY]

R » legyen valasz

G v legyen o' R

ALTE> legyen R + G

TOATE > legyen R + G + ALTE

— Utmutaté: Huzzatok a (m blokkot a Miveletek eszkdzcsoportbdl
a munkateriletre. Az egyik értékmezbbe irjatok be a 2-es szamot és a
masik mez6ébe huzzatok be, a Valtozok eszkdzcsoportbdl, az R valtozot.
8) Rendeljétek hozza az ALTE valtozohoz az R+G kifejezés értékét.

9) Rendeljétek hozza a TOATE valtozohoz az R+G+ALTE kifejezés értékét.
10) Utasitsatok Zbanghi-t, haszndlva a Kinézet eszkdzcsoport
blokkjait, hogy mondja el a kapott eredményt (,,A léggdmbdk szdma
Osszesen: ” Uzenet és a TOATE valtozé értékével egyutt).

Amikor a zaszldra kattinktunk, a kod életetre kelti a szerepl6t:

[Celo LNl Hany piros 1éggdmb van? BESRE]

R = legyen valasz

G~ legyen o R

ALTE » legyen R + G

TOATE » legyen R+

[ULGGEN A léggombok szama Gsszesen: TOATE egydtt

LCGELRUERE Hany piros léggémb van? REREL]

R » legyen valasz

R egyitt

A léggombok szama |\
Osszesen:

11) Mentsétek el a projektet Zbanghi néven (vagy valasszatok a sajat

Aléggombok szama
osszesen:84

cicatok nevét, ha 6 is kiilonleges kiscica). )

Tovabb fejleszthetitek ezt a projektet. ime néhany 6tlet:

e Viltoztassatok a projekten, hogy a kandur mondja a koztes
eredményeket is, sziinetekkel, a feladat megoldasa folyaman.

® Mozgassatok a szerepl6t mikdzben beszél.

e Viltoztassatok meg a szerepl6 ,jelmezének” szinét (kinézetét),
méretét stb.

e Vigyazzatok, hogy a feladat végrehajtasanak kezdetekor, a szerepl6t
allitsatok be egy kezdeti pozicidra és méretre ugy, hogy egy Ujabb inditas
alkalmaval (a zaszléra kattintva) ne a mddositott poziciérdl induljon és
végll, két-harom inditas utdn, eltlinjon a jatéktérbdl.

e Ha rajottetek, hogy a végeredmény lényegében 6*R és ezt ala is
tudjatok tamasztani, egy hatékonyabb algoritmust is hasznalhattok (mert
a szamitégépnek kevesebb miiveletet kell végrehajtania), amely ugyanazt
az eredményt adja.

Ne felejtsétek elmenteni az Uj projektet, egy mas néven azért, hogy
az el6z6 verzidkat is megtarthassatok (példdul, zbanghi2, zbanghi3 és az
utolsé verzidt kaphatja a smarty nevet, akarcsak a mellékelt dbrakon).

GYAKORLATI TEVEKENYSEG 2

A scratch szerkeszt6t fogjuk hasznalni, hogy
megoldjunk egy egszerl feladatot, két szerepld
parbeszéde altal.




A matematikdbdl tudjuk, hogy a négyzet egy olyan
geometriai alakzat, amelynek oldalai egyenléek. Ha ismert
egy ilyen négyzet oldala, ki tudjuk szamitani a teruletét (ez
a szam a négyzet kiterjedését jelenti). Emlékezziink vissza,
hogy a terilet képlete oldal*oldal.

1) Rajzoljatok egy Uj szerepl6t, amely kont(irjét a ceruzaval
huzzatok meg, kitoltitek egy vagy tobb szinnel, elforgatjatok,
tukrozitek stb. Nevezzétek el a szereplétoket. Mi egy hattyut
ajanlanank.

2) A Jelmezek fiilnél készithettek egy masolatot az eredeti
rajzrél (duplikalds), amelyet aztan tovabb szerkesztetek,
létrehozva ezdltal egy Uj pozicidt ugyanannak a szereplének.

3) A Szereplélistaban kattintsatok az Ujonnan létrehozott
szerepl6re és duplikdljatok. Nevezzétek el masként ezt az
Uj szerepl6t és szerkesszétek meg a Jelmezek fllnél. Mi egy
kishattyut hoztunk létre.

4) A jatéktérnek valaszthattok egy hozzaill6 hatteret, amelyet
szerkeszthettek is, ha rdkattintotok a szinpadra, majd a
Hatterek filre.

5) Helyezzétek el a két szerepl6t, behlzva Gket az egér
segitégével a jatéktér kivant pozicidira.

6) Tervezziink most egy kddot az elsé szereplének, amelyben
6 kezdi a pdrbeszédet, kérve t6link a négyzet oldalanak
megadasat. Gondoltuk, hogy a kishattyu rdjott, hogy a to
négyzet alaku, odamegy az édesanyjahoz és megkérdezi,
hogy mekkora a t6 oldaldanak hossza (méterben kifejezve).
A valasz az A valtozéba irédik be. Ha nem rejtjik el az A
valtozot, ez mindig lathatd lesz a képernydn, a pillanatnyi
értékével egyitt. A kdd utolso Iépése egy lizenetet (asteptl)
tartalmaz a masik szereplé szdmadra.

7) Tervezzink egy kédot a masik szereplS részére is, egy
olyan kédot, amely az asteptl lizenet érkezésekor kezd6dik
el. A terllet a B valtozéba szamitédik ki, a szerepl6 pedig egy
Uzenetet fog mondani a B valtozo értékével egyitt (,A teriilet
egyenld...”, példaul). A kdd utolsé l1épése egy masik lizenetet
(astept2) fog kiildeni a tobbi szereplének.

8) Az els6 szerepl6 Ujra beavatkozhat, megkdszonve a valaszt.
A masodik szerepl6 altal kildott astept2 lizenet a masodik
kédot fogja elinditani, amelyet az elsé kéddal egy helyen,
a munkateriileten taldlhatunk. Kovessétek, példaképpen, a
kishattyunk kédjait és alatta, az édesanyjahoz rendelt kédot.

egyutt

négyzetméter

egyutt




A film” lejatszasdanak szemléltetéseként (a 2-es szamu Gyakorlati
tevékenységbdl), amelynek inditasat a zaszlora kattintva érhetjik el,
bemutatunk néhany képet:

N® ||

e

A mi tavunk egy négyzet A négyzet oldalhossza..

A to feliilete 529 A 16 feliilete 529
négyzetméter négyzetméter

K8sz6ném, anyal

<

-

Néhdny kép a filmbél I
S—

GYAKORLATI FELADAT

Egygazddnakegytéglalapalakutelekre, melynek
hossza A és szélessége B (méterben kifejezve),
novényeket kell (Ultetnie. Annak érdekében,
hogy a novények megfelel§ koritlmények kozott
fejlédjenek, x cm tavolsagra kell ket egymadstal tltetni. Tudva azt, hogy

sl ekl o llodeal o Rarke a telek szélétdl is x cm tavolsagra taldlhaté az elsé névény, hatarozzuk
AT Y PN S P AT Fa SN F N gt F , . .. .

2 N N N W L WL L W Y meg, hogy hany névényt lehet Ultetni a telekre.

S 6606006660 1) Legyen elSbb egy értékeket tartalmazé eset, A=12, B=10, x=100.
D-P-H-D-O-DO-D-DP-HD . . - s

s A A A D A Kovessétek a mellékelt abrat.

LWL AL WL WL N AL S AL S L L , , i , , , .
S-B-D-D-P-B-D-PP-DD 2) Allapitsatok meg a bemeneti adatokat, szamitsatok ki az egy
066060666064 sorban taladlhatd novények szamadt, az egy oszlopban taldlhaté
- DD-D- DD DDDDD o, . L, , . ‘ ,
S-o-DS-bSD-HD-HD noévények szamat és szorozzatok 6ssze a két eredményt. Hozzatok

létre a Scratch fellleten egy algoritmust, ellendrizve, hogy az 1)

alpont értékeivel az eredmény 99.

Megjegyzés: ha egy szam nem pontosan osztddik a masikkal (példaul

58/7) és az A:B osztas egész részére van szukséglnk, hasznalhatjuk
\_ 3z (A-A rest B)/B kifejezést. )

ISMETELJUK AT A TANULT FOGLAMAKAT

Algoritmus, valtozo, dllandd, kifejezés, beolvasas, kiirds, értékadas.




ONERTEKELES| TESZT

0 Tarsitsatok a kdvetkez6 utasitasokat a mellette |évé oszlopban talal-
haté utasitastipus valamelyikével, leirva az utasitds sorszamat, a megfe-
lel6 utasitastipus betdjelével egyltt (példaul 1 — A).

1. Beolvas x, y

2. Kiir z

3.2& 2%;

4. 7 x+y

5. Kiir ,,Az eredmény:”

A. Adatok bevitele
B. Ertékadas

C. Eredmények kiirasa

e irjatok le mas sorrendben az 1-es feladat Iépéseit (1..5) ugy, hogy egy
olyan algéritmust alkossanak, amely kiszamolja egy x és y hosszusagu

Y
oldalakkal rendelkez6 téglalap alaku telek kerliletét
a) feltételezni b) 7
€) A mellékelt felsorolasban melyek a helyes valtozonevek? Valasszatok A 1 d) 5 termék
ki az 0sszes helyes valaszt, leirva a flzetbe ezek betdjelét. B
o Vélasszatok ki a matematikai mdlveletek elvégzésének helyes|p + B, /
sorrendjét a 2+5 rest 4 - 9/3 kifejezés kiszdmitasaért. Irjatok le a mive- | c. — D rest

letek betljelét az elvégzésiik helyes sorrendjében.

6 Szamitsatok ki az alabbi kifejezések értékét:
a. (6+12*3-5) rest 4

b. 32-32 rest 10

c.32/2-12 rest 5

d. 2*3-4/2-(3-1 rest 2)

Emlékezzlink vissza:

43 rest 8 vagy

43 mod 8

eredménye a 43 és a 8 osztasi
maradéka, a 3.

G Egy algoritmusban, az elsé6 1épés csak az A valtozd értékét olvasta be a) A<7%3-4
(példaul, 5). Allapitsatok meg a mellékelt felsorolasbol melyik értékadas | P) A+2<-10
helyes, masodik lépésként (végrehajthatd). Magyarazzatok meg miért C) A<A+2-B
tartotok néhany vélaszt helytelennek? d) A<-5+Arest 3
o Melyik érték irddik be az A valtozdba az alabbi utasitasok végrehajta-

sa utadn? a)36 b)30
A&10 C) 32 d) 12
A&2+A*3

9 irjatok egy értékadasi utasitdssorozatot, amellyel az X és Y valtozdk
értéke felcserélhetd. Haszndlhattok mas valtozokat is, ha sziikség van ra.
Figyeljétek meg a képmellékletet, amelyen az UDITO feliratt pohdr TEAT
tartalmaz, a TEA feliratt pohar UDITOT. Az lires pohar segitségével me-
geserélhetjiik a két pohar tartalmat ugy, hogy az UDITO felirat pohar
UDITOT tartalmazzon, a TEA feliratos pohar pedig TEAT.

ans
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Muhammad ibn Musa
Al-Khwarizmi

Programozasi nyelv
A = input("Kocsik I")
B = input("Kocsik 11")
L1 = input("Helyek I")
L2 = input("Helyek 11")
R1=A*1L1

R2 =B * L2

R =R1+R2

print(R)

Ve

Jaték

Osszeolvasva a bettiket soronként balrél jobbra vagy
jobbrél balra, oszloponként fentrél le vagy lentrdl fel,
a mellékelt haléban 10 sz6t taldltok az el6z8 leckébdl.
Masoljatok le a halét a flizetbe és karikdzzatok be a szavakat, a példa
szerint.

AlL][GelolRrR[ 1 [T][m[uls ]| ALGORITMUS

F|ls | A|D|A|K|E|T|R|E Z’ELEEAD%AS

E|G|L|E|P|E|S|T]|A|zZ

LIE[Lt]oltlk] 1|y [m|E
KIFEJEZES

AIMIA[R[G[O[R[PIYTI | ¢

DIV N| 1 [ x| L[B]E[R[E]| copnar

Alalol Al TTulM[KIT]F] program

T M 6[z]0o TTL[A[V]I] repmeny

ElrRJeJo mlETN]YTUulK] vATozd

TUDTATOK HOGY?...

® Az algoritmus sz0 egy perzsa matematikus, asztroldgus, féldrajztudds
és iré nevébdl szarmazik, Muhammad ibn Musa Al-Khwarizmi (ejtsd Al-
Horizmi)? 875-ben, egyik aritmetikai munkdjdban leirt egy numerikus
szdmitdsi mddszert, melybdl kiindulva, latin nyelvre forditva, az
,algoritmus” fogalmdhoz jutottak.

® Az algoritmus szo romdn megfelel6jének tobbes szamdnak
leggyakoribb vdltozata az ,algoritmi” (un algoritm, doi algoritmi),
habdr az eredeti alakja semleges fénév lett volna (un algoritm, doud
algoritme)?

® Az algoritmusok dbrdzoldsdanak tébb formdja létezik? Ugyanazon
feldolgozadsi folyamat leirhatd: folyamatdbra, természetes nyely,
pszeudokdd, programozdsi nyelv segitségével.

Példdul, a 74-ik oldalon taldlhato feladat: ,A bemeneti adatok alapjdn
szdmitsdtok ki a névények szamdt egy sorban, a névények szamdt egy
oszlopban és szorozzdtok Gssze az eredményeket” egy természetes
nyelvben megfogalmazott megolddsi modszer.



ELAGAZASOS ALGORITMUSOK

CELKITUZESEK

Egy erdei kirdnduldson vagy csak egy hétkoznapi sétan megtorténhet,
hogy egy olyan ponthoz jutunk, ahol az ut két kiilénb6z6 iranyba vezetd
utra szakad. Azt mondjuk, hogy egy eldgazashoz értiink. Az Ut folytatdsa
valamelyik irdnyba egy dontési feladat. Az utunk valamely irdnyban valé
folytatasdnak, altaldban, van egy oka. Példaul, a bal oldai ut szélén fak
sorakoznak és mi arnyékban szeretnénk menni, valasztva utunk folytatasat
ebben az irdnyban. Vagy forditva, egy mds alkalommal szeretnénk napozni
gyaloglas kdzben, tehat a jobb oldali utat fogjuk valasztani.

Egy feladat megoldasa sordn, egy adott pillanatban, bekévetkezhet
egy ,valasztasi” lépés, amikor eldontjiilk, hogy melyik feldolgozasi
lehetdséget valasztjuk. A kdvetkez6kben egy nagyon egyszerii feladatot
mutatunk be, amely egy dontést tartalmaz.

Egy td6 modlojandl B csonak bérelhetd, mindegyik L fér6helyes.
Egy T fiatalbol allé kiranduld csoport csénakot szeretne bérelni, hogy
csénakdazhassanak. Ellendrizzik le, hogy részt tud venni mindenki
egyid6ben a csénakazason vagy valakinek a parton kell maradnia

Vegylink egy példat:

B=6,L=3,T=15; Valasz: IGEN
(mindeki részt vehet).

Vegyiink egy masik
adathalmazt:

B=8,L=2,T=20; Valasz: NEM
(4 fiatal a toparton marad).

Hogyan gondolkodunk?

Beolvassuk az adatokat, kisza-
mitjuk a rendelkezésre all6 helyek
szamat és aztdn... dontéshez
értink: —>

START
Beolvas B,
L

Beolvas B, L, T
Tot=B*L
Ha Tot<T akkor
Kiir ,NEM”
kilonben
Kiir ,IGEN”

vagy

Beolvas B, L, T
Tot=B*L
Ha T>Tot akkor
Kiir ,NEM”
kilonben
Kiir ,IGEN”

vagy

Beolvas B, L, T
Tot=B*L
Ha Tot>T akkor
Kiir ,IGEN”
kilonben
Kiir ,NEM”

vagy

Beolvas B, L, T

Ha B*L<T akkor

Kiir ,NEM”
kulonben
Kiir ,IGEN”

|
|
|
|
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X értéke 5:
X=5

X nem egyenl6 12-vel:
X#£12
(vagy X<>12 vagy X!=12)

X egy paros szam:

X rest 2=0
(vagy X mod 2=0 vagy
X%2=0)

X oszthato 7-el:
X mod 7=0

X nagyobb, mint Y:
X>Y

X azY kétszerese:
X=2*Y

X egy nagyon kicsi jegyet
tarol:
X<5

X és Y utolsé szamjegye
megegyezik:
X mod 10=Y mod 10

X és Y azonos paritasuak:

X mod 2=Y mod 2

X rogton Y utan kov-

etkezik a természetes

szamok halmazaban:
X=Y+1

— A 77-ik oldalon |évé folyamatdbran megfigyelhet6ek a végrehajtott
miveletek (az algoritmus lépései) és ezek sorrendje, az els6 lépéstdl az
utolsdig. A blokkok a miveleteket, a nyilak pedig a m(iveletek sorrendjét
jelolik.

Mi nem fogunk hasonld folyamatdbrakat rajzolni, habar nagyon jdl
alkalmazhatdak a feldolgozas folyamatdnak dbrazoldsara.

Az algoritmus |épéseinek leirdsara fel is sorolhatjuk a |épéseket, a
dontés a kdvetkez6 formdaban fogalmazhatd meg:

Ha ... akkor ... kilénben ...

vagy, meghatdrozva egy feldolgozast csak arra az esetre, ha a feltétel
igaz

Ha... akkor ...

Figyeljiik meg mi torténik akkor, ha egy dontésre van sziikség: egy
feltétel fliggvényében megyiink balra vagy jobbra. A feltétel altalaban
egy olyan kifejezés, amely valtozokat tartalmaz és lehet igaz vagy hamis.
A valtozék bizonyos értékére a kifejezés igaz (a feltétel teljesiil), mas
esetekben hamis (a feltétel nem teljesiil).

Olyan feltételek haszndlata, amely nem fliggenek valtozékto,
értelmetlen, mert egy ilyen kifejezés mindig igaz lesz (vagy mindig hamis)
és ez azt jelentené az eldgazdsnal, hogy a mdsodik Ut nem létezik.

Egy olyan megszokott kérdésnek, mint: ,Ma hétfé van?” is ,valtozd”
vdlasza van. Ma, 2017, majus 25 nem hétf6, de ma, 2018 marcius 26
hétf6. Viszont, olyan mondatok mint: ,Ma van ma?” vagy ,,Ma holnap
van?” kétségkivil értelmetlenek.

A feltételek altalaban érték-6sszehasonlitasokat tartalmaznak,
akarcsak a matematikaban:

e kisebb mint <;

e nagyobb mint >;

e kisebb vagy egyenlé < (vagy <=);

e nagyobb vagy egyenlé 2(vagy >=);

® k6l6nb6z6 #(vagy < > vagy !=);
e egyenld = (vagy = =).

A mellékletben néhdny egyszer( feltételt soroltunk fel, az X és Y
numerius valtozék tulajdonsaganak ellenérzésére, tudva, hogy a két
valtozdban tarolt értékek természetes szamok.

Néha nem olyan egyszer(i megfolgalmazni a feltételeket. A kifejezések
bévitése a “nem”, “és”, “vagy” szavakkal azért sziikséges, hogy szamos

helyzetben helyes legyen a dontés.



A ,nem” tagaddszéd hasznalata az 6sszehasonlitasokban egyszerd.
Példaul, ha az X nem kisebb, mint az Y, azt jelenti, hogy az X nagyobb
vagy egyenl6, mint az Y. Az X=Y kifejezés tagaddsa egyenértékl az XzY
kifejezéssel.

Az ,és” kot6szé hasznalata lehet6vé teszi, hogy egyetlen |épésben
ellendrizhessiik, hogy egy Osszetett kifejezés mindkét tagja igaz. Példaul,
a mellékelt négy Osszetett feltétel barmelyikével ellenérizni tudjuk, hogy
X kétjegyl szam.

A ,vagy” kot6szo feltételezi, hogy egy Osszetett kifejezésben legaldbb
az egyik tag igaz. Példdul, ha azt szeretnénk ellenérizni, hogy L egy betl(t
tarol (példaul az A betlit), felirhatjuk az L="A" kifejezést. Mivel nem
tudhatjuk, hogy kis- vagy nagy bet(rdl van szd, a feltételt az L="A" vagy
L="a"” formaban irjuk.

A mellékletben taldlhato néhany feltétel, amelyet az ,,és” (néha and),
valamint a ,vagy” (néha or) logikai operatorok segitségével irtunk fel az X
és Y természetes szamokat tarolod valtozokra.

Az algoritmusok nem csak a hasznalt feltételek, hanem a feldolgozas
tObbszoros eldgazasa altal is valhatnak bonyolultabba.

Tekintslik a kovetkez6 példat: adott két gyerek életkora (bet6ltott
években kifejezve), legyenek 6k Marin és Radu, a feladatunk pedig az,
hogy eldontslik, ki az idésebb.

Vegyik az M és R valtozokat, Marin és Radu életkoranak tarolasara.
Osszehasonlitjuk a két éltekort és, ha M>R, akkor Marin az id8sebb.
Azonban, ha M nem nagyobb, mint R, az nem azt jelenti, hogy Radu az
id6sebb.

Azért, hogy barmilyen bemeneti adat esetében helyes eredményt
kapjunk, a feldolgozast egy feltételes eldgazassal oldjuk meg:

Beolvas M, R
Ha M>R akkor
Kiir ,Marin az id6sebb”
kiilonben
Ha R>M akkor
Kiir ,Radu az idGsebb”
kilonben
Kiir ,A két gyerek azonos életkoru”

X>9 és X<100
X>9 és X <99
X>10ésX<99
X210 és X<100

X és Y egymds utani
szamok:
X=Y+1 vagy Y=X+1.

X paratlan,
de nem 13:
X mod 2=1 és Xz13.

X egy osztdlyzat:
X>16ésX<10.

Az X osztdlyzat a FB
mindsitésnek felel
meg:

X=9 vagy X=10.




o
4

&S Hany csénak van?

Hany hely van egy
&8 csonakban?

—> Ugyanahhoz az eredményhez jutunk, ha a feltételeket mdasképp
hasznaljuk:

Beolvas M, R

Ha M>R akkor

Kiir ,,Marin az id6sebb”

Ha R>M akkor

Kiir ,Radu az id6sebb”

Ha R=M akkor

Kiir ,,A két gyerek azonos életkoru”

Megfigyelhetjlk, hogy a harom feltételnek nincs , kiilonben...” aga.

A feltétel meghatdrozdsa a feldolgozds eldgazasanak helyes kiva-
lasztasaban nagyon fontos.

De mivel a helyességrdl beszéltlink, feltevédik a kérdés:

Milyen tulajdonsagokkal kell rendelkeznie egy algoritmusnak ahhoz,
hogy egy miik6d6 programma lehessen atalakitani?

1. Egyértelmlen megfogalmazott, végrehajthaté Iépéseket kell
tartalmaznia (Egyértelmdség).

2. A megadott elvarasok alapjan, helyes eredményekhez kell vezetnie
(Helyesség).

3. Az eredményeknek barmilyen bemeneti adatok esetében helyesek
kell lenniiik, az elvarasok alapjan (Altaldnossag).

4. Miutan majd Vl.osztdlyban megismerkedtek egy algoritmus
ismétl6dé |épéseivel megértitek, hogy a Iépések nem ismétlédhetnek a
végtelenségig (Végesség).

Ime néhany példa olyan lépésekre, amelyek nem egyértelmiien
meghatarozottak:

e Ha adott az Y valtozo értéke (Y>1 természetes szam), az X 1+2+...+Y
értékadas helytelen, hiszen a szdmitogép Ossze tud adni szdmokat, de
harom pontot nem;

e Miutan beolvastuk egy tanuld N1 és N2 osztalyzatat, a
MED4(N1+N2+N3)/3 értékadas kovetkezik, ez a m(ivelet viszont nincs jol
meghatarozva, mert az N3 valtozé értéke nem létezik;

e _Ha az X egy prim szam, akkor...” dontés nincs jél megfogalmazva,
mivel az ,X prim szam” feltételt nem lehet aritmetikai m(iveletekkel
ellendrizni gy, hogy a szamitégép ezt végre tudja hajtani.

A két gyerek életkorahoz kapcsolddo feladat esetében, ime egy példa
egy olyan feldolgozdasra, amely az M=R esetében nem ad helyes eredményt:

Ha M>R akkor

Kiir ,,Marin az id6sebb”
kilénben

Kiir ,Radu az id6sebb”

GYAKORLATI TEVEKENYSEG

A Scratch programozéi fellletet fogjuk
hasznalni, hogy abrazoljuk a két csonakazé fiatal

feladatanak megoldasi algoritmusat.
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csonakazni a tavon.

tesz fel, kérve a feladat adatait. Mi valaszolunk és 6 tudatja
vellink az eredményt (IGEN/NEM).

1) Inditsatok el a Scratch szerkeszt6t és hozzatok létre egy
Uj projektet;

2) Valasszatok egy hatteret a konyvtarbdl, példaul a
Medencét (Pool);

3) Valasszatok egy szerepldt a konyvtarbdl, példaul Fish3.
4) Hazzatok a kivalasztott szerepl6t a medence széléhez.
5) Vélasszatok ki a kddszerkeszté feliiletet.

6) Az Események eszkdzcsoportbdl valasszatok a
billentylizethez kotott inditast. Alapértelmezés szerint
ez a szokoz. Valaszthattok mas billentylt is, amely
lenyomasdnak hatdsdra a kod végrehajtdsa elindul.

7) Hozzatok létre a Valtozdk eszkdztarban négy valtozot:
B, L, T és Tot.

8) Huzzitok be az Erzékelés, Valtozok és Miiveletek
eszkozcsoportokbdl a  sziikséges blokkokat, hogy
felépitsétek a mellékelt abran lathaté kodot.

9) Huzzatok be a Vezérlés eszkdzcsoportbdl egy feltételes
utasitas blokkot (Ha.. akkor...kiilonben).

10) Ragasszatok Ossze a blokkokat.

11) Huzzatok be a Mlveletek eszkozcsoportbdl egy < relacids
blokkot.

12) Egészitsétek ki a mez6ket a Tot és T vdltozokkal, a
Valtozdk eszkdzcsoportbol.

13) A Kinézet eszkozcsoportbdl huzzatok be két kiiratas
blokkot. Toltsétek ki a NEM, valamint az IGEN szavakkal.

14) Ellenérizzétek a kod miikodését, lenyomva a székodz
billenty(t (vagy az altalatok inditasra valasztott billentydit).
Teszteljétek a kddot tobb bemeneti adattal.

\_ 15) Mentsétek el a projektet Fish néven.

Emlékezzlink vissza, hogy a bemeneti adatok: B (természetes
szam, a csénakok szama), L (0-nal nagyobb természetes szam, egy
csonak férGhelyeinek szama), T (0-nal nagyobb természetes szam, a
tavon egyid6ben csdnakazni vagyo fiatalok szama). A kért eredmény
egy szoveg, amely tudatja, hogy a fiatalok tudnak vagy sem egyidében

Egyetlen szerepl6t fogunk hasznalni, egy halacskat, aki kérdéseket

4 I
L~w legyen -vélasz.
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T = legyen valasz
TOT = legyen




( i h Projektfejlesztési otletek

e Egészitsétek ki a kddot a szlikséges blokkokkal gy, hogy a halacska
kozolje, hogy hany fiatal marad a parton abban az esetben, ha a valasz
a NEM lenne és kozolje azt, hogy hany lres hely marad a csénakokban
abban az esetben, ha a valasz IGEN lenne.

e Adjatok hozza mozgas-, id6zités- és kinézet mddositd elemeket,
P eaven @) = hogy a ,filmecske” mozgalmas legyen.

roncc: (IR GYAKORLATI TEVEKENYSEG 2

oy A ] A Scratch-et fogjuk hasznalni egy egymasba
\_ o Y agyazott dontési feladat megoldasara.
) | A tekndsok vildgaban, barmely olyan teknds,

h. = amely nem érte el a 25-ik évét, kis teknésnek
szamit. 25 év folott és 80 éves kordig beleértve, fiatal teknés, majd 80

Kérdezd meg: es varj  aimes £ , .. iy , ,, P

. — év folott és 150 éves koraig, amennyit atlagban él, feln6tt tekn&snek

L) Rt tekintik. Tudva egy teknds életkorat, hatarozzuk meg, hogy kis, fiatal

vagy nagy teknG@srél van szé.

1) Hozzatok létre Scratch-ben egy projektet egy kisfiuval és a

teknécével.

2) Készitsetek egy kodot a teknécnek, amelyben bekéritek, a V

valtozdba, a teknds életkorat.

3) Huzzatok be egy feltételes blokkot a Vezérlés eszkdzcsoportbdl és

toltsétek ki a V<26 Osszehasonlitassal (amely egyenérték(i a V<25

kifejezéssel).

4) Az ,,akkor” mez6be huzzatok be egy két blokkbdl allé utasitdst:

egy méretbeallitoé (50%) és egy ,Kis tekn6s” lizenetet kiiré blokkot.

5) A, kulonben” mezébe huzzatok egy ujabb feltételes blokkot.

6) A feltételdobozt toltsétek ki a V<81 0Osszehasonlitdssal, majd

illesszetek be az ,akkor” mez6be egy szovegkiird blokkot a ,Fiatal”

szoveggel, a ,kilonben” mezébe pedig a , Feln6tt” széveggel.

7) Szintén a ,kllénben” mez6be szurjatok be egy méretbeallitd

blokkot tgy, hogy a szerepl6 mérete kétszeresére valtozzon (200%).

Rogton a start blokk utan szurjatok be egy olyan méretbeallitd

blokkot, amellyel a szerepl6t az eredeti méretére allitjatok be (100%).

8) Futtassadtok tobbszor a kdédot kiilénbdzé adatokkal (25 alatti

szamokkal, 25-el, 28 és 79 kozotti szamokkal, 80-al, 80 folotti szamokkal).

méret legyen @ %
ronss:

| ‘:. : i
| \ Mentsétek el a projekte teknds néven. )

GYAKORLATI FELADAT

mondd:

mondd: (@aElllis

méret legyen @ %

1) Hozzatok létre egy Uj verziot a teknés
forgatékonyvébdl, amelyben a kisfid kérdezi
meg a teknécot, hogy hany éves.




Mi fogjuk az életkorat beirni (helyette) és a kisfiu csodalkozni fog,
hogy a tekn6ce még csak kisteknés, 6rvend, hogy fiatal teknés vagy
elszomorodik, hogy egy felnétt teknGse van (mert mar unatkozik és
mar nem szeret jatszani). Mentsétek el a forgatékonyvet mas néven,
legyen példaul teknGs2.

2) Hozzatok létre egy forgatokonyvet, amely beolvassa egy hénap
sorszamat és megvaltoztatja a hatteret a hdnapnak megfelel6
évszakot szemléltetve. Mentsétek el a projektet hdnapok néven.
Adjatok hozza Vivaldi hasonld cim(i zenem(vét.

3) *Hozzatok létre egy forgatokonyvet amely beolvas egy szamot,
amely a személyi szdm (CNP) els6 harom szamjegyét tartalmazza és
kiirja a kovetkez6 Uzenetek egyikét: ,Kislany”, ,Kisfia”, ,N6”, , Férfi”.

\

J

ISMETELJUK AT A LECKE KULCSSZAVAIT:

_Y
W

Q
\"

(or), helyesség.
"

Dontés, feltétel, sszehasonlitds, nem (not), és (and), vagy

€@ Masoljstok le a fiizetbe a mellékelt feltételeket (logikai kifejezéseket),
majd irjatok utanuk az IGAZ vagy HAMIS sz6t.

a)23rest5=0
b) 4+3*3<15
c) 12 rest 5>=6 rest 4

d) 3*3+1#£5+5

jezések igazak legyenek. rjatok le a kifejezéseket a fiizetbe.

9 Az el6z6 feladatbdl valasszatok ki a hamis kifejezéseket és cseréljétek ki a relaciés operatort gy, hogy a kife-

e Legyen az A valtozd, mely kezdeti értéke 63. irjatok le a logikai kifejezé-
sek valés értékét (IGAZ vagy HAMIS).

a) A rest 10=3

b) A/10=5
c)Arest 3=Arest 7
d)A/3rest 7=0

0 Legyenek az X és Y véltozok. irjatok le az alabbi elvardsoknak megfelel
logikai kifejezéseket. Figyeljétek meg a mellékelt példat. Az a) alpontnak
taldljatok egy mas kifejezést, amely ugyanezt a tulajdonsagot ellenérzi.

a) X pératlan szam

b) Y osztéja a 3

¢) X nagyobb vagy egyenl6, mint Y és az utolsé szamjegye 7

d) 10 osztdja az X-nek vagy az Y-nak

@
)

a) Az , X paratlan szam” tulajdon-
sagot az x rest 2=1 kifejezéssel
ellendrizhetjik.




e Hatdrozzatok meg az A valtozd értékét az alabbi feladatsor mindegyikének esetében:

A = legyen @

A = legyen

A = legyen @
A = viltozzon o

A !@ maradeka =

a) Milyen értéke lesz az A valtozénak a kod végrehajtasa utan, haa .............. helyére 937-et irunk?

b) Adjatok egy példat egy kétjegyli szdmra, amelyre az A kezdeti értéke beadllithatd ugy, hogy a kéd vég-re-
jahtdsa utan az A értéke O legyen.

c) Taldljatok meg azt a 3-mal oszthatd legkisebb haromjegyl szamot, amelyre az A kezdeti értéke
beallithatd ugy, hogy a kdd végrehajtasa utdn az A értéke 20 legyen.

d) * Cseréljétek ki a feltételt a ,Ha...” blokkbdl ugy, hogy athelyezve az ,A legyen 20” blokkot az akkor
agba és az , A legyen 0” blokkot a kiildnben dgba, az algoritmus ugyantgy m(ikddjon. irjatok le a médosi-
tott feltételt a flizetbe.

e) Ellendrizzétek a valaszokat, felépitéve a Scratchben egy kis projektet ennek a feladatnak.

e Legyen a mellékelt algoritmus részlet:
Ellenérizzétek le a valaszokat felépitve a Scratchben egy kis projek- | @ sk - Q) ok
tet, amely tartalmazza ezt a részletet.

X<* legyen X “o
a) Milyen értéke lesz az X valtozénak a kéd végrehajtasa utan? %) 1 @ marsia - @) T
b) Létezik egy olyan érték (természetes szam), amely helyettesithe- X ) -
ti a 24-et a legels6 értékadasnal ugy, hogy a kdd végrehajtasa utan Koscren
X ugyanazzal az értékkel maradjon, mint az elején? Melyik ez az
érték?
T(qog (e (£=0T 3534 X) 1$

£#0T 1594 ¥ ASen gz€ 1521 ¥

(P 20T (0 £8 ‘LS ‘LT MIP9Z3A [-£ Ajlpwe
‘9504025003 ueAjo Ajpwieq € (q ‘0z (e "9
otr(@se(qa‘o(e’s

(0=0T 3s24 A) ASen (0=0T 353 X) (P

(A=<X) (0 ‘0=€3s21 A (g ‘D= CIS”IX (B"F
V(P ‘v(P49(qv(eeg

GHG=T+E4E IS0 #GISAU €T T
1(Ppv(‘v(g4(eT
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ALKALMAZASOK

FELADAT TiPUSU ALKALMAZASOK

Egy alkalmazds felépitése jol meghatdrozott koévetelményekbdl
kiindulva egy hasznos gyakorlat a szamitdégépes moddszerek és mdszaki
eszkozok alkalmazasara, minden kovetelmény megolddsara. Az
alkalmazason belll megoldhaté egy vagy tobb digitdlis anyag elkészitése,
amelyek a ,terméket” alkotjak. Habdar egyes kovetelmények altaldban
tartalmazhatnak kreativitas elemeket, altaldban az alkalmazas-feladatok
szorosan kovetnek egy kijelentést, amelynek az eredménye egy olyan
termék, amely a termék dltal teljesitett kovetelmények szama szerint
értékelhetd, amelyeket a termék helyesen és hatékonyan teljesit. Nagyon
fontos az alkalmazds-feladat megvaldsitdsdban a problémafelvetés
elolvasdsa és a kdovetelmények gondos mérlegelése.

PROBLEMA 1

A. Hozzatok létre egy mappat a teljes nevetekkel a
Desktopon. (1 pont)

B. Készitsetek egy rajzot "Jatékok" témaval, egy
grafikus szerkeszt6ben vagy Scratchben. A rajznak az itt lathaté egyik
jatékot kell tartalmaznia (valasztas szerint), tiszteletben tartva a format
és a szineket. (2,5 pont)

C. Mentsétek el JATEK néven a sajat neveteket tartalmazé konyvtarba.
(0,5 pont)

D. Készitsetek egy alkalmazast a Scratch-ben, amely meghivast jelent
szliletésnapi partitokra, amely tartalmazza a kovetkezbket:

- party diszletet m(ivészi stilusban irt Meghivo cimmel ellatva (1 pont);
- birthday hangot (0,5 pont);

- a B pontban rajzolt jatékot (0,5 pont);

- egy scriptet ugy, hogy amikor rakattintunk, a jatékotok mozogjon
(csusszon) jobbrol balra, majd ,mondja meg”, hogy mikor és hol tartjak
a partit (1 pont);

- a cake szerepl6t ég6 gyertya nélkiil (0,5 pont);

- egy scriptet gy, hogy a Cake szerepl6re kattintva, annak jelmeze
valtozzon ég6 gyertyasra és "mondja" 4 masodpercig: Boldog
szliletésnapot! (1 pont).

E. Mentsétek az alkalmazast MEGHIVO néven a sajat neveteket visel§
\mappéba. (0,5 pont). > )




MEGOLDASI JAVASLAT

h

A. Kattints jobb gombbal a Desktopon, valaszd ki az Uj (New) opciébdl a
Mappa (Folder) lehet&séget és ird be a neved, példaul Popescu lon.
B. Elinditunk egy grafikus szerkeszt6t, létrehozunk egy Uj rajzot,

Microsoft Office Access 2007 Database

View

Sortby »

megrajzoljuk az alakzatokat (mértani alakzatokat sotét korvonallal) és
kiszinnezziik. A ceruza opcidval dolgozunk nagyité haszndlatdval néhany
T s Mo, e apro részlet beallitdsahoz.

CHEr RHEEEDEE &
e

Briefcase. New ’

C. A fémenibdl vélasszuk ki a Mentés (Save) lehet6séget, majd valasszuk
ki a sajat mappankat, példaul Popescu lon és JATEK nevet irjuk.

& Screen resolution
R Gadgets
& Personalize

— | N >
Mappa létrehozdsa rograms (1) EREETEZIN oo
T || (il Paint = bon | Wl ow= S50 S N 0000
Control Panel (1) et gl =
E,'c}f Save As l
Turn Windows features on or off i G i opecalon
i Organize *  New folder
Files (1044) T W
. 2 : : @ Creative Cloud Fi
o+ gradient_paint ;::;:‘:::;s
W paint2 |
4 Libraries
@ paintz E Documents
Music
|| paint2.psd ] Pictures - —
File name:  JUCARIE|
ﬁ See more results seveastype [PEG Cupgpesspersf) |
‘ - \ # Hide Folders /
paint £ |
: /
7 Personaje ™\ D. Hozzunk létre egy Uj projektet a Scratchben. Valasszuk ki a konyvtarbol

a Party diszletet. A Jelmez szerkesztési teriileten valasszuk ki a Szbveg
eszkozt és egy elegans betl(tipust, majd irjuk be ezt: Meghivo.

Sen 4 D\ -
; Danedgal
Decor nou: F'BI‘I'I: .
G/ 0 0 Mystery ¥ Eloria
\lzge decor din bibliotecs ) |L_ 'E Hehatica
5 Marker
; Mhysiery 5
\_ UAS Beratch
A Hangok  részbdl Seriptud | Descon ‘Eum&@ (l" I‘I:—- > II‘E 3 )
kivdlasztjuk a  birthday . . ,
e g alien creakl alken creak?
hangot a kényvtarbdl. Stnat nou:
o * é W ~ Tl e
[alage sunet #h biblictech | N B 'IL;} w
Larthiday Bisls Idrthidan

J ),
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Szerepld betdltése allomanybol

Uj szerepld A Karakterek részbél
kivalasztjuk betoltésre

a JATEK fajlbdl, a sajat
rajzunkat. Az egérrel az
egyik margdhoz helyezzik.

cind se di dic pe acest personaj Ennek a Szerep|6n6k a
; % -‘ d . 7 7 AR
gliseazs in €) secunde Ia x: € v: @D . - imetise T Scrlp:c részben, felépitjik a
™ arkoban lesz,
A e, R | P ] VoSt 15 armkor mellékelt parancssort, hogy
' megkapjuk a kért mozgast

kseaza i secunde la »: @Y 4. o
. ol i z ¥ és lizenetet.

J

Hozzdadjuk a torta szerepl6t a konyvtarbdl és létrehozzuk a blokkokbdl a
mellékelt scriptet..

Vs )
- cind se da dic pe acest personaj
Uj szerepld '¢ / -ﬁ trec la costumul cake-a
' Szerepl6 kivalasztasa kényvtérbdl | ——— pentru &) secunde
treci la costumul cake-b
\_ VRN Cake t}/ cintd sunetul birthday song

& J

E. Az eredményt Ugy tekintjiilk meg, hogy az egyes szerepl6kre kattintunk
sorra és mentjiik az alkalmazast MEGHIVO néven.

GERREE © risierv Editeazav Sfaturi  Despre

Mou

Deschide
Saheazi

SahveaZad ca

_ L3
Inregistreazs o secvantd video cu proiectul

Hozzdadhatunk kreativ elemeket (a jaték visszatér a helyére, Megtekintés és az alkalmazds

menetirany felé fordul stb.), de csak miutan a feladat kotelezd elemei mentése MEGHIVO néven

megvaldsultak.
Készithetlink olyan alkalmazasokat, amelyek esetén a probléma
megoldasi mddszere (az algoritmus) sokkal fontosabb, mint a felhasznalt

eszkoz. Az el6z6 leckékkel 6sszhangban az altalunk valasztott eszkoz a
Scratch.
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Gyere oldjuk meg
a feladatot!

Miért? \_ J

FELADAT

Maténak x almdja van a kamraban. A hét
minden munkanapjan Maté leszed 100 almat.
Szombaton és vasdrnap elad 200 almat. Hany
almdja van Maténak n nap utdn, tudva, hogy az n
nap kozul az els6 hétf6? Készitsetek egy alkalmazast, x és n bemeneti
adatok alapjan, amelyek 0-nal nagyobb természetes szamok, amely

kiirja Maté almdinak szdmat az n nap utan. y

o Hétf6 = 420 alma

e Kedd - 520 alma

° “ee

e Péntek = 820 alma

e Szombat - 620 alma

e Vasarnap = 420 alma
e Hétf6 - 520 alma

e Utolsé nap = 620 alma

Példaul, ha x értéke 320, n pedig 9, akkor 620 jelenik meg. Vegyik
észre, hogy minden teljes hét Maténak 100 almat hoz pluszban (5*100-
200-200=100). Tudva, hogy az n nap kozil az elsé hétfs, els6 lépésként
ki kell szamitani, hogy ez hany teljes hetet jelent az n nap esetén, majd
nézziik meg, hogy a tébbi nap (r=n maradék 7) mind munkanap-e, vagy
van 5 munkanap és egy szombat.

]

(B ) - ™\
n B

Hany almamvan a cind se da clic pe w

kamraban? Y-

intreaba Hany almam van a kamraban? si asteaptd

la rdspuns

intreans TR 5 -5tcapts

la rdaspuns

,\M /

la

1

total la''x + 5

rest &

r -::E atunci

r la n

total la total + €L *

seteaza

a Ii:fel

setegzd  total la total + L

6 €

Marad nekem 620 almam

]

§é

total

spune | alatura alatura R0

4

kiilonbozbé

futtatva,
adatokra, megtaldlhatjuk az esetleges gondolatmeneti

Az alkalmazast tobbszor

- vagy a blokkok téves 0sszerakasabdl addédd -

/) hibainkat.




Példaul, hogyha a ha blokkba az r<5 feltételt tettiik volna (r < 5
helyett), az x=320 és n=9 bemenet a helyes eredményt adta volna. De
x=5, n=12 esetén rossz eredményt kaptunk volna. Kévessétek a mellékelt
bemeneti adatokat, figyelve az eseteket, amelyeket ezekre kaphatunk és
tesztelhetiink.

/l:]xm ) /-m ) (-E N
O3
=) (=) ||
(ot T | st B0 )| | [ttt B0

MEGJEGYZES:

Egy bandlis egész szdmok osztdsa mlvelet (ahogy azt barmelyik .
osztalyos didk végzi) problémdkat okozhat, mert a szamitégép mindig a
tizedes vesszével vald osztast végzi el.

A Scratch lehet6vé teszi az osztas elvégzését gy, hogy a vessz6 utani
szamjegyeket (a tizedes részt) torli. Az igy kapott értéket egész résznek
nevezzik.

JAVASOLT FELADAT

1) Az dllatkertben van x par oroszlan és y par
majom. Tudjuk, hogy minden oroszlan-parnak van
2 koélyke, és minden majom-pdarnak van 1 koélyke.
Készitslink alkalmazast, melynek bemeneti adatai
az x és y 0-ndl nagyobb természetes szamok, és amely kiszamitja, majd
megjeleniti:

a) Hany allatkélyok van 6sszesen?

b) Hany allat van 6sszesen az allatkertben?

2) Ivo egy papagajfidka, aki nemrég tanult meg repilni. A repiilés elsé
napjan sikerilt x métert repiilnie. Masnap kétszer annyit repult, mint
az elsén, a harmadik nap haromszor tobbet repllt, mint az elsén, a
negyedik nap négyszer tobbett repilt, mint az elsén és igy tovabb...
Ismeretes, hogy a fioka nagyon jol replil, ha sikeriil egy nap alatt tobb
mint 10 km-t repiilnie. Ha 5 és 10 km kozott repiil, azt mondjuk, jol
repil, ha 5 km-nél kevesebbet repil, azt mondjuk, hogy kielégitéen
repll. Készitsetek egy olyan alkalmazast, amely az x (az elsé napon
repllt méterek szdma) és az n (a napok szama) bemeneti adatok
alapjan, kiirja:

a) Hany métert repilt lvo az n. napon?

b) Milyen mindsitést kap Ivo az n. napi repulésre?

\

Egy alkalmazds, amely
a vdrt eredményeket hozza
bizonyos bemeneti adatok

alapjan nem feltétleniil he-
lyes. Ez akkor helyes, ha a
vdrt eredményt hozza bdr-
milyen bemeneti adatra, a
kijelentésben lévé értékkész-
letbdl.

Az aldbbi két kife-
jezésnek ugyanaz az ered-
ménye, barmilyen n ter-
mészetes szam esetén.

X 7 ]
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Bdzedid
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trec la costumul EEEIN7Y
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la toti j1
expediere ti mesaj

PROJEKT ALKALMAZAS

Gyakorlati célt alkalmazdsokrdl beszélink —
valamire hasznosak —amelyek kreativan kombinaljak
az informatikai modszereket és a tanult technikai
eszkozoket. Ezeknagyfokuszabadsaggal rendelkeznek

\és széles teret hagynak alkotoik fantazidjanak és talalékonysaganak.

MA-K) ALKALMAZAS (NOVENYTAN)

Olyan alkalmazast készitiink, amely bemutatja a PASZULY novény
fejlédését, a mag allapotatdl a gyimolcs (hiively) allapotaig.
1) Hozzatok létre egy diszletet egy telekkel, amelyiken a bab csirazni fog,
megjelenik a paldnta, az fejlédik a viragzdsig, és a beporzas révén ki is
alakul majd a gyimolcs (hlvely).
2) Hozzatok létre a PASZULY szerepl6t, amelynek tobb jelmeze van: a
babszem, a szikleveles névény, a névény, a virdgos novény és a termd
novény. Vegyetek at jellemz6 képeket a babrdl, dolgozzatok fel egy
grafikus szerkesztével, grafikus szerkeszt6t hasznalva toroljétek atlatszé
szinnel mindenik "jelmez" nemkivant hatterét.
3) Hozzatok létre a MEH szerepl6t, amely kezdetben rejtve legyen, csak
akkor jelenjen meg, amikor a novény viragzik, és a beporzas utdn legyen
Ujra elrejtve.
4) Az a Script, amely koveti a névény fejl6dését,
egy kezdeti sorrendet fog haszndlni: a
"babszem" jelmez kivalasztasa, egy kezdeti
helyzetbe helyezése és bemutatdsa (,,En vagyok
a babszem").
5) A mellékelt dbran lathatod a mozgasblokkokat és jelmez valtoztatdsokat
0sszerakd sorozatot, amelyek a névény fejl6dését sugalljak.
6) A 4-es jelmezre valé valtas utdn (virdgos névény) jelziink a méhnek az
lizenetl-gyel, hogy , be tud Iépni a helyszinre”.
7) A szerepl6k ablakdban a méhecskére vonatkozéan mar kezdettél fogva
kivalasztjuk az "elrejt" lehet&séget (kezdetben a méhecske nem lesz
lathato a jelenetben).
8) Az aldbbi méh_1 Script a méhet oldalra helyezi a “levegé"-be és majd
késébb lathatdva teszi.

cand se di dic pe

tredi la costumul

du-te la x: o y: m

En vagyok a babszem!

(i )
cand se dd dic pe acest personaj

ghseaza in o secunde la x: m Ve

cind primesc

du-ve la x: @DNP v: m

afiseazad

expediere la toti

albina_1 albina_2



9) Az méh_2 Script csak akkor indul el, ha rakattintunk a méhre. Ha
nem "kildjik" a méhet beporzasra, a ndévénynek nem lesz gyimolcse
(htvelye)!

10) A méh felcsuszik egy viraghoz, ott marad egy mdsodpercig, majd
eltdnik.

L el izenet? |

=

11) A méh Uzenetet kiild (lizenet2), hogy a
novény tovabb |éphet a kovetkezd jelmezre:
bab gyliimdlccsel (hively).

12) A PASZULY szerepl6hdéz most két Script, a MEH szerepl6hoz pedig
tovabbi két Script tartozik.

13) Teszteljétek a projektet ugy, hogy hozzaadjatok a diszletben levd
értékeket és mentsétek el paszuly névvel.

trea la costumul [EEANES

Mellékelten lathaté néhany ‘“pillanat" a létrehozott
forgatokonyvbél.

Hasonlé projekteket készithettek 2-3 f6s csoportokban, ugyancsak a
névénytanhoz vagy a bioldgia mas agahoz.

Hogyan tud 2-3 didk egyuttm(ikddni ugyanabban a projektben?

A PASZULY novekedésével foglalkozé projekthez példaul egy didk
felelSs lehet a "hangsavért", egy masik foglalkozhat a grafikaval és egy
harmadik az 6sszeallitassal és a Scriptekkel.

Hogyan értékeljiik a csoport tevékenységét egy ilyen projektben?

A maximalis pontszdm megszerzéséért, a projekt készit6i a kovetkezé
szempontokat tartjak szem el6tt:

® Legyen a téman belil (példaul egy repil6gépekrél sz6l6 projekt nem
johet széba, ha az adott téma a bioldgiahoz kapcsolédik).

e A projekt hataridejének betartdsa (példaul, ha az osztalyban 2 éra alatt kell
megvaldsitani a projektet, akkor ugy kell (itemezni az 6sszes részfeladatot,
hogy azokat id6ben be lehessen fejezni).

e A projekt ismertetése az osztdly el6tt, bemutatva, hogyan muikodik,
elmagyarazva, hogyan gondolkodtak, hogyan mi(ikodtek egyltt a
csapattagok a megvalésitasban, széhoz juttatva a csoport minden tanuléjat,
hogy mondjon néhany dolgot a "termék"-rél.

e A fennakadasok bemutatdsa, elmagyardzva az osztdly el6tt, hogyan
jutottak tul ezeken a projekt készitdi.

e Az eredetiség bizonyitdsa: vagy egy Uj, 6tletes megoldas javaslataval, a
téman belll egy ismert témahoz, vagy Uj témat vdlasztva, amely kevésbé
ismert, de ugyanazon a téman belll van




i i 2 2. ALKALMAZAS (MATEMATIKA)

u Készitlink egy jaték-alkalmazast egy tort egyszerUsitéséhez, ameddig
e e ez mar nem egyszerUsithetd 2-vel, 3-mal vagy 5-tel, az osztasi készség

ﬁfﬁ q ﬁ/ﬁ e gyakoroltatasa és ellendrzése céljabdl.
1 Els6 pillantdsra nehéznek tlnhet az alkalmazas elkészitése, de sok
. m tirelemmel és ambicidval, remélhet6leg sokan tudjak majd kovetni és 6k

: is készithetnek olyan alkalmazasokat, amelyek legaldbb ennyire érdekesek.
= ) , 1) Hozzatok létre harom diszletet a szinpad szamdra: egy diszletet
tortvonallal, amely felé és ald helyezziik a nevez6 és a szamlald szerepl6t;
egy végso diszletet a jaték hiba nélkili befejezéséért (Bravo) és egy optimista
pohs jelmez1 diszeletet, hogy a jaték jol végz6dott, még akkor is, ha egy vagy tébb hiba
N S becsuszott (Sikerdlt!).

personajele_fractie

2) A diszlet script teriiletére csak azt a
parancsot irjuk, amely "feloltozteti" a
szinpadot a diszlet_1-be ha kattintunk a | FEFHESERERT RS
J- jelre (kattintsunk a diszletre, majd
kattintsunk a Scriptekre és behuzzuk a
mellékelt két blokkot). .

cdnd se da dic pe

tredi la costumul
du-te la x: y: E9
seteaza la m

seteaza A la alege un m

switch backdrop to

spune | A 3) Hozzunk létre két szerepl6t: Szamlalo és Nevezd, melyeknek legyen két
jelmeziik, ahogy a tort_szerepl6k dbran lathatd.

cind primesc

4) Mindkét szerepl6hoz 3 egyszer( szkript tartozik: az egyik inditaskor fut
le, a masik egyszer(sités esetén, az utolsé: az elején minden szereplé két
cénd primesc érték (mi az 1 és 1000 hatarokat adtuk meg) kozotti véletlen értéket ad
treci la costumul y egy valtozénak (A-nak, illetve B-nek)..

lege un numar aleatoriu intrensi 1009
cind se da dic pe

tred la costumul
du-te a x: €D v ED i

sateaza B la alege un m

A tort szamldléja A-ban, a nevezGje B-ben és a greseli valtozéban a
tévedések szama lesz tarolva (ez kezdetben 0).

spune | B 5) A 2, 3 és 5 szerepl6k feladata a tort egyszerUsitése. Példaul mikor a
2-re kattintunk, a tort 2-vel egyszerlisodik. Ha ez nem lehetséges, a 2-es
cind primesc szerepl§ eltlinik a szinrél és novekszik a hibak szdma.

szpune | B

A 2, 3 és 5 szerepl6 mindegyike kild egy Uzenetet (lzenet 2) tobbi
Tl et szereplének. Az Gizenet_2 beérkezésekor a szdmlald és a nevez6 mddositja
Gt b cartaaenl az A, illetve B értékét, "kimondva" az uj értékeket.




cind se da dic pe

cind se di dic pe acest personaj

daca A P’E'-ta:m ]

B resta =E

seteaza A I A fe

seteazi B la B ,‘e

expediere la toli
altfel

| modifics P

¥

ascunde

A mellékelt dbran lathatod a 2-es szereplG Scriptjeit. A 3-as és

5-0s szerepl6 Scriptje is hasonlo.

A szomszédos abran lathatod a KESZ
szerepl6 Scriptjeit.

6) A KESZ szereplS feladata a jaték
befejezése.

Amikor erre a szerepl6re kattintunk,
ugy tekintjik, hogy a tort mar nem
egyszerUsithetd 2-vel, 3-mal vagy 5-tel.
Ha a tort egyszer(sithetd, a szerepl6
megmondja, hogy mivel, és beszamit egy

hibat.

Ha a tort mar nem egyszerdsithetd,
ratérink a végs6é diszletre és kildunk
minden szerepl&nek egy Uj lizenetet (KESZ
lizenet).

cind primesc [TGHA

ascunde

cind se da dic pe cind primesc

opreste

cind se d3 dic pe acest personaj

A rest ) =E £ B rest & =E atunci

daca nu

A rest B =m =i B rest ) =E atund

A rest @) =ﬂ £ B rect ) =E atunci

daca nu

switch backdrop to

3

[LET] = m atunci
switch backdrop to

¥
expediere la toti
altfel

modifica cu §9
¥
spune pentru ) secunde
altfel
modifica cu ﬂ
¥
spune pentru ) secunda
altfal
modifica cu n
|
spune pentru @ secunde




o3 ] E
Vszerisi
(grosen W0 ler ~ ~
A mellékelt dbran észrevéve, hogy 465 és 420 oszthatd
5-tel, a felhasznald az 5-re kattintott. Az A és B Uj értékei
L] 93, illetve 84.
2 ® wesz - g
(A BT A )
Vszerg, =) Vszerg, .
Sitg ley| |(Gescimm) Sits let! A felhasznald
' "' aKESZgombra
kattintott, pedig
9 p még lehetett
B ] egyszerdsiteni
m 3-mal. Kévetke-
5 Z % zésképpen, a
K SZ KESZ hibak szama nétt.
A=m) Eey, L) .
L) S2ergy;, O = Sl KERU LTl A felhasznalé a
: —riTEy Its e H
oresen (77 | g} le1 _ 2-re kattintott,
-

pedig a tort nem
egyszer(sithet6
2-vel. Kovetkezés-
képpen a 2-es sze-
replé eltlint, és a

5 hibak szama nétt.
KESZ

Ha sikerdl O hibdval befejezni a jatékot, a MEGJEGYZESEK:
jaték vége igy fog kinézni:

(A=) N Az el6z6 oldalon lévé minden "ha" blokkba irt feltétel
ellenérzi azt a tényt, hogy a tort nem egyszer(sithet6.
p— ] Azt irjuk, hogy egyszerUsithet6 2-vel:

A maradék 2 =0 és B maradék 2 = 0.
Azt irjuk, hogy nem egyszerl(sithetd 2-vel:
"nem" (A maradék 2 = 0 és B maradék 2 = 0).
Az utdbbi kifejezés masképp is irhato:

L ) A maradék 2 # 0 vagy B maradék 2 # 0.




Onéerbekeld beszb

0 Valasszatok ki a helyes vélaszt a megfelel6 gombra kattintva:

Az alabbiak kozil melyik egy hardver részésszetevd?

Paint Monitor Windows
O O O

@ Valasszatok ki a mellékelt kép megfelel periférianevét a listabol:

é )
Mouse-ul ¢|
Mouse-ul
Monitorul
Tastatura
Windows-ul
NG ~/

e irjatok egy mértékegységet az informaciénak:

0 Hozzatok létre a TESZTELES mappat a szamitégépetek desktopjan.
6 Mésoljatok a TEST INFO allomanyt az asztalrél a TESZTELES mappaba.
@ Nevezzétek at az dllomanyt a sajat nevetekre.

@ Hozzatok létre egy klasszikus TV-t tartalmazé
grafikus fdjlt, olyant amilyen a mellékelt képen lathatd.
Mentsétek el a TESZTELES mappaba klasszikus.jpg vagy
klasszikus.png néven

@) Hozzatok létre egy Uj szerepl6t a Scratch programban TV néven az
el6z6 pontban létrehozott fajl importdlasaval.

9 Hozzatok |étre egy Uj jelmezt a TV-szereplének, aminek kinézete egy
okostévé.

@ Hozzatok |étre egy forgatdkonyvet, amelyik hasznalja a TV-szerepl6t,
és amelyik informacidkat mutat be az okostévé elényeirdl egy klasszikus
TV-hez képest. Mentsétek el a TESZTELES mappaba TV néven.

@ Készitsetek egy forgatékonyvet ugyanazzal a szerepl6vel, a TV-vel és
egyaszerepl6 galériabdl kivalasztott emberiszereplével, amely engedélyezi
egy nagyobb szam bevitelét, ami egy okostévé arat jelenti, egy masikat
egy alacsonyabb szam bevitelére, amely egy klasszikus tévé arat jelenti, és
egyet, amely a kivalasztott szerepld rendelkezésére all6 Osszeget jelenti.
El kell donteni, hogy milyen fajta tévé megvasarlasat tudja megengedni
maganak a szerepl6 (okos, klasszikus, ha nincs pénze okosra, vagy egyiket
sem, ha nincs elég pénze). Mentsétek el a TESZTELES mappaba TV2 néven.

Munkaidé:
50 perc

KA desktopon van egy\
allomany TEST INFO néven.
A teszt kovetelményei
benne  vannak  ebben
az allomanyban és az
els6 hdrom interaktivan

\kitéltheto. )

vagy

A teszt kovetelményei
egy papirlapra vannak kin-
yomtatva és az elsé harmat
azon a papiron lehet
befejezni tollal.

4 )

Pontozas:
1) 0,5 pont
2) 0,5 pont
3) 0,5 pont
4) 0,5 pont
5) 0,5 pont
6) 0,5 pont
7) 1 pont

8) 0,5 pont
9) 0,5 pont
10) 1 pont
\_ 11) 2 pont Y,
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