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Kedves Diakok!

Biztosan sokan elgondolkoztatok rajta: vajon miért Digitdlis kultira szerepel a tankonyviink
boritéjan? Miért nem informatika vagy szamitastechnika, esetleg kibernetika? (Valdjaban
azt a tudasteriiletet, amivel konyviink foglalkozik, korabban informatikanak, a sziileitek
idejében szamitastechnikanak, a nagysziileitek idejében pedig kibernetikanak is nevezték.)

Vajon mitdl digitalis? A digitus a latin nyelvben az ujjunkat jelenti. A digitdlis mennyi-
ség az, amely megadhaté véges sok szammal, igy akar az ujjaink segitségével is nyomon
tudjuk kovetni. A digitalis mennyiséggel szemben az analég mennyiség értéke folytonosan
valtozhat. Példaul a labunk mérete 13 évesen még folytonosan ng, szemben a cipénk mére-
tével - cipébdl viszont csak egy szammal nagyobbat tudunk venni. A labunk hossza analég
mennyiség, a cipénk mérete pedig digitalis. A mai digitalis eszkdzok (példaul mobiltelefon,
laptop, e-book-olvaso, okosdra) minden adatot digitalis mennyiségként tarolnak, legyen az
szoveg, kép, hang vagy film.

» Egyszép régi analdg zsebdra és egy praktikus, digitalis elven m(ikod6 okosora

Es mitSl kultdra? A digitlis eszkdzok megjelenése és elterjedése nemcsak azt jelenti,
hogy egy sor U], hasznos eszkoz all a rendelkezésiinkre, példaul konnyebben telefonalunk,
navigalunk, készitiink fényképet. A digitalis eszkdzok ugyanis megvaltoztattak a kultu-
rankat is. Ma mar nem postan kiildjiik a kézzel irt levelet, hanem sms-ben, e-mailben, s6t
gyakran a kozosségi hald segitségével osztjuk meg gondolatainkat. Ha gyorsan akarunk
tajékozddni, az interneten kerestink, és ritkan vessziik le a lexikont a kényvespolcrol. Ez-
zel egyitt azonban megjelentek az e-vildg drnyoldalai is, példaul jobban kell tigyelniink az



adatainkra, oda kell figyelniink a digitalis labnyomunkra, és sajnos arra is, hogy ne valjunk
a digitélis eszkozok rabjaiva.

Ebben a tanévben folytatjuk az el6z6 tanévben megkezdett témakat. Tovabb bovitjiik
a programozassal kapcsolatos ismereteinket, a robotok, mikrokontrollerek Gjabb felhasz-
nalasi lehetGségeit ismerjiik meg. Tovabbi kérdéseket targyalunk meg a digitalis eszkdzok
mindennapi hasznalatanak elényeirdl és veszélyeirdl. Ujabb példakat taldlunk a kényvben
a képek, abrak feldolgozasara, bemutaték hasznalatdra mas tantargyakban. Es elkezdiink
megismerkedni az informatika (vagy szamitastechnika?) klasszikus teriiletével, a szoveg-
szerkesztéssel is...

A tankonyv szerves részét képezik az elérhet6 elektronikus anyagok, fajlok, amelyek a
https://www.tankonyvkatalogus.hu/site/kiadvany/OH-DIGO6TA oldalrdl tolthetok le.

J6 tanulast kivanunk, és reméljiik, hogy ezzel a tankdnyvvel is segitjiik a digitalis vilag
lehetbségeinek felfedezését:

a szerzok




Sz6vegszerkesztés

Szoveg bevitele

1. példa: Gydjtsiink k6zmondasokat!

A legtobb szamitdgépen (beleértve a mobiltelefonokat is) talalunk olyan egyszer( progra-
mot, amely alkalmas rovid szovegek, feljegyzések gyors beirasara. Ilyen példaul a Windows
operacios rendszerben a Jegyzettémb vagy az androidos telefonokon a Jegyzetek. Indit-
sunk el egy ilyen programot, és gyUjtsiink 6ssze minél tobb kézmondast!

'j| "y dasok.txt - Jegy 7:53 46,4KB/mp ) -+ 3l T @ ¥
Fajl Szerkesztés Formdtum MNézet Sagd

Kdzmondasok: e A ke

Tobbet ésszel, mint erdvel! ) ! =

Kicsi a bors, de erds. Kézmondasok:

Jobb ma egy veréb, mint holnap egy tlzok.
A harag rossz tandcsado.

Sokat akar a szarka, de nem birja a farka. Kicsi a bors, de erds,
Nincs otthon a macska, cincognak az egerek. Jobb ma egy ve|
Ebil szerzett joszdg ebil vész el.

Tobbet ésszel, mint erdvel!

Egy fecske nem csindl nyarat. 5 .
36 munkdhoz id3 kell. > e yeren L
A ldénak négy liba van, mégis megbotlik. . . 3 . 5 - 7 .8 5 3

g w e r 'z W i o p

> Jegyzetelés szamitogépen és mobiltelefonon. A telefon szavak felajanlasaval segiti a bevitelt.

Szoveg bevitelénél nagyon fontos, hogy ne hasznaljuk indokolatlanul a Sz6k6z és
az ENTER gombokat! A szavak kézé mindig csak egy szokozt tegyiink, az ENTER gombot
pedig csak a bekezdés végén nyomjuk le!

Foglaljuk 6ssze, hogy mire kell figyelniink a szoveg bevitelénél!
Abeirt szovegben altalaban célszerlibb a hibakat a szoveg beirasa utan egy [épésben javita-
ni, mint a sz6veg beirasa kozben minden esetben megallni és javitani.

A szovegben a kdvetkez6 betli mindig a kurzorhoz keriil, amelyet tobbnyire egy fliggo-
leges vonal jelol. A kurzort a képerny6n a billentytizet ,nyilas” gombjaival, az egérrel vagy
érint6képerny6n az adott helyre koppintassal barmikor athelyezhetjiik.

A kurzor mozgatasara a szamitogép billenty(izetén tovabbi lehetGségeink is adddnak.
A HOME és az END gombbal a szoveg elejére és végére léphetiink, mig a PAGE UP és a PAGE
DowN gombokkal egy oldallal feljebb, illetve lejjebb.

Gyakori hiba, hogy kimarad egy betd. Ilyenkor vigyiik a kurzort a megfelel6 helyre, és a
hidnyz6 bettit pétolhatjuk.

Egy foloslegesen bekeriilt betlt kétféleképpen is tordlhetiink. Ha a kurzort a bett elé
visszlik, akkor DELETE gomb segitségével balrdl jobbra torélhetiink, ha pedig mogé vissziik,



akkor a BACKSPACE gomb segitségével jobbrol balra. (A BACKSPACE felirat helyett gyakran
csak egy «—— szerepel a megfelelé gombon.)

Ha j mondatot kezdiink, akkor a mondat elsé bettjével egylitt nyomjuk le a SHIFT gom-
bot is, hogy az nagybetlis legyen! (A SHIFT gombon gyakran csak egy nyil szerepel: {t.) Fo-
lyamatosan nagybet(ivel irhatunk a CAPs Lock billenty(i lenyomasa utan mindaddig, amig
ismételten le nem nyomjuk.

Erdekes eset all eld, amikor egy helyesen beirt szdvegrészt véletleniil torliink vagy el-
rontunk. Az utolsé mddositast ilyenkor visszavonhatjuk, példaul a CTRL + Z billentylikom-
binéciéval vagy a Visszavonds _) gombra koppintva. Sok programban a ,visszavonast is
visszavonhatjuk”, példaul a Mégis (__ gomb segitségével.

Mentés, kiildés és egyéb lehet6ségek

Az asztali szamitégépen munkankat a szokasos modon a Fdjl meni Mentés mdsként mendi-
pontjaval menthetjiik, a Jegyzettémb példaul a nem mentett médositasokra a cimsorban
egy *-gal fel is hivja a figyelmet. Egy mar elmentett fajlt a médositasokkal a CTRL+ S (save,
mentés angolul) billentylikombinacidval irhatunk felil.

gKbmondisok_hossni.txt-Jegyzetwmh - (m] x 9:12 22,5KB/mp R -
E3jl Sgerkesztés Formitum Mézet Sigé
Mas szemében a szalkat is meglatja, a A

magdéban a gerendat sem.

)| Kozmondasck_hosszi.txt - Jegyzettomb - (m] x
Edjl Szerkesztés Formitum [Nézet Sigé
sen a szalkat is meglatja, a magaéban a ge ~

Jegyzet megosztasa szovegként
v
< T Jegyzet megosztasa képként
—
» A Formatum meni Hosszu sorok tordelése pontjdval ~ » A Kiildés gombra koppintva lehetdségilink
kapcsolhatjuk ki, hogy a bekezdések egy sorban je- van a szOveg megosztasara szovegként
lenjenek meg vagy képként

Kérdések, feladatok

1. Hogyan javithatok a kdvetkezd hibak? A szovegben azt irtuk hogy
a) ,Tobet észel”.
b) ,Kisciabosr”.

2. Hogyan novelhetjik a Jegyzettombben a betlik méretét? Megvaltoztathatjuk-e, hogy
milyenek legyenek a megjelend bet(ik? Probaljuk kil

3. Mobiltelefonon akar képjegyzeteket vagy hangjegyzeteket is készithetiink. Mit jelente-
nek ezek a funkciok?



Masolas és mozgatas. Keresés és csere

2. példa: Mindenki a fedélzetre, kihajozunk!

A részeg tengerészrél sz616 ir népdal valdszintileg mindenkinek ismerds...

Baj van a részeg tengerésszel,
Baj van a részeg tengerésszel,
Baj van a részeg tengerésszel,
Minden dldott reggel...

Vajon hogyan tudnank ezt a lehetd legkisebb eréfeszitéssel beirni, kihasznalva azt, hogy
asorok haromszorisismétlédnek? Ezt a feladatot példaul a Mdsolds és Beillesztés lehetGsé-

gek hasznalataval tehetjiik meg:

- Beirjuk az elsé sort: Baj van a részeg tengerésszel.
- Asort kijeloljuk (példaul az egérkurzort lenyomott bal gombbal végighlzzuk rajta).
- Akijelolt részt a Vagolapra masoljuk (példaul a CTrL + C billentytiparanccsal).

- A kurzort a kévetkezé sor elejére vissziik.

- AVagolap szovegét beillesztjlik (példaul a CTRL +V billenty(iparanccsal).
- Az utolsd két |épést még kétszer megismételjiik.

3 *Részeg tengerész.txt - Jegyzettomb
Fajl Szerkesztés Formadtum Nézet Sugé

Baj van a részeg tengerésszel,

3 *Részeg tengerész.txt - Jegyzettomb

Fajl Szerkesztés Formatum Nézet Sdgé
Baj van a részeg tengerésszel,
Baj van a részeg tengerésszel,
Baj van a részeg tengerésszel,

Hej-jé, de hizz rd egyet,
Hej-jé, de hizz rd egyet,
Hej-jé, de hizz rd egyet,
Minden dldott reggel...
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Q Kivdgds Maésolds  Beillesztés

SZEpLemoper 13, 1¥.04% 1 L0 KaraKwer

Baj van a részeg tengerésszel,

Kivalasi  Osszeskijelol  Beilles: Gy

Baj van a részeg tengerésszel,

» Kijelolés utan a CTRL+ C billentylikombinacidval a Va-
gblapra masoljuk a szbveget, majd a kdvetkezd sor ele-
jére lépve a Vagolaprol CTRL +V-vel beillesztjiik (Jegy-
zettomb)

» Ujjunkat az egyik szora helyezve a
csUszkak huzasaval kijeldljik a szove-
get, majd ,Masolas”, a kovetkez$ sor
elején pedig ,Beillesztés” (Jegyzetek)

A Windows rendszerben a hattérben futé Vagdlap alkalmazas harom mudiveletet
ismer. A kijelolt részt a Mdsolds (CTRL + C) paranccsal a Vagélapra masolhatjuk, vagy a
Kivagds (CTRL + X) paranccsal oda helyezhetjiik, illetve a Vagolap tartalmat a Beillesztés
(CTRL+V) paranccsal a kurzorhoz szirhatjuk be. A Vagélap nemcsak egy programon
beliil, hanem kiilonbo6zé alkalmazasok kozétt is at tudja vinni az adatokat.



Keresés

Vajon van-e olyan kzmondas a kozmondasok.txt allomanyban, amely a kutyara vonatko-
zik? Szerencsére a legtobb alkalmazoi program tartalmaz egy Keresés funkcidt, amelyet
Windows alatt tobbnyire a CTRL+F (find, keresés angolul) billentylikombinaciéval (vagy
példaul a Szerkesztés > Keresés meniiponttal) indithatunk el. Ha rakeresiink a kutya széra,
nemcsak azt tudjuk eldonteni, hogy eléfordul-e, hanem meg tudjuk keresni valamennyi
el6forduldsat. Kereséskor sok esetben egyéb feltételeket is megadhatunk. A Jegyzettomb
példaul lehetdvé teszi, hogy a kis- és nagybetiiket megkiilonboztessiik.

|Egyszer volt Budin [[MEVésar. |Ehes diszné makkal slmodik.

| né |Egyszer volt Budin macskavisar.

| Keresés X1 (né

;EV Ev Csere b'e
| Hal Kagesands: [kutya | | Kovetkezs keresése | Ha . i
EAh i futya | | Kovetkezd keresése
;:: = | e Ad Comen: e Ce= 1
] Kb otk meghiltntése O¥esza @pire AH —

| = = ; Ba

| kobefuttatisa

Az Dszoves A2{ []Ks- és pagybetk megkidenbodetése Béoas

if'v: FLITUL JULL EmMUeEr  dZ T monu;  amrt axars Me! = ; -

|Ne fesd az &rddgét a falra, mert megjelenik! NeD B

|A kutya ugat, a karavan halad. A [JNEF ugat, a karavan halad.

» A beirt sz6 els6, majd minden Ujabb el6fordulasat a  » A Csere gomb cseréli a megtalalt sz6t, és a

Kovetkez6 keresése gombra kattintva kapjuk. Egy ko- kovetkezére lép. Ha nem akarjuk lecserél-
rabbi széra az Irany médositasaval térhetiink vissza ni, akkor a Kévetkezé keresése gombra kell
(Jegyzettomb) kattintanunk (Jegyzettdmb)

A Kereséshez hasonléan hasznalhat6 a Csere funkcid, amelyet a legtobb alkalmazoi
programban a CTRL+H billentylikombinacidval vagy a Szerkesztés > Csere meniiponttal
érhetlink el. A megtalalt szavakat cserélhetjiik egyenként is, de tobbnyire egy lépésben az
Osszes el6fordulast is lecserélhetjiik, a Jegyzettémbben példaul Az Gsszes cseréje gombra
kattintva.

Kérdések, feladatok

1. irjuk be azA part alatt kezdetii gyerekdalt! Az ismétlédések bevitelét gyorsitsuk a Vdgs-
lap hasznalataval!

2. Készitslink Jegyzettombbel egy széveges allomanyt a kovetkezd tartalommal:

Egy nap xxx masodpercbdél 4ll.
Szamoljuk ki a Szdmologép programmal, hogy egy nap hany masodpercbdl all, és xxx
helyére masoljuk at az eredményt onnan a Vagolap felhasznalasaval!

3. Amikor a kozmondasok.txt allomanyban a kutya széra keresiink, a program nem talalja
meg a Kutydabdl nem lesz szalonna k6zmondast. Hogyan lehetne ezt javitani? Van-e mas
olyan kézmondas is, amelyet a program nem talalt meg?

4. Keressiik meg azinterneten Arany Janos Csalddi kor cim(i versét! Készitstink Csalddi kor
néven egy Uj szoveges allomanyt, és masoljuk at a verset a Vdgolap segitségével, majd
mentsiik el a fajlt a sajat mappankba!



A betli- és bekezdésformazas alapjai

A szovegszerkesztékben - a fejezet els6 példaiban megismert editorokkal ellentétben - le-
hetGségiink van a szoveg megformazasara, képek, abrak, tablazatok és egyéb objektumok
stb. beillesztésére. A tovabbiakban a Microsoft Word és a LibreOffice Writer eszkbzein keresz-
tul ismerkediink meg a szovegszerkesztok lehetGségeivel.

3. példa: Kialtvany!!!

Amikor Boka a Fiivészkertben meggy6z6dott arrdl, hogy a vorosingesek a grund elfog-
lalasat tervezik, kialtvanyt intézett a Pal utcai filkhoz. Boka nagy nyomtatott bettiket hasz-
nalt, a kezd6betlik vérpirosak voltak. Vajon hogyan nézett volna ki a kidltvany, ha rendel-
kezésére allnak egy mai szovegszerkeszt6 program lehetGségei?
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Kidltviny.doox - ,o Kmﬂ

Féjl Kezddlap Beszlrds Te
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Elrendezés Hivatkozdsok Levelezés Véleményezés Nézet Sagé

2L 90| |aakssbed] nakasbee AaAaBI -

Beillesatés & FDA~3xx A~2-A- = | TNormal | T Nincsté.. Cimsorl [z
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Kialtvany!!!

C Mindent mutat gomb )

Most-mindenkinek-talpon-kell-lenni!{

Birodalmunkat- nagy- veszedelem- fenyegeti,- és- ha- nem- lesziink-
batrak,-az-egész-teriiletet-elveszik-t6liink!

Veszélyben-a-grund!q
A-yorosingesek meg-akarnak-benniinket-tdmadni!{

De-mi-ott-lesziink, -|és-ha-ke11,-életiinkkel-is-megvédelmezziik-
birodalmunkat!q

Mindenki-teljesitse-kotelességét! |

.
Az-elnok®

Oldak1/1 Sor7 45sz6 328karakter [} [ Brevw: B EH B - 1 + 100%

(A munkatertilet magyftcisa)

12+ 141 ¢t 10+ 1+ 9 - g+ B2 +F 1818508+ 1+3s0:2r01

» Boka kialtvanya a Microsoft Word szévegszerkeszté programban

El6szor a betl- és bekezdésformatumokat beallitjuk egységesre, majd ezt kdvetden
végezziik el a médositasokat. A beallitdsokat a tobbi alkalmazdi programhoz hasonléan a
men vagy eszkoztar mar megismert elemeivel végezhetjiik.

A megformazandoé részeket a formatum bedllitasa el6tt ki kell jeldIniink. Most az egész
szOveget ugyanolyan tipusu betlikkel szeretnénk megformazni, ezért a CTRL + A (all, 6sszes

angolul) billentytikombinacidval jeldljiik ki a teljes szoveget!



A szoveg egységes formazasa
A betiitipus megvalasztasanal tigyeljiink a dokumentum tGinnepélyességére, a kialtvanyhoz
egy jatékos betttipus nem illik. Példankban Georgia ~ betlitipust valasztottunk.

Konyvekben, Gjsagokban 10-12 pontos betiiméretet hasznalnak. A kialtvanyt azonban
tavolabbrolis el kell tudni olvasni, igy most 16 ~ pontos bet(iméretet alkalmaztunk.

A bekezdések sorait sorkizartra = allitottuk (igy a sorok bal, illetve jobb széle egymas
alatt van), ami hivatalosabb hangulatot ad a dokumentumnak. Minden bekezdés utan ki-
hagytunk 12 pont térkézt = utina: 12pt - , majd a bekezdések sorkdzét egyszeresre (=~
vettiik vissza, mivel ezt néhany szovegszerkeszté program alapértelmezetten megnoveli.

Kezdblap Elrendezés
Geoga  +[16 A A [Aav A | EEviEvEe EE 4L | e Sir=
7 2o Ay |l ===z  a.n 2= Bal:  Oem « li=Eldtte Opt
> : L2 AL | =E===E 1=, « . = — .z =
FDA-#x X A - =EEEE E &-H =< Jobbra: 0em I |$SUténa: 12pt
Betitipus {F] Bekezdés 5 Bekezdés =]

Georgia vl (16 | FD&%szz_A:A'I.'iif

» Abet(i- és bekezdésformazas eszkozei a szovegszerkesztd programokban hasonldak.
(Feliil a Microsoft Word Kezdélap és Elrendezés szalagja, alul a LibreOffice Writer eszkdztéra)

Kiemelések a szévegben

Az egységes beallitasok utan koncentralhatunk az eltérésekre. A szévegben példaul néhany
részt eltérd betdistilussal emeltiink ki. A vorésingesek szot alahlztuk A , mig a kialtvany
legfontosabb részeit vastagabb, azaz félkovér F betlikkel hangsulyoztuk.

Altaldban a cimet és az alirast a szévegtd| formailag is elvalasztjuk.

Példankban a figyelemfelhivé cim (,,Kidltvany!!!”) nagyobb betliméret( (24 pontos), fél-
kovér betdstilusu, betliszine vorés, kbzépre zart, és utana 36 pontos térkoz van.

Ugyanigy az alairas (,Az elndk”) el6tt is megnoveltiik a térkozt | = Elstte: |36 pt, és olyan
betlitipust alkalmaztunk, amely jobban hasonlit a kézirasra. Elrendezésénél egy érdekes
megoldast hasznaltunk: nem jobbra zartuk, hanem megnoéveltiik a bal behdzdst, vagyis a
bekezdés tavolsagat a bal margdtdl 2= Balra: 11em

Feladatok

1. Készitsiik el a Kidltvany!!! Boka altal alkalmazott formazasat is (nagy nyomtatott bet(ik)
vérpiros kezd6betdkkel!

2. Készitsiink egy kialtvanyt, amelyet a vorosingesek vezére, Ats Feri intéz a csapathoz
arrol, hogy miért kell megszerezniiik a grundot! A kialtvanyt formazzuk meg minél har-
ciasabbra!l




Betliformazas

A legtobb betliformatumot elérhetjiik ugyan a grafikus feliilet ikonjaival, de valamennyi
beallitasi lehetéséghez csak a Kezddlap > Bettitipus ablakban (illetve a Formatum > Karak-
ter menlponttal) férhetiink hozza.

n::; Megkimélt allapotban 1év§ 7 éves rozsaszini Buhera
Specidlis
setatipus: s sumeer | OUP®" tipusti agyvdltos néi keréKkpar, pliiss nyereggel

| |Fétkevér |20 |

Cambria
Calibri A | |Mormal Al 12 ”
Calibri Light | |DaRr 14 "
Californian FB e = i N
Calisto MT Félkovér Dalt 18

i v w

L=l &% elad 6!

[ Automaticus [v] [fnines) [ [ Automaticus [v]

elsd tulajdonostdl slirgésen

Effektusok
EM Emmm
O Dtate Erdeklédni: Bickus MaA (8. 06-12-3456
[ atsé index
» Betlitipusablak (Microsoft Word) » Milyen betliformatumokat ismerhetiink fel az dbran?

4, példa: Eladé kerékpar

Készitsik el a fenti mintan lathatd hirdetést ebben a formaban!

Az utolsé sor kivételével a szoveg alapértelmezett bet(itipusa Cambria, az elsé harom
sorban 20 pontos betlimérettel. A mintanak megfelel6 helyeken a betl szine rozsaszin, a
bet(ik stilusa pedig félkdvér, illetve ddlt. A bicikli tipusa (,,Buhera Super”) Comic Sans, az
utolsé két betli (,er”) pedig felsé indexbe x* keriilt. (Felsé indexszel mar talalkozhattunk
matematikadran, példaul a teriilet mértékegységeinél: m2, km?.) Az elsé harom sor egy be-
kezdésben van, a bekezdés sorkizart.

A 4. sor a hirdetés figyelemfelhivo része, amely tavolabbrdl nézve is elarulja, hogy valaki
kerékpart szeretne eladni. Maga az ,eladd” sz6 nemcsak nagyobb (48 pontos) és s6tétvo-
ros, hanem mégritkitott is.

A betlik ritkitasa a grafikus feliilet ikonjaival nem érheté el, ehhez be kell [épniink a Kez-
délap > Bettitipus > Specidlis (illetve Formdtum > Karakter > Pozicid) ablakba. A ritkitas (be-
tikz) mértéke 6 pontos.
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Karakter

Betdkészlet Betih k Pozicié Hiperhivatk Kiemelés

Pozicid
O Fe‘l;‘i‘;du Emelés/sallyesztés 1%
O Alséindex  Belativ betiméret |100%
Forgatés & méretezés
® 0fok
O 90fok
O 270 fok
Betilkoz
Betdkéz

Szélesség viltoztatisa | 100% %

l6opt

Szimbélum

Szimbé Specidlis

Batatipus: Webdings

Legutébb hasznait szimbélumak:

el T

&= [=[of=] o[ Ja[+[p]acfw]

» Ritkitas beallitasa (LibreOffice
Writer)

Szimbolumok

Az ,eladd!” felirat mellett 1évé két z6ld szinli kerékpar nem kép, hanem karakter, amely a
billenty(izeten nem szerepel. Azokat a karaktereket, amelyeket a billenty(izetr6l kozvet-
leniil nem tudunk bevinni, szimbélumoknak nevezziik. A szimbdlumok formazasa a tobbi
karakterhez hasonldan torténik, az eltérés csak a bevitel médjaban van.

A kerékpart abrazold karakter beviteléhez valasszuk példaul a Beszurds > Szimbolumok
>Szimbolum (illetve a Beszirds > Kiilonleges karakter) menlipontot. A megjelend ablakban
legordithetjiik a megfelel6 karakterkészletet (példaul Webdings), ahol mar elegendd kiva-

» Szimbolum kivalasztasa (Microsoft Word)

lasztanunk a megfeleld karaktert. A mérete 80 pontos.

Feladatok

1. Milyen bet(- és bekezdésformatumokat latunk a mintaszéveg utolsé soradban? irjuk be

a szoveget a mintanak megfeleléen!

2. Milyen alkalmazéi programokban talalkoztunk eddig bet(- és bekezdésformazassal?

Hogyan kellett ott elvégezni az egyes beallitasokat?

3. Hozzuk létre az abran lathaté tajékoztato tablat! A mintan a betiik 24, a szimbdlumok 48

pontosak. Ugyeljiink a bekezdések igazitasara!

Megallo {}

{2 Etterem T@I

* ' Mosdok =)

Informécié@ ®

4. Tervezziink az iskolai menza ajtajara egy szines, szimbdlumot is tartalmazo tablat,

amelynek felirata: Ebédidd 11%5-1415!




Bekezdésformazas
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(Elsé’ cor behtizdsa j\llmrod. hadd legyenek kiilénbek a fiai, mint 6. Hadd men enl

gon is tal. Jobb behizas
\v 14—( Térkoz elbtte )

|
| |<—>Telt-mfalt az ido, Hunor és Magyar nagy, erf')s|
|

legényekké, deli szép vitézekké cseperedtek, hogy o Y
|N1mr6dnak ha rdjuk tekintett, nevetett mind a két szeme a

|<—>|nagy szivbéli 6romtol. | |

| ¢4_< Térkéz utana ) |

Gondolta~magaban Nimrod: ,,na, _ﬂ.ukat ar_a_maguk szarnyara is|
janak kulﬁn_&é.tg_:baﬂ;_akkor

ak, ahova a sziviik htizza. Mondta

Bal margé

» Abehlzas és térkoz fogalma

Abeh(zast a legtobb szovegszerkesztd programban centiméterben adhatjuk meg. A térkoz
beallitasa viszont eltéré lehet, mig a Microsoft Wordben a pont, addig a LibreOffice Writer-
ben a centiméter az alapértelmezett egység. A programok eltéréen viselkedhetnek az egyes
beallitasok értelmezésénél is. Példaul, ha egy bekezdés utan 12 pontos, a kovetkezd elé
pedig 6 pontos térkozt allitunk, akkor a két bekezdés kozotti tavolsag a Microsoft Wordben
anagyobb érték (vagyis 12 pontos), mig LibreOffice Writerben a ketté 6sszege (azaz 18 pon-
tos) lesz.

A leggyakoribb bekezdésformatumokat a szévegszerkeszté program eszkdztaran iko-
nokkal végezhetjiik el. Ilyenek példaul az igazitas kiilsnb6zd esetei, a sorkdz | = +, tovéb-
bé a behiizas novelése 3= és csokkentése #=.

A behuzast egyszer(ien végezhetjiik a vonalzon a megfelel6 csuszkak huzasaval. Ilyen-
kor ligyeljlink arra, hogy a kurzor a kivalasztott bekezdésben legyen! A kiilonb6z6 progra-
mok a bal behuzast és az els6 sor behuzast eltéréen kezelik. Példaul a Microsoft Wordben
a bal behlzasra, az els6 sor behlzasara, illetve a tobbi sor behlzasara harom csiszka all
rendelkezéslinkre, addig a LibreOffice Writerben kettd: a felsé az els6 sor behlzasara, az

alsé pedig a tobbi sor behizasara.




Ikonokkal altalaban nem érhetjiik el valamennyi bekezdésformatumot, ehhez be kell
lépniink a Bekezdés ablakba, melyet a Kezddlap szalagon (illetve a Formdtum > Bekezdés
meniponttal érhetiink el.
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Behuzds és térkoz  Szovegbeosztas

Bekezdés i LN é Le3.
]
"
1}
1
1}
Altaldnos )

iTelt-milt az- idé,- Hunor
Igazitds: sorkizat  |v] Elegenyekke deli- szép- vitéze
e Nimrodnak, -ha-rajuk-tekintett.-nev

Szerkezeti szint: | Szovegtorzs z| Alaphelyzetben osszecsukva

nagy-szivbéli-6romtél.q
Behiizds .
Bal: 2m Specialis: Mértéke:
Jobb: 2,5¢em 5 [ €156 sor I>] 11,5em k& I R O;" i s i %
[] Beniizasok takrozése ! -
! 1
1 ’ - -
Térkoz : iTelt-malt az id6, Hunor |
. G ' !
Elgtte: szpt B Sorkgz Ertéke: ]cocnyckke deli szép witézekk
Utdna: 2apt 1= szimpla g I H 'Nunrodnak ha rajuk tekintett. neve
[ Az azonos stilusii bekezdések kdzott ne legyen térkdz 'nagy szivbéli dromtél.
» Bekezdésablak (Microsoft Word) » Csuszkak a vonalzén (felil Word, alul Writer)
Feladatok

1. Toltsiik le a konyv weblapjardl a csodaszarvas.docx fajlt, amely a csodaszarvas regéjérdl
sz0l, és Benedek Elek Magyar mese- és mondavildg cimi kotetébol szarmazik. Probaljuk
végig a szoveg bekezdésein az igazitasok kiilonbo6z6 lehetbségeit, a bal és jobb behu-
zast, az els6 sor behlzasat, a térkoz és a sorkoz beallitdsat!

2. Készitsiik el a robotikalabor teremfeliratat az alabbi minta szerint a megfelel6 bekezdés-
formatumok alkalmazasaval! A sz6vegben ugyan 18 és 22 pontos Arial Black, illetve
54 pontos STENCIL bet(itipust alkalmaztunk, de valaszthatunk mas betltipust is.

Robotok
Dronok
3D nyomtatas

Programozas

ROBOTIKALABOR

Kitalalod...

...megtervezed...

~.megcsinalod!




Felsorolas, szamozas, szegély

5. példa: Lecsofesztival

Ebben a feladatban az iskolai lecs6f6z6 verseny tajékoztatojat fogjuk megformazni. A nyers
szbveget tartalmazo lecso.txt fajl letolthet6 a konyv weblapjardl. A mintan Times New Ro-
man bet(tipust alkalmaztunk, a f6sz6veg 12 pontos, sorkizart. A fécim 18 pontos, és 18
pontos térkdz koveti. Az alcimek 14 pontosak, eléttiik 18 pontos, utanuk 6 pontos térkoz
van. Formazzuk meg a szoveget - a szegélyes rész kivételével - a fenti leiras felhasznalasa-
val, és allitsuk be a bet(stilusokat az alabbi minta alapjan!

Mintapéldankban a két alcim formatuma megegyezik: a masodik alcimet kialakithatjuk
gy, hogy az elsé formatumat atmasoljuk. Ehhez formazzuk meg az elsd alcimet (,A rész-
vételi dij...”), majd azt jeldljiik ki, kattintsunk a Formdtummdsolé <¥ ikonra, végiil az egér-
kurzorral jel6ljik ki a masik alcimet (,,A verseny soran...”)!

Az alcimek alatti bekezdések egy-egy listdt alkotnak.

ISKOLAI LECSOFESZTIVAL

Az iskolai didkonkormanyzat az Gszi sziinet els6 napjan ebben a tanévben is megszervezi a
hagyoményos lecs6f6z6 versenyt. A versenyre 5 fos csapatok nevezhetnek, a nevezési dij
csapatonként 1000 Ft.

A reszvételi dij tartalmazza:

e zoldpaprika, 2 kg

¢ paradicsom, | kg

e hagyma, % kg

o ftlizifa

A bogracsot, allvanyt és a tobbi hozzavalot a csapatok maguk szerzik be.

A verseny soran tartsuk be a kovetkez6 szabalyokat:

A bogracsallvanyt alaposan rogzitsiik!

Az élelmiszereket csak tiszta kézzel fogjuk meg!

A hozzavalok szeleteléséhez hasznéljunk vagodeszkit!
A bogrécsba csak fakanallal nyuljunk!

Késtolaskor fiijjuk meg az ételt!

A tiizbe kézzel ne nyuljunk!

G S L Ik

FIGYELEM!

Minden csapat fokozottan igyeljen a
tlzvedelmi szabalyok betartasaral

» Aziskolai lecs6f6z8 verseny kiirdsa
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Felsorolas esetén a listaelemek elé ugyanaz a szimbolum keriil. Ez lehet gondolatjel
(-), diszpont () vagy mas szimbdlum, illetve akar egy kép is.

Szamozott lista vagy egyszerlien csak szamozas esetén a listaelemeket szamokkal
vagy az abécé betiiivel azonositjuk névekvd sorrendben.

A szoveg bevitelekor a listaelemeknek kiilon bekezdésekbe kell keriilnitik. A lista ele-
meit kijel6ljiik, majd szimbdlumot vagy azonositdt vélasztunk a Felsorolds i= «~, illetve
a Szémozds := ~ melletti nyilhegyre kattintva. Az ablakban lathatkon til tovabbi jels-
|éseket is kialakithatunk, példaul az ablak aljan 1évé Uj listajel megaddsa (illetve Tovdbbi
szamozdsok) meniiponttal.

== T~ ’EE ,l Szegély és mintazat
Vhsioh riitaesinge 1 1. m ! Sregély  Quaaiszegély  Mintézat
Nincs . * e 5O 2) 2 ) 1L Tipus: | Stilus:
3) 3. @) Il ‘__ Nings S
& i [+~ * PY PR e o)
A i
) a) (a) [ Eadhe -
B) b) (®) i, '
” .= Tovébbi szémozésck... =

Térhatds | Szinvalaszték:

Dokumentum listajelei : : = [ - |
Felsorolds és szdmozés —
PE.U Eoyéni Vonalvastagsig:
° o Felsorolasjel Szdmozds Vazlat Kép Pozicié Testre L 45pt  —
Szint Szdmozds
“i= Listaszint médositisa > Szémx
% 2 -
Uj ligtajel megadasa... 3 Kezddértéle |1 &

» Felsorolas szimbdlumanak  » Felsorolds és szdmozas testre-  » Szegély bedllitdsa (Microsoft
kivalasztasa (Microsoft Word) szabasa (LibreOffice Writer) Word)

A dokumentum alsé részén piros szegéllyel hivjak fel a szervez6k a figyelmet a tlizvédel-
mi szabalyok betartasara. Ez a szovegrész Arial bettitipusu, 16 pontos betliiméret(, kozépre
zart. A két bekezdést piros szegély hatarolja.

A szegély kialakitdsahoz a két bekezdés kijelSlése utan kattintsunk példaul a Szegé[yek
L« ikonra (illetve valasszuk a Formdtum > Bekezdés > Szegelyek fiilet)! It a négy oldal-
hoz akar kiilén-kiilon is megadhatjuk a szegély stilusat, szinét és vastagsagat. Erdemes
megjegyezniink, hogy nemcsak bekezdéseket, hanem vagy akar az egész oldalt
is szegélyezhetjiik (példaul oklevél esetén).

Végiil a mar szegélyes részt jeloljik ki, és a vonalzo segitségével a bal és jobb behlzast
egyarant noveljik meg, példaul 2 cm-re!

Feladat
1. Készitsiik el a palacsinta receptjét! A hozzavaldkat felsorolasként, az elkészités modijat
szamozasként alakitsuk kil



Tovabbi példak a betli- és bekezdésformazasra o
N

6. példa: Turaszervezés é
Készitsik el eddigi ismereteink alapjan az alabbi mintan lathaté dokumentumot! A forrast =
a tankonyv weblapjardl letolthetd tura.txt fajl tartalmazza. A széveget formazzuk meg az N
abrat koveto leiras alapjan! (oY)
>
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TALPASI TURA TARSASAG @

=" Talpas, Egyenes koz 3.
® 13-21-13

Kedves Turazo Tarsak!

Augusztusi havi tarankat Talpashalomra tervezziik, ahol megismerkediink a
talpashalmi erdd allat- és névényvilagaval, és rendeziink egy sdrkdnyhajéversenyt a
talpashalmi tiracsapattal a Csillag-tavon.

Tervezett program:

08% Talidlkoz6 a Miivelodési Haz el6tt

099 Erkezés Talpashalomra, vdrosnézés

0930 Tira a talpashalmi tandsvényen

1230 Ebéd, ismerkedés a Talpashalmi Ttirdzo Egylettel
1490 Sarkanyhajoverseny

1790 Kotetlen séta Talpashalmon

189 [Indulas haza

1915 Erkezés a Miivelédési Hizhoz

Amit hozni kell:

tlraoltozet, tirabakancs
fiirdéruha

naptej vagy napolaj
szlinyogriasztd krém
1200 Ft részvételi dij

LR B B A

jﬂ 47«.1&8?5;!' jﬁ'ﬂi
cﬁuﬂ&

Eso esetén a turat a kovetkezo6 vasarnapra halasztjuk!

A dokumentum szovege az aldiras kivételével sotétkék és fekete Cambria tipusu bettivel
késziilt. A bet(ik mérete a tarsasag nevében 20 pontos, a kdztes cimeknél 16, a tobbi eset-

ben 12 pont. Az alairas esetén alkalmazzunk egy kézirast utanzé betitipust!



A tarsasag adatai kozott a térkoz 6 pontos, a telefonszamot tartalmazé bekezdés utan
24 pontos. A telefonszamot tartalmazé bekezdés alatt alsé szegély van az oldal teljes szé-
lességében.

A f6szdveg elsé sorai 0,6 cm-rel vannak behlzva, a fészoveg bekezdései kozott a térkoz
0 pontos, a sorkoz szimpla.

A koztes cimek sotétkék szinliek, elSttiik 18 pontos, utanuk 12 pontos térkoz van. Az
alairas eldtt és utan a térkodz 24 pontos.

A betlstilusokat és a felsorolast alakitsuk ki a mintanak megfelel6en!

Tovabbi formazasi lehetéségek

A dokumentum aljan, az es6napra vonatkozé részt érdemes mashogy, példaul inverz szo-
vegként, sotétkék alapon fehér szin(i betlikkel megformazni. Az inverz szveget a jobb ol-
vashatdsag kedvéért gyakran talp nélkiili bettivel készitik, példankban 16 pontos, félkovér,
Avrial tipusu betliket alkalmaztunk. A bekezdés kijel6lése utan a hattérszint megadhatjuk
példaul a Kezddlap szalagon az Arnyékolds <1 ~ ikonnal (illetve a Formdtum > Bekezdés >
Szin fiilon). Tobb szovegszerkeszté program sotét szinek esetén a betl(itipust automatiku-
san fehérre allitja, de ezt természetesen modosithatjuk.

EsoO esetén a turat a kovetkezo vasarnapra halasztjuk!

» Azinverz szoveg s6tét alapon vilagos bettikkel jelenik meg

Latvanyosabba tehetjiik a tarsasag nevét is egy egyszerlien elrendezett monogrammal.
Példankban - az inverzbe forgatas mellett - az els6 T betl(it 6 ponttal siillyesztettiik, a har-
madikat pedig 6 ponttal emeltiik. Ezt megtehetjiik példaul a Kezddlap > Bettitipus ablak
Specidlis fiilén (illetve a Formatum > Karakter >Pozicio fulon).

Az inicialé a bekezdés diszes kezdGbetlije. Az adott bekezdést kijel6lve, az elsé betlit
példaul a Beszirds > Inicidlé hozzdaddsa ikonnal (illetve a Formdtum > Bekezdés > Inicidlék
fiilén) alakithatjuk inicialéva. Erdemes ilyenkor valamilyen kiilonleges bet(itipust vélaszta-
ni inicialénak.

TALPASI TURA TARSASAG

= Talpas, Egyenes koz 3.
&/ 13-21-13

Kedves Turazo Tarsak!

talpashalmi erdd dallat- és névényvildgaval, és rendeziink egy

a ugusztusi havi tirankat Talpashalomra tervezziik, ahol megismerkediink a
sdrkdnyhajéversenyt a talpashalmi tiracsapattal a Csillag-tavon.

» Betlik emelésével és siillyesztésével kialakitott embléma, illetve inicidlé beszlrasa



7. példa: Ludas Matyi csodaturmixa
Készitsiik el az alabbi dokumentumot a leiras alapjan! A dokumentum forrasat a konyv
weblapjardl letolthetd turmix.txt fajl tartalmazza.

A dokumentumban harom betl(itipust alkalmaztunk: Forte, Arial, Garamond. A betlimé-
retek: 26, 20, 16 és 12 pont.

A telefonszamot kovetd bekezdés utan 30 pontos térkoz van. A harom koztes cim eldtt
24, utanuk 6 pontos a térkoz, mig az ajanlas eltt 48 pontos. A tobbi helyen a térkéz 0 pon-
tos, a sorkoz szimpla. A ,,Javallatok” cim alatti rész jobb behuzasa, valamint az ,,Adagolas”
cim alatti rész bal behuzasa egyarant 3,5 cm. Az e két cimet koveté bekezdések els6 soranak
behdzésa 0,8 cm.

A sz6vegben alkalmazott igazitast, betlstilusokat és betliszineket olvassuk le a minta-
rél! Ugyeljiink a felsorolas mintanak megfelel6 kialakitasara!

Lludasg Patika

=] Débrag, Vasir tér 50.
= 111-222-333

Ludas Matyi csodaturmixa

JAVALLATOK:

diihkitiréseket is. Eredményesen alkalmazhato megveretésbol eredd testi és
lelki fajdalmak kezelésére, kiilonosen a hatso fertaly esetén.

FONTOS TUDNIVALOK:

Tarolds: 15-25 *C-on.
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Fdjdalomesillapits, altalanos  erdsitd hatasn, sikeresen csillapitja a

ADAGOLAS:

Testi fijdalmak esetén a fajdalmar okozd testrészt naponta 2-3-szor
alaposan bekenni, majd bemasszirozni. Diihkit6rések esetén 20 cseppet siilt
libacombra csepegtetni, majd a libacombot a beteg szajaba helyezni.

A készitményt gyermekek el6l gondosan el kell zirni.
Viragporra érzékeny egyéneknél allergias reakciot valthat ki
Szembe, nyalkahartyara, nyilt vérzo feltiletre ne kertiljon!

Felhaszndlhaté a gydrtistdl szimitott 18 honapig, a felbontstdl szamitott 6 honapig.

Di6régi Nagysagos Ur ajanlasaval!




Feladatok

1. Készitsiik el a TTT elndkének névjegykartyajat az alabbi minta szerint, a dokumentum-
ban szerepld formatumok felhasznaldsaval! Az elnék neve Lucida Calligraphy
betttipussal késziilt. A névjegykartya szélességét a behlizas novelésével allitsuk be, a
hattérszin legyen halvanykék!

TALPASI TURA TARSASAG

Talpashegyi Tdro

elnok

= Talpas
Egyenes koz 3.
@ 13-21-13

2. Készitsiik el a szovegszerkeszté program eszkozeivel lakhelylink utcanév- és hazszam-
tablajat!

3. Az alkalmazdi programok egyes karaktersorozatokat gyakran automatikusan atalaki-
tanak valamilyen szimbdlumma. Ilyen példaul a :) vagy :-) sorozat, amelybdl smiley ©
lesz, vagy a --> sorozat, amelybdl gyakran egy nyil: —. Milyen tovabbi lehetségekkel
talalkoztunk? Vajon hogyan vitték be az abran lathato alabbi karaktereket?

(—(—®§€©®<:>x~af5||

4. A szamitastechnika kezdetén, amikor a digitalis fényképek tarolasa, illetve az abrak di-
gitalis megrajzolasa kezdetleges volt, azokat érdekességként karakterekbdl raktak 6sz-
sze. Készitsiik el az alabbi dbrakat a billenty(izeten talalhato karakterek segitségével, az
allando szélességl betlikbdl allé Courier betltipussal! A bekezdések kozott a sorkéz
legyen szimpla, a térkoz pedig nulla!
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Képek beillesztése

8. példa: A Naprendszer

Kovetkezé példankban egy képekkel illusztralt Gsszefoglaldt készitiink, amely a Nap-
rendszerrél szol. A forrasallomanyokat toltsiik le a konyv weblapjardl! (A széveg az Fl-
505020601/1 raktari szamu 6.-os természetismeret-tankonyvbol szarmazik.)

A f6sz6veg 12 pontos, Times New Roman bet(tipussal késziilt. A bekezdések sorkizar-
tak, sorkoziik szimpla, a bekezdéseket 6 pontos térkoz kdveti. A 18 pontos bet(iméretii cim
utan 24 pontos térkoz van.

A bekezdések sorkizart igazitasa azt jelenti, hogy a program a sz6kozok szélességét no-
veli meg Ggy, hogy a bekezdésben a sorok szélei egymas ala kerliljenek. Ez gyakran csunya,
hatalmas sz6kozoket eredményez. A probléma konnyen javithatd, ha automatikus elva-
lasztast alkalmazunk, amit példaul az Elrendezés > Elvdlasztds (illetve az Eszkézok > Nyelv >
Elvadlasztds) menlponttal kapcsolhatunk be.
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A Naprendszer

Az éjszakai égbolton fénylé égitestek a Folddel egyiitt a vilagegye-
tem, mas néven az univerzum tagjai. Ha a viligegyetem valamely ta-
voli részébdl vizsgalnank az eget, Foldiink is csak egy lenne a sok-
sok fényl6 pont koziil.

Az égbolt legfényesebb égiteste a Nap. A Nap a csillagok kozé tar-
tozik. Sajat fénnyel rendelkez6, gz halmazéllapoti, rendkiviil magas
hémérsékleti, oridsi atmérdjii gomb. Belsejében az anyagok atalaku-
ldsa soran nagy mennyiségii ho és fény szabadul fel, ami sugarzassal
a kornyezetbe kerill. Fénye megvildgitja a kozelében levé égitesteket, a Foldet is. A Nap koriil
kiilonbdz6 tavolsagokban 8 bolygo kering, ezek mindannyian a Naprendszer tagjai. Foldiink
ezeknek a bolygoknak az egyike.

A nappali égbolton tobbnyire csak egyetlen csillag litszik, a Foldhoz legkozelebb 1évé Nap. Az
éjszakai ¢g megszamlalhatatlan csillaga kozt nehéz az eligazodds. Igy a kdnnyebb tdjékozodas
miatt évezredek Ota az egymashoz kozelinek latszo csillagok csoportjait

isteni lények, dllatok vagy targyak képével ruhdzza fel az ember.
Ezeket az alakzatokat csillagképeknek nevezziik, melyek koziil a
legismertebb a Nagy Medve csillagkép hét legfényesebb csillaga,
a Goncolszekér.

A bolygok koriil kisebb méretii égitestek, holdak keringhetnek. Az égi-
testeket a timegvonzas, mas néven gravitacio tartja palydjukon.




Képek beszurasa és elhelyezése

Elséként helyezziik el a Naprendszer bolygoit tartalmazé képet (naprendszer2.jpg)! Ehhez
szlrjunk be egy Uj bekezdést a ,,Foldlink ezeknek a bolygdknak az egyike” mondat utan, és
hagyjuk a kurzort a most beszurt lires bekezdésben! A képet példaul a Besziirds > Képek
(illetve a Beszurds > Kép) mentponttal tudjuk beilleszteni. Beszuraskor a kép a bekezdés-
ben a karakterekhez hasonléan jelenik meg, igy a bekezdés formatumanak médositasaval
a kép elrendezését is megvaltoztathatjuk. A mintaban példaul a képet tartalmazé bekez-
dést kdzépre zartuk, elStte és utana pedig 12 pontos térkozt allitottunk be.

A Napot abrazolé kép (naprendszerl.jpg) nem karakterként van beillesztve, azt a széveg
korbefutja. A minta szerinti elrendezés a kdvetkez6 |épésekbdl all: a képet beszurjuk és
korbefuttatjuk, majd atméretezziik, végiil a megfeleld helyre igazitjuk.

Helyezziik a kurzort az elsé bekezdésbe, és szlrjuk be a képet oda az el6z6 mddon: a
kép most is egy nagy méret(i karakterként jelenik meg. Egy kattintassal jelljik ki, majd
valasszuk a Képformatum > Szoveg korbefuttatdsa (illetve a helyi menti > Kérbefuttatds) me-
niipontot, ahol valasszuk ki a Négyzetes (illetve Korbefuttatds minden oldalon) lehetdséget!

Csokkentsiik le a kép méretét a kép sarkainak huzasaval, vagy a Képformdatum > Méret
(illetve a helyi menti > Tulajdonsdgok) pontjaval megjelenitheté ablakban a méret pontos
megadasaval (esetiinkben a kép szélessége 4 cm)! A beallitas soran tgyeljink arra, hogy
a Rogzitett méretardny lehetGség be legyen jellve, kiilonben a méretvaltoztatas a képet
torzitani fogja.

Aképet a megfeleld helyre akar egérhuzassal, akar a kurzormozgatd gombokkal elcstsz-
tathatjuk. Ha azonban pontosan a bal margéhoz akarjuk igazitani, valasszuk a Képformd-
tum > Igazitds (illetve a helyi menii > Igazitds) megfeleld lehetGségét!

Képformatum Kép %’ Igazitds v
E Elhelyezés ~ |;&' Balra igazitas
== Tipus Bedllitisok Korbefuttatds Hiperhivatkozds
- Sz6veg korbefuttatdsa ~ - & Kézépre vizszintesen igazitas
- et
n_ Aszoveggel egy sorba : = ; ;
Sedlesség . 400 em .“3‘ =| Jobbra igazitas
Mégyzetes oo
we | Relativ ehhez: |Bekezdés teriilete T Felilre igazitas
~: Szoros
Magassig 381em = 0} Kozépre figgélegesen igazitas
o Keresztal 8 : LS : :
n Alatta és folotte
— . [ Régzitett méretarany] 0l Vizszintes elosztas
= Asz0veg mogé :
Eredeti méret = Faggéleges elosztas

= Aszovegelé

> Szoveg korbefutattdsa-  » Kép méretének megadasa (LibreOffice  » Kép igazitdsdnak lehetGsé-
nak lehet6ségei (Micro- Writer) gei (Microsoft Word)
soft Word)

A Nagy Medve csillagképet abrazold kép (naprendszer3.png) beillesztése és atméretezé-

se hasonldan tortént (a kép szélessége 4,5 cm legyen). A korbefuttatas modja azonban mas:
ezuttal a Szoros (illetve Kérvonal) lehetéséget valasztottuk.



9. példa: Békamenté akcid
Készitsiik el az alabbi plakatot a mintanak megfeleléen! A forrasallomanyok (beka.txt,
bekal.jpg, beka2.jpg) a tankényv weboldalardl tolthetdk le.

A két kiemelt cim 32 pontos Comic Sans és a szoveg tobbi része 16, illetve 12 pontos
Cambria betlitipussal késziilt. A térkozok 18 pontosak, a felsorolas és az alatta évé rész
jobb oldali behtzésa 8 cm. A tobbi formatumot a minta alapjan alakitsuk ki!
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Tavaszi bekamento akcio!

Hamarosan megindul a békak vandorlasa a talpasi kiserddben 1évé
téli szalldsuktol a talpashalmi Csillagté felé, hogy lerakjak petéiket.
Utjuk keresztezi a 1234-es féutat, igy életiik veszélyben van!

Gyere Te is békat mentenil

A békdkat az 1t bal oldaldn egy terel6kerités segitségével gydjtjik
dssze, majd vodrokben hordjuk 4t a té biztonsagdaba.

Oltdzz fel rendesen:

@ yegyél vizdllé cip6t (bakancs
vagy csizma),

@ hozz lathatésagi mellényt,

" viselj meleg ruhat!

Kérem, hogy a jelentkezdk legkésébb
péntek délig jelentkezzenek Tird
bécsinal a biolégiaszertarban!

Szurjunk be egy Ures bekezdést a plakat tetejére, és illessziik bele a bekal.jpg képet!
Abeszurt kép lényegesen magasabb, mint amit a mintan latunk: a képet ugyanis beszuras
utan megvagtuk. A kép vagasahoz kattintsunk a képre, majd valasszuk a Képformatum >
Kértilvagas (illetve a helyi menii > Vagds) menipontot! A kép négy sarkan és oldalainak
kozepén ekkor megjelenik egy-egy vastagabb jel; a fels6 és az als6 hizasaval méretezziik at

a képet kb. 7 cm magasra (a szélessége ne valtozzon)!



A masodik (beka2.jpg) képet besziras utan méretezziik at az oldalaranyok megtartasa
mellett 6 cm magasra, vagjuk meg Ggy, hogy kb. 8 cm széles legyen (a magassaga ne valtoz-
zon), majd futtassuk korbe a szoveggel! Végiil tiikrozziik a képet gy, hogy a béka ne kifelé
nézzen az oldalrdl, hanem befelé! Ehhez valasszuk a Képformdtum > Objektumok forgatdsa
A~ (illetve a helyi menii > Forgatds és tiikrézés) listajanak Fiiggdleges tiikrézés (illetve
Vizszintes tiikrozés) pontjat!

7 Elrendezés > |

45 Forgatss vagy tukrozés » |I._§E°’9“‘9

) Forgatds 90°-kal jobbra

4 Forgatds 90°-kal balra
Forgatas 180"-kal

Képformatum

7 msem:

Kﬂrﬂl:ig& 5._:_,' Bem

g Eelirat beszurasa...
faal Tulajdonsagok...

= Figgéleges tukrézés
[\ Vizszintes tokrozés

Kerolvégss

F'(f) Korulvigas alakzatra
Meéretariny

B Kitoltés

B Jgazitas

» Kép vagasa (Microsoft Word) » Kép tiikrozése (LibreOffice Writer)

A szovegszerkeszt6 programok egyre tobb megoldast kindlnak a beszurt képek mddo-
sitdsara. Példaul lehetéséget adnak a kép forgatasara, szinének modositasara, szegélyek
kialakitasara vagy adott alakzatra (példaul korre) valé megvagasara.

Feladatok

1. Keresslink egy képet a békardl, és szlrjuk be a dokumentum hatterébe a széveg mogé!
Milyen képet kell keresniink, hogy a széveg olvashaté maradjon? Vajon jogunk van egy
interneten talalt kép tetszdleges felhasznalasara?

2. Készitsiik el a csillagaszszakkor mintan lathato felhivasat! A csillagasz.jpg képet a tan-
kényv weboldalardl tolthetjiik le.

Csillagaszszakkor

Minden pénteken 2 3-kor
a fizika-elGadéban.

Ha érdekel a bolygdk és a csillagok vilaga, akkor itt a helyed!




Gyakorlofeladatok

10. példa: Emléklap készitése
Készitsiik el a mintan lathaté emléklapot a
Békamentd Akcidban részt vett tanuldk sza-
mara! A szoveget ezuttal irjuk be kézzel, illet- ;
ve hasznaljuk fel a bekal.jpg képet!
A lap mérete a szokasos A4-es oldalnak >
csupan a fele, azaz A5-6s. Hasonlé médon fm@ém-p
megvaltoztattuk a margokat is, azok mére-
te a lap mind a négy oldalan 2 cm. Ezeket a
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beallitdsokat az Elrendezés > Méret és Mar- Talpasfelféldi Jeremids
gok (illetve a Formdtum > Oldalstilus > Oldal) részére, aki részt vett a
ponttal végezhetjiik el.

A dokumentumban hiromféle bet(itipust XXIII. Talpasi
alkalmaztunk: egy diszesebbet a cimhez, egy Békaments Akciéban

jatékosabbat a f6szoveghez és egy kézirast
utdnzot az alairashoz. A bekezdések - a kel-
tezés’ kivételé\{el - Ifézé,pre zéttak, té.rkb'zijk Tt 7ot
egyseges. A képet atméreteztik, majd ma- i
gassagat megvagtuk. A pontos adatokat va-
lasszuk meg a sajat elképzeléseinknek meg-
felelGen!

A szoveg beirasa kdzben hibazhatunk. Ilyenkor a szovegszerkeszté programok segite-
nek a hiba felismerésében: példaul piros hullamos vonallal alahlzzak a helyesirasi vagy
dupla kék vonallal a nyelvi hibakat. A hibara kattintva, a helyi meniiben javaslatot is kap-
hatunk a hiba javitasara. Sajnos a szovegszerkeszt6 programok ma még tévednek, ezért a
helyesiras-ellenérzé program javitasait nem minden esetben kell elfogadnunk.

Oklevelek, emléklapok esetén gyakran alkalmaznak hattérszint vagy oldalszegélyt,
ahogy a példaban is szerepel. Ezeket a beallitasokat példaul a Tervezés > Oldalszin és Ol-
dalszegélyek (illetve a Formdtum > Oldalszegélyek > Terliilet és Szegélyek) menlipontokkal
végezhetjlik el.

XXII[.-TaIgasi-BékamentérAklgtiébanﬂ

B¢ Helyesiras > Akciéban
Megmozdulasban, Tettben, Tama...
Aukciéban

Talpas, 2024. februdr 29.

— )

>

» ATalpasi szonal a program téved, de az Akkcioban-ra helyes javaslatot ad (Microsoft Word)




Feladatok
1. Készitsiik el a minta alapjan az alabbi tajékoztatot! A szoveget irjuk be, a kertesz.jpg
képet pedig toltsiik le a konyv weboldalarol!

A GAZOS KERTIAVITO SZERVIZ ezennel értesiti torzsvisarloit, hogy a téli pihend utdn
ujra megnyitotta kapuit. (Cim: Talpashalom, Egyenes koriit 6-8.) Kertészetiinkben a megszo-
kott magas szinvonald kiszolgdldssal ¢s a kordbbiakndl is nagyobb készlettel allunk rendelke-
zésilkre. Nyitvatartasi idé naponta (hétvégén is!) 8%-16"-ig.

Osztilyaink:
a) Vagott viragok .
b) Cserepes viragok m =N
¢) Sziraz virdgok
d) Bonsaiok "
e) Cserjék és fik (

Virdgkitészeti vilasztékunk: "\i N
& Szalagok ‘ﬁ
© Masnik J l ' Ik;)
@ Papirok
@ Foldek, tipok

Szeretettel varjuk:

Csgerepog Virdg
ligyvezetd

2. Készitslink tanulmanyt egy 20. szazadban élt magyar tudds, ir6 vagy feltalalé (példaul

Szent-Gyorgyi Albert, Kertész Imre, Galamb Jozsef) életérél!

a) Forrasként keressiink adatokat az iskolai konyvtarban vagy az interneten, és készit-
stink azok felhasznalasaval egy 2-3 oldalas dokumentumot!

b) Adokumentumban a bet(tipus legyen 12 pontos Garamond! A bekezdések legyenek
sorkizartak, 1 cm-es elsd sor behlzassal, 6 pontos térkozzel!

c) Aszbvegben a neveket kiskapitalis, a fontosabb taldlmanyokat vagy muiveket pedig
délt betttipussal emeljuk ki!

d) A 14 pontos félkovér kdztes cimek elétt 18, utanuk 12 pontos térkoz legyen!

e) Szurjunk be legalabb két kapcsolddd képet, amelyet négyzetesen koriilfuttatva he-
lyezziink el a szvegben!

f) A dokumentum végén tiintessiik fel a felhasznalt forrasokat!

A forrasokat az alabbi médon adhatjuk meg. Példaul a Naprendszerrél szolé cikk forrasa-
nak pontos megadasa (szerz6k, cim, kiadd, kiadas helye, kiadas éve, oldalszam):
Kropog Erzsébet - Lang Gydrgy - Mandics Dezsd - Molndr Katalin - Uténé Visi Judit: Ter-
mészetismeret-tankonyv 6., Eszterhazy Karoly Egyetem, Eger, 2016, p. 10-11.
Internetes hivatkozas esetén meg kell adnunk a pontos webcimet és az utolso letoltés id6-
pontjat. Példaul a csodaszarvasrol szold mesét itt talaljuk:
http://www.mek.oszk.hu/04800/04833/04833.htm, utolsé letdltés: 2020.10.18, 09:57



Az e-vilag és az online kommunikacio

Ebben a fejezetben kibdvitjiik az internet
vilagardl és az online kommunikaciordl
szerzett korabbi ismereteinket. Megis-
merkediink az online Ugyintézés lehe-
téségeivel, a tanulast segit6 oldalakkal,
mint az elektronikus konyvtarral és az
online tantermekkel. Olvashatunk arrdl,
hogy hogyan védekezhetiink az internet
és az eszkdzhasznalat karos kovetkezmé-
nyei ellen.

Feladat
Otleteljiink! Mire utalhatnak a képen lathaté ikonok?

Elektronikus ligyintézés

A szamitogépek és okoseszkozok elterjedésével kibontakozott eléttiink az e-vildg, amely
magaba foglalja a digitalis kdrnyezetben torténd |étezés szinte minden teriiletét, beleértve
napi életviteliinket, a munkavégzést, kikapcsolddast, kommunikaciét. Ezzel parhuzamosan
az elmult évtizedekben a haztartasokban elérhetévé valt a széles savu internet. Egy-egy
csaladban tobb eszkoz is csatlakozik a halézatra. Jogosan merdl fel az igény arra, hogy a
hivatalos tigyintézést is konnyitse meg az online jelenlétiink. A kozigazgatas és a szolgalta-
tasok kiilonbozo terliletei lehetGséget biztositanak az elektronikus tigyintézéshez, ily médon
regisztraciot kovetéen személyes jelenlét, megjelenés nélkil is intézhetjik hivatalos tigye-
inket. Az online térben torténd hivatalos ligyintézéssel id6t takarithatunk meg magunknak.

Az allampolgari tgyeink intézéséhez SR
egy kozponti portalon toérténd regiszt- Py ONLINE Is
raciét kovetben kiilonbozé iigyekben o
.. . "y <
jarhatunk el, illetve kaphatunk tajékoz-
tatast, informaciot az tigyekkel - példaul
addbevallas készitésével, kilonbozo ta-
mogatasok vagy okmanyok igénylésének
menetével - kapcsolatban.

Amennyiben olyan hivatalos tigyet szeretnénk intézni, amelyhez mindenképpen szemé-
lyes megjelenés szlikséges, lehet6ségilink van idépontot foglalni a lakohelyiinkhoz legko-
zelebb esé hivatalba.

A lakdhelylinkkel kapcsolatos e-ligyintézést a telepiilés hivatalos honlapjardl érhetjiik
el. LehetGségiink van a lakéhelylinkkel kapcsolatos online ligyintézésre, idépontfoglalasra,

és hozzajuthatunk egyéb fontos tudnivalékhoz.

Szja-bevallas -



Feladat
Keresslik fel teleplilésiink honlapjat! Milyen fontos informacidkat talalunk az oldalon? Néz-
ziink utana, milyen hivatali tigyeket lehet online intézni!

Az elektronikus tgyintézés ma mar lehetévé teszi szamunkra, hogy egyéni azonosi-
ténkkal nyomon kdvessiik egészségiigyi életutunkat is. Tobbek kozott lathatjuk, hogy
milyen kezeléseken estiink at az elmdlt id6szakban, illetve hogy milyen recepteket
kaptunk kezel6orvosunktol. Az orvosok altal felirt recepteket ma mar nem sziikséges pa-
piralapon megszerezniink. A technika és a halézatok fejlédésével lehetéség nyilt arra, hogy
az orvos egy felhGszolgaltatason alapuld rendszerbe mentse el a felirt receptet, majd a
gydgyszertarban a tajkartyank bemutatasaval ki tudjuk valtani a gyégyszert. Tobb egész-
ségligyi intézmény honlapja lehetéséget biztosit id6pontfoglalasra, szakorvoskeresésre, az
aktualis valtozasok nyomon kovetésére.

Nemcsak az egészségligy, hanem szamos mas szolgaltatd is elérhet6vé tett online feli-
letet vagy telefonos alkalmazast, amelyekkel segitik mindennapi életiinket. Ilyenek pél-
daul a kozlizemi tarsasagok altal lizemeltetett oldalak, ahol a fontos és aktualis informaciok
megszerzésén tul a regisztraciot kovetéen lehetGségiink van példaul a mér6érak aktualis
allasat rogziteni, a szamlankat kozvetlenil befizetni. A bankok is lehetéséget nyUjtanak
arra, hogy otthonunkbdl intézziik pénziigyeinket. Tobblépcsds azonositas utan tébbek
kozott a megtakaritasainkat kovethetjik
nyomon, atutaldsokat indithatunk, be-
allithatjuk a koziizemi dijak automatikus
levonasat, feltdlthetjik a telefonunkat,
vagy autopalya-matricat is vehetiink.

Ezenkivil kilonb6z6 szolgéltatasok,
cégek a hétkoznapi életlinket is segit6
oldalak, alkalmazasok megjelenésével
vannak jelen az online térben. Ma mar i
kénnyedén rendelhetiink ételt, vasa- T
rolhatunk mozi- és szinhazjegyet, vagy Pt
akar vonatjegyet, repulGjegyet is. Egyes
tomegkozlekedési eszkozok igénybevé-
teléhez megjelent a telefonra letolthetd
digitalis bérlet is.

Feladat

Csoportokban beszéljiik meg, hogy milyen szolgaltatasokat ismeriink, amelyek online ren-
delést, vasarlast, hazhoz szallitast biztositanak a felhasznaldk szamara!

Vitassuk meg, hogy milyen elényei és hatranyai vannak ennek a lehetéségnek!



Az e-vilag és az oktatas

Az elmult években nemcsak a hivatalos ligyintézés és a szolgaltatasok igénybevétele jelent
meg az online térben, hanem a tanuldssal, oktatassal kapcsolatos lehetGségek is béviiltek.
Tobbek kozott megjelentek a digitalis tantermek, az elektronikus naplé és ellen6rzo.

Digitalis tantermek

Kulénbozd, interneten elérhetd oldalak
lehet6séget biztositanak ugynevezett di-
gitdlis tantermek |étrehozasara, példaul:
Google Classroom, Microsoft Teams, Ed-
modo, Kréta DKT stb. Ezeken az oldala-
kon a pedagdgus hozza létre a csoportot,
ahova a tanulok meghivas utan csatla-
kozhatnak. Egy ilyen online térben a ta-
nar feladatokat, tananyagokat adhat ki,
teszteket allithat 6ssze, és lehetésége van
visszajelzést adni a tanuldk szamara a
teljesitményiikrél, eredményiikrol. Acso-
port tagjai online cseveghetnek, fajlokat
oszthatnak meg egymassal.

Elektronikus naplé, ellenérzé
A digitalis tarsadalom fejl6désének kovetkeztében az oktatdsban ma mar nem papiralapu
ellendrzét és naplot hasznalunk, hanem egy online feliiletet. Ehhez a fellilethez a pedagd-
gusok, a sziil6k és a tanuldk is hozzaférhetnek az egyedi azonositdjukkal és jelszavukkal.
Az e-naplo és az e-ellendrzdé azonnali jelzést biztosit a hasznaldjanak. Lathaté benne az
6rarend, a mulasztott 6rak szama, az érdemjegyek, az aktualis hazi feladatok, az iskolai
élettel kapcsolatos informaciok stb. A sziil6knek lehetéségiik van a pedagogusokhoz foga-
dddrara bejelentkezni vagy hivatalos tigyekben eljarni.

KRETA (i) L @ =~

Orarend Osztalyzatok = Mulasztasok Informaciok « Hazi feladatok e-Ugyintézés Uzenetek

Feladat
Jarjunk utana, hogy az iskolankban milyen felliletet hasznalnak e-naploként! Vitassuk
meg, milyen elényei és milyen hatranyai vannak az online naplonak és ellenérzének!
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Elektronikus konyvtarak

A tanulasban nemcsak az digitélis tanter-
mek, hanem az e-kényvtdrak is segitséglink-
re vannak. Az elmdlt idészakban a hagyo-
manyos kényvtarak is megjelentek az online
térben. Egy hosszu folyamat soran digitali-
zaltak a tartalmakat, igy biztositva a regiszt-
ralt felhasznalok hozzaférését.

Az elektronikus konyvtarakban nemcsak
digitalizalt konyveket, hanem egyéb tar-
talmakat, példaul hangoskonyveket, zenei
albumokat, képgyujteményeket is talalha-
tunk.

Feladat

Keressik fel a Magyar Elektronikus Konyvtar honlapjat! Nézziik meg, hogy milyen tipusu
anyagokhoz biztosit hozzaférést, milyen tovabbi gyljteményeket ajanl! Keressiink ra ak-
tualis olvasmanyunkra vagy kedvenc irénkra, kolténkre, példaul az Egri csillagokra, Jozsef
Attilara stb.! Beszéljik meg, milyen talalatokat kaptunk! A talalatok koziil egy-egy mUvet
taroljunk valamely felhészolgaltatast hasznélva!

Online feladatbankok
Az internetet bongészve egyre tébb olyan ol- - Vilassz tankanyvet!
dallal talalkozhatunk, amelyen évfolyamon-
ként, tantdrgyanként vannak gyakorléfel-
adatok elhelyezve. Léteznek olyan oldalak,
amelyeken szakérték altal létrehozott fel-
adatokkal talalkozhatunk, és léteznek olyan
feladatbankok, ahol a regisztralt felhasznaldk létre is tudnak hozni digitalis tartalmakat.
Ezeken az oldalakon legylink kritikusak, hiszen nem tudjuk, hogy ki alkotta meg a feladatot!

Feladat

Parban keressiink olyan oldalakat, ahol digitélis feladatok szerepelnek! Prébaljuk ki tobb
tantargycsoport interaktiv feladatait! Tanari segitséggel alkossunk magunk is ilyen felada-
tokat, majd osszuk meg egymassal!

Adatvédelem, adatbiztonsag

Barmilyen oldalon (k6zOsségi, hivatalos) létrehozott profilunkkal alakitjuk, bévitjiik online
identitdsunkat, vagyis az interneten megjelend személyiséglinket. Ezért is fontos, hogy 6v-
juk belépési azonositdnkat, profilunkat.

Az adatvédelem az adataink megvédése az illetéktelenek ellen (példaul azokat csak
névvel, jelszéval belépve érhetjlik el). Adataink védelme mellett fontos az adatbiztonsdg is,
vagyis adataink megdvasa attél, hogy megsériiljenek vagy megsemmisiiljenek (j6 modszer
példaul a gyakori mentés vagy a biztonsagi masolat készitése).
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Google-falhasznilik

Az Egri esiliagok Gardonyi Géaza 1899-181 eibbb
folyéiral-folytatasckban megjelent, majd 1901-ben

A talalatok mennyiségét és mindségét szlirési bedllitdsokkal tudjuk csékkenteni. Tob-
bek kozott meghatarozhatjuk a fajl tipusat, az interneten valé megjelenését, a nyelvet stb.

Ne feledkezzlink meg arrél, hogy amit az online térben olvasunk, latunk, az nem mindig
felel meg a valésagnak. A hozzank eljuté hirek lehetnek Ugynevezett dlhirek is, melyeknek
nincs valdsagtartalmuk, [étrejottiik csupan arra szolgal, hogy egy-egy oldalt felkeressiink.
A kattintasunkkal az oldal lizemeltetdje bevételre tesz szert.

Feladatok

1. Kulcsszavas kereséssel keressiik meg a kedvenc ételiink elkészitéséhez sziikséges hoz-
zavalokat! Nézziik meg, hogyan kell otthon elkésziteni, milyen eszk6zok sziikségesek
hozza!

2. Térképes kereso segitségével keressiik meg, hogy milyen ttvonalon lehet eljutni a tar-
tozkodasi helytinkt6l egy altalunk valasztott allatkertbe! Vizsgaljuk meg a kiilonb6z6
kozlekedési eszkozok adta lehetdségeket! Szamitsuk ki a felmeriil6 koltségeket is!



Az online kommunikacié formai

Az internet nemcsak a gyors informacié megtalalasaban van segitségilinkre, hanem az egy-
mas kozti gyors és kozvetlen kommunikacidban is. Kommunikalhatunk egymassal e-mai-
len, chatprogramon vagy akar videdhivason keresztiil is. Napjainkban ezek az alkalmaza-
sok kénnyen hozzaférheték kilonbozé digitalis eszkdzeinken, a telefonon, tableten, vagy
akar okosoran is.

Feladatok

1. Gyljtsiik 6ssze, hogy milyen szabalyok vonatkoznak az online kommunikaciéra!

2. Irjunk e-mailt a legjobb baratunknak, melyben elmeséljiik a nyar legjobb élményét! ir-
junk e-mailt egy tanarunknak, melyben beszamolunk a nyari élményeinkrol! Beszéljik
meg a hasonldsagokat és a kiilonbségeket a két levél elkészitését illetéen!

Az internet veszélyei
Eddig az internet szolgdltatasairdl, a hétkdznapi és hivatalos életlinket segité lehetdsé-
gekrol volt szo. Azonban ne feledkezziink meg arrdl, hogy az online tér szamos veszélyt is
tartogat szamunkra! Az internet tulzott hasznalata noéveli digitdlis [dbnyomunkat, és fiiggé-
séghezis vezethet.
Néhany jotanacs:

« Ugyeljiink arra, hogy ne legyen fontosabb az online kommunikaci6 a valés és él6

kapcsolatainknal!

« Korlatozzuk, hogy naponta mennyi id6t toltiink a képernyd elétt!

« Ne legylink digitalis eszkozeink rabjai!

+ Ne a kozosségi oldalon éljiik az életlinket!

Az online vilagban tgyelniink kell az adataink védelmére, hiszen a digitalis virusok,
kémprogramok ezekkel konnyen visszaélhetnek. Kiilonb6z6 online feliiletek meglatogata-
sa soran el6fordulhat, hogy megfeleld virusvédelmi beallitasok nélkiil eszkdziinkon karté-
kony fajlok, programok jelennek meg, melyek sulyosan karosithatjak az eszkoziinkon tarolt
tartalmakat, vagy megszerezhetik személyes adatainkat.




Algoritmizalas, programozas, robotika

Bevezeto

Korabbi tanulmanyainkban megismerkedtiink a robot fogalmaval és a robotok kiilonb6z6
generacidival. Algoritmusokat irtunk, amelyek alapjan programokat készitettiink blokk-
programozasi kornyezetekben. Az informacidkat adatként taroltuk el, az adatokkal pedig
mveleteket végeztiink. Lattuk, hogy az elvégzendd feladatokat folyamatokkal lehet meg-
oldani, amelyek kisebb részfeladatokbdl allnak. A folyamatokat folyamatabran abrazoltuk.

A robotok viselkedését szamitdgépes kornyezetben szimulaltuk. Kezdetben egy virtua-
lis robotot iranyitottunk a billentytizettel, majd kés6bb utasitasok segitségével vezettiik ki
a labirintusbdl. Megvizsgéltuk azt is, hogy a robot hogyan érzékelheti a kornyezetét. Hasz-
naltunk szenzorokat (érzékelGket). Készitettiink olyan programot, amely lehet6vé tette,
hogy a robot 6nalléan haladjon elére, amig el nem jut a falig. A feladatok soran megismer-
kedtiink az utasitds, szekvencia, ciklus, valtozo, elagazas és paraméter fogalmaval. Lattuk
azt is, hogy paraméterként tobb adattipus is hasznalhatd, példaul megadhattunk szamot
vagy akar szoveget is.

Megismerkedtiink a micro:bit eszkdzzel, amelyhez érdekes alkalmazasokat és jatékokat
készitettiink. A kdvetkez6kben elmélyitjiik tudasunkat, és Uj lehetéségekkel is kiegészitjiik.
S6t, betekintést kapunk valédi robotok programozasaba is.

Ismétlés

Parositsuk az alabbi fogalmakat a képekkel!

1. ipari robot 2. szamlalos ciklus 3. szenzor 4, valtozd

5. végtelen ciklus 6. feltételes ciklus 7. kétiranyu elagazas 8. szekvencia

9. micro:bit 10. egyszer( elagazas 11. sz6veg és szam tipusti  12. események
paraméterek
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Programozzunk micro:biteket!

A micro:bit eszkozt tobbféle blokkprogramozasi kor-
nyezetben programozhatjuk (példaul Scratch, Make-
Code). Nyissuk meg az altalunk hasznalt alkalmazast!
Ismétlésként készitlink egy, a korabban megvalositott
ko, papir, ollé jatékhoz hasonlé alkalmazast.

Gyljtsiink pontokat!
A palyan az X jelzi a kiindulasi helyzetiinket. Az egyes
négyzetekben kiilonb6z6 pontszamokat lathatunk.
Készitsiink olyan programot, amely véletlenszeriien
meghatarozott Utvonalon vezet végig minket a palyan!
A micro:bit megrazasakor torlédjon le a kijelz6,
majd egy masodperc mulva véletlenszerlen jelenjen
meg egy felfelé, jobbra, lefelé vagy balra mutaté nyil!
Razzuk meg az eszkozt, és haladjunk a micro:bit
altal jelzett iranyba egy |épést, de csak akkor, ha még
nem értiik el a falat! Szamoljuk Gssze, hogy tiz razas
utan hany pontot gydjtottiink 6ssze! Hasonlitsuk 6sz-
sze a pontjainkat! Ki volt a legszerencsésebb az osz-
talyban? Kisérletezziink! Hanyszor kell megrazni az
eszkozt ahhoz, hogy olyan mezére |épjlink, amely 100-
as pontszamot rejt?

Készitsiink animaciot!

Készitsiink olyan animaciét, amely valamelyik ked-
venc sportagunkkal kapcsolatos! Ennek soran hasz-
nalhatunk ikonokat, szdamokat és szévegeket is!

Animacio tobb kijelzén
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Alakitsunk haromfds csoportokat! Készitsiink olyan animaciét, amelyhez mindharom mic-
ro:bitre sziikség lesz! Az animacio legalabb 10 masodperc hosszu legyen! Az animacié in-
duljon el az egyik micro:biten, majd folytatédjon a masikon! Egy ilyen animacio lehet pél-
daul az, hogy egy nyilvesszé balrdl jobbra atrepiil a harom micro:bit kijelzéjén.

» Az animacid egy részlete harom egymas melletti micro:biten




Rajzoljunk a kijelzére!

A micro:bit kijelz6jét alkotd LED-ek 6t sorban és 6t oszlopban vannak elrendezve. Korabban
csak ikonokat jelenitettlink meg ezen a kijelzén. Hogyan tudnank egyenként felkapcsolni,

illetve lekapcsolni a LED-eket?

Matematikadran mar tanultunk a derékszogl
koordinata-rendszerrdl, amelyet két, egymasra
merdleges szamegyenes alkot. Tudjuk, hogy a
szamegyeneseket x tengelynek, illetve y tengely-
nek nevezik. A tengelyek koz6s pontja az origd. Az
egyes pontok helyzetét a koordinataikkal adhat-
juk meg. Akoordinatak sorrendje nem cserélheté
fel, el6szor az x tengelyre vonatkozoé jelzészamot,
majd az y tengelyre vonatkozd jelz6szamot kell
megadnunk. A két jelz6szamot kerek zardjelek
kozé kell tenniink, és pontosvesszével kell egy-
mastol elvalasztanunk.

A micro:bit LED-kijelzéjének pontjait is egy koor-
dinata-rendszer alapjan tudjuk azonositani. Ez a
koordinata-rendszer viszont specialis. Itt a bal felsé
sarok az origd. A pontok jelz6szamai pedig csak a 0,
1,2, 3 és 4 értékek lehetnek.

Az x tengely értékei jobbra nének, az y tengely
értékei pedig lefelé. Az x tengely tehat az egyes osz-
lopokat, az y tengely a sorokat jelenti.

A bal felsé sarok koordinatdja a (0;0), a jobb
fels6 saroké (4;0), a kozépsé ponté (2;2), és igy to-
vabb.

A micro:bit kijelz6jén [évé pontokat felkapcsol-
hatjuk, lekapcsolhatjuk, illetve atvalthatjuk az el-
lenkezé allapotukba. Ez azt jelenti, hogy ha a LED
fel volt kapcsolva, akkor lekapcsolddik, ha le volt
kapcsolva, akkor pedig felkapcsolddik.

A LED allapotat lekérdezhetjiik az x és y koordi-
nata megadasaval. A ,led dllapota x y” blokk igaz
értéket ad vissza akkor, ha fel van kapcsolva az
adott koordinataju pont, és hamisat, ha nem.
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Feladatok
1. Allitsuk eld az aldbbi dbrakat! A LED-eket a koordinétéjuk alapjan kapcsoljuk fel!

2. Készitsiink olyan animaciét, amelyben a bal fels6
sarokban felkapcsolédik a LED, majd jobbra halad,
amig a jobb felsé sarokba nem ér!

A pont eltlinése és a szomszédos helyen valé meg-
jelenése kozott egy masodperc teljen el!

Hogyan kell médositani a kddot ahhoz, hogy jobb-
rol balra torténjen a mozgas? Mi torténik akkor, ha
felcseréljik a koordinatakat?

3. Gondoljuk at, hogy mit eredményez az itt lathato
kod! Mi torténik akkor, ha az y paraméter értékének
a harmas értéket allitjuk be?

anikor a(z) A= gonb lenyomva

felkapcsal x vitettenszin () és ckozore @) v @

4. Készitslink olyan programot, amely az A gomb le-
nyomasakor a kijelz6 véletlenszerlien kivalasztott
koordinatajan felkapcsol egy LED-et!

5. Valtoztassuk meg a véletlenszam blokk paraméte-
reit ugy, hogy csak az abran jel6lt pontok lehesse-
nek felkapcsolva!

Nyomjuk meg annyiszor a gombot, hogy mind a 6
pont fel legyen kapcsolva!

Jegyezziik fel, hogy hanyszor kellett ehhez lenyom-
nunk a gombot! Végezziik el tobbszor a kisérletet!
Mit tapasztaltunk?

Beszéljiik meg, hogy mi volt a kapott legkisebb, il-
letve a legnagyobb érték az osztalyban a probalga-
tasok soran!

Fontos tapasztalat: Ha véletlenszerlien valasztunk ki pontokat, akkor el6fordulhat,
hogy ugyanazt a pontot tobbszor is kivalasztjuk.



Szimulaljuk egy parkolohaz miikodését!
Jartal mar olyan parkoléhazban, ahol a parkolo-
helyek felett zold vagy piros lampa jelezte, hogy
szabad-e a parkol6 vagy sem? Ez egy nagyon
hasznos segitség az autdésok szamara, mert mar
messzir6l észrevehetik a szabad helyeket.

Gondoljuk at, hogy milyen érzékel6kkel le-
hetne eldonteni, hogy az adott parkol6helyen
all-e aut6 vagy sem! (Tobb helyes megoldas is
létezik.)

A kovetkez6kben olyan feladatokat oldunk
meg a micro:bit segitségével, amelyek az autok
parkolasaval kapcsolatosak.
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Egy aruhazhoz szabadtéri parkold tartozik, amelyben 6t sorban és 6t oszlopban vannak el-
rendezve a parkolohelyek.

Feladatok

1. Készitsiink olyan programot, amely a piros LED-ek felkap-
csolasaval jelzi, hogy mely helyek foglaltak a parkoloban!
Ne feledjiik, hogy a parkoléhelyek 6t sorban és 6t oszlop-
ban vannak elrendezve!
Az A gomb hatasara tizenotszor valasszon a program vé-
letlenszerl koordinatat, és kapcsolja fel az ezekhez tarto-
26 LED-eket!
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2. Azaruhazbejaratahoz legkdzelebb esd parkoléhely a moz-
gaskorlatozott személyek szamara van fenntartva. Ennek
koordinataja: (0;0). Készitslik el azt a programot, amely a
B gomb megnyomasakor megjeleniti a v’ ikont, ha szabad
ez a parkold, és az X ikont, ha foglalt!

Figyeljlink arra, hogy az ikon megjelenitése elétt toroljuk
le a kijelz6t!

Keressiink szabad parkolét!
Nem csak a zold és piros jelz6fény segitheti a parkolast. Hasz-
nalhatnank mobilalkalmazast a szabad helyek megjelenité-
sére. Vagy elhelyezhetnénk a parkolé bejaratanal egy gom-
bot, amelyet megnyomva a sofér lathatna, hogy a parkold
melyik soranak hanyadik helyén (oszlopaban) van szabad
hely.

Hogyan oldhatnank meg ezt a feladatot az eddigi ismere-
teink alapjan? Gondolkodjunk egylitt!

El6sz0r valasszunk ki egy helyet véletlenszerlien! Ha ez a hely szabad, akkor jegyezziik
fel a koordinatajat, ha foglalt, akkor valasszunk Ujra egy helyet véletlenszeriien! Ezt ismé-

teljiik addig, mig nem talalunk tires helyet!




Jatsszuk el az algoritmust!
Program
?(:=véletlenszém(0 és 4 kozott) Itt lathatjuk a szabad parkolShely
y:=véletlenszam(0 és 4 kozott) ke'resesene,k egyik al,gorltmusat.
ismételd amig az (x:y) nem szabad! Pmnkbankﬂ&gukveggazagoﬁt
x:=véletlenszam(0 és 4 kozott) mus mukodését!
y:=véletlenszam(0 és 4 kozott)
ismétlés vége
szabad_x:=x
szabad_y:=y

Program vége

Egyiklink rajzoljon fel egy 5 x 5-0s teriiletet a flizetébe tiz szabad hellyel igy, hogy a masik ne
lassa! A masikunk mondjon két véletlenszer(ien kivalasztott szamot 0 és 4 kozott! Déntsiik
el a felrajzolt dbra alapjan, hogy az adott helyen szabad-e a parkold, vagy sem! Ismételjiik
ezt addig, mig a tarsunk nem mond olyan koordinatakat, ahol szabad hely van! Jegyezziik
fel a megtalalt lres hely koordinatait! Hany prébalgatashdl sikeriilt szabad helyet talalni?

Beszéljiik meg, hogy milyen hatranya van annak, hogy a helyeket véletleniil valasztjuk
ki, nem pedig sorba megylink végig az egyes helyeken!

A tovabbiakban készitsiink olyan programokat, amelyekben felhasznaljuk ezt az algo-
ritmust!

Feladatok

1. Legyen majdnem tele a parkoldnk, csak egy Ures helyet hagyjunk
meg! (Most ne egyenként kapcsoljuk fel a LED-eket, hasznaljuk a
ledek bekapcsoldsa blokkot!) irjunk olyan programot, amelyben a
micro:bitnek kell megtaldlnia a szabad helyet! Az A gomb megnyo-
masakor induljon el a szabad hely keresése! Amikor sikeriilt meg-
talalni az Ures helyet, akkor toroljiik a kijelzét, és jelenitsiik meg a
kijelz6n a két koordinatat egymas utan!

2. Mddositsuk ugy az algoritmust és a programot, hogy nyilvan tudjuk
tartani azt is, hogy hany prébalkozasbdl talalta meg a micro:bit az
tres parkolohelyet! A koordinatak kiirdsa utana ez a szam is jelen-
jen meg! Probaljuk ki 6tsz6r egymas utan a programot, és jegyez-
ziik fel a probalkozasok szamat! Mi volt a legkisebb és a legnagyobb
szam?

3. Készitslink olyan programot, amely mindig pontosan huszonkét
pontot kapcsol fel a kijelzén!

T T e

4. Irjunk olyan programot, amelyben egy autét jobbra és balra mozgat-
hatunk a képerny6n a micro:bit jobbra és balra dontésével! Az autd *@ ﬁ
kezdetben a kijelz6 kozepén legyen!

balra dontés  jobbra don...




Osszetett feltételek megfogalmazasa logikai miiveletekkel

Korabbi tanulmanyainkban mar megismerkedtiink az egyszer és tobbirany elagazasok-
kal. Ezek hasznalataval az utasitas vagy utasitasok végrehajtasat feltételhez tudjuk koétni.
Az elagazasban megadott feltétel akar osszetett feltétel is lehet. Ilyeneket nagyon gyakran
hasznalunk az algoritmizalas és a programok készitése soran. Nézziink néhany mondatot
az Osszetett feltételek szemléltetésére!

Ha hazaérsz 4 6raig, és j6 az idé, (akkor) vidd el a kutyat sétalni!

A mondat két feltételt és egy logikai miiveletet tartalmaz. Ez alapjan a kutyat csak akkor kell
elvinniink sétalni, ha egyszerre teljesiil az, hogy 4 6rdig hazaériink, és j6 az id6. A bemeneti
feltételek teljesiilését (igaz) és nem teljesiilését (hamis) az alabbi tablazatban foglaltuk 6sz-
sze. A logikai m(velet eredménye (a kimenet) az utolsé oszlopban lathato.

Bemenet Bemenet Kimenet

Elsé feltétel: Masodik feltétel: Igaz az els6 ES a masodik feltétel?
Hazaérink 4 6raig. | J6 azid6. Ha igen, akkor vissziik a kutyat sétalni.
igaz igaz igaz

igaz hamis hamis

hamis igaz hamis

hamis hamis hamis

> Az ES logikai mivelet tablazata

Most nézziik az alabbi mondatot!

Ha lazad van vagy kohogsz, (akkor) maradj otthon!

Bemenet Bemenet Kimenet

Elsé feltétel: Masodik feltétel: Igaz az elsé ES a masodik feltétel?
Lazunk van. Kohogilink. Ha igen, akkor otthon kell maradnunk.
igaz igaz igaz e -
igaz hamis igaz R Iy ;
hamis igaz igaz e ’

hamis hamis hamis

» AVAGY logikai muvelet tablazata
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Algoritm




Lassunk egy példat a tagadasra is!

Ha nem esik az esd, (akkor) elmegyiink biciklizni!

Bemenet Kimenet

Feltétel: Igaz a feltétel tagadasa?

Esik az esg? Ha igen, akkor elmegyiink biciklizni.
igaz hamis

hamis igaz

» ANEM (mas néven tagadas) logikai mlivelet téblazata

Feladat
Fogalmazzunk meg miis olyan mondatokat, amelyek az ES, VAGY, NEM logikai m{iveletekre
mutatnak példat!

Rajzoljunk ki pontokat 6sszetett feltételek alapjan!

A kovetkezGkben olyan abrakat készitiink, amelyekben a
LED-eket koordinataik szerint fogjuk fel- és lekapcsolni. Azt,
hogy melyik pont legyen felkapcsolva, kiilonboz6 feltételek
segitségével fogalmazzuk meg.

» Logikai miiveletek blokkjai a MakeCode feliileten

Feladatok

1. Készitsiik el azt a programot, amelyet a tovabbi feladatok soran médositani fogunk! Az
A gomb megnyomasakor torl6djon a kijelz6! Ezt kovetéen ezer alkalommal valasszunk
véletlenszerlien sor- és oszlopkoordinatat nulla és négy kozott, majd kapcsoljuk fel az
ezen a koordinatan lévé LED-et! Mit tapasztalunk a program kiprobalasakor, és miért?

2. Moddositsuk Ggy a programot, hogy csak akkor rajzoljuk ki a pontokat, ha bizonyos fel-
tételek teljesiilnek! Az alabbi példaban azt latjuk, hogy csak akkor rajzoljuk ki a pontot,
ha a sor értéke egy, vagy az oszlop értéke kettd. El6sz6r gondoljuk at, hogy vajon milyen
abra jelenik meg a kijelzon! (A tovabbiakban tegyiik fel, hogy a micro:bit minden pontot
kivalaszt véletlenszer(en a rajzolas soran!) Prébaljuk ki a programot a gyakorlatban is!

S

felkapcsol x  oszlop » vy

®

» Osszetett feltétel a pont felkapcsoldsahoz




3. Médositsuk a VAGY logikai miiveletet ES logikai m(iveletre! Mit gondolunk, hogyan val-
tozik meg az abra? Prébaljuk ki a gyakorlatban is!

4. Hogyan tudnank eldallitani az alabbi abrakat 6sszetett feltételek hasznalataval? Prébal-
juk ki a gyakorlatban is az elgondolasunkat!

botika
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5. Jelenitsiink meg érdekes dbrakat 6sszetett logikai feltételek alkalmazasaval! Alakitsunk
parokat, és fejtsiik meg, hogy a parunk micro:bitjén lathaté abra kirajzolasahoz milyen
logikai feltételeket kellett beallitani!
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Irany a vilagir!

Atovabbiakban is a micro:bit kijelzéje lesz a fészerepld. ElGsz6r megnézziik, hogyan lehet-
ne a hullécsillagok mozgdasat szimulalni. Ezt a tudast felhasznalva pedig egy olyan jatékot
készitiink, amelyben egy (irhajot kell atvezetniink a kisbolygok (aszteroidak) kozott.
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Nézziink hullécsillagokat!

Miel6tt elindulnank a vilaglirbe, vessiink egy
pillantast az égboltra, hatha latunk hullécsil-
lagokat!

Készitslink olyan programot, amelyben a
micro:bit kijelz6jének felsé soraban véletlen-
szerlien kivalasztott helyen megjelenik egy
meteor, amely aztan lefelé mozog a legalsd
sorig, majd eltlnik!

Ezt a programot akar a korabban bemu-
tatott modszerrel, a LED-ek egyenként tor-
ténd fel- és lekapcsolasaval is megvaldsit-
hatnank. Most azonban egy masik modszert
mutatunk be, amellyel egyszerlibben meg-
oldhatjuk ezt a feladatot.

Ha egy grafikus programozasi kornyezetben (példaul Scratch) készitenénk el a progra-
mot, akkor megvaltoztatnank a szerepld alakjat egy meteor alakra. Beallitanank a szereplé
irdnyat agy, hogy lefelé nézzen, és el6reléptetnénk megadott [épéssel addig, mig el nem éri
a képernyd aljat. Vagyis a szerepl6t nem a koordinatak beallitasaval mozgatnank, hanem
az elére-hatra parancsok és az iranyvaltasok segitségével.

Ugyanezt megtehetjik a micro:bit kijelzéjén is. A szlikséges 24 £
blokkokat a Jdték kategdriaban talaljuk, amely a Haladd kategoriak B Jatek l

kozott talalhatd a MakeCode (https://makecode.microbit.org/) felii-  » Jaték kategéria a
leten. MakeCode feliileten




A szereplénket az alabbi blokk segitségével hozhatjuk létre a megadott kezd6 koordinatan:

mano (sprite) létrehozasa itt: x: ° y: o

A MakeCode kornyezetben a szereplét angolul sprite-nak (kiejtve szprdjt) hivjak, ame-
lyet magyarul mandnak is szoktak nevezni a kiilonb6z6 programozasi kdrnyezetekben. Ez
egy olyan pontot jeldl, amelynek van iranya, és az adott iranyba el tud mozdulni megadott
[épésnyit. Amikor elhelyezziik a pontot, akkor alapesetben jobbra néz, vagyis el6relépéskor
jobbra tesz egy [épést.

A szereplének nevet kell adnunk, ezért egy valtozot kell létrehoznunk, amelynek értéke
a fenti blokk lesz.

Feladatok
1. Készitsiik el az itt lathatd programot!

inditiskor

neteor_oszlop * legyen véletlenszin o és ckozott °

neteor *  legyen  mand (sprite) létrehozésa itt: x:  meteor_oszlop *  y: °

oanikor a(z) A ¥ gomb lenyomva anikor a{z) B * gonb lenyonva

meteor ¥ Léptetése o lépéssel neteor ¥ Léptetése o Lépéssel

» Pont mozgatasa az A és B gombokkal

Magyarazat: Programunkban a meteor_oszlop valtozd értéke egy véletlenszerlien kivalasz-
tott szam lesz 0 és 4 kozott. A meteor nevli valtozdba helyezziik el a szerepld létrehozasahoz
sziikséges blokkot. Ennek hatasara a meteor a felsé sorban, a véletlenszer(en kivalasztott
oszlopban jelenik meg. Ha a B gombot megnyomjuk, akkor a pont eléremozdul az aktualis
irdnyba. Mivel alapesetben jobbra néz a szerepldnk, ezért jobbra fog lépni. A hatralépést

Ugy tudjuk megvaldsitani, hogy negativ szammal [éplink el6re. Ezt latjuk az A gomb ese-

ményénél.

Prébaljuk ki a fenti kddot a gyakorlatban is! Mit tapasztalunk, mi torténik, ha a szereplé
eléri a kijelzd szélét? Eltlinik? Visszapattan? Nem mozog tovabb abban az iranyban?

2. Valtoztassuk meg a programot ugy, hogy a szerepld ne jobbra induljon el az elérelé-
péskor, hanem lefelé! Fedezziik fel 6nalldéan, hogy az elfordulashoz melyik blokkot kell
hasznalni, és milyen paraméterrel!

3. Tudjuk, hogy az dllandéan nevi blokkban elhelyezett
utasitasok folyamatosan ismétlédnek. Illesszik be az
alabbi kodot a programunkba!

Ennek hatasara a meteor lefelé mozog, mig el nem éria
legalsé sort. A szlinet beallitasa azért sziikséges, hogy
ne legyen tul gyors a pont mozgasa. Prébaljuk ki a ko-
dot a gyakorlatban is! » Meteor elGreléptetése

neteor *  léptetése o Lépéssel




4. Fejlessziik tovabb az alkalmazast ugy, hogy ha a meteor g' g
eléri a legalsé sort, akkor kertiljon vissza a legfelsé sorba, =
egy véletlenszer(ien kivalasztott oszlopbal! > Aszerepld x koordinétdjanak _8
A szerepld koordinatainak lekérdezéséhez hasznalhatjuk ~ 'ekérdezése
az itt lathatd blokkot. Természetesen nemcsak az x, ha- 7 T I
nem az y koordinatat is lekérdezhetjiik. ._ N
A szerepld koordinatdjanak megvéltoztatdsdhoz is tald- > A szerepld x koordinatdja-
lunk megfelelé blokkot a Jaték kategoridban. nak bedllitasa

Ha sikeresen megoldottuk ezt a feladatot is, akkor elkésziiltiink a hulldcsillag-szimula-
cidval. Lathatjuk, hogy a meteorok egymas utan jelennek meg, és hullanak le a kijelzén.

Vagjunk at az aszteroidamezén!

Most képzeljiik el, hogy a korabban megvalésitott hul-
l6csillagok az rhajonk elétti akadalyokat (kisbolygd-
kat) jelolik, amelyeket ki kell keriilniink az utunk soran!
Fejlesszlik tovabb ennek megfelel6en az alkalmazast!
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Feladat
Hozzunk létre egy szerepl6t tirhajé névvel a legalsé sor kbzépsd pontjan! Oldjuk meg, hogy
az A gombbal az (irhajét balra lehessen |éptetni, a B gombbal pedig jobbra!

Ha ezt a feladatot is megoldottuk, mar csak néhany kisebb fejlesztés sziikséges ahhoz,
hogy egy valddi jatékprogramot hozzunk létre.

Ajaték célja az, hogy ne itkdzziink neki a kisbolygdonak. Ha ez megtorténik, akkor alljon
le a jaték!

Ezt a feltételt az itt [athatd blokkok segitségével [ENIREEIESEEENEENE
konnyen megvaldsithatjuk a programunkban. A blokk
kozvetleniil a meteor |éptetése utan keriljon! Probal-
juk ki a programot!

Izgalmasabb lenne a jétékunk, ha pontokat kap- > Végeajatéknak, ha az rhaj6 hozza-
nank azért, ha elkeriiltiik az iitkozéseket. A Jaték ka- erameteorhoz
tegdridban a pontszamok beallitasara és novelésére is
talalunk blokkokat. Ajaték indulasakor (az inditdskor
blokkban) nulldzzuk le a pontszdmot! Amikor pedig
sikeresen kikeriiltiink egy kisbolygot, noveljik meg a
pontszamot! Az elért pontszdm automatikusan meg
fog jelenni a micro:bit kijelz6jén akkor, amikor véget ér
a jaték. Amikor pedig a pontszamunk nd, akkor a kijel-  » Pontszam beallitasa, illetve novelése
z6 felvillan.
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vége a j4téknak

Allitsuk be azt, hogy a jaték maximum 20 méasod-
percig tartson! Az ehhez sziikséges visszaszamlalgs S
blokkot az inditdskor blokkban kell elhelyezniink. » Visszaszamlalas inditasa
Feladat

Végezziik el ezt a fejlesztést 6nalldan az itt lathatd blokkok megfelel6 helyre vald beillesz-
tésével! Ezek utan probaljuk ki a jatékot! Hany pontot sikerlilt 6sszegyujteni a jaték soran?

Hasonlitsuk 6ssze a kapott pontokat a tarsainkéval!



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar tudjuk, hogyan hozhatunk létre a Ja-
ték kategdria elemeivel egyszerl, de mégis iz-
galmas jatékokat.

zeletlinket! Fejlessziik tovabb a jatékot az elkép-
zeléseinknek megfelelGen, illetve talaljunk ki Gj
jatékokat!

Egyéni feladatok
1.

A kovetkezékben engedjiik szabadon a kép-

Gondoljuk at, hogyan tudnank még izgalmasabba tenni az tirhajos jatékot! Hogyan le-
hetne megoldani példaul, hogy azid6 mulasaval egyre nehezedjen a feladat? Valdsitsuk
meg az Gtleteinket!

. Fejlessziik tovabb ugy az alkalmazast, hogy ne csak gombok megnyomasaval lehessen

irdnyitani az Grhajot, hanem mas gesztusok segitségével is!
Milyen 0] funkciét tudnank elképzelni, amelyhez Osszetett feltétel megfogalmazasa
sziikséges? Valositsuk meg a gyakorlatban!

Talaljunk ki sajat jatékot!

1.

Alkossunk harom-négy f6s csoportokat! Tervezziink olyan jatékot a micro:bitre, amely-
ben egy vagy tobb szereplét kell iranyitanunk egy adott cél eléréséhez! A jaték soran
lehessen pontokat szerezni! Oldjuk meg azt is, hogy a jaték egyre nehezedjen! El6bb
készitslik el a program algoritmusat, és csak utana alljunk neki a megvaldsitasnak! To-
rekedjlink arra, hogy mindenki kapjon olyan részfeladatot, amiért 6 a felelds!

Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a jatékokat, és prébaljuk ki
egymas programjait! Gyjtsiik 0ssze, hogy mi tetszett az egyes jatékokban, mi okozott
nehézséget a hasznalat soran, és hogy milyen modon lehetne még tovabbfejleszteni a
programokat!




Valddi robotok programozasa

botika

Folytassuk valddi robotok programozasaval!

Napjainkban rengeteg, a gyerekek szamara
készitett oktatasi célu robot all rendelkezésre.
Tankonyviinkben néhany olyan robotot muta-
tunk be, amelyek idealisak lehetnek a robotika-
val vald ismerkedéshez. De természetesen mas
(hasonld tudasu) robotok is hasznalhatok a fog-
lalkozasok soran.

Kezdjiik a Lego Mindstorms EV3 robotkészlet
rovid bemutatasaval!

,’

» LEGO Mindstorms EV3 szett
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A Lego Mindstorms EV3 készlet

ALego cég martobb évtizede gyart olyan készleteket, amelyekkel betekintést nyerhetiink a
robotika alapjaiba. Napjaink egyik legnépszertibb robotikakészlete a Lego Mindstorms EV3.
A készletbdl tobbfajta vasarolhatd, a kiilonb6zé csomagok esetenként mas-mas érzékeld-
ket (szenzorokat) és alkatrészeket tartalmaznak.

Nézziik, melyek ezek!
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EV3 tégla: Ez a robot irdnyitékdzpontja. Ehhez tudjuk
csatlakoztatni a tobbi alkatrészt, a motorokat és a szen-
zorokat.

A tégla tetején egy kijelz6 talalhatd, amelyen széve-
geket, szamokat vagy akar rajzokat is megjelenithetiink.
A kijelz6 alatt gombok vannak, amelyek koril egy jelz6-
fény vilagithat, illetve villoghat piros, z6ld vagy narancs-
szinben.

Ez az eszkoz tartalmazza a mukddéshez szlikséges
elemeket vagy a toltheté akkumulatort. A tégla elején és
hatuljan négy-négy portot (vagyis csatlakozo aljzatot) talalunk. Az egytdl négyig sorszamo-
zott csatlakozdkba az érzékel6khoz csatlakozd kabeleket dughatjuk be. Az A, B, C és D jell
portokhoz pedig a motorokat lehet csatlakoztatni a kabelekkel.

e ===!_—

» Az 1-es, 2-es, 3-as és 4-es szamU portok » AzA, B, C, D jelli portok



Az érzékelok
A készlethez az alabbi érzékel6k hasznalhatdk. Ezek vagy részei az adott csomagnak, vagy
kulon szerezhetdk be.

Szinérzékeld: Ez a szenzor hét kiilonbozd szin (fekete, kék, zold, sarga,
piros, fehér és barna) megkiilonboztetésére képes. Emellett hasznalha-
to fényerésség mérésére is. Ha a kornyezet nagyon sotét, akkor 0 érté-
ket, ha nagyon vilagos, akkor pedig 100-as értéket ad vissza.

Nagy motor: Ezzel biztosithatjuk a robot meghajtasat, példaul hajthat-
ja ajarmd kerekét. Percenként 160-170 fordulatra képes.

Kozepes motor: Ez a motor kisebb, és gyorsabban reagal, mint a nagy
motor. Percenként 240-250 fordulatra képes.

Utkozésérzékels: Azt érzékeli, hogy a rajta elhelyezett piros nyomé-
gomb benyomott vagy kiengedett allapotban van-e. Benyomott alla-
potban 1-es értéket, kiengedett allapotban 0 értéket ad vissza. 2-es ér-
téket akkor ad vissza, ha a lenyomas utan nem sokkal fel lett engedve
a gomb.

Ultrahangos tavolsagérzékeld: Ahogy a nevében is benne van, tavol-
sagérzékelésre hasznalhatd, 1 cm és 250 cm tavolsag kozétt. Hasonld a
mUik6dési elve ahhoz, mint ahogy egy denevér tijékozddik a sotétben.
Ultrahangot bocsat ki, és a targyakrol visszavert hullamokat érzékeli.

Infravoros érzékeld: Ez a szenzor tdbb lizemmddban hasznélhatd. Egy-
rész mikodik tavolsagérzékel6ként kb. 70 cm tavolsagig. A targy és az
érzékeld kozti tavolsagot nem centiméterben adja meg, hanem 0 jelen-
ti a nagyon kozeli tavolsagot, és 100 a tavolit. Képes a taviranyitd je-
|ének észlelésére kétméteres tavolsagig. igy példaul beprogramozhatd
arra arobot, hogy az infravoros taviranyité (jelado) felé forduljon, majd
haladjon az iranyaba.

Taviranyité infravoros iranyjeladd: Segitségével taviranyithaté robo-
tot épithetiink, illetve ahogy mar emlitettiik, jeladoként is miikodik.

Gyroszenzor: Segitségével a robot elforduldasanak szogét lehet meg-
mérni. Ez az érzékel viszont csak a specialisabb készletekben érhetd
el.




Milyen alaprobotot épitsiink a kisérletezéshez?
A készletbdl tobbfajta robot 6sszeallithatd. Az alaprobotok Gsszeszerelési Utmutatoi elér-
het6ek a Lego weboldalan (http://tiny.cc/ev3robotok), de ha mar gyakorlatot szereztiink az
épitésben, sajat elképzelésiinknek megfelel6 robotokat is Gsszedllithatunk.

A robotikaval valé ismerkedéshez olyan jarmuivet célszer( épiteni, amelynél

« nagy motorok hajtjak meg a jarmd bal és jobb oldali kerekét,

« ajarmu elejére egy lefelé nézd szinérzékeld van felszerelve,

« egy ultrahangos tavolsagérzékeld (vagy infravords érzékeld) van elhelyezve a jarm(

elején Ggy, hogy az el6renézzen.

A készlet programozasi lehetdségei

A készlet iranyitokozpontjat (a téglat) tobbféle mdodon is elérhetjiik a szamitdgéprdl, ahol
majd a programokat fogjuk elkésziteni. Egyrészt 6sszekothetjiik USB-kabellel, masrészt
hasznalhatunk vezeték nélkiili (Bluetooth, wifi) technoldgidkat is.

Atégla programozasa tobb programozasi kdrnyezetben is lehetséges. Ezek koziil kettére
térlink ki. Mind a két kdrnyezetre igaz, hogy egy blokkprogramozasi feliilet all a rendelke-
zéstinkre. Az egyes blokkok kategdriak szerint vannak rendezve, épp ugy, mint a korabban
hasznalt kornyezetekben.

EV3 Classroom kérnyezet

A programok készitésére hasznalhatjuk az EV3 Classroom szoftvert, amely ingyenesen le-
tolthet6 a Lego weboldalardl. A programok 6sszeallitasara az alabbi feliilet szolgal. Bal ol-
dalon lathatjuk a kategdriakat a hasznalhato blokkokkal.

File Felp
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» Az EV3 Classroom szoftver feliilete
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Az EV3 Blokk / Javascript szerkesztéfeliilet

A programozashoz hasznalhatunk online elérheté feliiletet is (https://makecode.mind-
storms.com/). Mivel ez a kdrnyezet webbongész6bol hasznalhatd, program telepitésére
nincs sziikség.

DR educstion ¢4 home o3 share © & B Microsoft
Q E E
addd o
€ Motors
9 Music
. O Loops
‘& X Logic
=== = Variables
dddd "
- : i ” ' Advanced
o] = Download hangulat n o~ 0 ©

» Az online szerkesztdi felulet

A MakeCode Mindstorms fellilete azért kulonle-
ges, mert ebben egy szimulatort is hasznalhatunk.

Itt éppugy lenyomhatjuk a gombokat, mint a
valddi EV3 téglan. A kijelz6n pedig lathatjuk, hogy
milyen abra jelenne meg a megirt kod hatasara.

Amennyiben a projektiinkben motorokat is
hasznaltunk, akkor azok is megjelennek, s6t amikor
mUikodésbe lépnek, akkor a képerny6n lathatjuk,
hogy elkezdenek forogni. A motorok melletti szam
jelenti a motor sebességét. Minél nagyobb szamot
latunk, annal nagyobb sebességgel forog a tengely.

Amennyiben érzékelSket haszndlunk, azok is
megjelennek a szimulatorban. Az abra alsé részén
egy ultrahangos tavolsagérzékelét, egy infravoros
érzékelGt, egy fényerGsség-érzékelot és egy szinér-
zékel6t lathatunk. Az alattuk évé csuszkak és iko-
nok segitségével médosithatjuk az értékiiket. igy a
programunkat még azelétt tesztelhetjiik, hogy azt
az eszkozre feltoltenénk és futtatnank.




A program felt6ltése, futtatasa

A programokat USB-kabel vagy vezeték nélkiili
(Bluetooth, wifi) kapcsolat segitségével tudjuk a robot-
ra feltolteni. A feltoltés utan a programok az EV3 tégla
menirendszerében elérhetdek és kivalasztas utan fut-
tathatok lesznek.

Az eszkéz meniirendszerében a gombok segitsé-
gével tudunk lépkedni balra, jobbra, fel és le. Kozépen
talalhatunk egy kivalaszto (Enter) gombot, a bal fels6
sarokban pedig egy Kilépés (Escape) gombot. A ko-
zéps6 gomb hosszl lenyomasaval tudjuk az eszkozt
bekapcsolni.

A tégla menirendszerében olyan funkciot is tala-
lunk, amellyel a csatlakoztatott szenzorok értékeit is
megtekinthetjiik. Az alabbi képen azt latjuk, hogy a ta-
volsagérzékeld szenzor 20,5 cm tavolsagra érzékel egy
targyat maga el6tt. Az is latszik, hogy a szenzor a 4-es
szamu porthoz van csatlakoztatva.

Az EV3 Classroom programozasi kérnyezet el6nye,
hogy abban a valds robot szenzorai altal mért adatok
a képernyén is megjelennek. Ehhez természetesen a
robotot csatlakoztatnunk kell a szamitégéphez.

g 234@ c@

14 cm T0°

» Arobot érzékelGinek allapota

A fenti dbran azt lathatjuk, hogy a robot jelenleg
csatlakoztatva van a szamitogéphez. Ezt a zold kor jelzi
az elsé ikon jobb felsé sarkaban. A 2-es szamU porthoz
csatlakozé fényérzékelé most 49%-os fényerésségszin-
tet jelez. A 3-as portra kotott litkozésérzékel6 0 értéket
ad vissza, vagyis most nincs benyomva az itk6zésérzé-
kelé gombja. A 4-es porthoz csatlakozé tavolsagérzé-
kel6 el6tt 11,4 cm-rel van egy targy. A C portra kotott
nagy motor pedig 70°-ot fordult el az inditas 6ta.

LEGO

» Az EV3 tégla kijelzGje a mentiivel

» A tivolsagérzékeld szenzor altal
mért érték
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Micro:bitekre épiilé robotok

A micro:bit eszk6zhoz is szamos olyan kiegészitét szerezhetiink be, amelyek segitségével
robotokat épithetiink. Ekkor a micro:bitet el kell helyezniink az adott eszk6z csatlakozoja-
ban. Ebben az esetben tehat a micro:bit lesz az eszkéz agya, amelyet programozni fogunk.

» Bit:bot jarmu levehet6 érzékelSkkel » Vezeték nélkili kapcsolattal irdnyithato jarmu

Robotjarmu épitésére tobb készlet is alkalmas (példaul bit:bot, micro:Maqueen). Ezek a
készletek is olyan motorokat tartalmaznak, amelyek majd gumiboritast kerekeket fognak
meghajtani.

Emellett olyan érzékeldk is helyet kaptak a csomagban, amelyek alkalmasak lehetnek
a szin-, illetve fényerdsség érzékelésére, valamint tavolsdgérzékelésre. igy készithetiink
olyan programokat, amelyek segitségével a jarm( kikerllheti az akadalyokat, illetve akar
vonalat is kovethet.

Az eszkozokre akar kiilonb6z6 szinli LED-eket is felszerelhetiink, tovabba egyszertibb
hanghatasok megszélaltatasara is alkalmasak lehetnek.



A készletek programozasi lehetéségei
Ezen készletek elénye, hogy ugyanazt a programozasi felliletet hasznalhatjuk, mint ame-
lyet a micro:bit programozasa soran mar megszokhattunk (https://makecode.microbit.

org/).

A kiilonb6z6 készletekhez tartozd kiterjesz-
téseket a Kiterjesztések gombra kattintva jele-
nithetjiik meg. A készlet nevére akar ra is keres-

hetlink.

Ezek utan mar csak a készlet blokkjara kell
kattintanunk ahhoz, hogy az eszk6z hasznalata-
hoz sziikséges kategdriak és blokkok betoltéd-

jenek a szerkesztéablakba.

BitBot

Microsoft MakeCode package for
4tronix BitBot robot

Tovabbi informaciok
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read sonar as o *

Inputs & Outputs

===  Addons

left * Llight sensor

» BitBot jarmU a kiterjesztések kozott

@ prrosar

DFRobot-Maqueenplus

Maqueen Plus is a STEM
educational robot for micro:bit. Has

Tovabbi informaciok

» Maqueen plus robot blokkja a kiter-
jesztések kozott

» ABitBot jarm(ihoz tartozd kategoria és a hasznalhaté blokkok
Maqueen Plus

motor left * direction rotate forward * speed o

Motor left =+ stop

read motor left + speed

read motor left + direction(stop:0, forward-1_back:2)

» A Maqueen plus robot m(ikodtetéséhez szikséges blokkok
egy részlete



Hasznos tanacsok a jarmiivek iranyitasahoz
El6szor olyan feladatokat fogunk megoldani, amelyekben a robotjarmdviink kiilonb6zé Gt-
vonalakat jar be. Ezért a kovetkez6kben a motorok miikodtetéséhez sziikséges tudnivald-
kat tekintjlk at. Mivel jellemz6en angol nyelvii parancsokat hasznalunk a feliileteken, ezért
a fogalmak angol nyelv(i valtozatait is feltlintetjiuk.

A motorok akar tobbféle izemmaddban is mikodhetnek, az adott robot tipusatdl fliggo-
en. Altaldban a kdvetkezd lehet8ségek allnak rendelkezésre.

« A motort mikaodtethetjiik megadott ideig (példaul
2 masodpercig). A masodpercek angolul: seconds.

« A motort bekapcsolhatjuk (start), és az folyamato-
san m(ikodhet addig, amig le nem allitjuk (stop).

« A motor mikodhet addig, mig megadott szogérté-
ket (példaul 180°) nem fordul el a tengelye. A sz6ge-
ket angolul degrees néven talaljuk a programozasi
fellileteken.

« A motort mikodtethetjiik addig, amig a tengelye
valahany fordulatot meg nem tesz (példaul 10 for-
dulat). A fordulatokat angolul a rotations jelenti.

Emellett megadhatjuk azt is, hogy a motor mekkora sebességgel (speed) miikodjon.

run large motor * Aw at @ % for o rotations = @

milliseconds

» Nagy motor mlkodtetése 50%-os sebességgel, megadott forgasi szog, ma-
sodperc, ezredmasodperc értékkel
(Lego Education EV3 MakeCode kdrnyezet)

move Lleft + motor(s) forward * at speed @ %

v forward

reverse

» A bal oldali (left) motor mikodtetése el6re (forward) iranyba, 60%-os se-
bességgel (speed)
(Bitbot jarm( vezérlése a MakeCode kérnyezetben)




Hajtasi irany és fékezés

A motor hajtasi iranya is beallithatd. Egyes robotoknal ezt

az el6re- (forward) és hatramenet (reversed) paraméterek-

kel tehetjiilk meg. Mas robotok esetén ugyanezt a motor

forgasi sebességének elbjelével jelezhetjiik. Pozitiv érték

esetén a motor elérehajtja a kereket, negativ érték hata-

sara pedig hatrafelé. BT o,
Azt, hogy a motor fékezve alljon le vagy sem, szintén

beallithatjuk. Ha fékezve all le a motor (break), akkor a

megallas hirtelen torténik. Ha nincs fék beallitva, akkor a megallas elnyujtottan, lassulva

megy végbe. Egyes fellileteken ezt a funkcidt nem fékezésnek hivjak, hanem ugy fogalmaz-

nak, hogy a robot megallaskor tartsa meg a helyzetét (hold position).
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Ajarmii kanyarodasa
Egyszer( oktatasi célu robotoknal nem jellemzd, hogy kormanyzott kerekekkel iranyithat-
nank a robotot. Ezért a kanyarodast ugy tudjuk elérni, hogy a jarmu két oldalan [évé moto-
rokat eltéré sebességgel mikodtetjlik.

Az alabbi tablazatban néhany példat latunk a jarmu haladasara vonatkozoan. A sebes-
séget most szazalékos értékkel jelezziik. Pozitiv érték esetén a motor elérehajtja a kereket,
negativ érték esetén pedig hatra.

Algoritm

Baloldali | Jobb oldali
motor motor Haladasi irany
sebessége | sebessége

1. 50% 50% Mivel mind a két motor azonos se- | B -
bességgel forog, a jarmi egyenes B -y
iranyba halad el6re. =3 )

2. -30% -30% Mind a két motor azonos sebes- - =
séggel forog, de ellenkezé irany- o pu
ban. Ezért a jarm( hatrafelé halad
egyenes vonalban. - -

3. 60% 50% Most a bal oldali motor gyorsab-
ban forgatja a tengelyt. Ezértajar- | pmm -~
mU jobbra kanyarodik. Mivel nem = -
sok kiilonbség van a két kerék

- gy

sebessége kozott, a jarmu lassan,
nagy ivben kanyarodik jobbra.

4. 100% 30% Most is jobbra kanyarodik a jarm(j,
de kisebb ivben. Ennek oka, hogy

nagyobb a kiildnbség a két motor

sebessége kozott.

5. 30% 100% | Most balra kanyarodik a jarm,
mert a jobb oldali motor gyorsab-
ban hajtja a kereket.

1:11:1
“L"e,




a jobb oldali motor el6refordul
ugyanakkora sebességgel. Ezért a
jarm( egy helyben forog, mégpe-
dig balra.

6. 0% 50% | A bal oldali kerék most nem
mozog, a jobb oldali viszont igen. {\
Ezért a jarm{i kis ivben fordul a bal
oldali kereke koriil. I > II 1 I
7. 30% 0% | Most a jobb oldali kerék all egy
helyben. Ezért a jarmdi jobbra {\
kanyarodik, a jobb oldali kereke
kériil fordul. | 1 “ ) |
8. 30% -30% | Most a bal oldali motor el6re-, P
a jobb oldali motor hatrafordul ' )
ugyanakkora sebességgel. Ezért a =
jarmi egy helyben forog, mégpe- ( ’
dig jobbra. ~?
9. -50% 50% | Most a bal oldali motor hatra-,

A valésdagban lehet, hogy majd azt tapasztaljuk, hogy picit mdashogy
mikédik a jarmd a tablézatban leirtakhoz képest. Példdul hidba allit-
juk be mindkét motor sebességét ugyanakkora értékre, a jarmi mégsem
egyenes vonalban halad. Ennek tébb oka is lehet. Lehet, hogy a két kerék
eltérd feliileten halad, vagy el van ferdiilve a kerék. llyenkor kisérletezés

utjan dllithatjuk be a megfeleld értékeket.

Valaszoljunk az alabbi kérdésekre!

1. Milyen valddi jarmdvekre jellemz6 az, hogy egy helyben meg tudnak fordulni? Ezeket
jellemzéen hogyan lehet iranyitani? Kormanykerékkel? Esetleg mas médon? Nézziink
utana!

2. Ha a bal oldali kerék eléreforog 70%-os teljesitménnyel, a jobb oldali kerék eléreforog

68%-os teljesitménnyel, akkor hogyan fog haladni a jarm(?

3. Az autdvezetGk sokszor Y (ipszilon) megfordulassal fordulnak
meg egy széles Uton. Ezt példaul ugy lehet megvaldsitani, hogy
hatratolatunk Ggy, hogy a kormanyt jobbra tekerjiik, majd elére-
megyiink Ugy, hogy a kormanyt balra tekerjlik. Ekkor az auté egy
Y bet(ih6z hasonlé alakot ir le. Hogyan lehetne ezt a mozgast egy
robotjarmuivel megcsinalni? Készitsiik el a program algoritmu-

sat!




Hasznos tanacsok a robotokkal valé munkahoz
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« Arobotok érzékeny és draga eszk6zok. Vigyazzunk rajuk, hogy minél tobb ideig hasz-
nalhassuk Gket!

« Védjik egymas testi épségét! Figyeljiink arra, hogy a robot ne litk6zhessen neki em-
bereknek! Az ember épplgy megsériilhet, mint az eszkoz.

« Csak olyan feliileten hasznaljuk a robotokat, amely biztonsagos! Ne legyen lejtés a
fellilet, mert lecstszhat réla a robot! Ne tegyiik az asztal szélére, mert véletlendil le-
sodorhatjuk réla!

« Biztos kézzel, de ne tul erésen fogjuk meg az eszkozt, ha odébb szeretnénk mozdita-
ni. igy elkeriilhetjiik azt, hogy letorjiink egy érzékelSt vagy mas alkatrészt.

« Ne guritsuk a robotot, illetve ne blokkoljuk a kerekeit a motorok miikodése kdzben!

« Neejtsiik le az eszkozt, mert konnyen megsériilhet és tonkremehet!

« Csak olyan elemeket, akkumulatorokat hasznaljunk, amelyeket a gyartd javasol az
eszkozhoz!

« Havezeték nélkiili kapcsolatot hasznalunk, legyiink figyelmesek, hogy valdban a mi
eszkozlinkhoz kapcsolddunk, nem pedig egy tarsunk robotjanak programjat irjuk fe-
Lat!

« Csakolyan eszkozokkel bovitsiik a robotot (ha van erre lehet6ség), amelyet a gyarto
javasol!




Feladatok megoldasa robotokkal

Attol figgben, hogy milyen robot all rendelkezésiinkre, ismerkedjiink meg a hozza tartozé
programozasi feliilettel, valamint a legfontosabb blokkok jelentésével! Ha nincs magyarit-
va afeliilet, és nemismerjiik az angol alapszavak jelentését, a parancsok forditdsahoz hasz-
naljunk online szétarat (példaul http://szotar.sztaki.hu/).

Ezek utan oldjuk meg az alabbi feladatokat!

1. Arobot haladjon elére egyenes vonalban 3 masod-
@3 percig, majd alljon meg! Megallaskor adjon ki egy
et @ hangot!

2. Mddositsuk az el6bbi programot igy, hogy a robot
a megallas utan egyenes vonalban 3 masodpercig
hatrafelé haladjon! Jel6ljik meg a kiindulasi alla-
potot és a visszaérkezési allapotot ceruzaval vagy
ragasztoszalaggal! Probaljuk ki a programot fék
alkalmazasaval és fék nélkiil is, amennyiben ezt az
adott robot tdmogatja! Mit tapasztalunk? Ponto-
san oda érkezett vissza a robot, ahonnan elindult?
Ha nem, akkor mi lehet annak az oka?

ic

= ®3
S
- ®3

P 3. Apadldn jelezze egy vonal a startvonalat! Vele par-

B? huzamosan legyen egy célvonal is! Kisérletezziik

— T ki, hogy hany masodpercig vagy tengelyfordulatig

2 kell haladnia a robotnak ahhoz, hogy pontosan a

cél el6tt alljon meg! Ha azt szeretnénk elérni, hogy

kiillonboz6 sebességbeallitasoknal is ugyanakkora

tavolsagot tegyen meg a jarmu, akkor azt hogyan

érhetjiik el? Ha esetleg nagyobb atmér6jli kere-

ket szerelnénk a robotra, akkor hogyan valtozna a
megtett tavolsag?

4. A robot forogjon 4 masodpercig egy helyben az
{ \ 6ramutato jarasaval ellenétes iranyban!

5. Arobot haladjon elére, majd forduljon jobbra nagy
ivben! Alljon meg, majd balra forduljon kis ivben!
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6. A jarm( haladjon elére 2 masodpercig, majd for-
duljon jobbra 90°-ot, és Gjbol menjen elére 2 ma-
sodpercig!

7. Arobot jarja be a kovetkez6 sikidomoknak megfe-
lelé Utvonalakat: négyzet, téglalap, hatszog! Rog-
zitsiink a robothoz egy filctollat, amelynek a hegye
érjen le! Teritsiink le egy nagy kartonlapot a féldre!
Vizsgaljuk meg, hogy pontosan milyen alakzatokat
rajzol a robotunk! Visszatért-e a robot pontosan a
kiindulasi helyére? Mérjiik meg sz6gmérével, hogy
azonos szogekkel fordult-e el a robot a rajzolas
soran? Ha nem, akkor ennek mi lehet az oka? Mi
segithetné azt, hogy pontosabb legyen a fordulasi
szog?

8. Arobot addig haladjon elére, mig egy sotét csikot
nem érzékel! Megallas utan adjon ki egy hangjel-
zést!

9. A robot akkor induljon el egyenes vonalban, ha a
fényérzékelGje erds fényt érzékel! Vilagitsuk meg a
robotot zseblampaval vagy az okostelefon [ampa-
javal, hogy tesztelhessiik a programot!

10.Készitslink olyan programot, amely a robotot le-
lassitja, majd megallitja, ha a robot akadalyt érzé-
kel maga elétt!

11.irjunk olyan programot, amely a robotot pontosan
20 cm-rel az akadaly el6tt allitja le! Mit tapaszta-
lunk? Mennyire sikerilt pontosan az eléirt tavol-
sagon megallni? Hasznaljunk vonalzot a tavolsag
méréséhez!

botika
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Alkossunk egyiitt!

Most mar tudjuk, hogyan irdanyhatunk egy robotjarmdvet. Emellett a kiilonb6zé szenzorok
hasznalataba is betekintést nyertiink a gyakorlofeladatok megoldasa soran. Itt az ideje,
hogy 6nalléan tervezziink és valdsitsunk meg egy programot egy gyakorlati probléma meg-
oldasara!

Alkossunk harom-négy fGs csoportokat! A feladatunk az lesz, hogy egy el6re nem ismert
terepen a leggyorsabban végigvezessiik a robotjarmuviinket tgy, hogy az egy adott targy
elé érkezzen, és elStte megalljon. A palyan fixen ki lesz jelolve a robot indulasi pontja, és el
lesz helyezve a célt jelentd akadaly.

1. A robot elérehaladdsanak ideje/mértéke ne legyen fixen elhelyezve a programban!
Irdnyvaltast csak akkor végezhet a robot, ha a tavolsagérzékeléje vagy a fényérzékeldje
(szinérzékeldje) egy megadott értéket ad vissza. Az iranyvaltas iranya viszont elhelyez-
het6 a programban (példaul az elsé csik utan jobbra fordul, a masodik csik utan balra).

2. Apalyan a csapatok elhelyezhetnek csikokat, akadalyokat, esetleg fényforrasokat a ro-
bot Gtvonalanak médositasahoz.

3. Minden csapatnak korlatozott ideje lesz arra, hogy a palyan elhelyezze az iranyitashoz
sziikséges targyakat, és kiprobalja a robot miikodését, és esetleg mddositsa a progra-
mot. Ezért is fontos, hogy el6re gondoljuk at az egyes iranyitasi lehetéségek elényeit
vagy hatranyait.

4. A robot elindulasa és megérkezése kozti id6t mérjiik meg stopperdraval! Az a csapat
nyer, amelyiknek a robotja a legrévidebb idd alatt jut el a startvonaltdl a célig.

5. Beszéljiik meg, hogy melyik csapat milyen megoldast valasztott a probléma megolda-
sara! Melyik elgondolas bizonyult a leghatékonyabbnak? Milyen funkcié vagy szenzor
lenne sziikséges ahhoz, hogy a problémat egyszeriibben, hatékonyabban megoldhas-
suk?



Multimedias elemek keszitese

Fényképek, hangok és videdk

Mi az a multimédia?

Nem mindig volt természetes, hogy a szamitdgépek képesek fényképeket, hangokat és vi-
dedkat kezelni. A mai szamitogépek egyik legfontosabb és legrégebbi ése, az EDVAC, mely-
nek alkotoi kozott a magyar sziiletésii Neumann Janost is megtalaljuk, 1951-ben kezdett
dolgozni. B6 negyven év telt el, mire a 20. szazad utolsé évtizedében eléggé olcsok és igy
altalanosan elterjedtek lettek a videdk lejatszasara is alkalmas szamitogépek.

Az adatot, informaciét valamilyen adathordozo, kozvetit6 kozeg segitségével tovabbit-
juk, ezeket nevezziik idegen eredetl széval médiumnak. Médium tehat a fénykép, a hang
és a vided is. A ma elterjedt laptopok, asztali szamitdgépek és mobileszkdzok mindegyike
»multimédias”. Ez a sz6 minddssze annyit jelent, hogy a gép tobbféle médiumot is képes
kezelni.

Feladat
Nevezziink meg olyan, tagabb értelemben vett szamitogépeket, amelyek nem ,multimé-
dias” gépek!

Afénykép, ahang és avided egyarant adat - azaz a szamitdgép fajlként tarolja mindharmat.

A fényképeket tartalmazé fajlok
Az, hogy egy fajl képet, fényképet tartalmaz, szamunkra elsésorban a fajl kiterjesztésébél
derul ki.

Kérdés, feladat
Mi az a kiterjesztés?
Soroljunk fel olyan kiterjesztéseket, amelyek arra utalnak, hogy a fajlban képet tarolunk!

Nyissunk meg egy fényképet tartalmazo fajlt valamilyen egyszer( sz6vegszerkesztével!
Azt latjuk, hogy a képfajlunkban nem is kép van! Nos, a helyzet az, hogy a szamitdgépeink
végso soron mindent - képet, szOveget, programot, videdt, hangot - szamokként tarolnak.

Tudjuk mar, hogy a képeink képpontokbdl allnak. Tudjuk azt is, hogy a monitor, a kijelz6
vagy a kép felbontasa azt mutatja meg, hogy hany képpont van egymas mellett (hany osz-
lop van), és hany képpont van egymas alatt (hany sorvan) a képen.

Kérdés, feladat

Mekkora a monitorod felbontasa?
Tolts le egy képet az internetrél! Mekkora a kép felbontasa?



A szamitogép a kijelzd szineit harom szinbdl, a vorésbdl, a zoldbdl és a kékbdl keveri
ki. Minden képpont szinét gy tarolja, hogy elteszi a harom 6sszetevé mértékét, ez a szin
RGB-kddja. Amikor a szamitdégépiink egy képet megmutat, minden képpontnak ismernie
kell az RGB-kddjat. Végso soron ezek azok a szinkddok, amelyeket egy képfajlban tarolunk.

Kérdés
Hany szinkddot kell tarolnia a gépnek egy 1920 x 1080-as felbontasu kép esetében?

Hogy késziil a digitalis kép?
Ha manapsag fényképezésrol beszéliink, majdnem biztos, hogy digitalis fényképekrél be-
szélliink. Ez az évezrediink els6 évtizedében alakult igy, addig nem volt elterjedt a digitalis
fényképezégép - még régebben meg nem is létezett. A képeket olyan filmen rogzitették,
amelyet fény hatasdra atalakuld anyaggal vontak be. A film be volt zarva a fényképez6gép
sOtétjébe, és csak a gép ,elkattintasakor”, azaz exponalaskor kapott fényt egy, az erre az
idére kinyild nyilason.
2 Az exponalas altalaban a masodperc tort-
részéig tart. Eza kisid6 elég ahhoz, hogy afil-
met ér6 fény atalakitsa a fényérzékeny anya-
got. A fény egyes szinei mas-mas atalakulast
............. valtanak Ki.

Aki fényképet szeretne késziteni, manap-
sag elGszor egy mobiltelefonhoz nydl, de ha-
sonldéan mikodnek a digitélis fényképezdgé-
pek, a webkamerak, az akciokamerak, st
valamennyire még a szkennerek is. Itt is van
egy fényérzékeny anyag a gépben - egy érzé-
keld. Az érzékelS éppugy pixelekre bontha-
t6, mint a képek. Képzeljik el (igy, mintha egy nagyon apr6 szemi halon keresztiil néznénk
avilagot. A fény ezeket a pixeleket éri el, és a pixelek az 6ket éré fényre gy reagalnak, hogy
masképp vezetik az dramot. igy ,tudja meg” a fényképezégép, hogy melyik pixelt milyen
fény éri, ésigy alakul ki a szineket leiré RGB-szinkddok hosszl-hosszu sora, amelybdl végiil
a képfajl lesz. Ha a halonk nagyon apré szemu, akkor sok szamunk lesz - a kép ilyenkor jobb
mindségl, de a képet tarolo fajl is nagyobb: tobb helyet foglal az eszkoziinkén, és lassab-

» Fényképek filmen

. —t

» Abal oldali kép 500 x 340 képpont, és 57 kB méretd. A jobb oldali csak 100 x 68 képpont, de alig 6 kB.




ban toltédik le az internetrdl, példaul egy weboldal megnyitasakor. Ha a halé nem olyan
apré szem, akkor a tarolt kép rosszabb mindség(, és kisebb fajlban is elfér.

A digitalis sz6 annyit tesz: szamokkal leirhatd. Ezittal a képet irja le a fényképez6gép
az egyes képpontok szineivel.

A manapsag legelterjedtebb képformatumok (ilyen példaul a .jpg, a .png és a .gif is) az
RGB-kodokat tartalmazoé szamsort a fajlba irdst megeléz6en tomoritik, hogy kisebb legyen
a képfajl. igy kevesebb helyet foglal a hattértaron, és gyorsabban let6ltédik az interneten.

,

,

észitése

Kérdés, feladat
Készitsiink mobileszkozzel néhany fényképet! Mekkora felbontasu képet tudunk vele ké-
sziteni?

Hogyan jut at a kész fajl a fényképez6géprol, mobileszk6zrél a szamitogépiinkre?
ime néhany médszer egy fajl - egy barmilyen fajl, legyen az kép, szoveg, vided, zene - atvi-
telére:

« A fényképezégépet, mobileszkozt USB-kabellel a szamitégéphez csatlakoztatjuk.
Ilyenkor az eszk6zlink hattértara a szamitogép operacids rendszerében egy pen-
drive-hoz hasonldan jelenik meg, a fajlkezel6vel tudjuk atmasolni a fajlokat.

« Azeszkozinkbdl kivessziik a hattértarként szolgaléd memoriakartyat, rajta a fajlokkal,
majd egy kartyaolvasdval csatlakoztatjuk a szamitégéphez. Ezlttal is a fajlkezelGvel
tudunk dolgozni. Ha sok képet, hosszu videot kell athelyezniink, ez a két mddszer a
leggyorsabb.

« A mobileszk6zok szinte kivétel nélkiil, a fényképez6gépek csak ritkabban ismerik a
Bluetooth-technoldgiat, amellyel radidhullamokon tovabbitédnak a fajlok a lapto-
punkra vagy masik mobileszkozre. Az atvitel elég lassu, ritkan hasznaljuk.

« Ha az eszkoziink képes wifihalézathoz vagy mobilinternethez csatlakozni, akkor
a multimédias tartalmat tarolé fajlokat elkildhetjilk a kozosségi oldalakon vagy
e-mailben. Barmilyen fajlt tovabbithatunk valamelyik felhétarhely-szolgaltatohoz,
és innen toltjik majd le a szamitogépiinkre. Felh6tarhelyekre szokas tolteni a képe-
ket akkor is, ha elfogyott a hely a mobileszkoz hattértaran. Sok mobileszkéz gy van
beallitva, hogy elkésziiltiik utan automatikusan mentse a képeket a felhébe is - biz-
tonsagi masolatként, ha tonkremenne a mobileszkoziink.
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Feladat
Juttassuk at az elkészitett fényképeket a szamitdgépiinkre!

A hangok digitalis régzitése

A szamitoégépek még nem is léteztek, amikor elészor nézhette meg az ember, hogy a hang-
hullamok milyen alaktak - a hullamokat lathatéva tévé eszkozt oszcilloszképnak hivjak.
Nézziik meg egy alkalmazasban (akar szamitdégépen, akar mobileszkézon vagy online al-
kalmazassal), hogy milyen hullamként jelenik meg az emberi beszéd és a kiilonféle zajok!
Az egy hangon valo fiityiilés vagy kitartott énekhang esetében latni fogjuk, hogy a mélyebb
hangok ritkabb, a magasak str(ibb, a halk hangok alacsonyabb, a hangosak pedig maga-

sabb hulldmokat rajzolnak.



Nos, a hangok digitalizalasakor ezeket
a hanghullamokat érzékeli a mikrofon,
és alakitja a szamitdégép hangkartyaja-
ban vagy a mobileszkdzben 1évé érzékeld
és még néhany alkatrész szamokka. Ha a
hanghulldamokat leiré szamokat egy alkal-
mazas fajlba irja, akkor kész is a hangfajl.
A képekhez hasonléan a hangokat is ta-
rolhatjuk tomoritetlenil (altaldban .wav
kiterjesztést fajlokban) és tomaritve (ilye-
» Macskanyavogas hanghulldma az academo.org  heka .flac, az.ogg és az.mp3 kiterjesztési

oszcillatoran fajlok).

A digitalis videofelvételek

Avidedfelvételeinket tartalmazo fajlokban a videdfelvétel megjelenhet egymast koveto ké-
pek sorozataként. Manapsag egy videdfelvétel levetitésekor 50-60 képet néziink meg ma-
sodpercenként.

Kérdés, feladat
Hany allokép tesz ki egy Otperces videdklipet? Hany kép egy egész estés, azaz koriilbeliil
100 perces film?

Ha az ilyen rengeteg képet teljes egésziikben taroljuk, akkor a videdfajlok nagyon nagyok
lesznek.

Mi az a két ok, ami miatt nem szeretjiik, ha nagyon nagyok a fajljaink?

A gyakorlatban csak minden 20-25. képet tarolunk teljes egészében. Ezeket a képeket
kulcsképkockanak nevezik. A kozottiik lévék képkockakon csak azt rogzitjiik, ami az el6z6-
hoz képest valtozott. Ha azt vessziik fel, hogy a padtarsunk mozdulatlan fejjel pislog, akkor
a kozbiilsé képeken csak a szeme latszik. A videdlejatszé programokkal mégsem tudunk
soha ilyen képre tekerni. Azért nem, mert a lejatszéprogram mindig megkeresi az el6z6
kulcsképkockat, majd ezt médositja a kozbiilsé képeken tarolt valtozasokkal, és igy mutat-
ja meg nekiink.

Aképen kiviil a vide6fajlokban tarolhatunk még hangokat és feliratokat. A videdhoz tar-
tozé hangsavbdl lehet tobb is a fajlon beliil. gy oldjak meg azt, hogy egy filmet tartalmazé
videofajlban a film eredeti nyelvén tal példaul a magyar szinkronvaltozat is megtalalhatd
legyen. Lejatszaskor mi valasztjuk ki, hogy melyik hangsavot szeretnénk hallani. Hasonlé a
helyzet a feliratokkal is, hiszen ebbdl is lehet tobb egy videdfajlban.

Avidedfajlokat is tarolhatjuk tomaritetlen vagy tomoritett formaban, de a gyakorlatban
szinte csak az utébbival talalkozunk.

Feladat

Nyiss meg egy videodfelvevé alkalmazast a szamitogépeden, mobileszk6zodon, és készits
vele felvételt! Milyen kiterjesztéssel menti a felvételt az alkalmazas?



Akvarium és halak, azaz kijelolések és szinek v
‘

Otodikes korunkban, ha csak egy egészen picit is, de mar hasznaltunk ko- . ‘ﬁ

molyabb rajzolé-fényképszerkeszté programot, példaul GIMP-et vagy #" SN ‘0

Adobe Photoshopot. A mostani és a kdvetkezd két leckében ilyen alkalma- .

zassal tanulunk meg tigyesebben rajzolni. D

A rasztergrafikus abrak készitésére, illetve fényképek szerkesztésére
hasznalt rajzoloprogramokban tébb olyan eszkoziink van, amellyel a kép
egy részét jelolhetjlk ki. A legelterjedtebbek a kovetkezok:

« téglalap és ellipszis alaku kijelolést lehetévé tevs eszkoz - ezekkel & .

jeléliink ki négyzet és kor alaku alakzatot is; . - .

. az egyforma vagy kozel egyforma szin(i részeket kijel|6 ,varazspal- & .

ca” eszkoz és

« aszabadkézi kijelold, a ,lassz6” (az dbrakon a GIMP ikonjai szerepel-

nek).

X
X
]
€
it
o
(%]
(O
S
@
S
=
S
=

Feladat *
Keresslik meg ezeket az eszkdzoket a programunkban! Egy (res rajzon je- \
l6ljink ki egy téglalap alaku részt, és toltsiik ki zold szinnel! Rajzoljunk igy
mellé egy piros kort is!
Ha bonyolultabb alakot rajzolnank, a lasszéra van sziikségiink. Tudunk
vele kattintgatva is haladni, ilyenkor az egyes kattintasoknal létrejové cso-
mépontokat a programunk egyenes vonallal kéti 6ssze. Ugy is kijelélhe-
tiink vele részletet, hogy az egeret folyamatosan nyomva tartjuk. Ha a kije-
[6lés végén a kezdbpontra kattintunk, a kijelolés zarul, és igy mar ki tudjuk
tolteni szinnel ezt az alakzatot is.

Az akvarium
Az akvariumunk rajzahoz Ggy kezdlink hozza, hogy kériink egy Uj képet. Ha a méretét
1920 x 1080 ra allitjuk, akkor pont kitolti a manapsag legelterjedtebb monitorok képernydjét.

Arajz elkészitésének lépései:

1. Toltsuik ki kékkel a hatteret!

2. A lasszéval rajzoljuk meg az akvarium al-
jan talalhato foltot, amelyb6l a novények
nének ki! Erdemes lehet a képet kisebbre
véve a képen kiviil kezdeni, megrajzolni a
folt felsé részét, majd a képen kiviil visz-
szamenni a kijelolés elejére. Toltslik ki a
foltot szinnel!

3. Lasszoval rajzoljunk két, eltéré formaju novényt a kép két oldalara, helyet hagyva a ha-
laknak! Ha elsére nem vagyunk elégedettek, probalkozzunk batran tobbszor. Ha Ggy
talaljuk, hogy a névényiink széle tul éles, a lasszonal allitsunk be ,lagy széleket”. A két
novényt mas-mas zolddel toltsiik ki!

4. Ha elkésziiltiink, mentsiik a rajzunkat! Milyen kiterjesztést kap a fajl?




A hal

A rajzot sima lapon készitjik el grafitceruzaval. Figyellink arra, hogy a vonalak mindig za-
ruljanak, igy fogjuk tudni konnyen szinezni a rajzunkat. Ha kész a rajzunk, készitsiink réla
fotdt, vagy szkenneljiik be. A képet eljuttatjuk a szamitogépiinkre. (Hasznalhatjuk a konyv
webhelyérdl letolthetd hal_es_sarkany.jpg képet is.)

Tlintesslink el mindent a halunk melll!

1. Adjunk alfa-csatornat a képhez! igy lehetdségiink nyilik atlatszé képrészletek hasznala-
tara.

2. Lasszoval jeloljiik korbe a halat, csak Ggy nagyjabdl!

3. Forditsuk meg a kijel6lést, hogy a halon kiviil minden mas ki legyen jelélve! Toroljik ki
azigy kijelolt részt!

4. Varazspalcaval jeloljiik ki a papir hal korili részét, és tordljiik azt is! Ha nem jel6lodik ki
teljesen a hal koriili papir, akkor médositsuk a varazspalca kiiszobértékét, de végezhet-
jik a kijelolést tobb részletben is.

Szinezziik ki a halat!

« A varazspalcaval kijelolhetiink egyes pikkelyeket, és azokat kitolthetjiik kiilonféle

szinekkel. Ilyen latszik a halunk felsé és also részén, és igy toltottik ki az uszonyait,
illetve a szemét is.

« Ha egyszerre tobb pikkelyt is kijeloliink - akar egymastdl tavol is -, akkor

hasznélhatjuk a teljes kijelolés kitoltésére szolgald eszkozoket.

Ha kisérletezé kedviinkben vagyunk, megismerkedhetiink a szinatme-
net létrehozasara szolgald eszkozzel. A szinatmenet hasznélata soran
meg kell adnunk a kiindulasi szint és a befejezd szint. A kiindulasi
szin a rajzoléprogramban jo eséllyel az el6térszin megadasaval,
a befejezd szin pedig a hattérszin megadasaval torténik.

A legegyszerlibb esetben a szindtmenet egy vonallal adhaté
meg. Avonal egyik végén a kezdGszin van, a masik végén a befe-
jezé, és a vonal mentén haladva alakul at az egyik szin a masikba.
Egy szinatmenet tobb kijel6lésen keresztil is folytatédhat. A jobbra
lévo hal kozépsd pikkelyeit egyszerre jeloltiik ki, majd a szindtmenet
vonalat a bal fels6 résztél a jobb alsoéig hiztuk ki.

Megadhatunk mas formaju szindtmeneteket is. Kisérletezziink a rajzolé-
programunkkal! A kényvben [évé hal fejét spiralis szinatmenettel szineztiik ki.



A halunk az akvariumba keriil - szinre lépnek a rétegek
Amikor megvagyunk a szinezéssel, kijeloljiik a hal koril lévé Ures teriletet, majd megfor-
ditjuk a kijelolést. A halat masoljuk, majd az akvarium rajzan beillesztjiik.

Ha a beillesztéskor a halat ugyanarra a rétegre helyezziik el, ahol az akvarium is van,
akkor tobbé nem tudjuk kiilon kezelni az akvarium tobbi részétél. Lényegesen jobb otlet a
halat 0j rétegre beilleszteni.

Hogy mik azok a rétegek? Képzeljiik el, hogy nem szamitégépen dolgoztunk eddig, ha-
nem egyszerU papirlapon. Van egy rajzunk az akvariummal, meg egy masik, csak a kiszine-
zett hallal. A kiszinezett halat olléval kérbevagtuk, és most tartunk ott, hogy az akvariumra
helyezziik, de tovabbra is tudjuk mozgatni azért, mert a hal papirja egy kilon réteg az ak-
varium papirja elétt. Ha Uj rétegre helyezziik a halat a rajzoléprogramunkban, az pontosan
ilyen eredménnyel jar.

A szamitogépes rétegek a valdsagosaknal tobbet is nydjtanak - példaul atméretezhet-
jik Gket. Ha tul nagy a halunk, avagy tul kicsi, csak annyi a dolgunk, hogy a halas réteg
méretét megvaltoztatjuk. Tudunk egyes rétegeket forgatni és tiikrozni is - igy egy halbdl
hamar csinalhatunk tébbet.
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» Akész akvarium a GIMP alkalmazasban

A kész kép exportalasa

Az a fajl, amibe eddig mentettiik a képlinket, csak a rajzoléprogramok szamara értheto,
csak azokkal nyithaté meg. Amig nincs kész a képlink, ilyen fajlban taroljuk, mert ez a for-
matum tudja példaul kiilén tarolni a rétegeket is. Ha kész a képlink, és be akarjuk allitani
hattérnek, vagy csak megosztani valakivel kozosségi oldalakon vagy e-mailben, exportal-
nunk kell valamilyen ismert képformatumba, ismert kiterjesztéssel.

Kérdés
Milyen formatumok (kiterjesztések) kozil valogathatunk?



Foldgolyo - rétegek méretezése és szovegek elhelyezése

Az el6z6 rajzunkon megismertiik a rétegeket - ebben a leckében Foldiink metszeti rajzat
készitjiik el, és a rajzkészités soran sok réteget fogunk hasznalni. A rajzunk tudomanyos
igényU illusztracio, azaz ezdttal nem szemmérték utan dolgozunk.

Arajz megtervezése

Rajzunkon a Fold gombhéjas szerkezetének kiilonboz6 rétegeit egymasra helyezett korla-
pokkal alakitjuk ki. Minden korlap kiilon rétegre keriil. A kérlapok sugara aranyos a megfe-
leld réteg valésagos méretével.

Réteg neve A réteg kiilsejének A megfeleld korlap
(befelé haladunk) | a Fold kdzéppontjatol mért tavolsaga | atmérdje a rajzunkon
avaldsagban, km-ben kifejezve képpontban kifejezve
foldkéreg 6371 640
foldkopeny 5700 570
kiils6 mag 3500 350
bels6 mag 1200 120

Latjuk tehat, hogy Gsszesen 6t réteglink lesz, mindegyiken egy-egy korlappal.

Kérdés
Melyik korlap keril alulra, melyik fellilre?

Tudjuk mar, hogy a szamitogép a szineket szinkdddal adja meg. Ha pontosan meg akarjuk
mondani, hogy milyen szint valami, akkor mi, emberek is szinkddokat hasznélunk. A szin-
kddok sokféleképp megadhatdk, mi itt egy olyan format valasztottunk, amelyben egymas
mellé irjuk a voros, a zold és a kék szindsszetevo értékét, mégpedig tizenhatos szamrend-
szerben - ezért latunk betlket is a szamok kozott. Ez a mddszer nagyon elterjedt a szami-
togépek vilagaban. (Ne ijedjink meg, nem fogunk tizenhatos szamrendszerben szamolni,
csak igy adjuk meg a szineket.)

Réteg neve Ezzel a szinnel fogjuk rajzolni

foldkéreg 000000 kodu szin, fekete

foldképeny szinatmenet, a szin a 79180d kddu szin és a b52b11 kozott valtozik
kiils6 mag f0a400 kodu szin

bels6 mag ffftff kddu szin, fehér
Kérdés

Amikor el6térszint és hattérszint adunk meg, hova kell beirni ezeket a kddokat az altalunk
hasznalt rajzoléprogramban?

Hozzunk létre Uj képet! Ha a lassan megszokotta vald 1920 x 1080-as méretet valasztjuk,
biztosan kényelmesen elfériink majd, de mas méretet is megadhatunk. A hattérre altala-



ban nem j6 6Gtlet rajzolni, Ggyhogy az elsé dolgunk Uj réteget kérni! A réteg legyen atlatszo!
A hattérrél valtsunk at erre a rétegre! Altaldban j6 otlet elnevezni a rétegeket, kiildndsen
akkor, ha sokat hasznalunk - ez a réteg kaphatja példaul a foldkéreg nevet.

Itt az id6 el6szor menteni a képiinket. Szokjuk meg, hogy gyakran mentiink!

Készitiink egy kor alaku kijelolést. Méretének beallitasakor talan meglepédiink, hogy
atmérd vagy sugar helyett szélességet és magassagot emleget a rajzkészit6 alkalmazas -
valdjaban a kor alakot magaba foglald négyzet méretét adjuk meg. A kijelolés magassaga és
szélessége egyarant az el6z6 oldali tablazatban szerepl6 640 képpontos érték. A kijelolést
helyezziik el gy, hogy maradjon hely a feliratoknak is! Ha elhelyeztiik, toltsiik ki feketével.
Kész a foldkéreg.

Még ne sziintessiik meg a kijelolést, hanem szabaduljunk meg a réteg azon részeit6l,
ahol nincs semmi! Fogunk talalni az alkalmazéasban olyan lehetéséget, hogy a réteget a ki-
jelolés méretére vagjuk.

Kettézziik meg a réteget! Az Uj réteg neve legyen foldkopeny. Valtsunk at erre a rétegre!
Réteglink - eltéréen a teljes rajztol - mostanra csak 640 x 640 képpont méretd, és a korlap
rajta egyik szélét6l a masikig ér. Ha a réteget atméretezzik, a kor mérete is megvaltozik, és
mi pont ezt szeretnénk. Legyen az Uj réteg (j mérete 570 x 570 képpont! A kijel6lés a régi
maradt, Ugyhogy sziintessiik meg, és varazspalcaval jeloljiik ki a kort! Ha zavar az alatta
lévé nagyobb kor, akkor kapcsoljuk ki a lathatésagat! Toltsik ki a kijelolést a megfeleld
szinnel! Itt a szinbeallitashoz az el6z6 leckében megismert szindtmenet eszkoz fog jol jonni.
El6tér-, illetve hattérszinnek allitsuk be a fent megadott szineket, és valasszunk sugaras
atmenetet! Ha kell, forditsuk meg az atmenet iranyat! Ha valamit elrontunk, jél fog jonni a
visszavonas (CTRL + Z billentylikombinacid).

Akiils6 mag megrajzolasa mostanra rutinosan megy. A belsé magnal - ha idénk engedi
- picit eljatszhatunk azzal, hogy a kijelolést valamennyivel kisebbre vessziik, és lagy élet
kérlink neki. Ha ligyesek vagyunk, picit egymasba moshatjuk igy a két mag hatarat.

Ha van ra idénk, a feliratok elkészitését megel6z6en helyezziik Foldiinket az trbe! Tolt-
stink le egy megfelel6en nagy méretti képet az tirrdl, és nyissuk meg Uj rétegként! A rétegek
sorrendjében tegyiik legalulra, kdzvetlen a hattér elé!
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Afeliratok
A feliratok létrehozasara kiilon eszkoz szolgal. Keressiink valamilyen szimpa-
tikus bettitipust, érdemesebb a vastagabbak kozil valogatnunk. A felirat Gj
rétegre keriil. Az egyes sorok szinét allitsuk a megfelel6 rétegnél hasznaltra! é
(Ha Foldiink az Urbe keriilt, akkor valasszuk meg alkalmasan a szineket!) Ha
megkeressiik a szinpipetta eszkozt (szemcseppentd alakl ikonnal szokas jelolni), akkor
nem kell djra megadnunk a kddokat, hanem egyszerlien rakattintunk a rajz megfelel6 ré-
szére, és a kdd beallitodik.

Avonalak ismét kiilon rétegre keriilnek. Figyeljiink a vonalak szinének beallitasara!



AfélFold

Toltstink le az internetrdl Foldet abrazold, az tirbél késziilt fotdt! Igyekezziink olyan képet
talalni, ahol a hattér atlatszd vagy egyszin(i! Jegyezziik fel, hogy a képet melyik honlaprél
toltottiik le - akar egy 6nalld rétegre, amelynek a lathatdsagat kikapcsoljuk. igy, ha Ugy
adddna, hogy a képlinket valamilyen kiadvanyban felhasznaljuk (ha szlikséges, akkor az
engedélyek beszerzésével), etikusan eljarva meg tudjuk adni, hogy a felhasznalt, nem sajat
készités(i rész honnan szarmazik.

bels6 mag

Fﬁld kapé'ﬁy
foldkéreg

» Akész metszet az Adobe Photoshop alkalmazasban

Havan a letoltott képen hattér, tavolitsuk el (sziikség lehet alfa-csatorna hozzaadasara),
ésjeloljik ki téglalappal a Fold felét! Illessziik be Uj rétegre a képiinkon, majd méretezéssel
hozzuk fedésbe a rajzunk bal oldalaval! Forgassuk el a mintanak megfeleléen!

Ha elkésziiltiink a nagy muvel, exportaljuk a fajlt egy altalanosan elterjedt képforma-
tumba!




Szlikebb hazank latnivaldi - tablokészités

,

Ebben a leckében keresiink magunknak egy térképet lakohelyiink kdrnyékének valami-
lyen jellemzd terliletérdl, és elhelyezziik azt egy rajzon. Esztétikus feliratot készitiink hoz-
za, majd korulotte fényképeket helyeziink el - igy mutatjuk be, hogy mi mindent érdemes
megnéznie az arra jaronak.
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Anyaggylijtés és tervezés

Sziikséglink van egy jellemzd, felismerhet6 foltra. Itt a konyvben a té térképét hasznaljuk,
de ez a folt lehet egy varostérkép, ha varosunkat mutatjuk be, egy épiilet sziluettje, ha egy
emlékmlivet vagy akar az iskolankat mutatjuk be, de barmilyen egyéb jellemz6 folt is. Alé-
nyeg, hogy a nézé legkésébb a felirat elolvasasat kovetéen radobbenjen, hogy mit [at.

Sziikséglink van tovabba fényképekre. A legjobb, ha sajat magunk készitjiik el 6ket.
Aképek elkészitésekor, 6sszevalogatasakor figyeljiink arra, hogy mekkora lesz a teljes mui -
elképzelhetd, hogy a képek elég kicsik lesznek. Felismerhet6 lesz ekkor is, amit abrazolnak?

Elképzelhetd, hogy érdemes papiron megtervezniink a rajzot. A folthoz képest hova ke-
ril a felirat? Mellé? Bele? Melyik képet hova tessziik? Egyaltalan: milyen alakura vagjuk a
képeket? A kor majdnem mindig j6 valasztas, de hatha van jobb 6tletlink! Jo Gtlet a képeket
a foltnak nagyjabdl arra a részére helyezni, ahol a valésagban az a hely van.

Figyelnlink kell arra is, hogy a rajz egyes elemei koriil legyen elég hely - ne legyenek
tul kozel egymashoz, ,kapjanak levegét”! Nem tehetjiik a rajz elemeit a szélekhez sem tul
kozel. A minta alsoé és legfelsé képe talan maris talzottan szélre kerdilt.

Szeretnénk-e kiirni, hogy mit latunk a képen? Ha igen, érdemes ugyanazt a betdtipust
hasznalni, mint a f6 feliratnal - kivéve, ha az tul diszes. A fenti mintanal ki lehetett volna
irni, hogy melyik kép melyik telepiilésen késziilt, és mit abrazol, de tul zsufolt lett volna az
eredmény. Inkabb lemondtunk errdl - néha a kevesebb a tébb.

(A fenti kép elkészitéséhez sziikséges ,alapanyagokat” tartalmazo fajlok a konyv web-

helyérél let6lthetdk.)




Afolt és a felirat
Ha nem talalunk megfelel6 foltot, akkor el kell készitenlink magunknak. Nyissunk meg ré-
tegként egy fényképet, majd egy Uj rétegen készitsik el a térkép, épiilet stb. korvonalanak
kijelolését - valdszintleg a lassz6 eszkozt érdemes hasznalnunk. Toltsiik ki a megfelelé
szinnel!

A felirat készitéséhez valamilyen nem teljesen szokvanyos, de vastag, jol lathatd be-
tltipust hasznaljunk! A felirat rétegét egeriinkkel mozgatva keressiik meg a felirat legjobb
helyét! Keressiink jo szint a foltnak és a feliratnak! Nem biztos, hogy nagyon kiilonleges
megoldasra van sziikségilink - a Velencei-to felirat elsé kozelitésben még egyszer(ibb volt,
ésigyisszép.

Ha van kedviink elkésziteni a felirat végsé valtozatat, akkor kdvessiik ezeket a lépéseket:

1. Rendelkezésiinkre all a t6 és a felirat, két kilon réte-
gen. Mindkét réteget kettézzilk meg, majd rejtsiink el
egy feliratos réteget és egy tavat abrazolo réteget!

2. Jeloljuk ki a lathato tavat, majd a kijel6lést allitsuk ki- #
vono kijelolésre! Lépjiink at a lathato feliratos rétegre, V "'to
és jeloljuk ki a feliratot! Tegyiik lathatatlanna ezt a fel-
iratos réteget is!

3. Lépjunkvissza atavat abrazolo rétegek koziil a lathato-
ra! Forditsuk meg a kijel6lést, és nyomjuk le a DELETE
billenty(it! A t6 kész, ezt a réteget rejtsiik el, és ehhez
mar ne nylljunk egy darabig! Mentsiik a fajlt!

4. Tegylk lathatéva az egyik feliratot és az eddig nem
hasznalt tavat! Sziintessiink meg minden kijelolést!
A kijelol6eszkozt allitsuk alaphelyzetbe (azaz ne kivo-
no kijelolés legyen)!

5. Ezuttal elsének a feliratot jeldljiik ki! Allitsuk ismét ki-
vono kijelolésre a kijelolGeszkozt, és [épjunk at a (tel- ’
jes) té rétegére! Ve!ﬂ 11-10

6. Jeloljuk ki a tavat! Lépjiink vissza a szoveg rétegére,
és forditsuk meg a kijel6lést! Nyomjuk le a DELETE bil-
lentyit! Tegytik lathatatlannd a tavat! Elkésziiltiink a

felirattal is. '\0 »
7. Hamost visszakapcsoljuk a ,lyukas” tavat abrazol6 ré- Ve "to
teget, latjuk, hogy a felirat majdnem kész. Egy kis szi-

nezés van hatra minddssze.

Afényképek elhelyezése
Annyi dolgunk maradt, hogy a fényképeket tartalmazoé fajlokat egyesével megnyitogassuk,
kijeloljuk a késziilo rajzon latni kivant részt, és atmasoljuk a késziil6 rajzunkra. Minden at-
masolt képet U] rétegre helyezziink el! Az igy elkésziilt rétegeket méretezziik at, és egérrel
hizzuk a végsé helytikre! Amikor egy-egy kép a helyére kerlilt, mindig mentsiik a munkankat!
Ha feliratokat is teszlink a képre, akkor most készitsiik el, és helyezziik el azokat!
Ha mindennel elkésziltiink, mentsiik el mdviinket, és exportaljuk - ahogy azt mar meg-
szoktuk.



Digitalis eszkozok hasznalata

Adatok tarolasa

Hol vannak koriilottiink adatok?

Ha valamirél megallapitjuk, hogy mi az, vagy
milyen, vagy mennyi, vagy milyen sorrendben
van, vagy mije van, akkor arrél a dologrol infor-
maciot kozliink, hirt adunk at.

Kérdés

Milyen informacidkat tudunk elmondani a ké-
pen lathato vizslarol?

Ha valamilyen informaciét barmilyen formaban megosztunk barki massal, akkor adat-
hordozéra van sziikséglink. Az adathordozé sokféle lehet:

« ahangunk, amikor beszéliink;

« az, ahova irunk, amikor leirva tovabbitjuk az informacidt;

« akorilottiink terjed6 hullamok, amikor telefonalunk vagy radidzunk;

« egy pendrive, memoriakartya vagy SSD, amikor informaciot (példaul egy fényképet

vagy egy hangfelvételt) a szamitdgéplinkon, mobileszkozlinkon tarolunk;

« és még rengeteg dolog: egy fal, amikor falfirkdt szemléliink, a sejtjeinkben [évd
DNS-molekula, amely a sejt felépitéséhez sziikséges informaciot tarolja, egy flstfel-
h6, amikor indianok fiistjelekkel tizennek egymasnak...

A szamitogépek az adatokat mindig digitalisan, azaz szamokka alakitva taroljak, a mai
kommunikacios eszkozok pedig digitalisan tovabbitjak (a digitalizalassal részletesebben a
Fényképek, hangok és videck ciml anyagrészben foglalkozunk).

Kérdés
Mi lehet még adathordoz6?

Elképzelhetd, hogy az informaciot az adathordozén nem Ggy helyezziik el, hogy meg-
érthesse az, akinek szanjuk - példaul a szokasos bettik helyett 6gérog bettikkel irunk. El-
képzelhet6 az is, hogy az informacio egy része elvész - példaul a sziinetben nem hallod a
baratod mondatanak a végét, mert egy osztalytarsad tul hangosan beszél a kdzelben.

Adat minden, amit valamilyen adathordozén rogzitett jelekkel le tudunk irni. igy pél-
daul irott adat az hogy:

o L29b49+**7:;A

« 193

« rakjaras

« aplecézerben nem szinyal a gogyd

« Aféak hajladoznak a szélben.



Kérdések

A fenti példak kozil melyik az az adat, ami informacid is szdmodra, és melyik az az adat,
ami nem informacio?

Ezek szerint van olyan adat, ami egyvalakinek informacid, masvalakinek meg nem?
Egészitslik ki a mondatot: Minden informacié adat, de...

Immaron alighanem tudunk valaszolni a fejezet elején feltett kérdésre - korilottiink
mindenhol adatok vannak. Amikor pedig kijelentjiik, hogy benniinket digitaliskulttra-6ran
foként azok az adatok érdekelnek, amelyeket a szamitégépiink, mobileszk6zlink tarol, az
most még lehet, hogy hir, bar aligha meglepé.

Hol tarolja a szamitogép az adatokat?
Amikkel épp dolgozik, azokat a memaridban tarolja. Amivel most épp nem dolgozik, de kell
még, azt pedig valamilyen hattértaron.

Kérdések

Mi a kiilonbség a memoria és a hattértarak kézott?

Milyen hattértarakat hasznalnak informatikai eszkozeink? Melyik van ezek koziil a te eszko-
z6dben?

A hattértaron az adatok fajlok, mas szdéval allomanyok formajaban vannak jelen. Egy
adott fajl tartalmardl a fajl neve, a benne tarolt adat jellegérdl a fajl kiterjesztése ad tajé-
koztatast.

Kérdés
Milyen kiterjesztéseket ismerlink? Melyik milyen adatra utal?

Az operacids rendszerek a fajl kiterjesztésébdl allapitjak meg, hogy melyik fajl milyen
tipusu adatot tartalmaz, és azt milyen alkalmazassal lehet megnyitni. Az alkalmazas aztan
értelmezi és feldolgozza a fajlban [év6 adatot - szamara ez az adat informacid is. (Feldolgo-
zas alatt érthetlink megjelenitést, lejatszast, atalakitast - sok mindent.)

Ha egy fajlt nem a megfelelé alkalmazassal vagy nem a megfelelé médon nyitunk meg,
akkor az alkalmazas nem érti a fajl tartalmat. Szamara a fajlban [évé adat nem informacio.

Feladat
Nyissunk meg képet, videdt, hangot vagy alkalmazast tartalmazé fajlt a szovegszerkesz-
ténkkel sz6vegként!

Mappakkal tesziink rendet

Kérdés
Pontosan hany fajl van jelenleg a szamitégépeden? Hogy lehet kideriteni?



A szamitdgépiinkon, mobileszkoziinkdn nagyon sok fajl van, ezek egy része maga az
operacios rendszer, valamint a telepitett programok, és még mi is hozunk létre fajlokat.
Azokat a fajlokat, amelyeket te hoztal létre az iskolai szamitogépen, jo eséllyel el tudod egy,
csak szamodra fenntartott mappaba menteni - a szamitogépre bejelentkezé masik felhasz-
nalé az ide mentett fajlokhoz nem fér hozza, nincs hozza jogosultsaga.

Kérdések

Hol van a szamitdgépiinkon csak szamunkra hozzaférheté mappa?

Beszéljiik meg, hogy az iskolankban milyen kézos taroldhely létezik, ahol az drara sziiksé-
ges fajlokat kapjuk meg, és ahova a tanulécsoportunk, osztalyunk tagjai meg tudnak osz-
tani egymassal fajlokat!

Iskolankban melyik szamitogép hattértarara kerlilnek az egymassal megosztott fajlok?
Nézziik meg ezt a gépet!
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A sajat tarteriletiinkon is hamar felszaporodnak a fajlok annyira, hogy szinte elté-
vediink kozottiik. A fajlok azonban szerencsére mappakba (régebbi, de maig elterjedten
hasznalt neviikon: konyvtarba) rendezhet6k. Egy mappaba a valamilyen szempont szerint
Osszetartoz6 fajlokat szoktuk masolni, példaul

« azegytémardl szdld, példaul egy kirandulason késziilt videdkat és képeket,

« az egy bemutatdhoz gyijtott képeket (a masik bemutatd képei kiilon mappat kap-

nak),

« azegy tantargyhoz kapcsolddo, a tanarunktol kapott bemutatdkat, képeket, szove-

geket.

Egy szamitogépes mappa abban tér el az igazi mappaktdl,

« hogy jé eséllyel sosem fogunk annyi fajlt beléjiik tenni, amennyitél betelnek;

« éstehetiink beléjiik masik mappakat is, és azokba is Gjabbakat, és azokba is Ujabba-
kat...

Kérdés, feladatok
Melyik alkalmazassal lehet a géplinkon mappakat létrehozni?
Készitslink vagy toltsiink le az internetrdl négy-6t képet a kovetkezd témakban:
« hazunk, lakasunk (kint is, bent is)
« kedvenc allatunk (pliissallatunk, jatékfigurank)
+ aziskolahoz vezetd Gt
« vizpart
+ skanzen
« holdraszallas

Beszéljiik meg és rajzoljuk le, hogy milyen mappaszerkezetet érdemes kialakitani a képek-
nek!

Készitsik el a szerkezetet, és masoljuk be a fajlokat az elkésziilt mappakba!

A koz0s iskolai tarhelyen hozzunk létre mappat, a mappa neve a sajat neviink legyen! Ma-
soljuk az elkészilt mappaszerkezetet a mappaban 1évé fajlokkal a most létrehozott map-

paba!



Fa'jlok afelhében

az |skola helyi haldzatan kialakitott tarhelyre mentjiik fajljainkat. Hasonlo megoldast hasz-
nalnak a cégek, hivatalok dolgozéi is munkahelylikon. De mi a helyzet akkor, ha a szami-
toégéplinkon |évo fajlokat, mappakat példaul a masik orszagrészben vagy foldrészen él6
baratunkkal, rokonunkkal osztanank meg? llyenkor vessziik igénybe valamelyik felhétar-
hely-szolgaltatét.

A felhé sz6 szamitdgépes kornyezetben azt jelenti, hogy ,,olyan szamitogépek, amelyek
valahol az interneten vannak, és amelyeknek valamilyen szolgdltatdsat haszndljuk”. Hogy
miért pont felho lett a neve a felh6nek? Ha az interneten ,halézati diagramot” dbrazold
képeket keresiink, majdnem mindegyiken p—
talalunk egy felhét. A felhd valdjaban azokat i R ntuﬁ_(.j Client
a szamitégépeket jelenti, amelyekkel a mi H /*’6?«\ =
szamitdgépiink, mobileszkoziink az interne-
ten keresztiil kapcsolatban all. Semmi koze- @ " —
lebbit nem tudunk a felhét alkoté gépekrél: (L N

Router  Hub Swi {‘ M —
nem tudjuk, hogy pontosan hol vannak, ki- R
csik-e vagy nagyok, csak hasznaljuk az alta-

('I' :ni

|
luk nydjtott szolgaltatasokat. Ilyen értelem- (l Q ;}D
ben a felh6 az egész internet: niF
« avideo- és képmegosztok,
+ akozosségioldalak,
+ akeresok, » Helyi halézat vazlata - az internetet egy felhd
. azinternetes jatékok, szimbolizalja
« azinternetestanulast elésegitd eszko-
20k és

« az0sszes tobbi honlap.

Nos, ezt a felhét a halézati diagramokon sok-sok éve hasznaljak a szamitogépes szak-
emberek, a felh6 szonak a most megbeszélt jelentése innen szarmazik.

Afelhétarhely-szolgaltatok azok a cégek, amelyek valamennyi tarhelyet - azaz a fajljaid
tarolasara alkalmas helyet - bocsatanak felhasznaloik rendelkezésére. A megosztani kivant
fajljainkat feltoltjik, és a feltoltést koveten példaul egy internetes hivatkozast kapunk
hozzéjuk, amit e-mailben vagy k6z6sségi oldalon elkiildhetlink annak, akivel meg akarjuk
osztani a fajljainkat.

Kérdések

Milyen felhGtarhely-szolgaltatokat érdemes ismerni?

Mekkora tarhelyet bocsatanak rendelkezésiinkre a felhétarhely-szolgaltatok ingyen, és
mekkorat pénzért?

Mi a szerepe annak, hogy ingyenesen is kapunk valamekkora helyet?

Hol vannak a valésagban a ,felh6ben” tarolt fajlok?

Milyen egyéb elényokkel jarhat egy felhStarhely-szolgaltatas hasznalata a megosztas lehe-
téségén kivil?



Etikus és egészséges eszk6zhasznalat a felh6ben és a foldon

Mivan még a felh6ben?

Az el6z6 leckébdl kideriilt, hogy mi az informatikai értelemben vett felhd, és tudjuk mar,
hogy fajlokat biztosan lehet benne tarolni. Emlitettiik, de anélkiil is ismert tény, hogy a fel-
hében - azinterneten - lehet videot és képeket megosztani, illetve a kozosségi oldalak és a
keresék mibenléte is ismert szamunkra.

Feladatok

Gyljtsiink 6ssze a fenti kategdriakba tartozd webhelyeket!

Beszéljik meg, hogy milyen jelentds kiilonbségeket taldlunk az egy kategdriaban helyet
kapott webhelyek kozott!
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Ingyenes szolgaltatasok?
A kozosségi oldalak és a keresék szolgaltatasai a legtobbszor ingyenesek. A Wikipédia in-
gyenes. A kép- ésvidedmegosztok esetében is kevesen fizetnek ezekért a szolgaltatasokért.
Igen am, de tudjuk, hogy a felhd végs6 soron nem mas, mint sok szamitégép. Marpedig
akkor
« valakinek meg kellett venni azokat a szamitogépeket;
« el kellett helyezni a gépeket szervertermekben, ahol mindig van dram és internet-
kapcsolat;
« aprogramozdknak meg kellett irniuk, és frissiteniiik kell azokat a webes alkalmaza-
sokat, amiket hasznalunk;
« ezeknek az embereknek is sziikségiik van irodara, szamitogépre, az irodaba kell fi-
tés és takaritas;
azaz azoknak, akik ezeket a szolgaltatasokat nekiink ingyen kinaljak, nagyon sok pénzébe
kerul mindez.

Kérdés
Véleményiink szerint honnan teremtik el6 a miikodés koltségeit, illetve a hasznot az 6ssze-
gyUjtott webhelyek? Beszéljiik meg!

Regisztracio weboldalakra, internetes szolgaltatasokra

Amikor kozosségi oldalra, vided- vagy képmegosztdra, jatékoldalra, illetve e-mail-szolgal-
tatasra (azaz barhova) regisztralunk, elfogadjuk a felhasznalasi feltételeket. Ez olyan, mint
ha szerzédést kotnénk - lényegében azt is tesszlik. Orszagunkban tizennégy évesnél fiata-
labb gyerekek esetében a sziild, térvényes képviseld kothet szerz6dést a gyerek nevében
- azaz egymagadban ne regisztralj sehova! Tizennégy éves korodat kdvetéen is csak sziilGi
beleegyezéssel teheted meg ezt.




Internetfliggbség, jatékfliggéség
Latnunk kell, hogy nagyon sok internetes
oldalnak mindennél fontosabb, hogy mi
sok idét toltsiink ott. igy nagyon sokat
tesznek azért, hogy egy megunhatatlan,
folyamatos élményt hozzanak létre, hogy
ha mar ott vagyunk a webhelyen, esziink-
be ne jusson elmenni onnan masik web-
helyre, vagy felkelni a szamitogép eldl.
Az internet vagy egy szamitogépes jaték
sokak szamara szines, kovetkezmények
nélkili, a hétkdznapokénal sodrébb len-
duletd, érdekesebb vilagot kinal. llyen és » Az internetfligg6ség nem csak a gyerekeket érinti.
ehhez hasonlé okokbdl egyre tébben tol- Mi a helyzet a kdrnyezetedben él§ felnSttekkel?
tink nagyon sok id6t a szamitogép, illetve Azosztalytarsaiddal? Es veled?
valamelyik mobileszkoziink el6tt.

Az internetfliggéséget és a jatékfliggdséget egyre tobben tartjak szdmon a szenvedély-
betegségek egyik formajaként.

Kérdés
Milyen egyéb szenvedélybetegségeket ismerlink még?

Hol a hatar?
Vannak, akik egyszerlien sokat interneteznek. Ott olvasnak hireket, onnan tanulnak, az
internetet hasznaljak munkéjukhoz, azon tartjék a kapcsolatot ismerdseikkel. Es vannak,
akik fliggdk. A két csoport megkozelitéleg ugyanannyit internetezik. Mi a kiilonbség?
Elképzelhetd, hogy az internet tdl nagy szerepet tolt be az életiinkben, ha
+ sokszor egyszerlien csak ott ragadunk az internet el6tt, pedig fontos teendénk vol-
na;
« nem beszéliink szivesen arrél, hogy mennyit neteztlink (hiszen valahol mi is érezziik,
hogy ez mar tulzas);
« semmire sincs id6nk, és nem tudjuk, miért;
« személyesen maralig talalkozunk a baratainkkal, vagy mar nincsenek is barataink, és
csak az interneten keresiink magunknak Ujakat;
« parnap internet nélkil elviselhetetlen és elfogadhatatlan szamunkra;
« azinternettel keliink és feksziink.

Kérdés
Ki segit, ha barataink, ismerdseink kozott van olyan, akit internetfliggének gondolunk? Mi
ilyenkor a mi feladtunk?



Etika az interneten

Ha olvastal mar egy vided, internetre ki-
tett kép, hozzaszdlas alatt indulattal és
bantd szavakkal teli megszoélalast, aligha-
nem érted mar, miért kell errél a kérdés-
rélis beszélniink az iskolaban.

Feladat

Az emberek szemtdl szembe dvatosab-
bak egymas sértegetésével, becsmérlé-
sével, mint az internetes megszélalasaik-

ban. Beszéljétek meg, mi lehet ennek az > Alaval6 dolog az interneten masokat megsérteni,
okal bantani. Ha téged bantanak, kérd felnétt segitségét!
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Azon feliil, hogy hogyan beszéliink, milyen hangnemben irunk az interneten, arra is na-
gyon illik figyelni, hogy mit mondunk, milyen informacidkat osztunk meg masokrol - és
magunkrdl. Még sokkal jobban figyelniink kell, mint ha csak beszélgetnénk - ne feledjiik,
hogy az internet nem felejt! A fényképiink, vidednk, beszélgetésiink még akkor is el6buk-
kanhat, ha mi mar évekkel ezelétt elfelejtkeztlink réla. Vajon minden internetes megszdla-
l[asunk, képiink, vidednk olyan, hogy

« most is megmutathatd barkinek?

« évek mulva, akar felnéttként is vallalhaté lesz?

Afényképezés etikaja

Magyarorszagon a konyv irasakor érvényes rendelkezések értelmében rendezvények kivé-
telével csak akkor készithetlink valakirdl fényképet, ha az illeté beleegyezett. A beleegye-
zés torténhet rautalé magatartassal is, azaz ha valaki latja, hogy fotdzzuk, és belevigyorog a
képbe, vagy kivag egy pdzt, akkor fotdzhatjuk. Ha mindez nem térténik meg, vagy a fénykép
leendé szerepldje kifejezetten tiltakozik, akkor ne készitstink réla képet! A kép szerepléitdl
kiilon engedélyt kell kérniink, ha a képet masok altal megtekinthetd formaban kozzé sze-
retnénk tenni.

A szamitogép hasznalata és fizikai egészségiink

Lattuk, hogy a tulzott szamitdgép-hasznalat mentélis problémakhoz vezethet. A helyzet
az, hogy a fizikai egészségiink is megsinyli a tulzott szamitégép-hasznalatot - raadasul ez
biztosan bekovetkezik, ha nem tesziink ellene. A bekovetkezd karok mérséklésével is fog-
lalkozik az ergonémia tudomanya.

A probléma alapvetéen abban gyokerezik, hogy a szamitogép, a mobileszkoz el6tti gor-
nyedés messze nem az, amire az emberi test ki lett talalva. Az ember az elmdlt par szaz év
kivételével egész életében mozgott, most meg iil, réadasul valtozatlan tartasban. Az elmult
évtizedek fejleménye, hogy mar a szemiink sem mozog, hanem - sokszor hosszu érakon
keresztiil - egyetlen pontra, a kijelz6re mered. Még csak nem is pislogunk. Testiink egyetlen
részével végzlink sok mozgast - a keziinkkel, amellyel kattintgatunk és gépeliink. Lassuk,




hogyan mérsékelhetd a fent emlitett harom hatas altal okozott kar - méghozza lustasagi

sorrendben!

1. Uljink annyira kdzel és olyan széken az asztalhoz, hogy a felkarunk nagyjabél fliggé-
leges lehessen! A billenty(izetet és az egeret kezel6 kezilink a csuklonknal legyen alata-
masztva!

2. Aszemiinket 6ranként legalabb egyszer tornaztassuk meg! A torna egyik része a szem-
golyd mozgatasat jelenti, azaz nézzlink a szemiinkkel sokfelé! A masik rész a fokuszalas-
rol szl fokuszaljunk kozeli és tavoli dolgokra! Az interneten sok szemtornagyakorlatot
talalunk.

3. Id6nként bizony ol kell kelniink a székbdl, és atmozgatni a labunkat, hatunkat, dere-
kunkat, nyakunkat, karjainkat. Ha tehetjlik, szerezziink be tl6labdat vagy térdeplészé-
ket — ezeknek az a lényege, hogy a hatunk és a labunk ilés kdzben egyensulyozzon,
dolgozzon.






