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A tankiinyv bemutatéea
Mivolt a célunk?

A szamitastechnikai eszk6zok és a modern technoldgidk hasznalatat nem
lehet elég koran kezdeni. Tankonyviink lépésrdl 1épésre fog benneteket végig-
vezetni az informatika és a szamitastechnika alapismereteinek rogos utjan, és se-
gitséget fog nyujtani az IT-eszkozok gyakorlati hasznalataban.

A tankonyv hat fejezetbdl all. A fejezetek leckéket tartalmaznak, melyek végén
talaltok egy-egy munkalapot. A munkalapok megoldasaval jobban elmélyitheti-
tek az adott leckében tanultakat. A fejezetek végén 1évé tuddsfelmérd tesztekkel,
illetve a félév végén 1évo dsszesito tesztekkel ellendrizhetitek a tudasotokat.

A tanulasi
egység cime

l Jogszabalyok és
magatartis

4.FEJEZET

Ebben a fejezetben a kavetkezskrdl

Tartalom

Kompetencidk: 1.2,1.3

Alecke _| St [
cime —

A tankonyvben
eldéfordulé
17 Feladatiop grafikai elemek

D Ertelmezés

Kovetelmeény;
Kifejezés
Minden

@  Taneszkozok: Az Informat
5 IKT fiizet,

{1,/ Példa
-Q_Megjeqyzés
(@ Tudtad?

™ - Utmutatas/
A lecke tartalma | Atankanyvben hasznalt “* Megoldas
grafikai elemek

Mozzanatok: A tan
os

Digitalis tankdnyv

A mellékelt CD a tankonyv digitélis valtozata mellett, multimédids interaktiv
tanulasi egységeket (MITE) tartalmaz, melyek a nyomtatott valtozat példainak és
gyakorlatainak a kiegészitései. Ezek sztatikusak, dinamikusak és interaktivak le-
hetnek.

«~  Sztatikus MITE: rajzok, képek.
Qe
Bt Dinamikus MITE: filmek, animacidk.

Interaktiv MITE: kiilonb6z6 gyakorlatok, jatékok.
4 Jegyzet: a Rajzszog eszkoz segitségével késziilt, a tapadds cetlikhez
hasonlé elem.
Altaldnos segitség a tankdnyv hasznalatahoz (Help).
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1. F E.J EZET A fejezet témakorei:

« Szabalyok az informatika tanteremben
o A szamitégép hasznalata kozbeni
helyes testtartas

Informatikai o A szamitégépek fejlédésének f6bb
rendszerek T
» Szamitastechnikai és kommunikdcids
rendszerek
Kompetencidk: 1.1,1.2 « A szamit6geép felépitése

o A hardver és a szoftver szerepe a
szamitogép mikodésében

A munkaéllom4e ergonémisja
Munkaczervezée ée az informatika ferem czabdlyzata

A munkaallomas ergondmiaja

Az ergonomia az ember, a KENYELEM
D szamitoégép és a munkakor-

nyezet kapcsolatat vizsgalo tu-
domanyag. Célja a munkakornyezet, a
gépek, munkaeszkozok emberhez iga-
zitasa, az emberi adottsagoknak lehetd
legjobban megfelel6 munkaeszkozok és
munkakdrnyezet kialakitasa.

BIZTONSAG

MINOSEGI
MUNKA-
KORNYEZET

ERGONOMIA

EGESZSEG

TELJESITMENY
A szamitogép egészséges
és biztonsagos haszndlata

Butorzat és terem
» Asztal - a magassagara
ajanlott érték 64-74 cm kozott
van, és tetszés szerint allithatd
kell legyen.
» Sz€k - az ergonomikus
szék magassaga kotelezéen

allithato kell legyen.

» A mesterséges fényforras
mindig a képerny6 folott le-
gyen.




Helyes testtartas

» A szamitogépasztalhoz képest
a szék helyzete olyan legyen, hogy az
alkarjaink és a combjaink vizszintes
helyzetben legyenek.

» A hatunk a szék hatlapjahoz
simulva, fiiggéleges pozicidban kell
alljon.

» Ajanlatos, hogy a szemiink
és amire fokuszalunk (képerny6
vagy billentytizet) kozotti tavolsag
alland¢ legyen.

..................

Jegyezd meg!

..................

..............................

- Tartsd a fejed és a tested
. egyenesen Ugy, hogy
a vallaid ne fesziljenek
meag.

.............................

..........................

- Az egér és a billen-

- tylzet hasznalatakor

- akarjaid tarts a

. testedhez kozel, :

. derékszégben (90% " :
hajlitva. :

..........................

..........................

Ha moédositod a szék
magassagat, allitsd
ehhez mérten a
monitort is.

..........................

.....................

.....................

......................

. Tartsd a kezed olyan helyzetben,
. hogy a csuklod egyenes maradjon.

......................

......................

A szemtdl 45-70
cm tavolsagra
legyen a
képernyé.

......................

....................

A tavolsag a
szemUnk és

a fokuszalt
targyak kozott
allandd legyen.

...................

A labaid
. atérdnél

i hajlitsd be
: 70-110°%-0s
szbgben.

.................

.............

.............



A képernyo

» A képerny6t mindig tartsuk tisztan, el-
sOsorban a portdl. A kiilonféle foltok illetve
az ezeken visszaver6dé fény nagy mértékben
rontjak a kép élességét.

» A képernyd fényereje legyen nagyobb,
mint a szobaban 1év6 fényforras. Ahhoz, hogy
tiszta képet kapjunk, a fénynek nem szabad
sem a monitor mogiil, sem a monitorral
szemben vilagitania.

» Minden draban, de legfeljebb két éran-
ként ajanlatos 10-15 perc pihentetni a szemiin-
ket.

A billentyiizet

» A billentytizet ne legyen teljesen vizszintes, hogy konnyebben férjiink az
egyes billentylikhoz, illetve hogy a keziinket ne eréltessitk meg.

» A billentytizet hasznalatakor a billentytiket réviden iissiik le, amikor pedig
nem hasznaljuk, a keziinket tartsuk kényelmesen.

HELYES HELYTELEN HELYTELEN

A szamit6gép helytelen hasznélatakor fellépd egészséqiigyi problémak

E Latasi problémak és f .
migrén: A szamitégépen 43
dolgozva a szemiinket
hosszabb ideig elsésor-
ban a kozellatashoz hasz-
naljuk. Ha nem tartjuk
be a pihendiddket, akkor
ez hosszabb tavon lata-
si problémakhoz és mi-
grénhez vezet.

1



Hat- és nyakfajas: a szamitégépen helytelen testtartdssal dolgozva alakul ki.

Ingeriiltség: mivel allandéan ki
vagyunk téve a magas frekvenciaju
szamitogépes zajoknak ingeriiltek lehe-
tiink t6le, és migrénszeru fejfajas is kia-
lakulhat.

A billentytizet és az egér hasznalata kozben keziink gyakori mozgasokat vé-
gez. Ha mindekozben helytelen a kéztartasunk, akkor hosszt tavon komoly
mozgasszervi problémak meriilhetnek fel.

Jegyezd meg!

» A megfelel6 munkakornyezet befolyasolja a teljesitményt és az egészséget!

» A szamitégép el6tt mindig helyes testtartassal iilj, ellenkezd esetben hossza
tavon egészségiigyi problémakkal kell megkiizdened!

» Ajanlott 45-50 percenként egy kis sziinetet tartani!

12



Szabalyok az informatika teremben

€@ A didkok csak az érakon tartézkodhatnak az informatika teremben.

€©) Az6raelején vagy 6ra kozben, ha a munkaallomésnal barmilyen ren-
dellenességet tapasztalsz, azonnal jelentsd a tandrodnak.

@ Tilos barmilyen szoftver gépre torténé masolasa vagy telepitése.
Tandri engedély nélkiil, tilos barmilyen kiilsé6 médiaeszkoz (memory
stick, DVD, CD, stb.) hasznélata.

@) Szigoruan tilos megérinteni az elektromos fesziiltség alatt allo esz-
kozoket (konnektorokat, elektromos kabeleket és biztositéktablakat).
Szintén tilos a szamitdégép-hdaz hatso részét megérinteni.

© Tilos barmilyen tevékenység, mely a didkok sériiléséhez vagy a labo-
ratérium berendezéseinek megrongalédasahoz vezethet.

@ Tilos barmilyen élelmiszer vagy folyadék behozatala a laborba.

€ Az 6ravégén a didkoknak tisztan kell hagyniuk a padjukat, és helyre-
tennitik a széket, melyen iiltek.

@ Szigoruan tilos barmit is elvinni a laborbdl.

@ Mindenki felelds azért a szamitogépért, amelyen dolgozott, és a gépen
talalhato szoftverek allapotaért, amelyeket hasznalt.

@ Tilos a szamit6gép beallitisait médositani (beleértve a munkaasztal
hattérképét is).

@ Hozzaférni az internethez kizarélag a tanar engedélyével szabad, és
csak azokat a weblapokat, melyeket 6 eldir.

1. Feladatlap

Kovetelmény: Valaszoljatok az aldbbi kérdésekre. Mindegyik esetben
egy jo valasz van.

Taneszkozok: Informatika tankényv, tabla és fiizet

(Mgw Mozzanatok: Figyelmesen olvasd el a kérdéseket, dontsd el melyik he-
LY lyes, majd a valaszaid ird le a fiizetedbe.
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1. A gyakran ismételt mozdulatok miatt a szamitégép hasznalata sériilések-
hez vezethet. Az alabbi kijelentések koziil, melyik a legjobb megoldas ennek el-
keriilésére?

a. Figyeljiink arra, hogy a monitor j6 messze legyen a szemiinktol.
b. A szamitogépet ne érje fény.

c. Hasznaljunk ergonomikus billentytizetet.

d. A szék legyen rogzitett, melyet nem lehet atallitani.

2. Az alabbi kijelentések koziil, melyik igaz?
a. Tobb sziinet beiktatasaval megel6zhet6 a szamitogép tulmelegedése.
b. Tobb sziinet beiktatdsaval az adatok elmenthetdek.
c. Tobb sziinet beiktatasaval a szemet pihentetni lehet.
d. Tobb sziinet beiktatasaval lehet futtatni egy programot.

3. Azalabbiak koziil, melyik tevékenység veszélyes a szamitogép felhasznaldjara?
a. Az egér meghibdsodasa.
b. A szamitoégép-haz hatso részének érintése.
c. A képerny¢ kikapcsolasa.
d. Egy program torlése.

4. Az alabbiak koziil, melyik tevékenység van jotékony hatdassal a szamito-
gépes munkakdrnyezetre?
a. A kép élessége és az esetleges foltok miatti tiikroz6dés elkeriilése érdeké-
ben gyakran takaritsuk a képernyét.
b. A szamitogépes asztal legyen lerogzitve.
c. A szamitogép hasznalata kozben lehet nyugodtan enni és inni.
d. A szamitogépet sotétben hasznaljuk.

5. Az alabbi tevékenységek koziil, melyik eredményez hatfajast?
a. A drétnélkiili egér hasznalata.
b. S6tét vagy homalyos kdrnyezetben valé szamitégép-hasznalat.
c. Egy, nem allithat6 széken val¢ iilés.
d. A nyomtatd hianya.

Gyakoroljunk!

1. Rajzold le, szerinted hogyan néz ki egy minden szempontbdl megfelel6
szamitogépes munkakornyezet! A rajzot add hozza a személyes portfoliodhoz.

2. Sorolj fel harom tényezdt, ami karos lehet a szamitégépes felhasznalo6 egész-
ségére.

3. Sorolj fel harom olyan tevékenységet, mely a szamitégép felhaszndlojat
megodvja az egészségére karos hatdsoktol.
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Qz4mit4etechnikai rendezerek.
A czdmitdctechnikai rendezerek tipugai

Az informaciés és kommunikacids technologiak esetében fontos szerepet
jatszik az adat és az informacidé fogalma. Az adat olyan elemi fogalom, melyet
kiilonboz6 helyekrél gytjthetiink, mig az informacié adott jelentéssel bir¢ iize-
net, melyet az adatok feldolgozasa soran nyeriink.

A szamitastechnika az automatizalt adatfeldolgozas eszkozeivel és azok hasz-
nalataval foglalkoz6 tudomadny. Az alabbiakban megismerkediink az alkotdele-
meivel.

Szamitastechnikai rendszer — az automatizalt adatfeldolgozas eszkozeinek
Osszessége.
szuperszamitogép
Mainframe szamitogép
= miniszdmitogép
= személyi szamitégép (PC)
= laptop

= notebook

= ultrabook

netbook

tablet

= PDA (Personal Digital Assistent)/
Handhold/Palmtop/Organizer

Felhasznalé — példak:
=~ didkok

sziilok

tanarok

= kozgazddszok

= orvosok

= mérnokok
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Programok — példék:
I~ operacids rendszer
= Microsoft Office
= bongészd
= Antivirus

= jatékprogramok

EFEFrrren

Szamitdgép-hdlozatok — egymassal 6sszekapcsolt szamitégépek, melyek
kozott adatforgalom van.

Egy szamitdstechnikai rendszer két £ részbdl 4ll:
™ ! hardver (hardware)- a szamitdgép kézzel megfoghato tartozékai,
U alkatrészek (melyekbdl 6sszeszerelték);
== szoftver (software)- a szdmitogépre irt programokat hivjuk igy,
kézzel nem megfoghatdak.

Rovid torténeti attekintés

1642: Blaise Pascal feltaldlja az 6sszeadni-kivonni tudé szamologépet.

1885: William Seward Burroughs tokéletesiti az dsszeadni tud6 szamolo-
gépet.

1940: Megjelenik az elsé szamitogép, melynek neve réviden (NC (Complex
Number Calculator), felfedezdje George Robert Stibitz, amerikai kutato.

1941: Konrad Zuse, német mérnok megépiti a 73 szamitogépet.

1944: Howard Hathaway Aiken a Harvard egyetemen bemutatja az els6 au-
tomatikusan mikodd, egy egész termet bet6ltd, 6t szamtani muveletet végezni
tudé szamoldgépét, a Mark I-et.

1946: A Pennsylvaniai Egyetem kutatéi kifejlesztik hivatalosan az elsé pro-
gramozhato, elektronikus, digitalis szamitogépet, melynek neve EN/AC lett (an-
golul Electronic Numerical Integrator And Computer).

1950: Az els6 kereskedelmi szamitogép ERA 1101 / SEAC/ Pilot ACE éve.

1954: A General Motors kutaté programozoéi elkészitik az elsé operacids
rendszert az [BM 707 szamitogép szamara. Az operacios rendszer legfontosabb
tulajdonsaga, hogy egyszerre csak egy programot volt képes futtatni.

1960: Az els6 miniszamitogép, a DECPDP-T (Programmed Data Processor-1)
megjelenési éve.
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1964: Az |BM System 360 bejelentése, mely az elsd, egymassal kompatibilis
gépek alkotta szamitégépcsalad volt, mely a szamitastechnika teljes teriiletét
lefedte, az tizleti célu felhasznalastdl kezdve a tudomanyos alkalmazasig.

1975: A Utah allambeli Michael Donald Wise befejezi az els6 személyi
szamitogép, a Sphere | kifejlesztését.

1976: Steve Wozniak megalkotja az els6 Apple | szamitogépet, mely nyomta-
tott aramkor-lappal és egy 1 MHz-es processzorral, tovabba egy aramforrassal
és a grafikai megjelenést biztosito tévékésziilékkel rendelkezett.

1981: Az IBM piacra dobja az 5750-es modellt, mely az MS-DOS operacios
rendszer mellett, beépitett floppy egységgel is kaphaté volt.

1983: Az Apple Lisa volt az els6 grafikus felhasznaldi feliilettel rendelkezd
személyi szamitogép, mely 5 MB tarhely(i merevlemezzel, 7.89 MHz-es pro-
cesszorral és 2 MB RAM memodriaval rendelkezett.

1988: A NeXT volt az els6é szamitogép, melyet Steve Jobs tervezett kozvetleniil
azutan, hogy 1985-ben elhagyta az Apple céget. A szamitdgép az adattarolashoz
beépitett meghajtéval és a programozast megkonnyitd programozasi nyelvvel
rendelkezett.

(A digitélis tankonyvben tovabbi érdekességekrdl olvashattok.)

Szamitdstechnikai eszkozok a hétkoznapokban

A technoldgia gyors fejlédésének koszonhetden, a hétkoznapi életben
minden agazatban (adminisztracio, pénziigy, egészségiigy stb.) talalko-
zhatunk szamitastechnikai eszkozokkel, melyek beszerzése egyre kevesebb
gondot jelent.

Ime, néhany példa a szdmitastechnikai eszkozok hasznélatara:

1. A didkok személyi szamitégépe, mely a gyors internetelérés kovetkeztében,
egyuttal kiapadhatatlan informacioéforrassa is valhat.

2. Egy kérhdz személyi szamitogépekbdl és szerverekbdl all6 szamitdgépes
halézata, ahol a betegek nyilvantartasa és adatainak visszakeresése nagyon
egyszertivé valik. A rendszer felhaszndldi az orvosi személyzet, akik az ada-
tokat karban tarthatjak (mddosithatjak vagy torolhetik) nemcsak a személyi
szamitogépeiken, hanem hordozhaté tabletek segitségével is.

3. Egy bankban taldlhaté személyi szamitogépek és a bank bels6 haldzata.
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2.Feladatlap

Kovetelmény: Ismerve egy szdmitogép alkotdelemeit, valassz ki egyet-

egyet, a leckében tanult eszkozok koziil, és a kivalasztott eszkozeid

segitségével épitsd fel a sajat szamitogépedet. Vazlatosan rajzold le az
elképzelt szamitogépes rendszeredet, majd mutasd be annak elényeit.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv, tabla és fiizet.

'ézc‘xb Mozzanatok: Az alkotéelemek kivalasztasa, minden alkotéelembdl egy-
00 egy eszkoz megjeldlése, a szamitastechnikai rendszer vazlatos rajzanak
elkészitése, majd az elény6k bemutatdsa.

"¢ Példa:A  szémitdstechnikai

%ﬁf rendszer alkotdelemei: sze-
mélyi szamitogép, arcsebé-
szek, program a fogazatrol késziilt 3D-s
vizualis megjelenitéshez, a fogorvosi
kabinet szamitogépes halozata. Egy ilyen
rendszer egyik elénye, hogy a filmek és
felvételek szamitogépen torténd tanul-
manyozasat kovetéen az orvos nagyon
hatékonyan és gyorsan meghatarozhatja

a diagndzist.

Gyakoroljunk!

1. Soroljatok fel négy, altalatok ismert programtipust.

2. Soroljatok fel harom olyan helyzetet, ahol elényds a szamitogép-haldzatok
alkalmazasa.

3. Mutassatok be egy, tandrok szdmara alkalmas szamitastechnikai rendszert
(szamitégépek szama, programtipusok, stb.).

4. Magyarazd meg a hardver fogalmat a szamitastechnikaban!

5. Magyarazd meg a szoftver fogalmat a szamitastechnikaban!
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A czimitictechnikai rendezer hardver réeze

A periférias eszkozoket és néhany kiilsé adattarold eszkozt kivéve, a hard-
verkomponensek tobbsége a kozponti egység részei, mely vezérli és feliigyeli a
szamitastechnikai rendszerekben 1év4 folyamatokat. Ezek a komponensek a ko-
vetkezok: a szamitastechnikai rendszer memoridja, a mikropocesszor, adatbusz
és a bemeneti/kimeneti interfészek.

1. A szémitastechnikai rendszer memdridja

A szamitastechnikai rendszer memdridjaban az adatok binaris szamjegyek
(binary digit), vagyis bitek formdjaban vannak abrazolva. Egy bindris szamjegy
értéke vagy 0 vagy 1 lehet annak fiiggvényében, hogy egy aramkor nyilt vagy zart
éllapotban van. Ugy tudjuk elképzelni a szdmitégép memoridjat, mint egy tobb
rekeszes teriiletet, amely vezet vagy nem elektromos aramot.

: A bit a memoria legkisebb egysége, amelyet a processzor fel tud dol-
U gozni, a legkisebb memoriaegység, amely adatokat tud tarolni. A pro-
cesszor 8, 16, 32 vagy 64 bit méret(i adatokkal tud dolgozni. A 8 bitbél

allé csoportot bajtnak (byte) nevezziik.

cres

cimezhetd egysége.

Minden béjthoz hozza van rendelve egy egyedi szam, egy memoriabeli cim, mely
segitségével a mikroprocesszor konnyen megtalalja a feldolgozni kivant adatokat.

A bajt a memoria tarolokapacitasanak a mértékegysége.

Két bajt, vagyis 16 bit egy szot (word) alkot, 32 bit vagyis négy bajt egy dupla
520 (double word).

A bajt tobbszorossei:

1 Kilobyte (KB) (Kilobajt) — 1024 (2'°) B (bajtbol 4ll)

= 1 Megabyte (MB) (Megabdjt) — 1024 KB

= 1 Gigabyte (GB) (Gigabajt) - 1024 MB

= 1 Terabyte (TB) (Terabdjt) - 1024 GB

= 1 Petabyte (PT) (Petabajt) — 1024 TB

! 1 Exabyte (EB) (Exabjt) — 1024 PB

= 1 Zettabyte (ZB) (Zettabajt) - 1024 EB

=1 Yottabyte (YB) (Yottabdjt) — 1024 ZB
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A szamitastechnikai rendszer felépitése két tipust - belsd és kiilsé memoriabol all.
A két memoriatipus hasonlit az ember révidtavu és hosszutavi memoriajahoz.

A. A bels6 memodria kis taroldkapacitasu, a processzor szamara kozvetlen (dire-
kt) hozzaférési.
A belsé memoria két részbdl all:

% A ROM memoria (Read Only Memory) valtoztathatat-

_ : lan informdcidkat tartalmaz a szamitogép tulaj-

donsdgair6l. E memoria tartalma nem vesztdik el a

o szamitogép kikapcsolasakor, a felhasznalé nem tudja
modositani tartalmat.

%> A RAM memodria (Random Acces Memory) egy adott pillanatban miikodd
programokat és az altaluk haszndlt adatokat tartalmazza. E memoria tartal-
ma folyamatosan valtozik a megnyitott alkalmazdsok fiiggvényében. Tar-
talma elvesztddik a szamitastechnikai rendszer kikapcsolasakor. A RAM
memoridt az alaplapon taldlhaté memoriafoglalatokba kell beilleszteni.

Minél nagyobb a RAM memdria
tarolokapacitdasa, anndl jobban mii-
kédik a szamitogép. Léteznek 128
MB-o0s, 256 MB-o0s, 512 MB-os, 1
GB-os, 2 GB-os, 4 GB-os és 8 GB-os
memdoriamodulok.

Két féle RAM memoria létezik: SRAM (Static RAM) és DRAM (Dynamic
RAM).

&> Az gyorsitotar (cache memoria) egy egyszerre irhatd és olvashaté memoria.
Egy ideiglenes taroldhely, ahol azok az adatok tarolhatok, amelyeket gyakran kell
hasznalni. Gyorsabb adatelérést eredményez, felgyorsitva a RAM memoria és a
processzor kozotti adataramlast.

B. A kiils6 memoria egy kozvetett (indirekt) eléréstt memoria. A mikroprocess-
zor parancsot ad a feldolgozandé adatok atkiildésére, amelyek at kell keriiljenek
a kiils6 memoriabdl a belsé memoridaba (RAM-ba). Ez utdbbival kozvetlen kap-
csolatban all.

A kiilsé6 memoria irhatd és olvashato, tartalma nem vesztédik el dramta-
lanitaskor. Feladata, hogy informdcidkat (programokat és adatokat) taroljon
hatdrozatlan idére, a késébbi felhasznalasuk céljabol. Ez a memoria merev- vagy
hajlékony lemezekbdl all.
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Fontosabb hattértarolo eszkozok:

A merevlemez (HDD vagy Hard disk) egy bels6, rogzitett
magneses taroldeszkoz, amelyet azadatok dllando tarolasara
hasznalnak. A géphazhoz van rogzitve és az alaplaphoz
csatlakoztatva. Ha kiilsé merevlemezrdl beszéliink, akkor
azt USB (Universal Serial Bus) kabellel csatlakoztatjuk.

A legfontosabb tulajdonsagai egy HDD-nek: tarolasi ka-
pacitas, keresési ido6, atviteli sebesség, percenkénti fordulat-
szam (rpm) és a hasznalt gyorsitotar nagysaga.

A hajlékonylemez (FDD vagy Floppy disk) egy kor alaku,
hajlékony, miianyag félia, amelynek mindkét oldala mag-
nesezhetd réteggel van bevonva. Az adatok szamitégépek
kozotti hordozasara hasznaljak, a hatranya az, hogy kicsi a
taroloképessége.

A kompaktlemez (CD) egy olyan op-
tikai tarold eszkoz, amelyre infravo-
ros lézerfénnyel torténik az adatok

rogzitése. Sokkal tobb informacid tarolasara képes, mint
egy floppy, altalaban 900 MB adatot hordoznak. Azt az
egységet, amely leolvassa a CD lemezt CD-Romnak ne-
vezzik, azt pedig, amely olvassa és irni is tud a CD-re,
CD-Writernek nevezziik.

A DVD (Digital Video Disc) egy nagy kapacitasu optikai

lemez, amely 4,7 GB adat tarolasara képes. Azt az egységet,
amely leolvassa a DVD lemezt DVD-Romnak nevezziik,
azt pedig, amely olvassa és irni is tud a DVD-re, DVD-Wri-

ternek nevezziik.

A Blu-Ray egy még nagyobb kapa-
citasu optikai tarold. Ugyanolyan ala-
kua és méretti mint a CD vagy a DVD.
Altaldban dupla rétegliek, igy 2-szer 25GB, vagyis 50GB
adatot képesek tarolni. A Blu-Ray Disc névben a ,blue”
(kék) a lézer szinére utal, amit ez a technoldgia hasznal, a

Blu-rayDisc

~ray” pedig az optikai sugarra, amellyel az adatokat rogzitik a lemezre.

) = A pendrive USB-csatlakozdval egybeépitett flash
2 ‘@; memoria. Kilonbozé tarolokapacitasa lehet (256
A 3‘ MB-tdl 2TB-ig). Alakjuk és méretiik nagyon valto-

%\~ zatos.
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Az SSD (Solid State Drive) olyan szilardtest alapu adattarold eszkoz, amely a jo-
vOben helyettesiteni fogja a merevlemezt. A pendrive-hoz hasonléan miikodik,

flash Nand chipeket hasznélva. Kisebb a taroloképességiik, mint a merevlemeze-
knek, de sokkal ellenallébbak és gyorsabbak.

3.Feladatlap

Kovetelmény: Valaszoljatok a kérdésekre, és a feleletet jegyezzétek le a
tiizetbe.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv és fiizet, tabla.

%ﬁ}@ Mozzanatok: A kérdések elolvasasa, és a valaszok lejegyzése a fiizetbe.

1. Milyen formaban téroljuk az adatokat a szamitogépben és miért?
2. Milyen mértékegységben mérjitk a memoria tarolasi kapacitasat?
3. Soroljatok fel a kiils6 memoriakat.

4. Hova kell beszerelni a RAM memdridt, és mit tartalmaz?

5. Hogyan befolyasolja a RAM nagysaga a szamitastechnikai rendszer se-
bességét?

6. Mi a killonbség egy CD és egy DVD kozott?
7. Soroljatok fel a Gigabdjt harom tobbszorosét és két alegységét.

8. Hogyan dolgozik a mikroprocesszor a kiils6 memoria adataival? Hat a belsé
memoria adataival?

E Gz Gyakoroljunk!

1. Helyezzétek novekvo sorrendbe az alabbi mértékegységeket:
Kilobyte, Byte, Terabyte, Megabyte, Yottabyte.

2. Irjatok egy megfelel6 matematikai relacios jelet az 1000 KB és az 1 MB kozé.

3. Helyezzétek csokkend sorrendbe a tarolasi kapacitasuk alapjan a kovetkezo
adattarold eszkozoket: CD, Blu-ray, floppy, DVD.

4. Rajzoljatok le tetszés szerint egy taroloeszkozt. Tegyétek be a rajzot a port-
foliotokba.
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2. Kozponti feldolgozd egység (mikroprocesszor)

A Mikroprocesszor az informaci6 kozponti feldolgozé egysége (CPU -
Central Processing Unit). Feladata, hogy feliilvizsgalja az egész szamitas-
technikai rendszer miikodését.

A mikroprocesszor vagy roviden processzor két fontos részbdl all:

Vezérldegyseg (UCC), amely a memoridban tarolt program dekodolasat és
végrehajtasat végzi.

= Aritmetikai és logikai egység (UAL), amely a a szdmitasi és logikai miiveletek
eredményének kiszamitasaért felelds.

A processzor legfébb jellemzdje az informacidk feldolgozasi sebessége, vagyis
azon miveletek szama, amennyit fel tud dolgozni adott id6 alatt. A processzor
frekvencidjat, vagyis az alapmuveletek feldolgozasi idejét Hz-ben (hertz) mérjiik,
ez adja meg a mikroprocesszor sebességét.

Jelenleg, a leghasznaltabb processzor tipusok:

Dual Core - két magos processzor

Triple Core — harom magos processzore

= Quad Core - négy magos processzor

Octa Core - nyolc magos processzor

Ime egy par processzor modell:

- Intel Pentium

- Intel Core Duo

- AMD Athlon

- Intel Celeron

- Intel Atom

: Core Duo és Dual Core ugyanaz a processzor? Nem, két kiilonb6z6
@ ~ megnevezésrdl van szo. A Core Duo egy processzor modell, mig a
v Dual Core egy processzor tipus.

i @ Az i3-as processzornak két magja van, az i5-0snek két vagy négy mag-
=" ja, azi7-es két, négy vagy hat magos, modelltdl fiiggden.

Egy mikroprocesszor alkotd elemei:

Fém labak
csatlakozashoz

MUanyag
tok

23



4. Feladatlap

Kovetelmény: Vlaszoljatok a kérdésekre, és a feleletet jegyezzétek le a
tiizetbe.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankényv és fiizet, tabla, szamitogép,
Internet.

%’%}ﬁ Mozzanatok: A kérdések elolvasasa és a valaszok lejegyzése a fiizetbe.

1. Soroljatok fel harom altalatok ismert mikroprocesszor nevet.

2. Hol helyezkedik el a mikroprocesszor egy szamitastechnikai rendszerben?
3. Milyen mértékegysége van a mikroprocesszor frekvencidjanak?

4. Melyik a mikroprocesszor két legfontosabb része?

5. Melyik része a mikroprocesszornak felelds a szamitasi és logikai mtveletek
eredményének kiszamitasaért, az adatok feldolgozasa soran?

6. Melyik Osszetevéje a mikroprocesszornak felelds a kiilsé memdria és a
RAM memoria kozotti adatatvitelért?

Gyakoroljunk!

1. Rajzoljatok sajat elképzelésetek szerint egy mikroprocesszort, majd tegyé-
tek be a rajzot a portfdlidtokba.

2. Azonositsatok a sajat szamitogépetek mikroprocesszoranak tulajdonsagait
és a gyartojat.
3. Allapitsatok meg az alabbi kifejezések logikai értékét:
a) A processzor a szamitastechnikai rendszer alapegysége, amely a
hangkartydra van rogzitve.
b) A processzor vezérldegysége az egész szamitastechnikai rendszert
iranyitja.
¢) A processzor frekvenciajat DPI-ben mérjiik.
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3. Bemeneti/Kimeneti rendszer
A A bemeneti/kimeneti rendszer a szdmitdstechnikai rendszernek
U az a része, amely biztositja a szamitdgép belsé kornyezete (memoriak,
processzor) és a felhasznalok kozotti kapcsolatot az alabbi eszk6zokon
keresztiil:
bemeneti/kimeneti interfészek

adatbuszok
- bemeneti/kimeneti perifériak.

Egy interfész egy olyan kornyezet, amely kapcsolatot teremt
két elem kozott, és biztositja a ketté egységének jol mitkodését.

A bemeneti/kimeneti interfészek biztositjak a
kapcsolatot a bemeneti/kimeneti perifériak és az

adatbuszok kozott.

A szamitogépben két tipusu interfész 1étezik: soros és parhuza-
mos. Az USB (universal serial bus) a leggyorsabb soros interfész, USB
ami jelen pillanatba létezik. A HDMI (High-Definition Multime-
dia Interface) egy masik interfész, amely biztositja a tomoritetlen -
hang és vide6 adatatvitelt. A VGA illetve a DVI a képernyd
hozzacsatolasat biztositja a szamitégéphez.

. Az adatbuszok azok az eszk6zok, amelyeken a szamitastechnikai
U rendszer hardver eszkozei (periféridk — belsé kornyezet, memoridk
— processzor) kozotti adatcsere torténik. Az adatbuszok kabelek és
kiilonboz6 kartyak (alaplap, videdkartya, hangkartya, stb.) dsszessége.

Alaplap
Az alaplap egy nyomtatott dramkori lap, amelyre rd vannak épitve

i i a szamitogép elektro-
nikus elemei.

Az alaplapon sziliciumbdl
késziilt lapkak talalhatok, ame-
lyeket CHIP-eknek neveziink.
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A videokartya a szamitogép grafikus kartyaja, amely a kép megjelenéséért felel
a képerny6n. Videokartya nélkiil a képerny6én nem jelenik meg semmi.
A hangkartya az az eszkoz, amelyen a hang be- és kidramlik a szamitogépbdl.

Perifériak
A perifériak azok az eszkozok, amelyek segitségével kozvetlen modon a fel-
hasznalé kommunikal a szamitastechnikai rendszer bels6 kornyezetével.

Harom féle perifériat kiilonboztetiink meg:
= bemeneti (az adatok bevitelére a szamitogépbe);
kimeneti (az informaciok megjelenitésére);
bemeneti/kimeneti (kettds feladatuk van).

Bemeneti perifériak
A bemeneti perifériak olyan eszkozok, amelyek az adatok bevi-
telét biztositjak a szamitégépbe, és ezen kiviil iranyitani is tudjak a
szamitogépet.

Példak:
1. A billentyiizet a f6 bemeneti periféria.

ot Pause
- HHEE sl = = -
S Em
"= mEm
. alfa-numerikus billentyiik . funkdid billentylik ENTER billentyik I sinentytizet modosico bientyik
. rendszer billentyiik . numerikus billentyiik
. menii billentylik - m- srikséges

Tobb féle billenty(ibdl 4ll:
= alfa-numerikus billentytik (A, ..., Z, a, ..., 7,0, ..., 9)
= numerikus billentytik (0, ..., 9)
» funkcio billentytk (F1, ..., F12)
= rendszer billentytk (1. dbra)

= menii billentytk (2. dbra)

» kurzormozgato billentytik (3. bra)
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= specialis billenyiik:
« billentytizet mddosito billentytik (ALT, SHIFT, CTRL)
« a munkamod beallitasahoz sziikséges billentytik (CapsLock, NumLock,
ScrollLock)
o szovegszerkesztésben hasznalhatd billentytik (Backspace, PrintScreen,
Pause, Break, Home, End, PageUp, PageDown, Delete, Insert, Esc, Tab)

2. Az egérvagy a mouse szintén egy bemeneti periféria, mivel segitségével in-
formaciokat kozliink a szamitégépnek.

Az egérrel tobb miiveletet is lehet végrehajtani, mint példaul:

» a mutato miivelet (point): az egér kurzorat mozgatjuk a képerny6n, annak ér-
dekében, hogy ramutassunk egy adott objektumra;

» a click miivelet: réviden kattintunk (megnyomjuk) az egér bal gombjara;

» dupla kattintds (double click): kétszer egymas utan kattintunk réviden az
egér bal bomjara;

» csusztato miivelet (dragging): az egér gombjat nyomva tartva csusztatjuk egy
adott teriileten.

Harom féle egér létezik:

a) Mechanikus egér: egy minden
iranyba forgathaté tomor golyo al-
tal mozog a kurzor a képernyén. (4.
abra)

b) Optikai egér: a mozgast egy lézer
érzékeli, a mozgas pedig egy kiilonle-
ges feliileten az egéralatéten (egérpad,
mouse-pad) torténik. (5. abra)

¢) Optomechanikus egér: mechnikai
és optikai technoldgiak otvozetén
alapszik, nem sziikséges egy specidlis
munkafeliilet hasznalata. (6. 4bra)

3. A trackball vagy hanyattegér hasonlit az egérhez, de a kurzor mozgésit a
goly¢ forgatdsa adja. A golydt az tjakkal vagy tenyérrel is lehet forgatni.

Egér helyett hasznaljuk, de az egérrel ellen-
tétben, ahol az egérhazat kell mozgatni egy fe-
lilleten, a trackball esetében a haz rogzitett és a
golyot kell forgatni.

Olyan egerek is léteznek, amelyekben egy
trackball talalhatd.
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A trackballt Tom Cranston és Fred Longstaft fedezték fel, a ,,DA-

TAR® rendszer részeként, amely a Kanadai Kiralyi Haditengerészethez

5 (Royal Canadian Navy) tartozott. 1952-ben tortént, 11 évvel az egér
felfedezése el6tt. (Wikipedia).

4. A touchpad vagy érintopad egy kis feliilet,
amely érintésre érzékeny. Egy mutatdeszkoz-tipus,
leggyakrabban a laptopokon taldlhat6 és az egeret
helyettesiti. Az érint6lapon ujjunkat mozgatva
tudjuk iranyitani a kurzort a képernyén.

A legujabb laptopok mar rendelkeznek multitouch
eszkozokkel is, amelyek felismernek tobb mint két
érintést a feliileten.

5. A scanner vagy lapolvaso olyan eszkoz, amely le tudja
olvasni a szoveget vagy képeket papirrdl, és at tudja ala- /i
kitani az informaciét olyan formdban, hogy a szamitogép y
tudja azt hasznalni (példaul: egy fénykép szkennelése, majd
feldolgozasa a szamitogépen).

6. A joystlck vagy botkormany és a jatékvezérld kormany. ij‘/
ox i A botkormany egy olyan jelbeviteli

eszkoz, ami egy rogzitett alapon

forgé rudbol all. Videdjatékok ira-

nyitdsara hasznalhato.

A jatékvezérlé kormany autds

jatékok esetében elényos, mivel el

van latva gombokkal, pedalokkal

és fogantyuval.

7. A light pen vagy fényceruza egy ceruzéhoz hason-
lit6 eszkoz, amely hegye egy optikai érzékeld. Segitségével
rajzolni és irni tudunk a szamitégépen, ha egy kiilonleges

érint6képernyénk (touchscreen) van.

8. A mikrofont arra haszndljak,
hogy a hangot atalakitsa digitalis
formaba.

9. A webkamera egy olyan
eszkoz, amelyet képek rogzitésére hasznalnak. Két
féle webkamera létezik: egyik fajta bele lett épitve a
képerny6be/laptopba, a masik fajtat pedig USB ka-
bellel csatlakoztatjuk a szamitogéphez.
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Kimeneti perifériak
™\ A kimeneti perifériak lathatéva teszik a felhasznalé szamara a
ﬂ ’ szamitastechnikai rendszerben feldolgozott informaciokat.

1. A monitor vagy a képernyd egy olyan eszkdz, amely segitségével gyorsan
lathatjuk egy alkalmazas miikodésének az eredményét.
A képernyé legfontosabb tulajdonsagai:

o kép vilagossaga: képerny6én megjelenitett kép adott méret(i képpontokbdl
all; minél kisebb a pontok mérete, annal jobb mindségti a kép, vildgosabb
és nem farasztja a szemet;

o kép mindsége: f6leg a felbontdstol (a fiiggblegesen és vizszintesen megje-
lenithetd képpontok - pixelek - szama) fiigg;

o szinek szama: a képerny6n megjelenitheté szinek szama;

o képernyd nagysaga: a képernyé atmérdjének hossza hatdrozza meg
(hiivelykben - inch - mérve, 1 hiivelyk = 2,54 cm);

« sugarzas mértéke.

Képernyé tipusok:

CRT - Cathode Ray Tube - katdédsugarcsoves képernyo6 (7. abra);

= LCD - Liquid Cristal Display - folyadékkristalyos képernyé (8. abra);

= LED - Light Emitting Diode - abban kiilénbézik az LCD technoldgids
képerny6ktdl, hogy ezek ledes hattérvilagitasuak, nem fénycsovesek (9. dbra).

2. A nyomtato egy olyan eszkoz, amely papiron je-
leniti meg a szamitdgépbeli informaciodkat.

Fobb jellemz6i egy nyomtatonak: nyomtatdsi se-
besség (oldalak szama/perc - ppm), zajszint és felbontds
(dots per inch - dpi).

Nyomtaté tipusok:
 matrixos nyomtatok
(10. abra);
o hényomtatok (11. abra);

29



o tintasugaras nyomtatdk (12. abra);
o lézernyomtatok (13. abra);
« 3D-s nyomtatok (14. abra).

3. A plotter egy olyan eszkoz, amely
hasonlit a nyomtatdra, de sokkal nagyobb
méretd. Grafikonok, tervrajzok nyom-
tatasara alkalmas. Féleg a mérnoki,
épitészeti, tervez6i, munkakdrokben
hasznaljak.

4. A hangfalak és fiilhallgatok a hangok lejat-
szasara alkalmas eszkozok.

6008
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Bemeneti/kimeneti perifériak

1. A modem egy olyan eszkoz, amely segitségével egy
szamitogép vagy egy masik ,okos” gép kommunikalni tud
mas szamitogépekkel vagy késziilékekkel az analog telefonvo-
nalak segitségével. A modem atalakitja az analdg jelet digita-
lissa, amelyet a szamitogép hasznal, és forditva.

2. A touchscreen vagy érintoképernyd. Az érintésen
alapuld technoldgia egyszertsiti az ember és a szamito-
gép kozotti kommunikacids feliiletet (egy nagy és bonyo-
lult felszerelés), kikiiszobolve a
billentytizetet, az egeret és mas
periféridkat. Az érintés technolo-
gian alapul6 rendszerek nagyobb
kolcsonhatast biztositanak, ru-
galmasabbak, gyorsabbak a parancsok fogadasaban,
mocsokallok, nedvességallok, sokkallok, rezgésallok
és nem igényelnek rutin karbantartast vagy kalibralast.
Ezek az eszkozok idealisak kiilonb6z6 teriileteken valod
hasznalatra.
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3. A multifunkcios nyomtato egy nyomtato, egy lapolvasé és egy masolo egyiitte-
se. A modern multifunkcids eszk6zok altalaban lézeres technolégian alapszanak,
de a tintasugaras eszk6zok is elég elterjedtek, foleg alacsonyabb aruk miatt.

Egy sgarjnt,as’techmkal re{:nd- Belsd Kiils§
szer mukodését a mellékelt meméria e

abran szemléltetjiik.

Periféria-
interfész

Adatbusz

A perifériak interfészek-
kel és adatbuszokkal vannak
hozzacsatolva a szamitas-
technikai rendszerhez, ezek
irdnyitasat az UCC (vezérlGe-
gység) végzi, amely része a CPU-nak (kozponti feldolgozd egység).

Az adatvitelt a kiils6 memoria és a bels6 memoria kozott, illetve a belsé memoria
és a mikroprocesszor kozott az adatbuszok valositjak meg.

Periférikus
eszkoz

Példa - Egy program elinditasa

Az egérkattintast az UCC érzékeli, majd parancsot ad adatatvitelre (a program
elinditasahoz sziikséges) a kiilsé memoriabol a belsé6 memdriaba, majd a pro-
cesszor felé. A mikroprocesszorhoz keriilt adatokat feldolgozza az UAL (aritme-
tikai és logikai egység), majd az eredményeket (alkalmazas elinditdsa) az UCC
atkiildi a képerny6nek.

Jegyezzétek meg!
« A szamitastechnikai rendszer memoridjanak feladata az, hogy infor-
maciot taroljon, rovidebb vagy hosszabb idére.
» A mikroprocesszor feladata az, hogy a szamitastechnikai rendszer teljes
tevékenységét feldolgozza.
o A perifériak kapcsolatot teremtenek a felhasznalé és a szamitastechnikai
rendszer kozott.

5.Feladatlap

Kovetelmény: Vlaszoljatok a kérdésekre, és a feleletet jegyezzétek le a
fiizetbe.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv és fiizet, tabla.
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%"ﬁa@ Mozzanatok: A kérdések elolvasasa és a valaszok lejegyzése a fiizetbe.

1
2
3

. Soroljatok fel a kimeneti perifériakat.
. Mi a kiilonbség a CD és a CD-ROM kozott?

. Melyik az az eszkoz, amely nagy méretii grafikonok és tervrajzok nyom-

tatasara alkalmas?

4
5

. Melyik a legfontosabb kimeneti periféria? Miért?

. Soroljatok fel harom nyomtato tipust.

1 Gyakoroljunk!
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. Rajzoljatok le egy alomszamitogépet.
. Soroljatok fel egy képernyd fontosabb tulajdonsagait.

. Soroljatok fel a munkamad beallitasdhoz sziikséges billentytik (CapsLock,
NumLock, ScrollLock) szerepét.

. Allapitsatok meg az alabbi kifejezések logikai értékét:

a) Az érint6képerny6 (touchscreen) egy olyan eszkoz, amelyet do-
kumentumok nyomtatasara hasznalunk.

b) Az érintépad (touchpad) a hordozhaté szamitdégépek egy beme-
neti periférigja.

c) A Shift, Alt, Delete funkcidnalis billentytk.

d) A mikrofont a képek rogzitésére hasznaljak.

e) A perifériak harom félék lehetnek: bemeneti, kimeneti és beme-
neti/kimeneti.

. Soroljatok fel a harom képernyé tipust.

. Hatarozd meg, és jellemezd a személyi szamitégéped monitorat.

. Hany cm egy hiivelyk?

. Hany hiivelyk annak a képernydnek az dtmérdje, amin dolgoztok?

.Milyen perifériat hasznalnatok egy digitalis kép papiron valé megje-
lenitésére?



A czdmit4ctechnikai rendezer czoftver réeze

Szoftver (software) alatt a szamitogépre irt programokat értjiik, példdul az ope-
racios rendszereket, az illesztOprogramokat (driver-eket) és alkalmazasokat.

A szamitastechnikai rendszerek memdridgjaban minden informaci6 alloma-
nyok (fajlok) formajaban keriil tarolasra.

Az allomany segitségével a szamitogép memoridjaban tetszéle-
ges adatokat tarolunk. Minden allomany rendelkezik névvel és kiter-
jesztéssel, melyeket a ,, . “ (pont) szimbdlum vélaszt el egymastdl. Az
allomany kiterjesztése harom vagy tobb bet(ibél allhat, az operacids
rendszert és a felhasznal6i programokat segiti az allomany (fajl)
tipusanak azonositdsaban, és egyértelmtien utal arra a programra, amivel meg
lehet nyitni és lehet szerkeszteni.

Barmely szamitégépben két fajltipus 1étezik: rendszer- és alkalmazdsfdjl. A
rendszerfajlok kapcsolatot teremtenek a hardver és a szoftver kozott, vezérlik a
fizikai eszkozoket, és az operacids rendszer részét képezik.

Az alkalmazasfijlok olyan allomanyok, melyeket a felhasznalok hoznak létre,
és a szamitastechnikai rendszer mtikodését nem befolydsoljak.

1. Operacios rendszerek
‘= Az operacios rendszer programok gytjteménye, amelyek eldsegitik
a szamitogép hardverének konnyt, sokoldalu és biztonsagos hasz-
nalatat, a programok és a felhasznal6 szamara egységes kezeléfeliile-
tet biztosit.
Az operacios rendszerek feladatai:
o lehet6vé teszi egyéb programok te-
lepitését és hasznalatat;
« biztositja a futé alkalmazasok sza-
mara a szitkséges eréforrasokat;
o vezérli és felligyeli a memoriaban
egyidében futé alkalmazasokat.
Annak fiiggvényében, hogy hany alkalma- s
zas futhat egyidében, az operacios rendszerek
lehetnek  egyfeladatosak  (monotasking)
(egyszerre csak egy alkalmazas futhat, példaul
MS-DOS) és lehetnek tobbfeladatosak (mul-
titasking) (egyszerre tobb alkalmazas futhat,
példaul Windows, Android, stb.).

Operaciés

33



2. Tovabbi szoftvertipusok

lllesztoprogramok (driverek)

Az illesztéprogramok (eszkozmeghajtok vagy driverek) olyan szamitogépes
programok, melyek lehet6vé teszik mas programok szamara a szamitégép hard-
vereszkozeivel valo kommunikaciot. Ha az operacids rendszer fel is ismer egy
hardver-eszkozt (a beépitett eszkozmeghajtéknak koszonhet6en), azt (a gyartd
altal készitett specidlis) illesztéprogram hianyaban nem tudjuk teljesen kihasznal-
ni. Minél jobban van megirva az adott eszkoz illesztéprogramja, az eszk6z annal
stabilabb és hatékonyabb lesz.

Alkalmazasok (programok)

Olyan felhasznaléi programok, melyek egy konkrét feladat megoldasat va-
16sitjiak meg, és a felhaszndlé telepiti fel az operacids rendszer ala.

A szamitogépen el6fordulo leggyakoribb fajltipusok:

o futtathato fajlok, kiterjesztésiik exe, com vagy bat és kiilonféle programo-
kat inditanak el vagy kiilonféle utasitasokat hajthatnak végre.

o szovegfdjlok, Kiterjesztésiik txt, és egyszerli szovegszerkeszté progra-
mokkal késziilnek, példaul Notepad.

o dokumentumok, Kiterjesztésiik rtf, doc, docx, pdf és fejlettebb szoveg-
szerkeszt programmal (mint Microsoft Word, Google Docs) késziilnek.

o tabldzatfdjlok - kiterjesztésiik xls, xlsx, és nemcsak tablazatot tartalmaz-
nak, hanem a tdbldzatot alkoté adatokkal szamitdsokat is lehet végezni,
szerkeszteni 6ket Microsoft Excel-lel vagy Google Sheets-szel lehet.

o bemutaték - kiterjesztésilk pps, ppt, ppsx, pptx, elektronikus prezen-
tacidkat tartalmaznak, melyeket létrehozni és szerkeszteni példaul a Mi-
crosoft PowerPoint-tal vagy Google Presentation-nel lehet.

o képfajlok - kiterjesztésiik jpg, bmp, gif, tiff stb., olyan képszerkeszt6 pro-
gramokkal késziilhetnek, mint Paint, Corel PhotoPaint, Adobe PhotoShop.

o audio fajlok - kiterjesztésiik mp3, wav, ac3 stb., (zenei) hangfajlok, me-
lyeket tobbek kozott a Winamp, Windows Media Player, iTunes jatsz le.

o vided fajlok - kiterjesztésiik wmv, mp4, avi, mov stb., videdszerkeszté al-
kalmazasokkal késziilnek, mint Windows Media Player, QuickTime, Go-
ogle QuickTime Alternative, VLC Player.

o adatbazisok - kiterjesztésiik dba, dbx, mdb stb.,

h adatbazis-kezel6 alkalmazasokkal jonnek létre,
ALs \ N -, csomagolt fdjlok - Kkiterjesztésiik zip, rar, exe,
ace, 7z stb., tomorité alkalmazasokkal jonnek

mint Microsoft Access, Oracle.
,  létre, mint WinZip, WinRar, WinAce.
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6.Feladatlap

Kovetelmény: Valaszoljatok az alabbi kérdésekre, a valaszaitokat pedig
irjatok le a fiizetbe.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankonyv, tébla és informatika fiizet.

Mozzanatok: Kérdések elolvasdsa és a valaszok fiizetbe irdsa.

1. Mit értesz szoftver alatt?
2. Mi a felhasznaldi program? Milyen felhasznaldi programot hasznaltok?
3. Melyek egy operacios rendszer legfontosabb feladatai?

4. Soroljatok fel harom allomanytipust, amit a szamitégépen hasznaltok.

Gyakoroljunk!

1. Keresd meg a szamitdgép operacios rendszerének verzioszamat.

2. Adj 6t példat allomanyokra, névvel és Kiterjesztéssel egyiitt, megjelolve a fajl
tipusat és azt is, hogy milyen programmal lehet megnyitni és szerkeszteni.

3. Fogalmazd meg az eszk6zmeghajté fogalmat, és adj konkrét példat, amikor
elkeriilhetetlen a hasznalata.

Ellenérizd a ludéasod!

Kovetelmény: Az els6 fejezet végén felmérjiik mennyire sikeriilt az Gj
ismereteket elsajatitanod. Vélaszolj a kérdésekre egy lapon vagy a fiize-
tedben.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankonyv és az informatika fiizet.

Mozzanatok: Kérdések elolvasdsa és a valaszok leirdsa.

35



1. Az alabbi allitasok koziil, melyik igaz és melyik hamis: (10p)
a) A sotét helyiségben valé munka hatféjashoz vezet.
b) A belsé memoéria haromféle lehet.
c) A szamitogép bemeneti egysége lehetdséget biztosit adatok bevitelére.
d) A trackball egy operacids rendszer.
e) A szamitogép kikapcsolasakor a RAM memdria torlodik.

2. Jelold meg a helyes valaszt: (20p)
a) A képerny6atlo hosszanak mértékegysége :
i.cm ii. byte iii. inch iv. hertz
b) Az alabbiak koziil, melyik kimeneti egység?
i. szkenner  ii. nyomtatd iii. touchpad iv. lightpen
c) Az alabbiak koziil, melyik nem kiils6 memoriatipus?
i. merevlemez ii. pendrive iii. RAM iv. CD
d) Az alabbi felsorolasok koziil, melyek kizarolag a megabyte tobbszorosei?
i. megabyte, kilobyte, yottabyte ii. terrabyte, yottabyte, gigabyte
iii. bit, kilobyte, petabyte iv. petabyte, byte, gigabyte
3. Egészitsd ki az alabbi mondatokat egy lapon vagy a fiizetedben: (20p)

a) Ertelmezés szerint, a szoftver ...
b) Ertelmezés szerint, a hardver ...

4. Figyeld meg alaposan a
mellékelt képen talalhato
szamitastechnikai alkat-
részeket, majd a fejezet-
ben tanultak alapjan, és az
alabbi tablazatot mintaul
véve, ird le egy lapra vagy
a fiizetedbe ezeknek az
eszkozoknek a legfonto-
sabb jellemzdit: (20p)

ESZKOZ LEIRAS
Alaplap
RAM memoria

Microprocesszor



5. Rajzold le a fiizetedbe, majd fejtsd meg az alabbi rejtvényt: (20p)

o
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. A szamitogép mikodéséhez sziikséges programokat és adatokat tarolja.
. A személyi szamitogép legfontosabb kimeneti periférigja.

. A hajlékonylemez masik neve.

. Az alaplapon elhelyezett csak olvashaté memdria, roviden.
. A mikroprocesszor sebességét ebben adjuk meg.

. A papiron jeleniti meg a szamitdgépes informaciokat.

. A hanyattegér ismertebb angol neve.

. A rajzgép ismertebb angol neve.

. A hangot digitalis formaba alakitja.

. Képek rogzitésére hasznalt periféria.

. Tartalma elveszt6dik a szamitogép kikapcsolasakor.

[a—
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Hivatalbol 10p.
Osszesen 100p.

Munkaidé: 30 perc.
Sok sikert!

Javitékulcs:

1. 2p x 5 - minden helyes megoldasra;

2.5p x 4 — minden helyes valaszra;

3.10p x 2 — minden helyes értelmezés;

4.7p + 7p + 6p — a helyesen azonositott és leirt komponens;
5.2p x 10 - minden egyes helyes valasz.
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2. FEJEZET

Ebben a fejezetben a kovetkezokrol

. o . tanulunk:
Windows operacios o A Windows grafikus feliiletérdl
rendszer o Adatok taroldsardl kilsé taroldkon

o Miiveletek allomanyokkal/mappdkkal
« A Windows operacios rendszer
kellékeir6l

Kompetencidk: 1.1, 1.2

A Windows operécids rendszert a Microsoft cég fejlesztette ki, ami a legelterjed-
tebbnek szamit a vilagon. A Microsoft cég ugy kliens' szamitégépeknek (2.0., 3.0.,
3.1, 95, 98, XP, Milenium, Vista, 7, 8, 8.1. és 10. verziok) mint szervereknek? ter-
vezett operacios rendszereket (Windows Server 2003, 2008, illetve 2012).

A grafikug feliilet felépitéce

Minden modern operacids rendszer rendelkezik egy grafikus feliilettel (Gra-
phical User Interface), amely segiti a felhasznaldt, hogy konnyen kezelje a
szamitogépet. Ennek a grafikus feliiletnek a Windowsban a legfontosabb része az
ablak, amire a neve is utal.

) Untitled - Notepad 0 = =
File Edit Format View Help o
|

Az ablakok felépitése

= Cimsor (title bar) (1) - tartalmazza az alkalmazas cimét és a Minimize
(Kis méret) (2), Maximize/Restore (Teljes méret/Visszaallitas) (3) és Close
(Bezaras) (4) gombokat.

'~ Meniisor (menu bar) (5) - az alkalmazas kiilonboz6 eszkozeit tartalmazza,
feladatkoriik szerint csoportositva.

= Eszkoztar (toolbar) - az alkalmazas gombjait tartalmazza.

! Kliens szamitégépek = szamitogéphaldzatra csatlakozhatunk velitk
? Szerver = nagy teljesitményt szamitogép, amely egy halozat er6forrasait kezeli.
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= Fiilek (tabs) (6) — a modern alkalmazasokban talalhatéak, kiilonboz6
eszkozeit tartalmazzak.

G HOME ‘ INSERT DESIGN PAGE LAYOUT REFERENCES MAILINGS REVIEW VIEW

= Munkafeliilet- az ablakok egyetlen kotelezd eleme.
E Gorgeto savok (7) (scroll bars) — G‘I] .
a munkafeliilet teljes tartalmanak

megtekintésére alkalmasak. Kétféle van: vizszintes és fligg6leges.

1 Allapotsor (status bar) - informécidkat szolgaltat az alkalmazas allapo-
tarol.

Az ablak mellett megemlitjiik a kovetkez6 grafikai elemeket:

1. Kurzor egy olyan elem, amelynek mozgasa 6sszhangban van az egér mozgasa-
val. A kurzor kiilonboz6 allapotai:

= szabad - jelzi, hogy a szamitastechnikai rendszer uj parancsokat |\
kaphat és végezhet;
= részben foglalt - jelzi, hogy a szamitastechnikai rendszer dolgo- I,
zik, de kaphat 4j utasitasokat is;
= foglalt - jelzi, hogy a szdmitastechnikai rendszer dolgozik és nem ©
kaphat 0j utasitasokat pillanatnyilag.

2. Asztal (Desktop), munkafeliiletnek is nevezik, a szamitogép teljes hasznélati
ideje alatt aktiv ablak és a kovetkezdket tartalmazza:
= egy hattérszint;
' mintét (wallpaper);
= piktogrammokat, parancsikonokat (icons) - kis rajzok, amelyek alatt
a megnevezésiik taldlhatd, kapcsolatot tartanak (shortcut) egy elemmel a
szamitogépbol.

3. Talca (Taskbar), a Desktop aljan taldlhaté alapértelmezetten, tartalmazza a
Start meniit, gombokat a kiilonb6z6 programok elinditasara, datumot és az orat.
Itt talalhaté minden futé programhoz hozzarendelt gomb is.

4. Startmenii, A talcabal oldaldn helyezkedik el, a Windows gomb lenyomaséra
megnyilik, a kévetkezdket tartalmazza:
= Search (Keresés) - a szamitégépen talélhat6 dlloményok és alkalmazasok

keresésére alkalmas;
E Help and support (Sugo és tamogatas) — informaciokat tartalmaz az
operacids rendszerrdl és annak hasznalatarol;

= Run (Futtatas) - alkalmazasokat indit el;
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Computer, Pictures, Documents, Control Panel (Szamitdgép, Képek, Dokumen-
tumok, Vezérlo pult) stb. - a felsorolt elemek gyors elérését biztositja;

= Accessories (Kellékek) - az operdcios rendszerek kellékeinek gyors elérése;
= a szamitogépre telepitett alkalmazasok elérésére szolgald elemek;

Shut Down (Kikapcsolas) gomb — lehetévé teszi a szamitogép ledllitasat,
illetve a mellette talalhaté menii gombjai: kilépés a felhasznalé fidkjabol
(Log off), felhaszndlo véltas (Switch user), szamitégép Gjrainditasa (Restart),
energiatakarékos modra véltas (Sleep, illetve Hibernate) miiveletét végzik el.

5. Control Panel (Vezérlopult) lehet&vé teszi a teljes szamitdstechnikai rendszer
beallitasat. A vezérlépult legfontosabb elemei:

Date and time (Datum és idd) — d4tum és ora bedllitasa;

Devices and printers (Nyomtatok és mas hardverek) - a nyomtatdk és mas
perifériak kezelése (fax, scanner, stb.);

= Display (Megjelenités) - képernyé felbontasanak mddositasa illetve mas
jellemzok beallitasa;

Folder options (Mappa beallitasai) — Alloményok és mappak tulajdonsé-
gainak kezelése (pl. rejtett elemek megjelenitése);

= Font (Betiitipus) - a szamitogépre telepitett fontok® kezelése;

Mouse — az egér tulajdonsagainak és viselkedésének beallitasai;

I~ Personalization (Testreszabas) — a Desktop testreszabdsa (parancsikonok,
hattér, minta), ablakok szinének valtoztatasa, Képernydkimélé (Screen Saver)
bedllitasai energiatakarékossag céljabdl;

Programs and features (Programok telepitése) - A telepitett programok
felsorolasat tartalmazza, itt valtoztathatunk illetve letorolhetiink pro-
gramokat;

Region and language (teriileti és nyelvi beallitasok) — a datum, szamok,
mértékegységek bedllitdsa, itt telepithetjiik kiilonb6z6 nyelvek billentytize-
tét, amely az ékezetes karakterek hasznalatat biztositja;

= System (Rendszer) — Alapinforméciokat tartalmaz a szdmitogéprol
(operacids rendszer tipusa, szamitogép halézati azonositéja, RAM memo-
ria mérete, processzor frekvencidja, stb.) Ezt az ablakot el6hivhatjuk ha
a Szamitogép ikonjara jobb egérgombbal kattintunk, ott a Tulajdonsagok
parancsot valasztjuk.

Taskbar and start menu (Talca és Start menii) - a Télca és a Start gomb tes-
treszabdsara szolgal;

= User accounts (Felhasznaloi fiokok) - a felhasznaléi fiokok beallitasai.

* Font = betlitipus, azonos grafikai stilusban megtervezett karakterek, a szamitogépes
irasban hasznaljuk.
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Az operacids rendszer ablakai még tartalmaznak mas elemeket is:
= Cimke (label) - egy szoveg, amit nem lehet valtoztatni, az ablak elemeirdl
szolgaltat informacidkat.

= Szovegdoboz (text box) — Szoveget vihetiink be egy alkalmazasba, a jelszo
tipusu szovegdobozok elrejtik a beléjiik irt karaktereket.

= Akciogomb (action button) - Alkalmazasokon
beliil kiilonb6zé miiveletek elvégzésére alkalmas.

[ Save ] IDon'tSave] [ Cancel

= Lépteté gomb (spin button) - szdmot tartalmaz, —
amit novelhetiink illetve csokkenthetiink. ‘

= Jelolonégyzet (check buttons) — akkor hasznaljuk, @w
amikor a felhaszndl6 egy lista elemei koziil kell valass- Bk
zon egyet vagy tobbet. A kivalasztas a kis négyzet ki- Bf
pipalasaval torténik, ami az elemek bal oldaldn
helyezkedik el.

» Radiogomb (radio buttons) - akkor hasznaljuk,
amikor a felhasznald egy lista elemei koziil egyet kell
valasszon. A kivalasztas a kis korben elhelyezett
ponttal torténik, ami az elemek bal oldalan helyez-
kedik el.

= Lista, Legordiilé lista(Listbox, Combobox) — Azonos
tipust valasztasi lehet6ségek felsoroldsara szolgdl,
egyszerre megtekinthetéek a gorgetésavok hasz-
nalataval a lista esetén (8-as dbra) illetve egy lathaté
és a tobbi megjelenithetd a lista jobb oldalan elhelye-
zett nyilra kattintva legordiild lista esetén (9. abra).

I/‘\
@)

@
o I

L @
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7.Feladatlap

Kovetelmény: Trjatok le a fiizetbe a kovetkezd kijelentéseket, hataro-

zzatok meg a mondatok igazsagértékét, azonositsatok a kért eleme-
ket.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankényv, tabla és az informa-
tika flizet.
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Mozzanatok: Kijelentések elolvasasa és a valaszok megadasa.

1QAP
&

1. Irjatok le a fiizetbe a kovetkezd mondatokat kipdtolva a pontozott részt:
a) A Windows operacidés rendszer legfontosabb grafikai eleme a(z)

¢) A Search opci6 a Start meniib6l lehetGveé teszi .......ococervececurercecunnee .
d) A parancsikon €gY ... .

] 2 Hatirovsitok meg o Kovetkerd

. kijelentések igazsagértékét:

section 3 a) A Close gombbal lekicsinyithe-
Secionstat | New page 4 tiink egy ablakot.

e b) A Cimsor informdciokat szolgal-
[ oifeent g and even tat a megnyitott alkalmazasrdl.
Domerentﬁrstnag:eader e 6 ¢) A Desktopon shortcut tipusu
Tt [rom [ piktogrammokat taldlunk.

page d) A szamit6gép minden program-
Vel i [Top 7 jat elérhetjiik a Start meniib6l.

e) A talcat athelyezhetjitk a Desk-
preien top fels felébe.

3. Irjatok le a fiizetbe
a megszamozott grafikai

elemek nevét a mellékelt
ablakokbdl.

1]

Apply to: | Whole document

Set As Default

i

B\E Gyakoroljunk!

1. Valtoztassatok meg az Asztal (Desktop) hattérképét.

2. Keressetek informaciokat a szamitogépetekrdl (operacios rendszer, RAM-
memoria mérete, processzor modellje és frekvencidja).

3. Valtoztassatok meg az egér mutatdjat (mouse pointers) egy altalatok valasz-
tottra.

4. Trjatok le a fiizetbe két shortcut tipusti parancsikon nevét az Asztalrdl (Des-
ktop).

5. Allitsatok be egy képerny6kimélét (screen saver) 3D Text tipustt, ami 2
perc eltelte utan induljon.
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Adatok téroldea httétdrolGkon. Lo |
Allom4ny ée kinyvtir fogalma

Allomanyokban taroljuk az adatainkat a szamitégép héttér-
U taroldjan, az dllomdnyokat a neviikkel és a Kkiterjesztésiikkel
azonositjuk. A Kkiterjesztés harom vagy tobb karakterbdl all és az
allomany tipusara utal. Az operacios rendszer az allomanyokhoz a
kiterjesztés alapjan alkalmazast tarsit, amivel megnyithatjuk és szerkeszthe-
tjitk 6ket.
Az dllomény neve legtobb 255 karaktert tartalmazhat, kivéve a: 7\ ?2: * <> | 7
karaktereket.
Példa allomanyokra:
Udvozlet.bmp — Kkiterjesztés: bmp
Igazolas.docx — név: igazolas

Konyvtar (mappa, folder) az a szerkezet amellyel az allomdnyokat rendsze-
rezhetjiik a szamitogép hattértaroldjan. Egy mappaban talalhatunk azonos nevii
vagy azonos kiterjesztés(i dllomanyokat, de nem lehet két dllomany azonos név-
vel és kiterjesztéssel.

Egy mappa az dllomanyok mellett mas mappakat is tartalmazhat, ezeket az
adott mappa almappainak (alkonyvtarainak) nevezziik.

Az iires mappanak nincs mérete, de amelyik mappaban allomanyok vannak
annak a mérete egyenld a benne taldlhat6 allomanyok méreteinek az 6sszegével.

A mappa piktogramja (ikonja) . Minden allomanytipushoz mas pikto-
gramm van rendelve.

T e _@%

Minden operacios rendszer lehetévé teszi a felhasznal6 szamara, hogy az in-
formacioit a hattértarolokon szervezhesse. A Windows operdacios rendszer ese-
tében a Fajlkezelo (File Explorer) alkalmazas, régebbi verzidkban Windows
Explorernek, Windows Intézének nevezték.

Az alkalmazds ablakanak f6bb elemei:

1. cimsor,

. meniisor;

. keresési feliilet — allomanyok és konyvtarak keresésére szolgal;
. cimsady — az aktualis mappahoz tartozo elérési utat tartalmazza;
. eszkoztdr;

G s W N
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L] B mhiseC 1 = O X

Computer  View Q)
- > Jl Uninstall or change a program
VM [$=F @ @ -
J‘ w {®4 System properties I
Properties Open Rename Access Map network Add anetwork  Open
media~  drive~ location Settings B Manage
Location Network System ‘
A 5 ThisPC e v O Search This PC e »p
A ¥ Folders (o) N
v I Desktop
> o Creative Cloud Files 7l Desktop '_ Documents
> 4 OneDrive
> 1 Tehnot 3 Downloads ) Music
> = This PC
> 'm Libraries @ e
> @ Network o Pictures m Videos
> o
4 Homegroup < DEVIEEEHAVES(6) Select a file to preview.
> [€8 Control Panel
Local Disk (C) System Reserved (D)
& Recycle Bin 2}
S biserici fortificate din Transilvan 153 GB free of 96.8 GB 54,1 M8 free of 349 MB
Adriana Local Disk (E) New Volume (F)
Ao _— (7]
= 96,7 GB free of 96.8 GB S 614 GB free of 833 GB
Attachments_201737 1
Cangur de sters Maria-Cami S NVN RW Niriva (64 AR s 0

6. navigdcios panel - megjeleniti a lemezek/mappak szerkezetét;

7. szervezési panel — alapmiiveletek végezhetok el a mappakkal és konyvtara-
kkal;

8. elénézeti panel - a kivalasztott dllomany tartalmanak megjelenitésére szol-
gal.

A szamitégép kiils6é memoridja (hattértaroldja) tobb logikai lemezre (par-
ticiora) oszthatd. A merevlemez particidinak azonositasara altaldban a C és D
betiiket, a hajlékony lemezegységre az A és B betiiket, a tobbi egységeket (CD,
memory stick stb.) az E, E G, stb. bettikkel azonositunk.

Ha kivalasztunk egy mappat a navigacids panelben, a szervezési panelben meg-
jelenik a tartalma (allomanyok és mappak).

A navigacids panel elérést tartalmaz az operacios rendszer ismert konyvtarai-
hoz (Documents, Pictures, Downloads stb.), illetve az elérhet6 halézati helyekre
(szamitogépek).

Minden allomanynak és mappanak egy jol meghatarozott helye van a
memoriaban (a hattértarolon), amit az elérési attal azonositunk. Ez az elérési ut le-
het abszolut, ha a megadasaban a partici6 nevével kezdjiik, majd beirjuk az dsszes
mappa nevét, amelyeken keresztiil eljutunk az allomanyhoz vagy mappahoz, vagy
lehet relativ, ha az elérési utat az aktualis mappatdl kezdjtik.

Egy allomany abszolut elérési utjanak alakja a kovetkezd:

particio:\mappa\almappa \...\dllomdny.

Példaul, D:\A\a.jpg azt jelenti, hogy a D particio, A mappajaban talalhaté az
a.jpg allomany.

A relativan megadott elérési ut leirasaban felléphetiink egy szintet (a ../
szimbolum hasznalataval) vagy lennebb léphetiink egy szinttel (megadva an-
nak a mappanak a nevét amelybe 1épiink) a mappaszerkezetben, igy egy adott
mappabdl eljuthatunk egy adott allomanyig.



8.Feladatlap

Kovetelmény: Oldjatok meg a fiizetbe az alabbi feladatokat.

Taneszkozok: Az Informatika és Informaciétechnolégia és Kommu-
nikdci6 tankonyv, tabla és az Informatika és TIC fiizet.

ﬁ{}f} Mozzanatok: A felsorolt elemek leirasa, majd a helyes tarsitds elvé-
gzése.

1. Kossétek Ossze helyesen a két oszlop elemeit. A valaszokat irjatok le a
fiizetbe.

L. a. Szoveges allomany
LN

2. $ b. Mappa

3. @ c. Tomoritett mappa

4. d. Hang allomany

5 & e. Word allomany

6. | f. Parancsikon egy mappéhoz

2. A C meghajton talalhato a mellékelt

mappaszerkezet. A Sajat mappdaban talal- [ Dokumentumok
haté a CV.docx nevl dllomany, a Video
mappaban a film.wmyv allomany.

Adjatok meg az abszolut elérési utat a
CV.docx és film.wmv allomanyoknak.

Adjatok meg a relativ elérési utat ame-
lyet be kell jarnunk, hogy a Video mappabdl Kalfodi
eljussunk a CV.docx allomanyig. L e

—
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Mveletek Sllom4nyokkal ¢ mappskkal

1. Mappa létrehozasa: a helyi mentibél* kivélasztjuk a New > Folder menii-
pontot.

2. Allomany létrehozasa: a New meniipontot vélasztjuk a helyi meniibél, ame-
ly lehetéséget nyujt tobbféle allomdnytipus létrehozasara (szévegallomany,
képallomany, stb.). Az allomanyok létrehozasara mas lehetdségiink is van.

3. Kivalasztas az egérrel vagy billentylikombindcidval torténik.

Hasznos billentyiikombindciok:

CTRL + A - az ablak minden elemét kivalasztja.

CTRL + dlick - elemek kivélasztasat teszi lehet6vé.

Shift + click - két kivalasztott elem kozotti Gsszes elem kijelolésére szolgal. Kat-
tintsunk az elsé elemre, majd a Shift gombot nyomva tartva kattintsunk az utol-
sora amit ki szeretnénk jelolni.

4. Masolas, kivagas, beillesztés

Ezeket a miiveleteket hasznaljuk ha masolni vagy athelyezni szeretnénk
dllomdnyokat vagy mappdakat. Mdsolds esetén egy masolat késziil a kivalasz-
tott elembdl, és a tartalma a Clipboard-ra (Vagoélap)® keriil, a kivagas esetén a
kivalasztott elemet athelyezi a Vagélapra, a beszuras a Vagdlap tartalmat a cél-
mappdaba masolja.

Masolas lehetdségei:
= Copy (Mésolés) a helyi meniibdl;
= Copy (Masolas) mentipont a Computer (Ez a gép) alkalmazés Edit (Szer-
kesztés) mentijébdl;
= CTRL + C billenty{ikombinacid.

Kivagas lehetéségei:
. Cut (Kivagas) a helyi meniibé];
= Cut (Kivagas) a Computer alkalmazds Edit (Szerkesztés) meniijébdl;
= CTRL + X billentylikombinécio.

Besziiras lehet6ségei:
= Paste (Beillesztés) a helyi meniibél;
= Paste (Beillesztés) a Computer alkalmazas Edit (Szerkesztés) mentijébdl;
= CTRL + V billenty(ikombinacid.

A masolt illetve kivagott elemeket utdlag barhova beszurhatjuk.

* Helyi menii = jobb egérgomb lenyomasara jelenik meg.
> Clipboard (vagélap) = a RAM memoria egy része, amit az operacios rendszer kezel
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5. Torlés: lehet ideiglenes (a Recycle Bin - Lomtdr® - ban lesz tarolva) vagy
végleges. Az ideiglenes torlést a Delete (Torlés) mentipont kivalasztasaval ér-
jiik el a helyi meniib6l, vagy Computer alkalmazas File meniijébdl, illetve a
billentytizet Delete gombjaval. A kivalasztott elem végleges torlése a Shift +
Delete billentytikombinacioval torténik.

6. Atnevezés — a Rename (Atnevezés) meniiponttal vagy a helyi meniibél
vagy a Computer alkalmazas File (F4jl) meniijébdl vagy az F2 fiiggvénygomb
segitségével torténik.

7. Tulajdonsagok megjelenitése és modositasa a Properties mentiponttal tor-
ténik vagy a helyi meniib6l vagy a Computer alkalmazas File (Fajl) meniijébol.

A legfontosabb megjelenithet6 tulajdonsagok:
= Logikai lemez: tarhely, a foglalt és a szabad lemezteriilet mérete.

= Mappa: neve, mérete, tartalma (almappak és alloméanyok szdma az al-
mappakbdl is), attributumok.

1 Allomany: tipus, alkalmazas neve ami megnyitja, helye, mérete, létreho-
zasi, modositasi és hozzaférési datuma, attributumok, részletek.

8. Parancsikon létrehozasa (shortcut)

Parancsikon (Shortcut) lehetéséget teremt alkalmazasok,
mappak, allomanyok gyors eléréséhez. A parancsikon pikto-
gramja és az elem piktogramja kozotti killonbség az, hogy a
parancsikon bal alsé sarkan egy nyilat talalunk. al

Parancsikonlétrehozdsatorténhet vagy egykijelolt elemhez:
helyi menii Create shortcut (Parancsikon létrehozasa) meniipontjabol vagy a
helyi meniibdl kivalasztjuk a New/Shortcut parancsot, majd tall6zassal meg-
keressiik azt az elemet, amelyre a parancsikont létre szeretnénk hozni.

9. Tomorités

Tomoritett allomanyokat hasznalunk ha leszeretnénk csokkenteni egyes
allomanyok méretét, vagy ha egy biztonsagi masolatot szeretnénk létrehozni,
vagy Ossze szeretnénk csomagolni egy nagyobb mappaszerkezetet.

A tomoritett dllomanyok 1étrehozasahoz tomoritéprogramot hasznalunk
(példaul: WinZip, WinRar, WinAce, 7-Zip stb.).

A Fijlkezel6 lehetové teszi az allomanyok/mappak tomoritését. A tomori-
tett allomany létrehozasdhoz eldszor kivalasztjuk a megfelelé allomanyokat/
mappdkat, majd a heyi mentibél kivélasztjuk a Send to > Compressed (zipped)
folder mentipontot.

¢ Recycle Bin (Lomtar) = a Windows operacios rendszer egy mappaja, amiben tarolja a
torolt elemeket
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Open with =]

e e rgra o et e e el 10. Az implicit alkalmazas beallita-
Pl tew ot Doametg sa, amivel megnyithatunk egy allo-
IR:T,,,:L’ == —— manyt vagy az éllomanyhoz rendelt
"7‘ Microsoft Corporation [ Microsoft Corporation . y , v sz s
p— . tulajdonsagablakbdl torténik vagy a
helyi menii Open With (Megnyitds ez-
zel) > Choose default program (Alapér-
telmezett program kivdlasztdsa).

Az Open with ablakban megjelen-
nek a telepitett alkalmazasok, ame-
et Le== L lyek koziil vélaszthatunk az dllomany
A ——m——"—" ue megn},ritfiséra vagy a"Tallézés,golm,b

segitségével kereshetiink a szamito-
gépen egy megfelelé alkalmazast. Ha mindig a beallitott alkalmazassal szeret-
nénk megnyitni az adott kiterjesztésti allomanyokat akkor ki kell jelolni az Always
use the selected program to open this kind of file jel5l6négyzetet.

=
&

9.Feladatlap

Kovetelmény Az alabbi feladatokat oldjitok meg a fiizetben illetve a
szamitégéepen.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankonyv, videdprojektor, tabla és az
informatika flizet és szamitégép.

Mozzanatok: Az elsé feladat valaszainak leirdsa a fiizetbe, a kovetkezd
feladatok megoldasa szamitogépen.

1. Kossétek Ossze helyesen a két oszlop elemeit:

1.CTRL+ A a. Véletlenszerten valaszt ki elemeket.

2.CTRL+C b. Beszurja a Vagélapra masolt vagy kivagott elemeket.
3.CTRL+X c. Athelyezi a Vagolapra a kijellt elemeket.
4.CTRL+V d. Véglegesen torli a kijelolt elemeket.

5.SHIFT + click  e. Vadgélapra masolja a kijel6lt elemeket.
6. CTRL + click f. Kijeloli az ablak minden elemét.

7.SHIFT + Delete g. Kivalaszt két elemet, majd kijeloli a kozottiik elhelyezked6
Osszes elemet.



2. Hozzatok létre az Asztalon (Desktop) egy mappat a sajat nevetekkel, majd
abba oldjatok meg az alabbi feladatokat: Infok
a) Hozzatok létre egy mappaszerkezetet o

a mellékelt kép alapjan. / \

b) A Képek mappdba hozzatok 1étre két

képallomanyt képl.bmp és kép2.bmp Képek Mas fajlok
névvel. l

c) A Mas fajlok mappaba egy kapcsolat
tipust allomanyt (Név Palffy, kereszt- Doksik

név Marton, email cim p.marton@gmail.com)

d) A Doksik-ba hozzatok 1étre egy informdcidk.txt nevi szovegallomdanyt.

e) Masoljatok at a Windows Pictures mappdjabol harom képallomanyt a
Képek mappdba, a Windows Music mappajabol egy hangalloméanyt a Mas
fajlok mappaba.

f) A Windows Documents mappajabol négy allomanyt helyezzetek at a Do-
ksik mappaba.

g) Hozzatok létre egy parancsikont a Doksik mappéhoz és helyezzétek az
Asztalra.

h) Tomoritsétek a hdrom dllomanyt a Doksik mappabdl egy docs.zip nevi
tomoritett allomanyba.

i) Keressétek meg az Infok mappéban az Gsszes txt kiterjesztést dlloményt,
majd a keresés képét mentsétek notepad néven.

Gyakoroljunk!

Csatlakoztassatok egy pendrive-ot a szamitégépetekhez és valaszoljatok a fii-
zetben a kovetkezd kérdésekre:
a) Hany logikai lemeze van a szamitégépetek merevlemezének?
b) Milyen betiik azonositjak ezeket a lemezeket?
¢) Melyik bet(i van hozzarendelve a pendrive-hoz?
d) Még van mas betl is hozzarendelve hattértarolohoz? Ha igen melyik
betii mit azonosit?
e) Mekkora a taroloképessége (mérete) a szamitogéphez csatlakoztatott
pendrive-nak?
f) Mennyi a foglalt illetve szabad lemezteriilet a C meghajton?
g) Hozzatok létre egy Info&TIC mappat a pendrive-on két almappéval Alkal-
mazasok és Képek névvel.
h) A Képek mappdba masoljatok hdrom hattérképnek megfelel§ kép-
allomanyt.
i) Nevezzétek at az allomanyokat hdttérl, hdttér2, hdttér3 névre anélkiil,
hogy a kiterjesztésiiket megvaltoztatnatok.
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Osszeqzé felmérés - |. féléy
Kovetelmény: Mihaly szeretne szdmitogépet vasarolni, és segitségre
szorul, hogy meg tudja hatdrozni milyen alkatrészekre is van sziiksége.
Segitsetek Mihalynak, hogy megvalositsa az almat, hogy taldlja meg a

megfelel6 alkatrészeket uigy, hogy megértse azok szerepét megoldva az
alabbi feladatokat.

Taneszkozok: Informatika és Informéciétechnolégia és Kommunikacié
tankonyv, videdprojektor, tabla és az Informatika és TIC fiizet és
szamitogép.

Mozzanatok: 3-4 tanulébél 4llé csapatokat alkotunk, minden csapat
megoldja az elsé feladatot. Minden csapat felirja a tablra azokat az al-
katrészeket, amelyek nélkiil nem miikodik egy szamitogép, majd a csa-
patok bemutatjak a valasztott alkatrészek szerepét. Megbeszélik a tobbi
alkatrész szerepét, majd folytatjak a masodik feladattal.

\:E

-
1. Adott egy hardver és softver elemeket tartalmazo lista. 4
a) Hatarozzatok meg azon elemeket, amelyek nélkiil nem
tud miikédni a szamitégép, magyardzzatok el mia szere-
piik a szamitégép miikodésében illetve, hogyan befolya-
soljak a szamitogép teljesitményét (sebességét).  (30p)
b) Beszéljétek meg, hogyan hasznosithatna a hésiink a Q
megmaradt alkatrészeket. (20p)
Merevlemez Mikrofon Hangszdérok Képerny6
Webkamera RAM memoria Billentytizet Operaci6s rendszer
Pendrive Joystick ROM memdria Pendrive
Microsoft Office ~ Halozati kartya Scanner Driverek
Egér Mikroprocesszor Alaplap Nyomtatd

2. Legyen a kovetkezd forgatokonyv:

»Mihaly gytimolcssalatat szeretne enni. Marikanak, a legjobb baratnéjének,
hagy egy levélkét amiben megkéri, hogy segitsen. Marika ellendrzi a kamraban
milyen gytimolcsoket taldl, majd a piacrdl beszerzi a tobbi gyiimolcsot, és el-
késziti az asztalra az 0sszes gylimolcsot, ugy a kamraban talaltakat, mint amiket
a piacrdl vett. Egy talban elkésziti a salatat, majd kiild egy tizenetet Mihélynak,
amelyben értesiti, hogy elkésziilt a gytimolcssalata.”
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A forgatokony minden elemét megfeleltethetjitk a szamitastechnikai rendszer
egy elemével.

» Mihély egy felhasznald.

» A levélke egy bemeneti periféria.

» Marika a ,mikroprocesszor”, ami sszegytjti az anyagokat, és feldolgozza.

» A gytimolcsok a gyiimolcssalata ,,adatai’”.

» A kamra és a piac a hattértarolok.

» Az asztalt, amin késziil a salata tekinthetjiilk a RAM memorianak.

» Az lizenet egy adatfolyam, amin informdcidkat kiildiink.

» A tal egy kimeneti periféria amely informdcidkat, eredményeket kozol a fe-
lhasznal6val, a mi esetiinkben a salata.

Felhasznalva a fenti példat talaljatok ki egy forgatokonyvet, amelynek az ele-

mei dsszekapcsolhatok a szamitogép részeivel. (40p)
Hivatalbdl 10p.
Osszesen 100p.

Munkaid6: 45 perc.
Sok szerencsét!

Pontozas:
1. a. Ip x 10 - minden helyesen megadott komponensre;
2p x 10 - a kivalasztott komponensek szerepének leirasara.
1. b. 2p x 10 - azon komponensek szerepének leirdsara, amelyek nélkiil mu-
kodik egy szamitogép;
2. Forgatokonyv leirdsara (10p), amelyben minden elemhez hozzdrendelhet6
egy szamitastechnikai rendszer egy eleme (10p). Helyes tarsitas a szerepek
alapjan (10p). Kreativitas, egyediség (10p).
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A Windowe opericiée rendezer kellékei m

A Windows operacids rendszer szamos hasznos alkalmazast bocsajt a felhasz-
naloi rendelkezésére. A START > ALL PROGRAMS > ACCESSORIES meniib6l
érjiik el, vagy beirhatjuk a neviiket a RUN (Futtatas) ablakba.

1. Galculator (Szamol6gép) alkalmazas

Az alkalmazas hasonlé egy zsebszamologéphez, tigy egyszer(i, mint dsszetett
matematikai miiveletet végezhetiink el a segitségével. Az alkalmazas ablakanak
cimsora tartalmazza az ablakméretezd illetve bezaras gombot.

A mentisorban a: View (Neézet), Edit (Szerkeszteés) és Help (Sugo) meniipontokat
talaljuk.

. Je . = =
View (Nézet) menii 0 Caleulator

Ebben a meniiben kivélaszthatjuk a szdmold- |VT'E|W St:d:a dHe'p =0
naar +
gép tipusat az elvégzend6 muveletek alapjan. Négy e
szamoldgéptipus 4ll a rendelkezésiinkre: Programmer Alt+3
» Standard - egyszert matematikai muveletekhez; SEE L
» Tudomanyos — Osszetett matematikai mivelete- History CtrisH
kheZ; Digit grouping
= Programozoi — kiilsnbézé szdmrendszerekben is  |[*] Bssic Sy
, 1 l t k t: Unit conversion Ctrl+U
VegeZ m}lve. € _e et . . . , ., Date calculation Ctrl+E
= Statisztikai — Statisztikai szdmitidsokhoz. Wiorkeheets "
A meniiben a kdvetkezd lehetdségeket taldljuk: ———-—_ |
= Mértékegységek kozotti atalakitds;
= Szdmitasok datumokkal;
Munkalap. 0 calculator - = HEM|
View | Edit | Help
Edit (Szerkesztés) menii | Copy  CteC
Miiveleteket masolhatunk, illetve megnézhet- Poste o
jiuk az elézményeket, amelyeket a Vagolapra men- |ﬁ” m“l“l“""’{ S
tettin el =]
[ Calculator - © Sl'lg(') menii
View  Edit. | Informacidkat taldlhatunk a Calculator alkal-
P View Help F1 / 7
mazasrol.
l About Calculator
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Fontos miveletek

Muvelet neve
MC

MR

MS

M+

M-

C

CE

/8

Back €

Muvelet leirasa

Kiiratja a memaridja tartalmat

Eltarolja a kiirt értéket a memaoridban

A memoridban lévé értékhez hozzaadja a kiirt értéket
A memoriaban lévé értékbdl kivonja a kiirt értéket

A mUvelet eredményét torli a memoriabol

Torli a kiirt értéket

Megvaltoztatja a kiirt szam el&jelét

Torli a kiirt szam utolsé szamjegyét

10.Feladatlap

Kovetelmény: A Biamark Galéria
interneten elérheté festmény dr-

verést szeretne szervezni. Mivel

a galéria Romaniaban van, az arakat sze-
retnék RON-ban megadni. A festmények
mas-mas orszagbdl vannak, ezért a galéria
képvisel6jének a feladata, hogy atalakitsa
az arakat az adott orszagok pénznemébdl
arfolyam alapjan, és az arakat RON-ban
irassa ki. Segitsétek a galéria képviseldjét a
helyes szamitasok elvégzésében. Az arakat

RON-ban irjatok le:

1. ,Sarkany®; |2.,Pipacsok®; |3.,Este®; 4. ,Hajok 5.,Lanya
vdszon olaj - vaszon | olaj - Velencében| mez6n®
festmény festmény karton. olaj - vaszon| olaj -

festmény karton.

Ar: Ar: Ar: Ar: Ar:

753 euro 613 amerikai |342 angol 45297 japan |2 950 svajci

dollar font jen frank

53



Taneszkozok: Informatika és Informéciétechnolégia és Kommunikacié
tankonyv, videdprojektor, tabla, Internet és az Informatika és TIC fii-
zet €s szamitogeép.

; Mozzanatok: A festmény nevét és 4rat leirni a fiizetbe, internetes kere-
:ﬁ}lm sést hasznalva a valutaarfolyam meghatarozasa (példaul: www.bnr.ro),
az arfolyam lejegyzése a fiizetbe, az ar atalakitasa RON-ba a Calculator
alkalmazas segitségével, és a kiszamitott érték

leirasa a fiizetbe.

¢~ =y Példa: ,Csendélet festmény olaj-vaszon,
: ? ,  ara 3450 euro. A fiizetbe a kovetkezdket irjuk:
‘ ~Csendélet” festmény:
3 450 euro = 15 701.295 RON, 1 euro = 4.5511 RON

Gyakoroljunk!

A Calculator alkalmazas lehetéségeit hasznalva végezzétek el a kovetkezd fela-
datokat, és a valaszokat irjatok le a flizetbe:

1. Szamitsatok Kki:
a)1x2x3x4x%x5
b)2x3+3x4+4x%x5
c)(10x4-2x%x5)+(30x3-11x2)
d) (100 x3-50x2+15%x4)+(23x3+5x%x4)
e)(10x3+40x2-2x%x25)+(4x3+2%x5-7x%x2)

2. Ismerve az ABC haromszog oldalainak a hosszat, szamitsatok ki a keriiletét
cm-ben. Az oldalak hossza: AB = 30 cm, BC = 400 mm és AC = 5 dam. Egy
haromszog keriilete egyenld az oldalai hosszdnak 6sszegével.

3. Mi lesz a Calculator alkalmazas memdridgjaban miutan végrehajtottuk az
alabbi mtiveletsort?
MCCE4x3+2x6=MS2x2=M+MR
A) 45 B) 28 C) 30 D) 24
4. Az alabbi muveletsorok koziil melyik oldja meg az kévetkezé szamitast:
2x14-3x2.5)+(1.5x5+17x11)

a) MCCEMS2x14M-3x%x25=M+15x%x5+17 x 11 M+ = MR
b) MCCE2x14-3x25MS=M+15x%x5M+ 17 x 11 = MR
¢c)MCCE2x14-3x25=MS15x5M+ 17 x11 M+ =MR
d)MCCE2x14-3x25=MS1.5x5+17x11 =M+ MR

5. Milyen miiveletsort kell elvégezniink a Calculator alkalmazasban ahhoz,
hogy a kovetkez6 kifejezés értékét ki tudjuk szamolni:
2%x2+2%x34+42x4)+(4x5+4x6+4x7)—(3x3+3%x4-3x5).

54



2. Notepad alkalmazas

A Notepad egy egyszer(i sz6-
vegszerkeszt6 alkalmazas, amely
segitségével szoveges allomanyo-
kat hozhatunk létre. Elinditani a
Start > All Programs > Accessories
> Notepad meniibdl lehet.

A Notepad alkalmazas ablaka a
kovetkezoket tartalmazza: cimsor,
meniisor, vizszintes és fiiggleges
gorgetd sav, munkaablak. A cimsor-
ban megjelenik az allomany neve,
és az ablakméretezd és bezaras go-
mbok. A mentisorban a kovetke-
z6 mentiket talljuk: File (Fdjl), Edit
(Szerkesztés), Format (Formdtum),
View (Nézet) és Help (Stigo).

File Edit Format View Help

File | Edit Format View Help

New Ctrl+N
Open... Ctrl+O
Save Ctrl+S
Save As...

Page Setup...

Print... Ctrl+P
Exit

A File (Fajl) menii a kovetkezd miiveleteket tartalmazza:
New (Uj) - 4j dllomény létrehozasa
= Open (Megnyitas...) — megnyit egy létezd szovegdlloményt szerkesztés

céljabol.

Save (Mentés) — Az allomany tartalmanak mentése az aktualis névvel, az

dllomdny kiterjesztése .txt.

= Save as (Mentés maskeént...) - Ugyancsak az dllomany mentése, mint a
Save ha még nem volt lementve az dllomdny, v agy az adllomany mentése
mas névvel, mas kiterjesztéssel mas célmappaba.

Paper

Preview

Size: (a4

Source: | Automatically Select

Orientation Margins (millimeters)

@Porait Lot Right
(O Landscape Top: E Bottom: E
Header: |&f I

Footer: |Page &p

[ o ]

Cancel |

Page setup (Oldalbeallitas...) - egy ablakban be lehet allitani a nyomtatdsi
oldal méretét (size), tajolasat (orientation), margdit (margins). A tajolas le-
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het all6 (portrait) vagy fekvé (landscape). Itt adhatjuk meg az éléfej, él6lab
tartalmat is.

Print (Nyomtatas...) — az dllomdny tartalménak kinyomtatasa.

Exit (Bezar) — a Notepad alkalmazas bezérasa.

A szovegtartalmat be lehet vinni a billenty(izetrél vagy masolas illetve
athelyezés miivelettel. Ha billentytizetrdl vissziik be a szoveget, a kurzor he-
lyén fog megjelenni. Ha a kurzort 0j sorba szeretnénk vinni megnyomjuk az
Enter gombot.

Edit (Szerkesztés) menii — a kovetkezd miivelete-
ket tartalmazza:

e £ format View Heb Undo (Visszavonas) - az utols6é miivelet vissza-

Undo Ctrl+Z ,
vonasa.

o o D Cut (Kivagds) - Kivagia (4thelyezi) a kijelolt
Paste Cirl+V szovegrészt a Vagolapra (Clipboard).
Delete Del = Copy (Masolas) — atmésolja a kijelslt szove-
Find... Ctrl+F grészt a Vagolapra (Clipboard).
Find Next £3 Paste (Beillesztés) - beilleszti a Vagolap tartal-
Replace... Ctrl+H mat a kurzor helyére.

. Go To... Ctrl+G = Delete (Torlés) - a kijelolt szovegrész torlése.
Select All Ctri+A = Find (Keresés...) — keres egy szovegrészt az
Time/Date F5 allomdnyban, és az els6 el6forduldsat mutatja.

E Find Next (Kovetkez6 talalat) - ismétli a kere-
sést és a kovetkezo el6fordulast mutatja meg.

E Replace (Csere...) - egy
adott szovegrész elsé elo-

forduldsat lecseréli egy | Fndwht | | [ EndNex |
masikkal (Replace) vagy [ Reglscewit: | |
minden el6fordulést lec- Replace Al

serél (Replace all). A . .

Match case beéllitassal kii-
l6nbséget tesziink kis és
nagybett kozott.

GoTo (Ugras...) - a kurzort egy adott helyre atteszi.

= Select All (Mindent kijelol) - az dllomény teljes tartalmat kijel6li.
Time/Date (Datum/Ora) - beszdrja a ddtumot és az 6rat a kurzor helyére.

Format (Formazas) menii a kovetkezd miiveleteket tartalmazza:
Word Wrap - a sz6veget az ablak szélességéhez igazitja.
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=l | Font - a szoveg harom jellemzéjét tu-
Font Font sty Size djuk valtoztatni:
A o tipusat (1)
s o stilusat: Bold (félkovér), Italic (dolt),
Regular (normal) (2)

« méretét (3)

A beallitasok az allomany teljes tartal-
mara vonatkoznak.

Cooper

Cooper Std
COPPERPLATE GOTHIC
CoppPrPLGOTH Bp BT

Corbel n ad

AaBbYyZz

Script:

|Wes!em v |

View (Nézet) meniiben a Notepad ablak allapotsorat tudjuk megjeleniteni vagy
elrejteni.

A Help (Stig0) menti a Notepad alkalmazasrdl szolgaltat informaciokat (About
Notepad), illetve az alkalmazas hasznalatarol (View Help).

11. Feladatlap —

[} )
Kovetelmény: %}‘

1. Hozzatok létre egy Pe-
tofi_Sdndor.txt allomanyt az
Asztalon. Szerkesszétek meg a

mellékelt verset, figyelve az ékezetes betii-
kre:
2. Az elsé szakasz végére szurjatok bea | | B/ i @ k! tydkanyo, kend
. o 5
Hogy félvitte a kend dolgat! sort. A szobaban lakik Itt ben:

B i o , Lam, csak jo az isten, jot ad,
3. Az els6 szakasz utan szurjatok be két it spaladad] 16 & alé
.. szaladgal ol és ala,
t.
ures sor Még a ladéra is folszal,
Eszébe jut, kotkodakol,
S nem verik ki a szobabol.

File Edit Format View Help
Anyam tyukja
Petéfi Sandor

4. Toroljétek ki az ,,iparkodjék* szot.

5. Keressétek meg a ,,szaladgadl“ szot.

6. Cseréljétek ki a ,,galambot“ szot
»madarat“-ra

7. Masoljatok a harmadik szakaszt két-

Dehogy verik, dehogy verik!
Mint a galambot etetik,
Valogat a kendermagban,

szer a vers végére. A kiskiraly sem él jobban.!

8. A masodik mésolés‘F vonjatok Vis§za. Ezért aztan, tyakanyo, hat

9. A vers végére szurjatok be a ditu- | | o/ megbecsiilie kend magat,
mot és az Orat. Iparkodjék, ne legyen am

10. Formdzzatok a verset: font Tahoma, | || 7ojas sziikében az anyam.

dolt (italic), 13-as méret.
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Taneszkozok: Informatika és IKT tankényv, videdprojektor, tabla és
szamitogep.

Mozzanatok: Alkalmazés elinditdsa, ékezetes karakterhaszndlat bedlli-

%ﬁ&l@é tasa, szoveg szerkesztése, kovetelmények végrehajtasa a megadott sor-

rendben.

Gyakoroljunk!

Csatlakoztassatok a szamitogépetekhez adathordozot (pendrive), amire a fela-
datsor elvégzése utan masoljatok fel minden allomanyt és mappat amit a feladat
megolddsa soran hoztatok létre. Végezzétek el az alabbi feladatokat.

1

. Hozzatok létre a szamitogépetek Asztalan (Desktop) egy mappat Note-

pad alkalmazdsok névvel, majd ide mentsétek az Ujonnan létrehozott
allomanyokat.

. Hozzatok létre egy Evszakok.txt allomanyt, amelybe szerkesszetek meg

négy verset vagy szovegrészt a négy évszaknak (tavasz, nyar, 8sz és tél).

. Hozzatok létre egy masik dllomanyt Vidlaszok.txt névvel, amiben vélaszol-

tok a kovetkezd kérdésekre:

a) Keressetek meg az els6 allomanyban tavasz, nydr, dsz és tél szavakat, majd
a valaszok.txt allomanyban kiilon sorba irjatok be, hogy az egyes szavak
hanyszor fordultak el6 (példaul: tavasz -5)

b) Helyettesitsétek az Evszakok.txt allomanyban a tavasz, nydr, ész és tél
szavakat a tavasz évszak, nydr évszak, 0sz évszak és tél évszak szavakkal.

c) Keressétek meg az évszak szot, és irjatok be a Vidlaszok.txt allomany utol-
s6 soraba az el6forduldsainak a szamat.

4. Formazzatok a szoveget: Garamond fontal, félkovér stilussal, 17-es méretre.

5.

Mentsétek az allomanyokat, mentsetek egy masolatot a pendrive-ra is.

3. Wordpad alkalmazas

A Wordpad alkalmazas osszetettebb mint a Notepad, mert az allomany
kiillonboz6 részeinek mas-mas formazasa lehet, de beszurhatunk képeket, rajzo-
kat is a szoveg mellé.

Az alkalmazas elinditasa a Start > All Programs > Accessories > Wordpad
meniibdl torténik.

Az alkalmazas ablaka a kovetkezoket tartalmazza (lasd a mellékelt képen):
cimsor (1), szalag (ribbon) (2), munkalap (3), utasitds csoport (4), munkafeliilet
(5), vonalzé (ruler) (6), File menii (7), gyors elérésii eszkozok (Quick Acces Toolbar) (8)
ami testreszabhatd, dllapotsor (9), vizszintes és fiiggdleges gorgetésav (10).
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B 4 Find

Egc Replace 2
Insert ...

<] n

File (Fajl) menii

Hasonldan a Notepad alkalmazashoz, itt is me-
gtaldlhatjuk a New, Open, Save, Save As meniiponto-
kat egy dokumentum létrehozdasara, megnyitasara,
mentésére. A dokumentumot .txt vagy .rtf kiter-
jesztéssel menthetjiik .

A Print (Nyomtatas...) segitségével kinyomtathat-
juk a dokumentumot, a Page setup (Oldalbeallitas...)
ujdonsaga a Notepadhez képest, hogy oldalszamo-
zast is hasznalhatunk.

Uj lehet8ségek:

K Send in e-mail (Kiildés e-mailen) - lehet6vé
teszi a dokumentum csatoldsat e-mailhez.

= About Wordpad - az alkalmazésrol szolgaltat
informaciokat.

Home (Kezdélap)

maz:

Document - WordPad

Recent documents
New

a Save as »
‘ Print »

‘\

Page setup
Send in email

Q About WordPad

Egy tiiggbleges vonallal elvalasztott gombcsoportot (utasitascsoportot) tartal-

File Home View ~ @
\ y
D & cut ‘calibri i A X = ZE = & Find
B Copy — y fgc Replace
Paste B I U ae X X° A~ o = =EE S Picture Paint Dateand Insert ...
- = 2 = & E = 2l ~  drawing time object iJi Select all
Clipboard Font Paragraph Insert Editing
o ]
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= Cipboard (Vagolap) csoport — szdvegrészek feldolgo- & cut
zasara szolgalnak, mint: masolas, kivagas és beillesztés. Copy

v . Paste
Font csoport - szovegek -

formazasara hasznaljuk:
B I U ae X, X* A-#& - Dbetitipus, betstilus, be-
timeéret, szin és szoveg-
kiemelés.

Calibri -l - A A
Clipboard

Font

= Paragraph (Bekezdés) csoport — paragrafusok’
tulajdonsagainak mddositasara hasznaljuk: iga-
zitas, sorkoz, behuzas® illetve felsorolt/szamozott

lista besztirasa a dokumentumba.

— = — Insert  (Besziirds,
-:I (3% Efé ,[ ( ) Paragraph

csoport - képeket

Picture Paint Dateand Insert szurhatunk be a szamitogéprol, aktualis datu-
O el e g mot, Paint alkalmazassal elkészitett rajzokat, és

mas objektumokat.

L
¢ —
* —

nal
il
nwi
M o
< >
1
4

il
([
S

Insert

= Editing (Szerkesztés) csoport — szdvegrész keresésére és cseréjére alkal-
mas, illetve a dokumentum teljes tartalma kijelolhetd.

View (Nézet) munkalap

A fémenii masodik osszetevdje a kovetkezd utasitascsoportokat tartalmazza:
= Zoom (Nagyllta'S) —amun- A Document - WordPad
kafeliilet kozelitését vagy ta-
volitasat teszi lehetévé. @ Q } & Ruler = word wrap *
K Show or hide (Megjelenités) Joom. Zoom 100' M status bar  *[]Measurement units ~
— a vonalzot és az allapotsort in ot %
jeleniti meg vagy rejti el. ___ S e Seltings

= Settings (Beallitasok) — Word wrap parancs a szoveget igazitja az ablak-
hoz, vagy a vonalzéhoz a Measurement units paranccsal megvaltoztathat-
juk a mértékegységet, amivel dolgozik az alkalmazas.

7 Paragrafus = bekezdés vagy szovegrész, aminek a végét az Enter gomb lenyomasa jelzi.
8 Behtizas = megadhatjuk a bekezdések sorainak bal és jobb oldali marg6tdl valé tavolsa-
gat, a bekezdések els6 sorainak behuzasat kiilon kezelhetjiik.

60



12. Feladatlap

Kovetelmény: Hozzatok létre egy dokumentumot a Szivdrvdny_szinei.

= | rtfnévvel az Asztalon (Desktop). Szerkesszétek meg az alabbi szove-

W= get, ékezetes karakterek hasznalatéval, majd oldjatok meg a feladatokat:

1. A dokumentumban a cimsor legyen: kozépre igazitott, Comic Sans MS be-

tatipusu, félkovér, alahuzott, a szivarvany 7 szinével szinezett és 25-0s méretii.

2. A cimsort kovetd idézetet alakitsatok Calibri bettitipusira, 15-6s méretiire és
dolt stilusura.

Szivar szine

~Néha tetszik a piros, néha az ibolya vagy a lila, de mindig szereted a zéldet.”

Piros az aktiv, hatdrozott, erds akarati személyek kedvenc szine,
Osztonzi az embereket, hamarabb déntéseket hoznak, noveli az életbe ve-

Erényei: Szorgalmas, hatdrozott.

Hibai: Szigord, konok, makacs.

A Narancssarga egy meleg szin, energiat, optimizmust, batorsagot, dnbizal-
mat, feleldsségvallalast fejez ki. Erzelmi felpezsdité hatasa van, kozeledés ér-
zését kelti.

Erényei: bator, merész, szabad szellem.
Hibai: arrogans, uralkodo, hit.

Sarga jelenti az eredetiséget, a kreativitast, a vidamsagot, az optimizmust. A
féltekenység szine is a sarga, sok ideig nézve a faradtsag érzetét kelti.
Erényei: egyenes, igazsagos.

Hibai: feliiletes, kritikus.

Zold a tenni akaras, a ragaszkodas, a kitartas szine. A z6ld mindig megnyu-
gtat, ellazit, segit dsszpontositani, jelenti a békét, a harmodniat. Sokan stress-
zoldoénak tartjak.

Erényei: érzékeny, tehetséges és tapintatos.
Hibai: moho, gyanakvd, egy olyan személy, akire nem szamithatsz.

A kék jelképezi a nyugalmat, pihentetd hatésu. Tdlzasba esve kirekesztettséghez, depressziéhoz ve-
zet. A kéket az igazsdg és becsiiletesség, az inspiracio és a bolcsesség, a szeretet és az odaadas szinének

: hiiséges, elkotelezett, békeés.
Hibai: 6nz6, konyortelen és gyenge.
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Lila jelképezi a személyes elégedettséget, az érzékenységet, kifejezi a szomorusd-
got, a melankélidt. Ezt a szint kapcsoljik a paranormadlishoz, de 6szt6nzd, zavaré
hatdsa is van.

Erényei: miivészi, titokzatos, nemes személyiség.
Hibdi: fontosnak érzi magit, kegyetlen és sznob.

Rézsaszin az intelligencia, az optimizmus szine, azoké akik figyelnek maso-
kra. A gyerekekben serkenti a kreativitast. A szerelem, a romantika, az érzel-
messég szine.

Erényei: onbecsiilés, onértékelés, megbocsajtas, tolerancia.
Hibai: naivitas, érzelmi éretlenség, fizikai gyengeség.

- ——
3. Minden bekezdést formazzatok mas-mas betdtipusura, 12-es bettiméretiire,
sorkizarassal, a sorok kozott 1 pontos sorkoz legyen.
4. Minden bekezdésben a szin nevét az Erényei, Hibai szavakat emeljétek ki
alahuzott félkovér betikkel.
5. Szinezzétek megfelel6 szinnel vagy a bekezdés szovegét vagy a hatterét, a min-
tanak megfelelGen.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankonyv, videdprojektor, tabla és
szamitogép.

Mozzanatok: Wordpad alkalmazis elinditasa, ékezetes karakterek
beallitasa, szoveg megszerkesztése, a feladatok elvégzése a megadott
sorrendben.

Gyakoroljunk!

Csatlakoztassatok egy pendrive-ot a szamitdgéphez. Oldjatok meg a kovet-
kez6 feladatokat, majd a létrehozott allomanyokat masoljatok a stickre.

1. A szdmitégépen hozzatok létre egy Wordpad Alkalmazas mappat.
2. Hozzatok létre egy Jatekok.rtf allomanyt, készitsetek egy leirast a kedvenc
jatékotokrol, és szurjatok be néhany képet is rola.

3. Hozzatok létre egy Vdros.rtf nevli dokumentumot, készitsetek egy leirast a
kedvenc varosotokrol, adjatok meg legalabb harom turisztikai latvanyossa-
got, mindenikrol készitsetek rovid leirast, és szurjatok be képeket ezekrol.

4. Hozzatok létre egy Osztdly.txt allomanyt, 6t osztalytarsatok adataival, me-
gadva a neviiket, életkorukat, kedvenc id6toltésiiket. A szoveget formazza-
tok egy adott bettitipussal, mérettel és bettistilussal.
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4. Mas hasznos alkalmazasok
A Windows 7 opracids rendszerrel kezdédéen 6j hasznos alkalmazasokat ve-
zettek be a felhasznalok szamara:
Math input panel - Matematikai képletek irasdra, amelyeket més alkal-
mazasban hasznalunk majd fel.
= Sound recorder - hangalloményba rogziti a felvett hangot.
Sticky notes — emlékeztetdk irdsa, amelyek az aktiv ablak felett jelennek
meg.
E Snipping tool
A Snipping Tool egy nagyon hasznos

alkalmazas ha képernySképeket szeret- §S& new v (F)pelay » X| Cancel i Options
nénk lementeni, fel lehet dolgozni a te-

Select a snip type from the menu or click the (@
ljes képerny6 tartalmat vagy csak egy || Newbutton.

kisebb részét.
Az alkalmazassal képmetszést készithetiink a teljes képernydrol, egy abla-
krol, ezek a képek lehetnek téglalap alakuak vagy a felhasznal6 altal megraj-
zolt korvonallal szegélyezettek. A New meniibdl kivalaszthatjuk a képmetszés
alakjat.
A Cancel gomb lenyomadsa-
val megszakitjuk a képmet-

Application szést, az Options meniiben
[]Hide instruction text beallithatjuk a alkalmazas mu-
[v] Aways copy snips to the Clipboard kf)déSét:

Include URL below snips (HTML only)
Promptto save snips before exiting

= A hasznalati utasitdsok me-
gjelenitése/elrejtése;

| Show screen overlay when Snipping Tool is active . ’ Jo
o i = A kimetszett kép Vigolapra

mentése;
Selection | A kimetszett képek mentése
Ink color: |- Red v| mieldtt az alkalmazast bezar-
nank.

[]show selection ink after snips are captured

Miutan kimetszettiik a
képet, megjelenik egy Uyj
ablak, amelyben parancsgom-
bok vannak a kovetkezé muveletekhez: Uj kép kimetszése, az elkészitett kép
mentése, a kép masolasa, elkiildése e-mailen, tintaszin valasztasa (ezzel az esz-
kozzel szoveget irhatunk az
elkészitett képre), a kimets-
zett kép bizonyos részének | file Edit Tools Help
kiemelése  (Highlighter), |&&new (Fpeay ~ | 2 ) -~
vagy részek torlése a tobbi "
kiemelése céljabdl (Eraser).

| oK || Cancel I
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13. Fladatlap

Kovetelmény: a Wordpad illetve az operaciés rendszer tobbi alkalma-
zasaval készitsetek készitsetek egy leckevazlatot a Calulator alkalmazas-
rél szem el6tt tartva a kovetkezd kovetelményeket:

. A dokumentum elsé soraba, kdzépre igazitva, irjatok fel cimnek: ,CALCU-

LATOR ALKALMAZAS®, majd végezzétek el a kovetkezd formazéasokat:
Verdana bettitipus, 16-0os méret. Szinezzétek ki a cimet piros és fekete be-
tik valtakoztatasaval (piros betli utan fekete, fekete utan piros beti kévet-
kezzen).

. Hozzatok létre egy parancsikont az Asztalra a Calculator alkalmazasnak,

és képmetszdvel készitsetek egy képet a piktogramrol, amit szarjatok be a
dokumentumba, majd irjatok mellé ,, Az alkalmazashoz rendelt piktogram"
szoveget.

. A kovetkez6 sorba szurjatok be egy képet a Calculator alkalmazas ablakardl,

és egy leirast a jobb oldalon.

. A Math input panel alkalmazassal szerkesszétek meg a kovetkezé matemati-

kai kifejezést 2° = 8 és szurjatok be egy képet amelyben lathaté legyen, hogy
a kovetelményt teljesitettétek.

. Mentsétek a dokumentumot calculator.rtf néven a Documents (Dokumen-

tumok) mappaba.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankényv, videdprojektor, tabla és
szamitogép.

Mozzanatok: A szamitogép elinditésa, a felsorolt kovetelmények me-
"~ goldasa a Wordpad és més tanult alkalmazis segitségével.

Ellenérizd a ludésod!

Kovetelmény: Miutan ezt a fejezetet is megtanultatok szeretnénk, ha az
elsajatitott tudasotokat probara tennétek. Hozzatok létre az Asztalon
egy mappat a sajat nevetekkel és a fejezet cimével (pl. Simon Anna -
Windows operacios rendszer). Az alabbi feladatokat itt oldjatok meg.

Taneszkozok: Informatika és IKT tankényv, videdprojektor, tabla és
szamitogep.



ﬁ%‘l}w\} Mozzanatok: Szamitégép bekapcsoldsa, mappa létrehozasa, feladatok
ﬁ}i‘a megoldasa 1épésrol-1épésre a megadott sorrendben.

1. Hozzatok 1étre az alabbi mappaszerkezetet: (10p)

.

! Egészségesen élek! ’
I

| 1
TZdldségésgyUmélcs |T Valasz

! Receptek !

2. Hozzatok létre a vdlaszok.txt szoveges allomanyt a Valaszok mappaban, ir-
jatok bele a hianyz6 szavakat az alabbi kijelentésekbdl: (20p)
=) IO az a muvelet, amellyel a memoridba mentjiikk az alkalmazas
képernydjére kiiratott szamot.
b) A Notepad alkalmazasban a .............. paranccsal beszurhatjuk a datumot
és az Orat az allomanyba.
c) User accounts (parancs a Control Panelben) lehet6vé teszi ..............
d)Ha ............ szeretnénk, akkor a Shift + Delete blllentyukomblnaaot
hasznaljuk.

e) Wordpadben .............. parancs lehet6vé teszi, hogy a széveget az ablak
meéretéhez igazitsuk.

sk |

3. A Zoldség és gyiimolcs mappaban hozzatok 1étre két allomanyt Notepad-el.
[rjatok le egy vélasztott zoldséget és gyiimolcsdt, mentsétek az dlloményokat a
gylimolcs illetve zoldség nevével (pl. Mdlna.txt). (20p)

Ele Edit Format View Help File Edit Format View Help

Malna — az 6rék ifjusag gyiiméicse

Fontos vitamin, asvanyi anyag és
antioxidans forras, nagyon hasznos
a teljes szervezet szamara.

— Nagyon gazdag C, B1, B2, B3, B6
és E vitaminokban

— Az asvanyi anyagok kézdil
emlitésre mélté a mangan,
magnézium, réz és kalium tartalma.

Il Fogyasszatok 2509 (kb. 130
kalbria) malnat naponta, frissen vagy
Jjoghurttal vagy mas gytiimélcsbkkel!

Paprika — vitamin szivarvany

— a paprika nagyon gazdag A, B, C
vitaminokban,

— Kevés kaldriat tartalmaz (31 Kcal
van 100g paprikaban) csGkkenti a
ver zsirtartalmat

Il Fogyasszatok friss paprikat
nyersen salatakban vagy megfézve
levesekben vagy mas ételekben!
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4. A Jaték mappaban hozzatok 1étre két dokumentumot a Wordpad alkalma-
zassal, ezekbe irjatok le két altalatok ismert labdajatékot, ami sok energiat és
szérakozast jelent nektek. A jatékok leirasaban emlitsétek meg a jatékszabalyo-
kat is. Keressetek a jatékkal kapcsolatos képeket az interneten, vagy rajzoljatok
ti a Paint alkalmazas segitségével. Mentsétek a dokumentumokat a jatékok ne-
vével (pl. Roplabda.rtf)) (20p)

- =

Roplabda

Négy csapatot alkotnak, a csapatok paronként
jatszanak egy-egy 25 perces szettet. A labdat a halo
felett csak fejjel lehet 4tiitni.

Szabalyok
o Kézzel csak a szervélni és passzolni lehet.
o A gy6ztes csapatok a dontdben jatszanak.
o A jatékszabalyokat mindenkinek be kell
tartani

5. A Receptek mappaban készitsetek egy dokumentumot a Wordpad alkal-
mazassal recept.rtf névvel, amibe irjatok le a legfinomabb salata receptjét, amit
valaha ettetek. A recept kell tartalmazza a hozzavaldkat felsorolas formdjaban,
egy rovid leirast az elkészitésével kapcsolatban illetve a végére készitsetek egy

szamitast, amibdl kideril a salata ara. (20p)
Hivatalbdl 10p.
Osszesen 100p.
Munkaid6 50 perc.
Sok sikert!

Javitokulcs:

1. 2p x 5 - minden helyesen létrehozott allomanyra és mappara;

2.4p x 5 - minden helyes valaszra;

3.10p x 2 - a szovegallomany megszerkesztésére;

4.10p x 2 - a dokumentum megszerkesztésére;

5. 20p - 10p szoveg szerkesztése + 6p felsorolas hasznalata+ 4p ar kiszamitasa.
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3.FEJEZET

Kompetencidk: 1.2, 1.3

Altalgnoe tudnivaldk az Internettdl

Az Internet egy vilag méret(i halo-

D zat, amely millié kisebb szamitogép-
hélozatot és mds szamitégépes cimmel
rendelkezé szerkezetet oOlel magaba. Ezek
Osszekapcsolasat egy halozattd a TCP/IP (Trans-
mission Control Protocol/Internet Protocol)
protokollok (egységes ,halézati tarsalgasi
nyelv”) teszik lehetévé. Minden eszkoz, amely
ehhez a halézathoz van csatolva rendelkezik egy
IP-nek (Internet protocol) nevezett egyedi

Mit tanulhatunk ebben a fejezetben:
o Az Internet haldzat szolgaltatasairdl
» A World Wide Web szolgéltatasrol;
— az Interneten val6 bongészésrol;
— az informacio mentésérol;
— keresésrél az interneten keresémotorok
hasznalataval.

szammal. Ha kezdetben az internet egy olyan hélézat volt, amely csak az
informacié és az lizenetek tovabbitasat tette lehetévé, napjainkban ez egy
globalis halozat, amely a felhasznaloi szamara széleskort informaciokkal és

szolgaltatasokkal rendelkezik, mint példaul:
World Wide Web
adat- és informacidatviteli szolgaltatas

e-mail szolgaltatas

chat szolgaltatas
internetes televizio
telefonos szolgaltatas,
videohivas

interneten mkodé radid
vide6 alkalmazasok

0 0 (0 o

o o

0 o o

— vitacsoportok
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= kozvélemény-kutatdsok

= RSS-hirfolyam
E-kereskedelem

= Internetes banki szolgaltatasok
kozosségi média
informdciokeresés.

0 fo

14. Feladatlap

Kovetelmény: Csapatban dolgozva, vélaszoljatok az aldbbi kérdésekre:

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankényv és fiizet, a tébla.

Mozzanatok: A kérdések elolvasasa és az 6sszes valasz lejegyzése a fii-
zetbe. Az ismert internetes szolgaltatasok el6nyeinek és hatranyainak
bemutatasa, vita formajaban. A szolgaltatds el6nyeinek és hatranyai-
nak felirdsa a tablara.

1. Mi az Internet?

2. Magyarazzatok meg az IP (Internet Protocol) fogalmat.

3. Milyen internetes szolgaltatasokat ismertek? Szerintetek, melyek ezek el6nyei
és hatranyai?

5
4 T . | 5 ¢
_ Gyakoroljunk! R :
5 E g & z ] g ki
La7{ E o a2 2 o] = E 8 E %
1. Készitsetek egy <f Ss.H@E OfG¢
. 5 o o & O
rajzot, amely az 2 % T g 2 ég ? g § E’
internet fejlodését z E g0 2 8K 3 aﬁ_s"%hm‘m
7 / . a 2 o v ¥ |~ 4 2008
abrdzolja, a Egg 2 g 2§ E -‘;‘ﬂ%hwmﬁujm
= ) 2003
mellékelt mintdnak s § 85 2 "Jﬁfiwwmm
5 E ZA%F\#'

1990

megfelelGen.
2. Mutassatok be ho- ™

va fejlédhet a jovo-

ben az internet.

|
1982
1976
1973

_ﬂk\m’ANH
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Webbinggezik m

A legfontosabb internetes szolgaltatds a World Wide Web (World = vilag,
Wide = széles, Web = pokhald). A WWW az internet adatbazisanak tekinthetd,
amely milliard weblapbol, programbdl és mas allomanybol all. Ezek vilagszerte
talalhaté szervereken vannak lementve és a kozottiik 1évé kapcsolatot hyper-
link'-ek valdsitjak meg. Ennek a szolgéltatdsnak koszonhet6 az, hogy a felhasz-
nalok hozza tudnak férni minden teriiletrdl vett informécidhoz: cikkek, hirek,
képek, szoveges dokumentumok, bemutatok, stb. formdjaban. Jelenleg,a WWW
informaciot tarol mindenrdl, az internet ez altal egy konnyen kezelhetd, {6 in-
formacidszerzd eszkozzé valt.

Ahhoz, hogy a felhasznalé ,
www.domeniu.ro
hozz4 tudjon férnia WWW-n
talalhato informaciohoz, szii-

kséges egy browser (webbon-
gész06)-nek nevezett program,
amely segitségével lathato-
va valik a weblapok tartal-
ma. A weblapok atkiildése

a webszerverek és a felhasz-

nalé szamitégépe kozott a
HTTP (HyperText Transmis-

sion Protocol) halézati protokollon keresztiil torténik, amely a TCP/IP rés-
ze. Jelen pillanatban a leghasznaltabb webbongészék a kovetkezdék: Internet
Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, stb.

Azok a webszerverek (domainek, tartomanyok), amelyek az elérheté weblapo-
kat taroljak, az internet halézatban IP cimek alapjan azonosithatéak. Ahhoz hogy,
konnyebben hozza lehessen férni ezekhez a weblapokhoz, az IP cimekhez kézon-
séges elnevezéseket tarsitottak. Ez a tarsitas a tartomanynévrendszer, vagyis a DNS
(Domain Naming System). Az interneten a felhasznal6 lementheti a rendelkezésére
all6 weblapokon és mas allomanyok formajaban megtalalhatd informaciot. A we-
blapokat le lehet menteni a bongészé Save as (Mentés masként) parancsaval, vagy
weblapként, csak HTML (web page, HTML only) formatumban,amiaweblap képek
és mas bedgyazott elemek nélkiili mentését eredményezi, vagy teljes weblapként
(web page complete), amely miivelet a weblap és a vele kapcsolatos 6sszes allomany
letoltését eredményezi (kép, allomanyok, stb.). Az internetrél valo letoltést down-
load-nak, az internetre valo feltoltést pedig upload- nak nevezziik.

! Hyperlink = egy allomany navigacids eleme, amely kapcsolatot teremt mas dokumen-
tumok, allomanyok vagy dokumentum részek kozott.
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A két mivelet az FTP (File Transfer Protocol)
atkiildési protokollon keresztiil valosul meg.

A kiilonb6z6 weblapokrél valo képek lementé-
se a Save image as (Kép mentése mdsként) paran-
ccsal valosul meg, amely abban az ablakban
talalhatd, amely akkor jelenik meg, amikor jobb
kattintast nyomunk a képre. (Fontos! — A képet
mindig a redlis felbontasban kell megjeleniteni!)

, Az els6 World Wide Web proto-

@ - tipus alapjai Tim Berners Lee kutato

= altal voltak lefektetve 1989-ben, és

az elsé ,Mozaic“ bongészd, amelyet

a National Center of Supercomputing Applica-
tions adott ki 1993-ban jelent meg.

Megnyitas 4j lapon

Megnyitas uj ablakban

Hivatkozds megnyitasa Uj privat ablakban
Hivatkozas felvétele a konyvjelzok kozé
Hivatkozas mentése mas néven...
Hivatkozads mentése a Pocketbe
Hivatkozds cimének masolasa

Kép megjelenitése

Kép masglasa

Kép cimének masolasa

Kép mentése mas néven...

Kép kiildése e-mailben...

Beallitas hattérképként...

Képadatok megjelenitése
Hivatkozas kiildése eszkdzre >

Elem vizsgalata

Lényeges grafikus interfész elemek barmely webbongészé esetén:
= cimsav: az a rész, ahova irjuk az URL? (uniform resource locator) webci-
met. Ez a webcim az interneten megtalalhat6 bizonyos eréforrasok szab-

vanyositott cime és a kovetkezd részekbdl all:

szolgdltatds-neve://tartomdny-neve:hdlézati port-neve/erdforrds

A szolgaltatds neve az eréforras atkiildési/feltoltési protokollja, a tar-
tomany neve annak a gépnek a neve, amelyen az erdforras tarolva van.

Szolgaltatas-
neve

http://xyz.info/paginal.htm

= a Back, Forward gombok: lehet6vé teszik a latogatott weblapok kozotti
bongészést, a Stop gomb - ledllitja a weblap betoltését a bongészdbe és a Re-

fresh gomb - Gjratolti a latogatott weblapot.
—

GO x  [4]

O

= a Home gomb: betolti mindig az alapértelmezett weblapot. Bérmilyen
webbongész6 engedélyezi egy adott alapértelmezett weblap beallitdsat,
amelyet a bongészé automatikusan bet6lt megnyitasakor.

> URL cim = standardizalt karakter sorozat, amelyet az interneten talalhat6 eréforrasok
elnevezésére, helyének megallapitasara és azonositasara hasznalunk.
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15.Feladatlap

Kovetelmény: Oldjétok meg a feladatokat a fiizetben és a szdmitogé-
pen.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv és fiizet, videdprojektor,
tabla, szamitogép.

oL Mozzanatok: Az elsé harom felelet lejegyzése a fiizetbe, az utolsét me-
%\ﬁf? goldani szamitégépen.

1. Mi egy webbongész6? Adjatok példat webbongészokre.

2. Valaszoljatok az alabbi kérdésekre:
a) Mia WWW és mit tartalmaz?
b) Mit tudtok a DNS-ré1?

3. Tarsitsatok a két oszlop elemeit.

a. Engedélyezi a latogatni kivant weblap URL cimének a

1. Back gomb beirasat.

2. Stop gomb b. Betolti az alapértelmezett weblapot.

3. Forward gomb c. Visszalép az el6bb latogatott weblaphoz.
4. Refresh gomb d. Leallitja a weblap betoltését a bongészdbe.

5. Home page gomb e. Visszatér arra az oldalra, ahonnan a Back-et megnyomtak.

6. Cimsav f. Ujratolti a weblapot a bongészdbe.

4. Latogassatok meg a http://www.roli.ro weblap Stiati cd részét és oldjatok

meg:

a) Nyissatok meg a Wordpad alkalmazast.

b) Masoljatok négy érdekes kijelentést a dokumentumba.

c) Mentsetek képeket a kijelentésekrél egy Képek nevii mappaba.

d) Szurjatok be a kijelentések mellé a megfelelé képeket.

e) Irjatok be a dokumentumba a Tudtad-e... cimet. Szinezése tetszdle-
ges legyen, mérete két egységgel legyen nagyobb a tobbi szovegnél.

f) Mentsétek a dokumentumot TudtadE.rtf néven.
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Az internet igazi ereje abban rejlik, hogy informacidkat tudunk keresni a
World Wide Web-en. Ezért az informacid keresésének szolgéltatdsa a legfon-
tosabb, amit nyujthat az internet a felhasznaldinak.

Az informacid keresése ebben az dridsi hdlézatban a keresdmotorok se-
gitségével torténik. Ezek olyan specidlis programok, amelyek kiilonb6z6
weblapokon mtikodnek és az informacié keresését engedélyezik kulcsszavak
alapjan. Minden keresémotor tartalmaz egy szévegdobozt, amelybe be kell
irni ezeket a szavakat.

A keresémotortdl fiiggden weblapok egy része vagy a lapon megtalalhaté
Osszes sz6 tarolva van indexelt adatbazisokba’. Minden weblap tartalma at
van vizsgalva, és annak alapjan meg van hatdrozva az indexelés moédja. A
kulcsszavakat a weblapok cimébdl, azok tartalmabol vagy az URL-bél lehet
megallapitani.

Tulajdonképpen, amikor egy felhasznalé haszndl egy keresémotort, ak-
kor a program egy adatbazist kérdez le, és par masodperc alatt egy listat
szolgaltat, weblapok cimzéseivel, és egy rovid leirassal a kapott cimekrdl
és szoveg részekrdl, amelyek tartalmazzak a keresett kulcsszavakat. E lista
generaldsa keresémotor fiiggd. A keresémotorok bizonyos modszerekkel
lementik a keresések eredményét, és a legjobbakat a lista elejére helyezik.
A keresémotorok képesek kategoria fiiggvényében is keresni (képek, tér-
képek, videodklippek, hirek, stb.).

A leggyakrabban hasznélt keresémotorok:

www.google.com, WWW.mMSNn.com, Go g Ie

Karacdmotorok. Médezerak a keracde finomftiesra.

www.yahoo.com, www.altavista.com, .
www.kartoo.com, www.bing.com. b B N g
Keresés finomitsa

A legtobb keresémotor a kulcsszd keresését a weblap URL-jében teszi.
Olyan esetek is vannak, amikor a talalt informdcié nem egyezik meg a kere-
settel. A fenti eset elkeriilésére tobb mddszer 1étezik a keresés finomitdsa ér-
dekében:

1. A kulcsszavak felcserélése.

2. A kulcsszavak atirasa angol nyelvre.

? Indexelt adatbazisok= az index lehet6vé teszi az informacié gyorsabb megtalalasat.
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3. Az alabbi operatorok hasznalataval:

a. AND - vissza lesznek téritve azoknak a weblapoknak a cimei, ame-
lyeken megtaldlhaté mindkét és-el sszekotott szo (példaul: cats and dogs
- visszatériti azokat a weblapokat, amelyeken mindkét sz6 szerepel).

b. OR - vissza lesznek téritve azoknak a weblapoknak a cimei, amelye-
ken megtalalhaté vagy az egyik vagy a masik vagy-al 9sszekotott sz
(példaul: cats or dogs — visszatériti azokat a weblapokat, amelyeken vagy
a cats, vagy a dogs sz6 szerepel).

c., - - vissza lesznek téritve azoknak a weblapoknak a cimei, ame-
lyeken nem talalhaté meg az operatort kovetd sz6 (példaul: cats - dogs
- visszatériti azokat a
weblapokat, amelyeken
megtalalhato a cats szo, de
a dogs nem).

4. A kulcsszavak kozotti ta-
volsag megszabdsa. Ah-
hoz, hogy egymast kovetd
kulcsszavakat keressiink,
ezeket idézojelek kozé kell
tenni. Igy a kulcsszavak-
kal pontosan megeggyezd
tartalom kerestetik (példaul: , Kigyo sziget — visszatériti azokat a lapo-
kat, amelyeken megvan ez a két szét, ebben a sorrendben).

5. Lefoglalt szavak hasznalata, amelyek kulcsszavakat keresnek a weblapok
bizonyos részein:
a. ALLINTITLE - a keresés a weblapok cimében (title) torténik.
b. ALLINURL - a keresés a weblapok URL cimeiben torténik.

c. ALLINTEXT - a szavak keresése a weblapok szovegében torténik.

6. Egy adott tipusu allomany keresése, kiterjesztés szerint a filetype
kiterjesztés -el torténik (példaul: filetype doc auto).

7. Egy adott intervallumban valé keresés a ,,.." -al torténik, amelyet a két
érték kozé tessziik (példaul: laptop 1000 RON .. 2000 RON - visszatériti
azon weblapok cimét, amelyeken megtalalhat6 a laptop sz6 és az értéke
1000 és 2000 RON kozott van).

8. A , *” operator hasznalata, abban az esetben amikor helyettesiteni
akarunk barmilyen szoveget a keresés soran (példdul: ,,alegjobb * a vila-
gon” - visszatériti azokat a lapokat, amelyeken megtalalhato a fent emli-
tett sz6veg, de a * helyett barmilyen szoveg szerepelhet).

9. A kozosségi oldalakon valé keresést — a @ operatorral lehet megtenni,
ugy, hogy a weblap neve elé tessziik azt. (példaul: cats@facebook).
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16.Feladatlap

Kovetelmény: Oldjatok meg az aldbbi feladatokat a fiizetben és a
szamitégépen.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv és fiizet, videproje-
ktor, tabla, szamitogép.

AT
%‘f} megoldani szamitogépen.

Mozzanatok: Az elsé harom felelet lejegyzése a fiizetbe, az utolsét

1. Irjétok le a fiizetbe a feladatok megoldasait:
a) Egy keresdmotor egy olyan ...........cccoecuveivincinincnincinincececnees .
b) A kulcsszavakat arra hasznaljuk, hOgy ........ccoveveuvecurncirncnncncncnee
..................... és ezek be lesznek {rva a ..oy
amelyeket a keresémotorok biztositanak.
c) Azokat a mddszereket, amelyeket az informacio keresésére hasz-
nalunk ugy nevezzik, hogy .......c.ccccvuveeunnce. .

2. Irjatok le, hogy milyen kulcsszavakat vagy operdtorokat hasznalnatok an-
nak érdekében, hogy az alabbi informdciokat megtalaljatok.

« weblapok, amelyek informacidkat tartalmaznak a szivarvany szineirél;

« weblapok, amelyek a Krim félsziget szoveget tartalmazzak pontosan
ebben a formdban (egymast kovetd szavak);

» weblapok, amelyek informacidkat tartalmaznak Amerikarél vagy
Eurdpardl;

 weblapok, amelyek URL cime tartalmazza a park szot;

o pdf allomanyok, amelyek informacidkat tartalmaznak fakrol.

Ellenérizd tudased!

Kovetelmény: A fejezet tanulmanyozasinak befejezésével javasoljuk
az Uj ismeretek 0sszegz6 értékelését. Oldjatok meg.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankonyv és fiizet, szamitogép és
Internet.




(o Mozzanatok: A kérdések elolvasasa, az elsé két felelet leirasa a fiizetbe,
%\ﬁ:{i majd az utolsé gyakorlat megoldasa szamitégépen.

1. Allapitsdtok meg az alébbi kijelentések logikai értékét: (10p)
a) Az internet egy adatbazis, amely tobb weblapbdl és allomanybol all.
b) Az informaciok nyomtatdsa A4-es lapra egy internetes szolgaltatas.
c) Az internet azért jott létre, hogy a katonai egységek kommunikalja-
nak egymassal.
d) A DNS neveket tarsit a szamitégépben talalhat6 képekkel.
e) A keresémotor egy program, amely a szamitégépre van telepitve és
allomanyok megtalalasat szolgalja a kiilsé memoriaban.
2. Valaszoljatok az alabbi kérdésekre: (30p)
a) Hol van tarolva az 6sszes informaciéo ami a WWW-n talalhat6?
b) Hogyan valésul meg az 6sszekapcsolas a weblapok kozott?
¢) Mi a jelentése a Uniform Resource Locator kifejezésnek?
d) Mi egy keresémotor?
e) Mit értiink a keresés finomitasa alatt?
3. Nyissatok meg egy webbongész6t, majd egy keresémotort, példaul www.

google.com és oldjatok meg az alabbi kovetelményeket: (50p)
a) Keressetek informdcidkat a Fibonacci-sorozatrdl és az aranymet-
szésrol.

b) Egy Arany.rtf Wordpad dokumentumban irjatok le roviden a Fibo-
nacci-sorozat tagjainak el6allitasi szabalyat és magyarazzatok meg
azt, hogy mi az Osszefliggés a sorozat és az aranymetszés kozott. A
dokumentum cime ,,Aranymetszés* legyen.

c) Keressetek informacidkat: az aranymetszés és a természet kozotti
kapcsolatrol, az aranymetszés és az emberi test kozotti kapcsolatrol.
Az el6bb lementett dokumentumba irjatok be a talalt érdekességeket.

d) Szurjatok be megfelel6 képeket is a dokumentumba (a képeket szin-
tén internetrél toltsétek le).

Hivatalbdl 10p.
Osszesen 100p.

Kidolgozasi id6: 45 perc.
Sok sikert!

Javitasi utmutato:

1. 2p x 5 — minden helyes megoldasra;

2. 6p x 5 — minden helyes valaszra;

3.a,¢,d - 10p, b - 20p - minden helyes megoldasra.
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4. FEJEZET

Jogszabaly‘,'k €s Ebben a fejezetben a kovetkezokrol
magatartas fogunk tanulni:

o Szerzdi jog

« Biztonsdg az Interneten

Kompetencidk: 1.2, 1.3

Qzerzdi jog

WECTEp
Sxx

amelyek szabalyozzak a viselkedési modot az In- p \G\“ B \G\\"
. . . s oRn= Q\N“ 7/
terneten. Ezen torvények osszessége megtalalhatd (d QY s

5 &b
az Internetek, kiilonb6z6 oldalakon, mint példaul = =
www.legi-internet.ro. A torvények koziil a legfon- D D
tosabbak a: szemékyes adatok védelmérdl, online " "
kereskedelemrél, informatikai bliinozésrél, online (S‘&@’; CQ?,,RM«@'
reklamrol, vided szolgaltatasokrol az Interneten,

elektronikus kifizetésrél és a szerzéi jogrol szolo torvények. Informaciokat a szer-
z06i jogrdl talalhatunk még a www.ecopyright.ro oldalon is.

A szerz6i jog vagy copyright egy olyan legalis modszer amellyel megvédik a ma-
vészi, irodalmi vagy tudomanyos alkotasokat a jogtalan masolastdl és az elektroni-
kus plagiumtol' attol fiiggetleniil, hogy ki voltak-e mar adva vagy sem. Az 1996/8-as
szerzdi jogrol szolo torvény elismeri és garantalja barmely movészeti, irodalmi vagy
tudomanyos alkotas szerzdjének az drokségi és moralis természetii jogat. Barmely
intellektualis alkotdst ez a torvény elismeri és védi attol fiiggetlentl, hogy volt-e pu-
blikalva vagy sem, még akkor is ha az illet6 alkotds nincs befejezve.

A szerzdi jog bejegyzése utan javasolt a © szimbolumot haszndlni azért, hogy
felhivjuk a figyelmet az alkotds védettségével kapcsolatosan. Az intellektualis al-
kotasok elektronikus tarolasanal, az allomany létrehozasanal (dokumentum, kép,
videoklipp, hanganyag stb.) regisztralddik a létrehozas id6pontja. Barmilyen utéla-
gos masolasa az allomanynak, megszegi a szerz6i jogokat, mert a masolds idépon-
tja késobbi mint a jelolni idépontja. Ha informacidkat szeretnénk haszndlni szerzdi
jog altal védett alkotasokbol, kotelességiink megjelolni ezek forrasat idézéssel (meg
kell jeliilni a szerz6 nevét, vagy a weboldal nevét és a kiadas id6pontjat).

A virtudlis kornyezetben léteznek torvények e

x
*

! Plagium = alkotas eltulajdonitasa és sajatként bemutatasa
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A Licence egy hasznélati jog szerz6tél megvasarolt informatikai alkalmazas
hasznélatara. Ez a jog egy szamitégépre érvényes, ha tobb szamitégépen szeret-
nénk haszndlni az alkalmazast akkor olyan Licence-t kell beszerezniink amely
engedélyezi ezt. A licence beszerzése nem ad tulajdonjogot vagy kereskedelmi
jogot az alkalmazas felett. A licence csak hasznadlati jogot biztosity bizonyos fel-
tételek kozott.

A Shareware egy olyan szerz6i jog altal védett alakalmazasokat eloszté rends-
zer amely nem alkalmaz koztes személyt, hanem direkt a szerzé adja az alkal-
mazast. Az alkalmazas ingyenes egy bizonyos ideig. A periodus letelte utan a
felhasznalé megvasarolhatja a licence-t vagy visszaszolgaltatja.

A Freeware egy olyan szerzdi jog altal védett alakalmazasokat elosztd rendszer
amely ingyenesen hasznalhat6 de nem eladhato.

A Careware egy olyan szerz6i jog éltal védett alkalmazasokat elosztd ingyenes
rendszer, amely azzal a feltétellel mtikodik, ha a felhasznalé valamilyen adomanyt
tesz jotékonysagi céllal. Az adomanyt illetéen a szerz6 altalaban meghatarozza az
adomanyozas modjat és kedvezményezettjét.

Jegyezd meg!

Akarhanyszor szeretnél informaciokat (szoveg, kép stb.) hasznalni az Interne-
trél figyelembe kell venned hogy ezeket szerzéi jog védheti!

17.Feladatlap

Kovetelmény: Csoportokat alkotva roviden mutassitok be a kivetkezd
kifejezéseket: szerzdi jog, shareware, freeware, careware és licence.
Minden csapat csak egy kifejezést mutat be.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankényv, tébla, az Informatika és
IKT fiizet.

Mozzanatok: A tanuldk csoportosulasa 3-5 személy egy csapatban az

QP‘ZE“? osztalylétszamtol fiiggéen. Minden csapat kivalasztja a kifejezését,
a leiras elkészitése és bemutatasa az egyik csapattag altal, kérdések
szabad beszélgetés az Osszes kifejezés bemutatasa utan.

Gyakoroljunk!

Készitsetek egy két oldalas jelentést a wordPad alkalmazas segitségével az
Alpokrdl, hasznalva az Interneten talalhaté informaciokat. Jeloljétek meg az
informaciok forrasat. Mentsétek a dokumentumot Alpok.rtf néven
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Biztonedg az Interneten

Ugy, ahogy az igazi életben az emberek magatartasi szabalyok szerint élnek,
ugy a virtualis vilagban is 1éteznek ilyen szabalyok. Ezeket magatartasi kodnak vagy
netikettnek (nefiquette) nevezziik. A netikett egy olyan meghatarozott szabalygy?ij-
temény amely meghatarozza a megfelel6 viselkedés normait az Interneten.

Ime néhény ezekbél a szabalyokbol:

= Tartsatok be ugyanazokat a viselkedési normékat mint a valds életben!
= Ne vitazzatok, és ne is generaljatok vitat a tobbi felhasznaloval!

= Ne promovéld az erészakot és a fajgytiloletet!

= Ne hasznald az Interneten talélhato eréforrasokat tisztességtelen célokra!
= Tartsd tiszteletben masok maganiigyhoz valo jogat!

Az Internet 6ridsi kommunikacids szabadsagot nyujt, ami lehet kedvezd, de lehet
egy rendkiviil kedvez6 kormyezet beszélyes dolgok kezdeményezésére mint példaul:
erdszak, illetlenség, prostitucio, drogok, zaklatds. Az Internet hasznalata szubkul-
tiurdhoz vezethet. Példaul: nem olvasnak mar konyveket, csak a konyvek tartalmat,
olyan nyelvezet hasznalata amelyben az ékezetes betiik a roman nyelvbdl ki vannak

cserélve mas karakterekre (sh az s helyett vagy #z a t helyett stb.) vagy a magyar
nyelvben (h a hogy helyett, nm a nem sz6 helyett, mind1 a mindegy helyett).

Tanacsok a biztonsagos Internetezéshez:

= Védjétek a szamitogépeteket anti-virus® és anti-spyware® frissitett pro-
gramokkal!

= Figyeljetek az ismeretlen e-mail cimrdl kapott levelek csatolmanyaira!
= Vigyazzatok milyen személyes informéciokat taroltok online kornye-
zetben ami elérhetd ismeretlenek szamaéra (e-mail cim, cim, telefonszam,
jelszo stb.)!

I~ Hasznaljatok SPAM*-sz{ir6ket!

= Az idegenekkel viselkedjetek ugyantgy a virtudlis viligban is mint a
valds életben!

= Hasznaljatok kiilonb6zd jelszavakat kiilonbozd fickokhoz, a jelsza-
vakban legyenek szamok, betlik és specialis karakterek is! A jelszavakat

* Anti-virus = olyen program amely védi a szamitogép elemeit, felfedezi a rosszindulata
programokat (virus) és eltavolitka Oket.

* Anti-spyware = olyan program amely védi a szamitégépet a kémprogramoktol, ame-
lyek etulajdonitjak az szamitpgépen tarolt adatokat és elkiildik a program létrehozoja-
nak. Altaldban ingyenes programok, jatékok feltelepitésekor keriil a szamitégépre.

* SPAM = kéretlen levéliizenet dltalaban reklamot tartalmaznak kétes termékekrol.
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ne aruljatok el senkinek és ne hasznaljatok jelszoként neveket, sziiletési
datumokat vagy egyéb konnyen kitaldlhat6 informaciokat!

I~ Ne tlirjétek a zaklatast az Interneten (cyber-bulling®)! Ugy, ahogy a
zaklatas nem elfogadott az iskolaban, ugy nem szabad eltlirni a virtualis
vilagban sem!

= Abban az esetben ha zaklatds aldozatai vagytok vagy ismertek olyan
személyt aki ebben a helyzetben van elmondhatjatok egy felnéttnek vagy
kérhetitek egy hivatalos személy segitségét a kovetkezd oldalakrdl: http://
oradenet.salvaticopiii.ro, http://www.safernet.ro.

esC.ABUZ

rieazs abuzull

cirl.AJUTOR
A net?

= Hasznéld az internetet hatékonyan, pozitivan és biztonségosan!

Jegyezd meg!

A magan jellegli informaciokat NEM tessziik ki az Internetre:

Teljes név Szil6k neve Iskola neve
Jelszavak Telefonszamok Az iskola cime

CNP e-mail cim Lakcim

Személyi Fényképek ezekrdl a magan jellegi  Munkahely
igazolvany adatokroél

A Saferpedia.eu egy online enciklopédia amely meghatarozasokat és
forrasanyagokat tartalmaz a biztonsagos Internet haszndlatrél. A Sigur.info
projekt keretében volt kifejlesztve. (http://ro.saferpedia.eu)

. »Egy biztonsagosabb Internet” Eurdpai pro-
/9 % gram, a PEGI a sziiléknek ad informdciokat a
" rating® rendszerrdl, a gyerekek életkoranak meg-

telel6 szamitégépes jatékokrol. (www.pegi.info)

Pon
Europeon
Gome
Informotion

» A Wikipedia a legnagyobb ingyenes online enciklopédia!
w » Létezik nagyon sok oldal amely képeket ad ingyenesen, mint:
= « https://pixabay.com

o http://www.freeimages.com

« https://unsplash.com

o http://www.gratisography.com

> Cyber-bulling = virtualis kornyezetben torténé zaklatas, megfélemlités, verbalis
agresszio.
¢ Rating = ebben az ezetben egy jatékot jatszo felhasznalok szama.
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18. Feladatlap

Kovetelmény: Hasznélva az aldbbi elemeket (elényok és hatranyok) raj-
zoljatok a flizetbe egy napocskit és egy felhdcskét amelyekbe beirhatja-
tok egy-egy elonyét és hatranyat az Internet hasznalatnak. (Rajzolhattok
tobb napocskat és felhdcskét egy-egy elénnyel és hatrannyal).

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankony, tébla és Informatika és
IKT flizet.

ﬁé{}(} Mozzanatok: A rajzok elkészitése a fiizetben, a tabla felosztdsa két

{i}i‘a oszlopra a nap és a felhd felrajzolasa és az Elony/Hdtrdny szovegek
felirasa a két oszlopba. A tablazat minden elemének az elhelyezése a
két kategdriaban megindokolva a pozicidjat.

Személyes jelsz6 feltorése Online oktat6 jatékok
Online szétar Kommunikacié nagy tavolsagra

Rosszindulatu képek
Azonossag lopas

A nyelv nyelvtani helyességének
romlasa
lllegalis tevékenységek

Oriasi informacio forras
Vicces videdk

Nem megfelel6 tartalom elérése Cégek reklamjai

Gyakoroljunk!

1. Nevezzetek meg 3 hasznos tandcsot a biztonsagos Internetezéshez!

2. Mutassatok be egy el6nyét az Internet hasznalatanak.

3. Mutassatok be egy hatranyét az Internet hasznalatanak.
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Ellenérizd tudasod!

Kovetelmény: A fejezeten végighaladva javasoljuk az 4j ismeretek szu-
mativ felmérését. Oldjatok meg a kdvetkez6 gyakorlatokat.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT tankony és Informatika és IKT fiizet.

{%‘@f Mozzanatok: A kérdések elolvasdsa és a valaszok lejegyzése a fiizetbe
vagy munkalapra.

1. Hozzatok létre kapcsolatot a két oszlop kozott, hasznalva szam-betd tar-

sitast:

1. Shareware

2. Careware

3. Licence

4. SzerzG8i jog

5. Freeware

(30p)

a. olyan szerzoi jog éltal védett alakalmazasokat eloszto
ingyenes rendszer amely azzal a feltételle mUkodik ha a
felhasznalod valamilyen adomanyt tesz

b. olyan szerzéi jog altal védett alakalmazasokat elosztd
rendszer amely ingyenesen hasznalhato de nem eladhato
C. olyan szerzdi jog éltal védett alakalmazasokat elosztd

rendszer amely nem alkalmaz kdztes személyt, hanem
direkt a szerzd adja az alkalmazast

d. egy legalis modszer a mUvészi, irodalmi és
tudomanyos alkotasok megvédésére a jogtalan masolas
és plagium ellen

e. hasznalati jog szerz6tdl megvasarolt informatikai
alkalmazas hasznalatara

2. Keverd 0ssze a bettiket! Talald meg a helyes szavakat, és ird le a fiizetbe:

a. drpet de truao
c. wafeeerr
e. carerewa

g. ertinnet

(20p)

b. erarshaew

d.iclneta

f. elasglitie

h.igocyprht
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3. A kovetkezd cselekmények koziil, melyek biztonsagosak a valds életben is és
az Interneten is? (20p)
a) Csak az ismer6s személyekkel valé6 kommunikalas.
b) Agressziv viselkedés mindenkivel szemben.
c) Teljes elszigetel6dés a kornyezetiinkkel szemben.
d) Rajzfilm nézése.
e) Veszekedés a szul6kkel.

4. Az alabbi listabol valaszd ki
azokat az elemeket, amelyek -
maganjellegtinek tekintheték
az online kornyezetben. a) Lakcim
. (20p) b) Személyes hobby-k
¢) Telefonszdmok

. ° d) Az iskola neve
e) A sziil6k neve ]
f) Hol voltal tdborba ]
g) Jelszavak i
- h) Kedvenc szindarabod
Hivatalbdl 10p.
Osszesen 100p.

Munkaidg: 45 perc.

Sok sikert!

Javitasi itmutato:

1. 6p x 5 — minden megfelel§ tarsitasért;

2.2,5p x 8 - minden helyes valaszért a tablazatbdl;

3. 4p x 5 - minden helyes cselekmény megallapitasaért;
4. 4p x 5 — minden elem helyes meghatarozasaért.
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5.FEJEZET

Ebben a fejezetben a kovetkez6krol
tanulunk:
« Egy grafikus szerkeszt6 szerepe

Graftikus szerkesztok o Jellegzetes interfész elemek
o Miiveletek grafikus fajlokkal

« Egy képfajlon elvégezhet6 elemi miiveletek

Kompetencidk: 1.2, 3.1

Egy grafikus szerkeszt6 egy olyan program, amely
szerepe grafikus fajlok létrehozasa/mentése a szamitas-
technikai rendszer memdriajaba valamint azok szer-
kesztése/valtoztatasa.
A szamitégépen taldlhaté grafikus fajlok két kate-
goriaba sorolhatok: raszteres és vektoros tipustak.
(" A raszteres tipusu grafikus fajlok masik neve bitmap

(bit térkép) fajlok és nagyon sok egymas melletti kép-
pontokbol dllnak. Ezek a képek lehet6vé teszik a kép részletes reprodukalasat
(effektusok, szinek), fiiggetleniil annak Gsszetettségétol.

Minél nagyobb a képet alkoté képpontok szama, anndl magasabb a részle-
tek mindsége, de a fajl mérete is. A digitdlis fényképezdgépek és szkennerek
raszterképeket hoznak létre.

A rasztergrafikus szerkeszték koziil megemlithet6k a Paint, Gimp, My
Paint, Paint.net, Inkscape, Artweaver, Adobe PhotoShop. A raszteres tipusu
grafikus fajlok legnépszer(ibb kiterjesztései: bmp, jpg, jpeg, gif, tiff, png, psx.

Avektoros tipusu grafikus fajlok tobb vonalbdl (egyenesek, gorbék, stb.) all-
nak, melyek mindegyike valamilyen matematikai képlet (leirds) segitségével
van tdrolva.

Ezek a fajlok nem veszitik el a mindséget a méretezésben (nagyitas/kic-
sinyités) és inkabb vazlatoknak (ceruza rajzok) néznek ki. Ezekkel a féjlokkal
logok, tervezéshez (CAD) sziikséges fajlok készithetdk és kiterjesztéseik le-
hetnek: cdr, svg, eps, ai.

A vektoros grafika létrehozasanak legnépszertibb alkalmazasai az Adobe Illus-
trator, Corel Draw, Inkscape, AutoCad, Xara Xtreme, Skencil, Karbonl14.
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19.Feladatlap

Kovetelmény: Oldjatok meg a gyakorlatokat és a valaszokat irjatok a

fuzetbe.

a jegyzettiizetbe.

Taneszkozok: Az Informatika és Az informacié- és kommunikaciétech-
nologia tankdnyv, szamitogép, tabla és flizet.

Mozzanatok: A kijelentések elolvasasa és a kovetelmények megoldasa

1. Hatarozatok meg a kovetkez6 fogalmakat:

a. Képszerkeszto
b. Bit térkép.

c. Raszteres tipusu grafikus féjl.
d. Vektoros tipusu grafikus fajl.

2. Masoljatok a tablazatot a fiizetbe. Illessze a kovetkezd grafikus fajlkiter-
jesztéseket a megfeleld kategoriaba: jpg, bmp, cdr, gif, svg, tiff, eps, png, ai.

Raszteres tipusu grafikus fdjl

kiterjesztések

Vektoros tipusu grafikus fdjl

kiterjesztések

U Gyakoroljunk!
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1. Keressetek tovabbi informdcidkat a jpg, gif, bmp, png kiterjesztést grafi-
kus fajlokrol és készitsetek egy szoveges bemutatot, amelyben bemutatjatok
ezen tipusu fajlok kozotti kiilonbségeket. (Ne felejtsétek feltiintetni a bemu-
tatott informaciok forrasat is). Mentsétek a szoveges fajlt a fisiere_grafice.

rtf néven.

2. Keressetek informaciokat a leckében emlitett grafikus szerkeszt6krdl és a
talalt informacidk alapjan hatarozzatok meg egy szoveges dokumentum-
ban, melyik grafikus szerkeszté tlinik szamotokra hasznosabbnak. Indo-

koljatok meg a valasztast. Mentsétek le a fajlt az editor.rtf néven.




A Paint alkalmazic — jellegzetes interfez elemek

A Paint egy egyszer(i grafikus szerkesztd, a Windows operacids rendszer rés-
ze, amely lehet6vé teszi a szabad rajzok, vazlatok, dsszetett grafikak és kiilonb6z6
képek szerkesztését. Ez az alkalmazas raszteres (bitmap) tipusu grafikus fajlokkal
dolgozik és lehetdség van szabad rajzoldsra, iires vagy arnyékkal/szinekkel betdl-
tott geometriai alakzatok beszurasara, szovegek hozzaadasara és specialis effek-
tusok sorozatara, mint a forgatas, a kép dontése, vagasa, csonkolasa stb.

Az alkalmazas inditdsa a Start mentibdl torténik, All programs > Accesories >
Paint opcidval vagy beirva a Start menii Run ablakaba a végrehajthato fajl nevét,
azaz mspaint.

Az alkalmazas nem engedélyezi a tobb rétegben (layer) helyezett objektu-
mokkal valé munkat, de lehetévé teszi a rajz egy részének kivagasat és annak
mozgatasat mashova.

Az alkalmazas f6ablaka a a kovetkezo elemeket tartalmazza.

e Hom View 0
Sl VI 7 NN e | Wl
Paste © Select . & / Q S e Size Color | Color it Edit
: 5 e = 0000+ = 6 < OO OO e

Clipboal Image Tools Shapes Colors
i . .. C . v o ¥ z
File menii Gyorselérési eszkoztar ‘ Meniiszalag N =
agyité
Munkalap | >
+  Allapotsor 1211152 x 648px =] s © =—— @ |

cimsor — melynek a bal felére a Gyorselérési eszkoztdar (Quick access tool-
bar) van elhelyezve. Az utébbi olyan gombokat tartalmaz, amelyek alapmii-
veleteket tesznek lehetévé: a fajl
mentése, az utolsdé miivelet torlése,
egy kép megnyitasa stb. és ezek a go-
mbok megjelenithet6k/elrejthetok,
ha kivalasztja/torli az opciét abban
a meniiben ami megjelenik amikor
megnyomja a sav végén levé nyilat.
Ezenkiviil a szalag alatt lathat6 Show

Q| = Untitled - Paint

Home Customize Quick Access Toolbar

Baix .
Copy Open
Paste Save

Print

Clipboard

0 Print preview

. P T . Send in email
below the ribbon opcié lehetévé teszi, -
. 7 . ndo
hogy ezt az eszkoztarat a meniisza-
Redo

lag ald helyezze és a Minimize the Ri-
bbon opcid kivalasztasaval a szalag
elttintethetd, ha nincs hasznalatban.

Show below the Ribbon

Minimize the Ribbon
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File menii - megnyit egy meniit, amelyen egy képfijllal végzett elemi
mtveletekkel kapcsolatos opciok talalhatoak.

= meniiszalag (ribbon) - tartalmazza a Home (Kezddlap) és View (Nézet)
fuleket (tab).

munkalap - rajztabla.

= allapotsor (status bar) - a jobb oldalén tartalmazza a Nagyité (Zoom)
részt. A Nagyité opcié alkalmas egy kép kozelitéséhez/tavolitasahoz,
ahhoz, hogy pontosabban tudjuk azt szerkeszteni.

1. Miiveletek grafikus fajlokkal
A Paint grafikus szerkesztd, mint mas grafikus szerkeszt6, lehet6vé teszi:

PINTISUTRTIP - Uj kép létrehozdsa — a New (Uj) gomb lenyomaésd-
val az alkalmazas f6 mentijébdl (vagy a CTRL + N
billentytikombinaciéval). Az alkalmazas nem teszi
lehetévé tobb megnyitott fajl egyszerre torténd
megtartasat, ezért ha megnyomja ezt a gombot és egy
olyan fajl volt szerkesztve, amelyet nem mentett le,
kéri a fajl mentését.

«kép megnyitasa — a fémenii Open (Megnyitds)
opcidval (vagy CTRL + O). Egy kép megnyithat6
a Paint alkalmazasban, ha az Open with > Paint
opciot valasztjuk ki az ikonjara csatolt legordiilé

"&»v»’ From scanner or camera menﬁbél.
LG R + kép mentése — hasznalva a Save, Save As (Mentés,
=% sendin emai Mentés mdsként) opciodt vagy a CTRL + S billentyti-
kombinaciot. A Save As (Mentés mdsként) opcid
B gt ablaka lehetévé teszi a fajl nevének és helyének
- beallitasa mellett a fajl tipusanak (bmp, jpg, gif, png,
¢ Properties tlﬂ:) megadéSét is.

« nyomtatas/ oldalbeallitas — ez a menii tartalmazza a

Print (Ny om- & | ™ ¥ ¢ - | Untitled - Paint
tatds) (CTRL + P) opciot, amely lehetové =
teszi a kép nyomtatasat és a nyomtatdsi ew o
tulajdonsagok  beallitasat  (hasznalt
nyomtato, példanyszam, nyomtatott
teriilet), a Page setup (Oldalbedllitds) S
opcidt, amely lehetévé teszi, hogy meg- | bl === QLG Jin—
hatarozza az oldal azon tulajdonsagait, | . e e
amelyeken a kép nyomtatodik (méret,
margok, tajolas, képkozpontositas, kép-
méretezés'), valamint a Print preview

Print

/
& WP Select a printer, number of copies, and
* Open other printing options before printing.

/| ; Pagesetup
H Save Change the layout of the picture.

..-',,ﬁ From scanner or camera
B

3| send in email

! Képmeéretezés = az az eljaras, amellyel a képméretet az oldal méretéhez vagy annak va-
16s méretéhez viszonyitva hatarozzak meg.
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(Nyomtatdsi el6nézet) opcio, amely lehet6vé teszi a nyomtatandd kép megtek-
intését nyomtatas el6tt.

« kép importalasa szkennerrel vagy digitalis fényképezdgéppel - a From
scanner or camera (Szkennerrdl vagy digitalis fényképezdgéprol)
gomb segitségével torténik. Az opcié bekapcsol, ha ezek az eszkozok a
szamitogéphez vannak csatlakoztatva.

o kép kiildése e-mailben - a Send in e-mail (Kiildés e-mailben) opcidval
torténik. Az opcio hasznalata feltételezi egy e-mail fiok beallitasat a
Microsoft Outlook alkalmazasban.

o kép bedllitasa Desktop (Asztal)
hattérképként  elvégezheté a Set [T
as desktop background (Allitsa File Attributes
be asztali hdttérként) opciéval. e e s

« kép tulajdonsagainak mddositasa e B
- a Properties (Tulajdonsdgok)

, Units Colors
gomb lenyomasa. Az Image pro-
. , . ;. O Inches O Black and white
perties (Kép tulajdonsdgai) ablak e o
lehet6vé teszi a képméret mérté- ® Pixels

kegységének beallitasat (hiivelyk,
centiméter, képpont), a szinséma wigth: B | Height [800 | [ Defaut

kivalasztasat (fehér és fekete,
szines) és a képmeéretet (szélesség, [ et
magassag).

2. Alapmiiveletek, amelyek a Paint eszkozok segitségével végezhetdk el

|- Képen lévo teriilet kivalasztasa - elvégezhetd a Select
opcidval a Home filr6l. A kijelolt teriilet lehet né-
gyszogletes (Rectangular selection) vagy szabalytalan

i | Rectangular selection

i | Free-form selection

Selection options alaka (Free-form selection). A Select all (CTRL+A)
| select all opcié lehetévé teszi a teljes kép kivalasztdsat, a
(2 | pwert selection Delete opcio lehetévé teszi a kivalasztott teriilet
¥ | pelete torlését. Az Invert selection megforditja a kijelolést,

i Y vagyis a kijelolt tertilet nem lesz kijelolve, mig a nem
Transparent selection
R kijelolt teriilet pedig kijel6lve marad.
A Transparent selection opcio lehet6vé teszi a kép egyes részeinek hattér
nélkiili kijel6lését ugy, hogy a rajzban szerepld, a hattérszinnel megegyez6
szind teriiletek atlatszoak lesznek.

» Masolas / Kivagas - a Copy/Cut (CTRL+C/CTRL+X) gombok segitségével
torténik a Home fil Clipboard gombcsoportjabol és lehetévé teszi a
kijelolt teriilet masolasat / kivagasat, annak tarolasat a Vagolapon a késobbi
felhasznalas céljabol.
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= Beillesztés — a Paste (CTRL+V) opci6 a Home fiilon le-

s

= | & cut hetévé teszi, hogy a Vagélapon (Clipboard) 1évé kép

Copy tertiletet illessze be a grafikus féjlba. Az alkalmazas le-

Paste S¢  hetdvé teszi a felhasznaldnak, hogy a Paste From opci6

5 segitségével beillesszen egy meglévo képet a szamitaste-
B paste chnikai rendszer kiilsé memoridjabol.

Pastefrom L = A szinpaletta tes-

B treszabasa — A Paint le-
hetévé teszi a felhaszndlénak egy elére
megadott szinekkel ellatott szinpaletta
hasznalatat, ugyanakkor az Edit colors
(Szinek szerkesztése) gomb segitségével
sajatos szineket lehet definialni. Az alkal-
mazas kétféle szint hasznal: ColorT a Pencil
és Brushes gombokkal késziilt szabalytalan
vonalakra, illetve a rajz geometriai alakjai-
nak konturvonalaira és Color2 (hattérszin),
amelyet a kép, a geometriai formak kitoltési
szinére (hattér) hasznalnak vagy a Fill with
color (Betoltés szinnel) gomb segitségével
barmilyen teriiletet lehet szinnel kit6lteni.
< A szinek megvaltoztatasahoz kattintson a
Color1 vagy Color2 gombokra, majd valassza
ki a kivant szint a palettardl.

o
O
o
=
@

EEENET ]

11" HAEERRR
11 HEEEEN
11T HEEEET
17 AAEEEN
1 HEEEEE
117 THEEEN

an-

Define Custom Colors >>

OK || Cancel |

[ |im NEEEE EEEE g
Color | Color DDDDDDE’DB Edit
i o L I coors

Egy hasznos eszkoz a szinek testreszabasahoz a Color picker (Pipetta/Szin-
vadlaszté). # Ha a (olorT szint szeretnénk megvaltoztatni, akkor kattintunk

24 A |

A
Y 4 / Q Brushes
— ‘
_
— |}
Size Color | Color |
o 1 2

\nVOoOos
NOODDE
T4 K ixOC

e
=

&

\% ;

=
v,

a kivant szinre, a (olor2 szin megvalto-
ztatasa esetében jobboldali kattintast vé-
gziink a kivant szinre. Ezt kovetSen a
kivalasztott szineket hozza adhatjuk a
szinpalettahoz.

= Szabad rajzok készitése - elvégezhetSk
a Pencil (Ceruza) és Brushes (Ecsetek)
eszkozok segitségével. Az els6 gomb le-
het6vé teszi egy Color1 szinl szabalyta-
lan vonal rajzolasat, melynek vastagsaga
a Home ful Size (Méret) opcidval meg-
valtoztathato.

A Brushes gomb lehet6vé teszi kiilonbo6z6 vonalak rajzolasat
kiilonb6z6 méretd, alaku és nyomas / stirtiségti ecsetekkel.



N\VOOOLA - = [/ Outline

= Geometriai alakzatok rajzolasa 3 : O | =
— a Shapes (Alakzatok) gomb- %igggg} s :oﬁ dl:')lor ——
csoport eszkozeivel lehetséges. - o No fill
A vonal és a hattér tipusa ki- R 50 s @ Marker M solid color
valaszthat6 az Outline (Korvo- oi : 8] Crayon
nal) és Fill (Kitoltés) meniikb6l. Nwslpend |G Mearker
wKép részeinek torlése - el- = & oi

végezhetd egy adott teriilet kivalasztasaval és kattintva a 4
Delete gombra vagy a Select menii Delete opcidjaval. A tor-
léshez hasznélt eszkoz az Eraser (Radir).

Natural pencil

Watercolor

7 Bz letorli a

képet/szoveget, helyettesitve azt a hattérszinnel (Color2). A radir mérete
megvaltoztathat6 a Home fiil Size (Méret) meniipontjanal. A letorolt teriilet

nem marad atlatszo.

Resize

By: @Percentage O Pixels
—

l:l Horizontal:
Lt verar

Maintain aspect ratio

Skew (Degrees)
—

47 Horizontal: D
QI Vertical: D

[

|| Cancel I

= Atméretezés/billentés — a kép vagy egy kivalaszto-
tt teriilet esetében elvégezhetd a Home (Inditds)
fil, Image (Kép) gombcsoport Resize (Atmére-
tezés) opcidjaval. Az atméretezés megvalosithatd
szdzalékosan vagy a kép/kivalasztott teriilet kép-
pontban megadott arannyal, melynek hasasa a
kép/kivalasztott teriilet kicsinyitése/nagyitasa lesz.
Az atméretezéssel megvaltozik a fajlméret is. Ha a
Maintain aspect ratio (Képardny fenntartdsa) je-
1616négyzetbdl toroljiik a jelet, akkor megengedett
az atméretezett alak deformaldsa.
Egy adott szoggel torténd vizszintes / fiiggdleges bi-
llentés a Resize and Skew (Atméretezés és billentés)
ablak also részén végezheto el.

= Kép koriilvagasa feltételezi, hogy az eredeti kép egy részét meghagyjuk, mig
a kép egyes részeit kivagjuk. Elvévegzhet6 a Home (Inditds) tiil Image (Kép)
gombcsoport Crop (Koriilvagds) 7 cop gomb segitségével, miutan kivalasz-

totta a megfeleld részt.

= Forgatas/tiikrozés - megvaldsithaté a Home
(Inditds) fal Image (Kép) gombcsoport Rota-
te (Forgatds) meniib6l. Ebben a meniiben a
kovetkezd opcidk lehetségesek: kép/kijelolt
teriilet forgatasa 90 fokkal jobbra/balra, for-
gatasa 180 fokkal illetve fiiggoleges vagy vizs-

zintes tikrozések.

o 7"

Rotate right 90°

';L Rotate ~
“A
N
'\

-

<g Flip vertical

Rotate left 90°
Rotate 180°

A\  Flip horizontal
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= Sz0veq hesziirasa és formazasa elvégezhets a Home (Inditds) fil Text eszkoz-
zel A . A beirt szoveg tulajdonsagai (méret, betlitipus, szin, megjelenés) és
a szovegdoboz tulajdonsagai (hattérszin/atlatszé hattér) modosithatok a
Text tilon megjelend gombok segitségével. Ez a fil aktiv a szoveg szer-
kesztése kozben.

Untitled - Paint

File Home View Text

g L =1 s R L
Paste EI BE U Co1lor Cozlor HI—H—"—”——]HI—IHW csl(ir:s
] Clipboard | Font_ Background : quors ) i

= Akép egy részének kozelitése a pontosabb szerkesztés érdekében elvégezhetd

a Home (Inditads) til Magnifier (Nagyito) eszkoz segitségével vagy a View
(Nézet) fil Zoom gombcsoport eszkozeivel..
§ ¢ Vannak szinazonositasi modellek, mint
@“ példaul: RGB modell (Red, Green, Blue) (me- e
S ghatarozza a szinek eléréséhez sziikséges ' '
piros, zold és kék szinek mennyiségét), HSL A
(Hue, Saturation, Luminosity) (azonositja '
a szint harom értéken keresztiil - szinezet,
telitettség és fényesség), CMYK modell (megad-
ja a szint alkoté ciankék, biborvords, sarga és fekete szinek aranyat), valamint
a LAB szinmodell (L - fényesség, A - voros-zold tengely?, B — kék - sarga ten-
gely).

+ Néhany grafikus szerkeszté lehet6vé teszi egy kép/alakzat hétterének
szinatmenetes (szinvaltozas) (Fig.1), mintas (Fig. 2), texturas (Fig.3) tes-
treszabasat.
o o o

? Tengely = egyenes, bizonyos értelemben orientalt, amely a szinvaltozasokat rogziti.
920



20.Feladatlap

Kovetelmény: Nyissatok meg a Paint alkalmazast és dolgozzatok ki a
alabbi kovetelményeket.

Taneszkozok: AzInformatikaés Azinformécié-éskommunikéciétech-
noldgia tankonyv és szamitogép.

Mozzanatok: A kovetelmények kovetése 1épésrél 1épésre és azok me-
Q@% goldasa, a megfelel6 alkalmazasok felhasznalasaval.

C{}i‘a 1. Rajzoljatok le a kovetkez6 allatokat: egy pillango, egy méhecske,
egy csiga, egy béka, egy katicabogar és diszit6 elemeket: viragok,
tavirdzsa, i, figyelembe véve a kovetkezé iranymutatasokat:
a) Hatarozzatok meg az allatokat abrazolo képek méretét 300 x
300 képpontra és a diszit6 elemek méretét 100 x 100 képpontra.

b) Mentsétek mindegyik képet a Rajzaim mappaba, bmp ki-
terjesztéssel és megfelell6 névvel. (Példaul: pillango.bmp)
(Az dbrakon lathaték mintak is!)

W Sk

2. Felhasznalva a fenti rajzokat, rajzoljatok egy természeti tajat mely abra-
zol egy tavat tavirozsakkal egy annak kornyezetét. Hasznaljatok az oss-
zes megrajzolt allatot és diszité elemet. Mentsétek a dokumentumot a
termeszet.jpg névvel.
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Gyakoroljunk!

Készitsetek egy Informatika-verseny plakatot felhaszndlva a Paint alkalma-
zast. A plakat kotelezen tartalmazza: a verseny nevét, annak témajat, a te-
vékenységeket, a verseny idépontjat, a helységet, érintett személyek nevét és
egyéb informdcidkat. Mentsétek a dokumentumot a plakat.jpg névvel.

Ellenérizd tudasedat!

Kovetelmény: A fejezetet kovetSen javaslatot tesziink az j ismeretek
Osszegz6 értékelésére. Oldja meg az elsé feladatokat a lapon vagy a fii-
zetben, majd a kovetkezdket a szamitogépen.

Taneszkozok: Az Informatika és Az informacié- és kommunikéci6tech-
noldgia tankonyv, fiizet, szamitogép, Internet.

Mozzanatok: Feladatok elolvasasa, kovetelmények megoldésa és azok

{i}i{% leirasa a flizetbe, kovetelmények megoldasa a szamitogépen.

(30p)

Minden sorban megtaldlhatja a Paint alkalmazdas valamelyik eszkozének an-

gol nevét:
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a) Torli a kép / szoveg részeket.

b) Lehet6vé teszi a szinpaletta testreszabasat.

c) A kép / teriilet atméretezésére szolgal.

d) Szoveg beillesztése a képbe.

e) Lehetové teszi a kép kivagasat.

f) Kilonboz6 formaju, vastagsagu és stiriiségti vonalak eszkoze.



2. Hatarozzatok meg az alabbi mondatok igazsagértékét: (20p)

a) A grafikus szerkeszt6 egy program, amellyel dokumentumokat készitiink.

b) A grafikus fajlok méretiik szerint kétfélék lehetnek: raszteres és vektorialis
tipusuak.

c) A raszteres és a vektorialis fajlok kozotti kiillonbség a képen 1évé objektu-
mok abrazolasaban talalhaté — képpontos illetve matematikai abrazolas.

d) A Paint alkalmazas egy szovegszerkesztd alkalmazas.

3. Tarsitsatok a két oszlop megfelel6 elemeit. (szam - bett alaku tarsitasok):

(20p)
Eszk6z neve Eszkoz szerepe
1. Color picker (Pipetta) a. Szovegek irdsa a képfajlba.
2. Eraser (Radir) b. Egyszer( vonalak rajzoldsa.
3. Magnifier (Nagyito) c. Egy képterilet kivagasa.
4. Brushes (Ecsetek) d. Egy kép valamely szinének kivélasztasa.
5. Select (Kivalasztas) e. Kilonbozé formaju, strdségl vonalak
rajzolasa.
6. Crop (Kortlvagas) f. Egy kép valamely részének torlése.
7. Text g. Egy képterilet kivalasztasa.
8. Pencil (Ceruza) h. Kép kozelitése szerkesztés érdekében.

4. A Paint alkalmazas segitségével rajzoljatok le a Naprendszert (Napot és a
nyolc bolygoét). Internetet hasznalva keressetek informaciokat a bolygok nevérdl,
azok elhelyzkedésérdl a Naphoz viszonyitva valamint képeket a bolygokrol. (Mie-
16tt a képeket mas célra is felhasznalnatok, mint személyes, ellendrizzétek, hogy
a képek szerz6i jogvédelem alatt allnak-e vagy sem).

A kép teteje tartalmazza a Naprendszer cimet.

Mentsétek a képet naprendszer.jpg névvel. (20p)
Hivatalbdl 10p.
Osszesen 100p.

Munkaidg: 45 perc.

Sok sikert!
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Javitasi itmutato:

1. 5p x 6 — minden helyes megnevezésre;

2.5p x 4 — minden helyes igazsagértékre;

3.2,5p x 8 - minden helyes tarsitasra;

4. 10p - a rajz tartalmazza a kotelez6 elemeket (Nap - 2p, bolygdk — 8 x 1p).
2p - a bolygdk helyes helyzete.
3p - arajz tartalmazza a kért cimet (1p) és helyes neve és kiterjesztése van
(2p).
5p - kiilalak, szin, a kép tizenete.



6. FEJEZET

Ebben a fejezetben a kovetkezokrol fogunk
tanulni:

Az algoritmus fogalma; tulajdonsagai
Algoritmusok +Az adatok osztdlyozasa

«Allandok és valtozok

«Kifejezések

oA Scratch interaktiv grafikus feliilet

Kompetenciak: 1.2, 2.1, 2.2, 2.3,3.2,3.3 -Egys’zerﬁen vé,gr’ehajthat(') utasitasok
« Feltételes utasitasok

Az algoritmuge fogalma.
Az algoritmucok tulajdonedgai

A mindennapi életben barmilyen tevékenységet 1épésekben végziink el, amelyek
jol meghatarozott sorrendben kovetik egymast. Az alabbi példakban azt probaljuk
megallapitani, hogy bizonyos tevékenységek elvégzéséhez mire van sziikségiink,
milyen lépéseket kell elvégezniink és ezaltal milyen eredmenyre ]utunk

H Zoldsegleves elkészitése
> Sziikséges dolgok: 1 kg hagyma, 1 csés-
ze étolaj, zoldségek
> Lépések:
= Megtisztitjuk a hagymat
= Felapritjuk a hagymat
- Az olajon megpiritjuk a hagymat
= Felapritjuk a zoldségeket
- Elkészitjiik a zoldséglevest
&> Az eredmény:
Egy izletes zoldségleves ©
Teaf6zés
> Sziikséges dolgok:
1 csésze, teafilterek, cukor, méz, citrom, viz
&> Lépések:
- Kimossuk a csészét
ooy = Vizet forralunk
= A forralt vizet a csészébe Ontjiik és kivalasztjuk a ked-

@ venc teafilteriinket
- Mézzel vagy cukorral és citrommal izesitjiik a kész teat
& Az eredmény:
Egy finom tea ©
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. {"”“} Az eldbbi példakat elemezve a kovetkezoket figyelhetjiik meg:
A - Mindkét példaban valamibdl kiindulva valamilyen eredményt
szerettiink volna elérni.
- Példainkban kiilonféle alapelemeket hasznaltunk, ezekkel bi-
zonyos muveleteket végeztiink azért, hogy eredményre jussunk.

' Az algoritmus olyan jol meghatdrozott és rendezett 1épések (mu-
H’ ) veletek) sorozata, amelyet adott elemekre alkalmazva a kivant ered-
ményre jutunk.

Az informatikdban az algoritmust 1épések (miiveletek) véges sorozataként
értelmezziik, amelyeket jol meghatdrozott sorrendben elvégezve, ismert ada-
tokbol kiindulva (bemeneti adatok) elérjik a kivant eredményt (kimeneti
adatok).

Példainkban a bemeneti adatok a hozzavalok, a kimeneti adatok pedig az
elkésziilt végtermékek.

Az algoritmusok tulajdonsagai

1. Véges: az algoritmusok azon tulajdonséga,
mely szerint az eredményt véges szamu lépés elvé-
gzése utan kapjuk meg.

- = Ha a 10-nek 3-al valéd osztasabdl
L8 Kkapott szdm 6sszes tizedes jegyét akarjuk
- meghatarozni, ez nem teheté meg véges
szamu lépésben, mivel a kapott szamnak
végtelen sok tizedese van.

2. Vilagos: eaz algoritmusok azon tulajdonsaga, mely szerint a szamitasi
folyamatot, azaz az elvégzett 1épéseket pontosan, kétértelmii megfogalma-
zasok nélkil irjuk le.

g Amennyiben alépést a ,,Ha a viz felforrt, akkor készitek egy tedt vagy egy
L&) kdvét” mondattal irjuk le, akkor ez nem vildgos, mert nem egy elvégzendd
miiveletet jelol ki. Ha azonban a kovetkezéképpen fogalmazunk: ,,Ha a viz
felforrt, akkor készitek egy tedt, kiilonben tovabb forralom a vizet”, akkor ez

a lépés vilagos, mert egyértelmuen egy elvégzendd miiveletet ir le.

3. Altalanos: az algoritmusok azon tulajdonsiga, mely szerint az algoritmust
nem egyetlen sajatos feladatra készitjiik el, hanem egy altalanos feladatcsoportra.
i, Tekintsiik a kovetkezd algoritmust: két csésze ital tartalmanak fe-
3 Icserélése, ha az egyik csészében kavé, a masikban pedig tea van. A
" felcseréléshez egy harmadik iires csészére is sziikségiink lesz. Ez az al-
goritmus altalanos, mert akkor is mikodik, ha mas ital van a csészék-

ben (tej, kakad stb.)
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4. Helyes: az algoritmusok azon tulajdonsaga, hogy helyes eredményt g
adnak meg.

5. Egyértelmiien meghatarozott: az algoritmusok azon tulajdonsaga, mely sze-
rint az algoritmus egy adott bemeneti adatsorra egyetlen megoldast (kimeneti
adatsort) eredményez, fiiggetleniil attél, hogy hanyszor végezziik el.

6. Hatékony: az algoritmusok azon tulajdonsa-
ga, mely szerint véges szamu 1épés utan kapunk
eredményt, akkor is, ha ez a szdm nem a legkise-
bb. Az algoritmus nem hatékony, ha nagyszamu
lépés utan ad eredményt.

e Tekintsiik a ruhamosas algoritmusat.
< % Kétféleképpen dolgozhatunk: kézi
mosassal, ami a mosas nem hatékony
algoritmusa, vagy moshatunk mosogéppel, ame-
ly a mosas algoritmusanak hatékony valtozata.

f

7. Optimalis: az algoritmusok azon tulajdonsa-
ga, mely szerint a lehetd legkevesebb szamu [épés- ||
ben jutunk eredményre.

Y Tekintsiik az druhdzban valé vasar-

\%J las algoritmusat. Ha a bevdsarld listankon szereplé termékeket kdoz-

vetleniil a nekik megfelel6 részlegrél vasaroljuk meg (pl. zoldséges,
fliszeres, stb.), akkor az algoritmus optimadlis lesz. Ha azonban gy vasarolunk,
hogy rendre bejarjuk az aruhaz osszes részlegét, akkor az algoritmus kevésbé op-
timdlis, vagy éppen nem hatékony.

8. Ellendrizheto: az algoritmusok azon tulajdonsiga, mely szerint az algorit-
mus minden egyes lépése leellendrizhetd.

9. Teljes: az algoritmusok azon tulajdonséga, mely szerint az altaldnosan me-
gadott feladat sajatos eseteit is figyelembe vessziik.

= s

@ Ha a 2" szam utols6 szamjegyét szeretnénk meghatarozni, akkor tekin-
¢ %y teniink kell a hatvanyozasbdl ad6do eseteket,

4k = u.c. =6
4k+1 = uc. =2
4k+2 =uc =4’
4k+3 = uc =8

de figyelembe kell venniink a kovetkezd sajatos esetet is: 2° = u.sz. = 1.
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21. Feladatlap

Kovetelmény: Olvassatok el az alabbi feladatokat, majd a valaszokat
irjatok le a fiizetetekbe.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyv, a tébla, az in-
formatika és IKT fiizet

QAT Mozzanatok: A feladatok elolvasasa, megoldasa, a valaszok leirasa
3w a fiizetbe.

1. Egészitsétek ki a pontozott részeket gy, hogy a kijelentések igazak
legyenek. Az alabbi szavakat hasznalhatjatok: dltaldnos, sorozata, vé-
ges, meghatdrozott, bemeneti adatok, vildgos, kimeneti adatok, sajdtos,
egyértelmiien meghatdrozott, nagyszamu.

a) Az informatikdban az algoritmus, lépések (miiveletek) véges

............................ , amelyeket jol ............................ sorrendben elvégez-
ve, ismert adatokbdl kiindulva (.........oooevvveeeinnnnnns ) elérjiik a kivant ered-
MENYE (vovenrereieereriennenne ).

b) Ha a szamitasi folyamatot, azaz az elvégzett l1épéseket ponto-
san, kétértelmi megfogalmazasok nélkiil irjuk le, akkor az algoritmus

c) Az algoritmus nem hatékony, ha ... lépés utan ad
eredményt.

d) Ha az eredményt véges szamu lépés elvégzése utan kapjuk meg,
akkor az algoritmus .........ccccceeveinuennnnee

e) Ha az algoritmus egy adott bemeneti adatsorra egyetlen megol-
dast (kimeneti adatsort) eredményez, fliggetleniil attdl, hogy hdnyszor
végezziik el, akkor az algoritmus .........ccceeevninieninnn.

t) Egy algoritmus altalanos, ha az algoritmust nem egyetlen
............................ feladatra adjuk meg, hanem egy .......c...cceceeeee. fe-
ladatcsoportra.

2. Irjatok le egy a mindennapi életbdl vett algoritmust, meghatdrozva a beme-
neti adatokat, az elvégzendd miiveleteket, valamint a kimeneti adatokat.

Gyakoroljunk!

Adjatok meg harom példa-algoritmust, mindegyikben meghatarozva a be-
meneti adatokat, a miiveleteket és a kimeneti adatokat, majd jeloljetek meg
mindegyik algoritmus esetében két-két tulajdonsagot a tanultak kozil.
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Az adatok oeztdlyoz4ea.
Az dllandé ée a viltozé fogalma. Kifejezéeek

Az informatikdban minden algoritmus adatokkal dolgozik.
Az adatok jellemzdi:
Név: azonositd jellegli karaktersorozat (egyedi, a név els6 karaktere
nem lehet szamjegy)
Tipus: értékhalmazt jelol, valamint azokat a miveleteket, amelyeket
ezekkel az értékekkel végezhetiink.
Erték: a tipus altal megadott értékhalmaz eleme.

Az adatok osztdlyozdsa
1. Tipusuk szerint az adatok lehetnek egyszerii és dsszetett adatok.
Az egyszerii adatokat a kovetkezéképpen osztalyozhatjuk:
= Szdmadatok, amelyeket a szamitastechnikdban matematikai értékek
abrazolasara hasznalunk. Attdl fiiggéen, hogy milyen szamokkal dolgo-
zunk, a szamadatok lehetnek természetes, egész és valds tipustak.

Azért hogy megértsiik az egész szdm fogalmat, elemezziik az alabbi példakat:

» amikor kinn nagyon hideg van, a hémérsékleti értékek nulla fok ala
stillyednek, ekkor értékiiket a ”-” jellel latjuk el (-5 fok, -6 fok).

» ha valakitdl egy pénzosszeget kapunk (50 lejt), akkor azt mondjuk, hogy
+50 lejiink (azaz 50 lejjel tobb pénziink) van, mig ha valakinek ugyanezzel az
Osszeggel tartozunk, akkor -50 lejiink (azaz 50 lejjel kevesebb pénziink) van.

Az egész szamok + vagy - jellel ellatott természetes szamok.

Matematikai ismereteink szerint a valds szdmok az egész szamokat és a ra-
cionalis szamokat (olyan tizedes tortek, amelyeknek véges szamu tizedesje-
gyiik van) foglaljak magukba. A matematikdban egy tizedes tort egész részét
vesszével (7, ”) valasztjuk el a tizedes résztdl. Informatikaban az elvalaszto6 a
tizedes pont (7 .”) (Példaul: -2.5 - informatikdban és
-2,5 - matematikaban)

I Logikai adatok (TRUE - 1, FALSE - 0), olyan ll
adatok, amelyeknek csak az el6bb emlitett két ér-
téke lehet - azaz igaz, vagy hamis.
(A § ~ Szoveges adatok (Példaul:
»Annacskanak két almaja van®)

AV

Az Osszetett adatokat akkor hasznaljuk, amikor bonyolul-
tabb adattipust kell abrazolnunk: halmazokat vagy egy adott elem tobbféle tulaj-
donsagat. (Példaul: egy adott személyre vonatkozd adatokat — csaladnév, keresztnéy,
életkor, sziiletési datum).
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2. Attol fiiggéen, hogy egy adatot mely pillanatban hasznalunk az algorit-
mus soran, az adatok lehetnek bemeneti, kioztes és kimeneti adatok.

A bemeneti adatok azok az adatok, amelyeket kezdetben ismertink, s ame-
lyeket az eredmény, azaz a kimeneti adatok meghatdrozasara hasznélunk.

A koztes adatok azok az adatok, amelyeket az algoritmus folyaman hasz-
ndlunk, és amelyek segitenek az eredmény meghatarozasaban.

3. Az adatfeldolgozds soran kapott értékeik szerint az adatok lehetnek
dllandok és vidltozok.

Az allandok olyan adatok, amelyeknek értéke nem valtozik az algoritmus
soran. Ezeket az adatokat mddositds nélkil hasznaljuk az algoritmusban. Az
allanddk rendszerint valamilyen lizenetet tartalmaznak, amelyet az algorit-
mus folyaman, vagy az algoritmus végén hasznalunk.

- = Bevasarlas algoritmusa:

]

' @ ’ Bemeneti adatok: a bevasarl6 személy tulajdonaban 1év6 bankje-
-~ gyek (pl. 5 és 10 lejes bankjegyek), bevasarloszatyor, vasarlasi lista.
Lépések: a megvasarolni kivant termékek 0sszegyijtése a megfe-
lel6 részlegekrol, sorbaallas a pénztar eldtt, a vasarolt termékek ellenértéké-
nek kifizetése.
Kimeneti adatok: a megvasarolt termékek.
A fenti algoritmusban a bankjegyek értéke allando (5, illetve 10 lej), mig a

felhasznalt bankjegyek szama valtozo.

A valtozok olyan adatok, amelyeknek értéke valtozhat az algoritmus vé-
grehajtasa soran. Egy valtozé csak egyféle tipusu adatot tartalmazhat egy
adott algoritmusban. Ha kétféle tipusu adatra van sziikségiink, akkor két me-
gteleld tipusu valtozot kell hasznalnunk. Bar a valtozo tipusa és neve egyedi,
értéke vagyis a tartalma valtozhat az algoritmus sordn.

; % ' Két csésze tartalmat felcserél6 algoritmus:
J Bemeneti Allandé Valtozé 1 Valtozé 2
adatok lizenet (név) csészel (név) csésze2 (név)
Kész a i T
felcserélés!” E: g
(érték))
Tea (érték) Kdvé (érték)
Koztes Valtozo 3
adatok csésze3 (név)
Ures (érték)
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1.Lépés | Azért, hogy a két csésze tartalmat fel tudjuk egymas-
sal cserélni, egy Ures csészét fogunk hasznalni, a
csésze3-at.

2.Lépés | A csészel tartalmat atontjik a csésze3 -ba. gy a
csészel Ures lesz, mig a csésze3-ba kerll a tea.

3.Lépés. | A csésze2 tartalmat atontjik a csészel -be. Igy a
csésze2 Ures lesz, mig a csészel-be kerUl a kavé.
4.Lépés | A csésze3 tartalmat atontjik a csésze2 -be. Igy a
csésze3 Ures lesz, mig a csésze2-be kerll a tea.

Kimeneti | Megjelenik az Valtozd 1 Valtozo 2
adatok allandoban cseszel csesze?
lévé Gzenet: p
,Kész a w s 2
felcserélés!” T —
Kavé (érték) Tea (érték)
- § 1. A fenti algoritmusban harom valtozdt: csészel, csésze2 és csésze3

és egy tizenet nevu allandot hasznaltunk.

2. A valtozok egyszert tipustiak (mivel a tartalmuk szoveg (tea, kdvé) ezért
ezek az adatok szoveges adatok lesznek).

3. A valtozok tartalmanak valtozasat végigkovethetjiik az algoritmus lépései-
nek leirasaban.

4. A csésze3 nev valtozo az algoritmus végrehajtasa soran kapott értéket. Ezt
a tipusu adatot koztes adatnak nevezziik, mivel nem bemeneti adatként kap ér-
téket és nem szerepel a kimeneti adatok kozott sem.

5. Megfigyelhetjiik, hogy az algoritmus dltaldnos, mert a csészék tartalmatol
tiiggetleniil helyesen mikodik. Ugyanakkor véges is, mert véges szamu lépésben
ad eredményt. Az algoritmus milyen mas tulajdonsagait vessziik még észre?

Kifejezések
Megfigyelhettiik, hogy az algoritmus lépései alatt az adatok mddosulhatnak,
illetve mas adatokkal egyiitt a tipusuknak megfelel miveletekben vehetnek részt.
A miuveleteket jelolé szimbdlumokat operdtoroknak, mig azokat
az allando vagy valtozé adatokat, amelyekkel a miveleteket végezziik,
operandusoknak nevezziik.
Egy kifejezés egy vagy tobb operandusbdl all, amelyeket operatorok-
kal koétiink 6ssze.

101



Az operdtorok tipusai:

< Ertékadd operdtor («) — amelynek segitségével egy allandé vagy valtozé
adathoz értéket rendeliink (Példaul: jeloljik egy személy centiméterekben mért
magassagat h-val. A h természetes szam tipusu véltozd, és h < 170).

&3 Aritmetikai operatorok: + (Osszeadds), - (kivonds), * (szorzés), / (DIV -
osztas hanyadosa), % (MOD - osztas maradéka) — ezeket a muveleteket szam-
tipust adatokkal végezhetjiik el.

> Relacios operatorok: <, >, >= (nagyobb vagy egyenld), <= (kisebb vagy
egyenld), = (egyenld), <> (kiillonbozd).

> Logikai operatorok: AND (ES) - konjunkcié, OR (VAGY) - diszjunkci6,
NOT (tagadas) — ezeket a muveleteket logikai tipust adatokkal végezhetjiik el.

—~ Nem hasznalhatunk barmilyen tipusu operatort barmilyen tipusu
- ~adattal. Példdul, nem adhatunk 6ssze két szoveget, vagy nem tudjuk
~ meghatarozni két valds szam osztasi maradékat.
Azokat a kifejezéseket, amelyek kiértékelésekor szamot (egész vagy valds
szam) kapunk eredményiil, aritmetikai kifejezéseknek nevezziik.

. 3' 3+5, 25+f (ahol f egy egész tipusu egyszer(i valtozo)

Ha egy kifejezésben reldcids operdtorok szerepelnek, akkor a kifejezés kiérté-
kelésekor kapott eredmény mindig egy logikai érték lesz. A logikai értéket ered-
ményez0 kifejezéseket, logikai kifejezéseknek nevezzik.

7y 2<5 ((Igaz - osszehasonlitottuk a kifejezés baloldalat, a jobboldala-
. 3 val), ,Januar, Marcius, M4jus téli hénapok” (Hamis)

A logikai operatorok hasznalatat, valamint a megfelel6 logikai kifejezések
kiértékelésekor kapott eredményeket az alabbi tablazat szemlélteti:

Legyen El és E2 két logikai kifejezés.

E1 = "Kedvelem a malnat.” E2 = "Kedvelem a narancsot.”

Ezek a kijelentések igazak (TRUE) vagy hamisak (FALSE) lehetnek. Az
alabbi tablazatban sorra vessziik az 6sszes lehetdséget:

E1 E2 E1 AND E2 E10ORE2 NOT E1
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE
TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE
FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE
FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE
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Q 1) Az AND (ES) mivelet eredménye csak akkor TRUE, ha mind-
R két logikai kifejezés értéke TRUE.
2) Az OR (VAGY) muvelet eredménye akkor TRUE, ha a két lo-
gikai kifejezés koziil legalabb az egyik értéke TRUE.
3) ANOT (Tagadas) mivelet megvaltoztatja a kifejezés logikai értékét, egy
TRUE érték FALSE lesz, és forditva: a FALSE érték TRUE lesz.

A kifejezésekben sziikség esetén haszndlhatunk kerek zardjeleket, amelyek
megvaltoztatjak a kiértékelés sorrendjét. A kifejezések kiértékelésénél betar-
tjuk a matematikdban tanultakat, vagyis: el6bb a zdréjelek kozott 1évo kife-
jezést értékeljiik ki, a miiveleteket pedig a prioritasuk sorrendjében végezziik
elefectuare a acestora.

Az operatorok prioritasat az aldbbi tablazatban mutatjuk be! (A leg-
nagyobb prioritasa a legfelsé operatornak van, a prioritas a sorokon lefelé
csokken)

Prioritas | Operator megnevezése | Operator jele

Leg- Tagadas NOT
nagyobb | (logikai tagadas)

Aritmetikai * /(DIV), % (MOD)
Aritmetikai +, -

Relacios <, >, >=, <=,=(egyenl9),
és Egyenldség <> (kUlénboz0)

ES (logikai konjunkcio) AND

Legkisebb | VAGY (logikai diszjunkcio) | OR
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22.Feladatlap

Kovetelmény: Olvassétok el figyelmesen az alabbi feladatokat, majd
a valaszokat irjatok le a flizetetekbe.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankényv, a tabla, az in-
formatika és IKT fuzet.

tﬁl 2> Mozzanatok: A feladatok elolvasdsa, megoldésa, a valaszok leirdsa a
{E}g fizetbe.

1. Hatdrozzatok meg az alabbi kifejezések értékét:
a) 3+ a,ahola = 5;
b)2 +8;
c) b<25,ahol b=13.

2. Tekintsiik az a valos tipust valtozét, valamint a b, ¢, d és e egész tipusu
véltozékat melyeknek értékei: a =2.5,b=8,c=12,d = 25, e = 1. Erté-
keljétek ki az alabbi kifejezéseket:

a)b-4=c¢
b)cw2=e
c/b=a+15

de*@d+c)=b
e)d-a*6+e=b+3

Gyakoroljunk!

1. Tekintstik az x, y valds tipusu és a z logikai tipusu valtozdkat, melyeknek ér-
tékei: x = 4, y = 5 és z = false. Ertékeljétek ki az aldbbi kifejezéseket:
a) (x>y)ORz
b) ((x <y) ORz) AND z
c)(x>y) AND z
d) NOT (x> y)
e)5*x=4%y
2. Adott a kdvetkez6 aritmetikai kifejezés: x + 3 = y. Hatdrozzatok meg a kife-
jezés értékét, ha x =4 és y =7. Mi lesz a kifejezés értéke, ha x = 25 és y = 5?
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A SCRATCH grafikue programozéi feliilet m

A programozas az el6bbi leckékben bemutatott feladatokhoz hasonl6 fela-
datok megoldasat jelenti, szamitogép segitségével.

Egy feladat megoldasanak lépései a kovetkezok: a feladat elemzése minden
lehetséges bemeneti adatsorra, a megoldasi algoritmus felvazolasa (a sziikséges
adatok és miiveletek meghatarozasa), az algoritmus megirasa valamely tetszéle-
ges leir6 nyelven, az algoritmus ellendrzése és kiértékelése. Az a programozasi
nyelv, amivel ebben a fejezetben megismerkediink idealis mindazoknak, akik
egy baratsagos grafikus feliilleten szeretnének programozast tanulni. Szamos
olyan alkalmazas létezik, amelynek grafikus programozéi feliilete van, ilyenek
példaul: a Scratch, Alice, Turtle, Blockly, stb. Ezen alkalmazasok némelyike csak
online, mas része pedig offline is miikodik.

A SCRATCH grafikus programozoi feliiletet 8-16 éves gyerekek szamara fej-
lesztette ki a MIT Media Lab Lifelong Kindergarten nevii csoportja, az UCLA
Graduate School of Education & Information Studies KIDS nevii kutatéc-
soportjaval egytittmikodve. Ezen a grafikus feliileten a Squeak, programozasi
nyelvet hasznaljuk, amelyet Alan Kay és kollégai fejlesztettek ki, 2005-ben.

2005 novemberében az OLPC (One Laptop Per
w Child) projekt keretében atjara inditottak az OLPC
= XO elnevezést subnotebook-ot, amely a Squeak
programozasi nyelvre épiilt.

A Scratch -ben jatékokat, animaciokat, kiilonb6zé multimé-
dias meséket hozhatunk létre, az alkalmazasban meglévé, vagy az altalunk
létrehozott szereplok segitségével.

A Scratch-et a https://scratch.mit.edu weboldalon taldlhatjuk meg. Errél

Tamogatas a weboldalrél mind online, mind offline futtathatjuk a
Scratch-et. Az online kornyezetben felhasznalokat hozha-
tunk létre a tanarok és a didkok szdmara, igy a sajat proje-
ktjeinket barhonnan elérhetjiik. A Scratch tehat nem mas,
mint egy e-learning feliilet'.

A beépitett szerkesztofeliilet offline valtozatanak te-
lepitése az Offline Szerkeszté opcidbdl torténik, amely

e a weboldal aljén talalhato.

Az Offline Szerkeszt6 gomb lenyomasara egy olyan ablak nyilik meg, amely
harom lépésben lehetdvé teszi a szoftver teljes telepitését a szamitogépiinkre: az

Tippek

GYIK

Kapcsolat

Scratch Aruhaz

! e-learning = egy olyan feliilet, amely online didaktikai tevékenységeknek biztosit
keretet.
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Adobe Air telepitését (1), az alkalmazas letoltését és telepitését (2), a segédanya-
gok letoltését (3) (ez a lépés nem kotelezd!).

Az alkalmazasablak fels6 részében taldlhaté a meniisor, a kdvetkezd op-
cidkkal: File (Fdjl) - amely lehet6vé teszi a projekt megmentését (a Scratch
fajl kiterjesztése sb2), a projekt vided felvételét, illetve a fajl megosztasat az
alkalmazas webhelyén -, Edit (Szerkesztés), Tips (Tippek) és About (Névjegy). Az
alkalmazasablak tobb részre van osztva: baloldalt talalhatd a Jdtéktér (3) és
kozvetleniil alatta a Szerepldk teriilete (Sprites).

A Jatéktéren megtekinthetjiik az elkészitett animaciét, jatékot vagy mesét.
Az alkalmazasablak jobb oldalan taldlhaté a munkateriilet (2), ahol a tulaj-
donképpeni programot készitjiik el (amit script-nek neveziink), vagy a szere-
plok jelmezeit, illetve hangokat szerkeszthetiink. Az algoritmust feladatokbdl
(parancsokbol) allitjuk ossze. A feladatkészlet (3) az alkalmazasablak kozépsé
részén talalhat6, Feladatok néven. A hasznalni kivant feladatokat egyszertien
athuzhatjuk a munkateriiletre.

& Scratch 2 Offline Editor - 6 x

CEPRIR © roov kv Tos About &+ KHO
- ~ g

A Feladatok eszkoztar
Az eszkoztar tobb eszkdzcsoportot tartalmaz, az elvégzendd feladat tipusa
szerint csoportositva. Ezek a kovetkezok:
Motion (Mozgds) -a szerepl6k
mozgatdsat, forgatdsat biztositd fela-

datok; Cwotion [ L

Scripts Costumes Sounds

Looks (Kinézet) — a szerepldk je- I T I C ool
llemz6inek moédositasat lehetévé tevo J sounc ] sensing
feladatok, iizenetek megjelenitése; I ren J operators

= Sound (Hang) — hangok lejitszésa,
hangok eldallitdsa hangjegyek/hangs-
zerek segitségével;

IData Irumre Blocks
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Pen (Toll) - rajzolas egy toll segitségével;
=\ Data (Adatok) - valtozdk, listak el6allitasat biztosité feladatok;
= Events (Események) — események megadasa (pl. a zaszlora kattintas-
kor, a szerepldre kattintaskor, gombnyomasra, stb.);
Control (Vezérlés) — utasitastombok megadasa (pl. feltételes uta-
sitas);
. Sensing (Erzékelés) - olyan feladatok, amelyek elvégzéséhez sziiksé-
ges a felhaszndld részérdl érkezo valaszl;
Operators (Miiveletek) — aritmetikai, relacios, logikai mtveletek el-
végzése, illetve szovegekkel végzett miveleteket leird feladatok;
= More blocks (Tovdbbiak) - Gj feladatok megadésa és testreszabdsa.
A fenti dbran megfigyelhet6, hogy mindegyik feladatcsoportnak sajat szine
van azért, hogy konnyen meg tudjuk 6ket egymastol kiilonboztetni, valamint
azért hogy egyszertien be tudjuk ezeket azonositani az algoritmusainkban.
A feladatokat drag and drop? mozgassal egyszertien athuzhatjuk a Feladatok
eszkoztarbol a munkateriiletre, majd itt egymashoz illeszthetjiik ezeket, akar egy
kirakoésjaték darabjait.

Egy animacié megtervezése Scratch-ben

Egy animaciéban (jatékban) egy vagy tobb szerepld szerepelhet. A mi fela-
datunk az, hogy a munkatertileten kiilon-kiilon mindegyik szereplének me-
gadjuk a neki szant feladatokat.

A feladatokat a feladatkészletbdl valasztjuk ki, majd egymasutan a kivant
sorrendben elhelyezziik Gket. Azért, hogy a feladatokat végre is lehessen
hajtani, az els6 feladatnak kotelezéen egy Events (Események) tipusu feladatnak
kell lennie. Igy a zdszléra M, vagy a szereplére valé kattintaskor, vagy egy
billenty®i lenyomasanak hatdsara végrehajtodnak azok a feladatok, amelyeket
az esemény tipusu feladathoz kotottiink.

"f' ~\‘l a) i K
't
Macska Ballerina

when space key pressed
turn (0 €D degrees

szokéz lenyomasakor
fordulj (% €5 fokot

when this sprite dicked
change x bym

ezen szerepldre kattintiskor
x valtozzon m

? Drag and drop (Fogd meg és huzd) = az egér bal gombjat lenyomjuk, lenyomva tartva
megfogjuk és a kivant helyre mozgatjuk a kijel6lt elemet, majd elengedjiik az egeret.
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A képen a Ballerina nevii szerepld van kijellve. Ennek a szereplének két fe-
ladatot adtunk - forduljon el 15 fokkal a sz6koz billentyt lenyomasakor, illetve
modositsa helyzetét, ha rakattintunk.

b> 1]

saymforesecs

say for @ secs (RPN Az elsd projektem... K2 K ]

Most a Macska nevii szereplének adtunk harom feladatot: irja ki a Hello
lizenetet 2 masodpercig, a szerepld lépjen elére 25 1épést, majd irja ki az Els6
projektem... {izenetet 2 masodpercig. Ezek a feladatok a zaszlora kattintassal
fognak elvégzédni.

23.Feladatlap

Kovetelmény: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyv, a tabla és a vide-
oprojektor, a szamitogép és az informatika és IKT fiizet.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyyv, a tibla és a vide-
oprojektor, a szamitogép és az informatika és IKT fiizet

Qg{’ 2> Mozzanatok: A szdmitégép bekapcsolasa, a Scratch alkalmazas indita-
{i}i‘a sa, a megadott gyakorlatok elvégzése (a képek csak utmutatoként sze-
repelnek).

1. Nyissatok egy 4j projektet.

2. Valtoztassatok meg az aktualis szerepld nevét. Legyen az j neve Macska
(lasd 1. Abra).

3. lllesszetek be egy tetszdleges hatteret. (1asd 2. Abra).

4. A munkateriileten rakjatok 0ssze egy olyan feladatsort, ami a kovetkezd
feladatokbol alljon: irjon ki egy tetszéleges tartalmu tizenetet, a szerepld
lépjen eldre 25 lépést, majd irja ki az ,Ez az elsé Scratch projektem!” tar-
talmu iizenetet (lasd 3. Abra). A szerepld kezdeti helyzete legyen: x:0 és
y:0 (l4sd 4. Abra).
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5. Mentsétek el a projektet macska.sb2 néven.

0 Szereplok Uj szerepio: @ / & e

o [Macska
&)
@ x0 y: 0 irany: 90° -
QS forgasistilus: ) « e
jatékos vonszolhatja: |
lathato: ®R
mondd: me mp-ig

menj m lepést x: 0

Gyakoroljunk!

Végezzétek el:

1. Hozzatok létre egy Gj projektet.

2. Toroljétek le a meglévo szerepldt, majd adjatok hozza egy uj szereplét a
Tanc kategdriabol. Legyen az 1j szerepld neve Tdncosnd.

3. Illesszetek be a szerepl6hoz ill6 Gj hatteret, a Beltér kategdriabol.

4. A munkateriileten rakjatok dssze egy olyan feladatsort, ami a kovetkezd
feladatokbdl élljon: irjon ki egy tetszéleges tartalmu iizenetet, valtoz-
tassa meg a szerepld jelmezét, az Osszes lehetséges jelmezre, a jelmez-
valtasok kozott 2 masodperces varakozassal. A hattér milyenségétol
fiiggben a szerepl6t helyezzétek lehetdleg kozépre. (Példaul, ha a hattér
egy szinpad, akkor a szerepl6 a szinpadon alljon).

5. Mentsétek a fajlt Tdnc.sb2 néven.
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Egyczeriien végrehaijthatd utacitdeok.
Abrizolieuk a tanult grafikue kiithyezetben

Az algoritmusok bemeneti, kimeneti és koztes adatokkal dolgoznak. Ezek-
kel az adatokkal kiilonféle miiveleteket végezhetiink.

Az adatokkal végzett muveleteket utasitasoknak nevezziik. Az utasitasokat
a végrehajtasuk mddja szerint a kovetkezd csoportokba sorolhatjuk:

» egyszeriien végrehajthato (linearis) utasitasok;

» dontéshozatal (feltételes vagy vélasztd utasitdsok);

» ismétlo utasitasok: késébbi fejezetekben fogunk ezekrél tanulni.

Az egyszeriien végrehajthaté utasitdsok olyan miveletek, amelyeket
egymasutan irunk, pontosan abban a sorrendben, ahogyan végrehajtani sze-
retnénk Oket.

Ebben az utasitascsoportban a kovetkezé utasitasok szerepelnek:
= Avaltozok / allandok bejelentése: ezzel az utasitdssal adjuk meg a be-
jelentett valtozo/alland6 nevét, tipusat és értékét.
o Az el6z6 fejezetben megismert felcserélés algoritmusa esetében a
S 3 kovetkezd valtozdkat jelentjiik be:

Bemeneti adatok:

» csészel - (szOveges valtozo) a valtozd neve csészel
» csésze2 — (szdveges valtozd) a valtozo neve csésze2
Koztes adatok:

» csésze3 — (szoveges valtozo) a valtozo neve csésze3
Kimeneti adatok:

» csészel

» csésze2

= Beolvasas - bemeneti utasitdsnak is nevezziik. Ez az utasitds érté-
keket vesz at rendre egy kiilsé eszkdzrdl, majd ezeket az értékeket
sorrendben a megadott valtozokhoz rendeli.

¢~y » csészel — megkapja az adott értéket, esetiinkben a tartalma tea lesz

"7 » csésze2 — megkapja az adott értéket, esetiinkben a tartalma kdvé
lesz
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= Kiiras - kimeneti utasitdsnak is nevezziik. Ez az utasitds az adatfeldolgo-
- . zas soran kapott eredményeket jeleniti meg egy kiils6 eszk6zon.
‘ % » csészel — kiirjuk a valtozo tartalmat, esetiinkben ez a kdvé lesz
J » csésze2 - kiirjuk a valtozo tartalmat, esetiinkben ez a tea lesz

’
!

E
p ST

[ Ertékadas— ez az utasitas értéket rendel egy valtozohoz az algoritmus-
ban. Az érték lehet egy kifejezés kiértékelése soran kapott eredmény is. Ezt
az utasitast a kovetkezéképpen jeldljiik:
valtozo < Kkifejezés
- -, »Csésze3 < csészel - a csésze3 valtozo dtveszi a csészel valtozo tartalmat
: % , »csészel < csésze2 — a csészel valtozo dtveszi a csésze2 valtozo tartalmat
-~ »csésze2 < csésze3 — a csésze2 valtozo atveszi a csésze3 valtozd tartalmat

= Egy olyan algoritmus megirasa, amelyben egyszertien végrehajthatd
N gJ utasitasok szerepelnek.

Egy nydri tdborban a résztvevd gimnazista didkok szama 25-el tobb
mint a kozépiskolds didkoké. Ismerve a résztvevd kozépiskolds didkok
szdmdt, hatdrozzdtok meg hogy dsszesen hdny didk vett részt a tdborozdson.

Lépések:

1. A valtozdk | Valtozé 1 Valtoz6 2 Valtoz6 3:
bejelentése | gd kd d
(bemeneti, (gimnazista didkok | (kozépiskoldsok (0sszes didk szama)
koztes és szdma,) szdma,) egész tipusti
kimeneti egész tipusti egesz tipusti oene™
valtozok ¥

: "Aanmnm e s w ” M

Z5 ew n -~ &
2. A valtozdk | gd kd e
beolvasasa nincs még értéke dtvesz egy ismert nincs még értéke
értéket

3. Ertékadds | Kiszamitjuk a gd -t kd ismeretében: gd «kd +25

4. Ertékadds | Kiszamitjuk a d -t gd és kd ismeretében el«—gd-+kd

5. A valtozok | Megjelenitjiik a d véltozo tartalmét, amely az 6sszes didk
kiirasa szamat jeloli
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@\ Az egyszeriien végrehajthato utasitasok esetében fontos a miive-
E letek/utasitasok elvégzésének sorrendje. EI6bb be kell jelenteniink
azokat a valtozokat, amelyekre az algoritmus soran sziikségiink
lesz, aztan be kell olvasnunk az ismert adatokat, ezutan elvégezziik
a szamitasi miveleteket a feladat kovetelményeinek megfeleléen,
majd legvégiil kiiratjuk a kapott eredményeket.

Az egyszer(ien végrehajthaté utasitasok Scratch-ben
A valtozok és allandok bejelentése

Adatok J Tovabbiak

Valtozo Iétrehozasa

Uj valtozd
Valtozonév:

@ Minden szerepldé O Akivalasziott szerepldé

OK Mégse

A valtozok bejelentéséhez az Adatok feladatcsoport Valtozo létrehozasa
opciojat kell kivalasztani, majd ezutan megadni a valtozo nevét.

Beolvasas
Egy adat beolvasasanak lépései a kovetkezdk:

» Bgy megfeleld tizenetet kiildiink, az Erzékelés feladatcsoport kérdezd
meg feladataval;

» Bejelentjiik a valtozdt, majd ugy adunk ennek értéket, hogy az Adatok
feladatcsoportbdl kivalasztjuk a legyen feladatot (ez a feladat a valtozo beje-
lentésekor fog megjelenni);

» Ahhoz, hogy egy értéket tudjunk bevinni a billentytizetrdl a legyen fe-
ladat-blokk érték mezéjébe az Erzékelés feladatcsoport valasz feladatat kell
beilleszteni (példdul, az aldbbi dbrdn az a valtozd értékét a billentytlizetrdl
adjuk meg).
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Kiiras
A kiirast a Kinézet feladatcsoport mondd feladataval oldjuk meg. Ez a fe-
ladat egy egyszerii lizenet megjelenitését eredményezi. A Miiveletek csoport
egyiitt feladata lehetvé teszi két szoveg, vagy egy szoveg és egy valtozo értéké-
nek egymads mellett valé megjelenitését. A valtozo értékét kozvetleniil az Ada-
tok csoportbdl vehetjiik at (példaul: kiirjuk ,,Az a valtozé tartalma:” szoveget,
majd mellé irjuk az a valtozo értékét).

mondd:  egyitt EYFRTTENALTY a € mpg

Egy valtoz6 értékének kiirdsat mas —
. . . LEEN Az a valtozd tartalma: p-ig
modon is megoldhatjuk: a mondd fe- g avikias aralow B2

ladattal kiiratunk egy tizenetet, majd
az Adatok csoportbdl vett a valtozo
jelenjen meg feladattal kiirjuk a valtozo értékét.

I Ertékadas

Az értékadast az Adatok feladatc-
a legyen B+ b soport legyen feladatdval végezzik el.
A feladat-blokk jobb oldalan 1évé mez6

egy értéket, vagy egy kifejezést tartal-
mazhat. A jobboldalon 1év6 értéket, illetve a kifejezés értékét a blokk balolda-
lan megadott valtozohoz rendeljiik (példaul, az a valtozéhoz hozzarendeljiik
a 2+b kifejezés értékét)
Py Az elobbiekben megoldott algoritmus megvaldsitdsa Scratch-ben
. %"j (Mentsiik a projektet didkok.sb2 néven)

A feladat kovetelményeinek megfelel6en harom szereplét fogunk létrehoz-
ni: egyet a gimnazista diakok, egyet a kozépiskolas diakok és egyet az sszes
diak abrazolasara. Hairom valtozét is fogunk hasznalni a miveletek elvégzé-
se céljabol. A szerepl6ket a Szereplokonyvtar Betiik csoportjabdl vélasztjuk
ki. Legyenek ezek a G, K és O bet(ik. A szereplok nevét rendre a Gimndzium,
Kozépiskola és Osszes-re cseréljiik. Ezutan mindegyik szerepldnek feladato-
kat adunk a munkateriileten. A Gimndzium nev(i szerepl6énél ,A tdborozo
gimnazista didkok szdma” lizenetet jelenitjiik meg.
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Szereplok Ujszerepls: & / &1 3

K O

n : [LCUT N A taborozo gimnazista didkok szama
Kozépiskola Osszes

A Kozépiskola nevii szereplonél ,,A taborozoé kozépiskolds didkok szama”
lizenetet jelenitjiik meg.

Szereplok Ujszerepls: & / &1 3
: -ra kattintiaskor

(TN Nl A taborozo kazépiskolas didkok szama

Gimnazium

Az Osszes nevii szereplénél ,,A tdborozé dsszes didk szdma” iizenetet je-
lenitjiik meg, majd ezutan itt fogjuk megadni az algoritmus Osszes tobbi
utasitasanak megfelel6 feladatot.

Szereplok Uj szerepld: &/ &
Gimnazium  Kodzépiskola g

mondd: ] € mp-ig

T30 EST R Add meg a kozépiskolas diakok szamat: TRV

gondold: [T €) mp-ig
od legyen ki + €D
gondold: me mp-ig

VLTS A taborozo diakok szama:

valtozé tinjén el
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() didkok ~ o

A taborozo
kozépiskolas
diakok szama '

i A taborozé ‘ (kd ERID
| gimnazista diakok S —
E szama

A taborozé diakok |
| szama:

(od BEEDD |

Bejelentjiik a sziikséges harom valtozot a példa-algoritmus szerint: gd, kd
és d. A valtozok bejelentése utan, beolvassuk a kozépiskolas didkok szamat a
kd viltozoba. Ezutdn kovetkezik a két értékadas: elébb meghatdrozzuk a gim-
nazista diakok szamat, azaz a gd valtozo értékét kd ismeretében, majd ezutan
meghatdrozzuk az 6sszes didk szamat, vagyis a d valtozé értékét gd és kd is-
meretében. Ezutan mar csak a gd, kd és d valtozok értékének kiirasa marad
hatra. Végezetiil elrejtjitk a valtozdkat, hogy csak akkor jelenjenek meg, ami-
kor ujra futtatjuk az algoritmusunkat.

24. Feladatlap

Kovetelmény: A leckében bemutatott példk alapjén oldjatok meg az
alabbi gyakorlatokat

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyv, a tabla és a vi-
deoprojektor, a szamitogép és az informatika és IKT fiizet.

Mozzanatok: A szdmitégép bekapcsolasa, a Scratch alkalmazas
G A7 inditasa, a megadott gyakorlatok elvégzése.
M
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1. Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a megol-
dashoz hasznalt egyszertien végrehajthaté utasitasokat::
Induljatok ki a mar ismert két csésze tartalmanak felcserélése algoritmus-
bol. Feltételezzétek, hogy mindkét csésze tartalma ismert és szoveg for-
majaban van megadva, valamint azt, hogy a harmadik csésze tires.

2. Valésitsatok meg a fenti algoritmust grafikus kornyezetben, figyelembe
véve az alabbi kovetelményeket: hozzatok 1étre harom tetszdlegesen meg-
valasztott szerepl6t, amely a harom csészét jelképezze (csésze 1, 2 és 3).
Valasszatok megfelel6 hatteret. A miiveletek elvégzéséhez hasznaljatok me-
gfeleld valtozokat, majd mentsétek a fajlt csészék.sb2 néven.

Gyakoroljunk!

1. Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a megol-
dasban hasznalt egyszertien végrehajthat6 utasitasokat:
Egy szinhdzteremben 23 nézé iil. Az eléadds kezdetéig érkeznek még nézok:
hdrom iskola tanuléi. Hatdrozzdtok meg, hogy dsszesen hdny nézé volt a
teremben az el6adds kezdetekor.

2. Valésitsatok meg a fenti algoritmust grafikus kornyezetben, figyelem-
be véve az alabbi kovetelményeket: hozzatok létre 6t szerepldt a Szere-
plékonyvtar Betiik csoportjabol valasztva (A, B, C bettikkel jeloljétek a
harom iskolabol érkezo tanuldk szamat, N jeldlje a nézék szamat, O pedig
a teremben 1év6 Osszes nézd szamat). Valasszatok szinhdzhoz ill6 hétteret.
A muveletek elvégzéséhez hasznaljatok megfelel6 valtozokat, majd ment-
sétek a projektet szinhdz.sb2 néven.
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A feltételee ytacitie. E

Abrdzoldea a tanult grafikue kdrnyezetben

A mindennapi életben gyakran taldlkozunk olyan tevékenységekkel, ame-
lyeket csak bizonyos helyzetekben végziink el, vagyis feltételhez kotottek.

Tekintsiink egy példat erre, hogy fel tudjuk ismerni, mikor keriiliink ilyen
helyzetbe.

) HA befejeztem a tanulast AKKOR
L Qmy kimegyek az udvarra jatszani.
KULONBEN
még tanulok egy kicsit.

Vegylink észre a fenti példaban harom fontos kulcsszot: HA (IF), AKKOR
(THEN)si KULONBEN (ELSE). Tekintsiik az aldbbi fogalmakat: feltétel ami a
~befejeztem a tanuldst” mondatot jelenti, utasitasl ami a ,,kimegyek az udvarra
jatszani” mondatot, mig az utasitas2 a ,még tanulok egy kicsit” mondatot.

Megfigyelhetd, hogy csak akkor ,,megyek ki az udvarra jatszani’, ha a ,,befejez-
tem a tanulast” feltétel teljesiil.

A feltételes utasitas (dontéshozatal) egy olyan miivelet, amit akkor hasz-
nalunk az algoritmusban, amikor az utasitas elvégzése egy bizonyos feltételtdl
tiigg. A feltételes utasitas alakja a kovetkezo:

HA feltétel AKKOR
Utasitdssor 1

KULONBEN
Utasitdssor 2

A feltételes utasitds miikodése:

1. Lépés Kiértékeljilk a feltételt és megallapitjuk az igazsagértékét
(Igaz-True, vagy Hamis-False).

2. Lépés A feltétel igazsagértékének megfelel6en végezziik el az egyik,
vagy a masik utasitdssort. Ha a feltétel értéke Igaz, akkor az Utasitdssor 1-et
fogjuk elvégezni, ellenkezd esetben (vagyis, ha a feltétel értéke Hamis) az
Utasitdssor 2-t. Fiiggetleniil attdl, hogy melyik utat valasztottuk, az utasitasok
elvégzése utan az algoritmust a soron kévetkezd utasitassal folytatjuk..

. 1. A két utasitassor a feltételes utasitas két kiilonb6z6 agan van,
-\ ) s a feltétel fiiggvényében dontjiik el, hogy melyik agon haladunk
" tovabb.
2. Sohasem fogjuk mindkét utasitast elvégezni, mert a feltétel
értéke nem lehet egyidejlleg igaz is, meg hamis is.
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A feltételes utasitdsnak létezik egy egyszertibb alakja is, azamelyben a KULON-
BEN 4g hianyzik. Ebben az esetben az utasitas a kévetkezéképpen mikodik:
1. Lépés Kiértékeljiik a feltételt és megallapitjuk az igazsagértékét (Igaz-
True, vagy Hamis-False) ).
2. Lépés Ha a feltétel értéke Igaz, akkor az Utasitdssor 1-et fogjuk elvé-
gezni, ellenkezd esetben (ha a feltétel értéke Hamis) tovabblépiink és folytatjuk
az algoritmust.

g Egy olyan algoritmus készitése, amelyben feltételes utasitast kell
v %ng' hasznalni.

Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a
megoldasban hasznalt utasitasokat (egyszertien végrehajthato és felté-
teles utasitasok):

Ismerjiik két gyerek, Szandra és Ors életkordt. Tudva azt, hogy 6k

kiilonbozo életkorviak, mondjdtok meg melyik gyerek az iddsebb, irjatok ki a nevét
és az életkorat, valamint a két gyerek kozti korkiilonbséget is.

Lépések:
1. A valtozok Valtozo 1 Valtozé 2 Valtozé 3:
bejelentése a b d
(bemeneti, (Szandra (Ors életkora) | (a két gyerek kozti
koztes és életkora) korkiilonbség)
kimeneti egész tipusti
valtozok) egész egeész tipusti
tipusu A
_ it
2. A valtozdk a b d
beolvasasa egy ismert értéket | egy ismert még nincs értéke
kap értéket kap
3. Feltételes Megvizsgaljuk melyik életkor nagyobb:
utasitas Ha (IF) (a>b) AKKOR (THEN)
Utasitdssor 1
ALTFEL (ELSE)
Utasitdssor 2
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4. Utasitassor 1 | Ertékadas Kiszémitjuk d-t a és b ismeretében:
d—a-b
Valtozok kiirasa | Kiirjuk a ,,Szandra az idésebb”

lizenetet és a d valtozo tartalmat,
amely Szandra és Ors életkordnak

kiilonbségét jeloli.

5. Utasitassor 2 | Ertékadas Kiszdmitjuk d-t a és bismeretében:
d—b-a
Valtozok kiirasa | Kiirjuk a ,Ors az idésebb” iizenetet

és a d valtozd tartalmat, amely Ors
és Szandra életkoranak kiilonbségét

jeloli.

. @ Ebben az algoritmusban egyszerlien végrehajthaté utasitasok
<& és feltételes utasitas is szerepel. Az algoritmus a sziikséges valto-
z0k bejelentésével kezdédik, majd beolvassuk az ismert értékeket.
Ezutan egy megadott feltételt hasznalva, a feltétel igazsagértékének
tiiggvényében, a két 4g koziil az egyiken elvégezziik a szamitdsokat

és kiirjuk az eredményeket.

A feltételes utasitas Scratch-ben
A Scratch alkalmazasban a Vezérlo feladat-

csoportban kétféle feltételes utasitast (feladat-
blokkot) talalunk: ha (if) utasitast kiilonben f

az akkor és a kiilonben agon, vagy csak az akkor
agon, a hasznalt blokk tipusanak megfelel6en.
— A tanult ismereteink segitségé-
' %J‘ vel az elébbi példat, amelyben egyszertien végrehajthatd és feltételes
/ utasitasokat hasznaltunk, most grafikusan oldjuk meg. A fajlt életkor.
sb2 néven mentjiik.

A fenti kovetelmények teljesitésére harom szereplt hozunk létre: egyik Szan-
dra életkordt, a masik Ors életkorat, a harmadik pedig a nagyobb életkort jelsli. A
szereploket az Emberek és Dolgok szereplécsoportbol valasztjuk ki. Ezeken ki-
viil sziikségiink lesz harom valtozora is, a szamitasok elvégzése céljabol.

aggal, és anélkiil. Mindkét feladat-blokkban e
megadhat egy feltétel és egy vagy tobb utasités
=5 J
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35
i

Torés | Hodadds | Belolés A=

A kivalasztott szereplékhoz ill6
hatteret valasztunk. Ezt a hatte-
ret ugy modositjuk, hogy ratessziik
a mellékelt abran lathaté szove-
get: ,Ki a nagyobb? Szandra vagy
Ors? Mekkora kettejiik kozt a kor-
kiilonbség?”

A szerepl6k nevét is megvalto-
ztatjuk: Szandra, Ors és Vizsgdld
nevekre. Mindegyik szereplének
feladatot adunk a munkateriile-
ten. Szandra szereplonk feladata a
~Szandra életkora” iizenet kiirasa lesz.

l i 0 wagydel? S20ndea vaa)
Mekkora ketteyik kozt a ko

RN T - IO I

Szereplok Uj szerepis: & / -

(O]
i ’ [OUUT TP Szandra életkora:

Ellendrizd

Ors szereplénk esetében az ,,Ors életkora” iizenetet irjuk Kki.

Szereplc')k le szerepld: & / &4
-ra kattintaskor
mondd:
Szandra Elenonzd

A Vizsgdld nevii szerepld végzi majd az algoritmus Osszes
utasitasat, amelyek kozott egyszertien végrehajthat6 utasitasok
és feltételes utasitas is szerepel. Ennek a szereplének megvalto-
ztatjuk a jelmezét, rairva a ,, Vizsgdld” tartalmu szoveget.

Bejelentjiik a harom véltozot: a, b és d-t.
Az elsé kettének véletlenszertien eléallitott
értéket adunk a 7-18 tartomanybol a legyen
feladat segitségével (az értéktartomany tet-
szOlegesen valtoztathatd). Ezutan kovet-
kezik a feltételes feladat-blokk testreszabasa
azért, hogy a kovetelmény szerint tudjuk el-

legyen véletien @) és €1 kozott

Szerepl()k Uj szereplo: @& / &

’
mondd: egyiitt [IEIITITTT] egyiitt d

Szandra
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végezni a szamitasokat. Mindkét agon két-két feladat lesz: egy értékadas (a két
gyerek életkora kozti kiillonbség meghatarozasara) és egy kiiras (amely megje-
leniti az id6sebb gyerek nevét, életkorat és a korkiilonbséget).

Az alabbi dbrakon lathatjuk, hogy mi torténik a két esetben, vagyis
-"O\ amikor Szandra az id8sebb, illetve amikor Ors.

[E] életkor ~ e [3] életkor ~ e
P F

Kia ma\,obb? S20ndva vaay Ors
Mekkora ketteyk kozt a Korkulonbseal

l Szandra életkora: m
Szandra id6ésebb 6
- évvel

Ki a nagobb? Szandva vaay O
Mekkora kettek Kozt a kor

' Szandra életkora:
Ors idésebb 9
évvel e

25.Feladatlap

= | Kovetelmény: A leckében bemutatott példak alapjin oldjatok meg az
= alébbi gyakorlatokat.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyv, a tabla és a vide-
oprojektor, a szamitogép és az informatika és IKT fiizet.

Mozzanatok: A bemeneti és kimeneti adatok, az egyszertien vé-
grehajthato és a feltételes utasitasok meghatarozasa, valamint az algo-
ritmus megirdsa.

1. Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a megoldas-
ban hasznalt utasitasokat (egyszertien végrehajthaté és feltételes utasitasok):
Andrea és Krisztina egy sportversenyen vesznek részt, amelyen kiilonbozo
pontszdmokat érnek el. Irjdtok ki a két sportoldldny nevét, a pontszdmuk csi-
kkené sorrendjében.

2. Valdsitsatok meg a fenti algoritmust grafikus kornyezetben, figyelembe véve
az alabbi kovetelményeket: hozzatok 1étre két 4j szerepl6t az Emberek ka-
tegoriabdl. Ezek a szereplok a sportoldlanyok pontszdmait jelolik (legyen a
neviik A és K). Hozzatok létre a Jelenitsd meg nevti szereplét a Dolgok kate-
goriabdl valasztva. Ez a szerepl6 kapja majd meg az algoritmusnak megfelelé
Osszes feladatot. Mentsétek a fajlt pontszdm.sb2 néven.
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Gyakoroljunk!

Modositsatok az el6z6kben tanulmanyozott, a taborozo6 didkokra vonatko-
z6 példankat a kovetkezéképpen:

Vigyetek be a billentytizetr6l egy értéket, amely a tabori széllashelyek
szamat jeloli. Ismerve az el6z6 feladat adatait, ellendrizzétek le, hogy a taboro-
z6 didkok széma nagyobb-e vagy sem a szalldshelyek szdmanal. Irjatok ki me-
gfelel tizenetet. Irjétok le az algoritmust a fiizetetekbe, majd végezzétek el a
sziikséges mddositasokat grafikusan is. Mentsétek a fajlt tdbor.sb2 néven.

Ellenérizd ludasedat!

Kovetelmény: A fejezet végén ideje egy osszegz6 felmérést végezniink!
Oldjatok meg a kovetkezd feladatokat.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankényv, a szdmitogép, a
videoprojektor, az informatika és IKT fiizet és az Internet.

Mozzanatok: A feladatok elolvasdsa és megoldasa a kovetelményeknek
A9 megfelel@en, a valaszok leirdsa a fiizetbe vagy a feladatlapra, a feladat
%ﬁ‘é\é gtelel laszok 1 fiizetbe vagy a feladatlap felad
megolddsa szamitogépen is.

1. Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a megol-
dasban hasznalt utasitasokat (egyszertien végrehajthaté utasitasok): Anna és Te-
kla két pillangocska. Kezdetben mindkettd ugyanannyi cukorkdt kap. Hatdrozzdtok
meg, hogy hany cukorkdja van a két pillangécskdnak kiilon-kiilon, tudva azt, hogy
Anna megevett harom cukorkdt és még odaad négyet Teklanak is. (Legkevesebb 7
cukorkat kaphattak kezdetben a pillangocskak!) (10p)

2. Valositsatok meg a fenti algoritmust grafikus kdrnyezetben, figyelembe véve
az alabbi kovetelményeket: Hozzatok létre két 1j szerepl6t. Valasszatok pillango-
kat az Allatok kategériabél, egyikiik neve Anna, a mésiké Tekla legyen. Hozzatok
létre egy Cukorka nevi szerepl6t is, a Dolgok kategdriabol valasztva. Ez a szere-
pl6 a kezdetben kapott cukorkak szamat jelenti. Valasszatok a témahoz ill6 hatte-
ret. Hozzatok létre a szamitasokhoz sziikséges valtozokat, majd mentsétek a fajlt
cukorka.sb2 néven. (30p)

3. Készitsetek algoritmust az alabbi feladat megoldasara, felsorolva a megol-
dasban hasznalt utasitasokat (egyszertien végrehajthato és feltételes utasitasok):

Andris otodikes tanuld. A sziilei uigy dontottek, hogy a gyerek legfeljebb heti 25
ordt tévézhet. Ha ennél tobbet tévézne, akkor a kovetkezd héten nem szabad tévét
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néznie. Tudva azt, hogy naponta hdny orat tévézik Andris, vizsgaljdtok meg, hogy
atlépte-e vagy sem a megengedett 25 6rds hatdrt. (20p)

4. Valositsatok meg a fenti algoritmust grafikus kornyezetben, figyelembe
véve az alabbi kovetelményeket: Hozzatok létre egy uj szereplét Vizsgald névvel.
A szerepldt a Dolgok koziil valasszatok ki. Ez a szerepl6 kapja meg az algoritmus
lépéseinek megfelelé dsszes feladatot. Valasszatok az Internetrdl egy odaill6 hat-
teret. Hozzatok létre a szamitasokhoz sziikséges valtozokat, majd mentsétek a
fajlt TV.sb2 néven. (30p)

Hivatalbol jar 10p.
Osszesen 100p.

Munkaid6: 45 perc.
Sok sikert!

Javitokulcs:
1. 10p - az algoritmus helyes megirasa, melybdl:
4p - a valtozok bejelentése
6p — az egyszeru utasitasok helyes sorrendben kovetik egymast
2. 30p - az algoritmus helyes 6sszeallitasa grafikus kdrnyezetben, melybdl:
6p - a valtozok létrehozasa
12p - a szereplOk létrehozasa és testreszabasa
8p — az egyszeri utasitasok helyes sorrendben kovetik egymast
4p - a fajl mentése a megadott névvel
3. 20p - az algoritmus helyes megirasa, melybdl:
4p - a valtozok bejelentése
10p - az egyszerli utasitasok helyes sorrendben kovetik egymast
6p - a feltételes utasitas helyes hasznalata
4. 30p - az algoritmus helyes 0sszeallitasa grafikus kornyezetben, melybdl:
4p - a valtozok létrehozasa
2p - a szerepld 1étrehozasa és testreszabasa
4p - megfelel6 hattér beallitdsa
2p - szOveg rairasa a hattérre
8p - az egyszerl utasitasok helyes sorrendben kovetik egymast
6p - a feltételes utasitas helyes hasznalata
4p - a fajl mentése a megadott névvel
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Osszeqzé felmérés - M. féléy

Kovetelmény: Ménika egy héziallatot szeretne vasarolni. O ugyanazt a
haziallatot kedveli, mint te. Segits Ménikanak tdjékozdédni kedvenc
haziallata fel6l, megoldva az alabbi feladatokat.

Taneszkozok: Az Informatika és IKT (TIC) tankonyv, a tabla, a video-
projektor, az informatika és IKT fiizet és a szamitogép.

‘jﬁy’g}\} Mozzanatok: A feladatok elolvasasa és a kovetelmények megolddsa

ﬁ‘}f}i{% szamitdgépen.

1. A Paint alkalmazast hasznalva, rajzoljatok meg lépésrol 1épésre haladva
kedvenc haziallatotokat. Hasznaljatok olyan weboldalakat, amelyek megmu-
tatjak, hogyan kell kiilonféle allatfigurakat rajzolni. (Ne masoljatok le ezeket
a képeket!) Mentsétek a fajlt Kedvencdllat.jpg néven. (10p)

2. Szerkesszetek Wordpad-ben egy informdcidk.
rtf nevli dokumentumot, amelynek cime a kedvenc
haziallatotok neve legyen. A dokumentumba foglal-
jatok bele minél tobb informaciét kedvenc hazialla-
totokrol (faj, eredet, taplalék, élettér, stb.). Illesszétek
a dokumentumba az el6z6 feladatban megszerkeszte-
tt rajzot. Formazzatok a dokumentumot a kovetkezo-
képpen: kozépre igazitott cim, Cambria betttipus,
14-es méret, tetszbleges szin, félkovér; a dokumen-
tum szovege legyen sorkizart (justify), a betttipus
Cambria, 12-es méret. (20p) — =

3. A Szamitogép alkalmazds segitségével és a kedvenc haziallatotok taplal-
kozasara vonatkozé informacidk birtokaban, szamitsatok ki kedvencetek havi
taplaléksziikségletét. Készitsetek képernyodfelvételt a Szamitdgép alkalmazas
ablakarol, amelyben lathatd legyen az elvégzett szamitas. Mentsétek a felvé-
telt kép formadjaban szdmitds.jpg néven. A kép tartalmazzon egy magyarazo
szoveget is, amelybdl deriiljon ki, hogy mekkora az allat havi sziikséglete az
egyes ételfélékbol (15p)

4. Ménika csak akkor veheti meg a kis kedvencét, ha segit az osztalytar-
sainak matematikabdl. Ezért készitenie kell Scratch grafikus kornyezetben
egy olyan algoritmust, amely segitségével az osztalytarsai leellendrizhetik,
hogy mennyire iigyesen és helyesen tudnak miiveleteket végezni természetes
szamokkal: 6sszeadni, kivonni, szorozni és osztani.
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Mivel ti jol ismeritek ezt a programozoi feliiletet, készitsetek egy olyan
projektet, amelynek fészerepldje az els6 feladatban megrajzolt kedvenc, és a
kovetkezo feladatokat végzi el:

» Azalgoritmusban szerepeljen egy ellen6rzo feladatsor négy kérdéssel (ma-
tematikai miveletekre vonatkozdan: 0sszeadds, kivonds, szorzas, osztas).
Mindegyik muveletet 2 ponttal értékeljiik. Azoknak, akik meg szeretnék
oldani a feladatsort, el6bb egy lapon kell elvégeznitik a szamitasokat, majd
csak a helyes valaszokat kell megadniuk az alkalmazasban.

» A teszt végén mindegyik tanulé megtudhatja az elért pontszamat. (Két
pont jar hivatalbol.)

» A projekt neve legyen teszt.sb2. (45p)

Hivatalbol jar 10p.
Osszesen 100p.

Munkaid6: 45 perc.
Sok sikert!

Javitokulcs:
1. 7p - arajz elkészitése,
3p - mentés a megadott névvel
2. 5p - megfelel6 informaciok,
5p - a cim helyes megformazasa,
5p - a szoveg helyes formazasa,
5p — mentés a megadott névvel
3. 5p-akép tartalma a Szamitdgép alkalmazasrol késziilt képernyéfelvétel
(az elvégzett szamitassal),
5p — a magyarazo szoveg létezése,
5p — mentés a megadott névvel
4. 5p - aprojekt neve teszt.sb2,
5p - az elkészitett rajz hasznalata f6szerepléként,
5p - a 4 matematikai miivelet megléte a tesztben,
5p - beviheté mind a 4 szamitas eredménye,
5p - a valaszokat tartalmazo valtozok bejelentése,
10p - a szamlalo valtozok bejelentése és kezddértékének beallitasa,
10p - a teszt eredményének kiszamitasa és kiirdsa.
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N.
P 4
Utmutatdcok ée megolddcok: N

1. fejozet — Informatikai rendezerek

1. lecke: A munkaallomas ergondémiaja. Munkaszervezés és az informatika
terem szabalyzata

130ld. 1. feladatlap: 1.c. 2.¢c. 3.b. 4.a. 5.¢

14o0ld. Gyakoroljunk! 2. Nem allithaté (rogzitett) szék, gyengén megvilagitott helyiség,
nem 4llithaté butorzat, stb. 3. Allithat6 szék, megfeleld tavolség a szemiink és a fokuszalt
targyak kozott, megfeleléen megvilagitott helyiség, stb.

2. lecke: Szamitastechnikai rendszerek. A szamitastechnikai rendszerek tipusai

180old. Gyakoroljunk! 4. Hardver - fizikai (kézzel foghatd) alkatrészt jelent. 5. Szoftver — a
szamitogépen taldlhat6 barmelyik program.

3. lecke: A szamitastechnikai rendszer hardver része

1. A szdmitdstechnikai rendszer memdridja

22old. 3. feladatlap: 1. Bit - az értéke megfelel egy elektromos daramkor két allasanak. 2.
Byte. 3. Merevlemez, floppy, CD, DVD, BluRay, pendrive, SSD. 4. Azalaplapon, a megfelel
aljzatba (slot). A futé alkalmazdsok taroljak a RAM-ban az adataikat és a miikodéshez
szitkségesinformacidkat. 5. A szamitégép annal gyorsabb, minélnagyobba RAM memoria
mérete. 6. A CD és DVD kozott a kiillonbség a tarhely méretében rejlik. 7. Tobbszorosok:
TB,PB,EB,ZB, YB. Nem tobbszorosok: MB, KB, Byte. 8. A CPU az utasitasok értelmezését
és végrehajtasat vezérli, a kozvetlen elérésti (RAM) memoria és a kiils6 memoriak kozott.

220ld. Gyakoroljunk! 1. Byte, KB, MB, TB, YB. 2. 1000 KB < 1 MB.3. Blu-ray, DVD, CD, floppy.

2. Kozponti feldolgozdegység (microprocesszor)

240ld. 4. feladatlap: 1. AMD, Intel Pentium, Intel Celeron. 2. Az alaplapon. 3. Hz
4. Vezérl6egység és Aritmetikai- logikai egység (angol roviditése ALU). 5. ALU. 6. Vezér-
16egység.

240ld. Gyakoroljunk! 3. F, A, E

3. Bemeneti- és kimeneti rendszerek

31old. 5. feladatlap: 1. Monitor, nyomtatd, plotter, hangfal és fiilhallgato. 2. A CD egy
kiils6 adattarolé eszkoz, mig a Cd-ROM a meghajt6, melybe a CD-ét helyezziik. 3. Plot-
ter. 4. A képernyd, mely nélkiill nem latnank semmilyen informaciét, melyet a szamito-
gép jelenit meg. 5. Matrix-, tintasugaras-, h6- és 1ézer nyomtat, stb.
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32old. Gyakoroljunk! 3. Capslock - nagybetis irasmddra valt, NumLock - a numerikus
billentytizetet aktivalja, ScrollLock - be- és kikapcsolja a gorgetést (scroll). 4. F A, E F,
A.5.CRT, LCD, LED. 7. 2,54 cm. 9. Nyomtato.

4. lecke: A szamitastechnikai rendszer szoftver része

350ld. 6. feladatlap: 1. Szoftver alatt a szamitogépre irt programokat értjiik, példaul az
operacids rendszereket, az illesztéprogramokat (driver-eket) és alkalmazasokat. 2. Az
alkalmazasok felhasznal6i programok, melyek egy konkrét feladat megoldasat valosit-
jak meg, és a felhasznalo telepiti fel az operacids rendszer ala. 3. Az operacids rendszer
legfontosabb feladatai: alkalmazasok telepitése és hasznalata, a futé programok szamara
tarhely és memoria biztositasa, az egyid6ben futé alkalmazasok vezérlése és feliigyelete.
350ld. Gyakoroljunk! 2. Udvozlet.bmp - képfajl, Paint stb.

Ellenérizd tuddsodat! 1. F, A, A, F, A. 2. a-iii, b-ii, c-iii, d-ii. 4. Alaplap - biztositja
az aramkorok kozotti kommunikaciot és a rajta talalhatd csatlakozok révén modulari-
san bovithetévé teszi a szamitogépet; RAM - belsé memoria, a Random Acces Memory
roviditése — az éppen futd alkalmazasok adatait ideiglenesen tarolja; Microprocesszor
- kozponti feldolgozoegység, az egész szamitastechnikai rendszert, a programokat és a
tobbi komponens mitkodését vezérli. 5. 1) Memoria; 2) Képernyd; 3) Floppy; 4) ROM;
5) Frekvencia; 6) Nyomtato; 7) Trackball; 8) Plotter; 9) Mikrofon; 10) Webkamera;
11) RAM.

2. fojezet — Windowe opericide rendezer

5. lecke: A grafikus feliilet felépitése

410ld. 7. feladatlap: 1. a. ablak; b. munkateriilet; c. alkalmazasok, allomanyok, mappak
keresését; d. kis rajzok, amelyek alatt a megnevezésiik talalhatd, kapcsolatot tartanak
(shortcut) egy elemmel a szamitogépbdl. 2. a. F; b. F; c. A; d. F; e. A. 3. 1. Cimsor;
2. Filek; 3. Cimke; 4. Legordiilo lista; 5. Jelolé négyzet; 6. Lépteté gomb; 7. Legordiilé
lista; 8. Akcidgombok. 9. Cimsor; 10. Meniisor; 11. Munkateriilet.

6. lecke: Adatok tarolasa hattértarolokon. Allomany és konyvtar fogalma

450ld. 8. feladatlap1.1-b,2-d,3-e,4-1,5-c, 6 - a. 2. abszolat: C:/Dokumentumok/
Személyes/CV.docx, C:/Alloményok/Video/ film.wmyv, relativ: ../../Documentumok/
Személyes/CV.docx

7. lecke: Miiveletek allomanyokkal és mappakkal
48old. 9. feladatlap: 1. -1,2.-¢,3.-¢c,4.-b,5.-g,6.-2a,7. - d.
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l. félév végi felmérde

1. a) Merevlemez, Egér, RAM memoria, ROM memoria, Alaplap, Mikroprocesszor,
Billentytizet, Képernyd, Operacios rendszer, Driverek

8. lecke: A Windows operacios rendszer kellékei
1. Calculator (Szamoldégép) alkalmazas

53old. 10. feladatlap : megoldas a példa alapjan: 1 euro = 4.5511 RON festmény ara
3450 euro, 4.5511*3 450=15 701.295 RON. Az eredmény fiigg az aktualis arfolyamtol.
540ld. Gyakoroljunk! 1.a-120,b-38, ¢c-98,d-349,e-68.2.250cm.3.b.4.d.5. MCCE2 x 2 +
2x34+2x4=MS4x54+4x6+4x7=M+3x3+3x4-3x5=M-MR.
Ellendrizd tuddsodat!
2.a) MC, b) Time/Date, c) lehetévé teszi a felhasznaldi fiokok beallitasait, d) a kijel6lt
elemeket véglegesen torolni e) Word wrap.

3. fejozet — Internet

9. lecke: Altalanos tudnivaldk az Internetrél

68old. 14. Feladatlap: 1. Vilag szintl szamitogép-haldzat. 2. Az IP - Internet Protocol
egy szamitogép azonositdsa az interneten. 3. Pl.: email - révid idén beliili kommunikacio,
nagy tavolsagokra, kényelmes, olcso, stb.

10. lecke: Webbongészok

710ld. 15. Feladatlap: 1.A webbongész6 egy olyan program, ami weblapok
megjelenitésére alkalmas. Pl: Google Chrome, Opera. 2.a) az internetes adatbazis
milliard weblapot és mas allomdnyt tartalmaz. b) egy szamitogép IP cimének a tarsitasa
egy odaill6 névvel. 3. 1-c, 2-d, 3-e, 4-f, 5-b, 6-a.

11. lecke: KeresOmotorok. Modszerek a keresés finomitasara

740ld. 16. Feladatlap: 1. a) internetes lapon talalhaté program, amely kulcsszavak
alapjan informaciokat keres a WWW-n. b) informaciokat keressiink ... szoveges
dobozokba. ¢) keresés finomitdsa. 2. szivarvany szinei; ,,Krim félsziget”; Amerika OR
Europa; INURL park; filetype pdf fak.

Ellendrizd tuddsodat!

1. H, H, I, H, H; 2. a) webszerver, b) hyperlink tipust kapcsolatokkal c) egy weblap
teljes cime d) egy weblaprdl elérhetd program, amely a WWW-n taldlhat6 informaciok
keresését teszi lehetdvé e) tovabbi feltételek haszndlata az interneten val6 keresés soran,
az eredményes keresés érdekében.
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4. fejezet — Jogezabalyok ée magatarie

Ellenérizd tuddsodat! 1.1-c,2-a,3-e,4-d,5-b.2.szerzéi jog, shareware,
freeware, licenc, careware, torvény, internet, copyright. 3. a, d - biztonsagos, b, ¢, e - nem
biztonsagos. 4. a, ¢, d, e, g - személyes jellegli informaciok.

b. fejezat — Grafikuge ezerkeeztik

14. lecke: Egy grafikus szerkeszto szerepe. Grafikus fajlok

84old. 19. feladatlap: 1. a) szoftver, mely grafikusan megjelenitett tartalom készitésére
és modositasara alkalmas. b) A kép képpontjait (pixeleit) sorfolytonosan tarolja. c)
bittérkép segitségével abrazolt grafikus fajl. d) tobb vonalbol (egyenesek, gorbék,
stb.) allnak, melyek mindegyike valamilyen matematikai képlet (leirds) segitségével
van tarolva. 2.a) Raszteres tipusu grafikus fijlkiterjesztések: jpg, bmp, gif, tiff, png;
b) Vektoros tipusu grafikus fajlkiterjesztések: cdr, svg, eps, ai.

Ellenérizd tuddsodat! 1. a) eraser; b) edit - colors; c) resize; d) text; e) crop;
f) brushes. 2. E E A, E 3. 1-d, 2-¢, 3-h, 4-¢, 5-g, 6-f, 7-a, 8-b.

6. fojozet — Algoritmucok
16. lecke: Az algoritmus fogalma. Az algoritmusok tulajdonsagai

980ld. 21. Feladatlap: 1. a — sorozata, meghatdrozott, bemeneti adatok, kimeneti
adatok; b - vilagos; ¢ - nagyszamu; d - véges; e — egyértelmiien meghatarozott;
f - altalanos, sajatos.

17. lecke: Az adatok osztalyozasa. Az allandé és a valtozo fogalma.
Kifejezések

1040ld. 22. Feladatlap: 1. a-8,b-10, c- true. 2. a- false, b- false, c- false, d- false, e- true.
1040ld. Gyakoroljunk! 1. a-false, b- false, c- false, d- true, e- true. 2. True, false.

18. lecke: A SCRATCH grafikus programozoi feliilet
1080ld. 23. Feladatlap

mondd: BT © mp-ig

UL LB E2 az elsd Scratch projektem! 9 mp-ig
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1090ld. Gyakoroljunk:

mondd: BT € npig
varj @) mp-et

jelmez legyen ballerina-

vérj €) mp-et

-jelmez legyen ballerina-
varj €9 mp-et
jelmez legyen ballerina-

vérj @ mp-et

jelmez legyen ballerina-d

X: 240 y: 180 ¢
Szereplok 0) szerepis: @& /

3
= [
Jététér

3 hattér

19. lecke: Egyszertien végrehajthaté utasitasok.

Abrazolasuk a tanult grafikus kérnyezetben

1150ld. 24. Feladatlap 1. a) A valtozok bejelentése: a, b — szovegek (a csészék tar-
talmat jelolik) és ¢ — szoveg (az iires csészét jeldli).

b) A beolvasas: a, b — a két csésze tartalmat jelentd értékek beolvasasa.

¢) Ertékadasok: c<a, a<b, bec.

d) A kiiras: kiirjuk a két csésze tartalmat: a-t, illetve b-t.
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Ly 215
M, felcserélés
V4

U0 P2 T Mi legyen az elsd bagrében? VAT

valtozo tinjon el
b valtozé tiinjon el

1160ld. Gyakoroljunk:1.a) A valtozék ésallandokbejelentése, mindegyik egész tipusu:
1 (az els6 iskola tanuléi), t2 (a masodik iskola tanuléi), t3(a harmadik iskola ta-
nuloi), 0(az 6sszes nézk szama), n (a mar jelenlévé nézok). b) A valtozok beolvasa-
sa:t1,t2ést3egy-egyismertértéketkapabillentytizetrdl. c) Ertékadds: negyalland6
értéket kap, éspedig a szinhazban mar kezdetben jelenlévé nézék szamat, n<-23.
d) Ertékadds: kiszdmitjuk o -t n, t1, 12 és t3 ismeretében: o¢n+tl+t2+t3.
e) A valtozok kiirasa: megjelenitjiik az o valtozo értékét.

20. lecke: A feltételes utasitas.
Abrazolasa a tanult grafikus kornyezetben
121old. 25. Feladatlap: 1. A valtozok bejelentése: a (Andrea pontszama) -
egész tipusu, b (Krisztina pontszdma) — egész tipusd. A valtozok beolvasasa:
a és b egy-egy ismert értéket kap a billentytizetrél.
A feltételes utasitas:
ha (a>b) akkor
kiiras: ,,Andrea, Krisztina”
kiilonben
kiiras: ,,Krisztina, Andrea”
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2. Egy lehetséges megoldas:

Szereplok Uj szerepls: @ / & 3
i i @ -ra kattintaskor
‘ LU U EE Andrea pontszama
Krisztina Beachball
Szereplok Uj szerepld:
a i @ -ra kattintaskor
UL Krisztina pontszama
Andrea Beachball
Szereplok Uj szerepio: @ / & 3

-ra kattintaskor
a legyen véletien €9 és €D kozott
vari @) mp-et
b legyen véletien €9 és €1 kozatt
varj €) mp-et
a valtozé jelenjen meg

b valtozé jelenjen meg

vérj @) mp-et
gondold: CRTMN € mp-ig

(LT TEEN A sportoldlanyok sorrendje:

ha a > b _akkor

UL ES Andrea, Krisztina
kiilonben

mondd:

1220ld. Gyakoroljunk!

TN IS R Hany férdhelyes a tabor? 11

UL A digkok szama kisebb a férGhelyek szamanal! m

Ismeretellendrzés!

1. A valtozok bejelentése: X (Anna cukorkdinak szama) — egész tipusu, y (Tekla
cukorkainak szama) — egész tipusu, m (a cukorkdk szama) — egész tipusu.

A valtozok beolvasasa: m egy ismert értéket kap a billentytizetrdl.



Ertékadds: x értéke kezdetben az m valtozé értéke lesz, amibél kivonjuk a me-
gevett és atadott cukorkak szamat: x¢m-3-4.

Ertékadas: y értéke kezdetben az m véltozé értéke lesz, amihez hozzdadjuk a
kapott cukorkdk szamat: y¢m+4.

A valtozok kiirdsa: megjelenitjiik az X és y valtozok tartalmat, azaz Anna és Te-
kla cukorkdinak szamat.

2. Egy lehetséges megoldas:

Szereplok Uj szerepls: @& / &

% @ -ra kattintaskor
e

Tekla Cukorka

Szereplok Uj szerepis: & / & 3

-ra kattintaskor

LT LT DB Tekla cukorkai

(™, cukorka ~ e

y48

gondold: me mp-ig

x valtozzon m -

mondd: © mp-io e e

gondold: [T €) mp-ig

yvélnmnm+°

LICTE B Tekal cukorkainak szama: 9 mp-ig
varj €9 mp-et

3. A valtozok bejelentése (szlikséges tudnunk, hogy Andris hany orat tévéze-
tt a hét minden egyes napjan): a (Hétf6) — egész tipusu, b (Kedd) - egész tipusu,
€ (Szerda) — egész tipusu, d (Csiitortok) — egész tipusu, e (Péntek) - egész tipus,
f(Szombat) - egész tipusu, g (Vasdrnap) - egész tipusq, t (6sszesen hany orat té-
vézett Andris) — egész tipusu;

A valtozok beolvasésa: a, b, ¢, d, e, f és g valtozok mindegyike egy-egy ismert

7

értéket kap a billentytizetrol
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Ertékadas: kiszdmitjuk a t véltozo értékét az a, b, ¢, d, e, f és g ismeretében:
tca+b+c+d+e+f+g
A feltételes utasitas:
ha (t>25) akkor
kiirds: NEM :(
kiillonben
kiiras: IGEN :)

4. Egy lehetséges megoldas:

Szereplok Uj szerepls: @ / &
Csiitortok

Péntek
@ Szombat
Vasarnap

-ra kattintaskor

gondold: © mp-ig

a valtozzon véletien €9 és m kozott
gondold: [ZXF] € mp-ig

b valtozzon véletien €9 és €1 kozott
gondold: [EXIT] € mp-ig

c valtozzon véletien €9 és m kozott
gondold: © mp-ig

d  valtozzon véletien €9 és €T kozott
gondold: © mp-ig

e valtozzon véletien o es m kozott
gondold: ETTITH € mp-ig

f wvaltozzon véletien €9 és €1 kozott
gondold: O mpig

g valtozzon véletien o es m kozott

gondold: me mp-ig




Osczegz§ felmérée — Il. Félév

4. a) Hattér hozzaadésa; a valtozdk bejelentése (egy valtozo, amely a helyes valaszokat
szamolja - legyen a neve pontszam, 4 valtozé a didkok valaszai szamara és 4 valtozd
a helyes valaszoknak); a kérdések kiirasat megvaldsito utasitasok; a helyes valaszok és
a pontszam kezddéértékeinek beallitdsa (2 pont jar hivatalbol); a kérdésekre adott fe-
leletek beolvasasa a billentytizetrdl; a valaszok dsszehasonlitasa a helyes valaszokkal és a
pontszam moddositasa, sziikség szerint; a végeredmény kiirasa.
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