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A szerzok eloszava:

Mi az Informatika ¢és IKT? Tantargy, de még inkabb gondolkodasmod és viselkedési forma.
Légy nyitott a technolodgia irdnt és a technologia segiteni fog, hogy rendszerezettebb, intelligensebb
1égy, hogy gyorsabban, szervezettebben dolgozhass, segit, hogy konnyebben és jobban kommunikalj,
hogy informaciokat szerezz €s oszthass meg masokkal, hogy nagylelkii 1égy, és hogy te is hozzajarul]
az altalanos fejlodéshez.

Tanulj meg tanulni a szamitogép és az Internet felhasznalasaval, tanulj meg mosolyogni és
kozvetitsd mosolyodat a tobbiek felé, amint a valos kornyezetedben, tigy a virtualis térben is.

J6 munkat és sok sikert kivanunk elorehaladasodhoz!

A szerzOk



A tankonyv bemutatasa

|74 Szia, Tica vagyok! Nevem az Informatika és IKT tantargy nevének (IKT romanul: TIC)

L]

e

betliibdl szarmazik, remélem megszereted, hiszen egyiitt fogunk vele megismerkedni.

En Ticuta vagyok, Tica és a te baratod. Az én nevem is, akarcsak Tica-é, annak a
tantargynak a nevébdl szarmazik, amelyet annyira szeretek: Informatika és IKT (romanul:
Informatica si TIC). En is melletted leszek, amig 4tnézed ezt a tananyagot és segitek az
egyes fogalmak megértésében.

A tankonyv két fejezetre oszlik, minden fejezet tobb tanulasi egységet tartalmaz, és
minden tanulasi egységben tobb lecke van. A fejezet elsé oldalan megtudod, mirdl
fogsz tanulni a tovabbiakban.

Minden fejezet a tanultak ismétlésével ¢és egy felméréssel végzodik. A felmérés
megmutatja, hogy mennyire jol sajatitottad el a fogalmakat ebbdl a fejezetbdl, a

tankonyv végén talalsz egy 0sszegzo felmérést.

A leckékben cimkékkel talalkozol, amelyek kiilonb6z6 részeket jeldlnek:

Emlékezz! J Ebben a részben a korabban tanult fontos fogalmakat talalhatod meg.

J Ebben a részben lesznek: Gyakorlatok, Esettanulmany, Vita,

S 7| Gyakorolj! I, o
= Szerepjaték, Csoportmunka, Portfolio, Projekt

ﬁ Probild ki. fedezd fel! Ebben a részben olyan gyakorlati feladatokat taldlhatsz, amelyek
; J segitenek a felfedezés altali tanulasban.

@ J 4 Ebben a részben fontos informacidkat talalhatsz, amelyeket meg kell
egyezd meg! J jegyezned

-

2 Tudtad? J Ebben a részben érdekes informaciokat, kiillonlegességeket talalhatsz

a kiilonb6zo fogalmakrol.

A hérom interaktiv multimédias tanuldsi tevékenység (IMTT) jelképei a digitalis valtozatban a kovetkezOk:

Statikus kép a Animacio vagy film a Interaktiv tevékenység a

digitalis tankonyvben L digitalis tankonyvben | L digitalis tankonyvben




1. Emlékezziink a mult évben tanultakra

Emlékezz! J

Gyakorolj! J

& A szamitastechnikai és
kommunikacids rendszerek kezdetei

= Emlékezz néhdany fontosabb eseményre a szamitdstechnikai
és kommunikdcios rendszerek fejlodésébal

& A szamitogép osszetevoi

= Melyek a szamitogép legfontosabb részei?

& Operacios rendszerek

= Adj harom példat operacios rendszerekre!

& Felhasznaloi feliiletek, ablakok (és
azok fontosabb 0sszetevoi)

= Miegy ,,ablak”? Milyen miiveleteket végezhetiink egy
ablakkal?

& Az informaciok taroldsa és
rendszerezése a szamitogép tartos

crer

= Az eszkoz memoridjaban az informdciok .....................

tarolodnak, és ezeket ...................... csoportositjuk.

& Allomanyok és mappék (és a veliik
végezhetd miiveletek: 1étrehozas,
masolas, athelyezés, torlés, visszaallitas)

= Miutan letoroltél egy allomdnyt, még vissza tudod
allitani? Ha igen, hogy?

& Internet, internet szolgéltatasok és ezek
szerepe

= Mi az Internet? Melyik az az internet szolgaltatas, amelyet
te leggyakrabban hasznalsz?

& Bongészés World Wide Web-en;
keresomotorok; az internetes bongészes
biztonsaga

= Mit gondolsz miért nevezték ,, navigaldasnak” a weboldalak
bongészését az interneten? Mi a bongészo?

€ Algoritmusok

= Mi az algoritmus? Melyek az algoritmusok jellemzoi?

& Dontések az algoritmusban; specidlis
esetek az algoritmusban

= Melyik a feltételes szerkezet?

@ Az algoritmus adatai; allandok és
valtozdk

= Egy algoritmusban a koztes (segéd) adatok kimeneti
adatok is. Igaz vagy hamis? Mit neveziink allandonak?

€ Az adatok utja az algoritmusban,
folyamatabrak

= Mit neveziink az algoritmus folyamatabrajanak?

& Egyértelmii utasitasok / kétértelmii
utasitasok

= Keépzelj el vagy keress harom példat az interneten
kétértelmii megfogalmazdsra!

® Bevezetés a 2D-s és 3D-s grafikdba

= Mi a kiilonbség a 3D-s és 2D-s grafika kozott?

® Hogy tudunk illusztralni egy
dolgozatot (mese, cikk stb.)

= Készits egy 10-15 sorbdl allo rovid cikket, 2 képpel
illusztralva, amelyeket Paintben készitettél!

@ A Scratch programozasi kornyezet;
hogy készitiink programokat

= Hogy illesztiink be egy utasitdst Scratch-ben? Hogy és
hova lehet lementeni egy altalad készitett programot Scratch-
ben?

® Hogy tudunk médositani egy
programot, miutan megértetted a
miikodését

= Keress egy Scratch-ben késziilt programot (amit tavaly te
keszitettél, vagy mas valaki a Scratch kozéosségbdl) és egy
kicsit alakitsd at a miikodeését.

€ Feltételes szerkezet a programokban

= Hogy magyardzod a kiilonbségeket a feltételes szerkezet
két valtozata kozott a Scratch programozasi nyelvben?

@ Hogy tudunk részt venni kiilonbszd
kozos tevékenységek/projektek
megvalositasaban

= Alkoss egy csapatot 3 osztalytarsaddal és készitsetek el
egyiitt egy projektet, amelynek a cime: ,, A tegnapi, a mai és a
holnapi robotok”.
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2. 1, egység — A szamitogép hasznalata

Ebben a fejezetben a szamitogép kiilonbozd felhasznalasi modjait fogod

megtanulni:

7 elektronikus prezentacio készitésére
"¢ interneten valo kommunikaciora

¢ rajzok és animaciok készitésére

- i =
b, ==
I\

Megszerzett sajatos kompetenciak:

1.1. A sajatos eszkozok hatékony hasznalata egy prezentacio készitésénél

1.2. A sajatos eszkozok hatékony hasznalata egy grafikus animacio készitésénél

1.3. A sajatos eszkozok alkalmazasa az internetes kommunikdacioban

3.1. Prezentaciok keészitése kiilonbozo temak szemléltetésére, haszndlva a sajatos miiveleteket

3.2.Grafikus animdaciok és 3D-s modellek készitése kiilonbozd témak dinamikus szemléltetésére,
haszndlva a sajatos miiveleteket

3.3. Sajatos eszkozok hasznalata digitalis anyagok készitéséhez

7



2.1. Egy prezentacio elkészitése

2.1.1. Prezentacio és prezentaciokészito alkalmazasok. Célok és elonyok.

A mindennapi életben gyakran taldlkozunk olyan helyzettel, amikor be kell mutatnunk &tleteinket vagy
tevékenységiink eredményeit tarsainknak. Hasznos mddszer egy prezentdcio készitése, amelyet bemutatunk
azoknak, akiknek k6zoIni szeretnénk az informaciokat.

Jegyezd meg! J

A prezentacio egy adott témahoz kapcsolodd informaciok rovid bemutatasa, eldre
- rogzitett terv alapjan.

Egy régi kinai kozmondas azt allitja, hogy ,,egy kép tobbet mond ezer szonal”. Ha azt szeretnénk, hogy az
atadott informaciok minél érthetdbbek €s megjegyezhetobbek legyenek, jo, ha bemutatasuk vizudlis médon
torténik, hogy azok grafikusan, képek és szoveg hasznalataval legyenek rendszerezve és 6sszefoglalva.

A prezentaciok tobb kép Osszeldncolasabdl szervezddnek. Ezeket a képeket didkmak (angolul s/ides)
nevezzilk. Egy ilyen kép tartalmazhat szoveget, kiilonb6z6 diagramokat, abrakat, vagy mas a tartalomhoz ill6
képet stb. Az informaci6 fokozatosan, 1épésrol-1épésre, dianként jelenik meg. A prezentacio terjedelmétol
fiiggben a didk szama valtozhat, és ezek lehetnek tobbé vagy kevésbé Gsszetettek.

Néhany a leggyakoribb prezentacid tipusok koziil:
1. Atlatszo foliara készitett prezentacié

Az informaciok atlatszo folidkra vannak irva, amelyeket egy irasvetitd (retroprojektor)
segitségével kivetitenek a bemutatot tartd személy mogotti vetitOvaszonra. Egy dia
tulajdonképpen egy foliat jelent.

2. Papirra készitett prezentacio

Az informacidk nagymeéretli papirlapokra vannak elokészitve. Lehetnek nyomtatott vagy
kézzel irott formaban. Egy dia egy papiriv €s azt kozvetlen médon mutatjadk be a
hallgatdsagnak. Ezeket az iveket egy, altalaban aluminiumbdl késziilt, prezentacios i
tablara lehet rogziteni (angolul flip chart).

3. Elektronikus prezentacio

Elektronikus prezentaciénak neveziink egy olyan bemutatét, amit digitalis
eszkozokre (szamitogép, tablagép, okostelefon) telepitett prezentaciokészitd
alkalmazasok segitségével hozunk létre. Ez bemutathatd kozvetleniil azon az
eszkozon, amelyen el van készitve, vagy videoprojektor segitségével, ami a
szamitogéphez kapcsolva vetitdvaszonra vetiti a képet. Osszetettségébdl adéddan
ez éri el a legjobb kozonséghatast.

Jegyezd meg! J

Egy prezentacio készité alkalmazas elektronikus prezentaciokra szakosodott szoftver, amely tartalmaz:

® Egy szerkesztét a didk 1étrehozasara, szoveg, kép, hang, animacids effektusok stb. beillesztésére
® Egy diavetité rendszert, mely a tervezett sorrendben mutatja be a diakat.



Példak prezentaciokészito alkalmazasokra:

MS PowerPoint (https://products.office.com/ro-ro/powerpoint) — a Microsoft cég fejlesztette;

KeyNote (https://www.apple.com/lae/keynote/) — az Apple Inc. cég fejlesztette;

Prezi (www.prezi.com) — a Prezi Inc. cég fejlesztette;

Libre Office-Impress (https://www.libreoffice.org/discover/impress/) - a The Document Foundation
alapitvany altal fejlesztett szoftver; elonye, hogy ingyenes.

Google Slides (https://www.google.com/slides/about/) - a Google Inc. Cég altal fejlesztett szoftver,
amelynek célja prezentacidk készitése és ingyenes megosztasa a weben.
w

ﬁ Probéld ki, fedezd fel!)

© Keress az interneten a prezentaciokészitd alkalmazasokra vonatkozo

informéaciokat.

Az elektronikus prezentacio elonyei:
@ A didk a szovegek és képek mellett tartalmazhatnak hangokat, animacidkat, effektusokat, filmeket,
hivatkozasokat kiilonb6z6 weboldalakra és dokumentumokra. A megalkotott prezentaciok diai
konnyen aktualizalhatdk, és professzionalis latvanyt nyujtanak.

@ Hozzdadhatok ez elbadd jegyzetei (angolul nmotes) minden didhoz, egy szoveg, amely tovabbi
informacidkat tartalmaz, melyeket csak az el6ado lat, és segitségiil szolgal a bemutatas ideje alatt.

@ A didkat papirra is ki lehet nyomtatni, és oda lehet adni a bemutatén (angolul handouts). Sziikség
esetén, atlatszo foliat is lehet hasznalni a nyomtatashoz, hogy irasvetitovel is ki lehessen vetiteni.

|
Nl

Gyakorolj! J

[

. Magyarazd meg, miért j6, hogy az informaciok bemutatasi modja vizualis legyen!
2. Mi a kiilonbség egy prezentaciokészité alkalmazas és egy szovegszerkesztd kozott?

4. Valaszd ki, hogy melyek igazak az alabbi allitasok koziil:

Egy papirra készitett prezentacié tartalmazhat animéciokat.
Egy elektronikus prezentacio kinyomtathato.
Egy atlatszo folidkra készitett prezentacid kivetithetd videoprojektor segitségével.

4. Keresd meg a szines oszlopban talalhato szot:

1. Egy nagyon gyakran hasznalt alkalmazas a Microsoft
! Power....

SN [ [ ] 2. Az elektronikus prezentacio kivetitésére hasznalt eszkoz.
Tobb egymassal 6sszekapcesolt szamitogépes halozatbol alld
vilagméretii halozat.

Prezentacio készitésére hasznalt alkalmazas
A prezentacio egy tipusa, amelyet szamitogépen készitenek.
Jegyzetek angolul.
. .A tantargy neve: Informatika ¢s ...
Mozgatasi effektus.
Egy azokbol a képekbol, amelyek a prezentaciot alkotjak

10 Atlatsz6 és hasznalhaté nem elektronikus prezentaciok

készitésc¢hez.

b.
il

ow e

10 [ ]

-

Szervezzetek vitat, amelynek a témaja ,Elektronikus prezentacid vagy papirra készitett
prezentacio? A megfeleld prezentacidtipus kivalasztasa.”

9



2.1.2. MS PowerPoint. A felhasznaloi feliilet elemei

Emlékezz! J

Egy elektronikus prezentacionak két fontos mozzanata van:
1. A prezentacidé megtervezése ¢s elkészitése egy prezentaciokészitd alkalmazas segitségével;
2. A prezentaci6 bemutatasa a kozonség (hallgatosag) elott. ‘

MS PowerPoint a Microsoft Office programcsomag része, amely elektronikus prezentaciok készitésére €s
bemutatasara szolgal. Az a prezentacio, amely ennek az alkalmazasnak a segitségével késziil, egy
dokumentum, amely .pptx, .ppt vagy .pptm. kiterjesztésii allomanyban mentheto le.

Az MS PowerPoint alkalmazasnak tobb verzidja 1étezik. A kovetkezokben a MS PowerPoint 2016 verzidjat
fogjuk hasznalni, amelyet egy Windows 10 operacios rendszerrel rendelkez6 szamitdgépre telepitettiink.

MS PowerPoint alkalmazads inditdsa

Az alkalmazast a Start meniibdl inditjuk, kivalasztva All Apps -> PowerPoint 2016 programot vagy a Start-
ra kattintva begépeljiik a PowerPoint programnevet, majd, amikor megjelent a program neve és logoja Enter-
t nyomunk.
A PowerPoint alkalmazas megnyitasakor a kezd6képernyon a kovetkezo lehetoségek koziil lehet valasztani:
@ Egy 0j, iires prezenticio készitése (Blank Presentation lehetéséget valasztjuk).
@ Egy 0j prezentacio készitése egy létezd sablon alapjan (a mar létezé sablonok koziil valasztunk egyet).

® Egy elozdleg elkészitett prezentacid megnyitdsa: kivalasztunk egyet a felajénlott listabol.

Gyakorlatként egy uj prezentaciot készitlink. A valasztas kovetkeztében a PowerPoint felhasznaloi kornyezet
egy Uj, automatikusan Presentationl-nek nevezett prezentacioval indit, amely még nincs lementve, ¢és
amelyet alapértelmezetten Normal nézetben latunk.

Presentation] - PowerPoint

Slide Show Review View

[l Layout - BsNOool-| O P Find

. = I ¥ 5)
Paste Mew EReset . : AL LM Arranl:ge ¥ : % e
’ B u abg AV \ = b =, Junck
= . Slide - [ oection~ * * | 6 ' 2N Y s v  Styles- o 5t [t Sefect=
Clipboard & Slides Font Paragraph Drawing & Editing -~

Ot Lo B

Click b s e

v

B =5

A
d\ | Click to add notes
A

A felhasznaléi ablak a kovetkezd elemekbdl all:
1. Cimsor (Title Bar)

2. Meniiszalag (Ribbon)
3. Allapotsor (Status Bar)
4

Slide 1 of 1 Romanian = Motes WP Commenis

Diak panel — a prezentacid didinak miniatlrjeit tartalmazza. Egy miniatiir kivalasztasa utan a dia
megjelenik a Dia munkaablakban (6), ahol szerkeszteni lehet.
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5. Jegyzetek panel — a felhasznalo jegyzeteit tartalmazza az aktuélis didhoz.

6. Dia munkaablak — a dia szerkesztési feliilete. Itt lehet dolgozni a diakkal kiilon-kiilon.

Cimsor — részletes bemutatads

Presentation] - PowerPoint @

A cimsor (Title Bar) tartalmazza:

1. Gyorselérési eszkoztar (Quick Access Toolbar) — lehetévé tesz a prezentacid tipust allomanyokra
vonatkozd miiveletek gyors elérését: Mentés (Save), Visszavonas (Undo Typing), Ismét (Repeat Typing),
Vetités az elejétol (Start From Beginning). Mas parancsok is hozzaadhatok ehhez az eszkoztarhoz, ha
kivalasztjuk a megfeleld parancsot a jobb oldali nyilra kattintas utan legordiil6 mentibol.

Ablakvezérlé panel — lehet6vé teszi az ablak méretének kicsinyitését/visszaallitasat/nagyitasat.
Az aktiv allomany neve
A meniiszalag megjelenitési lehetoségei (Ribbon Display Options) - lehetévé teszi a meniiszalag, a

lapfiilek és parancsok elrejtését illetve megjelenitését.

Menliiszalag — részletes bemutatds

Transtions Arimations Shide Show Review

g [elml ;.=

E

£ Find
AL LSOk 3 Replace ~
Fsection=  © 7 Y 4N €3 27 B e erecs | Iy Seea
Clipboard & Slides Font Paragraph Drawing Editing A

Meniiszalag (Ribbon) — a PowerPoint alkalmazas mentipontjait ¢s parancsait tartalmazza, tevékenység

tipusonként lapokba (tabs) csoportositva. Egy lap tartalmazhat:

1. Parancsok logikai csoportja (a felhasznalas alapjan csoportositott). Néhany parancscsoport jobb also
sarkaban talalhat6 egy nyil, amelyre kattintva a felhasznald tobb lehetdség koziil is valaszthat.

2. Kiilonall6 parancsok (gombok)

3. Eszkozgyiijtemények, amelyek tobb vizualis opcidhoz tartozd eszkozoket tartalmaznak. A PowerPoint
alkalmazas mentiszalagjan talalhat6 fontosabb lapok bemutatasa:

1. A File (Fajl) lap — a prezentacid tipust alloméanyokra vonatkoz6 miiveletek parancsait tartalmazza:
l1étrehozas, megnyitas, mentés, exportalas, megosztas,
nyomtatds, bedllitdsok kezelése. Ezen lapfiilre kattintas

Presentation - PowerPaint

utan egy Backstage nevi 0j nézet jelenik meg. | mco
|
Protect Presentation
Control what types of changes people can
Protect mike to this presentation.
Presentation ~
4B Inspect Presentation
bl Before publishing this file, be aware that it
eck for contains
Issues~ Document properties and author's
name
" Centent that people with disabilities are
unable to read
= Manage Presentation
O\' Check in, check out, and recover unsaved
Manage changes.
Presentation -

1 There are no unsaved changes,
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BT .

2. A Home (Kezdolap) lap — a didk hozzaadasara, szerkesztésére €s rendezésére vonatkozo parancsokat €s
elemeket tartalmazza.

&l

Presentation] - PowerPoint

Design Transitions Animations Shde Show Review View '-\:.;' Tell me... Sign in Share
q 9 +

|| ) #

Paste "1, New : i = & i Shapes Arrange Cluick Editing
= i Slide» 17 A - Aa A A | L=l b o Styles ~ ™= -
Clipboard & Slides Font Paragraph Drawing A

3. Az Insert (Beszurds) lap — egy dia tartalmanak bovitésére (képek, alakzatok, diagramok, tablazatok,
szoveg, videok, kiilonbozo weboldalakra vagy dokumentumokra mutatd hivatkozasok hozzaadasa)
vonatkozd parancsokat ¢s elemeket tartalmaz.

Presentation] - PowerPoint 53| O

Design  Transitions  Amimations  Shide Show  Review  View Q Tell me... Sign in 5‘-3_ Share

;I B [ Online Pictures [ Shapes - 3 =3 D 4 9] o

= &4 Screenshot = T Smartart ! :
Mew  Table Pictures e = Add-  Links  Comment Ted Symbols Media
Slide - 5 = Photo Album ~ g Chart ) e Z , %
Slides Tables Images lllustrations Comments ~

4. A Design (Tervezés) lap — olyan parancsokat ¢s elemeket tartalmaz, amelyekkel a didhoz témat ¢és
szinosszeallitast adhatunk hozza, innen lehet megadni a dia méreteit is.

m I Presentation] - PowerPoint =

= O

Hame Insert Transitions Animations Slide Show Review View Q Tellme.. Signin Q.Share

3

Variants Customize

- -*

5. A Transitions (Attiinések) lap — a prezentacid bemutatasakor egyik diarol a masikra vald atlépésre
vonatkozd parancsokat €s elemeket tartalmazza.

&) @ s Presentation] - PowerPoint = o

Home  Insert  Design [EIEGEIGEE Armimations  Slide Show  Review  View Q Tell me... Sign in F-_"_ Share

= . ‘32, Sound: |[Mo Sound] ~| Adwvance Slide
I:I Eln_-l - @ Duration: 02,00 = [v] On Mouse Click
None Cut il O[E:::nt 53 Apply To Al (] After: 00:00,00 -
Preview Transition to This Slide Timing ~
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6. Az Animations (4nimdciok) lap — azokat a parancsokat €s elemeket tartalmazza, amelyek segitségével
meghatarozhatjuk azt a sorrendet ¢s mddot, ahogy a dia elemei megjelennek a képernydn, €s amelyek
sziikségesek az animaciok idozitéséhez.

- O @ b Presentation] - PowerPoint = u

Home  Insert  Design  Transitions [EGUTGENGGESE Slide Show  Review  View Q Tell me... Sign in F_’,_.Share

- - o 3}.‘1 Animation Pane Star: Reorder Animation
'_;.; . - _'|‘.'§I ) ] : )
A Trigger Duration: & Move Earlier
Preview | Animation Effect Add S ) = )
- Styles~ Options~ | Animation~ ** Animation Painter ©) Delay: ¥ Move Later
Preview Animation Advanced Animation Timing ~

7. A Slide Show (Diavetités) lap — innen allitjuk be a diavetités tulajdonsagait.

b &) T—'.':' - Presentation? - PowerPoint E3] = || X
File Hearre |nsert []E‘:-.IIE]I"I Transitions Animations Slide Show Review View 'U' Tell me.., E;lqn in 9_ Share
o) ’ il j'—r ‘ ]T'—[ 4| Hide Slide || Play Marrations &l
: o o & & [ Rehearse Timings || Use Timings :
From From Present Custormn Slide  Set Up Manitars
Beginning Current Slide  Online~  Show = Slide Show &) Record Slide Show ~ v Show Media Controls =
Start Slide Show Set Up A

8. A Review (Korrektura) — lehetévé teszi a prezentacio szovegeiben a helyesiras ellendrzését, megjegyzések

hozz4adasat, prezentaciok osszehasonlitasat.

H J .r'."-"-I ¥ Presentation] - PowerPaoint &l = |
File Home |nsert Design Transitions Anmnimations Slide Show | View '-\:;' Tell me.. Signin ‘Q_ Share
¥ Spelling "% Translate = -ll- ] % r‘:l [T ,..’ﬁ
[15] Thesaurus tﬁ:l\ Language ~ ol ) :
Smart MNew Delete Previous MNext Show Cnmpare Start
Lookup Comment Comments = - Inking
Proofing Insights Language Comments Ink A

9. A View (Nézet) lap — lehetdvé teszi a prezentacido megfelel6 nézetének a kivalasztasat.

H (-5 .r'.:—' ¥ Presentation] - PowerPoint £ 5 | X
File Home Insert Design Transitions Animations  5lide Show  Review 1  Tell me.., aign in ‘Q_ Share
|5 = | || |‘ [EH] slide Sorter [] Slicle Master = P.ullerl ‘ H Q | = =l I_]_‘I'
| Motes Page |J Handout Master | | Gridlines 2
Normal Outline i Motes = Zoom Fitte =~ Color/ Window Macros
View [ Reading View [] Notes Master | Guides Window Grayscale~ -
Presentation Views Master Views Show u Zoom Macros A

Allapotsor — részletes leirds
| Slide 1 of 1 l Romanian = Notes I I- Ccmmentsl | 0 %’l l'* 1 + + 25% IEH ‘

< @ & & 6
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Az allapotsor a képerny0 alsé részén helyezkedik el. A kdvetkezoket tartalmazza:

A diak szamanak és az aktiv dia sorszamanak a megjelenitési teriilete;
A Jegyzetek panelt megjelenité gomb;
A Megjegyzések hozzaadasa az aktiv didhoz gomb;

A prezentéacio nézetének vezérlési teriilete;

A R

A dia megjelenitésének méretezési (nagyitas/kicsinyités) teriilete.

=2 Tudtad? J

A Forethought, Inc. cég 1987-ben jelentette meg a PowerPoint alkalmazéas elsd verzidjat Apple
 Macintosh-ok szamara. Fekete-fehér volt és nem atlatszé oldalakat generalt.

Végezd el az alabbi tevékenységeket az adott sorrendben és figyeld meg mi torténik:

€ Inditsd el a PowerPoint alkalmazast és készits egy 0j prezentaciot; figyeld meg a dia elrendezését, majd
zard le a PowerPointot!

© Inditsd el a PowerPoint alkalmazést és készits egy 01j prezentaciot, sablont hasznalva (példaul Gallery),
figyeld meg most a dia elrendezését!

© Nézd at a meniiszalag minden lapjat, hogy lasd a parancsok logikai csoportjait és a gombokat!
© Kattints a Notes (Jegyzet) gombra az llapotsorbol, majd kattints még egyszer!

® Vailtoztasd meg a prezentacié Normal (Normadl) nézetét Slide Sorter (Diarendezd), majd Reading
View (Olvasasi nézet) nézetre!

€ Kicsinyitsd a MS PowerPoint ablakot; figyeld meg a parancscsoportok elrendezésének a véltozasat.
® Viltoztasd meg a prezenticiéd megjelenitésének méretezését az allapotsorrol, figyeld meg, hogy

valtozik a dia mérete a szerkesztési feliileten!

Gyakorolj! J

|
it

[ 2

. Valtoztasd meg a meniiszalag nézetét ugy, hogy csak a lapfiilek legyenek lathatok a parancsok nélkiil!

-

/. Add hozza a gyorselérési eszkoztarhoz a Quick Print (Gyors nyomtatas) és az E-mail gombokat!

8. Valaszd az I (Igaz), vagy a H (hamis) értéket a kijelentések igazsagértékétdl fiiggden:

-

= A MS PowerPoint alkalmazas meniiszalagja tartalmaz Load (Betdltés) lapfiilet. 1 H
= Az allapotsoron megjelenik a prezentacio didinak a szama. H
= A felhasznaldi jegyzeteket nem latja a kozonség a bemutatés alatt. I H
9. Valaszd ki a helyes valaszt:
A MS PowerPoint: A PowerPoint alkalmazéssal késziilt llomany

kiterjesztése lehet:

. Egy 3D-s grafika szerkesztd

Egy elektronikus prezentacio szerkesztd

i az fajlkezelésre hasznalt alkalmazas
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2.1.3. Prezentacio készitése

Prezentdcio dllomdnyok kezelésére vonatkozo miiveletek

Egy bemutato elkészitéséhez, elsd sorban fontos, hogy ismerjiik az dllomanyok kezelésére vonatkozé alapvetd

miveleteket: 1étrehozas, megnyitas, diavetités, mentés kiillonb6z6 formatumokban, bezaras.
® Uj prezentacié allomany létrehozasa

Egy 0j allomany létrejon a PowerPoint alkalmazas Start meniibdl valo inditasakor,
az elézéekben, az MS PowerPoint alkalmazds inditdsa alfejezetben leirtak szerint.
Hasonloan létrehozhatunk egy 0 4llomanyt, ha elébb a File lapfiilre kattintunk, majd
kivalasztjuk a New (Uj) utasitist. A New (Ctrl+N) utasitist hozzaadhatjuk a
Gyorselérési eszkoztarhoz is.

@ Allomany mentése
Megvalosithaté a File lapbdl a kovetkezd utasitdsok kivalasztasaval: 1. Save
(Mentés) - az allomany mentésénél nem valtozik meg annak neve, tipusa
(kiterjesztése) vagy a helye; 2. Save as (Mentés maskent) - az allomany mentésére
mas névre, mas formatumra (*.pptx, *.ppt, *.pdf, *.mp4 etc.) vagy mas helyre. A
Save (Ctrl+S) utasitids megtalalhato a Gyorselérési eszkoztaron is.

@ Allominy megnyitasa
Megvaldsithaté az Open (Megnyitas) utasitas kivalasztasaval. Az Open (Ctrl+O)
utasitast hozzaadhatjuk a Gyorselérési eszkoztarhoz is.

® Allomany bezarasa

Account

Options

A File laprodl a Close (Bezdrds) utasitassal valdsithato meg.
® Diavetités inditasa

1. A Slide Show laprol kivalaszthatjuk a kovetkezd parancsokat: G T -
Start from Beginning (A4z elejétol) vagy Start from current

Home nsert Design Transiti

slide (Az aktualis diatol kezdve). A Start from Beginning (F5) B B
parancs megtalalhaté a Gyorselérési eszkoztaron is. p,‘:;n, i
Beginning@urrent Slide] Online=  Show~
2. Egy bemutatdban a haladas az Eldre/Hatra iranynyilak, vagy a Start Side Show
Space/Backspace billentylik megnyomasaval torténik.
3. A diavetitésbol vald kilépésre az Esc billentylit nyomjatok meg. Ha a bemutatas végén vagy,

kiléphetsz, ha a képerny6n barmerre kattintasz.

Munkamdveletek didkkal

@® Beszuras

Egy dia beszurasa az Insert laprol, a New slide (Uj dia) (Ctrl+M) paranccsal torténik, vagy ha jobb
egérgombbal kattintunk a diaminiatlir6k panelen egy diara, a megjelend helyi meniibol.

® Maisolas

Elobb jeloljik ki a diaminiatirok panelen a masoland6 diat, majd a jobb egérgomb kattintasra
megjelend helyi meniibol valasszuk ki a Copy (Masolds) (Ctrl+C) parancsot. Ezt kovetéen a Paste
(Beillesztés) (Ctrl+V) paranccsal beilleszthetjiik a kivant helyre. Létezik egy masik modszer is diak
masolasara, az elobbi helyi meniiben, a Duplicate Slide (Diamdsolat) parancs kivalasztasaval.
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® Kivagas

Kijeloljiik a diaminiatlirok panelen a kivagni kivant diat, majd a jobb egérgomb kattintasra megjelend
helyi meniibdl kivalasztjuk a Cut (Kivagds) (Ctrl+X) parancsot. A beillesztést a Paste (Beillesztés)
(Ctrl+V) paranccsal végezhetjiik el.

® Torlés

A torolni kivant didra, a diaminiatiirok panelen jobb egérgombbal kattintunk, és a megjelend helyi
meniibol kivalasztjuk a Delete Slide (Dia toriése) parancsot.

Szerkesztési miiveletek egy didn

Presentation] - PowerPaint

Animations Format

O

j E [[@ Online Pictures

= Screenshot =
Table  Pictures =

New
Slide~

Slides | Tables

&) Photo Album =

Images

W Tell mew

Transitions

E i o Store === -|'. J

e Hy, ik Action, | Cammmant || Tt | Hender Wisoatit =
- - perin ction omme| eader o

1l Chat o9 My Akl s Box |8 Footer =

Ilustrations Add-ins Links Comments Text

J =D 4 20200 o

Symbols Video Audio

Sign in Q_ Share

Screen
Recerding
Media -

Egy bemutatd elkészitéséhez kiillonbozd tipust objektumokat hasznalunk, mint: szévegdobozok, képek,
alakzatok, hangok, vide6 animaciok, tablazatok, hivatkozasok. Ezek igy illeszthetok be egy diara:

® szivegdoboz

Egy szovegdoboz hozzaadasahoz az Insert (Beszuras) laprél kivalasztjuk a Text Box (Szévegdoboz)
parancsot. Utdna rakattintunk a szerkesztési teriileten levo didnak arra a részére, ahova a szoveget be
szeretnénk irni. Beirjuk a kivant szoveget, melynek tulajdonsagait (tipus, méret, vastagsag, szin,

elrendezés stb.) beallithatjuk a Home (Kezddlap) lap,

= = - b U ot e 11t
Font (Betfitipus) csoport parancsai kozil A |*™ B S g S =" m-
AV ., = JE=E== = -
bekezdések  tulajdonsagait  (igazitas,  sorkoz, tELsmBomc A ERSSS(S B
szovegirany stb.) a Home (Kezdolap) lap, Paragraph e — .
(Bekezdés) csoport parancsaival adhatjuk meg.
® képek
Egy kép hozzaadasat a diara, az Insert (Beszirds) laprol, a Pictures (Képek) |feotvieses
paranccsal valdsithatjuk meg, kivalasztva a kivant képet. A .
b S s RGN A R We
® alakzatok NOBa0O000

Alakzatok beszurasat az Insert (Beszurds) lap, Illustrations (A'brdk)
csoportjanak, Shapes (Alakzatok) gombjara Kkattintassal végezhetjikk el.

Megnyilik egy menii, amelybdl kivalaszthatjuk a kivant alakzatot.

)}

Audio | Screen
T __JRecarding

o) Audio on My PC...
Record Audio...

® hang

Hang hozzaadasa az Insert (Beszurds) lap, Media (Média) csoportjanak, Audio
(Hang) parancsaval torténik. Valaszthatd hang mar 1étezé allomanybol, vagy
rogzithetiink hangot mikrofon segitségével. Kivalasztjuk az allomanyt, amelyet

beszurunk a diara.
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® video animaciok

Egy vided animdcié hozzaadasa az Insert (Beszuras) lap, Media (Média) [ﬂ ‘3‘} =4
csoportjanak, Video (Vided) parancsaval torténik. Valaszthaté mar helyileg | |¥idee JAudio Screen

1 . o R . = : = Recording
lementett video, vagy pedig egy videé animacio az InternetrSl. A kivalasztott | = . .
allomanyt beszurjuk a diara. Iﬁ Vidhic: a0 M B

— @ tiblazatok
H o L@ Online Pictures

= @4 Screenshot ~

Toble | o 2 e+ LY tdbldzat beszurdsa az Imsert (Beszurds) lap, Tables (Tdbldzatok) csoportjanak,

oact e Table (7dbldzat) gombjara kattintassal végezhetd el. A megjelend legordiilé meniiben
I Ry - . Co . : .
E,;I__II: j‘HﬂHHE levo tablazat felett végighaladva az egér segitségével kivalasztjuk a sorok és az oszlopok

CO0O000000 | szamat. A kijelolési miivelet végeén egy egérkattintassal beszirjuk a tablazatot a didra.
0000000000 | @ hyperlinkek (hivatkozasok)

ED,LJ’:_LI:' _D:EDE Hivatkozasokat megadhatunk kiilonb6z6 weboldalak vagy dokumentumok felé. Elso
B D Tobe 1épésben jeloljiik ki a hivatkozasként megjeleniteni kivant szoveget vagy képet, majd

Efy Excel Spreadsheet

adjuk ki az Imsert (Beszurds) laprdl, a Hyperlink (Hiperhivatkozds) parancsot.
Kivalasztjuk az allomanyt, amely felé a hivatkozast szeretnénk 1étrehozni s a hyperlink
beszurodik a diara.

A MS PowerPointban a diakra alkalmazhatunk eldre definialt témakat | office Theme
(elrendezések), amelyek formazasokat, elhelyezéseket és helydrzoket

tartalmaznak a didkon megjelend teljes tartalomra (cim, szovegek,
képek stb.). Egy ilyen elrendezésnek a kivalasztasa a prezentacid didira,
nagyon megkonnyitheti az elkészités menetét. Egy diara kivalaszthatunk
egy témat Normal (Normdl) nézetben, a diaminiatiirk panelen a jobb
egérgomb Kkattintdsra megjelend ablakbol a Layout (Elrendezés)
paranccsal, vagy a Home (Kezddlap) lapon, a Layout gombbal. Egy 1j
dia létrehozasakor is kivalaszthatd a téma, ha rakattintunk az Insert lap | s | | S
New Slide utasitasanak jobb als6 sarkaban levé nyilra. Bk Simeadgy  Movewn

Title Slide Titleand Content  Section Header

Two Content Comparizon Title Only

Caption Caption
5] Duplicate Selected Slides
;: Slides from Qutline...
SZEI‘ZO] Jog =] Reuse Slides..

Egy elektronikus prezentacidban csak akkor hasznalhatok ingyenesen olyan informaciok (szovegek,
képek, videok, hangok stb.), amelyek nem személyes alkotasok, ha az alkotasokra vonatkozo szerzéi
joggal rendelkez6 személy engedélyezi azt. A szerzdi joggal rendelkezhet az alkotasok készitdje, vagy
barki, aki megkapta a szerzo6tdl ezeket a jogokat.

Altalaban, az internetes tartalmak szerzéi, legyenek azok irodalmi, miivészi vagy tudomanyos alkotasok
(szovegek, képek, zenék, filmek stb.), valamint barmely mas intellektualis alkotasok szerzdi (példaul
szoftver programok), emlitést tesznek rdla, milyen jogokat biztositanak az alkotasok felhasznaldinak,
hogy ezek az anyagok ingyenesen, vagy fizetés ellenében hasznalhatok. A szerzoi jogok betartasa
kotelezd, amely annyira jogi kérdés, mint azoknak a munkajanak a tiszteletben

tartasa, akik id6t, munkat és pénzt fektetnek be ezen anyagok elkészitéséhez.

dokumentalasahoz, mindig meg kell jeloljik a Konyvészet (Bibliografia)
részben a forrast (szerzot, cimet, weboldalt); hasonldan kell eljarjunk akkor is,

-
Ha az internetrél szerzett anyagokat hasznalunk iskolai projektjeink @
ha konyvekbol, vagy kiadvanyokbdl atvett informaciokat hasznalunk fel. J 3
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ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el az alabbi miiveleteket a megadott sorrendben:

|
i

Készits egy mappat ,,Munka_ VI oszt” névvel.

Nyisd meg a MS PowerPointot és hozz 1étre egy 01j prezentaciot.

Nyomd meg a Save gombot a Gyorselérési eszkoztaron. Figyeld meg, milyen ablak nyilik meg, majd
mentsd le az allomanyt ,,SajatPrezentaciéo” névre a Munka_VI_oszt mappaba.

Nyomd meg ujra a Save gombot, €s figyeld meg, mi térténik ez alkalommal.
Adj hozza egy uj diat a prezentaciddhoz.
Az els6 diara ird cimként ,,Az els6 prezentaciom”.

Tolts le a https://pixabay.com/ weboldalrdl két ingyenes képet a Holdrol.

Tolts le a https://pixabay.com/ weboldalrol egy ingyenes vided animacidt a Holdrol.

Az els6 dia also részére irj be egy 10 szobol allo szoveget és szard be az egyik képet.
A masodik didra szurd be a vide6 animaciot és a ,,Koszondom!” szoveget.
Mentsd le a prezentéciot.

Inditsd el a vetitést a Slide Show laprol a Start From Beginning paranccsal.

Gyakorolj! J

(o

4
/JI .

=

. Magyarazd meg, hogy ugyanannak a Save gombnak a megnyomasa, miért eredményezett mast a fenti

3. és 4. muvelet esetén!

. Valaszd ki a helyes valaszt:

Egy bemutatd vetitése a kovetkezd gombbal Egy kép beszurasara egy prezentacidban
allithaté meg: kivalasztjuk:

i Esc i az Insert lap Pictures gombjat

. FI1 . az Insert lap Video gombjat

£ FS i a Review lap Spelling gombjat

! Delete ... a View lap Notes gombjat

. Vélaszd az I (Igaz), vagy a H (hamis) értéket a kijelentések igazsagértékétdl fiiggden:

= Egy dia tartalmazhat hangot. I H
= A prezentacio lementhetd akkor is, ha nem tartalmaz egyetlen diat sem. I H
= Egy Uj prezentacio a létrehozéasakor 2 diat tartalmaz. I H
= Egy prezentacidban a didk nem lehetnek egyformak. I H

. Adj harom példat didkra vonatkozé munkamuveletekre.

Készits 6 diat tartalmazo prezentaciot ,,Ot dolog, amire biiszke vagyok™ témaval. A
prezentacid tartalmazzon legalabb 6 képet, egy vided animdaciot és hyperlinket a vided animéacio felé.
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2.1.4. A prezentacio tervezési elemei

Annak érdekében, hogy a bemutaté érdekes és konnyen érthetd legyen

azok szamara, akiknek szol, tobb tervezési kritériumot is figyelembe kell
venni:

Olvashatosag — elég nagyméretli karaktereket kell hasznalni ahhoz,
hogy a dia tartalma tavolrol is jol lathato legyen;

Strukturalas — az informacidkat tomdoren kell bemutatni, fokozatosan
tobb egyszert és jol érthetd didba szervezve;

Vizualis hatas — a képek, a szinek, a fények és az arnyékok, a
grafikonok, az animaciok megfeleld hasznalataval érhetd el;

Erzelmi hatis — hangok, szinek, megfelel$ kontrasztok segitségével
valosithaté meg, melyek kozvetlentil kapcsolddnak a vizualis részhez.

Diak formazasa

[

&

Azért, hogy a bemutatd jol mutasson, a didk méretét hozza kell igazitani a képernyd | sjide | Format
tipusahoz, amelyen megtekintjilk. A képarany lehet szabvanyos (4:3), vagy [5Zex jBackground
szélesvaszni (widescreen 16:9). A Design (Tervezés) lapon talalhatok a didk |:| Standard (4:3)
kinézetének alakitasahoz sziikséges parancsok és elemek. Létrehozaskor megadhatd

a didk mérete a Design (Tervezés) lap, Customize (7Testreszabas) csoportjidnak Slide | [ | widescreen (16:9)

Size (Dia Meéret) parancsaval. Innen kivalaszthato a kivant

Format Background v.% . ‘ Custom Slide Size...
bt il dia méret.

@

“m A Design (Tervezés) lap, Customize (Testreszabds) csoportjanak Format

* Solic fill
Gradent fill
Picture ar texture fill
Pattern fill
Hide backgraund graghics

Background (Hattét formdzdasa) gombja megnyit

vagy anyagmintaval stb. valo kitoltés).

egy panelt,
kivalaszthatjuk a kivant hattér kitoltést (Iehet egyszinti, szinatmenetes, illetve képpel

amelybol

il "" Ugyanerrél a laprél, a Themes (Témcik) csoportbdl kivalaszthaté a diara egy téma,

Transparency | o

amely egy eldre definialt mod a tartalom formazasara.

Apply to Al

A diaminiatlirok panelen pontosan beéllithatjuk, hogy a prezentacioban a didk milyen

sorrendben legyenek rendezve, egyszerlien az egérrel vonszolva (drag & drop).

Szovegek formazasa

Amint az el6z6 leckében lattuk, a Home (Kezddlap) lap, Font (Betiitipus) csoport parancsaival beallithatjuk

a szovegek tulajdonsagait (tipus, méret, vastagsag, szin, elrendezés stb.).

A szovegnek a szovegdobozba (Text Box) vald beirasakor, megjelenik a PowerPoint meniiszalagon egy
tovabbi helyzetérzékeny lap, a Drawing Tools — Format (Rajzeszkozok — Formdtum) lap. Innen specialis
grafikai elemeket adhatunk hozza, mint a WordArt Styles csoportbdl a szovegeftfektusok modositasa; a betiik
atalakithatok ugy, hogy 3D-ben (térben) latszanak, kiilonb6zd szinekben, arnyékkal, tiikrozéssel stb.

/| = O

PrezentareaMea.pptx - PowerPoint yrawing Toals

View Format U Tellme.

File Home nseft Design Transitions  Amimations  Shde Show  Review Sign in .;3 Share
=N N OO0 DL &y il - i - B
SRR = 100 £ = P— __Shupe Fill A-‘ L 11 Bring Forward E t2msem -
ALLSIO-B | Abe Abc | - | L# Shape Outline - Q: L & - 0 Send Backward - A
P ; n icl : ] -
AL s *| Qshapefects  Spie- M- HiSelectionPane ko bor BAM -
Insert Shapes Shape Styles f WordArt Styles Arrange Size
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View Format Q@ Tell me.. Signin A’ Gt -1 Bring Forward

& B - 00 Send Backward

2

A - .1 Bring Forward =[5 - -ﬁ“l:| Quick e
/20 uic c :
w.] -
Quick ﬂ v 0 Send Backward - ' Aglster L i
Quic =
1 C . B nal 2o WordArt S :
Styles * & ~ | gl Selection Pane K- | *2* Jé‘x Shadow »

A L{:—\\L rf\ ? ....... di:; Reflection »

;h\ 3-D Rotation »

> P> > P
2 P > >

A 7
A A A A se
L A A

dbL Transform 4

fp  Clear WordArt

Objektumok formazasa

A didkon 1év6 objektumok formazasat ugy végezziik, hogy jobb egérgombbal az adott objektumra kattintunk
¢s kivalasztjuk a kovetkezd parancsokat: Format Shape — szovegek, tablazatok, alakzatok esetén, Format
Video — video objektumok esetén, illetve Format Picture — a kép objektumok esetén. Meg fog nyilni egy uj
parbeszédpanel, amelyen kivalaszthatok a kivant tulajdonsagok (méret, elhelyezkedés stb.).

Format Shape ~* Format Picture ~* Format Video %

. . [ & —
Shape Options  Text Options & Q - {> \._T? I E
H O E
[ Size I Size
b Size ¥ Position b Position se B 1
I Pasition I Text Box I Alt Text Effect Add
Options=  Animation =
b Text Box L fiLia Direction
[ Al Text 1 * Horizontal In
. L., | $ Horizontal Out
Animacios effektusok
[ =>&=| VerticalIn

Animaciét adhatunk a dia komponenseihez, vagyis az objektum hogyan jelenjen meg a
diavetités soran. Egy kijelolt objektumra kivalaszthatjuk az animacidt az Animations | €= verticsiout
(Animaciok) lap, Animation (Animdcio) csoportjabdl. Elézetesen megtekinthetdé az

Sequence

animacié a Preview (Minta) csoport, Preview (Minta) gombjara kattintva. Bizonyos —gr—
animacid tipusok esetén beallithatunk tovabbi effektusokat az Animation (4nimdcio) | *— -
csoport, Effect Options (Effektus bedllitasai) gombjaval. Ha az animaciora tovabbi | «— AllstOnce
specialis bedllitdsokat szeretnénk kivdalasztani, hasznalhatjuk az Animations laprdl az

Advanced Animation (Specidlis animdcio) csoport gombjait.

By Paragraph

Insert Design Transitions Animations Slide Show Review View Q Tell me what you
* 4 - e 'I* 7% Animation Pane
-~ .
'.&' 1 r ”~ * * ~ - Trigger ~
Preview Split Wipe Shape Wheel Random Bars |—=| Effect Add P -,
- Options - |fnimation - Animation Painter
Preview Animation M Advanced Animation
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Attiinési effektusok

Az attlinési effektus azt szabalyozza, hogy a diavetités soran, miként jelenik meg egy dia, amikor betoltésre
keriil az aktiv ablakba. Egy kijelslt didhoz hozzaadhatunk egy effektust a Transitions (Artinések) lap,
Transitions To This Slide (A1tiinés ebbe a didba) csoportbdl vélasztva. Elézetesen megtekinthetd az attiinés
a Preview (Minta) csoport, Preview (Minta) gombjara kattintva.

H -0 1_? s PrezentareaMea.ppte - PowerPoint
Fle  Home Inset  Design Animations  SlideShow  Revi
e m G g | W

S . R = (4.
Preview Mone Cut Fade Push Wipe o Fffect
Options =

Preview Transition to This Slide

Tervezési és szerkesztési szabalyok

A. Tervezés
® A prezentaci6 didinak 6sszefiiggdknek, és egységes, harmonikus tervezésiicknek kell lenniiik.

® Egy dia kevés szoveget tartalmazzon (legtobb 40 szot, 6-7 sorba szétosztva). Ha lehetséges,
helyettesitsiik a szoveget, képekkel vagy szimbolumokkal.

Ajanlott, hogy ne hasznaljunk egy dian 3-nal tobb betltipust. Hasznaljunk nagy bettiméretet, amely
altalaban 18-as, vagy annal nagyobb.

Nem ajanlatos sok szint hasznalni egy dian. Maximum harom szin ajanlott.
A hattér és a betli szinei kozott legyen nagy a kontraszt, hogy konnyen lehessen olvasni.

A didkon 1év6 elemek ne haladjak meg annak teriiletét.

Ha grafikont jelenitiink meg, jol értelmezhetonek kell lennie, mellézve a nem sziikséges informaciokat,
amelyek talzsufoltta tehetnék.

A bevitt tablazatok legyenek kisméretiiek (kevés sorral és oszloppal).

Keriiljiik az éles hangok hasznalatat, ajanlatos hangulatos, finom hangot haszndlni, csak ott, ahol
kivanatos a figyelmet felkelteni.

@ Ajanlatos egyszer( attlinéseket alkalmazni, amennyire lehetséges ugyanazt a teljes bemutatora, mert
egységesség érzetét kelti. Eltérd attinést akkor alkalmazzatok egy diara, ha ki szeretnétek emelni
annak fontossagat.

B. Tartalom

® Az els6 dia, a cimoldal, tartalmazza a cimet, a szerzot, a tevékenység/esemény nevét, amelyre a
prezentacio késziilt, a bemutatas datumat.

® Az utolsé dia, zar6 oldal, tartalmazzon egy elkdszonést (példaul ,,K6szondm a figyelmet!”), valamint
egy rovid f6 gondolatot, vagy egy tizenetet a hallgatokozonség szamara.

@ Ellendrizziik a prezentaciot, hogy ne tartalmazzon nyelvtani vagy helyesirasi hibakat.
Kikiiszobolendd tipikus hibak

1. Dia megtoltése sok szoveggel vagy objektummal (képek, animacidk, grafikonok stb.). Egy
bemutatd soran a kozonség elsdsorban a kivetitett informéciot olvassa el, utana figyel az eldadora. A
tul sok informacid nem tesz mast, mint farasztja a hallgatdt, tovabb nem figyel az el6addra, €s nem érti
meg jol, amit kdzvetiteni akartunk.
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z.

Nem megfelel6 betiiméret (kicsi) valasztasa. Ha a didkon irt szoveg kisebb méretii, mint amire a jo
olvashatdsagért sziikség lenne a terem végében is, akkor lesznek olyan személyek, akik nem fogjak jol
latni, és ebbdl kifolyolag, nem tudjak majd kévetni a prezentaciot.

Grafikonok til sok részlettel valéo megtoltése. Ha egy grafikonon tul sok informaciot jelenitiink meg,
akkor az a kozonség szamara nehezen érthetdvé valik. Mint szabaly, el6szor az eredményeket vazoljuk,
levonjuk a kovetkeztetéseket a grafikonrdl, majd részletezziik az informaciokat.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el az alabbi miveleteket a megadott sorrendben:

|

Nyisd meg a ,,SajatPrezentacio” nevili prezentaciot a Munka_VI_oszt mappabol,
Adj hozza egy uj diat a prezentaciodhoz €s mozgasd at tigy, hogy legyen az elsé dia;

Mozgasd at az elsd diara a prezentacid cimét, ird be ala a neved, az osztalyod és a mai datumot. Allitsd
be a cimben a betiméretet 24-re és tedd Félkovérré (Bold),

Modositsd a tobbi szovegben a betliméretet 18-ra;

Készits egy 1) diat, rendezd tigy, hogy ez legyen a legutols6 és mozgasd ra a ,,Koszénom!” szoveget;
Adj hozza egy képet az utolsé didhoz;

Alkalmazz egy attlinési effektust a didk kozotti atmenetre;

Alkalmazz egy animaciét a masodik didn levd szovegre;

Mentsd le a prezentaciot;

Inditsd el a vetitést a Slide Show laprél a Start From Beginning paranccsal.

Gyakorolj! J

—i

=

Sorolj fel négy, elektronikus prezentacidkra vonatkozo tervezési €s szerkesztési
szabalyt!

Magyardzd meg, miért ajanlott, hogy egy prezentacio diait ne toltsik meg sok
szoveggel!

3. Valaszd az I (Igaz), vagy a H (hamis) értéket a kijelentések igazsagértékétol fiiggden:

4.

= Egy képre vonatkozo6 animaciot a Transitions lap, Fade gombjaval adhatunk meg. I H
S Attiinést egy diara a Slide Show laprdl a Start From Beginning paranccsal adhatunk meg. 1~ H
= Egy dia méretét 4:3 aranyura a Design lap, Slide Size gombjaval modosithatom. I H
= Hozzaadok egy forgas effektust a prezentacié elsé didjan levo elemekhez. I H

Kezdeményezz egy vitat az osztalytarsaiddal a ,,Hang és kép, a szoveg és képpel szemben egy
elektronikus prezentacioban” témaval.

Moédositsd az ,,0t dolog, amire biiszke vagyok” témaju prezentaciddat ugy, hogy tartsd be
a tervezési €s szerkesztési szabalyokat, és keriild el a tipikus hibakat. A prezentacio tartalmazzon egy
animaciods és egy attlinési effektust.
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2.1.5. Egy prezentacio bemutatasa

Ahhoz, hogy egy prezentacié (bemutato)
elérje a céljat és hatékony legyen, a kovetkezo
feltételeket kell teljesitse:

ismerniink kell nagyon jol a kdrnyezetet,
ahol be lesz mutatva, valamint azt, hogy
milyen felszerelések/eszkozok allnak a
rendelkezésiinkre;

ismerniink kell pontosan, hogy kinek
mutatjuk be, vagyis a hallgatosagot
(kozonséget)

tervezziik meg ¢s késziiljiink fel alaposan
a  bemutatasra, alkalmazkodva a
kozonséghez és a kornyezethez, ahol be
lesz mutatva;

a bemutatéra 6ltozziink megfelelden és
kelloképpen viselked;iink;

a bemutatd alatt alkalmazzunk olyan

A hatds bevezetése

Az érdeklSdés felkeltése

eszkozoket, melyek felkeltik a kozonség érdeklodését.

Tanacsok egy sikeres bemutatéhoz

A bemutat6 sikeréhez els6 sorban ellendrizd a termet, ahol a bemutatés torténik, hogy milyen eszkozok allnak
a rendelkezésedre (szamitogép, videoprojektor stb.). Felléphetnek olyan kellemetlenségek, hogy a
bemutatashoz sziikséges eszk6zok nem miikodnek rendesen, ami a bemutatd sikertelenségéhez vezethet. A
bemutatés el6tt nagyon fontos, hogy ellendrizd, hogy a videdprojektor éltal kivetitett szinek megegyeznek-e
a szamitogép képernyéjén levé szinekkel. Oltozkodj megfelelden. Javasolt, hogy a bemutatast allva végezd és

legyél kozel a kozonséghez. A kozonség figyelmét az egész prezentacio alatt uralnod kell.

A bemutatds alatt nem iszol vizet. Ha mégis nagyon sziikséges, akkor a sziinetben megteheted. A viz jelenléte
a kivetitd eszkozok mellett nem ajanlott, mert barmikor kiomolhet és akkor meghibasodhatnak az eszk6zok.
Ha a bemutatds kézben vizet iszol, az nincs jo hatassal a kozonségre. Ki kell kiiszo6bolni minden zavard
tényezot a kozonség szamara (példaul: ne jatssz a hajaddal, a golydstollal, ne ragogumizz...). Gesztikulalassal

a sikeres
bemutatds

érdekében
@ Energia
lelkesedés

¢s arcmimikaval hatékonyabbd teheted bemutatddat.
Figyelj arra, hogy a bemutatd nyelvtanilag helyes, tomor
¢s értheté mondatokbdl alljon. Beszélj tagoltan ¢s elég
hangosan ahhoz, hogy mindenki tisztdn hallja és
megértse. Hasznalj hasonlatokat a kifejezések tisztazasa
érdekében.  Ajanlatos a  bemutatét  el6zdleg
begyakorolni, hogy minél jobban emlékezz a
tartalmakra, ¢s ellendrizd, beleférsz-e az idokeretbe.

A bemutato alatt figyelj arra, hogy tartsd ébren a

kozonség figyelmét, kovesd a viselkedését és

kommunikalj veliik.
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Tipikus hibak Kikiiszobolése

A prezentaciora szant id6 tallépése. Felelosséget és tiszteletet fejezel ki a kozonség irdnt, ha betartod mindig
a bemutatdra szant idot. Példaul: bemutatsz az osztalytarsaiddal egy projektet. Ha a te bemutatéd hosszabb
lesz a kellonél, akkor megtorténhet, hogy a kovetkezd osztalytarsadnak mar nem marad megfelelé id6 a
feladata elvégzésére.

Olvasas a kivetitd vaszonrol. Nagyon kellemetlen, ha valaki a bemutatott anyagot sz szerint a kivetitd
vaszonrdl vagy a képerny6rol olvassa le. Amikor bemutatsz valamit, szabadon kell beszélned, kommunikalj
a kozonséggel és kibovitve elmagyarazd a részleteket, igazodva a kivetitett informacidkhoz.

A kozonséggel valo kommunikalas. Nagyon fontos, hogy a bemutatd alatt kommunikalj a k6zonséggel,
parbeszédet folytass azért, hogy fenntartsd az érdeklodésiiket.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

© Készits elé egy idomérdt (lehet a mobilodon levd idéméré is). Inditsd el a prezentaciodat egyidében

|
N

az idémérovel és mutasd be az eldzo leckékbdl elkészitett portfoliot, mintha egy hivatalos k6zonség
elott kellene eléadnod. Ha van egy tiikor, akkor nagyon hasznos lenne, ha néznéd magadat a bemutatas
alatt. Allitsd meg az idémérét, ha befejezted a bemutatast. Ellenérizd, hogy belefértél-e az idékeretbe.
Ismételd meg a bemutatdst a sziikséges valtoztatdsok betartdsaval, ameddig elégedett leszel az
eredményeddel. Tapasztalni fogod, ez segit abban, hogy noveld az onbizalmadat és majd éloben, a

kozonség eldtt is sikeres leszel.

Gyakorolj! J

[

SN N

Ha segitened kellene egy baratodon egy bemutatdé megtartdsaban, melyik harom tanaccsal latnad el 6t?
Sorolj fel harom gyakori hibat egy prezentacié bemutatdsanal. Hogyan tudnad megel6zni azokat?
Fontos a kozonséggel valo tarsalgas egy bemutato alatt? Indokold meg a valaszodat!

Gyakorolj képzeletben! Holnapra kell készitened egy bemutatot. A teremben, ahol tartani fogod a
bemutatdt, egy szamitogép €s egy régi videoprojektor van. Milyen eldvigyazatossagi intézkedéseket
végzel ahhoz, hogy egy sikeres bemutatdd legyen, akkor is, ha meghibasodik a videoprojektor?

. Jelold be a hibas elemeket egy bemutatd megtartasanal:

.. Elolvasom a teljes szoveget minden diar6l és hattal allok a

Y
Ny
’,,”'fn; Ay - -
T %
g Sl g 14°%
ter

kozonségnek.

. Elolvasom a teljes szoveget minden diardl és nem allok hattal a
kozonségnek.

L. Szabadon beszélek, kovetve és kiegészitve a kivetitett informaciot.

Alkoss egy szoveget, melyben leirod, miként tudnal bemutatkozni egy veled egykort
kozonségnek annak érdekében, hogy eldléptessenek egy szerepkor betoltéschez.
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2.2. Interneten valé kommunikalas

2.2.1. Biztonsag az Interneten

® ¢

Emlékezz! J

Az Internet egy olyan globalis szamitdgépes halozat, amelyben a szamitogépek a TCP/IP
(Transmission Control Protocol és Internet Protocol), internetprotokoll segitségével
kommunikalnak, amely lehetdvé teszi az adat és informécidocserét.
Az Internet altal kinalt legfontosabb szolgaltatasok a kovetkezok:
® E-mail (elektronikus levél) — elektronikus iizenetcsere azon személyek kozott,
akik igénylik ezt a szolgaltatast, barhol legyenek is a vildgban.
® WWW (World Wide Web) — egy olyan rendszert biztosit a rendelkezésiinkre,
amelyben a dokumentumok és az informacidk egymashoz kapcsolodnak és
konnyen elérhetdek az Interneten.
® FTP (File Transfer Protocol) — az allomanyok athelyezését biztositja az
Internetre csatlakozo szamitogépek kozott.
® Telnet — egy helyi szamitogép csatlakozasat biztositja egy masik helységben
1évd szamitogéphez az Internet altal.
® IRC (Internet Relay Chat) —valés iddben valé kommunikalas biztosit4sa.

Az Interneten valo navigalas egy kellemes vagy kevésbé kellemes tapasztalat lehet, attdl fiiggéen, hogy ki
milyen személyes élményekkel gazdagodik. Nem ismerve a veszélyeket, amelyek adddhatnak, valamint az
alap biztonsagi normak be nem tartasa sok problémat okozhat szamodra. Az egyik ilyen veszély, ami adédhat
szamodra, hogy megfert6zddik a szamitégéped egy ,,malware” tipusu programmal.

Malware (rosszindulatu software)

A malware” elnevezés a ,malicious software” r6viditésébol adodik, amelynek a szo szerinti forditasa
»rosszat akar6 software”. A malware-k olyan informatikai programok, amelyek azért vannak irva, hogy
rosszat csinaljanak, amelyek akaratod ellenére telepitddnek a szamitogépre, hardware vagy software
problémat okozva, vagy szamitogépes halozatokat tdmadnak meg. Egy megfertdzott szamitogépen az
informacidok megrongalddhatnak, letérlodhetnek vagy a tulajdonos tudta nélkiil atkeriilhetnek azokhoz, akik
ezt a programot irtak ¢s felhasznalva ezeket az informacidkat kart okozhatnak a fert6zott gép tulajdonosanak
(példaul: lemasolnak jelszavakat, banki adatokat vagy mas bizalmi informacidkat, vagy pénzt lopnak a

bankszamladrol).
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A ,malware” programok egy allomany Internetrél vald letoltésével, egy e-mail-hez csatolt allomany
megnyitasaval vagy egy reklamra valé Kkattintissal keriilhetnek a szamitégépedre. Ovakodj az ilyen
helyzetektdl és 1égy figyelmes, hogy mit nyitsz meg az Interneten.

Példak malware programokra:

1. Informatikai virus

Egy olyan software, amelyik felkeriilve a szamitogépre, racsatolodik bizonyos (futtathatd) alloméanyokra.
Amikor ezeket az dllomanyokat megnyitod, a virus atterjed mas allomanyokra is és megrongalja oket.

2. Worm (féreg)

Egy olyan program, amely egyediil terjed anélkiil, hogy sziiksége lenne valamely programhoz csatlakozni.
Azon a halézaton sokszorozodik, ahova csatlakozik a virusos szamitogép. Lassitja az Internet miik6dését.

3. Trdjai virus

Egy olyan malware program, amely a gorog mitologiaban szerepld trdjai falohoz hasonldan viselkedik. Abban
az idében, amikor a gorogok Trojat ostromoltak, nem tudtdk bevenni a vérat. Ulisses azt a tanacsot adta, hogy
épitsenek egy nagy falovat és bujtassanak el a belsejében egy csapat harcost. A lovat a trojai var kapuja elé
allitottak. Trdja lakoi gondolva, hogy egy ajandék, bevitték a varba. Az éjszaka folyaman azonban a gorog
harcosok kiszalltak a rejtekhelyiikbdl és meglepetésszeriien elfoglaltdk és megsemmisitették Trojat. A Tréjai
falé virus is egy csabitd dolognak alcazott, kartevé software. Ha letoltod az Internetrdl, akkor letorolhet
informacidkat, dokumentumokat és feltelepithet mas veszélyeztetd programokat a szamitdogépre.

4. Spyware (kém program)

Egy olyan program, amely informaciot gyiijt a virusos szamitdégép
felhasznalgjardl  (kémkedik, megfigyeli a szamitogépen vald
tevékenységet). Igy adatokat kozvetit a latogatott oldalakrol, cimeket,
jelszavakat, személyes és pénziigyi adatokat (bankszamlat) stb. Ezeket
az adatokat a rosszindulati személyek bizonyos célokbol felhasznaljak,
legrosszabb esetben a személyi adatok ellopasaval, amelyet a

bankszamla megiiritése kovet. -

| Jegyezd meg! J

Minden jelsz6 a szamitdogépedhez, vagy a kiilonbozd alkalmazasok felhasznaldo nevei a
szamitogépeden, az Interneten, személyes és titkositott kell legyen. Az altalad kivalasztott jelszo tobb
tipusu karaktert kell tartalmazzon (nagybetti, kisbetl, szamjegy, specialis karakter) azért, hogy minél
nehezebben legyen feltorhetd a rosszindulati személyek szamara (hacker-ek). Fontos, hogy a jelszd
ne tartalmazzon személyes adatokat, mint csaladnév, keresztnév, sziiletési datum stb., ami kénnyen
kitalalhato a rosszindulati személyek szdmara. Egy jelszo minimum hat karakterbol kell alljon.

Hasznalj és latogass olyan oldalakat, amelyek sziil6i vagy tanarod beleegyezésével engedélyezik a
feliratkozast ¢s tedd ezt az 6k feliigyelete alatt!
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Biztonsagi intézkedések és védelem

A személyes adatok ellopasanak megel6zése érdekében telepitsetek a szamitogépetekre egy firewall (tiizfal)
nevll védorendszert. Hasonldan hasznaljatok a bongészok leglijabb verzidjat az Interneten vald navigalas

alkalmaval.

A szamitdégép védelme érdekében, léteznek
antivirus programok, amelyek tulajdonkép-
pen anti-malwarek ¢és felismerik a virusok
jelenlétét, elkiilonitve vagy kitorolve oOket.
Egy ilyen program feltelepitése egy szamito-
gépre nélkiilozhetetlen. Az antivirus progra-
mok periodikusan aktualizalodnak, hogy
felismerjenek ¢és megsemmisitsenek minél

tobb malware programot.
Néhany példa antivirus programra: BitDefender, McAfee, Microsoft Security Essentials, Kaspersky,
Nod32, Avast, Avira.

ﬁ Probald ki, fedezd felU

® Keress informacidkat az Interneten az antivirus programokkal kapcsolatban. Jegyezd le a készit6jiik

nevét, és keress informacidkat arrol, hogy Romaniaban milyen gyakorian hasznaljak ezeket.

© Keress az Interneten informéaciokat az ,,Internetes 6ra” nevii projektrél, amelyet a “Mentsétek meg a

|
e

b

gyerekeket” nevii szervezet készitett (http://oradenet.salvaticopiii.ro/ ).

| Gyakorolj! J

)

I. A ,malware” kifejezés egy:

1 software, amelyik nem miikodik helyesen;

. software azoknak, akik nem 6lt6zkédnek valtozatosan.

. Nevezz meg harom malware tipusu programot. Melyek a {6 jellemz6ik?

5. Indokold meg, miért egy védelmi eljaras a malware ellen, ha feltelepitesz a szamitogépre egy antivirus

oy

B,

programot.

. A kovetkez6 oldalak koziil melyik illik a te korosztalyodhoz?

L. egy tandr 4ltal javasolt oktatd jatékok oldala;

i elhalalozassal és természeti katasztrofakkal kapcsolatos hiroldal,

i egy kozosségi oldal, ahol ismeretlen személyekkel tarsaloghatsz.

munlka. Alkoss egy csapatot az egyik osztalytarsaddal. Valasszatok ki mindketten egy antivirus
programot, amelyet bemutattok ¢és probaljatok meggydzni egymast, hogy telepitse fel a szamitogépére.

Szervezzél az osztalytarsaiddal egy vitat ,,Egy felhasznaléi fiok létrehozasa az Interneten: egy
lehetéség vagy egy fenyegetés?” kérdésbal kiindulva.

Portfolio. Keszits egy plakatot a malware programok elleni biztonsagos védekezésrol.
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2.2.2. Az elektronikus levelezés. Cél és elonyok.

Mi az elektronikus levelezés?

Ahogy a neve is sugallja, az elektronikus levelezés egy olyan levélkiildési
forma egy cimzettnek, amely nem fizikailag (papirra irva, boritékba téve,
felbélyegezve és a postaladaba beletéve), hanem elektonikus formaban, egy
elektronikus szerkezet, szdmitogép (laptop vagy desktop), tablet vagy
okostelefon segitségével torténik.

Az elektronikus levelezés célja, hogy szoveges tizeneteket kiildjon (levél tipust) elektronikus formaban egy
cimzettnek egy virtudlis postaldddba, ahonnan a cimzett barmikor kiveheti, elolvashatja, mintha a
hagyomanyos levelet olvasnd, amelyet postan kapott.

Az elektronikus levelezés fobb elonyei a hagyomanyos levelezéshez képest:

@ Lkevesebb koltséggel jar (gyakorlatilag az Internethez vald hozzaférés koltsége lenne, de ha figyelem-
be vessziik, hogy manapsag nem lehetiink Internet hozzaférés nélkiil, tehat tigyis fizetjiik a szolgalta-
tast, elmondhatjuk, hogy egy elektronikus levél elkiildése nem keriil semmibe);

@ joval gyorsabb kézbesités (ha egy hagyomanyos levél 1-t3l 7 nap alatt jutott el a cimzetthez,
tavolsagtol és postatol fiiggden, egy elektronikus levél par masodperc alatt eljut a vilag barmely
részére);

® kényelem (nem sziikséges, hogy elmenjiink a postara, leragasszuk a boritékot, bélyeggel ellassuk és
beletegyiik a boritékot a postaladaba, hanem csak megirjuk a levelet elektronikus formaban és a
,,Kiildés” gombra kattintva a sajat lakdsunkbol, kézbesitjiik, még a pizsamankbol sem kell kibujnunk.)

Ahhoz, hogy elektronikus levelet hasznalhassunk, sziikségtink van:

@ Internet kapcsolatra;

@ cgy elektronikus eszkozre: szamitogép (laptop vagy desktop), tablet vagy okostelefon;

@ cgy e-mail fidkra (egy bizonyos szolgaltat6tol);

@ cgy Internet bongészéprogramra (Internet browser) vagy egy olyan programra, amely az elektronikus

levelezésnek van kifejlesztve.

Nagyon sok olyan program létezik, amelynek segitségével hasznalhatjuk az elektronikus levelezést.

Jegyezd meg! J

NAGYON FONTOS! Két fontos, lényegesen kiilonb6z6 programcsoport 1étezik,
amely segitségével az elektronikus levelezést hasznalhatjuk:

1. ,,e-mail kliens” néven emlitett elektronikus levelezésnek irt programok;

2. Internetes bongészok, amelyek segitségével elektronikus levelet kiildhetiink
anélkiil, hogy egy kiilonleges programot haszndlnank, mert az elektronikus
levél szolgaltatd (az, aki e-mail fidkunkat létrehozta) egy olyan feliiletet
biztosit szamunkra, ahol az Interneten levelezhetiink. Ezen a feliileten
hasznalhatjuk az elektronikus levelezést minden lehetdségeivel egyiitt.

Mindkét programcsoportnak meg vannak a maga elényei és hatranyai.
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Az elsé programcsoportba tartoznak a kovetkezok (egyesek ingyenesek, masok pedig fizetés ellenében

hasznalhatok):

Windows mail;

Outlook (a Microsoft Office programcsomaghoz
tartozik); m Outlook

Mozilla Thunderbird;
IncrediMail;

Edison Mail

Pegasus Mail;
eM Client;
BlueMail;
Edison Malil;

Airmail és sok mas.

A masodik programcsoporthoz tartoznak az Internet bongészok, ahol hasznalhatod az elektronikus levelezést.
Hasznalhatsz barmilyen bongészot (browser). Attol fiiggden, hogy milyen elektronikus eszk6zt hasznalsz,
laptop, desktop, illetve tablet vagy okostelefon) vagy, hogy milyen operacids rendszer van a szamitégépeden
vagy mas elektronikus eszk6zon (Windows, Linux, Mac OS, 108, illetve Android vagy masok), hasznalhatod
a kedvenc bongészddet.

A fontosabb eltérések (te eldontheted, hogy melyek az elényok €s a hatranyok attdl fiiggéen, hogy milyen
elektronikus eszkdzt hasznalsz) a kovetkezok:

Egy dedikalt programot hasznalva (,,e-mail kliens” kategoriabdl) minden e-mail let61tédik azonnal az

crer

mindig elérheted anélkiil, hogy Internet kapcsolatod lenne.

Ko6t6dsz ahhoz az elektronikus eszk6zhoz, amire feltelepitettél egy ,,e-mail kliens” programot. Csak
azon az elektronikus eszk6zon tudod megnézni azokat a leveleket, amiket kaptal, elkiildté] vagy esetleg
letoriiltél stb.

Még szoba johet a tarolasi hely probléméja, ami a rendelkezésedre all: ha az els6 kategdriaban 1évo
programot hasznalod (e-mail kliens), akkor az e-mailek taroldsara hasznalt hely fiigg az elektronikus
eszk6zodon 1€vo tarolasi hely méretétdl, amely a tobb szdz GB és TB (tobb ezer GB) kozott lehet.
Legtobb esetben az elektronikus eszkozod tarolasi helyét kicserélheted egy nagyobbra.

Az Internet bongészOk hasznalatdval elérhetd elektronikus levelezést hasznalva, minden levél
rendelkezésedre all az Interneten (azon a szerveren, ahol a levelezési fiokodat 1étrehoztad). Ahhoz,
hogy a leveleidet megnézd, elkiild, vagy letorold, sziikséged van Internet kapcsolatra.

Nem fiiggsz egy bizonyos elektronikus eszk6ztol, az elektronikus postaladadat elérheted barhol legyél
is a vilagon, ha rendelkezésedre all egy szamitogép, egy tablet vagy egy okostelefon és persze van
Internet hozzaférésed. Itt még megemlithetjilk az e-mail szerver elérésének a mddjat, valamint a
felhaszndlo név és jelszo hasznalataval.

Az e-mailek tarolasi helye és mérete a szervereken is meg van hatarozva a szolgaltat6 altal, nem mi
dontjiik el a taroldsi hely méretét, de a fontosabb szolgaltatok elég helyet biztositanak, hogy ne legyen
problémank beldle.
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Ahhoz, hogy kiildhess vagy kaphass e-mailt, sziikséged van egy e-mail fiokra. Egy fiok létrehozasanal
(amelyr6l a késobbiekben beszéliink) a szolgaltatd rendelkezésére kell bocsatani néhany személyes
informacidt, esetleg meghatarozni néhanyat.

A legfontosabb dolog az, hogy valassz egy elektronikus postafiok cimet. Egy elektronikus postafiok (e-mail)
cime két részbol all:
1. az elektronikus postafiok neve (lehet a te neved is vagy barmilyen mas név, attdl fiiggéen, hogy
milyen célra akarod hasznalni);
2. annak a szamitogépnek a ,,gazda” cime, amelyik szerveren létrehozod a postafiokodat.

A két részt egy @ specialis karakterrel kell elvalasztani. Ezt magyarul ugy olvassak, hogy ,.kukac” (angol: at)
¢s azt jelenti, hogy ,,0da, ba, be, ...”. Tehat egy e-mail cim a kovetkezd formatumu lehet: név@gazda. A név
barmilyen betli, szam vagy specialis karakter (pont, minusz, alsé vonal) kombinaci6 lehet, anélkiil, hogy nagy
vagy kisbetli kozott kiilonbséget tennél. A nevet te valasztod ki. A “gazda” egy névbdl és egy mezdbdl all,
melyek egy (.) karakterrel vannak elvalasztva és minden olyan szerverre jellemzd, amely az e-mail
szolgaltatast biztositja.

Példa néhany e-mail cimre: név@hotmail.com, név@yahoo.com, név@google.ro.

12>

A

= Tudtad? J

Tobb érdekes leirasa van a (@ szimbdlumnak. Svéd nyelven ,,snabel-a” , azaz
»elefant ormany”, olaszul pedig ,,chiocciolina”, azaz ,kiskigy6”. Mas nyelveken
»alvo cica”, ,ruca”, ,,majomfarok”, , kukac” elnevezéseket is hasznalnak.

Egy e-mail szerkezete

Altalaban, egy e-mail két részbdl all:
1. fejléc (header), amely tartalmazza a cimzett e-mail cimét, a levél témajat stb.
2. torzs (body), amely tartalmazza a levél teljes tartalmat.

A fejléc legkevesebb négy mezot tartalmaz:
1. Feladé (From) — a levél kiildonek az e-mail cime;
2. Cimzett (To) — a cimzett e-mail cime (vagy a cimzettek e-mail cime, ha tobb személynek kiildod a
levelet);
3. Targy (Subject) — Néhany szo6 az e-mail tartalmarol;
4. Datum (Date) — az aktudlis id6 és datum (automatikusan a program hozzaadja).

Mas, gyakran hasznalt mezok egy e-mail kiildésénél a kovetkezok:

@ Cc (,Carbon Copy” - mdsolat indigéval) — az e-mail tobb felhasznalénak egyszerre lesz elkiildve,
mintha indigét hasznalnal (ebbe a mezdbe beirt e-mail cimekre is el lesz kiildve);

@ Bcc (, Blind Carbon Copy” - masolat indigéval ,,vak” vagy rejtett) — olyan, mint a Ce, ellenben az
ebbe a mezdbe beirt cimzettek nem lathatok a tobbi cimzett szamara és nem latjak egymas cimét, tehat
ok nem tudhatjak, hogy a levél a tobbi Bee-be irt cimzetthez is eljutott.
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) T Geometria feladat - Message (HTML) T HE - O K Egy e-mail, amelyet egy

MESSAGE INSERT OPTIONS FORMAT TEXT REVIEW M
icrosoft Outlook
= i i | e [22] &% @ Ly |* Follow Up~ ~ f
s Calibri (Bc=(11 ~|A A (=-i==- & s - l‘l}‘f i ,/ ‘f_.) lh ,l T
(== 1 HighImportance : felhasznalo irt
Paste B I U a . A' == = Address Check Attach Attach Signature Zoom  Stan
- 4 . Book Mames File Item= - 4 Low Impartance Inking

Clipboard & Basic Teat = MNames Include Tags & Zoom Ik -

T

8. andras.antal @yahoo.com

Send
Subject Geometria feladat
attached Geometria-14 feladat 33 old.txt

Szia, Andras!

Csatolva kiildém azt a mértan feladatot, amit a tandrnd& feladott a mult csiitértokdn, melynek a
megoldasi hatarideje aprilis 17. En még nem fogtam neki megoldani, de a hétvégén fogok vele
foglalkozni. Ha megoldod te is, akkor j6 lenne hétfdn ellendrizniink a megoldédsokat.

Kellemes hétvégét,

Mark.

Jelenleg a legnépszeriibb e-mail szolgaltatok a kovetkezok:
@ Yahoo! (Yahoo! Mail), @yahoo.ro, @yahoo.com és méasok (http://mail.yahoo.com/) — 1 TB tarhellyel
az e-mail-nek;
® Microsoft (Outlook), @outlook.com (https://outlook.live.com/) - 7 GB tarhely az e-mail-nek;
€ Google (Gmail), @gmail.com (https://mail.google.com/) - 16 GB tarhely az e-mail-nek; AOL Mail

(America Online), @aol.com (https://mail.aol.com) — nem Kkorlatozott a tarhely az
e-mail-nek. Jelold be a helyes valaszt!
&= Gyakorolj! |

Egy e-mail cimnek kotelezd modon tartalmaznia kell:

b

i nincs pluszkoltséged
tartalmazhat csatolt virusos allomanyokat
! az informacidt egyszerre tobb személynek is elkiildheted

J. Vlad kiild egy elektronikus {izenetet és a To mezdbe az X felhasznald cimét, a Cc mezbbe az Y
felhasznald cimét, mig a Bcc mezobe a Z és a T felhasznalok cimét irta. Valassz az 1 (Igaz) vagy H
(Hamis) koziil, attol fiiggden, hogy az alabbi kijelentések logikai értéke igaz vagy hamis.

A kijelentések a kovetkezok:

= X latja, hogy az tizenetet Z és T-nek is elkiildték. I H
= Zlatja, hogy az iizenetet X és Y-nak kiildtck. I H
= Y latja, hogy az tizenetet X és Y-nak kiildték. I H
4. Készits egy 0sszehasonlito tanulmanyt arrdl, hogy miként kiildték a leveleket az emberek a

XIX. szdzadban, és hogyan kiildik most.
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2.2.3. Az Online kommunikacio szabalyai

Emlékezz! J

Mindenki hasznal elektronikus levelelet (e-mail) a baratokkal, csaladdal vagy
munkatasakkal valo kapcsolattartashoz, kommunikaciohoz, mivel nagyon egyszer,
gyors es olcso. Nagyon konnyl egy e-mailt megirni, de tudnunk kell, hogy vannak
szabalyok, amelyeket be kell tartani levéliras kozben. Amikor a cimzett kinyitja a levelet,
nagyon fontos, hogy j6 véleményt alakosson rélad és a leveled tartalmarol.

Milyen szempontokat kell figyelembe tartanod az elektronikus levél kiildésekor?

E-mail kiildésekor nagyon fontos, hogy betartsunk néhany szabalyt, az ugynevezett ,,netikett” eldirasait

Internetezok szamara. A ,,netikett” kifejezés az angol ,,netiquette” mesterséges szobol ered, a ,,net” (az

In

ternet roviditése) és az ,,etiquette” (erkolcsi szabaly) szavak Gsszeteveésébol.

=2 Tudtad? J

Azt a dokumentumot, amely leszogezi az Internetes viselkedés szabalyait (netiketf) és még ma is
érvényes, 1995-ben alkotta Sally Hambridge, az Intel cégnél.

A Netikett virtualis térben érvényes altalanos viselkedési szabalyokat, valamint kiilonb6zo tipusu virtualis
kommunikacids eszkdzokben (e-mail, szocialis halok, WhatsApp stb.) betartandd szabalyokat ir el6. Ezek a
szabalyok a kovetkezok:

Ne felejtsd el kitolteni az e-mail ,,targy” mezdjét. A targyban pontosan le kell irni roviditve, mirdl is
sz0l a levél. Gyakorlatilag egy rovid tartalom a levélben leirtakrol.

Az e-mail, mint minden levél egy megszolitasi formaval kell kezdddjon. Ezt a cimzettnek megfelelden
kell megvélasztani (pl. ,,Kedves Anya”, , Tisztelt Pataki ur”, ,,Udv, Feri”, ,,Szia, Maria” stb.).

Irj és szerkessz helyesen, helyesirasi hibak nélkiil; tigyelj a szveg elrendezésére, konnyen olvashaté
legyen. Ha a szoveg megkoveteli (nagyon hosszl), hasznalj felsorolast.

Ne hasznalj nagyon sokféle betliszint, vagy olyan szineket, amelyek a hattéren nehezen olvashatdk.
Keriild az olyan szavakat, amelyeket csak nagy betlivel irsz, mert azt a benyomast kelti, hogy kiabalsz.
Ne hasznalj roviditéseket, nem elegans.

Az e-mail-nek is, mint minden levélnek van egy bevezetdje, tartalma és befejezése. Amikor a végére
értél hasznalj egy zaré formuliat. Természtesen ez a zard formula is a cimzettnek megfeleld kell, hogy
legyen (,,Minden jot”, ,,Udvozollek”, ,, Koszondm™, ,,J6 napot”, ,,Maradok tisztelettel”, ,, Tisztelettel”
stb.). A zar6 formula legyen 6sszhangban az e-mail elején hasznalt megszolitasi formaval.

Az e-mail végén meg kell jelenjen az aldirdsod. Ez kotelezOen kell tartalmazza a nevedet, de az
alabbiak koziil barmit tartalmazhat:

1. telefonszam (Figyelem! Csak megbizhato személyeknek adjuk meg, akiket feljogositunk arra, hogy
felhivjanak).
2. havan egy blogod vagy Web-oldalad és szeretnéd ismertté tenni, akkor ezek cimét is megadhatod.

Ha nagy kiterjedésti csatolmanyt kiildesz a levéllel egyiitt (dokumentumok, képek stb.), akkor jo ezeket
Osszetomoriteni, hogy kevesebb helyet foglaljanak a cimzett postaladdjaban, és hogy gyorsabban
letolhetoek legyenek.

A csatolmanyoknak jellegzetes neveket adj, hogy a cimzett tudja, mit tartalmaznak.
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Jegyezd meg! J

Normal esetben nem kiildiink e-mail-ben 10 MB-nal nagyobb csatolanyokat. Az &sszes e-mail
szervernek jol meghatarozott maximalisan megengedett mérete van a csatolmanyokra. Elére érdekldd;,
hogy mekkora a cimzettnek megengedett maximalis fogadasi e-mail méret. Ha a 10 MB-os hataron beliil
maradsz, akkor nem lehet problémad. Egyébként a legjobb egy online allomany kiildé rendszert (pl.
www.wetransfer.com) hasznélni és akkor csak a letoltési hyperlinket kell az e-mail-ben elkiildeni.

@ Ne haszndlj csunya szavakat az e-mail-ben. Senkinek nem lesz kedve azt elolvasni és foleg valaszolni
ra.

® Ha olyan e-mail-t kapsz, amelyre vélaszolnod kell és tébb embert is érint a levél, hasznald a Valasz
mindenkinek (Reply All) opciot ugy, hogy a szoban forgd személyek is lassdk valaszod, ne csak a
feladd. Azért gondosan hasznald a Reply All opcidt, hogy ne okozz kellemetlenséget az eredeti e-
mail-ben szerepld személyeknek.

@ Bizonyosodj meg rola, hogy jol irtad a cimzett cimét (vagy cimzettek, ha tobben vannak).

® Ne add ki soha ismerdseid cimét olyan személyeknek, akik nem ismerik Sket ugy, hogy beirod
cimeiket a Cimzett (70) vagy Ce mezSkbe. Hasznald a Bee opcidt! igy az e-mail cimek lathatatlanok
maradnak a cimzettek szamara. Ok csak a To vagy Ce mez6kbe irt cimeket lathatjak.

@ Ne kiildj el ellendrizetlen e-mail-t. Ne feledd azt a mondast, hogy ,.hdromszor mériink, egyszer
vagunk”. Az e-mail esetében a haromszor mérés az ellen6rzést jelenti, mig a vagas a kiildés gombra
vald kattintast. Ha mar elkiildted, nem vonhatod vissza és nem tudsz semmit kijavitani benne.

Tudtad? }

...ha elkiildesz egy levelet baratodnak, Pistinek (cime a To mezdben van), a Ce mezdbe még beirod
masik harom baratod cimét, majd a Bee mezobe még két ismerdsod cimét, akkor ha Pisti a Valasz
mindenkinek (Reply All) opcidt valasztja, akkor Pisti valasza hozzad jut el és a Ce mezdben talalhato
harom masik baratodhoz, de nem jut el a Bee mezoében talalhato két ismerddhoz?

A Z—EJ Gyakorolj! J
I. Jelold be a helyes viselkedési mddokat az e-mail hasznalatara vonatkozoan:
2! Egy e-mail-hez egy 10 MB-os képet csatolok. ! Ugy fejezem be az e-mail-emet, hogy , Ko-
szOndm, Jancsi”.
21 Ugy kezdem az e-mail-emet, hogy ,Megmond- ! Azonnal valaszolok az olyan e-mail-re,
tam, hogy TELEFONALJ!”. amelyben egy baratom a segitségemet kéri.
2 Rendezz osztalytarsaiddal szerepjatékot ,,Tokéletes csapat” cimmel, amelyben két

romaniai gyerek, az egyik fogyatékkal él6 (nem tud jarni csak kerekes székkel), e-mail-ben
kommunikal mas orszdgokban €16 gyerekekkel, hogy segitsenek etidpiai gyerekeket, kiildjenek ruhat,
jatékot, konyveket. Minden tanuld egy e-mailt irhat a tobbieknek az akcidé megszervezéséhez.

frj egy e-mail-nek szant sz6veget, amelyet egy jo baratodnak cimzel, amelyben azt ajanlod
neki, hogy iratkozzatok be egy autdmodellezd tanfolyamra, és legyetek egy csapatban a tanfolyam
végén rendezett autdbmodellezd versenyen. Tartsd be az e-mail irds netikett szabalyait.
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2.2.4. MS Outlook és Gmail feliileten 1évo elemek.

Lassuk egytitt, hogyan hasznaljuk az elektronikus postat (e-mail).

Ehhez eldszor is egy e-mail felhasznaldi fidkot kell 1étrehoznunk. Figyelembe vessziik az eddig tanultakat, a
kommunikacids sziikségleteinket, informacidkat keresiink az Interneten kiillonb6z6 e-mail szolgaltatasokrol,
majd eldontjiik, hogy hol hozzuk 1étre e-mail fiokunkat. Feltételezziik, hogy a Gmail mellett dontottiink.

FIGYELEM: ahhoz, hogy Google-fiokot hozhass létre, legalabb 13 évesnek kell lenned!

E-mail fiok létrehozasanak 1épései:

® 1. lépés: ird be az oldal cimét. Ez a mi esetiinkben:

Google
www.google.com
: . - . p . Sign in
Kattints a Sign In (Belépés) gombra (jobb-felso sarok), majd with your Googje Account

az eléugrd ablakbdl valaszd a More options (76bb
lehetbség), majd a Create account (Fidk Iétrehozdsa)

opciot.

Email or phone

® 2. Iépés: Elbugrik egy wjabb ablak, amely egy frlapot Eovgaai
tartalmaz Profile Information (Profilom), amelyet ki kell
toltened sajat adataiddal az 0 fiok 1étrehozasara: More options m

First Name (keresztnév);
Last Name (csaladnév);
Username (felhasznalénév — amely az e-mail fidokod

Create account

Not your device?

neve lesz); figyelem: ha ezutan kapsz egy iizenetet,

hogy valaki mar hasznalja ezt a felhasznalonevet,

akkor egy masik nevet kell valasztanod €s beirmod;

Ezutan, természetesen, jelszdt kell valasztanod az e-mail fiokodhoz; a Google (biztonsagi
okokbol) azt fogja kérni, hogy legalabb 8 karakteres legyen; a jelszot kétszer kell beirnod,
masodszor ellendrzés céljabol;

Kovetkezik a sziiletési dditum megadasa;

A kovetkez6 mezdében a nemedet kell megadnod (férfi vagy nd); ha nem akarod ezt megadni,
lehetdséged az ,,Egyéb” vagy ,,Inkdbb nem mondom meg” opcidt valasztani, de mindenképpen ki
kell valasztanod a négy lehetdség koziil az egyiket;

A telefonszam ¢és aktualis e-mail cim mezdket nem vagy koteles kitolteni;

A ,,Location” (Hely) mezoben mar valosziniileg ott szerepel Roménia, ha nem, akkor ki tudod
valasztani ezt egy legordiild listabol.

® 3.épés: kattints a Next (Kovetkezd) gombra, olvasd el az ,,Adatvédelem és feltételek” ablakban
megjelend szoveget, ami a Google altal eldirt felhasznaldi feltételekre vonatkozik; ha elfogadod
ezeket, akkor az I AGREE (Elfogadom) gombra kell kattintanod.

® 4. 1épés: ha mindent kitoltottél helyesen, akkor az alabbihoz hasonld ablak ugrik eld, amelyben
megjelenik a fiokod neve ugy, ahogy létrehoztad, név@gazdaszerver alakban; most kattints a
Continue (Folytatds) gombra és maris hasznalhatod a 1étrehozott fidkodat.
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Welcome, lonel

Youw new emai address 5 e manuai@gmail com

chanvcts on YouTulbe, Wit that Yar ree, Save
Rt places ors MUps, v kot fraee.

=3
GMEBB@LSE

A példaban lonel Popescu-t hasznaltuk és 1étrehoztuk a tic.manual@gmail.com cimet.

Az iratkozasi lap alakja, szama és a kért adatok sorrendje valtozhat, az altalad kivalasztott Web oldalnak
megfelelden, de alapjaban véve hasonl6 a bemutatott fiok 1étrehozasanak eljarasara.

Jegyezd meg! J

FIGYELEM: Vannak olyan regisztracios oldalak, amelyeken mar vannak eldre bejelolt
ajanlatok. Figyelj ezekre és ne hagyd dket bejelolve csak akkor, ha szeretnél kapni lyen
ajanlatokat. Egyébkent sziintesd meg ezeket, hogy ne ,,bombazzanak” mindenféle nem
kivanatos lizenet-ajanlattal a postafiokodban!

Hogyan érheted el ezutan az altalad létrehozott e-mail fidkot? Indits el egy keresémotort és a cimsorba ird be
a www.google.com cimet, aztdn a jobb-felsd sarokban vélaszd a Gmail-nek megfeleld gombot. Egy masik
valtozat, hogy ird be a mail.google.com cimet. Igy vagy ugy, az eléugro ablakba, beirhatod a felhasznalonevet,

a jelszot, és beléphetsz az e-mail fidkodba.

Vizsgaljuk egytitt a Gmail felhasznaldi feliilet elemeit a bongészében:

B & ™ Mesajeprimite (3) - tica X+ ™~ - ] o
<« > O ﬁh 8 mail.google.com mia : * é g‘_ E s
Google 0 =m® oo
Gmail ~ - c Mal multe = 1-4dind < o~

p Q Principale *a Retele sociale Q Oferte +
I Mesaje primite (3)
eu mail de test - Acesta este pimul meu e-ma 23:03
Cu stea

Mesaje tnmise Echipa Gmail Organizeazs-te mai bine cu ajutorul casulei Gmail - Buna, lonel Casula Gmail T oferd confrolul 2208
Masaje rﬂﬁnalzaze—e
Echipa Gmail Trei sfaturi pentru a profita la maximum de Gmail - Bun2, lonel Sfaturi pentru a profita la maxr 22:08
Imgortant
Chaturi Echipa Gmail Cele mai bune functii Gmail, oriunde te-ai afla - Sund lonel Descarca aplicaba Gmal oficald C 22:08
Toa1eM
-
tan bl @ Afla cum sa folosesh @ Instaleaza Gmail pentru
Cos de gunoi 10 % i Gmail mobil
» Categorii \@ - -
i Schi fotografs
Administreaza ebchetele Starea @ o dea @ :-Irﬁg:-lljﬂillegemas pIDrili:“ba e
configurarii
Creeaza o eficheta noud
- 9 5
SCRIE (Compose, Levéliras): 0j e-mail irdsa; 4. Mesaje nefinalizate (Drafts, Piszkozatok): itt
2. Mesaje primite (Inbox, Bejové iizenetek): itt talalhatok a mar megirt, de el nem kiildott
lathatod a mésok éltal kiildott e-mail-eket; levelek, valamint az elkezdett iizenetek, vagyis

3. Mesaje trimise (Sent mail, Elkiildott iizenetek): ~piszkozat” elemek;

az ebbdl a fiokbol elkiildott leveleid; 5. Spam: nem kivanatos lizenetek;
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Cos de gunoi (Bin, Lomtar): Torolt tizenetek
(ideiglenesen torolt elemek);

Actualizeaza (Refresh, Frissités): ellenorizhe-
ted, hogy jottek-e 11j levelek és ha igen, akkor
ezek az érkezett e-mailek kozé kertilnek;

8. Cautare (Search, Keresés): keresési lehetdség
az e-mail-ek kozott, nagyon hasznos, ha sok e-
mailed van; tobb keresési lehetoség is van:
feladd, cimzett, e-mail targya, kulcsszavak
vagy kiilonb6z0 e-mail jellemzok szerint.

Hasonloan, figyeljiik meg a Creeazi o etichetii noui (Create new label, Uj cimke létrehozdsa) opcidt, amely
lehetdséget ad sajat kategoridk 1étrehozésara, az e-mail-ek rendezéséhez.

Ha az egyik e-mail-re kattintasz, akkor ez egy az alabbi képen levo ablakhoz hasonlo feliileten jelenik meg..

A legfontosabb miiveletek, amelyeket ebben az ablakban végezhetiink el:

1.

2.

vissza a bejovo tizenetek-
hez;

jelzi a ,,spam”-eket
(nemkivanatos tizenetek);
torli a megnyitott {izenetet;
athelyezi az e-mail-t egy
masik folderbe;

1épés az el6zo, illetve a ko-
vetkez0 lizenetre;

valasz a kapott e-mail-re;

kiilonb6z6 lehetéségek
ko6zotti valasztas: valasz,
atiranyitas, tizenetek
szlirése, nyomtatas, felado
letiltasa stb.

| «8 | P Ovganizeazt-te maibine % | 4w - o -
L &3 0 a malgooghe com
Google ? ? @ qb ‘Eu
Gmail - - a ] ] ] W - Wi e
BEl Organizeaza-te mai bine cu ajutorul clisulel Gmail e s « a8
I Makaje primite 3] Echips Gmall i oy oo com- 2208 {Acurm 1 orl) " |=
Custea . A =
* Réspande
Mesae e
= Redisctioneazi
Masya rednahiat Fireaza mesajele de acest fel
Fi
o Prrfonzd
e 8 Google S p—r—
Mulsmaica Biocheara expedtcryl Echipa Gmaif
gt 4 Bund, lonel Faporiaazd ca spam
Chatun Casula G il iti ofera trolul Raperiaazs lentai de phishing
Todts mesasl asuta Gmail iti ofera controlu Ry
Spam Trady mesajul
Cos de gunol < .
- Descopera casuta de e-mail ARjaary.daistly
» Calsgoni Marcheazi-| ca neciit
£ o ™ Casuio do omail Genal 1 sordanzh mesmele Tn o
Admnstivi i ehichetels ’ ol 58 e imesdial meseis nol 5 58 decin ps cae diffre
Creazh o sbchali noud acosiva vl 58 o cilesl, peocum 54 ez inate masala smile
n acelesi Ioc. Lo vidoochgul
Mai putine etichets « ’
et Alege categoriile
<2 9% AL Temescdt Cainooriie Rutele sooaie s Oferie sunl acivain in mod orestubiit

Eszrevehetjiik a képen az utolag 1étrehozott mappékat, amelyeket az iizenetek rendezésére hasznalunk - 8.

Es akkor lassuk, melyek a legfontosabb interfész elemei egy elektronikus levelezést kiszolgalé programnak.
amelyet ,,e-mail kliens”-nek is neveziink. Ehhez az Outlook programot valasszuk, amely a Microsoft Office
csomag egyik eleme.

b - Curlock T @ = x

| & o4&
SEMD/RECENVE  FOLDER VW Badefender Astspam
5 G S 3¢ = § N m P
e} Megting
L n Ciean p - Ul L ™ 4 . [ Adchess Book

Hew New o Delete Reply Rephy Forward Ty pep = Move Hules Onelote Unvead Coteorice Follow wp g o - Sendiecene

| Email ipema - S IU_= Al : - Head x Fiftes Emast pirirein
e Respend ik Biew . W ayp nrat nkRectiv
A Uinewad . | Seorch Clerws Mo ¢ 48 ] o Reply F3i Aeply Al £ Formam
10/ D0 FRoe SuBECT RECENED soE CaTEGORn_ i .

| 4 Dutloak i %
| e Mon idée pour le francais <monic

Inbo 410 B s Dabiry . L Mad Rutmad 10 Samder  sdviind 10853618 _ 31 K4 Mon idée pour le frangais <moni

Dradts (16 Gy EIEREIS samibdtd 10032013 158 KB Juzuau 20 mars: proposez votre idée en
| Sentmems Mon idée po-. e 20 mars progaser saime dée 3 ligne pour |a langue francaise et le -
| ' Daletad tams 74 D L wton

Irfeched ibermm ]

hank E-mas * Date: Vesterday

Duttan Amason Ag.. New wBsas Dievabeping fer Amasen .. viserl S.00.3018 21.. 31 KB i

RSS Foeds CEIRIIEN  Automatic Backup of your WerdPrens.. visss] §5.03.2018 1k 11 KB

e Pl g A1 % vushr, s evdupers, o 831,

o= Eoec

S W Spring Back Fain lecoming..
§ WESSETIIERS THE MAGICAL PHARMACY by Aana ... v
§ EEEIEEERER FW. Penguin Randsm Heuse Bustrall _ v

It Arts Allss Nostati 13 Figep, retets. st desprs . vissrl 39.08.201 15 6 KB

Une consultation en ligne ol

Jusqu'au 20 mars 2018 propos
pour promouvoir la langue fra
plurlinguisme dans le m

+ Mon idée pour le frangals est une consuliation en lig -

Mail Calendar People Tasks Notes Folders <=

4 0
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Amint lathato, ha kivalasztunk egy e-mail-t a listabol, akkor az ablak jobb oldalan lathatjuk a tartalmanak egy
részEt. Ha szeretnénk latni az e-mail teljes tartalmat, akkor dupla-kattintassal kinyithatjuk azt egy 11j ablakban.

Jegyezd meg! J

Egy elektronikus levél interfészének legfontosabb funkcidi, amelyek érvényesek ugy az e-mail
kliensekre, mint az online elérhetd interfészekre:

® j e-mail létrehozasa;

® 2 bejovd e-mail-ek listdjanak megjelenitése és az e-mail-ek elolvasasa;
e-mail torlése;

valasz egy kapott e-mail-re;

egy kapott e-mail tovabbkiildése egy mas személynek;

cimlista hasznalata.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el a kovetkez6 miiveleteket abban a sorrendben, ahogy fel vannak sorolva:

® Nyisd meg a Gmail applikaciot. Keresd meg a fennebb megemlitett gombokat és azonositsd 6ket.

® Azonositsd azt a téglalap alakii gombot, amely segit az iizenetek kijelolésében. Nézd végig azt a
legorduld listat, amelyet a téglalap mellett talalhaté nyillal lehet lenyitni és tanulményozd milyen
kijelolési opciokat ajanl fel.

® Azonositsd a leirt két programban azt a mezot, amelybe egy keresett szoveget irhatunk be. A két

program kozos eleme az az ikon, amely a megfeleld mezd mellett talalhato. Egy nagyitot kellene
talalnod.

€ Keress ra egy bizonyos e-mail-re, amelyet ugy taldlsz meg, hogy a keresé mezébe irsz egy valamelyik
e-mail-ben talalhat6 szoveget.

® Informalddj az e-mail kliens elérhetéségérdl (pl. Gmail) egy olyan mobil eszkdzrdl, amelyen van
Internet elérhetdség. Fedezd fel ennek az eldnyeit és hatranyait.

E ﬁ Gyakorolj! J

I. Karikazd be a logikai értéknek megfeleld I (Igaz) vagy H (Hamis) betiit:

MS Outlook a képek megnézésére szolgald program. I
Béarmelyik e-mail kliens lehetdséget ad az e-mail torlésére. 1
A Gmail lehetdséget ad az e-mail-ek kategoridk szerinti rendezésére. 1
Barhonnan elérheted a Gmail-es postafidkodat, ahol Internet kapcsolat van. 1

1|

A

|

T T T T

2. Sorold fel egy e-mail kliens harom funkciéjat.
5. Hany éves korodtdl hozhatsz 1étre sajat Gmail fiokot?

4. Szervezz vitat az osztalytarsaiddal az ,,E-mail kliens vagy Web mail felhaszndlo? Elonyok ¢és
hatranyok” témaban.

37



2.2.5. Muveletek elektronikus levelekkel (e-mail)

Postafiok haszndlata
1) Hogyan irunk és kiildiink el egy j iizenetet

A hasznalati feliilet fiiggvényében, MS Outlook vagy Gmail, a New E-mail (Uj E-mail) vagy a Compose
(Levéliras) opcidra kattintunk. Meg fog jelenni egy ablak, amelyben a kovetkezd mezoket kell kitoltentink:

® Cimzett (Cdtre - To) — ide irjuk a cimzettek cimeit.
Egy levelet elkiildhetiink egy vagy tobb cimzettnek,
minden cimet pontosvesszdvel elvalasztva (;). Cimet
beirhatunk, vagy kivalaszthatunk a Cim/istabol.

Mesa) nou

@ Masolat (copie la indigo - Cc) — ide keriilnek
azon cimzettek cimei, akiknek masolatot szeretnénk
kiildeni. Gyakorlatilag ugyanaz torténik, mint az
el6z6 részben, amikor pontosvesszdvel elvalasztva
tobb cimet irtunk a Citre (70) mezdbe.

® Titkos masolat (copie la indigo ascunsi - Bec) — ide
azon cimzettek cimei keriilnek, amik rejtve
maradnak az el8z6 két mezdbe beirt cimzettek eldtt B : vt owe-o0 s
(az el6z6 két mezobe beirt cimzettek nem fognak tudni arrél, hogy masoknak is elkiildtiik {izenetiinket
(azoknak, akik a Bee mezdbe kertiltek).

® Targy (Subiect — Subject) ebbe a mezdbe leveliink tartalmanak rovid leirasa keriil.

@ Az e-mail teste — ide irjuk a tulajdonképpeni iizenetet. Ne feledd a végén alairni. FONTOS tudni: a
levelezorendszer automatikusan beirja az e-mailbe cimedet, mint feladoét.

Ha egy vagy tobb allomanyt szeretnél a levélhez csatolni, akkor a ,,gémkapocs” (csatolmany) gombra
kell kattintanod, igy egy parbeszédablak jelenik meg, amelyben elnavigalhatsz a megfeleld allomany
helyére, kivalaszthatod az allomanyt €s az OK gombra kattintva beillesztheted azt az e-mail-edbe.

Ezek utdn nem marad mas hatra, mint a Kiildés (7rimite - Send) gombra kattintani az elkiildéshez.
2) Hogyan valaszolunk (Reply)

A Valasz (Rdspunde - Reply) funkcid segitségével azonnal valaszolhatunk egy e-mail-re. Amikor erre a
gombra kattintasz egy ,, Uj levél” ablak jelenik meg, amelybe mar be van irva a cimzett cime, valamint a
Targy mezbbe a ,,Re:” sz06 jelenik meg a kapott tizenet targya elott (igy a cimzett tudni fogja, hogy ez a levél
valasz az daltala elkiildott levélre).

3) Hogyan tovabbitunk egy levelet (Forward)

A Tobabbkiildés (Redirectioneaza - Forward) funkciot hasznalva, elkiildheted masnak a cimére is az altalad
kapott lizenetet, anélkiil, hogy valtoztatnal rajta. Csak annyit kell tenned, hogy beird annak a cimzettnek a
cimét a megfeleld mezdbe, akinek szeretnéd tovabbitani az iizenetet.
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4) Hogyan olvassuk el a postafiokba érkezett levelet

Fiiggetleniil az elektronikus levélhez hasznalt programtol, az 6sszes sajat e-mail fiokodba érkezett tizenet
a Bejovo (Mesaje primite - Inbox) mappaba keriil. A bejovo tizenetek mappaba keriild levelek esetén mindig
lathato elemek:

® Felado
® Targy
® A beérkezés ddtuma és iddpontja

Tovéabba mas informaciok is lathatdk. Példaul: ha az tizenet siirgds, akkor egy piros felkialtojel jelzi ezt az e-
mail targya eldtt, ha van csatolmanya, azt egy gémkapocs jelzi, a csatolt allomanyok mérete stb.

Az e-mail tartalmanak elolvasasahoz elég duplan kattintani a levélre és egy 0j ablakban megjelenik az e-mail
tartalma. Ebben az ablakban lehetdséged van valaszolni a levélre, elmenteni a postafiokod valamelyik
mappajaba (mar 1étezé vagy altalad l1étrehozott mappa), elmenteni az {izenetet és csatolmanyat (ha van) a
szamitogépedre, tordlheted az lizenetet stb.

Ha sok e-mail-t kapsz, akkor jo, ha rendet csindlsz néha, kitorélni azokat, amelyekre mar nincs sziikséged
vagy elmenteni a szamitdgépedre a fontosabb e-mail-eket és/vagy csatolmanyokat, hogy helyet szabadits fel
a postafidkodban, hogy tovabbra is megérkezhessenek az tijabb e-mail-ek ¢és elkiildhesd az uj leveleket.

5) Hogyan mentjiik el a leveleket és csatolmanyaikat a szamitogépre

Egy olyan programban, mint az MS Outlook, lehet6séged van elmenteni a kapott iizeneteket helyileg, a
szamitogépedre. Legegyszeriibb mdd erre az ,,athtizas” egy megfeleld6 mappaba (drag&kdrop). Egy masik
lehetdség a File meniiben 1évo Save As opcid. Megadod az elérési utat ahhoz a mappahoz, amelyikbe menteni

szeretnéd, aztan a parbeszédablak Save gombjara kattintasz.
L=

L=
HOME | SEND/RECENE FOLDER VIEW Bitdefender Antispam
¥ .L iz Ignore x 1 | [ Meeting .'_ Promovare app... = To Manager 3 | EP =§| > "-"' ch Peopie = '._'
i "‘: %5 Clean Up - = Re(l- ;l « . = 1 Team Email v Dane i vy n [ F Address Boak Wy
aw New elete oy eply Forward T} - D L he ove ules neMNote Unread/ Categonze Follow end/Receve
Email ftems - S Junk~ T hoica ARedy bl F Create Hew i - Read = ug- ¥ PlerEmale e
New Delete Respond Quick 5teps Mo Tags Find Send/Receive ~ |
All Unread | search Curreet Maiboas (i< D (GiReply €3 Reply All (53 Forward
145 D ErOM SUBJECT RECENED SIZE CATEGORL.. ¥ - et 9,03 3018 15:23
40utiock Amazon Ap... New eBook: Developing for Amsazon ... viveri 09.01.2018 21.. 1 KB L ST
| Inbax 436 Softaculous  Automatic Backup of your WordPress... vineri 09.03.2018 18... 11 KB eMAG <0_0_329574752@hw19
Drafts [16] i MAG Ai 5% voucher, extra reducers, ca sa-.. vineri 09.03.3018 17... 54 KB | Al SN i e el s | B
Sent ltems B Save As % utilezi locuinta cu electrocasnicele -
Deleted ttems T4 .
= Local Disk{C) » Users > Do ts » v |
Wlacied Mo T = . = e = ot fthara are problems with how this message is displayed, click here
Junk E-mail [11 view it in o b g
il ; Organize ~ New folder - @ ii L o ~
RSS Feeds A Name wpe Size £ -
% This PC | -
Secarch Foiders 'Extra reduceri pentru
» 3D Objects ARADump e fol | k e
&« Desktop rsuino ‘mai ambitioase
i Documents ChessBase el ; x
S el § Super electrocasnice pentru case
‘& Uownloads .
) Projects super organizate
J$ Music
Custom Office Templates
& Pict
i Cybertink
B Videos Fii s
D e ol
& Local Disk () InS1ancoDvVD : lVO ucher
E nstant & folde
= e i 50/ EXTRA = Electros
¥ 8 3| O reducere
Fite name: | [0 v
Save as type: Outiook Message Format - Unicode (* msg) - : T
|
| |
| Mail Calend} ~ oeroses s - e

ITEMS; 4,222

UMREAD: 436

6) Hogyan torliink ki egy e-mail-t (Delete)

A postafidkodbol torolheted barmelyik e-mail-t (legyen az bejott, elkiildott vagy ,,piszkozat). Természetesen
a torolt e-maillel egylitt torlodnek az esetleges hozzacsatolt allomanyok is. Az e-maileket egyenként vagy
csoportosan is kitorolhetjik a listabol (ehhez eldszor ki kell jeloljiik a kivant e-mai-eket €s egyszerre,
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csoportosan torolhetjiik 6ket) vagy megnyitott allapotban a Delete (76r/és - Sterge) gombra kattintunk abban
az ablakban, amelyben az e-mailt olvashatjuk. Az igy torolt levelek valdjaban nem torlédnek végérvényesen,
a Torolt iizenetek/Lomtar (Deleted Items/Bin - Mesaje sterse/Cos de gunoi) vagy hasonlo nevi helyre
keriilnek, a hasznalt programtol fiiggéen. Véglegesen akkor torlddnek, ha ebbdl a mappabdl is toroljik oket.

Uzeneteket tartalmazé mappdk
Altalaban a postafiokokban alapértelmezetten néhany standard mappa talalhat6, mint példaul:
® Inbox (Bejovd iizenetek - Mesaje primite) — a bejovo lizenetek mappaja;
Outbox (Elkiildésre varo iizenetek - Mesaje de trimis) — altalad irt, elkiildésre varé levelek mappéja;

Sent Items (Elkiildott iizenetek - Mesaje trimise) — éltalad elkiildott tizenetek mappaja;

Deleted Items (Kitorolt iizenetek - Mesaje sterse) — az altalad kitorolt tizenetek mappaja - ,,Recycle
Bin” tipusti mappa;

® Drafts (Piszkozatok) — befejezetlen, el nem kiildott levelek mappéja.
Sokszor sziikséges, vagy legalabbis hasznos, hogy specialis mappakat hozzunk 1étre, amelyekben a bizonyos
személyekkel, egy csoporton beliili vagy egy bizonyos témaval kapcsolatos leveleket taroljuk. Nagyon
konnyen létrehozhatunk j mappakat.
Hogyan készithetiink (1j mappékat:

® Gmail felilleten az automatikusan megjelend mappdk alatt van egy opcio, amelyet I'Jj cimke
létrehozasa-nak neveznek. Beirod a kivant elnevezést €s kattintasz a létrehozas gombra.

® MS Outlook-ban, a mappak listajan, az egér jobb gombjaval kattintasz az Inbox mappara €s a New
folder opciot valasztod ki. Beirod a kivant elnevezést, kattintasz barhova a listan kiviil, és a mappa
1étre is van hozva.

Igy folytathatod, amig minden sziikséges mappat létrehoztal. Hasonléan kitorolhetSk a mappak, amikor mar
nincs rajuk tobbé sziikséged.

Cimlista (Address Book)

Ebben tarolhatjuk azoknak a cimeit és adatait, akikkel levelezni (e-mailezni) akarunk. Ezeket az adatokat igy

konnyebben, gyorsabban tudjuk hasznalni. DRI 11 hicsaie primite 3] - or X [
Hol talalhaté a cimlista? Gmail-ben klikkelj pont a bal fels¢ |[€ =~ © @ & i
sarokban 1évé Gmail elnevezésen, €s eldjon egy menii, amelyet Google

cimlistanak neveznek. MS Outlook-ban, a meniisorban van a

. smail - - °
HOME menii alatt az Address Book menii (jobbra fent). Smay =
Gmail
A cimlistdanak van néhany alapvetd funkcidja. | Agendt | &3 Princkee
Sarcini
® Uj személy adatainak sajatkezli bevezetése: MS | cuses ol
Outlook-ban klikk a File meniin és valasszuk a New Entry :esaje t"’:i“l S
. . . esaje nefinalizate
parancsot, Gmail-ben Add New Contact, a megjelend e Echips Gri
ablakba beirhatod a kért adatokat, de legalabb az illetd Limba fomana Echipa Gmall

személy nevét, keresztnevét €s e-mail cimét.

@ Adatok automatikus felvétele a Cimlistara: MS Outlook-ban, nyisd meg a kapott iizenetet és jeldld
ki a feladd nevét, majd jobb-klikkel valaszd ki az Add to Outlook Contacts (Outlook kapcsolat
hozzaaddsa) és maris megjelenik az adatlap néhany eldre beirt adattal. Ha ezenkiviil mas adatot is
szeretnél beirni, most megteheted. Megjegyezziik, hogy nem minden feliileten érhet6 el a cimlista.
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@ Elektronikus levelezés postafidkjaban 1évé cimzettek cimeinek automatikus betdltése a cimlistaba: ez

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Nyiss meg egy e-mail klienst és végezd el a kovetkezd miiveleteket:

© irj egy e-mailt és kiildd el egy személynek, akinek a cimét a To mezébe irod be;

a legfontosabb funkcio. Ha a New Message (Uj iizenet) ablakban a To, Bc, Bcc valamelyikére
kattintasz, akkor automatikusan megjelenik a Cimlista (Address Book); valaszd ki a megfelel6
cimzettet a legordild listabdl és klikkelj ra. Azt veszed észre, hogy a cimzett neve automatikusan
kitoltésre kertil, aztan ha {izenet akarsz kiildeni ennek a cimzetteknek, akkor a szamitdégép a pontos e-
mail cimet fogja beirni.

€ miutan elkiildted, keresd meg az elkiildott iizenetek (Sent Items) mappdban ezt a levelet, nyisd ki és

kiildd tovabb (Forward) egy masik személynek. Figyeld meg milyen szoveg jelent meg automatikusan
ennek a miiveletnek a soran (a felso részen), ugyancsak itt figyeld meg, hogy az e-mail Targy mezdjébe
mi jelent meg pluszban. Dontsd el, hogy ott hagyod a megjelent szoveget vagy kitorlod, hogy ne ldssa
az, akinek tovabbkiildod az e-mail-t;

ismételd meg a tovabbkiildés (Forward) miiveletet egy, az Inbox-ban levé e-maillel. Figyeld meg itt is
az automatikusan beirt szovegrészeket az e-mailben és a Targy mezoben;

Vilassz most egy masik e-mailt az Inbox-bol és vilaszolj ra (Reply). Figyeld meg az e-mail-ben
automatikusan megjelend széveget (a felsé részben). Ugyancsak itt figyeld meg az e-mail Targy
mezdjébe keriilt szoveget. Dontsd el, hogy ott hagyod-e a megjelent szoveget, vagy kitorlod, hogy ne
Jjelenjen meg annak, akinek tovabbkiildod az e-mailt;

& [rj egy e-mailt és csatolj hozzd egy 10 MB-os dllomdnyt. Kiildd a sajdt e-mail cimedre. Aztdn kiildj

magadnak egy e-mail-t, amelyhez egy nagyon kis méretii allomanyt csatoltal. Hasonlitsd dssze az elsd
e-mail elkiildési/megérkezési idejét a masodik e-mail elkiildési/megérkezési idejével. Mentsd el a
csatolmanyokat a szamitogépedre és figyeld meg, mennyi idot vesz igénybe mindkét csatolt allomany
mentése.

E izj Gyakorolj! J

(o]

. Gyakorold az allomanyok csatoldsat, az e-mailre vald valaszadast és e-mail tovabbitasat egy-egy

osztalytarsad altal kiildott e-mail esetén.

Sorolj fel harom hasonldsagot és harom kiilonbséget az MS Outlook-ban, illetve a Gmail-ben végzett,
e-maillel kapcsolatos miiveletek kozott.

%. Mire hasznalhato a felhasznaldi cimlista?

Hozz 1étre az e-mail fiokodban egy-egy mappat minden tantargyra, ami a sulis 6rarendedben talalhato
azért, hogy rendezd el a meglévd lizeneteidet, és feltételezve, hogy kapsz majd még e-mail-t minden
tantarggyal kapcsolatban.

. Egy torolt tizenet visszahozhat6? Milyen feltételek kozott?

Vitassatok meg egy felvetett kérdést tizenetvaltassal (,,Hogyan tanuljak hatékonyan?”,
»Miben tinik ki az orvosi szakma?” stb.) és kiildjetek csoportos iizeneteket fontos hirdetések
tovabbitasdhoz egy csoport vagy az egész osztaly részére.
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2.3. 3D animacio készitése.

2.3.1. Haromdimenzios grafika. Cél és elonyok

e! Emlékezz! J

Egy kép kétdimenzios (2D), ha két jellemzdjével
értelmezett: szélességével és magassagaval. Z

.‘: I
Ha egy kép abrazolasa a mélységét is tartalmazza, akkor 3 _ .')’
azt mondjuk, hogy a képet harom dimenziéban (3D)
abrazoljuk.

A technologia fejlodésével lehetdség nyilt a valdsag élethlibb abrazoldséara, a hairomdimenzids (3D) modellek
megszerkesztésével.

A haromdimenzids (3D) grafikdnak tobb eldnye is van: komplexebb, valdsaghiibb és latvanyosabb. A hatranya
az, hogy nehezebb létrehozni, megvaldsitasa tobb ido6t és tarhelyet igényel.
A 3D grafika a kovetkezokkel jellemezhetd:

@ Valosaghti, a kivalasztott alanyt jobban tiikrozi.

@ A latottak tisztdbbak, konnyebben értelmezhetdek, a tartalom atlathatobb, a részletek kézenfekvdbbek.

Altalaban sokat hasznaljak a tervezési folyamatokban. A tervezési elemek, tervek valds latvanyat
adjak, azok mindségét és problémait tudjak segitségiikkel azonositani.
@ Mivel erds vizualis hatdsa van, nagyszerti reklamcélokra.
@ Az 4brazolt alanyok méretének jobb a tikkrozése, mint a 2D grafikaban.
A grafikus programok, amelyek 3D animaciora/ grafikara hasznalhatoak elérhetdk online vagy letolthetdek a
szamitogépedre. Példak ilyen applikdciokra: Paint 3D, Scratch, Toontastic, Unity (Virtual Reality), Pivot

Animator, Alice, Tinkercad, Autodesk 123 Design, Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Agent
Cubes Online, Google Web Designer, Minecraft for Education stb.

r ::a Gyakorolj! J

~

Valasszad ki, hogy a kovetkezd kijelentések koziil melyek Igazak (I) vagy Hamisak (H):
= Egy 3D-s képnek a kovetkezo jellemzdi vannak: szélesség, magassag, suly I H

= Vannak olyan applikaciok, amelyek a 2D-s képeket atalakitjak 3D formatumba. I H
A haromdimenzids grafikat hasznaljak reklamokban. I H

il

(o o]

Kezdeményezzél egy vitat a kollégaiddal ,,2D-s grafika vagy 3D-s grafika” témaval.

V)

Irjal egy fogalmazéast a romén filmipar 2D és 3D-s animéciés megvaldsitasairdl.
Keressél informaciot az Interneten a kovetkezokrol: 1) az elsé 100%-o0s roman animacios 3D film, ,,Mercy
Street”; 2) ,,Scurta istorie” Ion Popescu-Gopo rovidfilmje, amely fOszerepléje 2D-ben jelenik meg,
»Omuletul lui Gopo®. Ez a film 1957-ben elnyerte a ,,Palm d’Or” dijat a Cannes-i (Franciaorszag)
Nemzetkozi Filmfesztivalon.
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2.3.2. Paint 3D. Felhasznaloi feliilet elemek

A Paint 3D egy grafikus szerkesztoprogram, amelyet a Microsoft vezetett be a Windows 10-es operacids
rendszer nagyaranyu aktualizalasaval, a Windows 10 Creators Updateben. Ez az 01j applikacid lehetdvé teszi
2D és 3D-s grafikak l1étrehozasat, modositasat, 2D-s képek 3D-s képekre valo atalakitasat.

Ebben a programban egy grafikus dllomany megmenthetd vagy exportalhaté a kovetkezé formatumokban:
3D: .glb, .tbx, .3mf vagy 2D: .png, .jpg, .bmp, .gif, .tiff.

A Paint 3D program elinditdsa:

A programot a kdvetkezdképpen inditjuk el:
1. a Start meniib6l kivalasztjuk: A/l Apps -> Paint 3D vagy réklikkeliink a Start gombra, majd beirjuk a
Paint 3D szoveget és leiitjik az Enter billentytit.
2. a Paint program Home mentipontjanal kivalasztjuk a Paint 3D mentipontot.
A Paint 3D felhasznaldi feliilete egy kezdeti képerny6vel nyilik
meg, ahol a kovetkezok koziil valaszthatunk:
1. New (Uj) — egy 6j allomany létrehozasa.
2. Open (Megnyitas) —egy régebbi allomany megnyitasa.
3. Paste (Hozzaflizés) — egy uj allomany megnyitasa, amelyhez
hozzafizédik egy Clipboardra megmentett el6z6 allomany.

Gyakorlatként egy 1j allomanyt fogunk létrehozni. Az elébbi valasztasunkkal megnyilik a Paint 3D
felhasznaldi feliilete.

A felhasznaloi feliilet a kovetkezo elemeket tartalmazza:

Untitled® - Paint 3D

|[§. Sefect B Mogic sedect W o B = —'— i 86% E}l Marker

J’ APGRE
o B AR ARE

s =
1. Cim-sav (Title bar);

2. Szalag (Ribbon) — mentket és utasitasokat tartalmaz. Egy menii kivalasztasa esetén, tartalma az ablak

jobb oldalan fog elhelyezkedni;

3. Utasitas-sav — kiilonbdz6 utasitasokat tartalmaz, itt jelenik meg a |— t + 6%

munkafeliilet (rajzlap) nagyitasi savija is;
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4. Egy menii panelje — a Szalagbol kivalasztott menii jellegzetes utasitasait, eszkozeit, vizualis elemeinek
galéridit tartalmazza;

5. Rajzlap (Canvas) — az a feliilet, ahol 1étrehozzuk a rajzunkat.

Cim-sdv - bévebben

Untitled* - Paint 3D

A Cim-sav tartalmazza:

1. A hasznalatban levo allomany nevét

2. Az ablak vezérlépaneljét — lehet6ség van az ablak kicsinyitésére, nagyitasara, lezarasara

Szalag — bévebben

History

A Szalag (Ribbon) tartalmazza: i
M New
A Paint 3D szalagon jelenlev6 legfontosabb meniik bemutatasa: 0 oo
1. Menu (Menii) — olyan utasitasokat tartalmaz, amely a grafikus allomanyra vonatkozik: * ™
Iétrehozds, megnyitas, beszuras, mentés, exportalas, megosztds, nyomtatas, opcidok . ::_‘
kezelése. Ezen menii kivalasztasa esetén a mellékelt abran lathaté menii jelenik meg. ¥ e

2. Meniik csoportja (File), amely a grafikus operaciokra vonatkoznak. Egy gomb & s
kivalasztasakor a képernyd jobb oldalan egy panel jelenik meg, amely tartalmazni fogjaa & mm
mentire jellemz0 utasitasokat, eszkozoket, grafikus elemek galériait.

¥ Share

3. Szerkesztésre jellemzo utasitasok csoportja: Paste (Beszurds), Undo (Visszavonas),
Redo (Ujra), illetve egy olyan utasitast is, amely egy *.mp4-es videofile felvételét teszi lehetvé.

4. Gomb, amely megmutatja vagy elrejti a meniik rovid megnevezését.

Bdvebben bemutatjuk a Meniik csoportjat (file), amely a grafikus operaciokra vonatkozik.

® Brushes (Ecsetek) — [ Marker ® 2D Shapes Line and curve
loabied st e84 cacimensits gaticai |7 (0 8
ecsetekkel, szinekkel, "3‘ i A . eszkozoket tartalmaz; | 2=
effektusokkal, arnyalasi IS vonalakat, 2D-s @0 B B &
lehetdségekkel, a rajzold alakzatokat.
geichel, a 1) ks 000N D
ecset vastagsagaval.
Gloss ™ A ﬂ fi' }::( ¢
z P 0O K¢
& B p O

"~ —
M-+
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® 3D Shapes

(3D Alakzatok) —
Haromdimenzios
modelleket, galéridkat,
alakzatokat, szineket,
effektusokat tartalmaz.
Lehet6ség nyilik
importalni modelleket a
Remix 3D- bol.

® Text (Szoveg) -
olyan utasitasokat
tartalmaz, amelyek
segitségével 2D és 3D-s
szovegeket irhatunk. Itt
hatarozhatjuk meg a
szoveg jellemzait
(betiitipust, méretet,
igazitast, kovérséget,
doltést, alahtzast).

® Canvas (Rajzlap) —
a rajzlap (munkafeliilet)
jellemzdinek
beallitasahoz sziikséges
utasitasokat tartalmazza:
lathat6 legyen vagy sem,
méreteinek beallitasai,
kiilonb6z6 iranyba valo
elforgatasa.

3D shapes

32D models

28 ® ¥ &

r

ID objects

® 0 @ L 4

Segoe Ul

48

Get more models

Gloss

L

—~

Background fill

Canvas

Show canvas

Rotate and fiy

oy

]

ol

b

v

&

L

|

b
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@ Stickers
(Matricak) — olyan
képeket (matricakat)
tartalmaz, amelyeket
a grafikus
objektumainkban
hasznalhatunk.
Lehetdség nyilik arra
is, hogy sajat matricat
importaljunk.

® Effects
(Effektusok) — egy
galériat tartalmaz
olyan effektusokkal,
amelyeket a rajzolt
abrainkra
alkalmazhatunk. Az
effektusok sziirok
lehetnek az abrainkra
vagy megvilagitast
adhatunk rajuk
ktlénboz6 iranybol.

® Remix 3D - innen
érheto el a Remix 3D
kozosség. Ez a
kozosség olyan
személyek csoportja,
akik a sajat 3D-s
modelljeiket a tobbiek
hasznalatara
bocsajtjak. Barmely
3D-s modell a
kozosségen beliil
letolthetd és
felhasznalhato.

(@] i =]

Stickers

y & &
@ & ° &
00 e @ o
w W o~
© 0@~

=
-

Filter : Default

00000
00000
0000
0000
0000

Light wheel




A

=2 Tudtad? J

A Paint elso valtozatat a Microsoft 1985-ben jelentette meg és a Microsoft Windows 1.0 operacids
rendszer alkalmazasa volt.

ﬂ Probald ki, fedezd fel !J

Probald ki a kovetkezoket, a megadott sorrendben és figyeld meg, mi torténik:

Nyisd meg a Paint 3D alkalmazast és hozzal 1étre egy 0j grafikus allomanyt; figyeld a rajzlapodat, ha
50%-0s, majd 100%-os, végiil pedig 200%-0s nézetre allitod;

Probald ki az 6sszes meniit, hogy lassad a logikai utasitascsoportokat és a gombokat;
Kattints a ... gombra a szalagon;

Nyomd le az Alt billentytit és figyeld meg, milyen karakterek jelennek meg. Ezek roviditések bizonyos
utasitasokra. Probalj ki legalabb harmat ezek koziil, hogy lasd, miképpen mikddnek;

Kicsinyitsd le a Paint 3D ablakat: figyeld meg, hogyan valtozik az utasitascsoportok kinézete;
Keress réd az Interneten és nézd meg, hogyan miikodik a Mixed Reality gomb;

Vidd ra az egeret egy gombra ¢s fedezd fel, mi torténik.

:j Gyakorolj! J

. Vonj parhuzamot a Paint és Paint 3D kozott. Sorolj fel harom hasonldsagot és harom kiilonbséget.
Z. Hogyan lehet forgatni a rajzlapot?
. Egy régebben, Paint-ben készitett matricat hozza tudsz-e adni a Paint 3D-ben készitett grafikadhoz?

. Valasszad ki, hogy a kovetkezo allitasok koziil melyik I (Igaz) vagy H (Hamis):

£ A Paint 3D alkalmazas szalagjan van egy Review (Atnézés) fiil. I H
= Ha az egérkurzor egy gomb f6l6tt all, megjelenik egy cimke a gomb nevével. I H
= A rajzvaszon mérete modosithato. I H

. Valasszad ki a jo feleletet:

A Paint 3D: Egy szoveg bevitele a kovetkezé meniinél
i1 Bgy grafikus szerkesztéprogram lehetséges:
0 Egy operacios rendszer  Effects
i1 Bgy szovegszerkesztd Il Stickers
1 Canvas
. Mi a Remix 3D?

Szervezzetek egy vitat a kovetkezo témaval: ,,Helyettesiteni tudja a fiatal Paint 3D az 6reg Paint
alkalmazast?”

Hozzal 1étre egy PowerPoint bemutatot, amelyben leirsz 6t olyan lehetdséget, amelyet a Paint
3D alkalmazas segitségével tudsz megvaldsitani.
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2.3.3. Miuveletek 3D grafika létrehozasahoz

Miiveletek grafikus dllomdnyok kezeléséhez

Baratkozzunk meg a grafikus allomanyok kezelésével: létrehozds, megnyitds, mentés (kiilonbozo
formatumokban), nyomtatas.

& Back @ Egy uj grafikus allomany létrehozasa
Egy uj grafikus allomany 1étrehozasa megtorténik a Paint 3D alkalmazas elinditasakor,
ahogy azt elézéleg mar vazoltuk a Paint 3D program elinditdsa alfejezetben.
Ugyanakkor létrehozhatunk egy uj allomanyt, ha kivalasztjuk a Menu (Menii) utasitas
New (Uj) gombijat.

[0 Open

L Insert

B S ® Egy allomany mentése

» 3 1 o . Save as
= a Menu meniipontnal torténik az alabbi lehetéségekkel: 1. Save
Save as Paint 30 project

(Mentés) — egy allomany mentése, nem valtoztatjuk meg sem a  seowmiinsm o e s
@ Upload to Remix 30 nevét, sem a tipusat (kiterjesztését), sem a helyét; 2. Save as 0
(Mentés mint...) — olyan esetben hasznaljuk, ha az dllomanyt mas ==

-3
)

B
o
=
)

=& Print

névvel, mas formatumban vagy mas helyre szeretnénk menteni. Save s file

Chonse ot format to save your project

A mentés torténhet Paint 3D projektként, amelyet utolag
& Share
——— megnyithatunk és moddosithatunk, vagy 2D-ben, egy klasszikus Ei Ej B

.png, .jpg, .bmp, .gif, .tiff dllomanyként.
® Allomany exportalisa
Az altalad létrehozott 3D grafikus élloményokat,’2D formatumu mentés mellett, exportalhatod .glb, .fbx
vagy .3mf kiterjesztésben is, ha az Export file (4/lomany exportdlasa) gombot véalasztod.
@ Allominy megnyitisa

Egy mar 1étez6 grafikus dllomanyt az Open (Megnyitas) utasitassal nyithatod meg.

@ Allomany nyomtatasa

Egy allomany nyomtatasara a Print (Nyomtatni) utasitast kell alkalmaznod.

Miiveletek szévegekkel

@ 2D sziveg bevitele
Megvalosithatod a Text menti kivalasztasaval, amely utan a

D 1meefy

?
o

gombot valasztod. Ugyanitt kivalasztod a szdveg ?P[’Oiec’[ul meu 3 D
jellemzdit (betiitipus, nagysag stb.), klikkelsz a rajzfeliileten | =TT G

és beirod a szoveget. A beirt szoveg forgathato balra/jobbra a korkoros nyilacskaval.

® 3D sziveg bevitele ﬁ?

A 3D szoveg bevitelére ugyancsak a Text meniit valasztjuk, majd a gombot. Kivalasztjuk a

szoveg jellemzoit, a rajzvaszonra kattintunk és beirjuk a szoveget, amely rogton 3D-re valtozik.

® Egy 3D szoveg szerkesztése A
Egy 3D szdvegen négy fajta atalakitast végezhetiink: l'em _ *
1. Forgathatjuk a téglalap kozéppontja koriil, amelybe a @)« FESLEEEy

SLIReu 8N
szoveget beirtuk (balra/jobbra); “3b _|

° HO

o
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2. A szoveg kozéppontjan athaladd vizszintes tengely szerint forgathatjuk;

3. Ugyanigy forgathatjuk a fiiggdleges tengely alapjan;

4. Athelyezhetjﬁk a szoveg sikjat a rajzlaphoz képest (hatrabb, kozelebb, elé¢, mogé).
Amikor bedllitottuk a konfiguralasokat és szoveg helyzetét, a modellt 3D-ben lathatjuk, ha megnyomjuk
a Mixed Reality (Kevert valosdg) gombot az utasitas- savon.

@® 2D sziveg atalakitasa 3D-be
Lehetdség van egy 2D szoveg atalakitasara 3D-be, anélkiil, hogy a szoveg ,,kovérebb” legyen. A szoveg
kivalasztasa a kovetkezoképpen torténik: Az utasitas-sav Select (Kivalaszt) gombjara klikkeliink, majd

N

kijeloljiik a szoveget az egér gombjat nyomva tartva. Ezek utdn megnyomjuk a e gombot. Az

eredmény a kivalasztott teriilet 3D-be valé atalakulasa lesz A mi esetiinkben a kovetkezo latszik:

Te D.glb

proiectyl meu 30

Miveletek 3D grafikai elemekkel

® Egy 2D elem hozzaadasa
Egy 2D grafikai elem hozzdadasa a 2D Shapes menii kivalasztasaval kezdddik, majd a jobb oldalon
megjelendk szerint eldontjiik, hogy milyen vonalat vagy alakzatot 6hajtunk. Meghatarozhatjuk a grafikus
elem jellemzdit (kitoltés, vonalvastagsag, attetszes stb.). Mint a régi Paint-ben, nyomva tarthatod a Shift
gombot, hogy szabalyos alakzatokat kapj (négyzet, kor stb).

@® 2D elem médositasa 3D-be

A Make 3D gomb lenyomasaval egy 2D-s elem 3D-s alakithato, ! E /

hasonldan, mint a széveg. .
® Hiromdimenziés (3D) elem hozziadasa

Egy haromdimenziés grafikai elem hozzdaddsa a 3D Shapes

mentivel torténik, amelyet a modell vagy a forma kivalasztasa kovet.

48



A grafikus elem szine is szerkeszthetd. Mint a régi Paintben, a Shift lenyomasaval kockat, gombot stb.

( f,—j‘_.
5 L

szerkeszthetsz.

o
|

@ Egy 3D objektum mozgatasa

2
)

Egy 3D objektum négyféle képpen mozgathatd, hasonldan, ahogy vazoltuk a
3D szovegek szerkesztésénél.

@ Egy Remix 3D-beli modell hozzaad4sa rajzunkhoz

Ahhoz, hogy egy modellt a Remix 3D kozosségi portalrdl atvegytink, ki

@ kell valasztanunk a Remix 3D meniipontot a szalagrol. A megnyild
ablakbol kivalasztjuk a kivant modellt. A kivalasztaskor ez automatikusan
a rajzvaszonra keriil. Példaul a mellékelt képen lathatd elefantot a
Microsoft bocséjtotta rendelkezésiinkre.

@ Egy 2D/3D objektum masolisa

Egy kivalasztott objektum masolasa a kovetkez6 utasitasokkal torténik: Copy (Mdsolds) (Ctrl+C), amely
a kivalasztott objektum jobb oldali paneljén jelenik meg (2D Selection/3D Selection). Ezt az utasitast a
Paste (Beillesztés) (Ctrl+V) utasitas koveti, ahhoz, hogy oda sztirjuk be az objektumot, ahova szeretnénk.

@ Egy 2D/3D objektum athelyezése

Ez a kovetkez0 utasitasok sorozatat igényli: kivalasztjuk a Cut (Kivdagas) (Ctrl+X) meniipontot a kijelolt
objektum jobb oldalan megjelend panelen (2D Selection/3D Selection), majd kiadjuk a Paste
(Beillesztés) (Ctrl+V) utasitast.

@ Egy 2D/3D objektum torlése

Kivalasztjuk a Delete (To6rlés) meniipontot, amely az objektum kivalasztasaval megjelent a jobb
oldalan levd panelben (2D Selection/3D Selection).

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el a gyakorlatokat, a leiras sorrendjében:

1. Nyisd meg a Paint 3D applikaciot és hozz 1étre egy 11j grafikus allomanyt.

2. Klikkelj ra a Save gombra a Menu meniipontban. Figyelj arra, hogy milyen ablak nyilik meg és mentsd
el az allomanyt ,,3D projektem” névvel egy konyvtarba.

Ujra valaszd ki a Save gombot és figyeld meg mi torténik ekkor.

Illessz be egy gombot a rajzodba.

Keress a Remix 3D —ben egy modellt és add hozza a rajzodhoz.

A rajzod also részére illessz be egy 10 szobol allo 3D szoveget és egy 5 szobol allé 2D szoveget.
Mentsd meg a rajzodat, Paint 3D projektként.

Alakitsd at a 2D szoveget 3D szoveggé, majd forgasd el.

L ¥ S0 sW

Szurj be egy 2D objektumot, alakitsd at 3D objektumma, majd forgasd el és figyeld a vastagsagat.
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10. Meﬂtéd a rajzot, majd zard le.

11. Hozd Iétre Paint 3D-ben a kovetkezo elemeket €s mentsd Oket kiilon-kiilon .jpg allomanyba:

1

Ezen abrak segitségével a késdbbiekben egy animaciot fogunk létrehozni Minecraft 3D névvel
Scratch-ben, amelyben a billentytizet segitségével fogjuk mozgatni az objektumokat.

% Gyakorolj! J

. Magyardzd meg, hogy a Save gombnak miért van kiilonb6z6 hatasa az elébbi, 2. és 3. gyakorlatban.

2. Jelold a helyes valaszt:

3.

4

Hany iranyba mozgathaté egy kijelolt allapotban levé 3D objektum a Paint 3D gombjainak
segitségével?

Valaszd ki a kovetkezo allitasok I (Igaz) vagy H (Hamis) logikai értékét:

& Egy 3D 4bra tartalmazhat hangot. H
& Egy 2D szoveg atalakithato 3D szoveggé. I H
& Egy Uj, kitoltetlen prezentdcionak a létrehozas pillanatdban 2 didgjavan. 1 H

. Sorolj fel harom miiveletet 3D grafikus elemekkel.
5.
6.

Készitsd el osztalyod 3D logojat.

Portfolio: Készits egy 3D makettet, amely tartalmazzon egy hazat, egy fat és egy allatot.
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2.3.4. Toontastic. Kezelt’ifeliilét, alapmiiveletek

A Toontastic 3D egy 3D animaciok Iétrehozasara alkalmas program, intuitiv €s nagyon egyszert a hasznalata.

Az alkalmazast Android, iOS vagy Chrome OS (Chromebook) operacids rendszert futtatdo eszkozokre
fejlesztették ki. Lehetové teszi aprd 3D animaciok 1étrehozasat, sajat szereploket és hattereket vagy a program
altal biztositott elemeket felhasznalva. A program , konyvtarabol” valasztott szereploket sajat izlés szerint
egyénivé lehet alakitani, a Toontastic-nak beépitett képszerkesztdje van. Raadasul a felhasznalo igénybe
veheti az ,,6tlet-labor” lehetdségeit, amely kiilonb6z6 téméju animaciok gytjteménye.

Az alkalmazas Internet-kapcsolat nélkiil is mikodik. Miutan telepitetted, csak az ,,6tlet-labor” eléréséhez
sziikséges az Internet kapcsolat.

A Toontastic 3D programban egy animacios torténet létrehozasahoz a kovetkezo 1épéseket kell bejarni:

A. Kivalasztod a létrehozandd mese/jelenet tipusat.

Mindenik tipusnak sajat, eldre meghatarozott + il b
térképe van a fontosabb mozzanatokkal. N = o 1\
Classic Story Science Report
® Short Story (Rovid torténet) —harom részbol all: - ot
P =

a. BEGINNING (KEZDET) — itt mutatod be £ us T o\

a szereploket és inditod el a torténetet; 2 P a
b. MIDDLE (KOZEPE) — a cselekmény

leirasa;
c. END (VEGE) — a torténet vége.

® Classic Story (Klasszikus térténet) — 6t részbol all:

a.
b.
c.

d.

C.

SETUP (BEVEZETES) — itt mutatod be a szerepl6ket és inditod el a torténetet;

CONFLICT (KONFLIKTUS) — itt hozol létre egy bonyodalmat, egy megoldando helyzetet;
CHALLENGE (BONYODALOM) — bonyolddik a helyzet;

CLIMAX (CSUCSPONT) — itt segited a szerepl6ket, hogy megoldjak a helyzetet;
RESOLUTION (VEGKIFEJLET) — itt mutatod meg, hogy megoldédott a helyzet.

® Science Report (Tudomdanyos kozlemény) — ot részbél all:

a.
b.

C.

QUESTION (KERDES) — egy kérdésfeltevéssel indul. Mit akarsz tudni?
HYPOTHESIS (FELTEVES) — bemutatod a feltevésed. Kivancsisag. Mit gondolsz, mi fog torténni?

EXPERIMENT (KISERLET) — a kisérlet végrehajtasa. Milyen adatokkal rendelkezel és hogy
dolgozod fel?

RESULTS (EREDMENYEK) — az eredmények kiértékelése. Mit veszel észre?

CONCLUSION (KOVETKEZTETES) — dolgozz ki egy kovetkeztetést. Mit tanultal ebbdl a
kisérletb61? Milyen tovabbi kérdéseid mertiltek fel?
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| ‘ Jegyezd meg! J

1 Egy nagyon jo és eredeti modja tudomasara adni tarsaidnak, mit hoztal 1étre, mit fedeztél fel, ha |
. elkészitesz egy Science Report (Tudoményos kozlemény) tipusi 3D animécidt. A hagyomanyos
- bemutatok kivaltasara alkalmas kellemes €s szérakoztaté modszer.

B. Az animaci0 mozzanatait moddosithatod, ha
megnyomod a képerny6 aljan levo k6zépsd gombot.

C. Gyakorlasképpen valasszunk egy Rovid torténetet
(Short Story). Megjelenik a harom mozzanat, ezeket

« gy

v
BEGINMING ValéSitj uk meg.

Pick a setting

D. Vilasszuk a torténet els6 mozzanatat (Beginning).
Els6 1épésként ki kell valasztanunk a helyszint, ahol
a torténet jatszodik. Az alkalmazids tobb elore
meghatarozott helyszint tartalmaz.

E. Kovetkezik a szerepld kivalasztasa. Ebben az
animacidban ugy dontiink, hogy az egyik szereplét mi
rajzoljuk meg ¢és a masikat a képgylijteménybol
valasztjuk ki. A szerepl6t 2D-ben rajzoljuk meg és
automatikusan 3D-be alakitjuk. A grafikus szerkesztot a

o bal alsé részen levé kék gombbal - Draw your own

® © J D € (Rajzold meg a sajatodat) inditjuk. A megrajzolasdhoz

0000 ’ j. I.{ OO®O®® .delkezssiinkre 4ll egy szinpaletta és az eszkdzsoron a
® 7 o e kovetkez6 gombok:

1. modositas elvetése (visszavonas);
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radirgumi;
a szinpaletta megjelenitése;

kis vodor, ami megtolti szinnel a formakat

A Y

a vonalvastagsag beallitasa;

F. A megrajzolt szerepld atalakul 3D-be, a
rendelkezésre allo potenciométer segitségével be
lehet allitani a szerepld vastagsagat. Ha elkésziilt ) @
a rajz, nevet kell adni neki. Legyen a neve TIC.

Riiigharacters © G. Kivélasztjuk a szereploket: TIC ¢és egy

mozgaskorlatozott szereplo (kerekesszékben).

H. Ebben a Iépésben elkezdjikk az animalast.
Megnyomjuk a Start billentytit és elkezdddik a
felvétel. Mozgatjuk a szereploket, kozben
meséljik a torténetet. Az alkalmazas rogziti a

mozgast és a hangot, majd lejatssza azt.

° Set the mood

B

F}—=
S -

—h - I. Kivélasztunk egy hattér dallamot és beallitjuk a
i | hangerejét.

?

NOMUSIC | CONFIDENT LOVING GLOOMY SPUNKY SPOOKE]

J. Az animéci6 tényleges 1étrehozésa és a torténet

cimének beirasa. Az eredmény egy 3D animacio, | IN CLASA
amit le lehet tolteni a szamitogépiinkre. ' w:‘"

¥ export I B o



K. Miutan  létrehoztunk
elmenthetjilk annak az eszkoznek a foto-
mappajaba, alkalmazast
futtatjuk. A felhasznalé beleegyezése sziikséges

egy animaciot, ezt
amin a Toontastic

ennek a mappanak az eléréséhez. Az elmentett
allomany .mp4 formatuma.

i
» 0000000
0000000000 000000000000
B o8

1. a modositas visszavonasa;
2. a kamera hasznalatanak engedélyezése.

Az els6 hasznalat elott engedélyezned kell az eszkoz
kamerdajanak elérését. Igen valasz esetén, nyomd meg
az OK gombot. Ha hozzd akarod adni a sajat
arcképedet a szereplohoz, elég, ha a megjelend
ablakon jovahagyod, majd elhelyezed az arcod a
megfeleld pozicioba, megnyomod a képernyd jobb
oldalan elhelyezett fényképezdgép gombot, igy
rogzited a képet.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Saving to photo library...

A Toontastic alkalmazas megengedi egy szerepld
atalakitasat. Atszinezheted vagy akar a sajat arcod
képét is hozzaadhatod. Ehhez annak az eszkdznek a
videokamerajat hasznaljuk, amire telepitve van a
Toontastic alkalmazas. Egy szerepld atalakitdsdhoz
be 144 ahol
kivalasztasz egyet és megnyomod a hozza tartoz¢ kis
kék kerek gombot, amire egy ecset van rajzolva.
Megnyilik egy ablak, ami a szereplot tartalmazza. Az
ablak aljan, a szinpaletta alatt két gomb van:

“Toontastic” ar dori sa
acceseze camera
This lets you take photos for cartoons.

OK

MNu permiteti

® A leirt 1épéseket kovetve hozz létre egy animaciot, amely az osszes elére meghatarozott mozzanatot
tartalmazza. Figyeld meg és fedezd fel, milyen egyszeriien lehet dolgozni a 3D elemekkel, legyen sz6

szereplokrdl, vagy akar tajakrol.

A= Gyakorolj! J
1. Hozz létre egy animdcids tidvozletet a nagymamad sziiletésnapjara.
2. Hozz létre egy grafikus animaciot az ABC betliinek magtanuldsahoz.
3. Hozz létre a Toontastic alkalmazéasban egy 3D-s szerepl6t, legyen a neve Gogu, mosolyogjon és legyen
fekete a haja.
4. Cseréld ki a sajat arcodra egy Toontastic galériajabol valasztott szerepld arcat. A neve legyen En.

Keress az Interneten informacidkat Jules Verne-rol, majd hozz 1étre egy grafikus

animéciot, a szereplok legyenek Gogu, En és egy harmadik, tetszélegesen valasztott szerepld a
galériabol. A javasolt téma: ,,Jules Verne nyomaban”.
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2.3.5. VR alkalmazasok. CoSpaces

A Virtualis valosagot (Virtual Reality), roviditve ,,VR”, nagyon sok teriileten és nagyon sok helyzetben
hasznaljak. Lehet sz6 képzeletbeli vilagok bebarangolasardl, latvanyos jatékokrol, virtualis kiallitasokrol, VR-
ben megvaldsitott torténetekrol, egyes objektumok modellezésérdl, jelenségek vagy kisérletek szimulalasarol,
vagy informaciok latvanyos grafika segitségével torténd bemutatasarol.

Hasonloképpen létezik egy sor olyan program, amelyek segitségével a fenti tertiletek valamelyikén projektek
hozhatoak 1étre: CoSpaces, 360 Video Metadata, Unity, Kolor Panotour, Unreal Engine, Google VR SDK stb.

A virtudlis valdsag vilaganak érzékeléséhez sziikséged van egy VR szemiivegre. Néhany ilyen szemiivegre
latsz példat az alabbi képeken. Egy tokéletesen miik6do ilyen szemiiveget akar te is elkészithetsz kartonbol.
Természetesen sziikséged lesz még egy okostelefonra, amit az altalad épitett eszkozzel egytitt hasznalsz és. ..
kész!

Visszatériink a VR tartalom elkészitéséhez. Ennek a leckének a célja egy infografika elkészitése a virtualis
valésagban. De mi az infografika?

Jegyezd meg! J

Az infografika gyors és szorakoztatdo modja egy adott téma bemutatasanak anélkiil, hogy oldalakon

keresztiil magyardznank azt. Az ,.informacio” és a ,.,grafika” szavak 6sszevonasabol sziiletett. Tehat egy

olyan grafika, amely tele van informacidkkal, egy tanulasi eszkoz, egy torténet vagy bizonyitas

adatokkal teli képe, egy lehetdség arra, hogy egy tanulmany vagy kutatas eredményeit nagyon Gtletesen
. kihangsulyozzuk.

Lassunk néhany példat infografikara:

STEP INFOCH}!PH IC

IID

U'I
-
®

- 4 ROUTETO
N e =l BUSINESS
= INFOGRAPHIC
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,. Probild ki, fedezd fel!J

© Keress az Interneten példédkat az infografikak hasznalatara, mikor és miért lehet sziikség egy
infografikara? Probalj elképzelni te is harom ilyen helyzetet.

A sajat infografikank létrehozasdhoz a CoSpaces alkalmazast fogjuk hasznélni, ami a http://CoSpaces.io
cimen érhetd el. Az alkalmazas eléréséhez sziikséged lesz egy gyorsan létrehozhato profilra. Ezzel az

informatika tanarod vagy tanarndd foglalkozik, te egy ,,meghivast” fogsz kapni és kozvetleniil hozzaférhetsz
az alkalmazashoz.

A CoSpaces-ben egy projekt 1étrehozasa a kovetkezo 1épésekbdl all:

1. Egy kornyezet beallitasa
Miutan beléptél a CoSpaces Edu alkalmazéasba, egy
rendelkezésedre allo tires tertilettel talalkozol, ennek kdzepén egy

kamera van elhelyezve.

Ez a te jaték- és alkoto teriileted! A kamera lehetové teszi, hogy
meghatarozd azt a 1atdszoget, amelybdl ezt a teret a tovabbiakban
nézni lehet. Kezdheted a tér meghatarozasat egy kornyezet
kivalasztasaval. Klikkelj a menii Environment (Kdérnyezet)
fulére, innen elore meghatarozott kornyezetet valaszthatsz, de sajat 2D-s képet vagy 360°-os
panoramaképet (nyomd le a kamera gombot), sajat hattérhangot (a hangjegy gombbal) is betdlthetsz.

Figyeld meg, hogy rendelkezésedre all egy racs, ezt hasznalhatod a CoSpaces objektumok pontos
igazitasakor.

Mi most Ggy dontiink, hogy Romania térképet toltjiik be, ez felel meg a valasztott célnak.
2. A helyszin megtoltése

Itt kezdodik az alkotomunka. A Library (Konyvtar) *

szakaszon szamos hasznalhaté 3D elemet talalsz. *
Egyszerlien huzd be a hasznédlni kivant elemeket vagy : ?
szereploket a sajat teriiletedre. e * 2
s - .'f ,‘ - - =
A szintéren levo szereploket atszerkesztheted, személyre = aa = - N R
3 » ‘H = "\ _—

szabhatod: megvaltoztathatod a borsziniiket, hajsziniiket, a
ruhaik szinét. A kovetkezo 1épésben életre keltjiik Oket h I l An-a@/ & - ¢(¢00]
animaciok hozzaadasaval!

3. Tolts be és/vagy hozz létre sajat objektumokat (targyakat, allatokat, novényeket stb.)

Nem csak a konyvtarbol valaszthatsz! A projektedbe kiilsé elemeket is betolthetsz, amiket te hoztal 1étre
masik alkalmazasban, akar 3D objektumokat is (.stl és .obj allomanyok), képeket, 360°-0s
panoramaképeket, hangokat. A kényvtar tartalmaz egy ,,Epitéelemek” szakaszt is, ebben 3D objektumok,
vagy egyszert mértani alakzatok vannak, ezek segitségével épithetsz sajat 3D objektumokat.

Az alapon elhelyezhetsz jeloléseket a szoveghez. Osszeallithatsz informéciés tablakat, hozzdadhatsz egy
objektumhoz szovegbuborékot (olyan szévegdobozt, amelybe beleirod az atadni kivant iizenetet), nevet
adhatsz neki. A jelolések és az informacids tablak személyre szabhatdak: lehetdséged van megvaltoztatni a
sziniiket és a méretiiket, és ezek mindig megdrzik a pozicidjukat, mindegy milyen szogbol nézed dket. A
szovegbuborékok és a névecimkék nem modosithatoak, de tigy alkalmazkodnak, hogy mindig lehessen latni
oOket.
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Ha egy kiilonleges infografikat tervezel a virtualis valdésagban, igyekezz elkeriilni, hogy fontos informaciok
olyan objektumok mogé kertiljenek, amelyek kitakarnak azt. Amikor szerkeszted az infografikad tizeneteit,
rendszeresen ellendrizd a VR verzidban, milyen modon jelennek meg az informaciok.

Az elkésziilt projekteden konnyedén beazonosithatdak a nagy, erdével boritott teriiletek.

A VR projekted megtekintheted a jobb felsd sarokban levé Play (Lejatszas) gombbal és elkiildheted a
tarsaidnak is. A Play gomb atvisz abba a térbe, amelyet 1étrehoztal. Jegyezd meg, hogy az altalad online
modon, sajat laptopon vagy tableten létrehozott tereket (projekteket) az okostelefonod segitségével virtualis
valdsag modban is megtekintheted (vagyis VR Google Cardboard mddban).

38 T .4 80% M 21:25
-

Ha raklikkelsz a Share (Megosztds) gombra, egy QR kddot és egy hiperlinket (hivatkozést) hozol létre, ezek
segitségével online elérhetdek a sajat vagy masok projektjei.

ﬁ Probéld ki, fedezd fcl!J

Inditsd el az alkalmazast €s hajtsd végre rendre a kovetkez6 1épéseket:

© Vilassz egy megfelel6 kornyezetet.
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© Helyezz el a helyszinen kiilonbozé szerepléket kiilonbozé poziciokba, majd vizsgald meg, melyek
kertilnek takarasba koziilik, milyen szogbol kellene nézni 6ket, hogy latszodjanak, fedezd fel a 3D
perspektivat.

© Gondold at, mi kellene elétérbe keriiljon, milyen informdaciokat kellene hozziadni, hogy a projekt
tizenete konnyen felfoghat6 €s érthetd legyen.

Gyakorolj! J

iNli

I. Viélaszolj a kovetkezd kérdésekre:

= Hasznalhatunk mas alkalmazasban létrehozott objektumokat a CoSpaces Edu kérnyezetben?
Véleményed szerint milyen elénye van a virtualis valdsagban 1étrehozott projektnek?

il

2. Keress az Interneten informaciokat arrél, az orszag melyik megyéjében van a legtobb régi (tiz évesnél
oregebb) autd. Az keresés eredményei alapjan hozz létre egy CoSpaces infografikat.

3. Jelold meg a helyes vélaszt:

A 3D grafikaval kapcsolatban a VR rovidités eredete:
21 a) Very Real
.. b) Virtual Reality

.. ¢) View Right

4. Toltsd ki a kdvetkezd keresztrejtvényt:
1 H

N
oA esN SN I B~

Megosztas (ang.)

Play (magy.)
Globalis szamitogépes halozat

Egy program, amely softver alkalmazédsok és VR projektek 1étrehozésara is alkalmas.
Egy infografika fontos alkotdeleme.
6. ......... Valosag.

A e

5. Parositsd a kovetkezd fogalmakat:

1. VR a. Virtualis valosag alkalmazas

2. Infografika b. Segiti a VR modban vald
megjelenitést

3. CoSpaces c. Sok informaciot hordozo grafika

4. 3D szemiiveg as okostelefon d. A valdsag 3D-s szimulacidja
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2.4. Tsmétlés

1. Ha helyesen t61tod ki az aldbbi keresztrejtvényt, a megjelolt oszlopban a halozati kommunikacid
illemszabalyainak megnevezése kertil.

. Ide kertl a beérkezd e-mail (ang.)

! |
; | |

. Elkiildott levelek mappdja.

. Egy fontos ,,e-mail kliens” program neve.

. Elektronikus levél (ang.)

. Blind jelentése magyarul (a Bee roviditésbol)

. Felhasznalo.

. Hogy kiildhetsz egy allomanyt e-mail segitségével?

W
L N SN N AW N -

. Egy allomanyt a sajat gépre ment.

2. Tervezz Paint 3D-ben egy épiiletcsoportot, amelyben legalabb
két haztomb és egy szinhaz van.

[#3]

Készits egy PowerPoint prezentaciot, amely az épiiletegytittest
népszerisiti, bemutatja az elonyeit, érvekkel gyozi meg a
potencialis vasarlokat. A bemutatoban legyenek attlinési
effektusok ¢€s tartalmazzon 6-10 diat.

4. Mutasd be a prezentaciot a tarsaidnak.

5. Kiildj egy e-mailt a tarsaidnak, amely tartalmaz egy olyan csatolt dokumentumot, amelyben a
bemutatddrol kéred ki a véleményiiket (feedback tirlap). Kérd meg, hogy kiildjék vissza a valaszaikat
e-mailben. Az dokumentum tartalma a kovetkezo:

A véleményed fontos szamomra. Kérlek, valaszolj a kdvetkezd kérdésekre, ezzel
segitesz jobbd tenni a prezentdciomat.

Koszonom!
Kérlek, jelold meg egy 1-tol 5-ig terjedo skalan a szerinted megfeleld értékelést:

(1 — Egyaltalan nem; 2 — Kis mértékben; 3 — Viszonylag; 4 — Nagy mértékben,
5 — Hibdtlan/Teljes mértékben)

Tartalmazott a prezentacio szamodra hasznos informdciot? 1 2 3 45

Mennyire tetszett a prezentdcio? 1
2 345

Mit javasolsz, hogyan tehetem jobba a prezentdciot?

6. Sorold fel, milyen ,,netikett” szabalyokat kovettél a tarsaiddal vald e-mail kommunikacioban.

/. Milyen mddszereket alkalmazol a malware elleni védekezésre?
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2.5. Osszegzé felméro

I. Jelold meg a helyes vélaszokat.
A kovetkezo kijelentések az elektronikus prezentaciok elonyeit mutatjak meg:

o |

a didk a szovegen ¢s képeken tul tartalmazhatnak hangokat, animaciokat, effektusokat, kisfilmeket,
hiperlinkeket kiillonb6z6 Web oldalakhoz vagy dokumentumokat is,

ha elkésziiltek egy prezentacid diai, tobbet nem lehet 6ket modositani, de a prezentacio profi mdédon
néz ki,

hozza lehet fiizni az eldado jegyzeteit (notes),

.......

a didkat nem lehet kinyomtatni papirra és nem lehet kiosztani a hallgatdésagnak.

10 pont
2. Nevezz meg harom olyan alkalmazast, amivel prezentacio készithetd.
10 pont
3. Helyezd el a kovetkezd lista szavait a kipontozott helyekre gy, hogy a kijelentés igaz legyen
* digitalis  * alkalmazasokkal * prezentacidnak ~ * telefon * programokkal
Elektronikus ........................ nevezziik azt a bemutatot, amelyet ... ... ......... eszkozokre (szamitogép,
tablet, okos.............. sth.) telepitett elektronikus ....................... (prezentdcios .....................)
hozunk létre.
10 pont
4. Hozz létre egy rovid, 3 diabél allo prezentacidt, amely szoveget, hangot, képeket és két hiperlinket
tartalmaz.
10 pont
5. Mi az informatikai virus?
10 pont
6. Nevezz meg négy kozos elemet az MS Outlook és a Gmail kezel6feliiletén.
10 pont

7. Egy tarsaddal kozosen kellett volna elkészitenetek egy projektet. A tarsad késve késziilt el a 14 es6
részfeladattal és ugy tiinik, nem tudjatok idében leadni. Irj egy e-mailt a tarsadnak, betartva a netikett
szabalyait, amiben megprobdlod megtudni, miért késett el a munkajaval ¢és melyben kifejezed

aggodalmadat.
— 10 pont
O 100 pont  Kkkk , HOZ"Z’ ’le‘fre egy 3?-5 rekldmszalagot (bar.lnert) ?Z ) os,ztaylryord
népszerisitésére. Ehhez tolts be egy modellt a Remix 3D kozosségbol és
@ rajzolj te is egyet.
80 pont TRk 10 pont

9. Hany mozzanatbdl 4ll a ,,Science Report” tipust torténet a Toonstastic

C 60 pont ) & ¢ 3D-ben?

10 pont
QZ 10. Jelsld meg a helyes valaszt:
‘ 7 60pontalatt K Tesztelheted a CoSpaces alkalmazasodat, ha megnyomod a
Munkaidé: 50 perc.
""" i Play gombot 2! Load gombot £ Verify gombot
10 pont
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3. 2. egység — Algoritmusok és programozas

Ebben a fejezetben a kovetkezOkrol tanulhatsz:

¢ algoritmusok;

¢ elltesztel ismétld struktirak:
¢ hatulteszteld ismétls strukturak;
¢ szamlalos ismétld struktarak;

# algoritmusok gyakorlati alkalmazhatosaga (jatékok, matematika, biologia,
fizika).
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Elsajatitott specifikus kompetenciak:

2.1. Egy grafikus-interaktiv kornyezet hasznadlata algoritmusok gyakorlasara

2.2. A megoldasi mozzanatok alkalmazasa egyszerti, hétkoznapi feladatok megoldasara

2.3. Az informdciot feldolgozo algoritmusok dbrazolasa néhdany probléma megolddsdra

3.1. Prezentdaciok készitése specifikus miiveletek segitségével kiilonféle témak illusztralasara

3.2. Grafikus animaciok és 3D modellek készitése sajatos miiveletek segitségével, kiilonféle temdk
dinamikus illusztraldsdara

3.3. Sajatos eszkozok hasznalata digitalis anyagok eldallitasara
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3.1. Algoritmus és fejlesztoi kornyezet

3.1.1. Scratch. Osszefoglalé elemek

Emlékezz! J

A Scratch egy olyan programozdéi kdrnyezet amely egy nyelvet szolgaltat programok irasahoz, tovabba
lehetdséget biztosit egy online kozosséghez vald csatlakozashoz.

Nyisd meg a https://scratch.mit.edu/ oldalt €s kattints a Probdld meg (z61d kérlemez) gombra, ha online
szeretnél dolgozni vagy a https://scratch.mit.edu/scratch2download/ oldalt, ha telepiteni szeretnéd a
sajat gépedre a programot. Itt megtalalod a sziikséges utmutatasokat is. A két Scratch valtozatban aprd
eltérések vannak a mentiopcidk neveiben, de hasonléan mitkddnek.

Ism_ételjﬁk at egyiitt a Scratch hasznalalat egy szorakoztato jaték segitségével.
Oltéztesd fel a pingvint

A feladat szovege: Egy pingvin gleccseren lebeg a Déli-sarkon. Négy ruhdzati cikkbdl (kabat, sapka, kesztyt,
sal) négy-négy modell all rendelkezésedre, hogy feloltoztesd a pingvint. Valaszd ki az 6sszeilld ruhazati
cikkeket.

Sziikséges képek:

1) képernyd hattérkép - fundal. jpg; 2) pingvin kép - pinguin.png; 3) a sapka négy modellje — caciulal.png,
caciula2.png, caciula3.png, caciula4.png; 4) a kabat négy modellje — hainal.png, haina2.png, haina3.png,
haina4.png; 5) a sal négy modellje — fularl.png, fular2.png, fular3.png, fular4.png; 6) a kesztyli négy modellje
— manusil.png, manusi2.png, manusi3.png, manusi4.png.

Hogyan készithetd el a program:
A program elkészitéséhez kovesd az alabbi Iépéseket:
1. Létrehozol egy 1j Scratch projektet;
2. A program neve ,,Pinguin la Polul Sud”, ezt beirod a megfelel6 mezdbe;
3. A hattér részben bet61tod a hattérképet;
/|l |
4. A Szereplok részben betoltod a pingvint, és mindenik ruhazati cikkbdl egy-egy tipust;

¢/ ||

5. Osszeilleszted a ruhazati cikkeket a pingvin testén, Gigy, hogy legyen megfeleléen feloltozve;

6. Minden ruhdzati cikkhez a Jelmezek részben hozzdadod a masik harom tipust is (minden ruhazati
cikkbol 6sszesen négy tipus lesz);

Példaul, a kabatok modelljei:
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Egy ruhazati cikk modellje egy egérkattintasra fog valtozni. Amikor ez az esemény bekovetkezik (kattintas)
a négy modell egyike jelenik meg. Ez véletlenszeriien lesz kivalasztva.

Programkoddot épitesz fel parancsokbdl, minden ruhazati cikkhez (kabat, sapka, kesztyt, sal), igy:
® az Események parancskészletbdl athtizod az ,.ezen szereplére kattintaskor” parancsot;
® . Kinézet parancskészletbdl athuzod a ,,jelmez legyen ...” parancsot;

r

® a Miiveletek parancskészletbdl athuzod a ,véletlen ... és ... kozott” parancsot, kiegészited ezt a
Lvéletlen 1 és 4 kozott” alakra, mert minden ruhdzati cikknek négy modellje van.

8. Elmented a programot a ,,Pinguin la Polul Sud.sb2” néven.
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A ,,Pinguin la Polul Sud.sb2” program megtalalhato az alabbi cimen:

https://scratch.mit.edu/projects/210789196/

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el a kovetkezd miiveleteket a megadott sorrendben és figyeld meg, mi torténik:

© Nyisd meg a ,,Pinguin la Polul Sud” Scratch programot a megadott cimrdl.

€ A Jelmezek részben az egyik kabat modelljét duplazd meg.

© A Scratch programozasi kornyezet altal biztositott grafikus szerkesztd segitségével modositsd a kabat

modelljét.

© Modositsd a kabatnak megfeleld programrészben az intervallumot, amelybél az érték véletlenszeriien

valasztodik ki, igy: ,,véletlen 1 és 5 kozott”.

© Teszteld le a programot.

© Egészitsd ki a programot kattintassal valtoztathaté elemekkel, vagy mds kabatmodellekkel.

€ Mentsd el az 4ltalad modositott programot.

£

Gyakorolj! J

1.

2,

2
ot

4.,

'~
o

6.

Modositsd a ,,Pinguin la Polul Sud’ programot ugy, hogy egy adott ruhazati cikk modelljei ne
véletlenszertien, hanem sorrendben, ciklikusan valtozzanak, azaz, ha eljutott a negyedik modellig
akkor a kovetkez6 modell az 1-es legyen.

Tolts le az Internetrdl egy ingyenes hangallomanyt, majd add hozzd a ,,Pinguin la Polul Sud’
programhoz Uigy, hogy az egy adott ruhazati cikk minden modelljének valtozasakor lejatszodjon.

Moédositsd a ,,Pinguin la Polul Sud” programot ugy, hogy a zold zaszlora valo kattintadskor a pingvin
idvozoljon (jelenjen meg egy 1idvozId tizenet a képernyon).

Nyisd meg a Toll parancskészletet és azonositsd azokat a blokkokat, amelyek megvaltoztatjak a
vonalat rajzol6 toll szinét.

. Adj példat harom olyan parancsblokkra, melyek a Mozgds parancskészlethez tartoznak

Jelold be azokat a blokkokat, melyek az Események parancskészlethez tartoznak.

szokoz  lenyomasakor Y menj @ lepést

Készits Scratch programot, amely lehetové teszi egy
lampa izzojanak kikapcsolasat vagy bekapcsolasat. Hasznalj
képeket a Scratch képgaléridjabol, ingyenes képeket az
internetrdl vagy amelyeket te rajzoltal.
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Saki2. Algoritmﬁsok és algorftmusmbdellek

Emiékezst _J— e —

Az algoritmus jol meghatarozott [épések sorozata, melyek megadjak egy probléma megoldasanak vagy
egy feladat elvégzésének modjat. Az algoritmus fobb jellemzdi: pontossag, daltalanossag, befejezodes,
a lépések meghatarozott egymasutanisaga, egyértelmiiség, hatékonysdg.

Idaig az algoritmusokban két tipusu strukttra fordult el6:
1. Szekvencialis struktira (linearis)

2. Dontéshozatali struktira (alternativ, szelekcid)

Atismételjiik és gyakoroljuk az algoritmusokat a Scratch fejlesztéi kornyezetben, rajzok készitése soran.
Lépcsé rajzoldsa

Egy 1épcsd rajzolasa tobb szekvencidlis miivelet segitségével torténik. Készitsiink programot melyben a
Scratch cica szerepld az alabbi abran lathatd 1épcs6hoz hasonldt rajzol. A Scratch cicat olyan utvonalra
helyezziik, amely megfelel a kivant rajznak (1épcsd). A program a Szokdz billentyli lenyomésaval indul.

E-] ['Scara 2 trepte F . e o
torold a rajzokat
tollat emeld fel

ugori x: @D v:

tollat tedd le

n

1
véri @ mo-s
fordulj lj @ fokot
2
3 var] @ mp-et
fordulj (% €D fokot :
menj n lepést 3
2 véri @ mp-et
1 fordulj ) @D fokot
menj (n lépést 4
var] @ mp-et
fordulj (4 €D fokot s

Emlékezz! |
. J

A jatéktér (szinpad) egy 480 pixel széles és 360 pixel magas téglalap alaku tartomany. Egy szerepld
- helyzetét két koordinata: szélesség és magassag adja meg. A jatéktér kozéppontjanak koordinatai (0, 0).
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Bemeneti adatok: egy 1épcsdfok mérete a kiréjzolt pontok szamaban kifejezve (n), pozitiv természetes szam.

Az algoritmus csak egymast kovetd szekvencialis miiveleteket tartalmaz. Egy lépcsofok két egymasra
merdleges vonalbol all (pl.: a 2-es és 3-as szamu miiveletek kirajzoljak az elso 1épcesdfokot). Ha egy 1étezo
egyenesre merdlegest akarunk hiizni, akkor el kell fordulnunk 90° -kal és utana megrajzoljuk azt.

A program egy elkészitési modja a ,,Scara 2 trepte.sb2”, megtalalhato az aldbbi cimen:
https://scratch.mit.edu/projects/210789286/

Egy egyenlé oldalu mértani alakzat rajzoldsa

Egy 100 oldalhossztsagl négyzet az alabbi leiras szerint készithetd el, ahol a bementi adat az oldal hossza a
kirajzolt pontok szdmaban kifejezve (n), egy pozitiv természetes szdm. A program a Szokoz billentyl
lenyomasaval indul.

Lassuk a ,,Patrat.sb2” programot innen: https://scratch.mit.edu/projects/210788994/

() (Peirmiver 1 ~ e Latjuk, hogy a négyzet megrajzolasa
) e L) az alabbiakat jelenti:
" legyen T & Eloére menés 100 1épést
. € Elfordulas  balra  90°kal
et @ ror T
...... (stb.)
menj n lépést
fordulj ¥ @ fokot Mivel négyzetet kell rajzolni, az
menj (R 16pest elfordulas mértéke 360%4 = 90°.
fordulj ¥) @ fokot Mivel a négyzetnek négy egyenld
menj 0 lepest oldala van és vissza kell érned a

kiinduld ponthoz, az elfordulést
egyforma Iépésben kell

négy
ﬁ Probald ki, fedezd fel!J elvégezned.

® Modositsd az oldal hosszat (mindenik egyenes iranydban kirajzolt pontok szamat) és figyeld meg, mi
torténik. Ha nagyobb oldalszamti mértani alakzatot szeretnél rajzolni, ajanlatos az oldal hosszat
kisebbnek valasztanod.

A tollszin megvadltoztatdsa egy véletlenszeriien generdlt szam fliggvényében

Ennek a feladatnak a megoldasa egy logikai elagazast
tartalmaz, ahol a ,,szin” valtozé értékétdl fiiggden valtozik a
toll szine. Az ,,a” billentyli lenyomasakor egy véletlenszerii
természetes szam generdlodik 1 és 2 kozott, és ennek
figgvényében megvaltozik a toll szine.

a lenyomasakor

szin legyen véletlen@® és @ kozon

- tollszin legyen

. LR A z61d szint valasztottam{ 2 JUTURT
Lathatod, hogy az elagazasi struktura teljes, mert mindkét 7

programszalra tartalmazza az elvégzendé miiveleteket: ,,ha | toliszin legyen
a szin valtozd 1-es értéket kap” és ,.ha a szin valtozo 1-estdl Al A 1112 szint valasztottam § 2 Rl
kiilonb6z6 értéket kap”. '

ﬂ Probald ki, fedezd feI!J

® Add hozz4 ezt a kddrészletet az eldbbi programokhoz és figyeld meg hogyan valtozik meg a toll szine.
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Pozitiv természetes szam megaddsa

A valtozok billentyiizetrol beolvasott
értékeit mindig ellendrizni kell. Példaul,
ha egy programban sziikséged van egy
olyan valtozéra, amely csak pozitiv
természetes szamot vehet fel, akkor egy
karakterlanc tipusu érték beolvasisa a a+0@ ='a
billentytizetr6l hibat eredményezhet. Egy

-ra kattintaskor

a  waltozd6 tinjin el
[ DT Irj be egy pozitiv természetes szémot

a legyen valasz

ha kerekitve a

beolvasott érték tipusanak érvényességét
Vizsgé]é algoritmusnak e]égazési mondd: egyltt a
struktarat kell tartalmaznia, hogy az csak o s

MOUTIHE Hibéds érték!

folytatasat a programszalon, ha az érték "
megfeleld. mondd: [EIEERT

akkor  engedélyezze a  program

Tegyiik fel, hogy egy a valtozo értékét
kell beolvasni.

A Scratch-ben az a + 0 miivelet 0 értéket térit vissza, ha az a értéke nem numerikus. Ezért az a + 0 = a
egyenlOség azt jelenti, hogy numerikus érték volt megadva.

Az a> 0 azt ellen6rzi, hogy az a értéke pozitiv szam.

Az ,.és” logikai operatort hasznaljuk annak ellendrzésére, hogy az a értéke egyidejlleg teljesiti a két feltételt
(szam és pozitiv): (a + 0 = a) és (a > 0). A kifejezés logikai értéke csak akkor /gaz, ha mindkét allitas /gaz.

Ha az érték pozitiv szam, akkor még ellendrizniink kell, hogy ez természetes szam-e, azaz meg kell
vizsgalnunk, hogy az a kerekitett értéke pontosan a-val egyenld.

A ,Validare nr. natural pozitiv.sb2” program megtalalhato az alabbi cimen:

https://scratch.mit.edu/projects/210789554/

ﬂ Probald Ki, fedezd fel!J

® Nyisd meg a ,,Robot.sh2” programot a https://scratch.mit.edu/projects/210789235/. cimrél. Ez egy
robot kirajzolasat szemlélteti, kiilonb6zo

e, . , !m] Robot
koordinatdk iranyaba valo elmozdulasokkal, % ~e
szekvencialis struktarak felhasznalasaval. (20,160) —— ____ (80,160)
(20,100) (80,100)
(0,100)-_ ‘\\_ /' _-(100,100)
21400y~ Qj(121.100)
(-1,100)~ (101,100}
(0,0 _-(100,0)
(-21,-10)—___ | . 1 (121,-10)
/// b \\
() N\, " (101,-10)
/ b
e % / N
@,’ (20,0 (80,0)
Qi) g

(0,-100)(20,-100) (80,-100) (100,-100)

X240 ¥ 180 4
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® Azonositsd a programkodban a mértani alakzatok rajzoldsat végrehajtd programrészeket és azokat a
billentytliket melyek lenyomasa a robot egy-egy részelemének kirajzolasat elinditja.

Gyakorolj!

1. 1rj Scratch programot, amely megrajzol egy egyenlé oldali haromszoget.

3. Készitsd el egy hatszog megrajzolasanak algoritmusat. ird meg ezt Scratch programban.

2. Készitsd el egy 6tszog megrajzolasanak algoritmusat. ird meg ezt Scratch programban. Q

4. frj Scratch programot, amely 3 egymasba rajzolt négyzetet eredményez.

[]

5. 1Irj Scratch programot, amely egy hoembert rajzol harom kor alaki hogolyobél. A hoembernek legyen
egy téglalap alaku sapkdja is.

6. Az alabbi parancsok koziil melyek dbrazolnak elagazasi struktirat?

ha akkor
ha akkor

kiilonben

D hattérl hattér beallitasakor D

O

/. Elemezd az alabbi programot, és mondd meg, mi lesz a kiirt eredmény, ha a kovetkezd értékeket
adjuk meg a billentylizetrdl: n1=456, n2=356; n1=456, n2=456.

szokoz lenyomasakor

U VS NG TS Ird be az elsd szamot SRS ST

ni legyen valasz
mondd: egyinBEXTEINE nl & mp-ig
(g OIS Ird be a masodik szamot TSR 1 |

legyen valasz

DL G Ee )Tl A masodik szam: ] 9 mp-ig

n2 < ni akkor

mondd: egyiitt COGEFITEREEFERE nl
kiilinben

[MGLTIGH A ket szam egyenlG!
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3.2. Ciklusok. Folyamatabrak.

3.2.1. Eloltesztelo ciklus

A ciklus. A ciklusok tipusai.
A ciklus vagy ismétlo szerkezet legfontosabb jellemzoje az, hogy egy adott utasitas sorozatot ismételten
végrehajt, amig egy adott feltétel igaz vagy ameddig a feltétel igazza valik. Az utasitds sorozat egy
végrehajtasat iteracionak nevezziik. A ciklus vagy mas néven ismétld struktira ismert vagy ismeretlen szamu
iteraciobdl allhat. A ciklusoknak harom tipusat kiillonboztetjiik meg:

1. Elolteszteld ciklus (ismeretlen 1épésszamu ismétlés az elején elhelyezkedo feltétellel);

2. Hatulteszteld ciklus (ismeretlen 1épésszamu ismétlés a végén elhelyezkedd feltétellel);

3. Szamlalos ciklus (ismert [épésszamu ismétlés).
Eldlteszteld ciklus

Elolteszteld ciklust akkor hasznalunk, amikor nem tudjuk pontosan eldonteni, hogy hanyszor kell megismétli

egy adott utasitas sorozatot. Az ilyen tipusu ciklus addig fog ismétlddni, amig egy adott feltétel teljestil.

Jegyezd meg! J

Az elbltesztel6 ciklus altalanos alakja:

Amig (<C feltétel>) végezd el 1. 1épés: Kiértékeli a <C feltétel> logikai értékét.

< ita > L, , s g
A utasitds sorozat 2. 1épés: Ha a <C feltétel> logikai értéke Igaz

AKkKkor végrehajtja az <4 utasitds sorozat>-ot ¢és
visszatér az 1. 1épésre

Kiilonben kilép az ismétlésbol, véget ér a ciklus.

Az elolteszteld ciklusnak megfeleld folyamatabra:

A
utasitas sorozat

A
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Jegyezd meg! J

FONTOS:

‘ 1. Az elolteszteld ciklus esetén el6fordulhat, hogy az <A wutasitis sorozat> egyszer sem lesz
végrehajtva, abban az esetben, amikor a <C feltétel> logikai értéke Hamis mar az elso
kiértékeléskor.

2. Mivel az ilyen tipusu ciklusok addig ismétlik az utasitis sorozatot, amig az adott feltétel logikai
értéke igaz, elofordulhat az az eset is, hogy az ismétlés soha nem ér véget. Ez akkor térténhet meg,
ha a feltétel logikai értéke nem valtozik meg, mindig Igaz marad, ez a program blokkolédosat
valtja ki (végtelen ciklust kapunk). Azért, hogy elkeriiljiik ezt az esetet, az utasitas sorozaton beliil
mindenképp meg kell valtoztatnunk legalabb az egyik olyan valtozo értékét, amely szerepel a
feltételben tigy, hogy az néhany 1épés utan Hamissa tudjon alakulni.

Scratch-ben az el6lteszteld ciklusnak megfeleld vezérld blokk a Feladatokon beliil a Vezérlés kategéridban
talalhatéo meg. Miikodése szempontjabol egy masik megjelenitése a fent leirt ciklusnak: ps @)
addig ismétli az utasitas sorozatot, ameddig a feltétel logikai értéke igazza valik. ——

Az algoritmus miikodése a kovetkezo:

1. 1épés: Kiértékeli a <C feltétel>-t.
2. 1épés: Ha a <C feltétel> logikai értéke Hamis
AKkkor végrehajtja az <4 wutasitdas sorozat>-ot és
visszatér az 1. lépéshez
Kiilonben kilép az ismétlésbol.

A
utasitas sorozat

[ Y

A tovabbiakban néhany algoritmussal és Scratch-beli atirdsukkal fogunk foglalkozni.

Egy szam szdmjegyeinek forditott sorrendben vald kiiratdsa

A billentytizetr6l beolvasunk egy természetes szamot és szeretnénk kiiratni a szamjegyeit forditott sorrendben
(jobbrdl balra olvasva). Ha példaul a beolvasott szam 345, akkor kiiratjuk az 5, 4 és 3 szamokat.

Megjegyzés: a természetes szamok szamjegyeinek bejarasi algoritmusat fogjuk hasznalni, amely szamjegyek
feldolgozéasara vonatkozo feladatok esetén is alkalmazhatd. A bejaras érdekében az utolsé szamjegyet 10-zel
val6 osztasi maradékként hatarozzuk meg, elhagyjuk az utolsé szamjegyet, és igy az utolsé elétti valik utolso
szamjeggyé. Ezt az eljarast addig ismételjiik, amig az eredeti szam nullava nem valik.

A ,,%” operatort hasznaljuk az osztasi maradék kiszamitasara. Példaul 8 % 3 =2; 33 % 3 = 0.

Bemeneti adat: a, nullatdl kiilonb6z6 természetes szam (ennek szamjegyeit jobbrol balra haladva iratjuk ki,
az egységektol kezdodden);

Kimeneti adatok: az a szdm szamjegyei.
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Algoritmus:
~Amig (a nem pozitiv természetes szim) végezd el s vahtoro tamjon el
Beolvas a M valtezo 10njon cf

~Amig (a > 0) végezd el
Kiir a % 10
a=(@-a%10)/10

g
Vége

Ellenorzi,
hogy a beirt
érték egy
nullatol
killombéza
fenneszetes
szam vagy
seln

Scratch-ben az ,,ismételd eddig” blokkot hasznalva, az
»amig (a > 0) végezd el” atalakul ,.ismételd eddig a =
(0 utasitasra.

A program ,Cifre in ord inversa.sb2” mnéven
megtekinthetd az alabbi cimen:

https://scratch.mit.edu/projects/210788299/ | mondé:EINED © =0
& legyen a a mod @D

Jatszunk — Taldld ki a szamot!

Egy érdekes jatékot fogunk irni: megszamoljuk, hogy a
szamitogép hany 1€pés alatt tud kitaldlni egy szamot, amelyrdl tudjuk, hogy két adott érték kozott helyezkedik
el, példaul 1 és 100 kozott.

Tobb modszer is 1étezik a szam kitaldlasara. Az egyik ilyen modszer, hogy véletlenszeriien talalgatjuk a
szamokat, ilyenkor azonban nagyon kicsi a valoszinlisége annak, hogy eltalaljuk a keresett értéket és a 1épések
szama elég nagy lesz, legrosszabb esetben 100.

Egy masik hatékonyabb modszer az intervallum felezésének mddszere. A modszer abban all, hogy
megvizsgaljuk a k6zEépso elemet, ha ez a keresett érték, akkor megallunk, ha a keresett szdm nagyobb, mint a
kozépso, akkor a bal oldali végpont felveszi a kozépsd szam értékét, ha kisebb, akkor pedig a jobb oldali
végpontot valtoztatjuk a kozépsod szamra, és elolrdl kezdjiik az egészet, amig megtaldljuk a keresett szamot.
Igy minden 1épésben felezédik a lehetséges értékek szama.

Két szam osztasi hanyadosanak kiszdmitasara a ,,/”” operatort fogjuk hasznalni.

Bementi adatok: a és b természetes szdmok (a bal és jobb oldali végpontok), a <b;
n természetes szam (az a szam, amelyet a szamitégépnek ki kell talalnia), n a és b kozotti.

Segéd adat: m természetes szam (a k6zEépso szam)

Kimeneti adat: p természetes szam (a kitalalashoz sziikséges 1épések szdma)

Algoritmus:
a=1
b=100
—Amig (n nem pozitiv természetes szdm) végezd el
Beolvas n
—Ha ((n>=a) és (n<=b))
Akkor
m=(a+b)/2
p=1
Amig (m # n) végezd el
( p=p+1
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Han<m

Akkor b=m
Kiilonben a = m
m=(a+b)/2
—]
Kiir p

iilonben
iir ,,A beirt szam nem a megfelel6 értékek kozott helyezkedik el!”

]

Vége
A program ,,Ghiceste numarul._interval 1 _100.sb2” néven megtekinthetd az alabbi cimen:
https://scratch.mit.edu/projects/210788712/

ﬁ Probald ki, fedezd feI!J

Hajtsd végre a kovetkezd miiveleteket, a megadott sorrendben:

® Az Egy szam szamjegyeinek forditott sorrendben valé kiiratasa feladatnak megfelelé programot
futtasd a tablazatban megadott értékekre €s figyeld meg a nekik megfeleld kimeneteket:

Bemenet | 0 e 76
Kimenet | Uzenet: ,,Egy pozitiv Uzenet: ,,Egy pozitiv Kiirja a ,,6”, majd a
természetes szamot kell beirni!” | természetes szamot kell beirni!” | ,,7” tizeneteket.

© A Talald ki a szamot! program esetén ird be a kovetkezd értékeket és figyeld meg a nekik megfeleld

valaszokat!
Bemenet | 0 456 e 45
Kimenet | Uzenet: ,,Egy Uzenet: ,,A beolvasott | Uzenet: , Egy Kiirja a 1épések
pozitiv természetes | szam nem az adott pozitiv természetes | szamat (p) és a
szamot kell beirni!” | értékek kozott szamot kell beirni!” | k6zépso szamot
helyezkedik el.” minden Iépésben (m).

€ Vizsgald meg, hogy milyen adathelyességi ellendrzéseket végeznek a fenti algoritmusok.

B 5;: Gyakorolj! J

N

I. Sorold fel a ciklusok harom tipusat!

()

. Hatérozd meg a kovetkezo kijelentések logikai értékét (I - Igaz, H - Hamis):
= Az elolteszteld ciklus ismert 1épésszamu iteraciot hajt végre. I
= Az eloltesztel0 ciklus legalabb egyszer végrehajtja az utasitas sorozatot. I

T T

3. Irj Scratch-ben egy programot, amely kiiratja egy 7 szamjegyii szam 6todik szamjegyét!

4. Szamitsd ki Scratch-ben egy természetes szam paros szamjegyeinek a szamat!

5. Hatarozd meg Scratch-ben egy természetes szam paratlan szamjegyeinek a szamat!

6. Ird meg Scratch-ben azt a programot, amely kiirja egy adott szam nulls szamjegyeinek a szamat!

Modositsd a ,,Talald ki a szdmot!” programot gy, hogy a bal- és jobboldali végpontokat
billentytizetr6l olvasd be.

~1

72



3.2.2. Hatultesztelo ciklus

A hatultesztel6 ciklust akkor hasznaljuk, amikor ismeretlen 1épésszamu ismétlést szeretnénk végrehajtani.
Egy utasitas sorozatot ismétliink amig agy adott feltétel igaz; vagy 1étezik az a formaja is amely ismételi az
utasitasokat, ameddig a feltétel igazza nem valik.

. Jegyezd meg! J

A hatultesztel6 ciklusnak a kovetkez6 formai léteznek:

1. 1épés: végrehajtja az <A4 utasitas sorozat>-ot
Ismételd 2. 1épés: kiértékeli a <C feltétel>-t
<A %’ms”as Smjozap 3. 1épés: Ha a <C feltétel> logikai értéke Igaz
Amig (<C feltétel>)
AKKor végrehajtja az <A utasitas sorozat> -ot és
visszatér az 1. 1épésre.
Kiilonben kilép az ismétlésbal, véget ér a ciklus.
1. 1épés: végrehajtja az <4 utasitas sorozat>-ot
Ismételd 2. 1épés: kiértékeli a <C feltétel>-t

<A utasitas sorozat>

3. 1épés: Ha a <C feltétel> logikai értéke Hamis
Ameddig (<C feltétel>)

AKkKkor végrehajtja az <A utasitas sorozat> -ot és
visszatér az 1. 1épésre.
Kiilonben kilép az ismétlésbol, véget ér a ciklus.

A hatultesztel6 ciklusnak megfeleld folyamatabrak:

> "
] -

Y h 4

A A
utasitas sorozat utasitas sorozat

Hamis

Hamis
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Jegyezd meg! J

FONTOS:

1. A hatulteszteld ciklus az <4 wutasitds sorozat>-ot legalabb egyszer végrehajtja,
mieldtt a <C feltétel>-t eloszor kiértékelné.

2. Hasonldan az elolteszteld ciklushoz, ennek a ciklusnak az esetében is fennall annak a
veszélye, hogy soha nem ér véget, vagyis végtelen ciklust kapunk. Ez olyankor
fordulhat el6, amikor a feltétel logikai értéke nem valtozik meg az ismétlések soran.
Azért, hogy ezt elkertiljiik, a feltételben szerepld valtozok kozil legalabb az egyiket
valtoztatnunk kell az utasitds sorozatban ugy, hogy a feltétel logikai értéke

modosuljon.

Az eddig tanult két ciklus az eldl és a hatul teszteld ciklusok, a kovetkezd képpen alakithatok egyikbol a
masikba:

Hatultesztelo ciklus Eloltesztelo ciklus
Ismételd <A utasitas sorozat>
<A utasitds sorozat> | Amig (<C feltétel>)
Amig (<C feltétel>) <A utasitas sorozat>
Hatultesztelo ciklus Eloltesztelo ciklus

<4 utasitas sorozat>

<A utasitas sorozat> Amig (<C feltétel> tagadasa)
Ameddig (<C feltétel>) <A utasitas sorozat>

Ismételd l I
|:

Eloltesztelo ciklus Hatultesztelo ciklus
Amig (<C feltétel>) Ha (<C yeltétel>)
<4 iy Akkor
utasitas sorozat> ”
Ismételd
<A utasitas sorozat>
Amig (<C feltétel>)

Mivel Scratch-ben nem létezik kiilon blokk a hatulteszteld ciklusra, ezért mindkét eddig tanult ismétlés esetén
az ,.ismételd eddig...” blokkot fogjuk hasznalni.

Egy természetes szam szdmjegyeinek 6sszege

A Dbillentytizetrdl olvassunk be egy természetes szamot és irassuk ki a szdmjegyeinek az 6sszegét!
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Bemeneti adat: a, természetes szam

Kimeneti adat: S, az a szdmjegyeinek az 6sszege

eNrPoz h-gyenn
Algoritmus: ismételdeddig:  eNrPoz
r Amig (a pozitiv természetes szam) végezd el
0 Beolvas a S —
S = O a + 0 - a
- Ismételd ' :
ha kerekitve a
S=S+a%10
a= a/ 10 eNrPoz |CQYI.‘.'II
) kilonben
Amig (a # 0) RN €2 nem termeszetes szam | 2 JUR
Kiir S
Vége

[Tl 1 H Egy természetes szamot kell beirnod e mp-ig

A feladatnak megfelel6 program a kovetkezo cimen érhetd
el: https://scratch.mit.edu/projects/210789423/

mondd: a @ mp-ig
Megjegyzés: az a = 0, esetben is végrehajtja egyszer az

SIsmételd... Amig...”, térzsében 1év0 utasitas sorozatot és

legyen S + a mod D

az S értéke 0 marad, igy ebben az esetben is helyesen

mikodik az algoritmus. Scratch-ben az ,,ismételd eddig legyen icicie kerckive [ / @D

... blokkot fogjuk hasznalni. -

mondd: egyittErmel s S @ mpig
4! Probald ki, fedezd fel! l

Hajtsd végre a kovetkezd miiveleteket a megadott sorrendben:

® A Természetes szim szamjegyeinek osszege feladathoz tartozo programot futtasd a megadott
bemeneti értékekre és figyeld meg e kiirt eredményeket:

Bemenet | 0 e 113 23
Kimenet | 0 Egy természetes szamot 5 Ez nem természetes
kell beirnod szam!
2 Gyakorolj!

1. Hatarozd meg a kovetkezd kijelentések logikai értékét (I - Igaz, H - Hamis):

& A hétulteszteld ciklus ismert 1épésszamban ismétli az utasitdsokat. I H
& A hétultesztel6 ciklus legalabb egyszer végrehajtja az iterciot. I H
& A hétulteszteld ciklus 4talakithato eldlteszteld ciklussa. I H

2. Adj példat olyan algoritmusra, amely hatulteszteld ciklust hasznal!
3. 1rj algoritmust, amely meghatérozza egy 10 szambol 4116 szamsorozat legkisebb elemét!

4. Portfolio. Irj programot Scratch-ben, amely kiszamitja két pozitiv természetes szam legnagyobb kozos
osztojat (Inko) az Euklideszi algoritmust hasznalva. Az algoritmus meghatarozza a két szam osztasi
maradékat, majd az elsé szdm felveszi a masodik értékét, a masodik pedig a maradékot, ezt addig
ismételjik, amig a maradék nulla lesz, a legnagyobb k6zos 0szt6 az utolso nullatol kiillonb6zo maradék.
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3.2.3. Szamlalos ciklus

Gyakran talalkozunk olyan feladatokkal, amikor pontosan tudjuk, hogy az utasitdsokat hanyszor kell
megismételni. Példaul az eldzo leckék egyikében, amikor 1épcsdfokokat rajzoltunk, ezek rajzolasat annyiszor
kellett megismételni ahany 1épcséfokot akartunk rajzolni.

Az olyan algoritmusok esetén, amelyek egy utasitds sorozatot ismert 1épésszamban ismételnek szamlalés
ciklust hasznalunk.

Jegyezd meg! J

A szamlalos ciklus altalanos alakja:

Minden X <kezdoérték>, <végerték>, lépés <p> végezd el
<A utasitas sorozar>

1. Iépés: X = <kezddérték>

2. 1épés: —Amig X <= <végérték> végezd el
<A utasitas sorozat>
X=X+p

O

Miikddése: az <A utasitas sorozar>-ot annyi 1épésben hajtja végre, amely ahhoz sziikséges, hogy az
X valtozd értéke <kezddoérték>-rol indulva, minden lépésben p-vel novekedve elérje és/vagy
meghaladja a <végértek>-et.

Példa: Minden X 1, 10, 1épés 1 végezd el
<A utasitas sorozat>

Az <A utasitas sorozar>-ot 10-szer fogja megismételni mivel egyesével haladva 1 és 10 kozott (a végpontokat
is beleszamitva) 10 darab természetes szam talalhaté. Amennyiben a 1épés egyenld 1-gyel nem kotelezo
megadni a [épést.

X=<lezdosrtel~

A szamlalos ciklusnak megfelel6 folyamatdbra:

X=X+D

-

utasitas sorozat

Igaz

[




J-_-._“‘:d-,‘-"" -

s
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~ Scratch- ben a szamlalos c1klusnak megfelelo vezérls blokk a Vezérlés kategoriaban ismételd€Dd
talalhaté meg. Ez a vezErld blokk egy egyszerusitett valtozata az eredeti algoritmusnak,
amely adott [épésben (a 1épésszdm modosithatd) ismétel egy utasitas sorozatot.

=

Egy valtozata ennek az ismétlésnek az a vezérld blokk, amely végtelen ismétlést tesz E

lehetové. Ez a blokk végtelen ciklusban ismételi a megadott utasitasokat. Példaul az alabbi
feladatok esetén a program befejezéséig szeretnénk ismételni:

1. egy hattérzenének a lejatszasa;

2. egy mozgas ismétlése (animacio létrehozasa).

jatszd le: background_1.mp3

-ra kattintaskor

Gauss-féle dsszeg kiszamitdsa

Egy klasszikus matematika feladatot fogunk megoldani: szdmitsuk kiaz 1 +2 +3 +4 + ... + n, Osszeget, ahol
n nullatol kiilonb6zo természetes szam, amelyet a billentylizetrdl olvasunk be.

Bemeneti adat: n, nullatol kiillonb6z06 természetes szam.
Segéd adat: i, természetes szam
Kimeneti adat: S, a szamok 6sszege.

Algoritmus:

Beolvas n
-0
S=0

S=S+i1
O
Kiir S
Vége

A feladat megoldasa Scratch-ben ,,Suma lui Gauss.sb2”,

- Amig (n nem pozitiv természetes szam) végezd el

- Minden i 1, n, 1épés 1 végezd el

-ra kattintaskor

T L LR H I be egy pozitiv természetes szémutm

n legyen valasz

=
i legyen(}

ha n

ha

¥
mondd: egyiitt GEEVSRERGETELE S 9 mp-ig

néven a kdvetkezd cimen érehetd el: IRNIWIRE Nem természetes szam

https://scratch.mit.edu/projects/210789509/.

Egy lépcsé rajzoldsa

fordulj ®) ED fokot
»

menj n lépést

¥
fordulj (% @ fokot

menj’ n lépést

kéﬂﬁnben

MU H Egy pozitiv természetes szamot kell beirmod

A szekvencialis utasitasoknal bemutatott 1épcsonek az elkészitése a ciklusok
segitségével leegyszeriisithetd, ahogyan a mellékelt dbra is mutatja és nagyon
konnyen Gjabb l1épcséfokokkal egészithetd ki, ha az ,,ismételd ....” blokk belsejében
a lépésszamot noveljiik.

A program egy valtozata, amely megrajzolja a 1épcsot ,,Scara 2 trepte_repetitiv.sb2”

néven, az alabbi cimen érhetd el:
https://scratch.mit.edu/projects/210789338/.
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Egyenlé’ oldalti mértani alakzatok készitése

-

Az elézéekben megfigyeltiik, hogy egyenld oldali mértani alakzatok megrajzolasa érdekében két miiveletet
kell megismételniink annyi 1épésben amennyivel az alakzat oldalainak a szdma egyenld (n).

S Menj X 1épést eldre, X-et annak fiiggvényében allitjuk be, amilyen méretii oldalt szeretnénk rajzolni;
& Fordulj balra 360%n szoggel, ahol n az alakzat oldalainak a szama.

Egy szabalyos nyolcszdget rajzolo scriptet mutatunk be az alabbiakban, amely

az ,ismételd ...." vezérld blokkot hasznalja.

« C' | @ Secure | https:/scratch.mitedu/projects/239050646/#editor i

&+ HX

[ | fOctogon
- ~ e
Va1

szokoz

rirdld a rajrokat
- nlegyenfl
(n . |

tollat tedd le
ismételd n
menj G0 lépést
»

fordulj ¥) / © fokot

X: 240 y: -38 Pl tollamyalat vittozzon §)
Szereplok Ujszerepio: & / S @ )

tollméret valtorzon §

tollmeret begyen
Jatekteér 0
1 hitiés

U] hidttr:

“/aa Talca ‘

Amennyiben szeretnéd kiprobalni a szabalyos nyolcszog megrajzolasat, a program ,,Octogon.sb2” néven a
kovetkezo cimen érhetd el: https://scratch.mit.edu/projects/210788954/

ﬂ Probald ki, fedezd fel!J

® FIGYELD MEG: az oldalak szdmanak novelésével az alakzat egyre inkabb korforméahoz kozelit.
Rajzolj olyan sokszoget, amelynek 360 oldala van! Hasonlit-e korre az alakzat?

A kor rajzoldsit megvalositdé program ,,Cerc.sb2” mnéven, az aldbbi cimen érhetd el
https://scratch.mit.edu/projects/210788221/.

® Modositsd a kort nagyobbra, illetve kisebbre, mikor hasonlit jobban kérre?
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Animdcio létrehozdsa
A programodban hasznélhatsz animacidkat. A kivant szereplé mozgatasa tobb szerepldre (sprite-ra) bomlik,
melyeket egymas utan jelenit meg a program. A Scratch-ben ezek a sprite-ok ugyanannak a szereplonek a

kiilonbozo jelmezei, €s az animacio ezeknek az egymasutani megjelenitése, lassabb vagy gyorsabb formaban
(kisebb sziineteket tartva egy-egy megjelenités kozott).

Egy megfeleld példa ilyen animaciora a magot szedegetd tytk. Végtelen ismétlo ciklust hasznaltunk, hogy a
tyuk sziinet nélkiil szedegessen. Ha a ciklus ismétléseinek szdma nagyobb, mint a jelmezek szdma, akkor a
jelmezek ciklikusan fognak ismétlodni.

kivethezd jelmez

A ,,Gaina ciuguleste.sb2” szkript megtalalhaté a: https://scratch.mit.edu/projects/210788652/ cim alatt.

Egy masik példaban az animacidt hang kiséri. Minizaurusz egyidoben oriil és ugral. Ennél az animacional 5
jelmeziink van, egy ugras megvalositasahoz. A 4 ugrashoz 4-szer kell ismételjikk az 5 jelmez egymasutani
megjelenitését. A hasznalt dinobird.mp3 hang hossza megfelel6 id6tartamu a Minizaurusz 4 ugrasahoz képest.

-
jatszd le: dinobird

[T
. — 3
| varj @ mp—et

Az ,, Animatie.sb2” szkript megtalalhatd a: https://scratch.mit.edu/projects/210787580/cim alatt.
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ﬂPmbﬂld ki, fedezd feI!J

Végezd el a kovetkezod miiveleteket az adott sorrendben:

Nyisd ki a az alabbi 6tszoget rajzold, szamlalos ismétlést (ciklust) alkalmazo Scratch programot a
https://scratch.mit.edu/projects/210789156/ cimrdl. Futtasd le az oldal hosszanak kiilonb6zd értékeire
¢s elemezd az eredményt.

Nyisd ki a az aldbbi hatszoget rajzold, szamlalos ismétlést alkalmazd Scratch programot a
https://scratch.mit.edu/projects/210788763/cimrdl. Futtasd le az oldal hosszanak kiilonbozo értékeire
¢s elemezd az eredményt.

Azonositsd a Vezérlés utasitascsoportbdl a végtelen ismétlésre alkalmazott parancsot. |
frd be Sracth-be a végtelen ismétlést alkalmazo példékat. Futtasd le és figyeld meg az L. y

, -
eredményt!

Az animéciot tartalmazd programoknal valtoztasd meg a tartott sziinetek nagysagat ¢s figyeld meg mi
torténik.

B ﬁ Gyakorolj! J

it

[ o]

. Adj példat olyan algoritmusra, amely szamlalos ciklust (ismétlést) hasznal.

. frd meg annak a szamlalos ciklusnak az algoritmusat, amely hatultesztel® ciklust tartalmaz.
3. Valaszd ki az 1 (Igaz) vagy H (Hamis) betliket a mondatok igazsagértéke alapjan:

= A szamlalds ciklusnak ismert 1épésszama van. I H
= A szamlal6s ciklus legalabb egyszer végrehajtodik. 1 H
= A szamlalds ciklusnak lehet 1-t6] kiillonb6z0 1épésszama. 1 H

. Modositsd a 1épcsot rajzold Scratch programot ugy, hogy a kirajzolando 1€épcsdk szamat billentytizetrdl
olvassa be. Ez a szam 10-nél kisebb, pozitiv természetes szam kell legyen.

. Modositsd a Suma lui Gauss Scratch programot uigy, hogy az n szam billentytlizetrél vald beolvasasat
addig ismételje, amig » pozitiv természetes szam lesz.

. Irj Scratch programot, amely kiszamolja és kiirja a 2 + 4 +...+ n, paros szamok Osszegét. n egy
billentytizetrél beolvasott, nullatdl kiilonb6z6 természetes szam.
frj Scratch programot, amely kiszamolja és kiirja 7 drb. billentytizetrdl beolvasott, pozitiv természetes

=1

LY

10.

Szam szorzatat.

. Legyen a és b két természetes szam. Ismételt kivonassal hatdrozd meg és ird ki, a -nak b-vel valo

osztasi hanyadosat és maradékat.

. Rajzolj egy labdat, majd irj Scratch programot, amelynek végrehajtasakor a labda annylt ugrlk

amennyi egy billentylizetrdl beolvasott, pozitiv természetes szam értéke.

[rj Scratch programot, ami egy olyan égboltot rajzol, amelyen annyi
csillag jelenik meg, amennyi egy billentytizetrél beolvasott, pozitiv természetes
szam értéke.
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3.3. Az algoritmﬁsok gyakorlati alkalmazasa

3.3.1. Minecraft 3D. Az animacio billentyuzettel valo iranyitasa

Programot irunk, amely egy 3D-s grafikus
kornyezetben a billentylik hasznalataval a
szereplok mozgasat ellendrzi, vagy mas
eseményt hoz Iétre.

A Paint 3D alkalmazasban elére megrajzolt
szereploket hasznaljuk.

Van egy szerepld, amelynek csak a keze latszik

a jobb also sarokban\ ¢s ezzel kell

teleportalja a két fat egy masik vilagba (

és I ). Ezért be kell célozza és meg kell

érintse Oket a célzdval, (fekete +), ¢s ha elég kozel vannak hozzd (nagyobbak, mint az alapértelmezett
méret), akkor a Szokoz billentyl letitésére a fak teleportalnak.

A fak ( I és I ) és a célzd + a programba szereploként vannak jelen.

keriilj legeldre

ugorix: @ v: ©

A + szereplot a koddal a képerny6 kozepére igazitjuk.

A fak mozgasat a kovetkez6 mddon lehet ellendrizni:

Billentyii Esemény

Balra mutaté nyil A fak balra mozognak (a kéz jobbra torténd mozgasat szimulalja).
Jobbra mutato nyil A fak jobbra mozognak (a kéz balra torténd mozgasat szimulalja).
Felfele mutatd nyil A fak méretének novekedése (a fakhoz valo kozeledést szimulalja).
Lefele mutat6 nyil A fak méretének csokkenése (a faktol valod tdvolodast szimulalja).
S A fak és a fii lefele mozog (a kéz felemelését szimulalja).

J A fak és a fli felfele mozog (a kéz leengedését szimulalja).

Szokoz Teleportalja a fat.
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Kezdetben a szinpadon megj elenik minden szerei)lé'.- Azoknak
a koordinataknak a meghatarozasa, ahova a szerepldk kertilnek
egyszeriien torténik. A Mozgas utasitascsoportbdl kiiratjuk az
,»X hely” és .,y hely” értékeit minden szereplore és a Kinézet
utasitascsoportbol kivalasztjuk és kiiratjuk a ,,méret” értékét.
Az x és 'y kezdeti pozicid értékek lesznek.

A Kattints a zold zaszlora, eseményre mindkét fa a meghatarozott helyre kertil.
A Fal szerepld esetén ennek az eseménynek a szkriptje jobbrdl lathatd. A Fa2
szereplo esetén a szkript hasonld, csak a koordinatakban kiilonbozik.

-ra kattintaskor

keriilj legelére
[ 2
ha jobbra gomb lenyomva? akkor

kiildj iizenetet: Jobbra

b
ha fel gomb  lenyomva?  akkor

kiildj tizenetet: Fel

3

ha le gomb lenyomva? akkor

.l(iiidj fizenetet: Le

3
ha baira gomb lenyomva? - akkor
kiildj iizenetet: Balra

3
ha 1 lenyomva? = akkor
kiildj Gizenetet: Ugorj

£

ha s lenyomva? akkor

kiildj lizenetel: Csissz

b 3

-ra kattintaskor
jelen) meg
keriilj legelére
tordld a grafikus hatasokat
méret Icqvcn@ %
keriilj@ szinttel hatrébb
A Kéz ugorj x:\r: 55.25
lathato.

szerepld szkriptje balra

Megfigyelhetd, hogy fennebb felsorolt billentylik lenyomasara
mindenik szerepld utasitast kap a megfelel6 reagalasra. Erre a
Jkiildj iizenetet...” tombot hasznaljuk. Ertelmezve vannak a
programunkban a: Fal, Fa2, Fii, Cél és Kéz szereplok, valamint a
hattér.

A Nyil fel, Nyil le billentylik megnyomasara
megnd, illetve lecsokken a Fal és Fa2
szereplok mérete. Mindkét eseményre korlat
volt  bedllitva, hogy ne

novelni/csokkenteni a végtelenségig.

A Nyil balra, Nyil jobbra,
megnyomasara a két fa

balra/jobbra mozog. Ez is korlatozva van,
azért, hogy ne menjenek ki a lathatd térbol.
Jobbra lathatdé a Fal szerepld szkriptje a

lehessen

billentytik
vizszintesen

csokkenés/novelés, és a balra/jobbra mozgasra.

Le  Gizenet érkezésekor

ha méret > akkor

méret valt uzlona

Fel iizenet érkezésekor

ha meret < BEL]  akkor

méret valtozzon§d
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Balra iizenet érkezésekor
ha x hely > akkor

x valtozzonl§d

Jobbra  {izenet érkezésekor
ha x hely < EGEN & akkor

x valtozzon®
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A korlatozo értékek meghatarozasa egyszertien torténik. Beolvassuk az ,,x hely” és ,,y hely” értékeit minden
szereplének, a Mozgds parancstombbdl és a ,méret” értékeket az Kinézet parancstombbodl. Attessziik a
szereplOket arra a helyre, ameddig eljuthatnak, leolvassuk a koordinataikat, a méretiiket és kiegészitjiik a
kédunkat. Egy szereplé mozgésanak korlatozasat a ,,ha... akkor” paranccsal végezziik. Példaul a bal képen, a
két fa jobbra mozgisanak maximadlis koordinatai, a jobb képen a balra mozgds maximalis koordinatai

lathatdak.

Hasonl6an egy szerepld méretének novelése/csokkenése korlatozasara, megadunk egy-egy méret értéket, ami
folé nem nodhet és ami ald nem csokkenhet. Gyakorlatilag a méret maximumanak/minimumanak
meghatarozasara, kézzel noveljik/csokkentjik a szereploket és meghatarozzuk az elfogadhato
maximum/minimum értéket (kiirathatjuk a képernyodre). Felhasznaljuk ezeket az értékeket a programunkban,
mint a méret fels6/also korlatait. Az alabbi kép bemutatja a szereplok maximalis méretének kiiratasat.

A bal képen a fak maximalis mérete, a jobb képen a minimalis mérete lathato.

: B | ; Fal:y hely EEEED |
:

A Fal fuggdleges mozgatasa (fel-le) igy torténik (hasonlo a Fa2 esetén is, mas koordinatakkal):

&3



ugor} lizenet érkezésekor

ha v hely < [EEEE = akkor

"ismeteld€D

v v&“’l!l()l{ulle

! —
ismételd@D
y valtozzon@®

| -y
killinben

y legyen

Csissz iizenet érkezésekor

ha v hely > EFBE akkor

" ismeételd€D
v valtozzon@®
- =
ismételd@DD

vy valtozzon@
=,

Hogy a mozgas minél élethiibb legyen, beiktattunk egy kisebb fel-le mozgast, vagyis akarunk menni egy
iranyba, de kicsit mozgunk fel-le a helyezkedést szimulalva (alkalmazunk két ,,ismételd 10-szer” parancsot).

A LFi” szerepld kezdetben a (0, 0) koordinatdkon van, majd a kapott fel-le iizenetekre, a fii fiiggélegesen
mozog szinkronban a két faval (ugyanolyan 1épéssel). Itt is meg kell hatarozni egy korlatot, ameddig
mozoghat. A felsd részén el kell jusson addig a helyig, ahonnan elindult a program elején. Azért, hogy ne
menjlink igen sokat fel és latszodjon az ég alsé része, az emelkedd mozgas végén az y=0 koordinataba tessziik,
ahonnan elindult. A fii mozgasat is élethlibbé tessziik egy kisebb fel-le mozgassal a helyezkedéskor.

-ra kattintaskor
keriilj @EEEED szinttel hatrébb

ugorj x: @ v:

Csissz lizenet érkezésekor

ha v hely > B0 ~ akkor
ismételd €D

v valtozzonl@
L =
ismételd@®D

v valtoz znne
L

Jegyezd meg!

Ugorj ilizenet érkezésekor
ha vy hely < akkor
ismételd€lD

v valtozzon@®
=

»
ismételdER)
v valtozzon®
=

kﬁlﬂnben
v legyen@®

muikodjon.

Nagyon fontos, hogy amikor a képernyOn targyak mozgasat vagy atméretezeését
kell megvalositani, hatirozz meg korlatokat, hogy a program helyesen

Amikor egy fa meg van célozva, vagyis a Szokoz billentyli le van nyomva és a célzo (+) érinti, az alabbi
algoritmust hasznaljuk. Két érzékelés torténik: a célzod érint-e fat (,,cél elér”), és hogy a Szokoz le van-e
nyomva. Mindketté ugyanabban az id6ben kell torténjen azért, hogy a ,.ha... akkor...” utasitasban levo
kifejezés értéke igaz legyen €s végrehajtddjon a belsejében levo parancs.
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Amikor a két fa meg van célozva, eltlinnek :,,szellem” effektﬁssal, hogy a teleportalast szimbolizaljak. A
“teleportalasnak” megfeleld szkript:

méret > ER és szokoz  lenyomva? és  érinted: C& 2 akkor

szellem  hatas uahar;nna
i v

A, Minecraft 3D v2.sb2”  program  megtaldlhato a
https://scratch.mit.edu/projects/210788802/ cimen.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

Végezd el a kovetkezo utasitdsokat az adott sorrendben:

€ Noveld 100-zal azt az értéket ameddig a két fa jobbra mehet. Futtasd le a programot, menj jobbra az
uj korlatig, majd menj balra. Mi torténik ebben az esetben a Fa2 szereplovel?

® (Csokkentsd 100-zal azt az értéket ameddig a két fa balra mehet. Futtasd le a programot, menj balra az
Uj korlatig, majd menj jobbra. Mi torténik ebben az esetben a két faval?

® Torold ki a Fii szerepld mitkodési korlatjatol az ,,Ugorj” iizenetet. Milyen ebben az esetben a fii
mozgésa?

© Modositsd a Székoz billentyt leiitésére fellépd Szellem effektus Szin, és Orvény paramétereit. Figyeld
meg mi torténik.

&= Gyakorolj! J

1. Rajzolj Paint 3D-ben egy masik targyat (példaul egy hézat, egy fat, egy bokrot) és mddositsd a
Minecraft 3D _2 obiecte.sb2 programot Ugy, hogy ez az 0j targy a tobbihez hasonldan viselkedjen.

Miért van sziikség korlat megadasara a targyak képernyon balra/jobbra torténd mozgasa esetén?
Mi a szerepe a ,,kiildj iizenetet...” tombnek?

Melyik az a Scratch tomb, amely tartalmazza azt az utasitast, ami egy szereplo (sprite) elérését észleli?

L Sl

Adj két olyan példat, amikor egy szerepldt a mozgasaban korlatozunk.

A

Ko6sd 6ssze a megfeleldket:

1 W B
, . | b. Erzékelés tsmb

3 érinted: jotéeér sedle 2 :] Tj c. Kinézet tomb

7. Portfolio. Hozzal létre egy animaciot az altalad Paint 3D-ben megrajzolt 3D—s figurakat felhasznalva,
amelyben az animacidt billentylizettel valositod meg. Készits bemutatot errél az animaciorodl és mutasd
be a tarsaidnak.
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3.3.2. Informatika az iskolaban

A. Prezentacio létrehozasa

Létre akarunk hozni egy digitalis fotéalbumot, amely roviden bemutatja Constantin Brancusi Tg. Jiu-ban levd
miiveit.
Alkalmazasi teriiletek:

Ez a bemutaté mitargyakrdl szol, de ezt a tipusu programot barmelyik tantargybol lehet hasznalni, egy
kiilonleges bemutatd készitésére. Ugyanakkor j6 marketing eszk6z, megfelel rekldm célokra is.

A bemutato 8 képkockat tartalmaz, Scratch-bol szarmazo képekkel, amelyeket 0-t6] szamoztunk meg.

képkocka 1. képkocka 2. képkocka 3. képkocka 4. képkocka

SONSTANTIN BEANC ST =5 i -_g P —
t ] o e {EON
- | = =1 e

5. képkocka 6. képkocka 7. képkocka

A nekik megfeleldo megjegyzések:

0. A Zsilvasarhely-i miiemlékegytittes 6sszessége

1. ,,A hallgatas asztala” a roman katonak harc el6tti asztalat szimbolizalja. 12 homokdra alaka szék van
kortlotte, amelyek alakja az id6 muléasara, a 12 pedig az apostolok szamadra utal.

2. A ,Kis asztal” vagy a ,Selejt asztal” a szobrasz elsd probalkozasa ,,A hallgatas asztalanak”
megalkotasara.

3. ,,A csok kapuja” travertin mészkébol van készitve. Egy masik életbe valo atmenetet szimbolizalja.

4. A kapu oszlopai a csdk motivumat tartalmazzak. Ez szimbolikusan egy befele tekint szemet mutat,
az Onismeretet mintazva.

5. A, Végtelen oszlop” vagy ,,Vég nélkiili oszlop” a vilag egy tengelyét szimbolizélja. A végtelenségig
tartja az égboltot.

6. Az oszlopnak 17 rombusz alaki motivuma ¢€s 2 fél motivuma (a végein) van ontottvasbol készitve.

7. A Ganescu haz udvaran, a Gorj megye prefekturaja mellett, talalhato ,,Brancusi kokertje”. Kiillonb6zo
alakt malomkoveket tartalmaz, amelyek egymasra rakott allatokat és koveket mintazva asztalokat.
alkotnak

A megjegyzéseket a fOszerepld teszi, amelyik minden megjelenésénél elmond egy, a
képkockanak megfeleld szoveget.

Az els6 oldalnak megfeleld szkript alabb lathato.

img0 hattér beallitasakor

L e 203 5B -114.6

[l [ Bl A Zsilvdasarhely-i miemlékegyuttes e mp-ig
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' A prcigréﬁi eiején a Minizaljrusz'th a kiVént--izoordihétékra kulajuk Megﬁgyeljﬁk, hogy a ,,szerepld tobbi

feladata dlljon” parancstombot hasznaljuk.

Ahhoz, hogy megértsiik, miért kell ezt hasznalni, elemezziik a kovetkezo esetet:
Feltételezziik, hogy aktiv egy olyan képkocka, ahol Minizaurusz 2 egymdasutani szoveget kell elmondjon.
Ahogy elmondja az elso szoveget, nyomban megiitik az Elére vagy Hatra gombot, annélkiil, hogy elkezdje
a masodik szoveget. Az eredmény az lesz, hogy kiirodik az uj képkockanak megfelelé szovege
Minizaurusznak, majd ezt kéveti az elozé képkockarol elmaradt masodik széveg.

o

Hibajavitas: amikor egy uj képkockdra megyiink, leallitiuk az eldzd képkocka minden eseményét.

o

Egyszertsités céljabol még hozzaadjuk azt a kovetkezd kodot a masodik képkockahoz, amelyben egy két

szoveges esetiink van.

imgl  hattér beallitasakor BECA CLICEEETAEE]
szerepld tobbi feladata  alljon le

GNGGH A | Hallgatds asztala” szoborkompozicid az 1. Vildghaboruban résztvevd roman katonak altal karbe Uit asztalt jelképezi.

© mp-ig

GLGHE A 12 homokdra formaju szék az 1dé malasat szimbolizalja, eszinkbe juttatva az apostolokat is.| o mp-ig

A tobbi képkocka esetén a kodok hasonldak.
Az haladast két gombbal végezziik Elore/Vissza.

Elore gomb Vissza gomb

ezen szereplore kattintaskor ezen szereplére kattintaskor

hatté e - 5 aklk
ha SLLER- RASLE By ha hattér neve vagy hattér neve akkor

hattér legyen kovetkezd hattér

ha hattér neve ' akkor ha hattér neve : akkor

. kiildj fizenetet: MutatVisszaGomb kiildj lizenetet: MutatElGreGomb

hattér legyen el6z6 hattér
MutatElGreGomb  {izenet érkezésekor

jelenj meg
MutatVisszaGomb fizenet érkezésekor

jelenj meg

A bemutatoban a gombok egy ,,jatéka” lathatd. Az elso, a cimet tartalmazo képkocka, csak egy gombot kell
tartalmazzon, az Elére gombot, mert innen nincs ahova visszamenjiink. gy, el kell rejtsiik ezt a gombot a 0.
képkockarol a program elején, vagy amikor az 1. képkockan vagyunk, és a 0. képkockara szeretnénk menni,
ezért az Elore gombra kattintunk. A ,,tinj el” parancstombot hasznaljuk a szerepld (gomb) elrejtésére.

Ahogy az 1. képkockara keriiliink, a Vissza gombot nyomba lathatova tessziik, minden szerepld szamara a
,MutatVisszaGomb” tizenet kiildésével.

.

Hasonloan jarunk el az Elére gombbal is, amit el kell rejteni, ha az utolso elodtti képkockan vagyunk és az
utolsora megylink. Lathatova valik, amikor visszatériink az utolso eldttire, vagyis a 6. képkockara.
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M A S Al e T

Jegyezd meg! J

Amikor egy ablakon tobb gomb jelenik meg, fontos, hogy a miikodésiiket ellendrzo algoritmus
tartalmazzon elrejté vagy inaktiv allapotot kapcsold eljarasokat az olyan gombok szamara, amelyeket
nem hasznalunk adott pillanatban. Ha a képerny6én maradnak, zavarjdk a felhasznalot a program

‘ hasznalataban. Rakattintaskor nem torténik semmi, ezért az az érzése, hogy rosszul mitkddik a program. |

A bemutatonk mindig az elso képkockatdl kezdodik, a zold zaszlora kattintaskor.

hattér legyen img0  és varj

A bemutatds alatt egy képkocka igy néz ki.

A ,Végtelen
oszlop” vagy a
»Véqg nélkili
oszlop” a vilag
tengelyét
jelképezi.

A ,,Brancusi v3.sb2” program a https://scratch.mit.edu/projects/210787961/ cimrdl tolthet le.

ﬁ Probald ki, fedezd fel!J

© A ,Brancusi_v3.sh2” programban a két El6re/Vissza gomb esetén csak a kovetkezd utasitds marad:

hattér legyen el6z6 hattér

Futtasd le a programot és figyeld meg mi torténik, ha a bemutatd elsé képkockajan a Vissza gombra, az
utolsé képkockan az Elore gombra kattintasz.

B. Fraktalok

A L fraktal” kifejezést 1975-ben vezette be matematikai fogalomként Benoit B. Mandelbrot francia
matematikus. Fraktalnak nevezziik az olyan nem szabalyos alakzatokat, amelyek kisebb vagy nagyobb
onhasonlé részekre oszthatok. A természetben kiilonboz6 fraktalokat 1athatunk, mint a hegylancok, a fak agai,
a hopelyhek stb. Az 0j technoldgidk hasznaljak ezeket a szerkezeteket a tudomany, a miivészet stb. teriiletén.
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A tovébbiakban eldallitunk egy fa tipusu fraktalt a Scratch fejleszt6i
kornyezetben. Ez egy csodafa lesz, kornyezetének diszitéeleme, amely a

program minden yjrafuttatasakor megvaltoztatja alakjat.

Egy ilyen fraktal megvalositasi algoritmusa igencsak egyszeru.

AOEERIERO *,
"g’x Y/;;F %7 @?_
w{v P -«*‘3

1})
Unehi "T'
u

Lungime 1 ,)—}'

Ll k. A T
Lungime

| ¢

1. 1épés: Rajzolunk egy L hossztisagu,
bizonyos szinii és vastagsagli vonalszakaszt.

2. lépés: Az 1. 1épésben megrajzolt ,,sziild”-
vonal  végpontjabol két rovidebb, LI
hosszusagn szakaszt rajzolunk.

Az uj szakaszok hossza lehet példaul az elsé
szakasz haromnegyed része, L1 = L * 0.75. Ez
a szorzo lesz a ,,méretezési tényezé”’ — egy
szam, amivel megszorozva L-et megkapjuk az

Lli-et.

A két ,leszarmazott” szakaszt ugy rajzoljuk,
hogy ezek egy U szoget alkossanak a ,,sziil6”
szakasz tartéegyenesével (pl. 30°). Az U szog
legyen 0-ndl nagyobb mértékili, azért, hogy
alakuljanak ki az elagazasok.

3. 1épés: A 2. 1épésben rajzolt mindkét ,,leszarmazott” szakasz végpontjabol kiindulva rajzolunk tjabb két
szakaszt, ezek hossztisaga L1-nél rovidebb (esetiinkben L1 * 0.75) lesz. A ,leszarmazott” szakaszok mind a

megadott szoget képezik sajat ,,sziil6é” szakaszukkal.

Es igy tovabb.

TetszOleges szamszor megismételhetjiik az dgak rajzolasat. Kiilonféle szinli és méretii alakzatok
kialakitasahoz valtoztathatjuk a ,,sziil6” és a ,,leszdrmazott” szakaszok szinét, hosszat, vastagsagat, a kozottiik

levd szog mértékét, a méretezési tényezot stb.
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Nézzik a megfelelé Scratch ‘gzkmpt-et ?prbg‘fémo.t); A
kezd6szakasz hossza ebben 90 egység, az 0j szakaszok 30
fokos szoget képeznek, a méretezési tényezd 0.75. Osszesen 15
rajzolasi iteracio (ismétlés) tortént. Mivel ez a fraktal fahoz

hasonlit, ,,ag”-aknak neveztiik a szakaszokat.

Egy 1j vonalszakasz megrajzolasat a RajzolAg iizenethez, a két
Lleszarmazott” 4g megrajzolasat pedig az ElosztAg iizenethez
tartozo utasitas csoporttal végeztiik.

FlosztAg  iizenet érkezésekor

RajzolAg ' {izenet érkezésekor ] '°rdul (N (Szdg' fokot

készits masolatot: magadril

menj Hosszasag lépést

tollszin \raltuum@ fordulj ¥) Sty fokot

lollm!rr('lve’:ltouunm fordulj ) | Szég fokot

A keletkezett ,,fraktal-fa” igy néz ki:

-ra kattintaskor
tirdld a rajzokat
tollat emeld fel
méret Ii’gy(’nm Yo
legyen
Hosszisdg Iegyenm
legyen EH
ugorj x: 0 y:

nézr @ fokos iranyba

5z

Méret Tényezd

tollszin legyen
tollméret legyen@)
tollat tedd le
kiildj Gizenetet: Rajzolag
ismeteldgd
kiildj lizenetet: HosztAg
' sz legyenfgl
b
legyen
[ kiildj {izenetet: Rajzolig
e,

&s varj

s virj

Hosszisag Hossziasag *  Méretlényezd

és virj

A ,Fractal cu date fixe.sb2” program webhelye: https://scratch.mit.edu/projects/210788534/.

4! Probald ki, fedezd fel! I

Végezd el a kovetkezd miiveleteket, abban a sorrendben, amelyben a programban szerepelnek, és figyeld meg,

fedezd fel, mi torténik:

® A, RajzolAg” (DesenezCreanga) iizenet érkezésekor médositsd a toll szinét véletlenszeriien, igy:

tollszin valtozzon | véletlen@) és €D kozon

® Modositsd véletlenszerii értékkel az 1j 4gak szogmértékét, igy:

sz269 legyen véletlen €0 és @D kozon
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€ Moddositsd az elagazasok szogének mértékét a kovetkezo értékekre: 0 fok, 45 fok, 90 fok.
€ Modositsd a Hosszusag értékét a kovetkezokre: 45, 120.

B. Szimuldciok
Készitsiink szimulacidt, amely bemutatja a virdgok viselkedését esteledéskor. Sotétedés idején a virdgok
fokozatosan becsukodnak.
Felhasznalasi teriiletek:
A szimulaci6 felhasznalhat6 a kovetkez6 tantargyakban: Természettudomanyok / Biologia.

A szimulécio a Nyil /e billentyl lenyomasaira egy képsorozatot jelenit meg. A képek hattérhang kiséretében
toltddnek be. Hat képkocka van, ezeken viragok lathatok, amelyek egyre jobban 6sszecsukodnak, ahogyan a
fény fogy.

A képkockak egymas utan toltédnek be, az 1-estdl a 6-osig, a sotétedést
szimulalva. Az utolsé kocka utan az elsd jon ismét, mintha ujbol nappali
id6 lenne. A program futtatasa mindig az 1-es kockaval kezddédik. A
hattérhang hossza korlatozott, tehat adott pillanatban véget ér. A
képkockak attiinését kis varakozasi ido késlelteti, azért, hogy a nyil-
lenyomas eseményét a program helyesen értelmezhesse.

A ,,ComportamentFlori 2.sb2” program megtalalhato itt:
https://scratch.mit.edu/projects/210793371/.

= % Gyakorolj! J

1. Keress az Interneten szabadon felhasznalhaté hattérhangot, és add a programhoz.

2. Készits prezentaciét minimum 5 fényképpel egy sportagrol vagy kedvenc ruhézati cikkedrdl. Rajzolj
Paint 3D-ben egy ,,avatar” személyiséget a prezentaciddhoz.

4. Modositsd a programot ugy, hogy a hattérhang ne fejezodjon be, Gigy, mint addig.

4. Modositsd a programot Ugy, hogy a képkockdk automatikusan tovabbitodjanak, ciklikusan
ismétlodve, és ne legyen sziikség a Nyil le gomb lenyomasara.

Készits Scratch-ben egy racsteszt programot. Rendre jelenjen meg egy-egy kérdés, 6sszesen 10-bdl,
harom-harom lehetséges valasszal, melyek koziil egy helyes. A felhasznalo kivalaszt egyet a
lehetdségek koziil, €s azonnal visszajelzést kap. Jo valasz esetén a ,,Bravo, jo valasz!” jelenjen meg,
de ha tévedett, akkor ez: ,,Tévedés!”. Lehessen valogatni a kérdések koziil a Nyil jobbra / Nyil balra
gombokkal.
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3.4. Ismétlés

Toltsd ki helyesen a keresztrejtvényt €s a rozsaszin oszlopban felfedezheted az ismert 1épésszamu
1smétlo utasitas egyik igen fontos elemét.

. Minden programban van!

. Elagazo utasitasban a feltétel ... vagy hamis lehet.

. [lyen az elagazas nélkiili, ismétlésmentes szerkezet.
. Ilyen utasités a ciklus.

. Van hatultesztel6 ciklus, de van .... -tesztel0 is!

. Igy is nevezziik a program végrehajtasat.

. Egy ciklusban a tesztelés torténhet .... is.

RIS A WN =

. Idegen szdval igy nevezik a ciklust (iter...).

~l

Készits Scratch programot, amely megjeleniti a szorzétablat egy billentytlizetrdl beolvasott, 1 és 10
kozotti természetes szam esetén. Hasznalj szamlalos ismétlo strukturat!

Készits Scratch programot, amely meghatarozza az 1 + 3 +...+ n Osszeget, ahol n egy zérotdl
kiilonb6z06, billentylizetrdl beolvasott paratlan természetes szam.

Példa: n=5 esetén a visszatéritett érték (az eredmény) 9.

Készits Scratch-ben kétoldalas, animaciot tartalmazo meghivot. Az elso oldalra ird a neved, szines
betlikkel (hasznald a Szereplokonyvtdr-ban levd Betii-ket). Szerkessz kis animaciot a betlikkel. A
masodik oldalon a meghivo szévege legyen. Elore/Vissza nyilakkal lehessen valtani az oldalakat.

Készits Scratch programot, amely megoldja a kovetkezd feladatot: Adott két természetes szam.
Hatarozd meg azt a szamot, amely ezek els6 szamjegyébdl all. Hasznalj elolteszteld ismétld utasitast.

Példa: ha az adott szamok 273 és 745, akkor a visszatéritett érték 27.

Készits Scratch programot, amely megoldja a kovetkezo feladatot: Nagymama udvaran kecskék, juhok
¢s libak vannak. Kétszer annyi kecske van, mint liba, de 10-zel kevesebb, mint juh. Ha bevissziik a
kecskék szamat billentylizetrol, irasd ki, hany laba van 6sszesen az udvaron levo allatoknak.

Alkoss Paint 3D-ben egy szerepldt. Készits Scratch programot, amelyben ez a szerepld mozgathatd
lesz a Nyil Fel/Le, Balra/Jobbra billentyiikkel, ugy, hogy a szerepld ne menjen ki a képbdl. Mas
szereplo érintésekor adjon ki egy hangot.

frj algoritmust, amely megoldja a kévetkezé feladatot: Beolvasunk egy x természetes, pozitiv szamot,
amely nagyobb, mint 45. Ha x szamjegyei novekvo sorrendben vannak, balrol jobbra, akkor az ,,4
szamjegyek novekvo sorrendben vannak.” iizenet, ha csokkend sorrendben, akkor az ,,4 szamjegyek
csokkeno sorrendben vannak.” tzenet, és ha a szamjegyek egyenloek, akkor az ,.,A szamjegyek
egyenldek.” lizenet irodjon ki.

Példa: ha x=23, nem fogadja el az algoritmus, x=79 esetén a kiirt iizenet ,, A szamjegyek novekvd
sorrendben vannak.”, x=88 esetén a kiirt iizenet ,, A szamjegyek egyenloek”.
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(3]

3.5. Osszegz6 felmérés

Vilassz egyet az alabbi feladatok koziil és oldd meg:

a) Irj algoritmust, amely kiszamitja az 7 + 15 + 23 +...+ 863 paratlan szamok dsszegét. Alkalmazz
elolteszteld ismétlo utasitast. Készits Scratch szkriptet az algoritmus alapjan.

b) Készits szorzas szimulaciot adott a és b természetes szamokkal, ismételt 6sszeadast hasznalva.

c) Készits algoritmust, amely kiirja egy x szdm legnagyobb szamjegyét, hatulteszteld ismétld
struktura felhasznalasaval. Példa: x=673 esetén 7, x=33 esetén 3 lesz a visszatéritett érték.

Helyes megolddasért: 50 pont

Adj példat olyan esetre, amelyben eldlteszteld ismétld strukturat kell hasznalni. Készitsd el a megfeleld
programot.

A felhasznalt ..

Helyes megoldasért: 10 pont

J. Egészitsd ki a pontozott részeket megadott szavakkal ugy, hogy a kijelentések igazak legyenek:

. kell, hogy legyen akkor, ha a sziikséges

. zsmetlesenek szama ismeretlen. Ebben az esetben amig teljesiil egy . e

lsmetelm kell egy vagy tobb megfeleld utasitast.

*utasitasok * ismétlé * feltétel * eloltesztelo

@

a

Helyes megolddsért: 10 pont

. Az alabbi kijelentések esetén valaszd ki a megfelelo, I (Igaz) vagy H (Hamis) logikai értéket:

Egy ismétlo struktura legfontosabb jellemzoje az, hogy ismétel egy
utasitds csoportot, amig egy adott feltétel igaz, vagy mindaddig,

amig az adott feltétel igazza nem valik. IH
Scratch-ben az elolteszteld ismétlo utasitasi struktiranak megfeleld parancs

az Események feladatcsoportban van. I H
Ha egy algoritmusban ugyanazokat a miiveleteket nagyon sokszor, de ismert

szamszor kell megismételni, akkor szamlalos ismétlo struktarat hasznalunk. IH

Helyes megolddasért: 10 pont

5. Adott az alabbi algoritmus. Mi lesz a visszatéritett érték, ha a bemenet n = 14? Hat ha n = 0?

p 1

b L

®O 0

en

100 pont 1 8.6 .8
80 pont 1 8 &
60 pont TR
e ]
7 60 pont alattt %

Kidolgozasi ido: 50 perc.

Olvas n;
s=0;i=1;p=1;
- Ismételd
p=p*i;
$=s *p;

i=i+2;

- amig i<n;
irs;
Vége.
Helyes megoldasert: 10 pont
Megjelenésért: 10 pont
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1.

4. Evzaro felmerés

Jelold meg a helyes megszolitasokat a kommunikacio céljanak és jellegének megfelelden.

a) Meghivé

.. Gyere a sziilinapomra! Meghivlak ...

! Kedves Erik,

Orémmel hivlak meg sziilinapomra ...

% Szia FErik,

AZONNAL gyere a sziilinapomra ...

b) Feliratkozas egy versenyre

2

.. J6 napot kivanok,

A nevem Anna, szeretnék feliratkozni ...

.. Fel akarok iratkozni MOST!!!

.. Kérem, irjanak fel

[rj Scartch programot, amely beolvas egy 234-nél nagyobb természetes szamot, meghatirozza a
paratlan szamjegyeinek szorzatat, ellendrizve a beolvasott szdm értékének és tipusanak érvényességét.

Példa: 1732 esetén a szorzat 21.

programot, amivel szinre viszed azt, amit elképzeltél.

diakockat tartalmazzon.

. Jelold be, melyik igaz az alabbi kijelentések koziil:

o |

! Ha csatolmanyt fizol egy e-mailhez, ¢s elkiildod egy
cimzettnek, aki Forward-olja azt ujabb cimzettnek, akkor a
csatolmany is tovabbitddik az e-maillel egytitt.

.......

.. Ha csatolmanyt f{izol egy e-mailhez, és elkiildod egy
cimzettnek, aki Reply-ozza azt, akkor a csatolmany is
tovabbitodik az e-maillel egyiitt.

21 Magadnak is kiildhetsz e-mailt.
Helyes megoldasért: 10 pont

Megjelenésért jar 10 pont.
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Helyes megolddasért: 10 pont

Helyes megolddasért: 30 pont

. Rajzolj két szereplot Paint 3D-ben. Képzelj el egy érdekes kis jelenetet veliik, és készits Scratch
Helyes megolddasért: 20 pont

. Készits rovid PowerPoint prezentaciot a 3. feladatban elképzelt jelenetrél. A bemutatd legfennebb 5
Helyes megoldasért: 20 pont

100 pont 1 8.8 8§
80 pont 1.8 &
60 pont ok
60 pont alattt *

Kidolgozasi id6: 50 perc.



Informatika és IKT haromnyelvi kisszotar

Angol
Account
Add
Address book
Advanced
Animation
Background
Beginning
Bin
Brushes
Canvas
Challenge
Climax
Close
Conclusion
Conflict
Contact
Continue
Copy
Customize
Cut

Delete
Design
Draft

Draw
Duplicate
Effect

End

Entry
Environment
Experiment
File

Flip chart

Roman

Cont
Adaugare
Agenda de adrese
Avansat/a
Animatie
Fundal

inceput

Cos de gunoi
Pensule

Panza de desen
Provocare
Punct culminant
Inchide
Concluzie
Conflict
Contact
Continua
Copiere
Configurare
Decupare
Stergere
Proiectare
Ciorna
Deseneaza
Duplicare
Efect

Starsit

Intrare

Mediu inconjurator

Experiment
Fisier
Sevalet rotafoliu

Magyar
Fidk
Hozzaadas
Cimtar
Halado
Animacid
Hattér
Kezdet
Lomtar
Ecsetek
Rajzvaszon
Kihivas
Csticspont
Bezaras
Kovetkeztetés
Konfliktus
Kapcsolat
Folytatas
Masolas
Beallitas
Kivagas
Torlés
Tervezés
Piszkozat
Rajzol
Duplazas
Hatas

Vége
Belépés
Kornyezet
Kisérlet
F4jl (4llomany)
Lapozotabla

95

Angol
Font
Format
Forward
Home
Hypothesis
Illustrations
Insert
Label
Layout
Load
Menu
Middle
New
Next
Normal
Notes
Open
Paragraph
Paste
Pictures
Preview
Print
Question
Reality
Redo
Repeat
Reply
Report
Resolution
Results
Review
Ribbon

Roman
Caracter
Formatare
Redirectionare
Pornire
Ipoteza
[lustratii
Inserare
Eticheta
Aspect
Incarcare
Meniu
Mijloc
Nou
Urmator
Normal/a
Note
Deschide
Paragraf
Lipire
Imagini
Previzualizare
Tiparire
Intrebare
Realitate
Refacere
Repetare
Raspunde
Raport
Rezolutie
Rezultate
Revizuire
Panglica

Magyar
Beti
Formazas
Tovabbitas
Kezdolap
Feltételezés
Abrak
Beszuaras
Cimke
Elrendezés
Betoltés
Menii
Kozép

Uj
Kovetkezo
Normal
Jegyzetek
Megnyit
Bekezdés
Beilleszt
Képek
Elokép
Nyomtatas
Kérdés
Valosag
Visszaallitas
Ismétlés
Valasz
Jelentés
Felbontas
Eredmények
Korrekttra
Szalag



Angol
Save

Save as
Select

Send
Setup

Roman
Salvare

Salveaza ca
Selectare

Trimite
Configurare

Magyar
Mentés

Mentés masként
Kijelolés

Kiuldés
Telepités

Angol
Size

Slide

Slide show

Status bar
Stickers

Képek forrasai

Roman
Dimensiune
Diapozitiv
Prezentare
diapozitive
Bara de status

Abtibilduri

Képek/fotok: freepik.com, dryicons.com, pixabay.com

Magyar
Méret
Dia
Diavetités

Allapotsor
Matricak

Mas fényképek: Florin Ghimis, akinek koszonet a segitségért és nyitottsagért.
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Informatica si tic - manual pentru clasa a VI-a (limba maghiara)
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