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A tankonyv szerkezete

Nyomtatott valtozat IR -

Az Informatika és IKT. Tankényv a VIII. osztdly szdmdra négy egységbdl all, amelyek tiszteletben tartjak a
tanterv szerkezetét és tartalmat. A tanérdkat gyakorlati, alkalmazhaté jellegl interaktiv tanuldsi-értékelési
. tevékenységek kovetik, ezéltal biztositva a hozzajuk kapcsolddd kompetenciak kialakulasat. :

Atanitasi egység . Atanitasi Gyakorlat
sorszama egység cime
A tanitési egység
tartalma
1220 0z — Sajatos készségek =
Kitizott feladatok Alecke sorszéma
] és cime
— Tanulmanyozd!
cimke
Jegyezd meg! cimke
B Diagram
QR-kéd
-~ -m-mmmm-m
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Kiegészito értékelési modszerek

Az elméleti fogalmak ismétlése Felmérés
Kiértékelendd |
_ Adigitalis készségek feladatok

elsajatitasat szolgalo

gyakorlati fogalmak

ismétlése

Feladatok Ertékelési

pontértéke Gtmutato

|

Digitalis valtozat IT

A tankonyv digitélis valtozata tartalmazza a nyomtatott valtozat teljes tartalmat, emellett interaktiv
gyakorlatokat, oktaté jatékokat, animaciokat, filmeket és szimulacidkat is tartalmaz.

Mindezek célja a kognitiv érték novelése.

A digitalis valtozat megnyithaté asztali szamitogépen, laptopon, tablagépen, telefonon, ennek ko-
szonhetden kivalé bongészési élményt nyujt.

A digitélis valtozatban torténd navigalas lehetévé teszi, hogy a tankonyv attanulmanyozasa utan
barmikor visszatérhessuink az el6z6 tanulasi tevékenységhez.

A tankonyv elektronikus valtozata megegyezik a nyomtatott valtozat tartalmaval, ugyanakkor ki-
egésziti azt egy sor interaktiv, multimédias - statikus, animacids, interaktiv - tanuldsi tevékenységgel.

Statikus IMTT

N 2 Rajzokat, fényképeket, statikus diagramokat, statikus térképeket tartalmaz.
Animacidt

tartalmazé IMTT e s
™1 Animdcidkat és filmeket tartalmaz.

Interaktiv IMTT Magas szint( interaktivitassal jard oktatasi elemeket tartalmaz
(folyamatszimuldciok, feladatmegolddsok, kisérletezés és felfedezés, oktatd
8 jelleqii jatékok), amelyek révén a tanuld egy magasabb kognitiv
szintre juthat.



Kedves didkok!

Jelen tankonyv célkitiizése, hogy végigvezessen benneteket azon az izgalmas uton, amelyet
végigjarva okos, megfontolt és felelésségteljes polgarokka valtok. Lehetséges, hogy még ismeret-
len szamotokra az a mondas, hogy az ember hasonlé a fahoz. Természetesen ennek kapcsan most
egyszerre gondolhattok mindarra, ami korilvesz bennilinket, valamint a jotékony természetre, amit
mindannyiunknak szent kotelessége megdvni abban a formaban, ahogy kaptuk. Azt mar tudjatok,
hogy nagyon sokan aktivan részt vesznek népek és nemzetek anyagi és kulturalis értékeinek a meg-
Orzésében, a polgarok egyediség és szépségigényének az alakitdsaban, valamint a mindennapjaink-
bol hidnyozhatatlan Ujdonsagok népszerusitésében. Ugyanakkor sok esetben szintén az emberek
voltak azok, akik felrugtak a természet torvényeit, és igy nem kivant kévetkezményeket generadltak:
a vilagunk harmoniajanak, egyensulyanak a felboruldsat. Mi a teendd? Szamtalan valaszlehet6ség
|étezik erre a kérdésre, de a tudomanyok és mUivészetek egyOntetlien azt javasoljak, hogy térjunk
vissza a reményt ad6 természetes artatlansaghoz. Ennek értelmében mindannyiunknak van tanul-
nivaldja - mindeki sajat ritmusa szerint - mindabbdl, ami korllvesz minket: a legjelentéktelenebbtdl
a legosszetettebbig, és miért ne, a leghatékonyabb robotig. Hihetetlennek tlinhet, de ez a valésag.
Ahogy beszéllink fak, madarak, hegyek nyelvérdl, ugy beszéliink akar vizmolekula nyelvezetrél is, de
létezik egy sokkal szigorubb és titokzatosabb nyelv is, ami megnemesiti az embert.

Az Informatika és az IKT tantargy nem pusztan egy iskolai tantargy az érarendben, hanem készsé-
geket, képességeket és konstruktiv attitidot fejleszté eszkodz is mindaddig, amig leny(igozé otleteket
hasznal és alkalmaz azokon a tevékenységi terlileteken, amelyeken az embernek van mondanivaldja!

A Var lakojaként sok sikert kivanuk ehhez a felfedezé uthoz! Es ne feledd: mindenbél tanulhatsz!

A tudas 6romével teljes sikeres tanévet kivanunk!

Altalanos és specifikus kompetencidk az OMEN 3393/28.02.2017-es rendelettel jovahagyott
Szamitastechnika és IKT - VIII. osztalyos tantervének megfelelden.

1. Az informacids és kommunikacios technoldgia felelds és hatékony felhasznalasa.

1.1. A tablazatok haszndlata az egyszer(i feladatok megoldasahoz.
1.2. A megfeleld webszerkeszto hasznalata kiilonbozé témaju weblapok készitéséhez.
2. Alapfeladatok megoldasa az informacidfeldolgozas intuicios modszereivel.

2.1. Az algoritmusok (étrehozdsahoz szilkséges szamsorok felismerése.
2.2. Egyszer( feladatok megoldasa szamsorokat feldolgozé algoritmusok segitségével.
3. Tarsadalmi, kulturalis és személyes kérdésekkel foglalkozo kreativ miniprojektek létrehozasa, figyelve az
informacio hitelességére és a szerzdi jogokra.
3.1. Tablazatkezeld segitségével eldallitott informatikai termékek eldallitasa.
3.2. Weblapok szerkesztése/frissitése megadott kdvetelmények szerint.
3.3. Programok gyakorlatba iiltetése adott programozasi kornyezetben. D

>



I, Lecke = A VII. esztalyban tenultak ismeétlése és felmerése

l_ Az elmult iskolai évben megtanultad kezelni a dokumentumok és szévegek szerkesztésére—l
hasznalt szovegszerkesztét. Ugyanakkor hasznaltad a multimédias szerkeszt6t is ahhoz, hogy
kreativ és interaktiv kornyezetben dolgozhasd fel és allithasd 6ssze a kiilonb6z6 médiak eszkoze-
it. Az algoritmusok gyakorlatba liltetéséhez programozasi feliileteket hasznaltal, és programokat

I_l'rtél kiilénb6z6 nyelvezetekben. Ugyes vagy, csak igy tovabb! J

A V. osztdlyban tanultak ismétlése
és felmérése

Q> sveTes /)]

I. Hatarozd meg a kovetkez6 allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz) vagy H (Hamis) jelolést!

1. A LibreOffice csomag ingyenes és a www.libreoffice.org weboldalrél lehet letolteni..

2. A Microsoft Word szovegszerkesztében a program nem viszi at automatikusan a kovetkezé oldalra,
ha a beirt szovegunk tulhaladja a jelenlegi oldal alsé margojat.

3. Az egyuttmuikodé platformok kdzelebb viszik az iskolai kornyezetet a didkokhoz; a diakok kedvére valo
modern eszkdzok megkonnyitik a tanulast.

4. A szamitogépre telepitheté multimédias szerkesztd programok kiegészllnek a nagyon fontos és kony-
nyen hozzaférhetd telefonos alkalmazasokkal.

Il. Egészitsd ki az alabbi kijelentéseket, felhasznalva a zardjelben levé szavakat (k6zosségi, csoport, ele-

mek, egyiittmiikodo)!

1. A Microsoft Word szovegszerkesztében készitett dokumentumban az .......... lehetnek: szovegek, ké-
pek, tablazatok, vonalak, mértani formak, grafikonok, diagramok, stb.

2. A Microsoft Word mentiszalagja tobb lapot is tartalmaz, amelyek a maguk soran tobb........... tartalmaznak.

3. A alkalmazasok el6segitik a csoportmunkat, mert a csoporton belili felhasznalok egytttmu-
kodhetnek, megjegyzéseket, iméleket, Uzeneteket kildhetnek egymasnak.

4. A dokumentumok és a multimédias termékek megosztasa manapsag nagyon konnyen torténik a
.......... platformok segitségével.

lll. Alkalmazd! Hasznald a Word szovegszerkesztdt, hozz |étre és ments el Labirintus névvel a sajat mappadba
egy dokumentumot, amelyben:

1. A lapod bedllitasa Fekvo tajolasu legyen, és tartalmazzon egy vizszintes szoveget Labirintus néven.

2. Az Insert/Shapes menubdl vonalakbdl készitsd el a mellékelt labirintust: a vonalak szine kék, mérete
pedig 20 legyen.

3. Jobb és bal oldalra beszursz egy-
egy alakzatot, és beleirod, hogy
START, valamint STOP. Csopor-
tositsd az alakzatokat!

1. Lecke

Labirintus

Innen le tudsz tolteni
egy labirintusmintat:
http://bit.ly/3830I1Th




InfFormatika es IKT. Tonkonuv a Vil osztaly szamara

IV. Hatarozd meg a kovetkez6 allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz) vagy H (Hamis) jelolést!

1. Az Open Roberta programozasi fellleten lehet programot irni, ez tesztelheté egy virtudlis roboton,
majd a program feltolthetd egy valodi robotra is.

2. A MakeCode programozasi alkalmazast nem szlkséges telepiteni, ennek ellenére meg lehet nyitni
szamitogéprdl és bizonyos mobil eszkozrdl is.

3. Kompilalassal egy C++/Python program lefordithatd a processzor altal értheté nyelvre.

4. A C++/Python programban nem irhatunk megjegyzéseket.

5. A Code::Blocks ¢és Python programozasi feliiletek a felhasznaldnak nem nyujtanak segitséget a prog-
ramban felmerilé hibak javitasara.

6. A C++/Python programban az x, y, z egész tipusu valtozok beolvasdsa a cin>>x>>y>>z; / x,y,z=int(in-
put()),int(input()),int(input()) paranccsal térténik.

7. A C++/Python programban két valtozo, x és y kllonbozé sorokba valo kiiratédsat cout<<x<<endl<<y; /
print(x,\n', y) paranccsal érjik el.

V. Egészitsd ki az alabbi kijelentéseket a zardjelben levé szavakkal (F9/F5, Ctrl+S, Alt+F4, Ctrl+N):
1. A C++/Python program mentése .......... billentyd/billentydkombinacié lenyomasaval torténik.
2. A Code::Blocks/Python programozasi fellleten egy Uj allomany létrehozdsa .......... billentyd/bil-
lentylkombinacid lenyomasaval torténik.
3. Egy C++/Python program futtatasa .......... billentyd/billentylkombinacio lenyomasaval torténik.
4. A Code::Bloks/Python programozasi fellilet bezarasa .......... billentyd/billentylkombinacio lenyoma-
saval torténik .
VI.Végezd el!

Kijelentés C++ nyelv

Adott a mellékelt C++/Python programozasi
nyelvezetekben megirt algoritmus.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{ unsigned int n, x,p, szamjegy;

cin>>n;
while (n!=0)
{ szamjegy=n%10;

n=int (input()) if (szamjegy%2==0

x=0 { x=x+szamjegy*p;
p=1 p=p*10;
while n!=0: }
szamjegy=n%10 n=n/10;
if szamjegy%2==0: }
x=x+szamjegy*p coutsex;
. return 0O;
p=p*10 }
n=n//10
print(x)

1. Hatarozd meg, milyen érték irodik ki az algoritmus futtatasa utan, ha a beolvasott érték 4152039!
2. Hatarozd meg azt a legnagyobb 4 jegyld szamot, amelyre az algoritmus a 68 értéket irja kil
3. Fogalmazz meg egy feladatot az adott algoritmusral



l. Lecke = A VI, osztéluban fanultak felmérése és ismetlése

o> FeLveres /I

I. Tarsitsd a kifejezést a helyes meghatarozassal!

Kifejezések Meghatarozas

1. Szoveg- a. egy olyan digitalis tarhely, amely el6segiti a kozos munkat egy biztonsagos
szerkeszt6 oktatasi kornyezetben. Meg lehet valdsitani online modon is interneten keresztdl,
program valamint helyileg is egy halézaton keresztdl.

2. Programozasi b. olyan utasitas-sorozat, amely meghatarozza, hogy a szamitégép milyen sorrend-
nyelvezet ben, milyen mUveleteket végezzen a bemeneti adatokkal.

3. Program c. egy,alkalmazas keretén belll baratsagos, grafikus kornyezetben segit programo-

kat irni.

4. Multimédias d. szdvegek szerkesztésére hasznalt alkalmazas. Altaldban (izenetek, programok
szerkeszt6 irdsara, weboldalak készitésére, valamint az operacios rendszer kezelésére
program hasznaljak.

5. Programozasi e. az algoritmusoknak a szamitdgép altal érthetd és elvégezhetd utasitassorozatta
feliilet valo atalakitasat valdsitja meg.

f. egy olyan alkalmazas, melynek segitségével olyan média-eszkozoket tudunk fel-

6. Egyiittmii- dolgozni és egybefogni, mint: szoveg, kép, animaciok, 3D rajzok, hang, grafika,
kodési feliilet €s még sok mas. Az eszkozok osszefogasanak célja egy érdekes és interaktiv

végsd audio-vided termék bemutatasa.

Il. A PowerPoint alkalmazassal készits egy prezentaciot, mentsd Labirintus néven a sajat mappadba, amibe
majd:

1. Szurj be egy Blank (lres) tipusu diat.

2. Erre a didra szurj be egy masolatot a Labirintus nev(i dokumentum megfeleld oldalarol.

A START formara tegyél be egy Smiley face-t. A Motion Path animacios effektust hasznalva végezd
el a megfeleld |épéseket ahhoz, hogy a Smiley face eljusson a STOP formahoz anélkll, hogy elérné a
kék vonalakat. A sebesség 5 masodperc legyen (nagyon lassu).

3. Végezd el a megfeleld bealli-
tasokat ahhoz, hogy amikor a
Smiley face eléri a STOP alak-
zatot, irja ki azt az Uzenetet,
hogy ,Megérkeztem!”

4. Exportald a prezentaciot a
mappadba mint multimédias
termék *.mp4 kiterjesztéssel.

La.bir'intus

Itt megnézhetsz egy

« 4 € !
mintat: Megérkeztem

http://bit.ly/31ufVfk
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Ill. Végezd el!
Adott az aldbbi Scratch — ben irt program (x természetes szam, x>1):

A program elérhetd itt:
https://scratch.mit.edu/projects/365741149

kérdezd meq: e €5 varj A

-ra Kattintaskor

X+ legyen valasz

av tegen @)

ismételd eddig:
ismételd eddig:

d * legyen

e egren @)

ismételd eddig: nem

pw legyen

X * legyen lefelé kerekitve +  értéke

mondd: | d o p egyﬂﬂ egyitt  egyutt amésodpercig

1. Hatarozd meg a kovetkezo allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz) vagy H (Hamis) jelolést!
a. A programban hasznalt valtozok szama 4.
b. A programban az ismétl§ ciklusok szama 3.
c. A program elején a d valtozo kezdd értéke 2.
d. A d valtozo kiirt értéke mindig egy primszam.
2. Hatarozd meg, hogy milyen érték irodik ki akkor, ha a beolvasott szam 300.
3. Hatarozz meg egy értéket az x valtozénak, amelyre egyetlenegyszer irodik ki a d, és amelynek értéke 5.
4. Fogalmazz meg egy feladatot az adott algoritmusral!



1. Egység Tablazatkezeles

| Ebben az egységben a kovetkezdket fogod elsajatitani:
® adatok gyUjtése és formazasatablazatkezeld alkalmazasok segitségével; |
& adatok feldolgozasa és értelmezése a tablazatkezelbkre jellemz6
mUveletekkel;

® interdiszciplinaris projektek kidolgozasa.

Sajatos kompetenciak: 1.1., 2.1., 3.1. 1N K{E



InfFormatika eés IKT. Tonkonuyv a Vil osztaly szamara

l_ A lecke soran megismerkedsz a tablazatkezel6 alkalmazasok kezel6feliiletének specifikus
elemeivel. Megismerkedsz a munkafiizet szerkezetével, és az ilyen tipusu allomanyokban hasz-
nalhaté miveletekkel. Munkalapokat fogsz késziteni valos adatok felhasznalasaval, és igy meg
fogod érteni a tablazatkezel6 alkalmazasok hasznossagat. _|

Tabldzatkezeld alkalmazas

| A tablazatkezel6 alkalmazas olyan program, amelyet olyan helyzetek létrehozasara és kezelésére
alkalmaznak, amelyekben tablazatokat hasznalnak szamitasok elvégzésére, diagramok készitésére és
a tablazat adatainak egyéni feldolgozasara.
A munkafiizet egy tablazatkezeld alkalmazassal létrehozott allomany.
A munkalap a tablakba rendezett adatok tarolasanak és feldolgozasanak alapdokumentuma.

Az el6z6 tanévek soran kiilonbozd alkalmazasokkal dolgoztal online vagy offline modban. Gyakorlati alkal-
mazasokat és projekteket készitettél a kovetkezd tipusu fajlokkal: kép, dokumentum, bemutato, hang, vided és
multimédia. Idén a tablazatkezeld fajlok is megjelennek a portféliodban. Természetes, hogy egy tablazatkezelbvel
sokkal konnyebben 0ssze tudod allitani a szlkséges kellékek listajat, meg tudod hatdrozni a lista egyes tételeinek
teljes arat, valamint a teljes készlet megvasarlasahoz szikséges koltségvetést.

A tablazatkezeld alkalmazas kezel6felllete ismerésnek fog tinni majd a szamodra, és nagyon hamar meg
fogsz baratkozni vele. A tobbi szerkesztéhdz hasonldan a tablazatkezeld alkalmazasokhoz is hozzatartozik egy
menuszalag, amelyek kilonféle gombokat tartalmaznak az elvégezhetd tevékenységek szerint csoportositva.

A Microsoft Excel tablazatkezel6 alkalmazas kezel6feliilete

Az alkalmazas
. o Book1 - Excel = - 0 x
ﬁ.sze - f Formulas Data Review View Developer TEAM Q Tell me Sign in 9_ Share
Ic_roso t o X Calibri = T == = % General - F@CondilionalFormaﬂing' g"lnserl - E = 91'
Offlce 5 D By ~ - = $ - % » | EFFormatas Table - BXDelete ~+ [¥]~ P~
csomagnak, és T BIU-EH-OA-mnp. |48 | Deasye- B Format~ | & -
J[e|ep|"[eni kell a NClipboard Font m Alignment AT Number Styles Cells Editing /. ~ /

szamitdgépre. A1 @ . C’D/ @\)/ .
Windows A B | ¢ | o | E [ F G H J K L M -
operacios o |

munkateriilet

rendszeren
mUkodik, de van
Sheetl @ ; 0 ' ,
H mo- 1 + 100%

K ¥l

online verzioja
is.

1. Cimsav: tartalmazza a megnyitott allomany nevét és az ablakkezelési menit (Minimalizalas, Maximalizalds/
El6zémeéret, Bezaras).

2. Meniiszalag: tobb Fiilbdl all, mindegyik egy aktivitasi zonat jelképez. A fulek rendre tobb Gombcsoportot

tartalmaznak.

3. Gombcsoport: egy ful aktivitasi zondjat alzénakra osztja fel. Mindegyik csoport olyan gombokat tartalmaz,
amelyek egy tevékenységet hajtanak végre, vagy egy parancsmendut jelenitenek meg. Néhany csoport nevé-
nek jobb oldalan egy specialis Launcher gomb taldlhato, ez a csoport parbeszédablakat jeleniti meg.

4. Allapotsor: az aktudlis oldal szdmat tartalmazza, a dokumentum 6sszes oldalainak szamat, a dokumen-
tum lehetséges nézeteit és a munkalap nagyitasara szolgald csuszkat.

—>
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A LibreOffice Calc tablazatkezel6 alkalmazas kezel6feliilete

Az alkalmazas

része az ingye- [é; Névtelen 1 - LibreOffice Calc o—(13 - b X
nes LibreOffice EaJI‘ S;.erkesztes Nézet Besziras Formétum Sgﬂusol:r Munkalap Adatok Eszkdz6k  Ablak §ugo"]' ( : ) ‘ X
Csomagnak‘ ' -5~ % - [ & (2 X o[ X L“(’ - -l B al3/c @ X @ x 20 i »‘
amelyet te' Liberation Sans el |10pt | F D A _A_ A Kﬁ v ; ; E ‘:_1 ? % i [E . % OO y.] >
lepiteni kell a : -

. Al vilfe v = ¥ || i Tulajdonssgok @ ;
S;Zakmltogetpbrf; B T ¢ [ o [ € T F T o7llvem A5
€s Kompatiollis =

.. ” 2 .. Default Cell Styl v| A A
a kovetkez6 3 munkateriilet | — A
operacios : e . B
rendszerekkel: /< & ﬁ") >0 || |Liberation Sans v| [10pe v 6

. q 1 unkalap == . - . S SIS (0
’WInMdov’osé Llnux 1. munkalap, Gsszesen 1 | Default Page Style Magyar | | or| Atlag: ; Osszeq: 0 | — ————— + | 100%
es MacOs.

1. Cimsav: tartalmazza a megnyitott fajl nevét és az ablakkezelési menUt (Csdkkentés, Novelés/ Visszaallitas,
Bezaras).

2. Menii: tobb opciot tartalmaz, mindegyik egy fliggéleges almendt képvisel, amelyek hozzaférést biztosita-
nak a Calc alkalmazas parancsaihoz.

3. Eszkozsor: tobb gombot tartalmaz, ezek lehetnek egyszerl parancsokat végrehajtd gombok vagy pa- 8
rancsmenU gombok. Egy eszkozsor be- és kikapcsolhatd a Nézet — Eszkdztarak meniben.

4. Gorgetosavok: segitségiikkel a munkafellletet balra-jobbra, fel-le lehet gorgetni.

5. Allapotsor: tartalmazza az aktudlis oldal szadmat, a dokumentum 6sszes oldalainak szamat, a dokumen-
tum lehetséges nézeteit és a munkalap nagyitasara szolgalo csuszkat.

Munkafiizet — szerkezete és specifikus miiveletei

Egy munkaflzet egy vagy tobb munkalapbdl all. Kezdetben az allomany egy munkalapot tartalmaz. Egy
munkalap sorokbol és oszlopokbdl all. Aktiv munkalapnak nevezziik azt a lapot, amelyikben éppen dolgozunk.

A sorok vizszintesen helyezkednek el, és a munkafellilet bal oldaldn folyamatos szamozassal vannak meg-
cimkézve. A szdmozas igy kezddédik: 1, 2, 3,... Nyomd le egyszerre a Ctrl és \ gombokat, hogy lathatéva tedd
az Excel utolso sorat. Nyomd le egyszerre a Ctrl és Home gombokat, hogy Ujra az A1 cellaba kertdil].

Az oszlopok fiiggélegesen helyezkednek el, és a munkateriilet felsé részén betlikkel vannak megcimkézve.
A cimkézés az A betlivel kezdddik, az abécé végeig tart, majd kétbetls csoportok kdvetkeznek, szintén abécé
sorrendben: A, B, ..., Z, AA, AB, AC, ... N\yomd le egyszerre a Ctrl és > gombokat, hogy lasd az utolso oszlop
cimkéjét.

A cella az adatok tarolasanak alapvetd egysége, €s egy sor és oszlop metszéspontjaban talalhato.

A celldt az oszlop és sor metszéspontjakét azonositjuk, az oszlop és a sor cimkéjét hasznaljuk fel, mint
példaul: A1, F24, XFD1048576. A cellakat egymastol racsvonalak valasztjak el.

Uj munkafiizet készitése: kivalasztjuk a File — New — Blank workbook opciét, vagy a CTRL és N billenty(-
kombinaciot.

Munkafiizet megnyitasa: kivalasztjuk a File menibdl az Open opcidt, vagy hasznaljuk a CTRL és O bil-
lenty(kombinaciot.

Munkafiizet mentése: a File menlbdl kivalasztjuk a Save vagy a Save As opcioét, vagy hasznaljuk a CTRL
és S billentydkombinaciot.

Munkafiizet bezarasa: a File menlbdl kivalasztjuk a Close opciot, vagy hasznaljuk az ALT és F4 billentyd-
kombinaciot.
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V7 VEDD A KULTURALIS
% BTSN/ Y555 A

A kultura az anyagi és szellemi értékek létrehozasanak tevékeny folyamata. Az értékeket az emberi igények
hatdrozzak meg, ezek valaszok a vagyakra és szikségletekre, az emberek munkajanak és kreativitasanak a
kifejezdi, ugyanakkor tarsas jelleglek is. Egy nemzet fennmaraddsa érdekében ezeket az értékeket nemzedékrol
nemzedékre kell atadni, és meg kell Ujitani.

Nyisd meg az Excel alkalmazast, kattints a jobb egérgombbal a munkalap eredeti nevére, valaszd ki a
Rename opcidt, és ird be a szobraszat nevet, majd nyomd le az Entert.

Szurd be a kovetkezé munkalapokat: festészet, tudomanyok, orvostudomany, torténelem,
hagyomanyok, zene, miiemlékek. Hasznald a lapfiilek gérgetésavjardl a + opciét. Ezen a savon
szerepelnek a munkalapok nevei. Nem minden esetben jelenik meg az 6sszes munkalap neve. Tobb
munkalap megjelenitéséhez hasznald a hdrom pontot tartalmazé gombot. A két el6bb emlitett opcio az
alabbi képen ki van emelve. Mentsd le a fajlt a portféliédba Kulturalis_ertekek_1 névvel.

E| tudomanyok | orvostudomany | tdrténelem | hagyomanyok ‘zene miiemlékek

Mentsd le a Kulturalis_ertekek_1 allomanyt Kulturalis_ertekek_2 névvel.
Ebben az allomanyban maodositsd a munkalapok sorrendjét ugy, hogy azok nevei legyenek abécé
sorrendben. Ehhez a bal gombbal kattints a munkalapra, majd vidd a megfeleld helyre!

Nevezd &t a munkalapokat ugy, hogy nagybetlvel
kezdédjon a nevik. Ehhez kattints a jobb egérgombbal pocsnee. HIEANANEE]

S : g : Standard Colo
a munkalap lapflére, és a helyi meniibél valaszd kia | 128 &eler ’ - e r; S
Rename opciot. Hide
Recent Colors
A z0ld kilonbozé arnyalataival szinezd at az osszes EEE

munkalapfllet. Ehhez kattints a jobb egérgombbal a|  select Al Sheets No Color
lapfllre, és valaszd ki a Tab Color opciot. Valtozatos | = =

arnyalatok hasznalatahoz kattints a More Colors... op-
cioral

Fecie vagomnos  Miemiéok | Onostdominy | swbriea | T | Tudaranot]| T3

Formazd egyénire a munkalapjaid! Ehhez hasznald a Page Layout menuszalag opcioit. A Page Setup
csoportbdl valaszd ki a Background gombot minden munkalapra. Az Insert Pictures ablakban szurj be
egy, a munkalap cimkéjének megfeleld képet. A Sheet Options csoportbdl kikapcsolhatod a racsvonalak
megjelenitését (Gridlines > View).

@ % [E [:%! >% E':é‘! Gridlines  Headings

| View | View

%y More Colors...

Margins Orientation 5Size  Print  Breaks Background Print ] ]
- - > fome @ Titles Print Print

Page Setup s Sheet Options I

Folytasd a munkalapok személyre szabasat! Hasznald az dllapotsor opcioit. Az elsé négy munkalap
esetében alkalmazd a Page Layout nézetet. Figyeld meg, hogy a munkalap alapértelmezett nézete
Normal. Az elsé munkalapra allits be 50% nagyitast (Zoom level), majd noveld a szintet minden lapon
50-¢l, mig az utolsénal a nagyitas 400% lesz.

(H) mo- I + 100%
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ime a gyakorlati tevékenység eredménye!

B ©- :

Kulturalis_ertekek 2 - Excel

File Home Insert Page Layout Formulas Data Review View Developer TEAM Sign in F_}_ Share
(A HEHcolors~ D-" N D L_| - E::‘ =3 Width: |Automatic = Gridlines Headings /1Bring Forward + [T
5
|24] OB Dkes & 8 50 =~ |
Fonts = 3 i 2 7 it 1 5[| Height Automatic || || View || View O Send Backward -
Them = Margins Orientation Size  Print Breaks Delete Print 2 o
- Effects ~ 3 - - - - @ Scale: 100% Print Print Selection Pane
Area Background Titles o
Themes Page Setup ] Scale to Fit [F] Sheet Options M Arrange ~
B2 h I v

C

| Festészet Hagyomanyok

|

H - = Kulturalis_ertekek_2 - Excel
File Home Insert Page Layout Formulas Data Review View Developer TEAM Sign in ;—‘_"_Share
I Colors - @ D-“‘ ]E IEE il E=D=| oy Width: |Automatic - Gridlines Hesdings 1Bring Forward - [F -
[A]Fonts - : D 7 'U’ == 'E" ¥ [|Height: |Automatic | [ View (¥ View Q3 Send Backward ~
Themes Margins Orientation Size  Print Breaks Delete Print N =
. [Oeffects- i - - Awar - Background Titles | DilScale  [100% 1 Print Print 5t Selection Pane
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E2 o S v
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Sl

Google Tablazatok
alkalmazas

Lépj be a Google fidkodba és nyisd meg a o E TR % o
Drive alkalmazast. Nyomd le az Uj gombot

és valaszd ki a Google Tabldzatokat. Fe-
dezd fel a munkalapok beszuras, atneve- 2
z6és és szinezés muveleteit!

Neévtelen tablazat
Fajl Szerkesztés Nézet Beszuras

I
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I. Fedezd fell Romani- Il. Gyakorolj!
aban 6 olyan helyszin 1. Hatarozd meg, melyik valasz helyes:
talalhato, amelyek az Egy munkalap lapfiilén a jobb egérgomb lenyomasakor kapott helyi meni-
UNESCO Vilagorok- ben nem szerepel a kévetkezé opcid:

ség részét képezik.

2. Hatarozd meg a kovetkezé allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz)
vagy H (Hamis) jelolést!

a. Egy munkaflizet egy vagy tobb munkalapbdl all.

b. A Microsoft Excel alkalmazas menlszalagja tobb Filbd! all, mindegyik egy
tevékenységi zonat képvisel.

c. A tablazatkezel$ alkalmazasokban a sorok fliggélegesen vannak elrendez-
ve, és szamokkal vannak cimkézve.

d. A LibreOffice Calc alkalmazas menUje tobb opcidt tartalmaz, mindegyik
egy fuggdleges almendt képvisel, amelyek hozzaférést biztositanak az al-
kalmazas parancsaihoz.

lll. Alkalmazd!

1. A portfoliodban készits egy Tablazatkezelés nev(i mappat. Ebbe a mappa-
ba hozz létre 3 munkaflzetet a kovetkezd nevekkel: Torténelem, Hagyoma-
nyok és Orvostudomany.

2. Mindegyik munkaflizetbe szurj be 3 munkalapot. A munkalapokat nevezd el
a tablazatnak megfeleléen:

Hagyomanyok Orvostudomany

Moldvai templomok

Stefan cel Mare Marciuska Nicolae Paulescu
Mihai Viteazul Husvét Victor Babes
Regina Maria Eskuvéi szertartas Ana Aslan

Segesvar torténelmi , , . ) e oxr . p
kézpontja 3. Masold le a harom munkaflizetet és nevezd at 6ket igy: Szobraszat, Festé-

szet, Tudomanyok. Nevezd at a munkaflizetekben szereplé munkalapokat
a tablazatnak megfeleléen. A munkalapok lapful cimkéinek allits be tetszé-
leges hattérszint.

| Szobraszat _______|Festészet | Tudomanyok

Constantin Brancusi Nicolae Grigorescu Grigore Antipa
Maramarosi lon Irimescu Stefan Luchian Henri Coanda
fatemplomok Dimitrie Paciurea Constantin Rosenthal Petrache Poenaru

@)>> TARTSD Eszoen //4

¢ A Microsoft Excel alkalmazassal egy munkafiizet alapértelmezett mod-

ban .xIsx kiterjesztéssel lesz lementve. A LibreOffice Calc alkalmazas-
ban egy munkafiizet .ods kiterjesztéssel keriil mentésre.

¢ Microsoft Excelben menthetiink .ods kiterjesztési fajlt. A LibreOffice '
Calc alkalmazasban menthetiink .xlIsx kiterjesztési fajlt.

¢ A munkafiizeteknek kiilonbozé kiterjesztései lehetnek. Valaszd ki a
Save As... opcidt akkor, ha mas kiterjesztésii allomanyt szeretnél, mint
példaul: .xls, .pdf, .csv vagy egyebet.
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1

l_ A lecke soran megismered, hogyan kell szerkeszteni és formazni a cellat, amely a tablazatke-
zel6kben az adattarolas alapegysége. A sorok és oszlopok formazasat adatgydijtési tablak lét-
rehozasaval fogod gyakorolni. Megtanulod az adatok feldolgozasat és tablazatokba rendezését
is. Igy alkalmazni fogod a tablazatkezel6k lehetéségeit! _|

Formazasi mUveletek és adattipusok
(c—)

Az aktiv cella a munkalapon kijelolt cella. Mivel a cella egy sor és oszlop metszéspontjaban

talalhato, ezért az aktiv cella cimét az oszlop betiijele és a sor szama adja meg. Az aktiv cellaba

' kllonbozd tipusu adatokat irhatunk be, ezekre sokféle formazasi miveletet alkalmazhatunk: sortorés,
igazitas, szinezés, egyesités és egyéb mdveletek.

Az aktiv cella formazasi miiveletei

Ha ki akarsz jeldlni egy cellat, akkor kattints ra. A koordinataja a munkalap tetejénabal |, .
oldalon jelenik meg a Name Box (Név) mezében. A mellékelt képen a kijeldlt cella a B1. Y P——

Az adatbevitelhez kattints dupldn a cellara. A begépelt informaciok az aktiv cellaban = _ —
jelennek meg. Az adatok beirdsa utan a véglegesités az Enter vagy Tab gombokkal 1J L1l
torténik. 2

Ha ki szeretnéd torolni egy cella teljes tartalmat, A munkalapon a billeny(zet segitségével is el lehet
akkor kattints rd, és nyomd le a Delete gombot. mozdulni a kovetkezé gombok hasznalataval:

Ha cella tartalmanak csak egy részét akarod Tab = egy cellaval jobbra Iép

megvaltoztatni, akkor kattints ra duplan vagy nyomd | Home = a sor legelsé cellgjara Iép

le az F2 gombot. Nyilak = elmozdulas egy cellaval balra/jobbra/fel/le
A munkalapon az elmozdulas megoldhaté az

egeérrel; de hasznalhatod a vizszintes és fliggéleges

gorgetésavokat is.

Ha az egérkurzort az aktiv cella folé viszed, akkor az harom format vehet fel, mégpedig:

(1) acella (2) acella GO (3) a cella jobb
belsejében @ korvonalan e alsé sarkaban O @

(1) Cella kijelolése. Kattints a cellara a jobb egérgombbal, és megjelenik a helyi mend.
(2) Cella elmozditasa. A bal gomb lenyomva tartasdval a cella athelyezheté.
(3) Cella masolasa. A bal gomb lenyomva tartédsaval a cella lemdsolhato.

Tobb cellara vonatkozo formazasi miiveletek

Egy sor kijeloléséhez kattints a sor cimkéjének gombjara. Az elsé sor 6sszes celldjanak kijeloléséhez
a Name box mezd&be ird az 1:1 hivatkozast. Egy oszlop kijeloléséhez kattints az oszlop cimkéjére. Az A oszlop
0sszes celldjanak kijeldlésére ird a Name Box mezdébe az A:A hivatkozast.

Egy téglalap alaku teriilet 6sszefiiggo celldinak kijeloléséhez el6szor jelold ki a terllet bal belsd sarkat
meghatarozo cellat, majd az egér bal gombjat lenyomva tartva hizd a jobb als¢ sarok felé. Az A1 és B10 kozotti
cellak kijeloléséhez ird a Name Box mez6be az A1:B10 hivatkozast.

Tobb nem osszefiiggo cella kijeloléséhez a CTRL gombot lenyomva tartva jeldld ki a kivant cellakat.

Ateljes munkalap kijeloléséhez kattints a Mindent kijel6l gombra vagy nyomd le egyszerre a Ctrl és A gombokat.

) <—




InfFormatika eés IKT. Tonkonuyv a Vil osztaly szamara

Y7/ VEDD
K% > GYAKORLAT W T EMZETI PARKOKAT!

Megtanultad mar, hogy a Nemzeti Park egy olyan nagy kiterjedésd terllet, amelyet torvény nyilvanit védetté a
természetes kornyezet, valamint a novény- és allatvilag sokszinlisége altal képviselt biodiverzitas megdrzésének
érdekében. A nemzeti parkok felbecsulhetetlen értékét a valtozatos tajrészek, az itt el6forduld ritka novény- és
allatfajok és az élélények élettere (a biotdp) hatdrozza meg. A Karpatok hegyvonulata, a Duna folyam és a Fekete -
tenger altal hatdrolt Romania a természeti értékek valodi kincsestara.

A gyakorlat sordn elkészited az alabbi tablazatot. Nyisd meg a téblazatkezel® alkalmazast, kovesd lépésrol
lépésre a gyakorlati tevékenységet, és a végén mentsd el a fajlt a portfoliodba Nemzeti_Parkok néven.

Formazd az A1:E18 tartomdny (blokk) cellait a kdvetkezé modon: médositsd az A, B, C, D és E
oszlopainak a szélességét. Egyesitsd a kdvetkez6 tartomanyokat: A1:A2, B1:B2, C1:D1, E1:E2 és
B18:E18.

Az A1:E2 tartomanyra alkalmazd a Sortdréssel tobb sorba (Wrap text) formézast. Az E1:E2
tartomanyban forgasd el a szoveget 45° fokkal az dramutatd jarasaval ellenkezd iranyba. Az A1:E16
és A18:E18 tartomanyokra alkalmazz vastag, zold szinl szegélyt, és a képen lathatd mintanak
megfeleléen modositsd a hattérszint és a betlk szinét.

A B3:B16 tartomanyban formazd a szamokat ezreselvalasztd hasznalataval és két tizedessel.
A B18:E18 tartomanyban ird ki az aktualis datumot, a képen lathato formatumnak megfelel&en.

AT Rendezd novekvé sorrendbe az A3:E16 tartomany adatait, a Tertlet (ha) oszlop szerint.

Sorok és i A B c | D E
oszlo,po,k 1 : Informaciok el Evszam &
formlazlasa Nemzeti Park (ha) PR i -x\é{,
(1. 1épés) neve
Békas-szoros-Nagyhagymas Nemzeti Park 6.575,00 | 1990 2000 |cheilebicazului-hasmas.ro
Buila-Vanturarita Memzeti Park 4.186,00 | 2005 2005 |buila.ro
SzO’veg és Cozia Nemzeti Park 17.100,00 | 1966 2000 |cozia.ro
@ szegély Csalhd Nemzeti Park 8.396,00 | 1995 | 2000 |ceahlaupark.ro
formazasa 7 |Domogled-Cserna Nemzeti Park 61.211,00 | 1982 2000 |domogled-cerna.ro
(2. lépés) 8 | Duna-delta Nemzeti Park 580.000,00 | 1991 | 2000 |ddbra.ro
\—/_/ 9 |[Kelemen-havasok Nemzeti Park 24.041,00 | 1975 2000 |calimani.ro
/AW 10| Kirdlykd Nemzeti Park 14.733,00 | 1938 2000 |pcrai.ro
személyre 1+ Macin-hegység Nemzeti Park 11.321,00 | 2000 2000 |parcmacin.ro
szabdsa 12 INéra-szurdok-Beusnica Nemzeti Park 36.758,00 | 1990 2000 |cheilenereibeusnita.ro
\(iléiéi)—/ 13 |Radnai-havasok Nemzeti Park 46.599,00 | 1990 2000 |parcrodna.ro
14 |Retyezat Nemzeti Park 38.047,00 | 1938 2000 |retezat.ro
Szemenik-Krassoi-szurdok Nemzeti Park 36.664,00 | 2000 2000 |pnscc.ro
Adatok Zsil-volgy Nemzeti Park 11.127,00 | 2005 | 2005 |defileuljiului.ro
rendezése

(4. 1épés) A tiblizat készitésének dituma: 10-Oct.

—> @



1. Egyseg | 3 Lecke - Formazasi miveletek és adatifipusel

Formazd a sorokat és oszlopokat!

Egy oszlop szélességének vagy egy sor magassdgdnak a modositasahoz
az egérkurzort az oszlop- vagy sorcimkék kozé kell helyezni, és ,huzni” kell
balra-jobbra, illetve fel-le. Egy oszlop tovabbi formazasi opcidinak eléréséhez
az oszlopcimkén nyomd le a jobb egérgombot, és a helyi menlben valaszd
ki a kivant opciot. Hasonld opciok léteznek a sorokra is. A Home filon, az
Alignment csoportban elforgathatod a szoveget vagy egyesithetsz két vagy

Insert
Delete
Clear Contents

Format Cells...

|Row Height... Column Width...|

tobb cellat (jeldld ki a cellakat és kattints a Merge&Center gombra; dltaldban a ﬁ'f_d

tablazat elsé sora lesz a tablazat fejléce). e

Formazd a cella szovegét! - » _

Egy cella tartalmanak igazitdsdhoz a Home fiilon == %" EWaplat

keresd meg az Alignment csoportot. Azt a szoveget, === 3= Merge & Center =
amelyik nem ,fér be” a cellaba, a Wrap text opcidval

sortoréssel tobb sorba igazitjuk. Alignment ]

A celldban a szoveg igazitasahoz a rendelkezésre 4llo hat gombot hasznalhatjuk fliggdleges igazitdsra:
felllre, figgblegesen kozépre, alulra és vizszintesen: balra, vizszintesen kdzépre, jobbra.

A Home fiilon a Font csoportban: e ||| o

- Atalakithatod a sz6veget a bet(icsaléd, a stilus, a méret, a Calibn v‘ﬂ hd| /5 £
szin és az alahuzas modositasaval. B I U- H-[D-A-
* Mddosithatod a hattérszint.
+ Egyéni szegélyeket alkalmazhatsz. Font &
Adattipusok testreszabasa!
Egy celldba adatokat irhatsz be. A legfontosabb adattipusok:
szam: szamok megjelenitésére hasznaljuk. Alapértelmezés szerint a cella| | S .
tartalma jobbra igazitott; § - 05 5 0 00
szoveg: a cella tartalmat ugy jeleniti meg, ahogy beirtak. A szadmokat szovegként
értelmezi. Alapértelmezés szerint a cella tartalma balra igazitott; Mumber £

datum: a datumok megjelenitésére szolgal.

Egy adattipus feldolgozasahoz hasznalhatod a Home fllrél a Number csoport gombjait. Tovabbi opcidkért

hasznald a Launcher gombot a parbeszédablak eléréséhez.

Rendezd a tablazat adatait!

Egytablazat adatainak rendezése azt jelenti, hogy a sorait amegadott szempontok

szerint mas sorrendbe rendezzik, mégpedig:

- novekvé vagy csokkend sorrendbe (numerikus adatokat);

- abécé (az abécé betli) szerint, A-tél Z-ig vagy Z-t6l A-ig (nem numerikus
adatokra). Rendezni egy legaldbb két oszlopot tartalmazé téglalap alaku
tertletet fogunk.

A tartomany kijelolése utan a Home fll Editing csoportjabdl valaszd ki a Custom
Sort... gombot. A Sort ablakban be tudod allitani a rendezési szempontokat.

7y O

Sort & Find &
Filter = Select -

2]l SotAteZ
Z] SotZtoA

4. lépés

Sort

| | Add Level || 7< Delete Level || ) Copy Level |

allw [] My data has headers

? X

Column Sort On Order

Sort by | | |‘u"a|ues | |Atoz

|

Rendezni tobb szempont szerint is lehet. Az Add Level gomb egy Uj rendezési szempontot hoz Iétre. Egy
szemponthoz a kovetkezéket kell bedllitani: Sort by (az oszlop, amelyik szerint rendezlink) és az Order
(a rendezés tipusa). Ha a tablazat fejlécét is kijeldlted, akkor jeldld be a My data has headers opcidt is.

) <—
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I. Fedezz fel Romania  Il. Gyakorolj!
legszebb nem- Hatarozd meg, melyik valasz helyes:
zeti parkjai kozul
néhényat: A Boraer gombo a gy tablaban az aaato
ovelkeZo OPClo enaezese e ene
Letea erdd a. Bottom Border a. Novekvé sorrendben
b. Right Border b. Csokkend sorrendben
@ c. Outside Borders c. Hosszusag szerint
d. Complex Borders d. Abécé szerint

3. Hatarozd meg a kovetkezo allitasok igazsagértékét! Hasznald az
| (Igaz) vagy H (Hamis) jelolést.
Egy munkalapon:
a. Megvaltoztathatod a kijelolt terilet szegélyének tipusat.
b. A mozgas megvaldsithatd az egér vagy a billentylzet hasznalataval.
c. Nem lehet kijelolni tobb dsszefliggd cellat.
d. Az elrejtett oszlopokat Ujra lathatova lehet tenni.

lll. Alkalmazd!
Néra-szurdok Nyisd meg a Nemzeti_Parkok allomanyt és végezd el az alabbi kovetelményeket.
Minden kovetelményhez masold a tablazatot egy Uj munkalapra, és abban old meg a
kovetelményeket. A feladatok elvégzése utan a munkafizet hat munkalapot fog tartal-
mazni.
1. Jelenitsd meg a B oszlop adatait tizedesvesszd és tizedesjegyek nélkdil.
2. Az A3:E16 cellatartomany adatait rendezd csokkend sorrendbe az Alapitds évsza-
ma oszlop (elsé szempont) és a Bejegyzés évszama szerint.
3. A B18:E18 cellatartomanyban a datumot ugy jelenitsd meg, hogy legyen lathato
az évszam is.
4. Eqgy tetszdleges szint felhasznalva szinezd be az A3:E16 cellatartomanybdl 10
nem 0sszefliggd cella hatterét.
. Alkalmazz az A3:E16 cellatartomany adataira dupla szegélyt.
. A Format cells ablakban a Fill effects opcitt felhasznalva alkalmazd az alapértel-
mezett mintat az A17:E17 cellatartomanyra.

Macin-hegység

Békas-szoros

[« )04, |

Maramarosi havasok

z
&

&> Jeovezn Mec!//g
> =

| Az aktiv cellaba irt széveg megjelenik a szerkesztélécen (Formula bar) is.
* Két szomszédos cimke kozé duplan kattintva a sorok vagy oszlopok mérete
automatikusan atméretezésre keriil. l

e Ha ,eltlintek” sorok vagy oszlopok, jelold ki azokat a cimkéket, amelyek
koziil eltlintek a sorok vagy az oszlopok, jobb kattintas a kijelolésen és Unhi-
de.

¢ A tizedesjel lehet a pont vagy a vesszé.

* Egy cella formatumanak lemasolasahoz hasznalhatod a Home fiil Clipboard
csoportjabdl a Format Painter gombot.

¢ Az aktiv celldban az uj sorba lépéshez hasznald az Alt és Enter billenty(i-
kombinaciét.




1. Egyseg | 4. Lecke - Képletek és flggvenyek

I_ Ebben a leckében megtanulsz kovetkeztetéseket levonni a tablazatok adatai alapjan a téblézatkezelc’i—l
egyedi fliggvényeinek segitségével. Megtanulsz képleteket alkalmazni néhany fontos szamitashoz, ame-
lyek aritmetikai operatorokat hasznalnak. Hasznos lehet egy adott témara vonatkozo adatokat bevinni egy

I_téblézatba, és a megtanult fliggvények segitségével kinyerni az eredményeket. _I

Képletek és fUggvények

(— ()
Hivatkozas egy cellara egy azonosito, amellyel az adott cella a munkalapon egyértelmUen azo-
nosithatd. Az 5-0s sor és a B 0szlop metszéspontjaban talalhato cella hivatkozasa B5.
Hivatkozas egy tartomanyra egy olyan azonositd, amellyel azonositani lehet a munkalapon meg-
l talalhato, téglalap alaku tartomanyt. C3:E10 annak a tartomanynak az azonositéja, amelyik a €3 bal
fels@ saroktol az E10 jobb also sarokig tart.

Szamitasi képletek

Aritmetikai operatorok és mas cellakra valé hivatkozas segitségével szamitasi képleteket hozhatsz létre!
Az aktiv cellaba akkor frunk egy képletet, ha a cellaban egy szamitas eredményét szeretnénk kiiratni. Min-
den képlet = jellel kezdédik.

Egy képletben a cella hivatkozasanak hasznalata nagyon fontos. Ha egy celldban talalhato érték megvalto- | H—F
zik, akkor automatikusan modosulni fog az 0sszes olyan cella adata is, amelyek hivatkozast tartalmaznak
arra a cellara.

Egy képlet tartalmazhat: szdmokat, cellahivatkozdsokat, aritmetikai operatorokat (+, -, *, /) stb.

Az aritmetikai operatorok prioritdsa a matematikabdl ismert sorrend.

A mellékelt képen az A4:C4 tartomany cellait egyesitettik, és egy olyan képlet \ Szerkeszmlec. )

szerepel benne, amiben a cellahivatkozas szine megegyezik az adott cella | = =" == ° 1
szinévell A képlet irasa kozben az megjelenik a szerkesztélécen is. A B C

A képlet szerkesztése ledllithatod az Ese gomb lenyomasaval. 1 1 2 3

Ha befejezted a szerkesztést, akkor nyomd le az Enter gombot. Ha helytelenl 2 4 5 6 B
irtad be a képletet, hibalizenet jelenhet meg a cellaban. 3 7 3 9

Egy képlet mddositdsa elvégezhetd kozvetlenll a szerkesztélécen vagy dupla

kattintassal a képletet tartalmazo celldban. 4 | =A1+B2+C3+10

A mellékelt képen a D1 cellaba el6szor az =A1+C1 képletet irtuk, majd a A4 A B e D

D1 cellat lemasoltuk a D2 és D3 cellakba.

Ha moddosul egy olyan cella pozicidja, amelyik képletet tartalmaz, akkor 1 1 2 3 |=Al+C1
moddosulnak a benne talalhatd cellahivatkozasok is. Ha a képletet a | 2 4 5 6 [=A2+C2

sorok mentén masoljuk, akkor csak a sor szama valtozik, ha az oszlopok 3 7 g 9 |=A3+C3
mentén masoljuk, akkor csak az oszlop betdjele valtozik meg.

Fliggvények

Képleteket irhatunk a kovetkez6 fiiggvényekkel: 6sszeg, maximum, minimum, atlag és dontés!

Egy képletben hasznalhatod a tablazatkezel6 elére definidlt sajat fliggvényeit. A legismertebb fliggvények:

SUM, MAX, MIN, AVERAGE és IF.

Amikor az aktiv cellaba egy fliggvényt irsz, a tablazatkezelé segit! Ha elkezded irni a fliggvény nevét, akkor

megjelenik egy lista a hasonld nevekkel. Ha megtaldltad a keresett fliggvényt, akkor kattints ra duplan, és a lista

helyén a fliggvény altalanos alakja jelenik meg, ez segit a fliggvény argumentumainak a kitoltésében. A Home

ful Editing csoportbdl hasznalhatod az AutoSum gombrdl elérhetd fliggvényeket is. Figyelem! Az elvélasztd

jel lehet ; vagy , ezt az operacios rendszer bedllitasai hatarozzak meg.
=SUM(A1;C1:D2;A3;B2) e

Average

Q) <—
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V7 VEDD
(v ." CYAKORLAT / AZ ALLATVILAGOT!

Romania dllatvilaga Eurépa egyik leggazdagabb és legvaltozatosabb allatvilaga, amely ritka és egyeddilalld
allatfajokat tartalmaz. Hazankban szamos gerinces és gerinctelen allatfaj él, de ezek egy része veszélyeztetett.
Ez indokolja azt a tényt, hogy vannak torvények, amelyek védik 6ket, és minden diaknak allampolgari kotelessége,
hogy tajékozédjon és vegyen részt minden olyan iskolai és tandran kivili tevékenységben, amelyeken keresztul
hozzajarulhat a vadon élé allatok védelmezéséhez! A tablazatkezeld alkalmazas szintén hatékony munkaeszkoz
lehet az adatfeldolgozasban és az értelmezésben. Készitsd el az alabbi tablazatot. Formazd és ird be az adatokat
az A1:B25 tartomanyba. Az E oszlop sarga szinnel jelolt cellainak kitoltéséhez hasznalj képleteket és fliggvénye-
ket. Mentsd a féjlt a portfoliédba Fauna néven.

A B C D E
. Példanyok

; Emlds <zima
2 |barna medve 43
3 |erdei cickdny 103 [6sszesen | 1589 |
4 |erdei pele 26
5 farkas 82 |Legki5Ehh | 10 |
& |hawvasi cickany 125
7 hegyesorru deneveér 75 |Legnag‘,|ruhh| 241 |
8 |hidz 16
g |kerti pele 19 [Atlag | 66,2083 |
10 |kis patkdsdenever 49
11 |kdzdnséges denever 65 |TE5It1 | Da |
12 \mezei cickany 159
13 |mogyords pele 32 |TE5ItZ | Nu |
14 |nagy patkdsdenevér 51
15 |nyugati piszedenevér 54 |TE5It3 | Da |
16 |nyuszt 16
17 |6z 25
18 |roka 59
19 |szarvas 18 + 251
20 [tdrpecickany 145 - 231
21 [torpeegér 211 * 2410
22 |vaddisznd 71 / 24,1
23 \vadmacska 21
24 |vizi egérfili-denevér 84
25 |zerge 10

—> G



1. Egyseg | 4. Lecke - Képletek és flggvenyek

A’IIl’tSd be a Text formatumot D19:D22 tartomany celldira.
Ird be, sorrendben, az E19, E20, E21 és E22 cellakba az alabbi képleteket

=E7+E5 =E7-E5 =E7*E5 | =E7/E5

A SUM fuggveny kiszamitja az argumentumként megadott értékek | _ i
osszegét. A mellékelt képen az E3 cellaban szereplé képlet lathato. 'SUM(BZ°BZS)

A MIN flggvény kiszamitja az argumentumként megadott értékek | _ .
minimumat. A mellékelt képen az E5 cellaba irt képlet lathato. ‘MIN(BZ'BZS)

A MAX fuggvény kiszamolja az argumentumként megadott értékek | _ .
maximumat. A mellékelt képen az E7 celldba irt képlet lathato. 'MAX(BZ-BZS)

Az AVERAGE fliggvény kiszamolja az argumentumként
megadott értékek szamtani kozéparanyosat (4tlagat). =AVERAGE(BZ:BZS)

A mellékelt képen az E9 cellaba irt képlet lathato.

Az IF figgvény egy, a logikai teszt kiértékelése utan meghatarozott értéket térit vissza. A logikai teszt
eredménye lehet TRUE (igaz) vagy FALSE (hamis). A fliggvény szerkeszthet6:
« az aktiv cellaban: =IF(logikai_teszt; Erték_ha_igaz; Erték_ha_hamis)
e a Function Arguments ablakban, ami megnyithatd a Home fll Editing gombcsoportjabdl az
AutoSum gombrdél a More Functions... opciéval.

Function Arguments ? X
IF
Logical_test |B2<B3 f&:| = TRUE
Value_if true | "Da" | = "Da @
Value_if false |"Nu Bl = “Nu”
= "Da"
Checks whether a condition is met, and returns one value if TRUE, and another value if FALSE.

Logical_test: egy olyan érték vagy kifejezés, aminek eredménye TRUE vagy FALSE.
Value_if_true: a kifejezés TRUE végeredményére visszatéritett érték.
Value_if_false: a kifejezés FALSE végeredmeényére visszatéritett érték.

A mellékelt képen az E11 cella képlete lathato, ennek - Nl n,n "
eredmeénye ,Da’, ha B2<B3 és ,Nu" ellenkezd esetben. -IF(BZ<B31 Da ’ Nu )
Az aldbbi képen lathatd az E13 cellabdl szarmazé képlet, amelyik eredménye ,Da’, ha
B17+B18>B19+B20 és ,Nu" ellenkezd esetben.

=IF(B5+B6>B7+B8;"Da";"Nu")

Az alabbi képen lathatd az E15 celldabdl szarmazo képlet, amelyik eredménye ,Da’, ha
SUM(B10:B12)>SUM(B13:B15) és ,Nu” ellenkezé esetben.

=IF(SUM(B10:B12)>SUM(B13:B15);"Da";"Nu")

D) <—
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I. Fedezd fel Romania Il. Gyakorolj!
torvény .éltal védett 1. Hatarozd meg, hogy melyik valasz helyes:
vadallatait! Az a fliggvény, amelyhez sziikséges a More Functions... opcio, ami elérheté a

Home ful Editing csoportjabdl az AutoSum gombrol:

Siketfajd a) SUM b) IF c) MAX d) AVERAGE

2. Hatarozd meg a kovetkez6 allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz)

vagy H (Hamis) jelolést.

a. Minden képlet az = jellel kezdédik.

b. W2 egy hivatkozas, amelyik a W sor és 2 oszlop metszéspontjaban talal-
hato cellat hatarozza meg.

c. Az AVERAGE fliggvény kiszamolja az argumentumként megadott értékek
Osszegét.

d. A MIN flggvény kiszamolja az argumentumként atadott értékek maximumat

Hiuz

3. Egészitsd ki a kovetkez6 mondatokat a zaréjelbe irt szavakkal (pozicidja,
képletet, el6re definialt, érték):

a. Az aktiv cellaba akkor irunk ....., ha a celldban egy szamitas eredményét
akarjuk kifratni.

b. Egy képletben hasznalhatjuk a tablazatkezeld ..... figgvényeit.

c. Ha megvaltozik egy cellaban az ..... , akkor automatikusan modosulni fog
az 0sszes olyan cella értéke is, amelyek hivatkozast tartalmaznak erre a
cellara.

d. Ha modosul egy képletet tartalmazo cella ....., akkor mdédosulnak a benne
taladlhato cellahivatkozasok is.

- =

Gimszarvas lll. Alkalmazd!
Nyisd meg a Fauna allomanyt, egy Uj munkaflizetbe masold at a Védd az allatvi-
lagot! gyakorlatnal készitett munkalapot, és mentsd le a portféliodba Fauna2 néven.
Torold ki a D és E oszlopokat és végezd el a kovetkezd feladatokat:
a. A B27 cellaba irj egy olyan fliggvényt, amelyikkel kiszamolod a B2:B9 cella-
tartomany minimumat.
b. A B28 celldba irj egy olyan fliggvényt, amelyikkel kiszamolod a B10:B17
cellatartomany maximumat.
c. A B29 cellaba irj egy olyan fliggvényt, amelyikkel kiszamolod a B18:B25
cellatartomany szamtani kozéparanyosat (atlagat).
d. AB30celldbairjegy olyan fliggvényt,amelyik a,Da” szétirja ki,ha a B29 cellaban
levd érték kisebb a B27 és B28 cellak értékeinek szamtani kozéparanyosnal.

@) > JECYEZD MEC! //4

(— =
e Egy képletben a cellahivatkozasokat kisbettivel is lehet irni.

o Képlethibak: #DIV/0 (nullaval valé osztas), #NAME! (ismeretlen
azonositd), #NUM! (érvénytelen szamérték), #N/A (a cella nem talal-
hat6), #REF! (mar nem létez6 cella), #VALUE! (nem megfelel6 adat
vagy azonosito).




1. Egyseg | 5. Lecke - Adatsorok és diagramols

l_ Ebben a leckében megtanulhatod, hogyan lehet a tablazatkezel6ben automatikusan és krea-_l
tivan adatsorokat létrehozni. A diagram grafikus objektum létrehozasa lehet6vé teszi egy tabla-
zat adatainak pontos és érdekes bemutatasat. Lehet6séged adddik az adott témanak megfele-

I_I(’Sen kilonféle diagramok kivalasztasara. _I

Adatsorok és diagramolk
()

Az adatsor olyan értékekbdl all, amelyek leirjak mennyiség valtozasat. A tablazatkezeld segit
abban, hogy egy téblazat soraiban és oszlopaiban egyéni adatsorokat készitsunk.

A linearis sorozat egy olyan szamokbdl allé adatsor, ahol az elsé szam adott és a masodiktol
kezdve az 0sszes tobbi szam kiszamolhato az el6z6 értékbdl, hozzaadva a lépést. Példa egy linearis
sorra: 5, 15, 25, 35, 45,... ahol az els¢ szam az 5 és a lépés 10.

A diagram egy nagyon hatékony grafikus eszkoz, amellyel a tablazatkezel6k adatai egyértelmden
bemutathatoak.

Adatsor készitése masolasi miivelettel

Annak elkerllésére, hogy az adatokat manualisan irjuk be, cellamasolasi
miivelettel automatikusan kitolthetjik az adatsort.

1. Az aktiv celldba ird be a sorozat elsé értékét.

2. Vidd az egérkurzort az aktiv cella jobb alsod sarkaba, tartsd lenyom-
va a bal egérgombot és huzd felfelé vagy lefelé, balra vagy jobbra.
Eszre fogod venni, hogy az aktiv cella értékét masolja le! Figyelem
a lépésre!

wu e e w

B copy ceiis

Fill Series
Fill Eormatting Only
Fill Without Formatting
Flash Fill

[o 3o Ry elNe)

Adatsor készitése a Fill gomb hasznalataval

Egy adatsor készitése: Series T x
1. ird be az aktiv celldba az adatsor kezd6értékét és jelold ki. - [ et
2. Valaszd ki a Home flil, Editing csoportjabdl a Fill gombrdl a Series... © conmmcs | | Qronth | | O iestay
opciot. S || S
3. Vdlaszd ki a kitoltési opciokat (sorokban vagy oszlopokban), a nove- [leena
lés értéket (a lépést) és a megallasi értéket. Stepvatue: [ Stop value:
Ha Ddtum tipust jeloltél ki, akkor kivélaszthatod a ddtum egységeit. cancel
Egy diagram beszuraséahoz kijeldlhetsz egy tartomanyt és az I ?"? i = o I =
Insert fll Charts csoportjabdl kivalaszthatsz egy opciot. Ha latni : Wi~ Fi- 8
. s . L .. Recommended PivotChart
szeretnéd, hogy néz ki a diagram miel6tt a munkalapra kertl, Charts "D~ ko~ o~ .
akkor hasznald az Insert Chart parbeszédpanelt (Launcher). o -
Diagram testreszabasa
Kattipts a diagramra,.majd a -l:JeIre, ameh./.e.t.a. diagram’jobb'felsé : i S T e
sarkaban taldlsz. Adj hozza uj elemet, torolj vagy médositsd a 2 [GozlaNemast Park_ LT
dlagl’am-OSSZGTGVCI)/keT/ 4 Kel;men-havasok Nemzeti Park 53 65 42 59 75
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[ Fliggoleges tengely] [Adatfeliratok] [Diagram cime] |Rajzter'Lilet|
|
4
A (Latogatoi statisztikak )
120
]
100
80
2l .
40
20 I I
0
u Hétfé Kedd Szerda Csutortok Péntek )
(l Cozia Nemzeti Park M Retyezat Nemzeti Park W Kelemen-havasok Nemzeti Park) ?
[ Vizszintes tengely| [ Jelmagyarazat | | Diagramteriilet |

Egy tengely lehet értéktengely (numerikus adatokat képviselhet) vagy kategériatengely (szoveges adatokat,
ddtumot stb. képviselhet).

A vizszintes tengelyt kategoriatengelynek is nevezik. Az adatsorok a fiiggéleges tengelyen vannak abrazolva.
Jelold ki a diagramot, a Design fulon a Data csoportban kattints a Switch Row/Column gombra, és megkapod
az alabbi diagramot.

Az els6 diagram soronkét abrazolja az adatsort, és 3 oszlopot tartalmaz az 5 nap mindegyikeére.

A masodik diagram oszloponként abrazolja az adatsort, €s mind a 3 rezervatum 5 oszlopot tartalmaz.

Latogatoi statisztikdk

120

100

) 1|IHiH iF

0

Cozia Nemzeti Park Retyezat Nemzeti Park kelemen-havasok Nemzeti Park

W HétTG mKedd Szerda M Csitortdok M Péntek

—> €3



1. Egyseg | 5. LLecke - Adatsorok és diagramol4

B> GYAKORLAT J// VEDD A
: NOVENYVILAGOT!

Romania novényvilagat a hazank terlletén azonositott és osztalyozott novények dsszessége képezi. Amint
azt a foldrajzdérakon tanultad, a novényzet rétegekben oszlik el, a talaj és az éghajlat tulajdonsagainak, valamint
az egyes foldrajzi terliletek magassaganak megfeleléen. A természeti kornyezet jelentés romlasa miatt Romania
novényvilaga is valos veszélyben van, kipusztulhatnak ritka vagy akar egyeddilallé novényfajok! Ezért Iéteznek azok
a torvények, amelyek bizonyos novényfajokat védenek. Nagyon fontos az egyéni hozzajarulasod a novényvilag
védelméhez, mert azok a gyakorlati tevékenységek, amelyekbe bekapcsolddsz, az adatfeldolgozas és -értelmezés
eszkozeként a tablazatkezel6t hasznaljak.

Nyisd meg a tablazatkezel6 alkalmazast €s készitsd el a projektet, amelyben Romania novényvilagaval kap-
csolatos adatokat dolgozol fel. Mentsd le az allomanyt a portfoliédba Flora névvel!

A B C D E
Sor- . . 1. Nemazeti| 2. Nemzeti| 3. Nemzeti

1 | szam Ritka viragok Park Park Park
2 1 Havasi gyopar 53 58 63
3 2 Banati bazsardzsa 86 96 106
4 3 Boldogasszony papucsa 21 36 51 @
5 4 Erdélyi majvirag 23 43 63
6 5 Mocsari kockasliliom 10 35 60

Képletek segitségével toltsd ki az adatsorokat!

Formazd és ird be az adatokat az A1:E5 cellatartomanyba. Toltsd ki az A oszlopban az adatsort a
kovetkezd modon: az A3 cellaba ird be az =A2+1 képletet és masold le azt az A4:A6 tartomanyba.
A C oszlopban minden ritka virdgfajra rogzitettiik a turistak altal az 1. Nemzeti Parkban készitett
fényképek szamat.

A C2:E2 cellatartoméany adatsordban a Iépés 5. ird be a D2 celldba a =C2+5 képletet és méasold le az
E2 cellaba.

A C3:E3 cellatartoméany adatsordban a lépés 10. ird be a D3 celldba a =C3+10 képletet és masold le
az E3 cellaba.

Fedezd fel a lépések értékeit, és fejezd be a kdvetkezé sorozatokat C4:E4, C5:E5 és C6:E6.

Készits egy diagramot!

Miutan beirtad az adatokat a tablazatba, készitsd el a B1:C6é cellatartomany adatainak grafikus
megjelenitését egy diagramon. Valtoztasd meg minden sorozat kitoltdszinét egy jellemzd kép
hasznalatdval. Ehhez jeldlt ki az adatsort és a Format fulon, a Shape styles csoportbdl valaszd ki a
Shape fill gombot, majd innen a Picture... opciot.

1. Nemzeti Park

Boldogasszony

" Banati bazsardzsa
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CH> JAVASOLT GYAKORLATOK//4

I. Fedezd fel Romania Il. Gyakorolj!
ritka, torvény altal Hatarozd meg, melyik a helyes vélasz:
védett viragait:

. i a. Jelmagyarazat a. Sugar
Havasi gyopar - p -
b. Diagram cime b. Terdlet
c. Tengelyek c. Nagyito
d. Képlet d. Kombinalt

3. Hatarozd meg a kovetkezé allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz)
vagy H (Hamis) jelolést.

Egy munkalapon:

a. Az adatsor olyan értékekbdl all, amelyek leirjak egy mennyiség valtozasat.

b. Egy adatsor képletek segitségével tolthetd ki.

c. Az Excel alkalmazasban nincsenek beépitett adatsorok.

d. Egy lineéris sorozatban a masodik szamtol kezdve barmely szamot kisza-
mithatunk az el6tte 1évé szamhoz egy lépés hozzaadasaval.

lll. Alkalmazd!
A portfoliédban készitsd el a Latogatok.xlsx nevi munkafizetet, toltsd ki adatok-
kal az A1:E1 tartomanyt.

A B C D E
1 1 |Hétfé Januar 100 | 1-Jan.
2 | 2 |Kedd Februar 200 | 2-Jan.
3 | 3 |Szerda Marcius 300 | 3-Jan.
4 | 4 |Csutortok |Aprilis 400 | 4-Jan.
5 5 |Péntek |Majus 500 | 5-Jan.

1. Minden oszlopban a sarga szinnel jelolt cellat tekintjik aktiv cellanak.
A Home ful, Editing csoport, Fill gomb hasznalataval toltsd ki az adatsorokat
a kovetkezé tartomanyokban: A2:A12, B2:B12, C2:C12 és D2:D12.

2. A C1:D12 tartomany adataibodl készits egy X Y (Scatter) diagramot (pontok-
bdl allé diagram).

@) > JECYEZD MEC! //4

=
e Egy munkalapon adatsorokat masolassal vagy a Fill gombbal készithe-

tink.
* A diagramokat két dimenziéban (2D) vagy térben (3D) lehet dbrazolni.
e A diagram tipusa mddosithaté a Design fiil, Type csoport, Change
Chart Type gomb segitségével.




1. Egyseg | Ismétlés

)>> ISMETLES // CSAPATMUNKAL!

Az el6z6 leckék soran megtanultatok tablazatkezeldkkel dolgozni. Minden tevékenységet felelésségteljesen
kezeltetek. Képzeljétek el, hogy egy iskoldaban 4 VIII. osztaly van, A, B, C és D osztalyok. A Légy felel6sségteljes,
védd! témaban egyutt kell tevékenykednetek az iskolatarsaitokkal.

Itt vannak azok a lehetséges tablazatok, amelyeket a csapatok hasznalhatnak a kidolgozott projektek végén
a kapott adatok taroldsara, feldolgozasara és bemutatasara. A feladatod az, hogy valassz egy csapatot, vagyis a
négy nyolcadik osztaly egyikét, és végezd el a csapatod tablazataban szerepld feladatokat. Toltsd ki a tablazatot
legalabb 10 sorral, majd képletek és fiiggvények segitségével toltsd ki a sarga szinl oszlopokban a numerikus
adatokat. Sok sikert!

8/A osztaly B & D E F
Kulturalis értékek Miivészeti Eladott |Jegy |Jegy drdnak | Eladott jegyek
) esemény jegyekszama| ara | a19%-a | ara dsszesen
Exportald az adatokat
pdf formétumban! Fuvolaest 178 30 BT 5340
Szimfonikus koncert 256 40 7,6 10240
Zongoraest 359 35 6,65 12565
8/B osztaly A B c D E F G  H
Nemzeti parkok ) o c
Sor Nemzeti Latogatdk szama = X §
7 /. o = S N
Készits egy diagramot sam rark Hétfé | Szerda | Péntek - g
d B,es C,osz/opokban. , 1 |Cozia Nemzeti Park 45 54 63 45 63 | 162
talalhatd adatok alapjén! : :
Csalhé Nemzeti Park 98 78 83 78 98115259
Kelemen-havasok Nemzeti Park 37 25 87 25 87 | 149
8/C osztaly B C D E F
Allatvila
9 p Madar | Madarak R Kiilonbség
Nemzeti Park i | e szamanak (D-E)
A G1 cellaba szamitsd az5%-a
ki a madarak Szemenik-Krasséi-szurdok Nemzeti Park |Hollé 63 3,15 59,85
darlabsza‘manak Kelemen-havasok Nemzeti Park Stvolté 45 2,25 42,75
Szamtani
kéze’parényosa’ tl Retyezat Nemzeti Park Siketfajd 26 13 24,7
8/D osztaly
. o A B € D E F
Novényvilag T >
Sor- i o Novényfajok v nzfaj: Osszeg
Rendezd a tablazat : szam i Ercnyispowe szama s:a;;: (D+E)
adatait csokkend
sorrendbe a Nemzeti 2 | 1 [Retyezdt Nemzeti Park Erdélyi havasszépe 24 3,6 27,6
Park és az Osszeg (D+E) JERBEMNLEYCEENEHE! Havasi gyopdr 46 6,9 52,9
oszlopok szerint! 4 | 3 |Szemenik-Krassoi-szurdok Nemzeti Park [Foltos ujjaskosbor 33 4,95 37,95

A tanaroddal kozosen hatarozzatok meg a projektek megvalésitasara szant munkaidét, amelyet majd

megosztasz a tarsaiddal. Gratulalok!
D) <—



InfFormatika es IKT. Toankonyyv a Vi, osztaly szamara

Légy felel6sségteljes, védd!

r; N\

m Meghatarozas

a cimsor a munkatertletet lehet vele balra-jobbra, felfelé és
lefelé gorgetni
Tarsitsd az interfész allapotsor az aktiv cellabdl megjeleniti a szamitasi képletet

elemeit nyilakkal a

foleld definicickhoz! gorgetésav a dokumentumnézet vezérld elemeit €s a
megfeleld definiciokhoz!

nagyitasi szinteket tartalmazza

szerkesztéléc a fajl nevét és az ablakkezel6 gombokat tartalmazza

Egy tablazatkezeld alkalmazasban:
a. Megvaltoztathatod egy munkalap nevét.
e b. Egy munkalap tébb munkafiizetbél all.
c. Adatok rendezésénél tobb rendezési szempontot is hasznalhatsz.

Allapitsd meg a kovetkez6 d. Képletek segitségével kitolthetsz adatsorokat.
Kijelentesek igazsagerteket! Vidd be az A1:F2 tartomany adatait. Auto- g A B C D E F
matikus kitoltéssel vidd be a B1:F1 adat- 1 , o5 /101520
e sort. Tudva azt, hogy a B2 cellaban a képlet , fx) | 2 |12]2232]22
=2*B1+1, képletek segitségével toltsd ki a

Készitsd Excelben egy B2:F2 adatsort
tablazatot, amelybe: -

f(X)=2x+2

A fenti tablazat A1:F2 o
cellatartomanyanak .
adataibol készitsd el a »
o mellékelt diagramot a -
tablazat ala. "

Készitsd Excelben egy
diagramot ugy, hogy:

A teszt 10 pontot ér. Hivatalbél egy pont jar. A javitokulcsban nem
meghatarozott elemek egyénileg értékelendok.

A munkaiddt a tanar hatarozza meg.

UTMUTATO

Ertékelés Tartalom

Minden helyes tarsitas 0,5p. Az alkalmazas fellletének

0,5p x 4 tarsitas ismerete. 14,15
2 | Minden helyes valasz 0,5p. 2p. 2 | Az alkalmazas alapvetd 15,18,

0,5p x 4 tarsitas mlveleteinek ismerete. 19,26
3 | A2:AF1 adatsor kitoltése 1p. 2p. 3 | Képletek, adatsorok és 21,22,

B2:AF2 adatsor kitoltése 1 p. diagramok fogalmainak 24,25
4 | Diagram elkészitése 1p. 3p. Ismerete.

lgazitas a tablazat ala 1p. 4 | A diagramok fogalmainak 26,27,

Diagram cim megjelenitése 1p. ismerete.




2. Egység Weblapok

(— Ebben az egységben megtanulsz:
& kihasznalni és felismerni weblapok altal kinalt lehetéségeket; '
& elemezni és szerkeszteni egy weblapot;
® biztonsagos feltételek mellett dolgozni és védekezni a szamitogépes

csalasok ellen.
A4

Sajatos készségek: 1.2., 2.1., 3.2. 31 KE
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—I

l_ Ebben a leckében a webszerkesztdk sokféleségét fedezheted fel. Szerkeszthetsz egy weblapot
online vagy a sajat gépeden. Lépésrol lepésre megérted a HTML kodot és megismerkedsz egy
weboldal alapvetd elemeivel. Légy kreativ, valassz egy témat, és szerkeszd meg életed elsé web-
lapjat! Legy felel6sségteljes az online térben! J

A weblapszerkesztd

()

A weblap valtozatos informacidkat tartalmaz: szoveget, képet, hangot, filmet és még sok
mas egyebet. Az informaciok egy jol meghatarozott témakort jarnak korbe. Tobb, egymassal
osszekapcsolt weblap, ami egy adott témakarrel foglalkozik, webhelyet alkot.

A weblapszerkeszté az az alkalmazas, amivel Ugy szerkesztjik, formazzuk az 6sszegy(jtott
informaciokat, hogy ezaltal vonzd weblapot hozunk létre.

\____4
Egy weblap elkészitése nem a vilag legnehezebb dolga, de nem is a leghanalisabb, viszont idét és sok tirelmet
igényel. S6t, ami még fontosabb: mindig a jobbra kell térekedni, folyamatosan fejleszteni kell a mar elkészitett
munkat!

Egy weblapkészités algoritmusanak lépései:

Valassz ki egy szovegszerkeszt6t! Hasznalhatod az operacios rendszer beépitett szovegszerkesztéjét,
dolgozhatsz online vagy telepithetsz egy weblapszerkesztét. A leggyakrabban hasznalt egyszer(
szovegszerkeszték a Notepad vagy Notepad++. Készithetsz online weblapokat a GoogleSite, WebWex,
WebWave, Bitrix24, PageBreeze, Mobirise, OpenElement szerkesztékkel, vagy telepitheted a WordPress,
Microsoft FrontPage, Microsoft Office Publisher, Macromedia Dreamweaver, NVu, KompoZer
weblapszerkeszté programokat és még szamtalan mas programot.

Fedezz fel kodokat! Az Ujabb webszerkeszték lehetdvé teszik, hogy a HTML kddolds ismerete nélkdl
készits weblapot, de hasznos lehet a HTML kdd ismerete, ha id8vel tokéletesiteni szeretnéd azt az

oldalt, amit készitettél. A HTML (Hyper Text Markup Language) a weblapszerkesztéshez hasznalt nyelv.
Hasznalhatsz egy online szerkesztét a https://html5-editor.net/ -et vagy telepithetsz egy alkalmazast, mint
példaul: Fresh HTML, WebMaster's HTML Editor, Alleycode stb.

Toltsd meg tartalommal! A legvonzobb az egészben a weblap tartalmanak a megszerkesztése, mivel a
munkad azonnal lathaté eredménnyel jar. Ha egy szovegszerkesztét hasznalsz, akkor HTML kodot kell irj,
amit azonnal ellendrizhetsz egy bongészé segitségével. Ha megbaratkoztal egy online webszerkesztével,
vagy telepitettél egyet a gépedre, és ezaltal megismerted az altaluk felkinadlt lehetéségeket, ezekkel is
megszerkesztheted az oldalad tartalmat.

Teszteld az oldalt! Ellendrizd a tartalom elrendezését az oldalon és a formatervezést. Mentsd el az oldalt
a mappadba. Ha ellenérizted, feltoltheted. Indulasként ingyenes tarhelyet is hasznalhatsz. Oszd meg a
megvaldsitott munkadat az osztalytarsaiddal és a barataiddal!

Folytasd! Tokéletesitsd a megvaldsitott oldalakat. Rakd 6ssze a weboldalakat, és hozz |étre egy olyan
oktato jellegl webhelyet, ami hasznos és vonzd!

Kiberbiztonsag

Miel6tt hozzalatnal egy weblap szerkesztéséhez, tisztaba kell lenned azzal, hogy az online kdrnyezet hasznalata a felkinalt lehe-
t6ségek mellett kockazatokkal is jar. A kibertérben rosszakardkkal is talalkozhatsz, akik cselekedeteikkel befolydsolhatjak ugy a
maganéletedet, mint az altalad hasznalt eszkdzok és programok biztonsagat.

A kiberbiztonsag normal allapotot jelent, amely biztositja az elektronikus informaciok és eré6forrasok bizalmas, feddhetetlen és
hiteles kezelését. Orszagos szinten vannak olyan akkreditalt intézmények, amelyek kiberbiztonsagi stratégiakat dolgoznak ki és
alkalmaznak. A kiberbiztonsaggal foglalkozé mérnokok olyan megoldasokat fejlesztenek ki és alkalmaznak, amelyek folyamato-
san védik a webhalozatokat a kibertamadasoktol és fenyegetésektd!.

Figyelem! Vigyazz az altalad megosztott weblap tartalmara! Tartsd tiszteletben a szerzéi jogot, légy
tisztelettudo, védd a személyes adataidat, és csak olyasmit ossz meg, amibe minden érdekelt beleegyezett!
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A Google Site szerkesztéi feliilet elemei és alapveto eszkozei

A sajat Google fiokodat hasznalva Iépj be a Drive-ra és valaszd ki a Tovabbiak opciobdl az ingyenes @
Google Webhelyek alkalmazast. Az alkalmazas fellilete baratsagos. Rakkattintva a weblapra beszurhatsz
szoveget és képeket is

Bl Google Dokumentumok @ Google Rajzok
: oogle Rajzo
‘ Dere Google Tablazatok

Google Diak EJ  Google Sajat térképek

B Google Urlapok | E Google Webhelyek

Beszuras Oldalak Témak
: Tr (™)
Az oldala cime

A WebWave szerkesztoi feliilet elemei és alapvet6 eszkozei

A WebWave alkalmazas ingyenes, és online elérhetd a https:/ro.webwave.me/ cimen. Miutan bejelentkeztél
egy érvényes e-mail cimmel, maris készitheted a weblapokat. Az alkalmazas sok beépitett sablonnal
rendelkezik, de a nullarol kezdve is épithetsz weblapot.

A KompoZer szerkesztéi feliilet elemei és alapveto eszkozei

Ez az alkalmazas letolthet a https://kompozer.software.informer.com/0.8/ cimrél. A weblapot a Szerkeszté
feliileten (3) kell késziteni a Meniiszalag (1) és az Eszkoztar(2) segitségével. A View menipont segitségével
megjelenithetd a weblaphoz rendelt HTML kéd.

I‘) untitled - KompoZer 1 - a X
File Edit View Insert Format Table Tools Help

7 — — n N
.2 M@ L 6 lmTT. LS ‘ ¢
Mew Open Save Publish Browse Unde Redo Anchor Link Image Tzble Form HTML €55 \ -

| Body Text HIE Mt n|iEs|EE|EE /\2J a0

&
m

: L
(| Variable Width Bs | sA|/BIUESE=E )
* Site Manager (untitled) | ®
View: | All files v] I N ]
RN & @ | ] _ ,\3}
Name i)

D) <—
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A weblap szerkezeti elemei

Egy bongészé segitségével weboldalak sokasagat lehet megjeleniteni. A hasznalt bongész6tél figgetlendl
egy weboldal megnyitasa utan a CTRL+U billentylikombinacidval megnézheted az oldal forraskédjat. Lathatod,
hogy maga az oldal egy HTML dokumentum, a forraskod a <html> cimkével kezdédik, és a </html> cimkével
ér véget. Minden < > jelbdl alkotott zarojel kozé helyezett cimke parancsot kild a bongészének az oldal meg-
jelenitési madjarol. Erdemes megjegyezni, hogy nem minden béngészé ismer fel minden HTML cimkét, éppen
ezért ajanlott az elkészult oldalt minél tobb bongészdvel tesztelni.

A HTML cimkék jellemzéi:

e <> jelbdl alkotott zarojel kozé kell irni;

e a cimkék altalaban parban jelennek meg, van egy nyitocimke < >, és egy zarécimke </ >,
e a szOveg, amit a jelek kdzé irunk, a bongészének kildott tulajdonképpeni parancs;

e mindegy, hogy az irasnal kisbetls vagy nagybetls irasmodot hasznalunk.

A HTML cimkék tulajdonsagai:
e bdvebb informacidkat kild a bongészének a weblap elemeirdl;
e mindig csak a nyitocimke zarojelei < > kozott jelennek meg;

o formailag igy néznek ki: tulajdonsag neve = tulajdonség értéke, s a tulajdonsag értékét mindig " " (idézdjel)
kozé tesszuk.

Barmely weblap tartalmazza az alabbi cimkéket:

<html> | a HTML kéd kezdete <title> | a weblap cime
</html> | a HTML kéd vége </title> | acim vége
<head> | a weblap fejléce <body> |a weblap torzse
</head> | a fejléc vége </body> | atdrzs vége
Fontos! A weblap fejléce csak a forraskod megnyitasakor lathato.
A weblap torzsét anélkil is mutatja a bongészé, hogy a forraskddot megnyitnank.

A weblap szerkezete

<htmlI> —
<head>
<title> '
v AZ OLDAL CiME FEJLEC
</title>
</head>
<body> - | WEBLAP
TORZS
< >
e bod B

A <body> cimke tulajdonsagai

bgcolor a hattér szine link a meg nem latogatott linkek szine
background | a hattérkép alink | egy aktiv link szine
text a szoveg szine vlink | a meglatogatott linkek szine

=Y
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Y/
B ST

LEGY KORNYEZETTUDATOS,
HASZNOSITS UJRA!

A kornyezetvédelem egyik modja az Ujrahasznositas. Ezt Ugy tudatositsd, hogy az elsé weblapod cime legyen
Ujrahasznositas.

1. lépés

2. lépés

Nyisd meg a Google Webhelyeket! A Fejléc rész (1)-be ird be a weblap cimét: ,Ujrahasznositas’”.
Figyeld meg, hogy ugyanezt a cimet az alkalmazds automatikusan betolti a (3)-as részbe is; ez lesz

az altalad készitett Google Webhely neve..

a Ujrahasznositas

Ujrahasznositas

B Alaphelyzet

™ Fejléc tipus:

A Meniib6l(4) valaszd ki a fejléc megfeleld
tipusat. Szurjbe egy hattérképetaz alkalmazas
galérigjabdl. Ird be a ,Légy kérnyezettudatos,
hasznosits Ujral” (2) szbveget. Keress a beirt
szovegnek egy témat, egy stilust, egy szint.
Az oldalt az alkalmazas automatikusan
menti a sajat fiokod Drive-jaba. Jobb klikk
az oldalon, vélaszd ki az Oldal forrasanak a
megtekintését és értelmezd a HTML kédot.

Beszuras Oldalak Témak

0000

Betdstilus

Arisztotelész

Diplomalta

Vision

Hogy jobban megértsd a HTML kddot, nyiss meg egy Notepad (Jegyzettémb) dllomanyt, és ird be az

alabbi sorokat:

Fajl Szerkesztés Forméatum Nézet Sugd
<html>
<head>
<title>
Ujrahasznosités
</title>
</head>
<body>
Légy kornyezettudatos, hasznosits idjra!
</body>
</html>

| WebLap.txt - Jegyzettémb = O X

@ Ujrahasznositas X e
cC 0 5 1| cyusers/ .
A Légy kornyezettudatos, hasznosits ujra!
6

Y 4

Webllap

)

Webllap

A Jegyzettomb dllomanyt mentsd el a sajat mappadba. Az allomany kiterjesztése .html legyen.
Vélaszd ki a Fajl tipusa: Minden fajl (*.*). Nyisd meg a WebLap.html-t egy bongészé segitségével.
3. lépés Figyeld meg a weblap cimét a bongészd cimsoran(5) és a tartalmat a weblap torzsében(6).

Fajinév: ebLap.html

Féjl tipusa: Minden fajl (*.%)

Kédolas: UTF-8 ~

Ugyes vagy! Elkészitetted és elmentetted az elsé weblapod a sajat mappadba!
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EP > KITUZATT FELADATOK //4

I. Védd a kornyezetet Il. Gyakorolj!
azzal, hogy Ujra- 1. Hatarozd meg a helyes valaszt!
hasznositasz! A HTML kifejezés jelentése:

Az tjrahasz-
nositas, otthon a) egy kapcsolat | b) egy szabvany ) ey d) egy
kezdédik! programozasi nyelv | dokumentum

3 9
w -
] g E E 2. Hatarozd meg a kovetkez6 allitasok igazsagértékét, hasznald az | (lgaz) vagy H
ci o . - (Hamis) jelolést!
Sl a. Az 6sszekapcsolt weblapok halmaza weblinket alkot.
£9 EI:'& b. A weblap torzse megjelenik a bongészében.
=9 c. A weblap fejléce hozzatartozik a weblap torzséhez.
. | Védd a bolygot! d. A kiberbiztonsag az elektronikus informéciok feddhetetlenségét szavatolja.
\©
\a B
g | SajatOldal.txt - Jegyzettémb - O X
§ I1l. Alkalmazd! F&jl Szerkesztés Formatum Nézet Sugd
-3 1. ird be a mellékelt HTML kédot | <html> e
= 4l <nvb J tom- <head>
S egy allomanyba a Jegyzettom <title>
bot hasznalva. Mentsd el az Légy bolcs!

= . Védd a allomanyt SajatOldal.html néven h ;/titl‘-”
11| kornyezetet! ; </head>
= ~; y a mappadba, , i <body bgcolor="green" text="white">
= S 2. Nyisd meg az allomanyt egy Ne szennyezd a kdrnyezetet!
3 N szabadon valasztott bongészé- </body>
Ee -‘ vel, és tekintsd meg a sorok </html> v
2E = hatésat, ¢ >
ﬁ 3. Tetsz6legesen véltoztasd a 8.sor, 2 100%  Windows (CRLF) UTF-8

" Az djrahasznosi- <,bo_dy> cimke tuIaJIdonsaglalt, .

z tas eI6nyei' és figyeld meg a valtoztatasok hatasat.

= Y IV. Fedezd fe a WebWave-t. Hep ()

e i ‘& O’r‘v 1. Nézd meg a tanitovidedt, hogy megtanulj web- [ Ra R e

5 I MCQ lapot késziteni vele to make a website in 5

[} * o . . minutes

= ‘e % 2. Az Help menubdl valaszd ki az a Show tutorials

S o opciot, hogy megértsd a kilonbozé elemek Show tutorials

Hatékony szerepet. Join community
ujrahasznositas.
Contact us

@) JECYEZD MEC! //4

(— =
A miianyag Gjra- * Rengeteg olyan online vagy letélthet6 program létezik, aminek segitsé-
hasznositasa! gével weblapot lehet szerkeszteni.

PR
2 m
(=]
38
> 2
SO
g3
EE

e A weblap nem mas, mint egy HTML kiterjesztés( allomany. A forras-

3

3 [m] i [=] k6d a <html> cimkével kezdddik, és a </html> cimkével ér véget.

i;g ) e Egy weblap feltoltése az internetre nagy felelésséggel jar! Tisztelettu-
53 . donak, udvariasnak kell lenned, nem szabad diszkriminalni, és tiszte-
gg E letben kell tartani a szerzdi jogot!




2. Egyseg | 7. Lecke = A weblap elemeinek szerkesztése

[ n

Ebben a leckében megtanulod, hogyan épits weblapot egy altalad valasztott témaban. Ahogy
eddig megfigyelhetted, szamtalan webszerkesztd létezik. Tehat egyarant dolgozhatsz online vagy
offline modban. A HTML kdd segitségével formazhatod a szoveget és beszurhatsz képeket is. Va-
laszd ki felel6sségteljesen a weboldal elemeit, és szerkeszd tlrelemmel! Légy kreativ! J

A weblap elemeinek szerkesztése

C—

A weblap elemei: szoveg, kép, tablazat, lista, linkek stb.

A weblap elemeinek a szerkesztésével beillesztheted és Ugy modosithatod az elemeket, hogy
vonzo és mikodd weboldalt hozol létre.

Alapvet6 szerkesztési miiveletek HTML kéd hasznalataval

A cim cimke - 6 ilyen cimke Iétezik: <h1> </h1> <h2> </h2> ... <h6> </h6>. Ezeket a szOveg kilonbdzd szintl
cimeinek a bedllitasara hasznalhatjuk.

Afécimet a <h1> cimkével készitjik, ami a legnagyobb
betliméretet eredményezi, és meg is vastagitia a
szoveget. Az els6 alcim a <h2> cimkével készll, és igy
tovabb egészen a legkisebb cimig, amit <h6> cimkével
készitlnk.

Példa:

<body bgcolor="green" text="white">
<hl>Takarékoskodj az arammal!</hl>
<h2>Takarékoskodj az arammal!</h2>
<h3>Takarékoskodj az arammal!</h3> Takarékoskodj az arammal!
<h4>Takarékoskodj az arammal!</h4>
<h5>Takarékoskodj az arammal!</h5>
<h6>Takarékoskodj az arammal!</h6>

</body>|

Takarékoskodj az Arammal!

Takarékoskodj az arammal! TF

Takarékoskodj az arammal!

Takarékoskodj az Arammal!

Takarékoskodj az Arammal!

Figyelem! Az ékezetes betlik helyes megjelenitéséhez sziikséges, hogy abongészének meglizend ahasznalt llo-
manytipusat. Tehat, mieléttelkezdenéd aweblap szerkesztését,hasznald a<meta> cimkétazalabbipélda szerint:
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<html>

A bekezdés cimke — a beirt szoveg

bekezdésekre tagolhato a <p> </p> cimke A z6ld energia:

segitségével. megujulo és nem kornyezetszennyezd energia.
Figyelem! Ha egy bekezdésen belll szeretnél sor-
torést, akkor a <br> cimkét kell hasznalni. A szélenergia egyfajta zold energia.

Ennek a cimkének nincs zarécimkéje! Példa:

<body bgcolor=''green'" text="white'">
<p> A zo6ld energia:<br> megijuld és nem kornyezetszennyezd
energia.</p>
<p>A szélenergia egyfajta zoéld energia.</p>
</body>

) <—
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A pontozott lista cimke — egy pontozott listat az <ul> </ul>

cimkével hozunk létre, a lista minden elemét a Megujulo §nerglaf0HaSOk:
<li> </li> cimkeével készitjlk el. A lista elemeinek a m a4 napenergia,

formajat a type tulajdonsaggal allitjuk be. Lehetséges o a széleneroia:
értékei: disc (korong), circle (karika), square (négyzet). L, gld; .
Példa: e a folyoviz energia.

<body text='"green'>
<ul>Megujuldé energiaforrasok:
<li type='"square'>a napenergia;</li>
<li type='"circle">a szélenergia;</li>
<li type="disc'">a folyéviz energia.</li>
</ul>
</body>

A szamozott lista cimke — egy szamozott listat az <ol> </ol> cimkével hozunk Iétre, és a lista minden elemét a
<li> </li> cimkékkel készitjik el. A szamozas tipusat a type tulajdonsaggal allitjuk be. Lehetséges értékei:

A (nagybetiik), a (kisbettik), | (nagy romai szamok), i (kis romai szamok), 1 (alapértelmezett).

Példa:

<body text="red"> L . i
<ol>Meg nem Gjuld energiaforrisok: Meg nem uJulo energlaforrasok:
<li type="i">a szén;</li> : fiin e
1. zen
<li type="i'">a kéolaj;</li> - a/s,? ’
<li type="i">a foldgaz.</li> ii. a kodolaj;

</ol> ... . ,
</body> iii. a foldgaz.
A kép cimke- egy képet az <img> cimkével tudunk elhelyezni egy weblapon. Ennek a cimkének a tulajdonsagai:
src = forras, a kép elérési utja border =keret vastagsaga (0 = nincs keret)
width = a kép szélessége pixelben align = a kép igazitasa, lehetséges értékei:
height = a kép magassaga pixelben left = bal, right = jobb, center = kdzép

alt = az a szoveg, ami a kép helyett jelenik meg addig, amig a kép betoltédik, vagy akkor, ha a kép nem talalhato.

Figyelem! Ajanlott, hogy egy kép beszurasanal mindig legyen jelen a width és height tulajdonsag, igy a bongészé
helyesen jeleniti meg a képet. Amennyiben a két tulajdonsaggal a width és height- al beallitott érték kiilonbozik
a kép eredeti méretétdl, a bongészd atméretezi a képet.

Vigyazz! A weboldalnak és a besziirt képnek ugyanabban a mappaban kell lenni, a sajat mappadban, kiilon-
ben a bongész6 az alt tulajdonsagnal megadott iizenetet fogja kiirni.
A weboldalak altal megtlrt képformatumok: .jpg, .jpeg, -gif, .bmp, .png.
Példa:
<body>
<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="1left">
<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="center">
<img src="poza.png" width="502" height="250" alt="poza" border=1 align="right">
</body>
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B S | 55 e
K> CYAKORLAT ] A KOO0, A% ENERGIAVALI

Mivel a Fold szén-, kéolaj- és foldgazkészletei megcsappantak, vilagszinten kutatnak a megujulé energia-
forrasok utan. Tudatositsd ezt, és készits egy weblapot Légy meggondolt! cimmel.

Nyisd meg a Google Webhelyeket, add a Weblapodnak a Légy meggondolt! nevet. Az Oldal cime
részbe ird be a ,Z0ld energia” szoveget! Szurj be egy talalo képet a sajat mappadbdl vagy az online
térbol. Valassz egy hattérszint és egy témat az Oldal cime résznek ugy, ahogy azt a

Légy kornyezettudatos! Hasznosits Ujra! gyakorlatnal megtanultad.

Zold energia!

Valassz egy talalo Elrendezést a weblap torzsének. Szurj be -
megfeleld szoveget és képeket. A beszUrt elemeket egyszertien az 26ld energiaforrisok, amildel
. .. (4 . . . P . helyettesiteni lehet a
egér gorgetésével is szerkesztheted. Légy kreativ! Felel6sségteljesen e
valaszd ki a szoveget, hasznalj pontozott listat! energiaforrdsolat.
= Anapenergia egy olyan
[E Elrendezések S megoldds amit napjainkban
egyre gyakrabban hasznalnak.
Ennek az energiaforrasnak
. t koszénhetéen megtakaritjuk a
hagyomanyos

energiaforrasokat(kéolaj,
foldgaz,szén stb.) és raadasul
még kornyezetkiméloek is.

A Google Webhelyek lehetéséget ad arra, hogy a weblapodat feltedd
az internetre. A weblapod lehet nyilvanos, vagy csak azok lathatjak, Mégse
akiket meghivsz! Ugyes vagy! Folytasd!

L A rendszer sikeresen kozzétette a webhelyét. X
Webhely kozzététele

Internetcim

( legy-meggondolt

9 Megosztas személyekkel és csoportokkal

https://sites.google.com/rakoczi.ro/legy-meggondolt

Személyek és csoportok hozzaadasa

1z ‘)
\_'O‘f <body text="blue">

A definiciés lista cimkéje oasteser Jellésck:

Egy definicids lista létrehozasa a <dI> </dI> cim- <:ji§_’f;i’i;>md biodecsans | LEP o TF
kékkel torténik, a meghatarozott elemek a <dt> </dt> <dt>OLED</dt> OLEI;)‘ght Emitting Diode | QD
cimkeék kozé kerllnek, mig magat a meghatarozast a Soporganic Ledc/ad Organic LED
<dd> </dd> cimkékkel készitjuk. </body>

) <—
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I. Fedezd fel a meguju- Il. Gyakorolj!
|6 energiaforrasokat: 1. Hatarozd meg a helyes valaszt!
A HTML koddal készitett lista nem lehet:

b) definiciés c) pontozott d) véletlenszerii

2. Hatarozd meg a kovetkezé allitasok igazsagértékét! Hasznald az | (Igaz)
vagy H (Hamis) jelolést!

a. A Google Webhelyek egy tablazatkezel§ program.

b. Egy weblap torzsébe képeket is beszurhatunk.

c. A <br> cimke parja a </br>.

d. Az <ul> </ul> cimkékkel sorszamozott listakat készithetlnk.

Szélenergia!

lll. Alkalmazd!
1. Valassz egy weblapszerkesztét, és szerkeszd meg az alabbi szoveget. Szer-
keszd ugy, hogy egyetlen bekezdésben egy pontozott lista legyen.

A z06ld energiat eldallitd
=1 termeékek:
¢ vékonyfilm-rétegli napelemek
e sz¢lerdmuivek
e napelemek

2. Keress egy megfelel§ képet is ugyanarra az oldalra. Mentsd a weblapod a
sajat mappadba Zold termékek névvel.

3. Dolgozz csapatban, a tarsaddal egyiitt fedezd fel a KompoZer alkalmazas
azon eszkozét, amellyel képeket lehet szerkeszteni és beszurni egy weblapra.

Image Properties X

l Location | Dimensions | Appearance | Link |

Image Location:
| &

IV. Fedezd fel!
Nyisd meg a Légy meggondolt! gyakorlatnal dltalad elkészitett weblapot.
A megnyitashoz hasznald a hivatkozast. Fejleszd tovabb a weblapod ujabb
szovegek és képek hozzaadasaval. Oszd meg osztalytarsaiddal és barataid-
dal!

@) JECYEZD MEC! //4

* Egy weblap elemei lehetnek szovegek, képek, tablazatok, hivatkozasok stb.

o A weblapelemek a HTML kaéd segitségével szerkeszthetdek. '

o A beszurt képek a weblappal egy mappaba kell legyenek ahhoz, hogy a
bongészd helyesen jelenitse meg.
« Ekezetes bet(ik hasznalatdhoz a <meta> cimkére van sziikség.
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I_ Ebben a leckében megtanulod, hogyan szerkeszd meg és formazd a weblapod elemeit. Dolgoz-
hatsz online - megosztva tarsaiddal a megvaldsitott munkad-, vagy dolgozhatsz a sajat gépeden,
felfedezve ezaltal a HTML kod ismerete kinalta lehetéségeket. Végul 6sszeflizdd a weblapjaidat,
és igy megvalodsitasz egy webhelyet. Haladj tovabb turelmesen, fejleszd magad! _]

A weblap elemeinek a formazasa
— (cm—)

A weblap elemeinek a formazasa lehetdvé teszi a weblap megszemélyesitését és az elemek
elrendezését az oldalon. Ezen elemeknek az 6sszekapcsolasaval [étrehozhatsz egy webhely-et.

A weblap alapvet6 elemeinek a formazasai HTML kod hasznalataval

Szoveg cimkék — Rengeteg lehetdség nyilik a szoveg formazasara. Tanulmanyozhatod a tankonyv végén
levé Fiiggelék — HTML szovegformazas és Fiiggelék - HTML szinek részeket. A leggyakrabban hasznalt HH
szovegformazasok: félkovér <b> </b>, délt <i> </i>, aldhuzott <u> </u>, nagy <big> </big>, kicsi <small> </small>.
A karakterek formazasara a <font> </font> cimkét hasznaljuk, amelynek tulajdonsagai a size = karakter mérete,
face = a karakter formadja és a color = a karakter szine.

Példa:

<body bgcolor="blue'">
<font face="Courier" size="6" color="white"><b>Takarékoskodj a vizzel!</b></font>
<font face="Verdana" size="4" color="yellow"><i>Takarékoskodj a vizzel!</i></font>
<font face="Arial" size="2" color="red"><u>Takarékoskodj a vizzel!</u></font>
</body>

Takarékoskodj a vizzel! Takarékoskodj a vizzel!

<body bgcolor="blue"> .
<font face="Courier" size="6" color="white"> Kepletek:
<b>Képletek:<br>H<sub>2</sub>0,

CO<sub>2</sub></b></font> HZO / C02
</body>

A hivatkozas cimke — egy hivatkozas |étrehozdsdra az <a> </a> cimkét hasznaljuk. A hivatkozas nagyon fontos,
rajta keresztul torténik az atlépés egyik oldalrél a masikra. Altaldban a hivatkozas, a link ala van hizva, és
megvaltozik a formaja és a szine, amikor az egér mutatojat ragorditjik.

A hivatkozas tulajdonsagai: A target tulajdonsdag lehetséges értékei:
href = a célallomany cime blank = az oldal egy Uj ablakba toltédik be
target = melyik ablakban nyiljon meg a célallomany | parent = az oldal az aktudlis ablakot elinditd ablakba
title = a hivatkozas leirdsa, akkor jelenik meg, ha az toltédik be
egér mutatdja a hivatkozasra mutat top = az oldal a legfelsd ablakba toltédik be
self = az oldal az aktualis ablakba toltédik be

A célallomany cime a kovetkezd formakban lehet megadva:

1. dllomany neve, ha ugyanabban a mappaban van az aktualis oldallal: <a href="allomany.html”>
2. mappa/allomanynév, ha mas mappaban van <a href="mappa/allomany.html|”>

3. a teljes URL cim <a href="http://www.konyv.ro/mappa/allomany.html">

D) <—
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A tablazat cimke — Egy tablazat beszurasara a A <td> cimke tulajdonsagai:
<table> </table> cimkét hasznaljuk. Egy sor align = a tartalom vizszintes igazitasa, lehetséges
létrehozasara a <tr> </tr> cimkét, egy cella Iétrehozasara | értékek: left = bal, right = jobb,
a <td> </td> cimkét hasznaljuk. center = kozép,
A <table> cimke tulajdonsagai: valign = a tartalom fligg6leges igazitasa,
border = keret vastagsdga (0 = keret nélkdil) lehetséges értékek: top = fent, bottom = lent,
width = a tablazat szélessége middle = kozépen,
height = a tablazat magassaga width = cellaszélesség, height = cellamagassag,
bgcolor = hattérszin bgcolor = cella hattérszin, background =
background = hattérkép cella hattérkép, colspan = cellaegyesités a
cellspacing = cellak kozotti tavolsag szomszédos(jobbrdl) cellédkkal, rowspan =
cellpadding = cella széle és tartalma kozotti tavolsag cellaegyesités az szomszédos(alulrél) cellékkal
Figyelem! A tdblazat els¢ sorat kiemelhetjik, ha a <td> </td> cimkék helyett a <th> </th> cimkéket haszndljuk.
Példa:

piros sarga

<body bgcoclor="blue">
<table border="1">
<tr><td width="160" bgcolor="white">piros</td>
B <td width="160" bgcolor="yellow">sarga</td></tr>
<tr><td bgcolor="red'">fehér</td>
<td bgcolor="green">zd8ld</td></tr>

</body>
Homérséklet °C 0,48 0,52 0,57
@ I(hody)(table border="3" bordercolor="blue" bgcolor="azure"

align="center" cellspacing="10" cellpadding="15" style="width:30%">
<tbody><tr><td bgcolor="LightSkyBlue "><B Ev</b></td>
<td><b>2010</b></td>
<td><b>2015</b></td>
<td><b>2020</b></td></tr>
<tr><td bgcolor="Aqua"><b>Hémérséklet C<sup>o</sup></b></td>
<td><b>0,48</b></td>
<td><b>0,52</b></td>
<td><b>0,57</b></td></tr>
</tbody></table></body>

=Y
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B> ovakoraT /iy

\c_)_f R > CYAKORLAT / TAKAREKOSKODJ A VIZZEL!
Ajelen és a jove egyik nagy globalis kihivasa a vizkérdés megoldasa. Napjainkban kozel 1,5 milliard ember él

vizhiany sujtotta terlleten. Tudatositsd ezt, és készits egy weblapot Takarékoskodj a vizzel! cimmel!

Webpages managment

Inditsd el a WebWave alkalmazast, és | e

készitsnéhany weblapotazadotttémaban | | sewen.
ugy, hogy létrehozhasd a Takarékoskodja | |HE
vizzel! webhelyet. Minden oldalnak talald >
ki a megfelelé tartalmat. Az oldalt az > Rounk

alkalmazas kinalta eszkozokkel szerkeszd P Mitteszink?
és formazd! > Elemetossg

«# Change appearance

© Ways of using the element

Els6 oldal

0 Copy (ctri+c)

3¢ Cut (ctri+x)
% Delete (DELETE)

Font L. - A A [B]r

€ AA aa Aa A <>
Comfortaa Regular

A Fejléc részbe helyezz el egy logot, egy képet és egy Uzenetet, ami kifejez$ a valasztott témaval
kapcsolathan.

5
(30N Els oldal Rolunk |  Mittesziink? | Figrhetoseg |- o8 eo@gmoilcom
Tel +40 555 555 555 gy

Az otthoni és iskolai
felelésségteljes
vizhasznalat segiti a fold [aa]
édesvizkészleteinek a
megvedeset

m

Gylijts Ossze és

Hasznalj kevesebbet! Utmutats a

Mennyi tiszta viz pazarolddik el?
A megfontolt vizhasznalat nem
csak vizkészletet védi hanem az
lveghézhatast okozé gazak
kibocsatasat is csokkenti, mert
a

Tudj meg tébbet

hasznositsd ujra!

Gylijtsd &ssze az esdvizet!

Miért dztatnad az
ablakparkanyodat ihaté vizzel?
Szerezz egy hordét, gyiijtsd bele
az esdvizet és hasznald
6ntézéshez.

Tudj meg tébbet

vizgazdalkodashoz!

A globalis felmelegedés, a
kornyezetszennyezddes és a
tulnépesedeés kovetkeztében 1,4

km viz a fold vizkészletébdl
veszélyben forog. A fald
vizkészlete véges, igy vigyaznunk
kell...

Tudj meg tébbet

n2345

Szerkezd meg és formazd az oldalakat. Publikald és oszd meg a webhelyed. Gratulalunk!

B <—
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|. Fedezd fel a viz hal-
mazallapotait:

Felhdk - gaz halmazallapot!

Ho6 - szilard halmazallapot!

Az 6ceanok vize -
folyékony halmazallapot!

2> KITUZOTT FELADATOR //g

Gyakorolj!
1. Hatarozd meg a helyes valaszt!

Melyik nem tulajdonsdga a karakterek formazasa cimkének HTML kodban:
b) cell d) small

2. Hatarozd meg a kovetkezo allitasok igazsagértékét! Alkalmazd az | (Igaz)

vagy H (Hamis) jelolést!

a. WebWave egy online webszerkeszt6 alkalmazas.

b. A délt betls szovegformazas egyenértékd az aldhuzott szévegformazassal.
c. A <sub> </sub> cimke a sz6veghdl felsdindexet készit.

d. Egy sor beszurasat a tablazatba a <tr> </tr> cimkével készitjuk.

Alkalmazd!

Latogasd meg az el6z8 gyakorlat-
ban elkészitett
https://tek17n.webwave.me/linket,
nyisd meg a Takarékoskodj a viz-
zel! webhelyet. Fejleszd tovabb az
egyes oldalakat uUjabb szdvegek és
képek beszurasavall

© Change text

# Change appearance

@ Ways of using the element

iz nemzetkézi napja.
ban 1993 6ta tnneplik.
bevezetését Rio de
b-ban az ENSZ

bdelmi és Fejlesztési
hn hataroztak el 1992
ember 22 .-én.

) Copy (clrtc)

3¢ Cut (ctrt+x)
X Delete (DELETE)

= Copy object style

< Bring forward

¥ Send backward
=

o Elsment lext

Marcius 22. a viz ilagnapja.
Orszagunkban 1993 éta tnneplik.
Ezen Uinnep bevezetését Rio de
Janeiroban hataroztak el az
ENSZ Kérnyezetvédelmi és
Fejlesztési Konferenciajan 1992.
december 22-én.

Torvény
Az életben maradashoz
sziikségiink van a vizre. Tiszta

folyokra és tavakra van
szilkséglink.

Eurépa vizkészletét az EU
Vizgazdalkodasi  Kerettorvénye
védi.

@) JEGYEZD MEC! //4

| nyezi.

A weblap elemeinek a formazasa valtozatos webhelyek készitését eredmé-

link HTML cimkéjének az illeté weblap teljes cimét kell tartalmaznia.

* Amikor egy weblaprdl hivatkozast(linket) készitesz egy masik weblapra, a '
e Egy tablazat els¢ sora kiemelhet6 fejlécként, ha a <th> </th> cimkét hasznal-

juk.

=




2. Egyseg | Ismeéflés

P
&=

EEIVEE-CE// CSAFPATMUNKAL

A gyakorlatok sordn weblapot szerkesztettél és formaztal meg. A Google Site alkalmazast hasznalva az

osztalytarsaiddal egyltt csapatban, online dolgozhattok.

Fii chibzuit!

Pagina de pornire  Despre noi.. Mai multe v
|

Fii chibzuit,

nu risipi apa!

¢l Képernyéfelvétel a webhelyrél

Ghid pentru

economisirea
apei!

http://bit.ly/2SGwPDu

Készitsétek el a Takarékoskodj! webhelyet Utmutatoul a vizzel valo takarékoskodashoz!

Datorita incalzirii globale, a
poluarii si a suprapopularii,
1,4 miliarde km3 din apa
globului se afla in pericol.
Resursele de apa devin
limitate si astfel trebuie sa

avem grija cum consumam
apa. In prezent, 31 de state au
dificultati in obtinerea apei
potabile. In urmatorii 20 de
ani se asteapti ca acest numar
sa ajungi la 50. Aceastd
inseamna ci 2,8 miliarde de
oameni nu vor putea gisi apa

potabila. 1. Csapat feladata:

Gylijtsd dssze és hasznald ujra!

_( Képernyofelvétel a webhelyrdl )

2. Csapat feladata:
Hasznalj kevesebbet!

1. Csapat — meghatdrozza a szlkséges oldalak szamat és a Fejléc for-
majat.

2. Csapat — elkésziti a webhely logdjat, kitalalja a szlikséges képgalériak
szamat.

Mindkét csapat megkeresi a webhely megfelelé informacioit. A webhe-

lyre felkerlld informaciok legyenek hitelesek és tartsuk tiszteletben a

szerzdi jogot.

Miutdn formaztunk és beszurtunk

. NP + Colecteaz apa de ploaie!
minden elemet, a tandr jévahagyja a e

webhely feltoltését az online térbe.
Gratulalunk! Sikerilt az egyutmu-
kodés és létrehoztatok egy oktatd
jellegl webhelyet!

Hirdessétek és osszatok meg az
oldalt!

De ce si iti uzi peluza cu
api potabili? Fi rost de un
butoi in care sa strangi apa
de ploaie si apoi foloseste-o

la udatul plantelor.

_( Képernyoéfelvétel a webhelyrdl )

Folosirea apei in mod eficient
m‘ Képernyoéfelvétel a webhelyrc'il_)

resursele  de apa, ci

diminueazi emisiile de gaze
cu efect de seri, pentru ci
sistemele publice de apa
@utilizeaza multa energie@®
pentru a purifica apa si
pentru a o distribui catre
consumatori. Cu cat folosesti
mai putina apa calds, cu atat
se consumid mai putina
energie pentru a incalzi apa,

ceea ce reduce emisiile. |

B <—
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Kosd ossze nyilakkal
a HTML cimkét a
megfelel6 hatassall

Hatarozd meg a mellékelt

kijelentések igazsagértékét!

Alakitsd at a mellékelt
HTML kodot ugy, hogy:

ird be a mellékelt
HTML kodot,
majd egészitsd ki ugy, hogy
beszursz egy kétsoros és
haromoszlopos tablazatot!

Ertékelés

Légy megFontolt, takarékoskodj!

r;

<a> </a> megszerkeszti a legnagyobb méretl cimsort
<h1> </h1> sorszamozott listat készit

<th> </th> bedllitja fejlécként a tablazat elsé sorat

<ol> </ol> hivatkozast készit egy weblapon

A weblapszerkeszto:

a. Egy olyan alkalmazas, amivel weblapokat lehet késziteni.
b. .ods kiterjesztésU allomanyokat készit.

c. Csak online hasznalhato.

d. Kizardlag csak egy HTML kédszerkesztével mikodik.

<body><text="blue">
<ol>Halmazallapotok:
<1li type="i">szilard;</1i>
<1i type="i">folyékony;</1i>
<1li type="i">gaz;</1i>
</ol>
</body>

a. a weblap hattérszine piros
legyen, a szoveg szine
fehér.

b. a lista legyen pontozott, a
listajelek korong tipusutak.

<body><table border="3" bordercolor="blue" bgcolor="azure"
align="center" cellspacing="10" cellpading="15" style="width:30%">
<tbody><tr><td bgcolor="LightSkyBlue"><b>Ev</b></td>
<td><b>2015</b></td>
<td><b>2020</b></td>
</tbody></table></body>

A tablazat masodik soraban az jelenjen meg: Homérséklet 20 30

A teszt 10 pontra van értékelve. Egy pont jar hivatalbél.
Azokat az elemeket, amelyekre a teszt nem tér ki, szabadon

allithatod be. A munkaidét a tanar szabja meg.

UTMUTATO

Tartalom

Minden helyes tarsitas 0,5p. A HTML kod ismerete
0,5p x 4 tarsitas 42,44
2 | Minden helyes valasz 0,5p. 2p. 2 | Az alkalmazas kinalta 33, 34,
0,5p x 4 valasz lehetéségek ismerete 35
3 | Lista beszurasa 1p. 2p. 3 | Alista elembeszirasaval és 34, 38,
Elemek beallitasa 1p. formazasaval kapcsolatos 39
4 | Kod befrasa 1p. 3p. ismeretek
Tablazat beszurasa 1p. 4 | Atablazat beszurasaval
Tablazat feltoltése 1p. kapcsolatos ismeretek




3. Egység Algoritmusok

| Ebben az egységben a kovetkez6krél fogsz tanulni:
| 39 szédmsorok azonositasa és feldolgozasa sajatos alkalmazasokkal; '

39 algoritmusirds a szamsorok megépitéséhez és feldolgozasahoz;
39 interdiszciplinaris algoritmusok irasa.

Sajatos kompetenciak: 2.1, 2.2, 3.1, 3.3 47 KE
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[ /)

A lecke soran vissza fogsz emlékezni az alapvetd algoritmusokra, amelyek segitségével olyan prog-
ramokat irhatsz, amelyek szamsorokat képeznek. A programokat kiilonb6zé programozasi nyelveken fo-
god irni és kiilonféle fejleszt6i kornyezetekben fogod futtatni. A lecke végén képes leszel algoritmikusan
felépiteni egy szamsort figyelembe véve bizonyos szabalyokat, valamint feldolgozni a szamsor elemeit.

A szémsor

(— )

A szamsor szamok sorozatat jeldli. A szamsor lehet szamok egyszer( felsoroldsa vagy megépit-
hetd bizonyos tulajdonsagok alapjan. Léteznek olyan szamsorok, amelyek megépitheték és feldol-
E,/ | gozhatodak algoritmusokkal, figyelembe véve bizonyos szabalyokat.

Egy szamsor megépitése olyan szabalyok azonositasaval torténik, amelyek érvényesek a szam-
sor 0sszes elemére, vagy csak bizonyos elemekre egy adott intervallumbol.

2> EvLerEzz /)

A mindennapi életben gyakran felmer(ld problémak megoldéasahoz algoritmusra van szikség. Az algoritmus
egy bizonyos sorrendben végrehajtott miveletek olyan sorozata, amely a bemeneti adatokbol kiindulva, véges idé
alatt, helyes kimeneti adatokat eredményez. Tobbszor hasznaltal Ugynevezett alapveté algoritmusokat, melyeket
alkalmazhatsz valahanyszor sziikséges. Az algoritmusokat atirtad programkaédra, majd a fejleszt6i kornyezetek
segitségével, kilonbozd programozasi nyelveken irt programokat készitettél.

A leckék soran megtanulsz 6sszetett algoritmusokat késziteni, ezek tartalmazhatnak alapvetd algoritmuso-
kat is, amelyeket nem kell minden alkalommal megirni. Példaul egy algoritmus elkészitéséhez hasznalhatod a
kovetkezé alapveté algoritmusokat:

8 1. két valtozo értékének felcserélése 8. legnagyobb k6zos oszt6 (Inko) és legkisebb kozos
2. egy szam szamjegyeinek feldolgozasa tobbszoros (Ikkt) meghatarozasa
3. egy szam osztoinak feldolgozasa 9. adott szabalyok szerint alkotott szamsorok fel-
4. szamlalas dolgozasa
5. O0sszegszamolas 10. ismétlé szerkezettel beolvasott szamsorok fel-
6. szorzatszamolas dolgozasa
7. legkisebb/legnagyobb érték meghatarozasa

Két valtozo értékének felcserélése

Az algoritmust akkor hasznalod, ha két valtozo értékét szeretnéd felcserélni. Feladat: irj programot, amely
[Z] beolvassa az x ésy két valos szamot és az értékeik felcserélése utan kiirja az x és y valtozok értékeit, szokozzel
elvalasztva. Mentsd a programot A1 névvel a portfoliodbal Példa: ha x = 4 és'y = 18, a kiirt értékek: 18 4.

Pszeudokod
1. Modszer: A cserét a seged segédvaltozé hasznalataval | 2. Médszer: A cserét segédvaltozé hasznalata
végezzUk el. nélkdl végezzik el.
beolvas x, y beolvas x, y beolvas x, y
seged < x // elmenti az x értékét a seged-be X—X+y X—X-Yy
X <y // azy értékét megfelelteti x-nek y—X-y y<—Xx+y
y < seged // a seged-be elmentett értéket megfelelteti y-nak | x «—x -y X—y-X
kiir x, "y kiir x, "y kiir x, "y

Figyelem! Ha az x és y valtozok értékeinek felcseréléséhez csak az x < y és 'y « x utasitdsokat hasznaljuk,
akkor az x valtozo értéke elvész!

=Y




3. Egyseg | 9. Lecke = A szamsor

Egy szam szamjegyeinek feldolgozasa

Az algoritmust akkor hasznalod, ha egy n termeszetes szam szamjegyeihez szeretnél hozzaférni.
Feladat: Irj programot, amely beolvas egy n természetes szamot, meghatdrozza és kiirja a tilkkorképét. Mentsd B
a programot A2 névvel a portfoliddbal Példa: ha n = 1234, a kiirt szam: 4321.
Pszeudokod Magyarazat
beolvas n n|n=0|szamjegy | tiikorszam
tilkor — 0 0 o 1234 | igen 4 04
. - =3 -
amig I:I#O vegezd el g "..8 é 123 igen 3 443
szamjegy < n mod 10 ST 12 | igen 2 43 432
tiikor — tiikor *10 + szamjegy =203 -
n— ndiv10 ¥ ~§’§- 1| igen 1 432 — 4321
amig vége 0| nem
kiir tiikorszam kiir 4321
C++ nyelv Python nyelv
n=int {input())
#include <iostream> fﬁ%.(?f:g&o_
using namespace std; J;zar.nj er;{y=n%10
int main () tukor=tukor*10+szamjegy
{ unsigned int n, szamjegy, tukor=0; prinrtl:‘rtliiig)
cin>>n;
while (n!=0)
{ szamjegy=n%10;
tukor=tukor*10+szamjegy; Magyarézat
=n/10; - . e p
} n=n/ Ahhoz, hogy jobbrdl-balra, sorrendben hozzaférj az n szam-
cout<<tukor; jegyeihez, ismeretlen lépésszamu, eldltesztel6 ismétld szer-
return 0; kezetet hasznalhatsz. A szamjegy valtozo tarolja az n utolsé
} szamjegyét. A tiikor valtozéba megépited az n tikorképét. Az
utolso Iépésben eltavolitod az n utolsd szamjegyét.

Egy szam osztoinak feldolgozasa

Az algoritmust akkor hasznélod, ha egy n természetes szam osztéit szeretnéd meghatdrozni. Feladat: ]
programot, amely beolvas egy n természetes szamot (n>1) és kiirja az n 6sszes osztojat, ndvekvé sorrendben, @
szokozzel elvalasztva. Mentsd a programot A3 névvel a portféliodbal Példa: han =18, a kiirt értékek: 12369 18.
Pszeudokéd Magyarazat
beolvas n n i| nmodi=0 kiir
minden i — 1, ndiv 2 végezd el @ 18 .
han mod i = 0 akkor § 1 igen 1
kiiri, * k) 2 igen 2
minden vége 5E 3 igen 3
kiir n R 4 nem
n O
~ g b 5 nem
Ahhoz, hogy meghatarozd az n Gsszes lehetséges £33 6 igen 6
osztojat, ismert lépésszamu ismétlé szerkezetet S 7 nem
hasznalhatsz. Az i valtozo elsd értéke 1, az i valtozo © 3 nem
utolso értéke n div 2. Az n div 2+1 és n-1 kozott, az < -
n-nek nincs osztoja. A program végén az n utolso 2 'gen 2
0sztoja kertl kiiratasra. 18

D <—
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C++ nyelv Python nyelv
. . n=int (input ())
#include <lostream> for i in range(l,n//2+1):
using namespace std; if n%i==0:
int main () print (i,end=" ")
{ unsigned int n,i; print (n)
cin>>n;
for (i=1;i<=n/2;i++)
if (n%i==0) Magyarazat
cout<<i<k<' '; . , , L, . .
cout<<n; Figyelem! Az 1 és n szémokat nem valddi osztéknak
return 0; nevezzuk. A szam tobbi osztojat valédi osztéonak nevezzik.
} Példa: a 18 esetén az 1 és 18 szamok nem valddi osztok, a 2,
3, 4, 6,9 pedig valodi osztok.

Szamlaloé algoritmus

Fékent akkor hasznalod az algoritmust, amikor meg szeretnéd szamolni, hogy egy esemeény hanyszor fordul el6
egy ismétld szerkezet torzsében. Feladat: Irj programot, amely beolvas egy n természetes szamot és kiirja az
n szamjegyeinek a szamat. Mentsd a programot A4 névvel a portfoliodbal Példa: ha n = 42587, a kiirt szam: 5.

Magyarazat
e n| nz0 db
Hasznalhatod a db valtozot, amelynek a szamlalas %, 42587 | igen 01
lesza feladgtg. A program elején a s;émlélé m,indilg é § 4258 | igen 152
a 0 kezde’u' ertgkgt kapja. l\/lern [smetlodfesne[, £ 425 igen 2,3
amikor az ismétl6 szerkezet torzsében taldlhato Sa 22| 3.4
utasitasok végrehajtddnak, a szamldlé értéke egy- ] 'gen -
gyel n6 és az n utolsd szamjegye eltavolitddik. A <8 4| igen 4-5
program végeén kiiratod a szamlalo értékét. % 0| nem
‘O
> kiir 5
C++ nyelv Python nyelv
finclude <iostream> n=int (input () )
using namespace std; i n==0-
int main () db=1
{ unsigned int n,db=0; alse:
gz_)n>>n; db=0
‘Z ( dbii s while n!=0:
n=n/10; db=db+1
jwhile (n!=0) ; ~ n=n//10
cout<<db; print (db)
return 0;
}
Figyelem! Az algoritmus eldltesztelé ismétlé szer-
Figyelem! Az algoritmus hatulteszteld ismétld szer- Ifetz/el;tet1 hf..sﬁ.n%l' Hg|n=0, akkor db valtoz6 kezdeti
kezetet haszndl. A db véltozo kezdeti értéke 0 lesz. | ©MEX€ 1. kUlonben Biesz.

—> €8
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% PR SREYEENETEE/ A FEONACT! - SZAMSOR

irj C++/Python programot, amely beolvassa az n természetes szamot (n>2) és kiirja a szamsor elsé n tagjét.
A szamsorra vonatkozo szabaly: az elsd két eleme 0 és 1, és a 3.-t6l kezdédéen minden tovabbi elem az 6t
kozvetleniil megel6z6 két szam 6sszege. Mentsd a programot Fibonacci névvel a portfoliodba! Példa: ha n=20,
a kiirt szamsor:

01123581321 34 5589 144 233 337 610 987 1597 2584 4181

C++ nyelv Python nyelv
y Y
#include <iostream> n=int (input ())
using namespace std; Efg
int main() p;int(a b,end=" ')
j R . _ _ . rr —
{ u?signed int 1i,n,a=0,b=1,c; for i in range (3,n+1):
cin>>n;
; c=a+tb
cout<<a<<' '<<pb<' '; print(c,end="' ")
for (1i=3;i<n+1;1i++) a=b
{ c=a+tb; b=c
cout<<c<<' '; Z
a=b:b-c: Magyarazat

}
return 0O;

}

A szamsor els két eleme 0 és 1, a harmadik elem az elsd két
elem 0sszege: 0+1=1. A negyediket, a harmadik és a masodik 6sz-
szegeként kapjuk: 1+#1=2 és igy tovabb.

A Fibonacci - szamsor valoszinlleg a természetben eléforduld leggyakoribb értéksor. Lathatjuk a méhek
hatszogU viaszsejt épitésében, a szitakoték szarnyain 1évé mintazatban, a napraforgdmag elrendezésében a
virdgsapkan stb. A szamsorban, ha egy szdmot elosztunk az el6zével (1/1, 2/1, 3/2, 5/3...), a 14.-el kezd6dben
az 1.61803 értéket kapjuk, melyet aranymetszésnek vagy aranyaranynak nevezink.

C++ nyelv

Feladat

#include <iostream>
using namespace std;

Maodositsd a Fibonacci programot ugy, hogy olvassa be az
n természetes szamot (n>14), és irja ki a szdmsor azon
elsé n tagjat, amely kimutatja az aranyaranyt. Mentsd a

int main () programot Arany névvel a portfoliodbal
{ unsigned int i,n,a=0,b=1,c;
oo Python nyelv
for (i=1;i<=n;i++) n=int (input () )
{ c=atb; a=0
cout<< (float) c/b<< E b=1
a=b;b=c; for 1 in range(l,n+l):
} c=a+b
return 0; print (c/b,end="' ")
} a=b
b=c

Y7o -
@)>> TANULMANYDZDI//g

A szamsor a nevét az olasz matematikusroél, Leonardo Pisano Bogollorél (1170-1250) kapta, mas néven
Fibonacci. A matematikus a meglepé szamsort a kovetkezd kérdésbdl kiindulva fedezte fel: Hany par nyul szar-

mazhat egy évben egyetlen partdl, ha minden par havonta Uj parnak ad életet, és minden par a kdvetkezé hdnaptdl
ivarérett, tenyészképes lesz?

D) <—
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(D)>> JAVASOLT GYAKORLATOK //4

I. Fedezd fel a Fibo- Il. Alkalmazd! Legyen a mellékelt Scratch . @

nacci - szamsor ¢s az program: '
aranyarany jelenlétet: 1. Add meg az algoritmus végrehajta-

o Természet sat koyetéen megjelem’tett szamsor [ meg: e &5 vélj

_3 E E értékeit, ha a bevitt értékek 5 és 3.

3 . —r 2. Add meg, hogy milyen értéket ve- n v legyen valasz

< l:' hetnek fel az n és x valtozdk ah-

=

=

hoz, hogy aprograma24 81632 | -l e és varj

64 szamsort jelenitse meg.
3. Fogalmazd meg az adott program- x v legyen valasz
mal megoldott feladat kijelentését.
Mddositsd az adott programot ugy;,
hogy az Uj program az x elsé n nem
nulla hatvanyait jelenitse meg.
Példa: ha n=5 és x=3, a Kiirt ér-
tékek: 3 9 27 81 243. Mentsd a X w legyen o X
Scratch programot E1 névvel a
portfoliodbal

xLaw05WmhBw

P

mondd: X omésadpercig

Mona Lisa
Leonardo da Vinci

l1l. Gyakorolj! Valassz egy fejlesztéi kornyezetet és egy programozasi nyelvet. Ké-
szits programokat az alabbi feladatokhoz. Mentsd a programokat megfelel
nevekkel a portféliodbal
1. [rj programot, amely beolvas egy n természetes szamot, meghatérozza
és kiirja a paratlan tiikorképét. Ha az n-nek nincs paratlan szamjegye, a
,Nem létezik” Uzenet lesz kiirva. Példa: ha n=1234, a kiirt eredmény 31.
2. rj programot, amely beolvas egy n természetes szamot és kiirja az n
paros szamjegyeinek a szamat illetve a paratlan szamjegyeinek a sza-
Zene mat, szokozzel elvdlasztva. Példa: ha n=2104639, a kiirt szamok: 4 3.
3. Irj programot, amely beolvas egy n természetes szamot (n>1) és kifrja
az n valodi osztoit, csokkend sorrendben, szokozzel elvélasztva. Példa:
ha n=12, a kiirt szamok: 6 4 3 2.
4. [rj programot, amely beolvas egy n természetes szamot (n>2), majd az
a és b két egész szamot és kiirja a kovetkezd szabaly szerint megépitett
Az emberi test szamsor elsé n tagjat: a és b a szamsor elsé két tagja és a harmadik
felépitése taggal kezddédden, barmelyik tag egyenld az 6t kozvetleniil megel6z6
két tag Osszegével.
Példa: ha n=6, a=2 és b=7 a kiirt értékek: 27 9 16 25 41.

) > JEC v EzD MEC! //4

=
e Szamok egyszer( felsorolasat szamsornak tekintjiik.

Torténelem e A szamsorok megépitheték algoritmikusan, figyelembe véve bi-
E . E zonyos szabdalyokat.
¥ ¢ A Fibonacci - szamsor egy olyan értéksor, amely nagyon gyakran
A el6fordul a mindennapi életben, a természetben.
e Az aranyaranyt alkalmazzak a miivészetben, épitészetben, mate-
E matikaban, s6t a pénziigyi rendszerekben is.

=4
g
[+
(=]
e E
52
@
(]
_C'U
<

A csontok méreter

http://y2u.be/
8KxduKwO7N8




3. Egyseg | 10. Lecke - képzett szamsorak

l_ A lecke végén sikeresen fogod alkalmazni azokat az alapvet6 algoritmusokat, amelyek se-—l
gitségével feldolgozhatod az olyan szamsorokat, amelyek egy szabaly szerint voltak képezve.
A szamsorokat képez6 szabalyokat felismerheted vagy megadhatod te magad. A szokvanyos
napi teendéid felsorolasa képzett szamsort alkot. A lecke gyakorlati tevékenységeibdl kiindulva

I_kidolgozhatsz sajat projekteket! J

LRI CR Képzett szdmsorok
(cm—)

| A képzett szamsorokat Ugy kapjuk, hogy alkalmazunk egy szamitasi szabalyt a szamsor minden
tagjara. A szamsor egy tagja megadhatd: a szamsorban elfoglalt sorszama fiiggvényében, az 6t
( megel6z6 egyes tagok segitségével, egy feltétel segitségével stb.

2> EMLEREZZ) [

A Fibonacci - szamsor egy képzett szamsor. A szamsor elsé két eleme 0 és 1. A tovabbi tagjait, a 3.-t6l
kezd&dden képezzik, minden tag az 6t kozvetleniil megel6zo ketté 6sszege. A lecke soran megtanulsz olyan
bonyolult szamsorokat képezni, amelyek alkalmazhatnak alapveté algoritmusokat.

Osszegszamolas

Az algoritmust akkor hasznalod, amikor egy ismétl6 szerkezet torzsében 0sszeget szeretnél szamolni.

Feladat: irj programot, amely beolvas egy n nullatél kiilonbdz6 természetes szamot és kiirja az elsé sorba
az elsé n nullatdl kiilonbozo teljes négyzetet tartalmazd szamsor elemeit, szokozzel elvalasztva, majd a
masodik sorba a szamsor 4-es szamjegyre végz4do tagjainak az 6sszegét. Mentsd a programot A5 névvel
a portfoliodbal Példa: ha n=12, az 1. sorba irt szamsor: 149 16 25 36 49 64 81 100 121 144 és a 2. sorba
irt szam: 212. A szamsor tagjainak értékét csupan a szamsorban elfoglalt sorszamuk alapjan szamold ki!

Pszeudokod C++ nyelv

4

beolvas n

s—0 #include <iostream>
minden i — 1, n végezd el using namespace std;

kiir i*i, "’ int main ()

ha (i*i) mod 10=4 akkor s « s + i*i {unsigned int i, n,s=0;
minden vége cin>>n;
kiir uj sor, s

for (i=1;i<=n;i++)

Python nyelv {cout<<i*i<<' ';
n=int (input()) if((1i*1)%10==4)
=0 s=s+i*i;
for i in range(l,n+l):

print (i*i,end=' ") }
if (i*i)%10==4: cout<<endl<<s;
, s=s+i*i return 0;
print ()
print (s) }

Magyarazat

Az 0sszeg kiszamitdsahoz hasznalhatod az s valtozot, amely kezdeti értékét 0-ra allitod (s « 0). Minden ismétlé-
désnél, amikor az ismétl6 szerkezet torzsében taldlhato utasitdsok végrehajtédnak, ha az 6sszegi. tagja (i*i) a 4-es
szamjegyre végzédik, akkor hozzdadod az 0sszeghez (s « s + i*i). Az ismétld szerkezet végrehajtasa utan kiiratod

az 0sszeget.
D) <—
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Szorzatszamolas

4

Az algoritmust akkor hasznalod, amikor egy ismétl6 szerkezet torzsében szorzatot szeretnél szamolni.
Feladat: irj programot, amely beolvassa az n, x és y nullatol kiilonbozé természetes szamokat és kiirja az elsé
sorba az x, x+y, x+2y, x+3y, .. szamsor elsé n elemét, szokozzel elvalasztva, majd a masodik sorba a képzett
szamsor tagjai szorzatanak az utolsd szamjegyét. Mentsd a programot A6 névvel a portféliédbal Példa: ha
n=6, x=2 és y=5, az 1. sorba irt szamsor: 27 12 17 22 27 és a 2. sorba irt szamjegy: 4. A szamsor tagjainak
értékét az 6t kozvetleniil megel6z6 tagok segitségével szamold ki!

Pszeudokod C++ nyelv
beol\{las n, x,y #include <iostream>
P i .
minden i < 1, n végezd el 1'151ng pamespace std;

Kiir x int main ()

p — (p*x) mod 10, x — X +y {unsigned int i,n,x,y,p;
minden vége p=1;cin>>n>>x>>y;
kiir uj sor, p for(i=1;i<=n;i++)

Python nyelv {coutx<<' ';
n=int (input()) p=(p*x) %10; x=x+y;
X, y=int (input()),int (input()) }
p=1 i
for 1 in range(l,n+l): cout<<endl<<p,

print (x,end=" ") return 0;
p=(p*x) %10 }
xX=x+y

print () ,print (p)

Magyarazat

A szorzat kiszdmitdsédhoz hasznalhatod a p valtozot, melynek kezdeti értékét 1-re dllitod (p < 1). Minden ismét-
|6désnél, amikor az ismétl6 szerkezet torzsében taldlhatd utasitdsok végrehajtdédnak, modositod a p értékét
(p < (p*x) mod 10). Az ismétl§ szerkezet végrehajtdsa utan kiiratod a szorzatot.

Adott szabaly szerint képzett szamsorok feldolgozasa

Feladat: irj programot, amely beolvassa az n és k nullatol kiilonbozé természetes szamokat és kifrja azt az

elsé n szamot, szokozzel elvalasztva, amely szamjegyeinek osszege oszthaté k-val. Mentsd a programot A7

névvel a portfoliodbal Példa: ha n=7 és k=8, a kiirt szamsor: 8 17 26 35 44 53 62. A szamsor tagjait egy adott

feltétel segitségével hatarozd meg!

Pszeudokod Magyarazat

beolvas n, k

X<—1,nr<0 A szamsor megépitésénél hasznalod az x valtozot (a

amig n = nr végezd el kezdeti értéke 1). Amig a teljes szamsor nem késziilt
cX «— X, s <0 el, az x valtoztatja az értékét (x « x + 1). Egy ismétl6
amig cx = 0 végezd el szerkezettel kiszamolod az x szamjegyeinek az 0sz-

s «— s+ cxmod 10; cx < cx div 10 szegét. Ha a szamjegyek 0sszege a k tobbszorose,

amig vége akkor szamldlod és kiiratod az x szamot, majd mo-
ha s mod k=0 akkor nr < nr + 1; kiir x, ' dositod az x értékét a kdvetkezd ellendrzéshez. A kilé-
ha vége pés az ismétld szerkezetbdl az n darab szam kiiratasa
X<—Xx+1 utan torténik meg.

amig vége

=Y.
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% YW SIREYERENEES// A PIRAMIS SZAMSOR

A piramis szamsor természetes szamokbol alkotott csoportokbdl épll fel, a kovetkezd eloszlds szerint: az
elsd csoport egy szamot tartalmaz, a masodik csoport két szamot tartalmaz, a harmadik csoport harom szamot

tartalmaz és igy tovabb, minden csoport ugyanazzal a tulajdonsaggal rendelkezik.
A piramis sorozat a piramis szamsor abrazoldsa, az alabbiak szerint felépitve:

A minta: az els¢ sor tartalmazza az elsd csoportba
tartozo szamokat, a masodik sor tartalmazza a maso-
dik csoportba tartozd szamokat és igy tovabb.

B minta: az elsé sor tartalmazza az utolsé csoportba
tartozd szamokat, a masodik sor tartalmazza az utol-
s0 el6tti csoportba tartozo szamokat és igy tovabb.

Példak n = 4 esetén épitett piramis sorozatokra:

1 1 1 1111 4321 1234

11 22 12 222 321 234

111 333 123 33 21 34

1111 4444 1234 4 1 4

S1 sorozat S2 sorozat S3 sorozat S4 sorozat S5 sorozat S6 sorozat
Feladat C++ nyelv

rj C++/Python programot, amely beolvassa az n
nullatol kilonbozé természetes szamot, és kiir két
piramis sorozatot a fent bemutatott S1 és §6 minta
szerint. Mentsd a programot Sorozatok névvel a
portfoliodbal

Python nyelv

n=int (input ())
for i in range(l,n+l):
for j in range(l,i+1):
print (l,end=" ")
print ()
for i in range (l,n+1):
for j in range(l,n-i+2):
print (i+j-1,end=" ")
print ()

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{ unsigned int n,i,J;
cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
{ for(j=1;j<=1i;j++)
cout<<l<' ';
cout<<endl; }
for(i=1;i<=n;i++)
{ for(j=1;j<=n-i+1;j++)
cout<<i+j-1<<" ';
cout<<endl; }
return 0;

D> TANLLMANYDZD! //4

Taplalékpiramis

Hulladékpiramis

A kornyezetben a taplalékpiramis tetején talalhato
organizmusok szama a legalacsonyabb.

A kornyezetben a hulladékpiramis tetején a mérgezé
elemek allnak.

Taplaléklanc:
Sélyom

Rigo

Csiga

Lohere

Hulladéklanc:
Higany
Plankton
Makréla
Tonhal

D) <—
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@! > JAVASOLT GYAKORLATOK //4

Tanulmanyozd, hogy
tudomanyos igazsagok-
rol vagy csak véletlen
egybeesésekrdl van szo:

A gizai nagy piramis koor-
dinatdi megegyeznek a fény
terjedési sebességével!
Koordinata:

€. 52.299792458 fok
Fénysebesség:
299.792.458 m/s

Il. Dolgozz csapatban!
1. Kovesd az egyik didktarsaddal a mellé-

kelt program mUkodését
http://bit.ly/39iM5gm

. Készitsd el a mellékelt Scratch programot!

Ahhoz, hogy rajzolhass a szereplékkel, valaszd
a Bévitmény hozzaaddsa lehetéséget, majd
valaszd a Toll bévitményt. A Kdd lapfilen
megjelenik a Toll blokk. Valassz szerepl6t!
Keresd ki a ceruzat (Pencil) és rendeld hozza
a mellékelt programban lathato feladatokat!
Futtasd, majd mentsd a programot Sorozat
névvel a portfoliodbal

. Mddositsd az adott programot Ugy, hogy a

ceruza (Pencil) egy piramis szamsort jelenit-
sen meg a Jatéktéren a B minta szerint!

x legyen

i* legyen

I1l. Gyakorolj! Valassz egy fejleszt6i kornyeze-
tet és egy programozasi nyelvet. , 4

s
X valtozzon m

tollat emeld fel
=)

y valtozzon m

t?

tollat tedd le

1. [rj programot, amely beolvassa az n nulla-
tol kulonbozd természetes szamot és kiirja
az els6 sorba a nullatol kiilonb6zd paros /7
szamokbdl alkotott szamsor elsé n elemét
szokozzel elvélasztva, majd a masodik
sorba a szamsor 6-tal oszthato tagjainak
az osszegét. A szamsor tagjainak értekét
csupan a szamsorban elfoglalt sorszamuk
alapjan szamold ki! Mentsd a programot

A Fold tomege kortlbelil Tagok névvel a portféliodba! Példa: ha n=6, az 1. sorba irt szdmsor:2 4 6 8

5.300.000.000.000 10 12 és a 2. sorba irt szam: 18.

milliard tonna, a Nagy 2. Irj programot, amely beolvassa az n nullaté! kilonboz6 természetes szamot
Piramis tomege pedig és kifrja a gyakorlati tevékenységeknél — A PIRAMIS SZAMSOR bemutatott
kordlbeldl 5.300.000 S2, S3, $4 ¢s S5 mintaknak megfeleld piramis sorozatokat. Mentsd a prog-
tonna. ramot Szamsorok névvel a portfoliodbal

@) JEcvEZD MEC! /4PN

A Kheopsz - piramis csu-
csan athalado hosszusagi
kor a fold szarazfoldjeit
2 egyenld részre osztja.

B

Kheopsz nagy
piramisa egyike
az okori vilag hét
csodajanak.

=

® Ha egy piramis szamsorban mindencsoport 1111 1234 4444

E E elemeinek a szama egyenl6 a csoport sz&- 1111 1234 3333
maval, akkor négyzetes szamsort kapunk. 1111 1234 2222 '

. ® Egy ilyen szdmsort egy négyzetes soro- 1111 1234 1111

zattal lehet abrazolni.

[=]: )

http://y2u.be/86FyWTKzxpl
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I_ A lecke soran vissza fogsz emlékezni az alapvet6 algoritmusokra, amelyek segitségével olyan prog-—I
ramokat irhatsz, amelyek beolvasott szamsorokkal dolgoznak. Kiilonb6zé programozasi nyelveken, kii-
Ionféle fejleszt6i kornyezetekben futtathatd programokat fogsz irni. Ezek olyan szamsorokat dolgoznak
fel, amelyek elemeit te magad adhatod meg. Ezeket a programokat a javasolt tevékenységek alapos

I_tanulményozéséval gyakorolhatod, mig a megfeleld algoritmusokat Uj helyzetekben alkalmazhatod. J

(ATl Beolvasott szamsorok

(— ()
A beolvasott szamsorokat ismétl§ szerkezettel lehet feldolgozni és lehetnek ismert elemszamu
vagy ismeretlen elemszamu szamsorok.
A beolvasott szamsorok ismétl§ szerkezettel torténd feldolgozasahoz ismerned kell vagy az
értékek szamat, vagy azt az értéket, amely a szamsor végét jeldli, vagy a feladatban meghatarozott
bizonyos feltétel teljestlését, stb.

Legkisebb/legnagyobb érték meghatarozasa

Az algoritmust akkor hasznalod, amikor egy ismétld szerkezet torzsében legkisebb/legnagyobb értéket sze-
retnél meghatarozni. Feladat: (rj programot, amely beolvassa az n természetes szamot, majd n darab egész
szamot, és kiirja a legkisebb szamot a szamsorbél. Mentsd a programot A8 névvel a portféliédbal Példa: ha
n=5¢ésaszamsor: 84291, akiirt szam: 1.

Pszeudokod Magyarazat
beolvas n, Min Javasolt, hogy a Min valtozé m i | x | x<Min Min
minden i — 2, n végezd el kezdeti értéke a szamsor elsé E § "q:-; 2 | 4 igen 84
beolvas x eleme legyen. £TE 3| 2| igen | 42
ha x<Min akkor Min < x Azismetlo szerkezettorzseben | | g & @ 9
inden vé beolvasod az n-1 darab értéket, | | = &gl 4 | 9 | nem 2
El" en vege és frissited a Min véltozo értékét, | | &= 5 | 1| igen |21
iir Min valahényszor sziikséges. kiir 1

Ismert elemszamu szamsorok feldolgozasa

beolvas n // a szamsor elemeinek a szama
minden i—1, n végezd el
beolvas x // a szamsor eleme

Feladat: irj programot, amely beolvassa az n nullatdl kiilénbdzé termé-
szetes szamot, majd n darab természetes szamot, és kiirja, hogy a szamsor
elemei kozll hany szam a 2 hatvanya. Mentsd a programot A9 névvel a
portféliodbal Példa: ha n=6 és a szamsor: 8 1 6 4 24 64, a kiirt szam: 4.

minden vége

C++ nyelv Python nyelv
#include <iostream> n=int (input())
using namespace std; db=0
int main() for i in range(l,n+l):
{ unsigned int n,i,x,db=0; x=int (input())
cin>>n; while x%2==0: [Z]
for(i=1;i<=n;i++) x=x//2
{ cin>>x; if x==1-:
while (x32==0)x=x/2; T )
P . db=db+1
} if (x==1)db++; print (db)
cout<<db;
return 0; Magyarazat
A feladatban megadott tulajdonsag ellenérzéséhez megszamilalha-
tod, hogy hany olyan érték van a szdmsorban, amely a 2 hatvanya.

D) <—
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Ismeretlen elemszamu szamsorok feldolgozasa

Mivel nem ismered a szamsor elemeinek | w = a szamsor végét

g a szdmat, haszndlhatod az amig ... végezd el | jel0l6 érték (nem
elolteszteld ismétld szerkezetet. A szamsor | tartozik a szamsor

beolvasdsanak végét leggyakrabban egy olyan |  elemei kdzé)

érték jeloli, amely nem tartozik a szamsor ele- | x = a szamsor egy

mei kozé. értéke

beolvas w, x
amig xzw végezd el

beolvas x
amig vége

Feladat: irj programot, amely nullatdl kiilonbdz6 természetes szamokat olvas be a 0 érkezéséig (a 0 nem
eleme a szdmsornak), és kifrja a szamsor elemei kdzil azt a legnagyobb szdmot, amelynek minden szamjegye
paros. Ha nem létezik olyan szam, amelynek minden szamjegye paros, akkor a ,Nem létezik" tzenetet irja ki.
Mentsd a programot A10 névvel a portfoliodba! Példa: legyen a szamsor: 94 24 84 68 0, a kiirt eredmény: 84.

C++ nyelv Python nyelv
#include <iostream> x=int (input (})
using namespace std; Max=1
int main () while x!'=0:
{ unsigned int x,cx,db,Max=1; db=0; cx=x;
8 cin>>x; while cx!=0:
while (x!=0) 1f cx%2==1:
{db=0; cx=x; db=db+1
while (cx!-0) D e
{if (cx%2-=1)db++;cx—cx/10;} C Maxex; '
i?(db::O && x>Max)Max=x; x=int (input ())
cin>>x; 1f Max==1:
} print ('Nem letezik')
if (Max==1) cout<<"Nem letezik"; else:
else cout<<Max; print (Max)

return 0O;

Magyarazat

Ha létezik legalabb egy olyan szam, amelynek minden
szamjegye paros, akkor Max # 1.

Az Inko meghatarozasa

Az algoritmust akkor hasznalod, amikor két szam legnagyobb kozds osztojat szeretnéd meghatarozni.
Feladat: irj programot, amely beolvassa az n természetes szamot (n>1), majd n darab nullatdl kiilénbozd
természetes szamot, és kiirja a szamsor elemeinek legnagyobb koz6s osztojat. Mentsd a programot A11
névvel a portfoliodbal Példa: ha n=5 és a szamsor: 36 12 20 8 52, a kiirt szam: 4.

Pszeudokod Magyarazat
A minden ... végezd el ismétl§ szer-
beolvas n, d . kezet el6tt, a d valtozoba beolvasod a T x d
g “I;'"‘:e“ i —2,nvegezd el szamsor elsé elemét. © oo
eo’vas:d cvezd el A Inko(d,x) meghatérozasanal hasznal- | |2 8 §| 2 | 12| 3612
ah'zlf:; akk‘:)?%(ei :_ q hatod az ismételt kivonast: a nagyobb | | & Eg 320 124
kiilénben d < d - x szambol kivonod a kisebbet, amig ku- =29 D1 4| 8 4
amig vége I6nboznek. Végul mindkét szam azonos N ~§’ & 5 | 52 4
minden vége lesz a Inko-val. A minden ... végezd el Kiir 4
kiir d ismétl6 szerkezet torzsében frissited a
d értékét.

—> €&
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A dardzs repkedése a viragok kozott kaotikusnak tdnik, de a londoni Queen Mary Egyetem kutatoi arra a
kovetkeztetésre jutottak, hogy tulajdonképpen egy koreogréfia szerint torténik. A kutatok altal vizsgalt dongok
a térmemoriagjukat hasznaltak és rovid idé alatt sikerdlt megtalalniuk a legrovidebb Utvonalat vissza a kaptarba,
mikdzben minden viragnal csak egyszer haladtak el.

A jatékteér koordinata rendszere
A Scratch-ban dolgozva észrevetted, hogy a

Jatéktér az x tengely €s az y tengely segitsége-

vel négy téglalap alaku részre, zénakra oszlik. Az Zona ll I Zona | |

(x, y) értékpart, amely megadja egy pont elhe-

lyezkedését a szinpadon, koordinatanak nevezik. -

Helyezz el a szinpadon, az XY tengelyen egy (x:-240,1:0) %0-“0) (x:240,%:0)

dongdt dbrazold szereplét, és méretezd megfe- - [Z]

leléen. Nézd a mellékelt mintat!

A Dongo n darab egymast kovetd megallast

fog végezni, az n értékét te magad vélasztod. Zona Il Zona IV

Minden megallaskor a Dongo kozli veled a koor- _I _I
dinatait. Az x és y legnagyobb értéke 100, a
legkisebb értéke -100. L(X:0.1:100)

. J

Tanulmanyozd figyelmesen az alabbi programot, hogy megtudd, hany egymast kovetd megallast végzett a
Dongo a Zona | és a Zona Il részen. Mentsd a programot Dongé névvel a portféliédbal

smeteld o - @)
X2 = legyen véletlen €s m kozott
sz » legyen o [

y2 = legyen véletlen és @ kozott
ugorj ide: x: o i o ugorj ide: x:

kérdezd meg: G €s varj mondd: e x2  egyiit m masodpercig

n* legyen valasz mondd: e y2 egyatt @ masodpercig

vy | (%:0,¥:180)

1w legyen véletien es Q) rozon Y - @ - & -© |
yi~ |legyen vélstien as @ kozott v kgyen = - @D

ugorj ide: x:

x1 = legyen x2
egyutt @ masaodpercig
y1 = legyen y2

egyutt @ masaodpercig I =4

mondd: sz  egyitt oma'sodpercig

Eszrevetted, hogy a programban két koordinatapar jelenik meg: (x1,y1) és (x2, y2). Az elsé megalld koordinatéi
az ismétld szerkezeten kivil vannak megvalasztva és megjelenitve.

Az (x2, y2) koordinata az ismétl6 szerkezet torzsében van megvalasztva és megjelenitve, és itt kerll ellendr-
zésre az, hogy az egymadst kovetd (x1, y1) és (x2, y2) koordindtdk a Zona I illetve Zona Il terlleten vannak. Ezt
kovetéen modosul a (x1, y1) koordinata értéke, felveszi az (x2, y2) koordindta értékét.

A program végén azoknak az egymast koveto paroknak a szama lesz kiirva, amelyek tiszteletben tartjak

az adott tulajdonsagot.
) <—
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Il. Alkalmazd! Tekintsik a kovetkezd Scratch programot, amelyben az x és 'y a
gyakorlati tevékenységnél bemutatott koordinatak.

I. Kutass a mindennapi
életben fellelheté szam-

sorok utan:

Ll e
A darazsak zimmogése
a gyors, korulbelll 200
csapas/masodperces
szarnycsapasok ered-
meénye, és ez percenkent
12 000 szarnycsapast
eredményez. A darazsak
naponta haromszor tobb
viragot latogatnak meg,
mint a méhek.

A legnagyobb sebesség,
amellyel egy darazs
képes repulni megkoze-
itéleg 70 km/h. Egyet-
len oda-vissza Uton a
kaptarig akar szaz viragot
is érint.

A leggyorsabb kez(
hegediimivész A
dongé cimd zenem(
bemutatasaval
ker(lt be a Rekordok
Konyvébe

[=]#7 [m]

http://y2u.be/QDchBmUSDfw

1. Futtasd, majd mentsd a
programot Koordinata
névvel a portfoliodbal

2. Egészitsd ki az adott
programot ugy, hogy a
végeén kiirja az y koordi-
nata legnagyobb értékét
és azoknak az x koordi-
nataknak az osszegét,
amelyeknél a Dongo
megallt a Zona |
és Zona IV részen.

Ha a Dongd nem allt
meg ezeken a terlle-
teken, akkor a ,Nem
tortént megallas” Uzenet
kerUljon kifratasra.

=

sz * legyen o
ugorj ide” x o v o
kérdezd meg: e s var]

n « legyen valasz

x » legyen véletlen m és @ kozott
y = legyen véletlen és @ kozott

ugorj ide: x:

mondd: e x  egyatt @ masodpercig
mondd: e y  egyitt @ masodpercig

I11. Gyakorolj! irj programot, amely beolvassa az n nullatol kiilénbozd természetes

szamot, majd n darab természetes szamot, €s kiirja a szamsorban el&forduld
legnagyobb paratlan szamot és az elé6fordulasainak a szamat, szokozzel el-
valasztva. Ha nem létezik paratlan szam a szamsorban, akkor a ,Nem létezik”
Uzenetet irja ki. Mentsd a programot Paratlanok névvel a portféliodbal
Példa: han=7 és a szamsor: 59499 3 2, a kiirt eredmény: 9 3.

Y/

) > JECYEZD MEC! //4

> =

Ha a szamsor értékeinek feldolgozasa soran eléfordul, hogy nincsenek
olyan értékek, amelyek megfelelnek a feladat kovetelményeinek, akkor
ajanlott ezt az esetet a kovetkezo algoritmusok valamelyikével kezelni:
e A szamsor feldolgozadsa sordan szamlald meg, hogy hany érték
felel meg a feladat kovetelményének. Ha a feldolgozas végén a
szamldalé 0 maradt, akkor irass ki egy megfeleld ilizenetet.
® Hasznalj egy jelz6lampa tipusu valtozét. Ez a valtozo két érték tarola-
sdra alkalmas: x vagy y. Kezdetben rendeld a valtozéhoz az x értéket. A
programban azonosits minden olyan esetet, amikor a jelz6lampa valto-
z6 értéke y-ra valtozhat. Miutan a kezdeti érték y értékre valtozott, tob-
bé nem feleltetheted meg a jelzélampa valtozénak az x értéket! Kezeld
megfeleléen a jelz6lampa értékét.




3. Egyseg | 12 LLecke « Inferdiszciplinaris algoriimusck

I_ A lecke soran olyan algoritmusokkal fogsz dolgozni, amelyek képesek 6sszekapcsolni tbbb_l
tudomanyteriiletet a Scratch program-blokkok segitségével végzett programozast hasznalva.
A kreativitasod segitségével képes leszel elemezni az adatfeldolgozas példait a kiilonb6z6 is-
kolai tantargyaknal el6fordulé helyzetekben, és a lecke végén biztosan sikeresen fogod alkal-

I_mazni az alapvet6 algoritmusokat! _I

IPRIICE Interdiszciplindris algoritmusok

(_ ()

Az interdiszciplinaritas magaban foglalja az informaciok tobb terlletrdl torténé osszegyjtését,

és a két vagy tobb tantargynal tanulmanyozott fogalmak beleépitését egyetlen tevékenységbe.
Az interdiszciplinaris algoritmusok tobb tantargybdl tanult ismereteket hasznalnak fel. Alkalma-

' zasuk Osszetett interdiszciplinaris feladatok megoldasat eredményezi.

02> TANULMANYDZD! /4

A pentaténia (a gorog pente - '6t", tonos - "hang") a népzenébdl szarmazoé zenei szerkezet, amely minden nép
hagyomanyos zenéjében megtalalhatd. A pentatdnia elsédleges helyet foglal el az dzsiai népzenében, amely
kilonos jelentéséget tulajdonit a minddssze 6t hangbol allé dallamoknak. A kinai emberek alapoztak meg ezt a
zeneelméletet, az 6t zenei hang és az univerzumot alkoto 6t alapelem - viz, tlz, fa, fém, fold — kozotti jelentds
hasonldsaghbdl kiindulva. Zenedran te is dolgoztal a pentaton zenei skalaval.

A Scratch alkalmazas segitségével, készithetsz
egy interdiszciplinaris projektet, amellyel kompo-
nalhatsz és lejatszhatsz pentaton dallamokat. Sét
mi tobb, az osztalytarsaiddal kozosen egy zenekart
is alkothattok!

A Kod (1) lapfllon valaszd a Bévitmény hozzdaddsa
(2) lehet6séget és keresd ki a Zene (3) boévitményt. A Pa-
rancskészletben (4) megjelennek az Uj bévitmény sajatos
grafikus parancsblokkjai és a kilonféle hangszerek (5).

= Kad

Zene
Jatssz a hangszereken és a dobokon.

IS nengseeriegyen (1) zongora + A hangjegyek azt jelentik a zenében, amit a pentaton hangjegyek szamje-

a betlk a beszédben. A ritmus a hangok gyekkel vannak kdédolva az alabbi-

eSS harmonikus szervezédése. Az iités egy ak szerint:

(2) Elektromos zongora 7 7 7

oz Zagg et”relkﬁﬂelka h‘?sszza' ytménvében | DO_| RE_| MI | FA [ 'SOL
cratch alkalmazas Zene bovitmenyeben = ¢ 0= ¢5 16167 | g9

Készithetsz egy Scratch projektet, Edvard Grieg zeneszerzé Morning Mood
13 emoioren @) cimU pentaton dallamanak kodolasat hasznalva. Kellemes zenehallgatast!

Hangjegy | 67 | 64 | 62 | 60 | 62 | 64 | 67 | 64
Utées | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25

Hangjegy | 62 | 60 | 62 | 64 | 62 | 64 | 67 | 64

Utés | 0.25 | 0.25 | 0.125|0.125]| 0.125| 0.125 | 0.25 | 0.25

:: hangszer legyen  (11) Saxofon

:: jatszd le @ hangjegyet QUEEly dtemig
:: jatszd le @ hangjegyet @ ttemig

[ESPPRP NP O | Hangiegy 67 |69 |64 |69 |67 |64 [ 62 60

Utées | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25

QD) <—
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A bioldgia €s a technolégia 6rakon jobban megértetted, hogy mennyire fontos az egészséges és kiegyen-
sulyozott taplalkozas. Ugyhogy készithetsz egy Scratch projektet, amelyben kiszdmolod, hogy mennyi fehérjét
tartalmaz az egy személy altal, egy hét alatt elfogyasztott friss zoldség mennyiség. A projekt elkészitéséhez
ismerned kell a fogyasztott zoldségek megnevezését, minden fogyasztas mennyiségét, grammban kifejezve.
Ugyanakkor azt is fontos ismerni, hogy egy-egy zoldségfélét hanyszor fogyasztott a hét nap alatt. Mentsd a
projektet Zoldség névvel a portfoliodbal

( N

A zoldségek szama= Azoldsegek Hanyszor fogyasztotta
20 |rams = AKor sorszama= a 1. z6ldséget

s * legyen o
LEREGRNER A zEldsegek szama= REERED]

zsz v legyen valasz

i+ tegyen @
A zoldségek Hénys_;or fogyasztoﬂa
ismételd zsz sorszama= a 3. z6ldséget

i * legyen

Zssz »  legyen valasz

fsz + legyen valasz

iv tegven @ e A

' Mennyiség1(g)= Afehérie
ismételd fsz mennyiség:7.95

j* legyen | +°

kérdezd meg: j (e} coyitt egyitt ésvarj

m » legyen valasz \ <

cseréld le  zssz  elemet mennyiség =  listaban mennyiség » | ZssZ eleme + valasz = elemre

=2

s* legyen s+ fehérjie » | zssz eleme *  mennyiség * | Zs5Z  eleme I@

enlLEll A fehérie mennyiség: s egydtt omésodpercig
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A fogyaszthaté zoldségek nevét és minden zoldség esetén a 100 g

z6ldségben taldlhaté fehérje mennyiséget beirhatod egy tablazatba Al A B
egy tablazatkezel6 alkalmazast haszndlva. A http:/bit.ly/20F0Ssi| 1 | Piros kaliforniai paprika | 1.3
linkre Kkattintva, letOlthetsz egy adattablat. Exportald az allomanyt | 2 | piros kaliforniai paprika | 1.1
zoldségek.csv névvel a portféliodbal

A Scratch alkalmazas Vdltozdk parancskészletébdl valaszd a Lista létrehozdsa lehetdséget, és készits
harom listat: zoldségek, fehérjék ¢s mennyiség. Ha szlikséges, torolheted a meglévé adatokat a lis-
takbdl a térold listanév lista minden elemét parancsblokkal.

Lista l&trehozasa z8ldség fehérie mennviség
| 2 i ||
fEhé[jE exportalas

Importald az adatokat a zoldségek.csv allomanybdl a zoldségek és fehérjék listakba, felhasznalva a
tablazat elsd illetve masodik oszlopat. Kattints jobb gombbal az egyes listakra és a megjelend menu-
bél valaszd az importalas lehetéséget.

scratch.mit.edu says

Melyik oszlopot hasznéljuk (1-2) ? o o . . . .
toréld zoldség = lista minden elemét

toréld fehérje = lista minden elemét

toréld mennyiség * lista minden elemét
zoldség fehérje mennyiség

LW Ardei gras rosu WINER 13 ~

8 Ardei gras verde 2 BN

LN Cartofi 3

&

LW Cartofi noi 4

torold mennyiség »  lista minden elemét

1« legyen o

+ hosszusag 30 =| |+ hosszlsag 30 = |+ hosszlsag 30 = n « legyen zoldség » hossza

Ll Castraveti 5 i)
[l Ceapa uscata [N 15

I 1

~N & o B W M =

[l Ceapa verde

W W W

Figyelem! A fehérje listaban a tizedes elvalaszté jel ———

a pont kell legyen. A harmadik lista, az 7-es billenty( i v viltozzon o @
letitésekor csupa 0 értékkel lesz feltdltve. Mindharom
listanak azonos szamu eleme lesz. A listék elemeinek add o elemet mennyiség v listahoz
szamat az n valtozo tarolja. A Jatéktéren csak a 3 lis- >

ta atmeéretezése és megjelenitése torténik. - —

Az algoritmus végrehajtasa a 2-es billenty(i lenyomasakor torténik. Az zsz valtozoba a fogyasztott
zoldségek szamat fogod megadni. Minden fogyasztott zoldség esetén az zssz valtozoba megadod
a z0ldség sorszamat jelololé szamot a zoldségek listajardl. Minden zoldségfogyasztas esetén, az
m valtozdba az illeté zoldséghdl elfogyasztott mennyiséget adod meg, grammban kifejezve. Az s
véltozohoz, minden fogyasztas esetén hozzaadod azt az értéket, amely a szdban forgd zoldség
fehérje tartalmat jeldli, grammban kifejezve.

Figyelem! Az i és j valtozok a minden ... végezd el ismétl§ szerkezetek vezérléi.

Gratulalok! Sikeriilt lefuttatni az algoritmust, fogyassz tovabbra is sok z6ldséget!

D) <—
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I. Kutasd a Fibonacci - Il. Alkalmazd! A Fibonacci - szamsor els6 14 tagja:01123 58 13 21 34 55 89
szamsor |étezését a 144 233. Ird egy Excel munkalap elsé oszlopaba, az eléfordulds sorrendjében,
mindennapi életben: a fenti szamsor elemeit alkotd 6sszes szamjegyet. Ez 23 szamjegyet jelent.

Csigahéj A masodik oszlopba irj egy-egy szamot, amely az els6 oszlopban taldlhato
szamjegy kédja, az alabbi tablazat szerint:
Szamjegyek 1 2 3 4 5 6 7 8 9
DO | RE | MI FA | SOL | LA SI | DO? | RE?
Kédolas 60 | 62 | 64 | 65 | 67 | 69 | 71 72 | 74
Faagak A harmadik oszlopba ird a 0.125 értéket, kivéve a 3, 6, 7, 14, 16, 20, 23 sorokat,
ahova a 0.25 értéket kell beirni. Exportald a tablazatot fibonacci.csv névvel a
1 f3licdbal
Ny = portioliodba
aYa A& R4 8 EVaEE Ill. Gyakorolj! Készits programot, amely felhasznalja az adatsort ahhoz, hogy
AVl ' XV lejatsza zenére a Fibonacci - szamsort!
X \/ z A Scratch alkalmazas Valtozok parancskészletébdl valaszd a Lista létreho-
| 4 , zasa lehet6séget, és készits harom listat: fibo, hangjegy és iités. Impor-
) 1 tald az adatokat a fibonacci.csv dllomanybdl. Az dllomanyt letdltheted a

http://bit.ly/2UGR9au linkre kattintva. Importald az allomanyt a Scratch alkal-
Fenyé6toboz mazasba: a fibo listanak az els6 oszlop, a hangjegy listanak a masodik oszlop
és az iités listanak a harmadik oszlop adatai felelnek meg.

Mentsd a programot Fibonacci névvel a portfoliédbal

:: hangszer legyen (1) Zongora v torold  fibo »  lista minden elemét

Napraforgé

nw legyen o o | nmss torold hangjegy = lista minden elemét

iv legyen o torold  atés «  lista minden elemét

i+ legyen oS °

:: Jjatszd le hangjegy = i eleme  hangjegyet atés - 1 eleme itermig

@) JECYEZD MEC! //4

(_ =
e Készithetsz interdiszciplinaris algoritmusokat, 6tvozve a kiilonféle
tantargyakbdl tanult ismereteket.
¢ Joseph Schillinger egyes miiveiben felhasznalva a Fibonacci-szam-
sor ihlette abrazolast, a komponalashoz kidolgozott egy matemati-
kai stratégiat, tiszteletben tartva a természet elemeinek harmaéniajat,
osszhangban a Fibonacci-szamsor elemeivel.
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)>> ISMETLES // CSAPATMUNKAL!

Gratuldlunk! Megtanultal bonyolult algoritmusokat késziteni egy vagy tobb alapvetd algoritmus felhasznalasaval.
Most j6 alkalom nyilik arra, hogy az osztalytarsaiddal egyditt kreativan alkalmazd is ket Uj és érdekes dsszefliggésekben.
Dolgozzatok csapatban! Minden csapat készit egy C++/Python programot, amely megoldja az alabbi feladatok valame-
lyikét. Tulajdonképpen a feladatok mindenike kihivast jelent a szamsorokra alkalmazott alapvet6 algoritmusok szamara.

Képzett szamsor

Beolvasott szamsor

1. Feladat: irj programot, amely beolvassa az n termé-
szetes szamot (n>3), majd az a, b és ¢ harom valds
szamot, és kiirja, szokozzel elvalasztva, a kovetkezs-
képpen megépitett szamsor elsd n tagjat: az a, b és
¢ a szamsor els6 a harom tagja és a negyedik taggal
kezdddben, barmely tag az 6t kozvetlendl megel6z4 3
tag szamtani kdzéparanyosa.
Példa:han=6,a=2,b=5¢ésc =7, akiirt szamsor:
2574.665.555.74.

2. Feladat: irj programot, amely beolvassa az n, a, b
nullatol kilonbozé természetes szamokat (a<b), majd
n darab természetes szamot, és kiirja azoknak a szam-
sorban talalhatd szamoknak a szamtani kozéparanyo-
sat, amelyek nem elemei az [a, b] intervallumnak. Ha
minden szam eleme az adott intervallumnak, akkor a
,Nem létezik” Uzenet lesz kiirva.

Példa: han =6,a=20,b =30, a szamsor pedig: 24 5
26 32 27 22, a kiirt eredmény: 18.5.

#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
. . int main ()
int main() E { unsigned int n,x,1i,s,db,a,b;
{unsigned int i,n; ]
b .
float a,b,c,d; o)) c118>c>£>ga>>b;
cin>>n>>a>>b>>c; g_ for (11 iemsics)
cout<<a<< <<b<L <<c; + [ ein>>x;
for(i=4;i<=n;i++) $ if(x<a || x>b)
{ d=(atb+c)/3; | e
cout<< <<d; if(db——0) cout<<"Nem letezik";
a=b;b=c;c=d; else cout<<s/float(db) ;
} return 0;
return O; !
}
n=int (input())
. . a=int (input ())
n=int (input()) S b=int (input())
a=float {(input()) o 5=0; db=0
b=float {(input ()} g‘ for i in range(l,n+l):
c=float {input()) s x=int (input())
print{a,b,c,end=" ") c 1T ®<a or x>b:
for i in range(4,n+l): _g 3;3;;1
d=(a+b+c) /3 14 if db—0=
Prl‘;nt (d,end= ) o print ('Nem letezik')
a= else:
b=c print(s/db)
c=d

Modositsatok a programot tigy, hogy az uj program egy masik alapvet6 algoritmust hasznaljon!
Hatarozzatok meg a tanarral egyiitt a programok megvalésitasahoz és teszteléséhez sziikséges munka-
idot, majd osszatok meg az elkésziilt programokat. Sok sikert!

&) <—
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Légy kivancsi, kutass!

G Akkor hasznalod az algoritmust, amikor azt
. e szeretnéd, hogy:
Nyilak segitségével

. . 0 felcseréld két valtozo tartalmat.
tarsitsad az algoritmust a e N . .
megfelels mavelettel. Szorzat megszamlald, hogy egy esemény hanyszor fordul el6.
Szamlalas kiszamolj egy 6sszeget.
Felcserélés kiszamolj egy szorzatot.
e a. A képzett szamsorokat ugy kapjuk, hogy alkalmazunk egy szamitasi
szabalyt a szamsor minden tagjara
Hatarozd meg a kovetkezd b. A beolvasott szamsorok elemeinek szama mindig ismert.
allitasok ig azségértékét c. Egy szamsor beolvasdsanak a végét jeldlheti egy olyan érték, amely nem
’ tartozik a szamsor elemei kozé.
d. Egy szamsor legnagyobb elemét mindig meg tudod hatarozni.
e 4321 4321 4 4321
432 43 4321
irj programot, amely kiirja a 43 432 4321
mellékelt 4 szamsort. 4 4321 4321
4 elem( szdmsor | 10 elem( szamsor | 10 elemU szdmsor | 16 elemi szamsor
beolvas n, x, y a. Add meg mit ir ki az algoritmus,
nr<o han=7ésaszamsor:5555222.
o minden i < 3, n végezd el b. Fogalmazd meg az adott algorit-
0ldd ékel beolvas z mussal megoldott feladat kijelen-
1 meg a mellekelt ha x=y és y=z akkor db < db + 1 tését.
glgontm,usra vonatkozo ha vége c. Alakitsd at az algoritmust ugy,
kQV?te!m‘e”Y?kﬂet (n, XY,z X<y y<z hogy a kapott algoritmusban
nullatol kilonbozd természetes minden vége ne legyen adott a szamsor ele-
szamok, n>3). kiir nr meinek szama és a beolvasas a
0 érkezéséig torténjen.

A felmérés értékelése 10 ponttal torténik. 1 pont jar hivatalbél.
A kijelentésben meg nem hatarozott elemek valaszthatok.
A munkaiddt a tanar hatarozza meg.

UTMUTATO Q

Ertékelés Pontszam Tartalom Oldalszam

Minden helyes tarsitas 0,5p. Az alkalmazas fellletének

0,5p x 4 tarsitas ismerete 53, 54
2 Minden helyes vélasz 0,5p. 2p. 2 A szamsor fogalmanak 53,57,

0,5p x 4 valasz ismerete 58
3 Minden helyes kiiratas 0,5p. 2p. 3 Programkészités 55, 56

0,5p * 4 kiiratas 4 Programkeészités 50, 51,
4 Kiiratas 1p 3p.

A kijelentés megfogalmazasa

1p. Programkészités 1p.




Robotika

(— Ebben az egységben megtanulod:
® hogyan szerkeszthetsz forraskodot a virtualis robot vezérléséhez; '
® hogyan értelmezheted a virtualis robot érzékeldi altal felvett adatokat;
® olyan algoritmus-részletek irasat, amelyek segitenek megérteni a

mindennapjainkban hasznalt Uj technologiak szerepének fontossagat.

Sajatos kompetenciak: 2.1., 2.2., 3.3. 67 KE



Informatika es IKT. Tankonuv: a Vil osztaly szamara

Ebben a leckében a robotot kiilonb6z6 virtudlis kornyezetekben fogod programozni. A szimula-
ciok altal megértheted a kornyezetedben talalhato jelenségeket. A grafikus tombok segitségével
gyakorlatba liltetheted a tanulmanyozott algoritmusokat. A lecke végére felfedezed a kornyeze-
ted, és képes leszel értelmezni a robot segitségével 6sszegylijtott informacidkat. J

'/
IERELCH Az akaddlyok felfedezése és elkerllése

(— ()
A virtualis robot az az eszkoz, melynek segitségével modellezni tudod a mindennapi életben el&forduld
tevékenységeket és jelenségeket és ezeken keresztll megérted az Uj technoldgidk dltal hasznalt informatikat.
A robot programozasa megoldhatd egy programozasi nyelvezetben grafikus tdmbok segitségével is.
A programozas grafikus megkozelitése hozzasegit a tudomanyok megértéséhez, a feladatok megoldasahoz
és az algoritmusok virtualis gyakorlatba Ultetéséhez.

01> EMLEREz=Zl /)

Az alabbi programozasi fellileteken a robotot online tudod grafikus tombokkel programozni:

8 Open Roberta Lab MakeCode

el

https://lab.open-roberta.org https://makecode.mindstorms.com | https://makecode.microbit.org

ap
EV3
RN
Open Roberta Sim Ev3
.
o P

micro:bit Calliope mini

A robotnak olyan érzékel6i vannak, amelyeket be tudsz programozni Ugy, hogy tajékozodni tudjon, elkerilje az
akadalyokat, szineket ismerjen fel, mérjen hémérsékletet, nyomast, fényerésséget vagy egyéb fizikai mennyisé-
get.

A robot az echolokacios Open Rob MakeCode

modszert alkalmazza, és ultra-

erta Lab
hangos érzékel6jével képes ugy Kategoria: m Kategoria:

tajékozodni, hogy elkerdli az

Utjdba kerilé akaddlyokat. Az get ECTTTES cm ultrasonic sensor Port EX3
EV3 (EVolution) robotndl ezt az

érzékeldt a mellékelt modon érhetjik el. Egyes allatfajok echolokaci-
oval képesek tajekozddni és érzékelni az el6ttik lévd akadalyokat. Az
allatok hangokat adnak ki, és érzékelik a visszhangot. A visszhang ér-
zékelésének idépontjatol fliggéen meg tudjak hatarozni, hogy milyen
tavolsagra vannak az elkerlilendd akadalyok. Echolokaciét alkalmazé
allatok példaul a delfinek, balnak és a denevérek. Az altaluk kibocsatott
hangokat, amelyeket tajékozddasra, élelemszerzésre és az akadalyok
elkertlésére hasznalnak, az emberi ful nem érzékeli.
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r

robot a kdvetkez6 osszetevokbdl all
1. Ultrahangos érzékel6

Az Open Roberta modellezési fellileten az EV3

2. Az eldlapra felszerelt érintkezésérzékel6

3. Szinérzékelo

4. LED: piros, narancssarga és zold szineket jelenit meg

5. Motorok altal meghaijtott kerekek

colour sensor

ultrasonic sensor

big motor

1

regulation FT=E
direction of rotation

.

Modellezési feliilet

Beallitasi feliilet

J

Az ultrahangos érzékel6 centiméterben méri a tavolsagot a kozelben levé targyakig. igy, ha a robotnak kiilonbézé
feladatokat adunk, a targyakhoz képest meg tud tartani egy bizonyos tavolsagot, és sikerdl elkerdinie is ezeket.

Ahhoz, hogy lathassuk az érzékel6k altal felvett adatokat, a Modellezési Feltiletrdl (Simulation View) aktivalni lehet
a Megnyit/Bezar érzékeldk ablak (Open/Close the senzors data view) gombot.

4 — 2
o FPS 1000
1 elulet | Ta s Time Os
- | RobotX 200
| RobotY 200
Robot® 0°
| Motor left 0°
‘ Motor right 0°
., L o Touch Sensor 0
\F,:?%:Tz::rﬁégeLzeikeegoygze;yeiieﬂg?es};ezes; e — LgitiSensor THNG:
 Felileten lév6 Port szamaval. [ Egyszerlihelyszin ]| | gtz sensor 61cm) )

A MakeCode feliileten, az EV3 robot ultrahangos
érzékeldje alapbol a 4-es Portra van beallitva, de at lehet

allitani mas Portra.

on ultrasonic 4 ¥

object detected w

dlZ1214]

ddac
B
) <—
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/7.
% BRI SE// ~ HANGLOKATOR

Nyisd meg az Open Roberta Lab programozasi feliiletet, valaszd ki az EV3 didaktikai robotot és az Egyszerii
helyszint (Scene). Programozd az ultrahangos érzékel6vel rendelkezd EV3-as robotot Ugy, hogy ha a robot és az
akadaly kozott a tavolsag kisebb vagy egyenld mint:

® 50 cm, akkor adjon ki egy 100 milliszekundum id6tartamu, 300 Hertz-es vészjelz$ hangot, és irja ki az
‘50 cm-re Akadaly” szoveget;

* 30 cm, akkor &llitson le egy motrot, és irja ki a ,30 cm-re Akadaly” szoveget;

® 20 cm, akkor irja ki a ,20 cm-re Akadaly” és a ,STOP" szovegeket, és 2 masodperc mulva alljon le a robot.
Aktivald a robot képernydjét, és a szovegeket soronként, egymas ala irasd ki. Kezdetben a két motor egyforma
hatdssal bir a robot kerekeire. Mentsd a programot Hanglokator névvel a te mappadba.

Az akadalya
didaktikai robot
felé halad.

. get FETTT cm infrared sensor Port KK | EX8 £ |

Light Sensor33%

S5

|7 2 watms

L
Lores

A hanglokétor
megall, A kijelzére
kiir6dnak a

szovegek.
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m Nyisd meg a Meni-sorbdl a Robottipusokat, a listabdl valaszd ki az EV3 (c4ev3) robotot.

1. Szerkesztés

2. Robottipusok

3. Sugé

4. Felhasznald

5. Galéria

6. Nyelv beallitasa PROGRAM NEPOprog ROBOT CONFIGURATION EV3basis
7. Feliilettipusok w2 PRSI show sensor data
8. A grafikus témbék szin,

tevékenység és szintek szerinti Programozdi feliilet
csoportositasa: Kezdé szint - 1 zona,

Halad6 szint — 2 z6na V

Huzd at a 2-es zénaban talalhato grafikus tomboket a Programozdi felliletre. Tajékozddj a szinek és a
formak szerint!

Nyisd meg a Robot szerkesztési feliletet (ROBOT CONFIGURATION) és ellenérizd le az ultrahangos
érzékeld, valamint a motrok helyét. Ezeknek egyeznitik kell a Programozdi fellilet Portjaival.

Nyisd meg a Modellezési Felliletet. Nyomd meg az
Erzékel6k gombot (Senzor), hogy tudd kévetni a
megnyilt ablakban az érzékeldk értékeit. Nyomd meg 2
az EV3 gombot, hogy lathasd a robot kijelzéjét. Nyomd D Eva 0)) £3
meg a Start-ot.

Start | Képernyé | Erzékelok | Feltolt

A fellleten Ugy mozgasd el az akadalyt, hogy az akadaly és a robot kozotti tavolsag kevesebb
legyen mint 50 cm. Fedezd fel a Hanglokator altal kiadott figyelmezteté hangot. Folytasd a tavolsag
csokkentését. Amikor ez kevesebb lesz mint 30 em, a Hanglokdtor felméri a korllotte levé fellletet.
El fog fordulni, mivel csak az egyik motor mikodik. Csusztasd az akadalyt addig, amig a tavolsag
kevesebb lesz mint 20 em. A Hanglokator megall. Figyeld meg a kijelzére kiirt Gizeneteket.

Nyisd meg az Edit mentt és exportald a programot Hanglokator néven a sajat mappadba.
Lementheted a programot online verzidban is. Nyisd meg a Felhasznéld (User) menlit és kapcsolddi
be. Ha nincs fidkod, akkor Iétrehozhatsz egyet, csak az e-mail cimedre lesz szlikség. Utana nyisd
meg az Edit menibdl a Mentés masként (Save as) utasitast.

Gratulalunk! A virtudlis hanglokator felfedezte, felkutatta az utjaba keriilt akadalyt!

%
s

Ahanglokator, angolul SONAR, (SOund Navigation And Ranging) olyan
technika, amely hanghulldamokat hasznal fel arra, hogy felfedezze a tar-
gyakat, vagy a tengerfenék domborzati formait. ——-

A hang négy jellemzéje: magassag, erésség, idétartam és hangszin.
A frekvenciat Hertz(Hz)-ben mérik és a hang magassdganak felel meg.

A hang er6sségét deciBell (dB)-ben mérik.

A passziv hanglokator egy olyan mUszer, amely a tengeralattjarok,
hajok, egyes allatok, stb. altal kiadott hangokat érzékeli. Nem szennyezi a
kornyezetet, mivel nem ad ki karos hangokat.

Az aktiv hanglokator egy csoport hanghullamot bocsat ki, a kornyezet
visszaveri ezeket a hanghullamokat, amit a hanglokator érzékel. Ennek
mukodése karos hatassal lehet a tenger élélényeire. Emiatt a hanghulla-
mok frekvencidjat olyan szintre kell allitani, ami nem zavarja a kornyezetet.
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(Y>> JAVASOLT FELADATOK //4

I. Fedezd fel az ultrahangos  1l. Gyakorolj! Nyisd meg az Open Roberta Lab programozasi feltletet. Valaszd ki az
érzékel6k hasznalatat a EV3 robotot és az Egyszer( helyszint, amelynek van egy mozgo akaddlya. Készits
mindennapokban! egy programot, amely kiirja a robot kijelz6jére a robot és az akadaly koz6tti minimalis

Ultrahangos tavolsagot, tudva azt, hogy a robot nem mozog, de az akadalyt elmozdithatod az
érzékeldk egér segitségével. A minimdlis érték két masodpercenként frissil a robot kijelz&jén.
E E A program futtatdsa kozben, hogy kovethesd a minimalis érték valtozasat, nyisd
. meg az érzékelSk ablakat €s a kijelzd ablakat. Mentsd a programot a sajat mappadba

- ” ,
Felfedezés néven.

http://y2u.be/
cbssaA8nIF8

1
[=]
Mérések

\% getcm ultrasonic sensor Port [

A tiirédés
ellenérzése

= variable E : DVIETEE — Y 0

Dobozok szkennelése

-c.@m»lll%}

oot
in column C [

in row m
$vatms € )

2000 lll. Fedezd fel' Egy grafikus szerkesztd
segitségével rajzolj egy helyszint. Pél-
daul egy tengert.

korlatozasa

A magassag
meghatarozasa

Az elkészitett kép feltdltéséhez
3 hasznald a Helyszinfeltoltd gombot az
= Open Robertaban. Ugy programozd
S az EV3 robotot, hogy pasztazza végig
7 a tengerfenéket oly modon, hogy ne
zavarja a kornyezd allatvilagot.
Mentsd a programot a sajat map-
padba Feltérképezés néven.

@)> JEGYEZD MEC! //4

Minéség- e A virtualisan programozott didaktikai robot képes arra, hogy felfe-
ellendrzés dezze a kornyezetét és informacidkat szolgaltasson réla.
e Az ultrahangos érzékel6 segitségével a didaktikai robot képes felfe-
E!‘ E dezni és elkeriilni az akadalyokat.
¢ Ahhoz, hogy egy robot egy fal mellett folyamatosan tudjon mozogni,
az ultrahangos érzékel6t hasznalja, amellyel képes megmérni a koz-
te és a fal kozotti tavolsagot.

Cia—

A rakas magassaganak | A forgék sebességének
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A robotkar

A robotkar
helyezkedése

http:// y2u.be/
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_l

I_ Ebben a leckében még tobbet fogod hasznalni a robot érzékeldit, hogy életet lehelj a robotba.
Sok gyakorlassal és tiirelemmel sikeriilni fog tgy programozni a robotot, hogy az egy kijelolt
utvonalat kovessen. Végiil sikeriilni fog, hogy egyediil tervezz meg egy palyat, és az altalad be-
programozott robot pedig sikeresen bejarja azt, megtartva az egyensulyat. _I

(LRI Gl A kijelolt Utvonal kovetése
(c—)

Az robotika lépésrél Iépésre ravezeti a diakokat az oktatasi feladatok kidolgozasara és megol-
dasara, és segiti az eredmények ellenérzésében.
l A virtualis modellezéssel val6 munka nagyon hasznos, mivel szamos kisérletet lehet végezni.

Valtoztathatunk a robot dinamikdjan, tobbszor is tesztelhetjiik, a kapott eredményeket feljegyez-
hetjiik, és folyamatosan valtoztathatunk rajta, mig az 6sszes hibat kikiiszoboltiik.

A robot a szinérzékeldjét hasznalva képes a kijelolt Utvonal kdvetésére. Az EV3 robotnal az érzékels fényt
bocsat ki. Ennek az érzékelésre harom lehetésége van: szin, fény és RGB.

Open Roberta Lab MakeCode @
m Kategoria: @® Sensors

get TES colour sensor Port XS

get BEU3Ed colour sensor Port EES
BLEEES  colour sensor Port [EX3

Kategoria:

color sensor 3 w color

color sensor 3 w reflected light w»

K

color sensor 3 ¥ RGB raw

A szin- Eszleli az érzékelé alatt elhelyezkedd alapszineket: fekete, barna, kék, zold,
PG piros, sarga, fehér és sziirke.

A fény- Méri a visszaverddd fény erdsségét. A kapott érték szam tipusu, 0 és 100 kozott,
P /CIA ahol a 0 = nagyon sotét, és a 100 = nagyon vilagos.

Méri a fény erésségét egy 0-tél 100-ig terjed6 skalan; minden alkotdelem
esetében: Red-Piros, Green-Zold és Blue-Kék.

K

K

Az RGB

Néha a robot altal végigjart palya zart kord, amelyet MakeCode
megallas nélkil be tud jarni. igy a programban léteznie
kell egy megallasi feltételnek. A robot egy idd utan meg- Alapbol
allhat akkor, ha peldaul egy akadalytol, vagy a faltél egy erinérzékels
bizonyos tavolsagra van, vagy ha egy bizonyos billentylt 3.5 Porthoz
lenyomunk, stb. Az érintésérzékel6 bekapcsolasavala g kapesolva, #
robot érintésre érzékennyé valik, igy meg tud alini, ha &g az
elér egy akadalyt vagy a falat. Az érintésérzékeld altal  érintésérzékeld
visszatéritett érték logikai tipusu: Igaz, ha be van kap-  az 1-es Porthoz.
csolva, és Hamis, amikor ki van kapcsolva.

i

D) <—
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2.
% XIS /| ~ ROVER

ma

Az Open Roberta Lab programozasi fellileten valaszd ki az EV3 robotot. Nyisd meg az Egyszer( helyszint és
helyezd el a mozgo akadalyt a korpalyan. Az EV3 robotot, amelynek van egy szinérzékelbje és egy érintésérzékeldje,
ugy programozd, hogy:

* az elején mutatkozzon be, és mondja, hogy ,Rover 1 vagyok *
e a program teljes ideje alatt zolden és dupla villogassal égjen a LED-je;

¢ addig menjen elére, amig a fekete szind korpalyahoz ér. Ez idd alatt a robot kijelzéjén jelenjen meg az aktudlis

felllet szine, 500 milliszekundumonként frissitve a helyzetét;
® menjen végig a korpalyan addig, amig eléri az akadalyt;

® miutan elérte az akadalyt, 4 masodpercig jelenitse meg a kijelz6n a ,Megérkeztem!” lzenetet.
Kezdetben a két motor egyforma hatdst gyakorol a robot kerekeire. Mentsd a programot Rover néven a sajat

ppadba.

A sebesség
értékeinek beallita-

4771 Most ennél a szinnél tartok |1

Q [ETEd colour sensor Port KR4

sa tobb probaval
torténik
(2. Iépés).

A korpalyavonal

kozéptengelyének
kovetése
(3.1épés).

A vonal kovetése az
utvonal kanyargés-

sagatoal fiiggetlenil
(4. 1épés).
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Vélaszd ki az EV3 (c4ev3) robotot és az Egyszer szinhelyet, amely mozgo akadaly tartalmaz. Az
egeér segitségével huzd az akadalyt a korpalyara.

Huzd az alkalmazasnak megfeleld grafikus tomboket a 2-es zonabdl a Programozasi fellletre.
Figyelem! Hatarozd meg, tobbszori prébaval, a motorok sebességét. Ha a sebesség tul nagy, a
szines terlletek bejarasa utan a robot tul hamar atlép a palya vonalan és nem talélja meg azt, és az
Egyszer( szinhely falaban fog megallni.

A korpalya vonala fekete szind, igy a fényérzékeld
értéke 0 kell legyen (nagyon sotét). Ahhoz, hogy
elérjik azt, hogy a robot a palya vonalanak a ko-
zepét kovesse, figyelembe kell venni a visszave-
r6dé fényt. gy a fényérzékeldnek allits be 15-nél
nagyobb értéket.

Figyelem! Vedd ra a robotot, hogy kovesse a vonalat. Amikor a motor a robot mozgasaval ellenté-
tes irdnyaba forog, a kijelzén negativ értékek jelennek meg. Amikor a kerekek ugyanabba az iranyba
forognak, mint a robot mozgasi iranya, akkor a motor pozitiv értékeket jelez. A sebesség bedllitasa
kozelitéssel, tobb probaval, finomitassal torténik annak érdekében, hogy a robot a vonalat kdvesse,
flggetlenul a kanyargos palyatol.

Jobb kanyar Bal kanyar

B sebesseq: 10%

Bsehessen 206

@ Csehessen: 206

Nyomd meg az Edit gombot és exportald a programot Rover névvel a sajat mappadba.
Gratulalunk! A virtudlis feliileten levé Rover felfedezte a kornyezetét és megérkezett a célhoz!

Csebesség: 10%

%)
Lunar Roving Vehicle Opportunity Mars Rover

A harom Urkisérletben: Apollo 15, 16 és 17 a LRV
(Lunar Roving Vehicle) robotot hasznaltak. Az Apollo
17 kildetésben a robot 35,9 km-t tett meg 4 ora és
26 perc alatt.

Jelenleg az Opportunity a legidésebb Rover. Ot azért @
vetették be, hogy vizet keressen a Marson. 15 évig
kutatott aktivan a Mars felszinén.

) <—
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@2> FeLADATOK /]

I. Fedezd fel a vonal- lll. Fedezd fel! Nyisd meg az Open Roberta Lab programozasi fellletet és valaszd ki
keresés technikajat Calliope mini didaktikai robotot. Ennek van egy olyan fényérzékeldje, amely érzé-
a mindennapokban! keli a kdrnyezet fényét. Az érzékeld szam tipusu értékeket jegyez 0 = nincs fény
e — és 100 = erds fény kozott. Irj egy programot, amely kigyujtva tartja a LED-et addig,
szallitas amig a kornyezeti fény sotét.
E E Mentsd a programot a sajat mappadba Szentjanosbogar néven!

http://y2u.be/
peOM_NK4AEY

[=]

A vonalak
automatizalasa

do | tum LED on [ colour

WIIS3vNSuQ4

http://y2u.be/

IV. Gyakorolj! Nyisd meg a Modellezési feliiletet az Open Roberta Lab programo-
zasi fellletrdl, és valaszd ki a Mentés helyszint. Helyezd a helyszinre az EV3

II. Figyeld meg, hogyan robotot az alabbi abrahoz hasonld mddon. Készits egy programot, amely elin-
gzggﬁng(glnslr(ojektei ditja a robotot a Start-t6l(zold zona), majd végigviszi a palyan a Stop-ig (mozgd
fikai eskbrokkel akadaly). Mentsd a programot a sajat mappadba Palya névvel!
akkor, amikor a bdvit- - \' V. Alkalmazd! Nyisd meg a Modellezési feli-
ményblokkok engedé- L + “ ~ letet az Open Roberta Lab-on és valaszd
lyezve vannak. £ :“J‘:eh:: Bral[™ ki a Rajzolds helyszint. Programozd az

Bévitmények o Start EV3 robotot Ugy, hogy rajzoljon egy hexa-
= aktivalasa e gont. Ments a programot a sajat mappad-
2 ' - ba Hexagon névvel.

g o

& \

S

E H H
é Az EV3 robot £ o
S Stop

£ 7 -
: K@) >> JEGYEZD MEG! //4

i (— =
© ¢ A robot a szinérzékel6 hasz- e Amikor a fényérzékel6t hasz-

2 nalataval képes a kijel6lt palya nalod, figyelembe kell venned

qc; vonalanak kovetésére. a visszavert fény erejét.

S * Az egyensuly miatt a motorok e Amikor a robot egy zart korpa-

§ sebességét tobbszoros proba- lyan jar, haszndlhatod a érinté-

= val kell beallitani. sérzékel6t ahhoz, hogy a meg-

allasi feltételeket beallithasd.
—
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Ebben a leckében az osztalytarsaiddal kozosen arra fogjatok programozni a virtualis robotot,
hogy bejarjon egy kijelolt utvonalat. A robot egy giroszképos érzékel6t hasznalhat ahhoz, hogy
tajékozodni tudjon a kijelolt palyan. Tobbszori probalkozas utan latni fogod, hogy a didaktikai
robot hogyan mozog biztonsagosan, megtartva az egyensulyat. _I

IERELCl A kijelolt Utvonal bejarasa

(_ (S—) ———

A technikai készségek elsajatitasa fontos tényezd az Uj technoldgidk megismerésében, elsajati-
tasaban és a mas tantargyak keretén bellli felhasznalasaban.

l A csoportmunka, amelyet a robot programozasanal fogunk hasznalni, nagyon hasznos. A kom-

munikacio és az ismeretek megosztasa segit a tarsadalmi kapcsolatok kialakitasaban és a felada-
tok gyorsabb megoldasaban.

—_/

Nagyon sok madszer létezik arra, hogy egy robot hogyan jarja be a kijelolt utat. Nagyon fontos az akadaly és a
palya Utvonala altal megkovetelt mozgdsi médszer. A kijelolt Utvonalon valé mozgasnal figyelembe kell venni a robot
bedllitasait és a biztonsagos bejarashoz szikséges id6t. A robot a biztonsagos mozgashoz a giroszkopos érzékel6t
hasznalja. Ez az érzékeld seqiti a robotot a sajat tengelye korili forgdsaban és a helyes Utvonal kivalasztédsaban.

Open Roberta Lab MakeCode @

-

Kategoria: Kategoria: i

v angle H
rate gyro 2~ angle |
1; reset gyroscope Port PR3 E reset gyro 2 v

A giroszképos iranytii egy olyan eszkdz, ame-
lyet a jarmdvek a tajékozodas céljabol hasznalnak.
Altalaban a repiilék, hajok, (irhajok, stb. fedélzetére
szerelik.

Az elektromos giroszkopos érzékel6 segitiaz
okostelefon képernyéjének elfordulasat is.

Ahhoz, hogy a giroszkopos érzékelé értékeit megfigyelhesd, nyisd meg az Open Roberta feliileten az alabbi
programot. Valaszd ki az EV3 robotot és a Matematika helyszint. Nyomd le az Enter gombot a robot megallitasahoz.

Figyelem
Az EV3 robot altal rajzolt

g drive speed % C 01 | rajzot Ugy tudod letérélni, ha
distance cm Bezarod/Kinyitod a Modelle-
o @ zési fellletet, vagy ha moz-

gatod az egér gorgetdjét
2 <—
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/7.
% XIS/ ~ SZALLITO

Az Open Roberta Lab fellletrdl valaszd ki azt az EV3 robotot, amelynek van szinérzékeldje, érintésérzékeléje és
giroszkopos érzékeldje is. Nyisd meg a Roberta Helyszint, és programozd a robotot ugy, hogy:

e induljon el a kezdeti helyzetébdl, és menjen elére 97 cm-t;

e forduljon jobbra 90°-t, és folytassa az utjat, mig eléri a falat;

e menjen hatrafelé 10 cm-t, és utana forduljon el balra 95°-t;

e menjen elére, mig eléri a zold jelzést a P-vel jelolt parkoléhely eldit;

e parkoljon be hattal a P parkoldhelyre.

Kezdetben a robot motrai egyforman hatnak a kerekekre. Mentsd a programot a sajat mappadba, Szallité névvel.

+ slarl

[’ A ,fok” véltozé
szamtipusu, az
értéke kezdetben
0. (2. Iépés)

- - _

vanable §[

repeat indefinitely
rée! gyroscope Port [F3E)

A giroszkép
szogének beallitasa
(3. Iépés).

El6rehaladas a
zold jelzésig
(4. Iépés).

Hattal parkolas a

| P parkoléhelynél.
Lbreak out - QL (5. Iépés).

=>4 5 )
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Valaszd ki az EV3 (c4ev3) robotot és a Roberta Helyszint. Nyisd -
meg a Bedllitasi felliletet és ellendrizd az érintésérzékeld, m

a szinérzékel6 és a giroszkopos érzékel6 portjait. |

Deklarald a fok nev(, szam tipusu valtozot. A valtozo a giroszkdpos érzéekeld tajekozodasahoz
sziikséges szogének értékét jeldli. Allits be a valtozénak 0 értéket. HUzd a Programozasi felliletre
a 2. Z6nabol a megfelelé grafikus tomboket.

Tobbszords probaval éllapitsd meg a giroszkopos érzékel6 értékét és a mozgasi sebességet.
A giroszkopos érzékel6nek két valasztasi lehetésége van 0° és 360° kozotti értékekkel.

69
girost®

Az egyik meghatdrozza a haladasi irany-
hoz mért szog értékét, a masik pedig a
kerekek délési szogét a fliggbleges ten-
gelyhez képest.

A palya elején hatarozd meg az mozgas f
érzékeld kezddértékét, ezt majd tanacsos
visszaallitani, mert a haladas soran kilon-
bozé sebességeknél vibralni kezd a robot.

forgé
mozgas

mo,zgési.
ran y

Figyelem! Miutan a robot eléri a falat, tobbszori probaval allapitsd meg a robot sebességét!
Ahhoz, hogy a z4ld jelzéshez érjen, allitsd a giroszkdpos érzékeld szogét la 95-ra, a sebességet, a tavol-
sagot és a szinérzékelbket. A Szallito kis sebességgel kell haladjon ahhoz, hogy hattal parkolni tudjon
a P parkoldhely el6tt.

Nyomd meg a Szerkesztést és exportald a programot Szallito

[u]m] ;
néven a sajdt mappadba. A Men(ibd| vélaszd ki a Szerkesztést v Q2 BES
(Edit) és utdna az En programjaimat (My programs) és oszd
meg (Share) a programot a tdrsaiddal. (] Q . gg

Gratulalunk! A virtudlis szallité bejarta a kijelolt Gtvonalat, és elérkezett a kezdeti helyzetétél
a végpontbal!

v
Vv

)

A Julius nev(i robotok nagy segitséget nydjtanak Dél-afrikai aranybanyakban elészeretettel hasznal-

L . . jak a mozgathat¢ és kibonthato fellletekkel rendel-
a_'b_zgnyalszaltban. IIEg,yenkentl LA La €s 4.00 kg kez6 robotokat az emberek sebestilési lehetdsége- @
kozotti asvanyt szallitanak, atlagsebességuk

nek csokkentése érdekében, valamint a nehezen
1m/s. elérhetd helyekre vald bejutas miatt.
: 17
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@!:-b KITOZOTT FELADATOK //4

I. Fedezd fel, hogyanjarjak  IlI. Fedezd fel' Az Open Roberta Lab programozasi fellileten vélaszd ki az EV3 didak-
be a robotok a banya- tikai robotot és a Matematika helyszint. Programozd a robotot Ugy, hogy elvégezze
kat a valosagban! az alébbi feladatokat:

Rox - robot a * Induljon el kezdd helyzetbdl,
banyaban e Jarja be egyenként a szamsorban talalhat6 tavolsagokat: 10 10 20 20 30 30

40 40;
* Az adott tavolsagok mindegyike utan forduljon a robot 90°-ot jobbra,
¢ 3 masodpercig irja ki a sorozatban levé tavolsagok osszegét.

/K_r2Bc33eyo

http://y2u.be

Julius - robot a

banyaban — variable [EY - DIVI=RE <

[=] &y [x]
[m] L

1. Figyeld meg a giroszkdépos
érzékelé felnasznaldsat a
mindennapokban

S~
22
R
£5

h
0

Joystick

iranyitasa

S oo )

g tum [T speed %

I-
Térfigyelo L] ] \ :
kamera ]

Az Gssztavolsag=

1]

X

o

o
)

S

)
N

)

<

A kamera forgasa

A helikopter

1
§ waitims C ]|

: IV. Alkalmazd! ird at a fenti programot tigy, hogy az EV3-as robot minden tavolsag
BV~ utan balra forduljon 90°-ot.

@) JEGYEZD MEC! //4

A propeller

=
* A kijelolt utvonal bejarasa a robot beallitdsatol és ¢ Ha csoportban dolgozol, a feladatokat gyorsab-

a palya jelzéseitdl fiigg. ban el tudod végezni.
¢ A robot a palyan a giroszkopos érzékel6 segitsé- ¢ A virtudlis platformokon lehetséges az online
gével tajékozadik. egyiittmiikodés, a programok megoszthaték
l masokkal.
—

—>
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Mindazt, amit elméletben tanultal a Lokator, a Rover és a
Szallité gyakorlatoknal, kiprobalhatod az Open RobertaLab fe-
liiletén a World Robot Olympiad Scene helyszinen. Mivel a palya
hosszu, és sok probalkozasra van sziikség a bejarasahoz, ajan-
lott a csoportmunka. S6t! Jo lenne, ha 3 csoportot alakitanatok
ki kiilonboz6 feladatkorokkel. igy a a teljes palya bejarasahoz
szlikséges program konnyebben és hamarabb elkészdl!

Minden csapat kilon programot ir a neki megfelel6 feladat
alapjan! A csapatok a tanar segitségével meghatarozzak a
programok megirasara és tesztelésére sziikséges idét.

A csapatok megosztjak az elkészilt programokat, majd

CENENEICEI// CSAPATMUNKA!

egyesitik egy nagy programma ugy, hogy az EV3 robot be tudja jarni a teljes palyat felhasznalva mind a 4 érzékelét:
érintés, szin, ultrahang és giroszkop.

1. Csapat — megirja azt
a programrészt, amivel
az EV3 robot bejarja az
ABCHCD-palyarészt.

A H pontban levd
akadaly megérintheté!

2. Csapat — megirja azt
a programrészt, amivel
az EV3 robot bejarja

a DE kanyart, majd az
EHEF részt.

A H pontban lev§ aka-
daly megérinthetd!

A bejarashoz a csapatok felhasznalhatjak a Rover gyakorlatnal készitett programot,
de tesztelhetik az alabbit is:

./l show sensor data

touch sensor Port [EIE pressed? E-
get [["1%d % colour sensor Port EE3 -

+ start

else

3. Csapat — megirja azt
a programreészt, amivel
az EV3 robot bejarja az
FHFBG palyarészt.

A H pontban levd
akadaly nem érinthet6
meg!

Gratulalunk! A csapa-
tok sikeresen egyiitt-
miikodtek, és megol-
dottak a feladatot!

A tajékozodashoz a csapatok felhaszndlhatjak a Szallité gyakorlatnal készitett
programot, de tesztelhetik az alabbit is:

81
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Kapcsold 6ssze nyilak
segitségével az elsd
0szlopbdl az érzékeldt
a masodik oszlopbdl a
megfeleld tevékenységgel.

Segits az EV3 robotnak
rombuszt rajzolni
az Open Roberta feliileten.

Az EV3-asnak van egy ultrahangos
érzékeldje. Segits neki bejarni
a kijelolt palyat a kezdd helyzetbdl
az akadaly eléréséig!

Programozd az EV3 robotot
ugy, hogy kovesse a palya
vonalat a kezdd helyzettdl
a masodik piros jelzésig.

Javitokulcs

0,5p x 4 parositas

Minden helyes parositas 0,5p.

Légy okos, Fedezd Fel!

r;

Tevékenység

ultrahangos Egy megadott fokkal valé elfordulast hataroz meg.
szin Erzékeny az érintésre.

érintés A targyaktdl valo tavolsagot méri centiméterben.
giroszkopos Az érzékeld alatti szineket hatarozza meg.

Vélaszd a Matematika helyszint és az alabbi grafikus tomboket:

+ stat [N |l show sensor data

8 tum [ speed % ( [0 | repeat ( [ | times
= g ] do

+ start

+ stat W

B forwards - o L 930]
distance cm @

Mentsd a programot a sajat mappadba Rombusz névvel.

Valaszd a Roberta helyszint és
helyezd el az akadalyt a palyan a
P-vel jelolt parkoldhely elé. Mentsd
a programot a sajat mappadba,
Jelzés névvel.

Valaszd a Mentés helyszint.
Az EV3-nak van egy szinérzékel&-
je. Mentsd a programot a sajat
mappadba Szin névvel.

A felmérd 10 pontot ér. Hivatalbél jar egy pont.

A feladat szovegében nem meghatarozott elemek valaszthatok.

Az id6t a tanar hatarozza meg.

UTMUTATO

Tartalom

Az érzékel6k szerepének
ismerete

2 | Atdombok helyes sorrendje 1p.

Helyes rajz 1p.

71,75,79

RASSSSSRNNSISN

2p. 2 | A grafikus tombok ismerete

72,76,78

3 | Aprogram megirasa, a kijelolt

3 | Az utvonal bejarasa 1p.
Megallasi feltétel 1p.

2p. palya feltételeinek kezelése

79-80, 83

4 | A program megirasa, a vonal

4 | Avonal kdvetése 1p.

Megallasi feltétel 1p.

Az egyensuly megtartasa 1p.

3p.

kovetéséhez sziikséges
feltételek kezelése

75-77,83
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l_ Az elmult évtizedekben jelentés éghajlatvaltozasok figyelhet6k meg, amelyek tanulményoz:—j-—I
sa a fizika torvényein alapuld, 6sszetett szamtani modelekkel torténik. Az emberek, tetteikkel
globalisan befolyasoljak ezeket az éghajlatvaltozasokat. Most megoldasokat kereshetsz a glo-

balis felmelegedés lassitasara, interdiszciplinaris projektek megvalositasaval. _|

I CH Ismétlés és felmérés

Most, hogy a VIII. osztaly végére értél, készits egy olyan projektet amelynek témaja a bolygénkat veszélyeztetd
éghajlatvaltozas elleni kiizdelem!

Foldrajzbdl megtanultad, hogy az éghajlat nem mas mint a légkor tobb éves allapota egy nagyobb terdleten. Ezt
az id6jarasi elemek: hémérséklet, csapadék, szél- atlag értékei mutatjak. Ha az id6jaras valtozhat is egyik naprol a
masikra vagy akar egy napon belll is, az éghajlat hosszabb idén keresztul megdrzi a jellemzbit. Az éghajlatvaltozas-
rol rendelkezésiinkre allo statisztikai adatok azt mutatjak, hogy intézkedésekre van sziikség a globalis felmelegedés
megfékezésére. A szamitdgépes adatfeldolgozas ezen a terlleten is hatékony lehet! Ugyancsak a szamitogép
segitségével pontos elérejelzéseket lehet késziteni €s olyan modeleket kidolgozni amelyek szimulaljak az éghajlat-
valtozast. A XXI. szazadra vonatkozé becslések szerint a globalis felmelegedés 1,1°C és 6,4°C kozott lehet.

Dolgozz csapatban az osztdlytarsaiddal és készitsétek el a Légy felelds, védd a természetet! projektet.

TABLAZATKEZELES

A Felel6sok csapata az alabbi tablazatokkal dolgozik,amelyben az elmult harom évben mért hémérsékletre és
csapadékmennyiségre vonatkozo adatok vannak. A csapat egy tablazatkezel6 segitségével oldja meg a az alabbi
kovetelmeényeket:

1. A munkaflizetben két munkalap van. A munkalapok neve: hdmérséklet és csapadék;

2. Ahémérséklet munkalapon készitsétek el az alabbi tablazatot Eves atlag hdmérsékleti értékek, Celsius-fokban;

A B C D E F G H | N K L M

[72] E P .

Hénap| & ‘G 3 @ @ @ ® 2 E & g g

1 2 5 2|5 ¥ E S|% 2 g 8§
2 () c < d 5 (=) 3]

Ev = e = o 3 ﬁ o 5 2

2 |1.év -89 0,7 59 13 17,7 | 21,6 | 235 26 189 | 95 | 124 | 87 @

3 |2.év -8 1 6,1 14,2 20 24,2 25 27 19,1 11 14,1 9

4 |3.év 7,2 0,6 54 | 12,7 | 181 | 22,3 24 258 [ 178 | 106 | 134 | 83
5 |Legnagyobb | -7,2 1 6,1 14,2 20 24,2 25 27 19,1 11 14,1 9
6 | Legkisebb -89 0,6 54 | 127 | 17,7 | 21,6 | 235 | 258 | 178 | 95 | 124 | 83

Eves atlag hdmérsékleti értékek, Celsius-fokban

3. A csapadék munkalapon készitsétek el az alabbi minta szerint a Légkori cspadékmennyiség- havonta,
milliméterben(mm) kifejezve tablazatot. Valtoztassatok a szegélyeket és a kit6lté szint, a minta szerint.

4. Toltsétek ki a B5:M5 és B6:M6 cellatartomanyokat a homérséklet munkalapon, a megfelelé fliggvé-
nyeket hasznalva.

. Toltsétek ki a B5:M5 cellatartomanyokat csapadék munkalapon, a megfeleld figgvényt hasznalva.

6. A homérséklet munkalapon készitsetek egy diagramot, amin csak a legnagyobb és a legkisebb értéke-
ket dbrazoljatok.

. A csapadék munkalapon, készitsetek egy diagramot ami a tablazat 6sszes adatat abrazolja.

8. Mentsétek a tablazatot az osztaly mappajaba Idojaras.xlsx néven.

al

N

&) <—
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Honapok
7] 5 = =
= = 2z 2] ©n ©n ©n E 8 15 B 2
Szl 2= é12121:1:12):]c¢
: sl2ls1Els121=lelsl:&E]z]|;:
fvek = 21 31 °] 2 A
Evl 18 1.4 53 44 94 75 4 24 45 152 2 41
Ev2 18,7 § 1,6 43 37 80 34 6 10 32,4 || 98 10 56
Ev3 23 15 58 40,1 § 89,5 | 48 5 16 23 743 | 16,8 | 42,8
Atlag

Légkori csapadékmennyiség — havonta, milliméterben kifejezve (mm)
Ha ezeket mind elkészitettétek legyetek kreativak hasznaljatok a megtanultakat. Legyetek felel6sségteljesek!
WEBLAPOK

A Megfontoltak csapata készit egy weblapot, hogy bemutassa a globalis felmelegedés okait és hatasait. A csapat
egy weblap szerkeszt6t hasznal az aldbbi kovetelmények megoldasara:

r N\

LEGY FELELOSSEGTELJES, VEDD A TERMESZETET!

A globalis felmelegedés az a jelenség amely a talaj kozvetlen kozelében, valamint az 6ceanok vizében
mért atlagos hémérséklet folyamatos emelkedésében nyilvanul meg. A jelenség az utobbi két évszazad-
ban jelent meg de az elmuilt évtizedekben kiilonosen feler6sodott

A gobalis felmelegedést kivalto okok:
¢ liveghaz hatas ¢ novekvé g6znyomas ¢ az 6zonréteg elvékonyoddasa ¢ a széndioxid koncentraciéjanak novekedése

Az évi atlaghémérséklet
novekedése
a 2000 évhez képest

Ev 2010 ‘ 2015 ‘ 2020

Hémérséklet °C 0,48 ‘ 0,52 ‘ 0,57

-

. A weblap cime A globalis felmelegedés.

. A szoveget helyezuk el ugy, ahogy a képen latod, két bekezdés kulonbozd betdmérettel.

. Az oldal bal és jobboldalan helyezziik el a képeket, a képek szélessége 480px fekete 3px vastagsagu
keretben. A képeket készithetik a csapat tagjai vagy letolthet6ek az internetrél, azzal a megjegyzéssel,
hogy a szerzéi jogokat betartsuk.

. A képeknek vannak cimkéi. Ha az egeret az elsé képen gorgetjik a ,Szén korforgasa a természetben”,
ha a masodik képen gorgetjik a ,Kornyezetszennyezés” szovegek jelenjenek meg.

. A két kép kozé szurjunk be egy 2 soros €s 4 oszlopos tablazatot.

. A tablazat szegélye legyen kék szinii és 3px vastag.

. Az oldal egyéb formazasait a csapat szabadon végezheti.

. Mentsétek a Weblapot az osztaly mappajaba és Legyetek megfontoltak.

W N

»

0N O
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ALGORITMUSOK

A Kivancsiak csapata egy hasonld diagramot fog késziteni, mint amilyen a Felelésok csapataé, csak 6k azt egy
Scratch algoritmus segitségével oldjak meg!

Kérjetek segitséget a Feleldsok csapattoll Szikségetek van a Idojaras.xlsx munkaflizet csapadék munkalapjan
az Ev1-ben térolt csapadékértékekre. Pontosabban a Felelésok csapat tagjai kell elkiildjék nektek a Vremea.csv
allomanyt, amely egy munkalapot tartalmaz, egyetlen fejléc nélkili oszloppal, amely tartalmazza a 12 bejegyzést

az Ev1-nek megfeleléen, vagy letdlthetitek a http://bit.ly/37fPYBq cimrdl. ime, egy Excel (baloldalt) és egy Scratch
(jobboldalt) diagram minta:

160 | 3 ¥y | {%:0,¥:180)
140 .
120
100
o .
60
. °
40 * ® . . 9
° i
0. (20,v:0) (X:240,Y:0)
0 ] LJ . » L .
0 2 4 6 8 10 12 14 X

A kovetkezd algoritmus elkésziti Scratch-ban a grafikont. A Kivancsiak csapata kiegésziti az algoritmust ugy,
hogy megjelenitse az alabbiakat:

1. A legkevesebb csapadékkal rendelkezé hénapot.

2. A legnagyobb csapadékértéket.

3. Az éves atlag csapadékmennyiséget.

4. Azokat az egymast koveté honapokat, ahol a legnagyobb a csapadékmennyiségek kiilonbsége.

Ha ezeket megoldottatok, legyetek kivancsiak és fedezzetek fel mas algoritmusokat is!

/ torold a rajzokat y v legyen  csapadék v

toll szine legyen O X legyen
V4 ) |

ylegyen |y
/ toll mérete legyen o :

/ tollat tedd le

i » legyen o

/ tollat emeld fel
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A ROBOT

Az Okosak csapata kutatasokat végzett és felfedezte, hogy Romania éghajlata mérsékelt kontinentalis. A fel-
szine véltozatos, lépcsdzetes bedllitottsagu, és a magassagok 0 m-tél (a Fekete-tengernél) 2500 m-ig (Karpétok)
terjednek, ezaltal kilonbozd éghajlati Gvezeteket hataroznak meg.

Példa: T°ma = éves atlaghémérséklet; csap = csapadék.

EGHAJLAT T°ma (°C) Csapadék (mm/év)
alpesi (2000 m felett) 0 alatt 1200 felett
 hegyvidéki (2000 m alatt) 0-6 800 - 1200
medencei 6-8 600 - 700
dombvidéki 6-10 600 — 800
alfoldi 10 - 11 400 - 600
tengerparti 11 felett 400 alatt

Nagyon valdszin(, hogy a kozeljovében megjelenik majd egy olyan robot, amely hazank tertletén egy bizonyos
éghajlati dvezetben valos id6ben méri a hémérsékletet és a csapadék mennyiségét. Az Open Roberta programozasi
kornyezetben az Egyszer( helyszinen az EV3-as robot felkészdilt arra, hogy négy éghajlati dvezetet fedezzen fel a
palya terlletén bellil a kovetkezé kodolassal: kék — alpesi éghajlat, piros — hegyvidéki éghajlat, sarga — dombvidéki
éghaijlat, zéld - alfoldi éghajlat. Amikor az EV3 eléri valamelyik szint, a képernydre kiirja a megfelel éghajlati Gvezetet.

Legyetek okosok, kutassatok, iiltessétek gyakorlatba és védjétek a kornyezetet!

@il.

Alpesi éghajlat

Dombvidéki éghajlat

Alféldi éghajlat

Hegyvidéki éghajlat

Az Ismetlés és a Felmérés utan végre megérdemelsz egy KELLEMES VAKACIOT!




Vélaszok és magyaradzatok

Ismétlés: I1.1. A; 2. F; 3. A; 4. A. Il. 1. elemek; 2. csoportok; 3. egyiittm(ikodd; 4. kozosségi.
IV.1.A; 2. A; 3. A; 4. F, 5. F; 6. A; 7. A. V. a. Ctrl+S; b. Ctrl+N; c. F9/F5; d. Alt+F4. VI. 1. 420;

1. Lecke | 2.9968; 3. Az algoritmus beolvassa az n természetes szamot, meghatarozza és kiirja az n paros
7. oldal szamjegyeinek eltavolitasa utan kapott szam tiikorszamat.
Ertékelés: 1.1.d;2.€;3.b;4.f;5.¢c;6.a.lll. 1.a.F;b. A; c. A; d. A. 2. 2 a 2. hatvanyon, 3 az 1. hat-
vanyon, 5 a 2. hatvanyon. 3. x az 5 nullatdl kiilonb6z6 hatvanya 4. Az x térzstényezdkre bontasa.
2. Lecke h Ea A
16. oldal ll.1.c.2.a.A;b.F,c. A d. A
3. Lecke h A E
20. oldal lI.1.d.2.c.3.a.Ab. Ajc. F;d. A
4. Lecke II.1.b.2.a. A;b. F; c. F; d. F. 3. a. képlet; b. elére meghatarozott; c. érték; d. sorszam.
2"‘ Idal lll. a. =MIN(B2:B9); b. =MAX(B10:B17); c¢. =AVERAGE(B18:B25);
-01dal 1 4. =IF(B29<AVERAGE(B27:B28);'Da"'Nu")
5. Lecke ‘h A E 6. Lecke h A E
28. oldal lI.1.d.2.c.3.a.A;b. Ajc. F;d. A 36. oldal ll.1.c.2.a.F;b.Ajc. F,d. A
7. Lecke A 8. Lecke A
40. oldal I.1.d.2.a.F,b.A;c.F,d. F 44. oldal lI.1.b.2.a.A;b.F;c.F;d. A
9. Lecke |I.4.
52. oldal
kérdezd meg: e &5 varj
n « legyen valasz
kérdezd meg: &8s varj
X +* legyen valasz
I.2. #include <iostream> . .
. . n=int (input())
using namespace std; . -0
int main() ?E_;:: .
{ int n,nr p=0,nr i=0; nr ':1
cin>>n; else: P
do i nr p=0
L 1f(ns2==0) while n!=0:
nr_ptt; if n%2==0:
else nr i++; nr p=nr p+1
n=n/10; else: N
}while (n!=0); nr i=nr i+l
cout<<nr p<<' '<<nr i; n=n//10 -
return 0O; print (nr p,nr i)
}

&) <—
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1.3. #Finclude <iostream>

using namespace std; § §

int main() n=int (input())

{ int n,i,db=0; db=0
cin>>n; s .
for (ion/2;i>=2;i--) for iin ].:ange{n,’,’2,l,—l}.
{ if (n%i==0) 1T nsi==0:

{cout<<i<<' ";db++;} print(i,end=" ")

} —
i (db—-0) cout<<"Nem letezik";| |. db=db+1
return 0; 1f db==0:

} print('Nem letezik')

111.4.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{int i,n,a,b,c; n=int (input ())
cin>>n>>a>>b; a=int (input())
cout<<a<<' '<<b; b=int (input())
for (i=3;i<=n;i++) print(a,b,end=" ')
{c=a+b; cout<<' '<<c; for 1 in range(3,n+1l):

c=a+tb
a=b;b=c;} print (c,end=" ")
return 0; a=b

} b=c

10. Lecke | 11.3.

56. oldal ismételd n

X legyen

i * legyen

/ téréld a rajzokat

y legyen @

ismételd

kérdezd meg: n  ésvarj
/ tollat tedd le
n v legyen \valasz

i* legyen n

X valtozzon @

/ tollat emeld fel

J

y valtozzon m

I

—>
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Il. 3. Az A minta szerinti piramis szamsorban:

— azivaltozo kezdeti értéke 1.

— a f6 vezérl§ szerkezetben az i értéke 1-gyel
no.

Il. 3. A B minta szerinti piramis szamsorban

— azivaltozd kezdeti értéke n.

- a f6 vezérld szerkezetben az i értéke 1-gyel

csokken.

l.1. #include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{unsigned int i,n,s=0;
cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
{cout<<2*i<<' ';
if ((2*%i)%6==0)
s=s+2*1;
}
cout<<endl<<s;
return O;

b

n=int (input())

s=0

for i in range(l,n+l):
print (2*i,end=" ")
if (2%1)%6==0:

s=s+2*1
print ()
print (s)

1.2.
for (i=1;i<=n;i++)
{for (j=1;j<=i;j++)
cout<<i<' ';
cout<<endl;
}
for (i=1;i<=n;i++)
{for (j=1;j<=i;j++)
cout<<{j<<' T
cout<<endl;
}
for(i=n;i>=1;i--)
{for (j=1;j<=1i;j++)
cout<<n-i+l1<<"' ';
cout<<endl;
}
for (i=n;i>=1;i--)
{for (j=1;j<=i;j++)
cout<<i-j+i<<' ';
cout<<endl;
}

n=int (input())
for i in range(l,n+1):
for j in range(l,i+l):
print (i,end=" ")
print ()
for i in range(l,n+l):
for j in range(l,i+1l):
print (j,end=" ")
print ()
for i in range(n,0,-1):
for j in range(l,i+1)
print (n-i+1, end="
print ()
for i in range(n,0,-1):
for j in range(l,i+l):
print (i-j+1,end=" ")
print ()

- ae
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11. Lecke
60. oldal

11.2.

max v legyen @

ismételd n

x v legyen véletlen @ és @ kozott
y v legyen véletlen -5 @ kozott

y > max akkor

max v legyen vy

mondd: @ max masodpercig

ismételd n

X ¥ legyen véletlen és @ kozott
y * legyen véletlen @ és @ kozott

(LG Nincs megallas e masodpercig

kiilonben

mondd: e s  masodpercig

11.2. . .
#include <iostream>

using namespace std;
int main ()
{ unsigned int n,1i,x,Max=0,db;
cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
{ cin>>x;
if (x==Max) db++;
else
if(x>Max && x%2!'=0)
{Max=x;
db=1;
t
}

else cout<<Max<<' '<<db;
return 0;

if (Max==0) cout<<"Nem letezik":

n=int (input (}))
Max=0
for i in range(l,n+1):
x=int (input())
if x==Max:
db=db+1
else:
i x»Max and x%21=0:
Max=x
db=1
if Max==0:
print ('Nem letezik')
else:

print (Max,db)
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12. Lecke | Il. fibonacci.csv

64. oldal
A A B @ 12 3 64 0.125
1 0 59 0.125 13 4 65 0.125
2 1 60 0.125 14 5 67 0.25
3 1 60 0.25 15 5 67 0.125
4 2 62 0.125 16 8 72 0.25
5 3 64 0.125 1Y 9 74 0.125
6 5 67 0.25 18 1 60 0.125
7 8 72 0.25 19 4 65 0.125
8 1 60 0.125 20 4 65 0.25
9 3 64 0.125 21 2 62 0.125
10 2 62 0.125 22 3 64 0.125
11 1 60 0.125 23 3 64 0.25
12 3 64 0.125
fibo hangjegy lités
+ hosszlusag 23 = + hosszusag 23 =  + hosszusag 23 =

&) <—
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14. Lecke | Il
76. oldal

repeat indefinitely

touch sensor Port [[JE8 pressed? | EE3

get RSN #&d colour sensor Port EEJ EE
motor port [EEJ on speed % -

motor port [BE on speed % -
else | motor port [ZEd on speed % -

motor port [#553 on apeed%

I break out ~ nfluup

Felmérés 1. Cimsor — az allomany nevét és az ablakkezel§ gombokat tartalmazza.

1. Egység Allapotsor - Tartalmazza a dokumentum nézetvezérl terletét,
30. oldal Gorgetdsav — azért van, hogy gorgethesstuk, balra-jobbra, le-fel az ablak tartalmat.
Szerkesztdléc — kiirja az aktudlis cellaban levé képletet, fliggvényt.
2.a.:b.Hc.l:d. I

Felmérés | 1. A <a> </a> cimke — hivatkozasok beszurdsat teszi lehet6vé.

2. Egység A <h1> </h1> cimke - legnagyobb méret(i cimsort hoz létre.

46. oldal A <th> </th> cimke — a tablazat elsd sorat fejlécként szerkeszti meg.
Az <ol> </ol> cimke — sorszamozott listat készit.

2.a.l;b.Hec. H;d H.
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15. Lecke
80. oldal

vanable

Felmérés 1. Az 6sszegz0 algoritmust hasznalod- amikor 0sszeget akarsz szamolni.

3. Egység A szorzat algoritmust — amikor szorzatot akarsz szamolni.

66. oldal Hasznald a szamlalé algoritmust — amikor meg akarsz szamolni valamit.
A felcserél6 algoritmust — amikor két valtozo tartalmat akarod felcserélni.

2.a.l;b.Hc.l;d. H.

Felmérés 1. Az ultrahangos érzékelé — meg-
4. Egység méri a targyakhoz képest a tavol- 2.
82. oldal sagot centiméterben.

A szinérzékel6 — az érzékeld alatt
taldlhato szineket érzékeli.

Az érintés érzékelé — érzékeny
az érintesre.

A giroszképos érzékelé — meg-
hatdrozza egy bizonyos fokkal
valo elfordulast.
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FUggelék - HTML szoveg-formazasok

HTML Hatas

formazas nélkiili szoveg

formazas nelkiili szoveg

<b>félkover szoveg</b>

félkovér szoveg

<i>ddltbetiis szoveg</i>

délt betis széveg

<u>alahuzott szoveg</u>

alahlzott széveqg

<del>athuzott szoveg</del>

< thizott s25

<sup>felsdindex</sup>

felsdindex

<sub>alsoindex</sub>

alséindex

<tt>ritkitott betiik</tt>

ritkitott betlik

<cite>idézet</cite>

idézet

<em>kiemelt szoveg</em>

kiemelt széveg

<strong>vastag szoveg</strong>

vastag szoveg

<big>nagy szoveg</big>

nagy szoveg

<small>kis szoveg</small> kis szbveg

<font color="red">piros betiik</font> piros betiik

<font face="Calibri">Calibri_betiik</font> Calibri bet(ik

<font size="4">font size=4</font> font size=4

<div align="center">kozépre igazitott szoveg</div>

kdzépre igazitott szoveg

<div align="left">balra igazitott szoveg</div>

balra igazitott szoveg

<div align="right">jobbra igazitott szoveg</div>

jobbra igazitott szdveg

<h1>1-es szintli cimsor</h1>

1-es szintli cimsor

<h2>2-es szintl cimsor </h2>

2-es szinti cimsor

<h3>3-as szintli cimsor </h3>

3-as szintli cimsor

<h4>4-es szintli cimsor </h4>

4-es szintii cimsor

<h5>5-s szintli cimsor </h5>

5-0s szintii cimsor

<h6>6-s szintli cimsor </h6>

6-0s szintl cimsor

—> EN




FUggelék - HTML szinkadolk

Szin megnevezése szinkod
White #FFFFFF
Silver #C0COCO
Gray #808080
Black #000000
Maroon #800000
Firebrick #B22222
Red #FF0000
LightCoral #F08080
Chocolate #D2691E
Orange #FFAS500
Gold #FFD700
Yellow #FFFFO0O0
LightGreen #90EE90
Lime #00FF00
Olive #808000
Green #008000
SeaGreen #2E8B57
Teal #008080
SkyBlue #87CEEB
Aqua #00FFFF
Blue #0000FF
Navy #000080
Indigo #4B0082
BlueViolet #8A2BE2
Purple #800080
Fuchsia #FFOOFF
Pink #FFCOCB

) <—
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Az Informatikaban és IKT-ben hasznalt kifejezések szdtara

Angol Magyar Angol Magyar

—> €&

account fiok main 6

align igazitas menu menu

back vissza open megnyit
background hattér page layout oldal bedllitas
body test paragraph bekezdés
bold félkover paste beillesztés
border szegély picture kép

bottom lent previous elézé

button nyomogomb print nyomtatas
caption felirat random véletlenszer(
cell cella replace helyettesités
center kozép review felllvizsgalat
color szin ribbon szalag
column oszlop right jobb

copy masolas row sor

cut kivagas save mentés

date datum save as mentés masként
delete torlés search keresés
display kijelz6 selected kivalasztott
draft piszkozat sheet munkalap
file allomany show mutasd

fill kitoltés size méret

filter szlrés size méret

font bet sort rendez

for minden standard standard
form drlap style stilus
formula képlet tag cimke
forward tovabb title cim

height magassag top fent
hyperlink hivatkozas type tipus

image kép underline alahuzott
insert beszlras until ameddig
italic délt while amig

layout elrendezés width szélesség
left bal window ablak




Programa scolara poate fi accesata la adresa:
http://programe.ise.ro.



A tankonyvnek nyomtatott és digitalis
valtozata van.

A digitalis valtozat a nyomtatottal azonos
tartalmu.

Tovabba tartalmaz egy sor interaktiv,
multimédias tanulasi tevékenységet
(interaktiv gyakorlatokat, oktato
jatékokat, animaciokat, filmeket,

szimulacidkat).

Tudasunk egy csepp. Amit nem

tudunk, az egy egész dcean.

Isaac Newton

Traditie din 1989
A
ISBN 978-606-33-5476-2
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