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KEDVES OTODIKESEK!

Folytatjatok az informatika tanulasat.

Az informatika az informaciéval, az informaciés folyamatokkal, a
szamitdgépekkel és azok alkalmazasaval foglalkozé tudomany.

Az informatika tanulmanyozasa soran az 5. osztalyban megtudja-
tok, mi az informacid, mi az tizenet, az adat, milyen informéaciés folya-
matok léteznek. Megismerkedtek a szamitégéppel, megtanultok képe-
ket és prezentaciokat 1étrehozni. Ebben lesz segitségetekre ez a konyv.

Konyviink anyaga fejezetekre oszlik. Minden fejezet pontokra tago-
zodik, amelyek tovabbi alpontokat tartalmaznak. Az egyes pontok is-

métl6 kérdésekkel kezd6dnek, amit a | - | piktogram jel6l. Ezek megva-

laszolasa megkonnyiti az ) ismeretek elsajatitasat. )
Figyelmesen olvassatok a tananyagot! Az egyes pontok végén Osz-

(

szefoglalas-t g talaltok, ahol még egyszer kiemeljik a leglényegesebb
részeket. A gyakorlati feladatokat az Alkalmazzuk a szamitogépet!
cimd részben talaljatok.

Az egyes pontok végén ellendrzd kérdéseket és gyakorlati feladato-

kat talaltok a Felelj a kérdésekre!, illetve a Végezd el a
feladatokat! cimi részekben. Ajanljuk, hogy a tananyag elolvasasa
utan valaszoljatok a feltett kérdésekre. Az egyes kérdések nehézségi
fokat a kovetkezdképpen jeloltiik:

0 — alap- és kozépszint;

e — megfeleld szint;

* — emelt szint. -

A hazi feladatokat a [@, a csoportmunkara ajanlott feladatokét

pedig a ,‘) piktogram jeloli.

A kényv végén Szomagyarazatokat talaltok.

A konyvben ezeken kivil a kovetkezd jeloléseket alkalmaztuk:
Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni @ , Windows 7 fel-

hasznaloknak , Tudod-e, hogy ... ? és Ertelmezé szotar
(zold hattérrel kiemelve).

A feladatok megoldasahoz sziikséges fajlokat letolthetitek a
http://allinf.at.ua/ weboldalrdl.

Sok sikert kivanunk az INFORMATIKA elsajatitasahoz!
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INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

1.1. INFORMACIO ES UZENET

. 1. Mit takarhatnak az informdcié és az iizenet fogalmak"
2. Milyen érzékszervekkel rendelkezik az ember, és mire hasz-
nalja azokat?
3. Mi a hang és a bet(i, a hang és a hangjegy, a szam és a szam-
jegy kozotti kiillonbség?

UZENET

A mindennapi életben tizenetek vesznek koril benntinket. Las-
sunk néhany példat (1.1. abra).

A tanar megmutatta a térképen Ukrajna hatarait.

A bemondd ismertette a holnapi iddjaras-elérejelzést.

A tarlatvezetd bemutatta a didkoknak az ukran muvészek alkota-
sait a muzeumban.

A felderité méhek tancukkal tudatjak a tobbi méhvel a nektar felé
vezetl iranyt.

Miklés tizenetet irt édesanyjanak, hogy atment a baratjahoz mate-
matikat tanulni.

Oriasplakat hivja fel a rajongok figyelmét a népszerd ukran énekes
koncertjére.

1.1. abra. Uzenetkdzlés

o




@ 1. fejezet

A kozlekedési lampa azt mutatja, hogy a gyalogosok atmehetnek az
uttesten.
Bizonyara ti is tébbféle modjat ismeritek az lizenetkozvetitésnek.

AZ UZENETEK KOZLESENEK MODJAI

Az tuzenetet sokféleképpen kozolhetjik (1.1. tablazat).
1.1. tablazat

Az tizenetkozlés modjai

Kozlési mod Példak

Szoveges Proézai és lirai mivek, levelek, jegyzetek, sms-ek
stb.

Szamszerd A leveg6 homérséklete, a szél erGssége, a foldren-
gés ereje, a hegy magassaga, az ember kora, tavol-
sagok stb.

Grafikus Rajzok, képek, fotok, kozlekedési jelek stb.

Hangos A baratod beszamoléja egy szakkér munkajardl,

kirtjel, radiéban elhangzo6 reklam, a sziinetet jelzd
cseng0, zenem, nevetés stb.

Video Némafilm részlete, hang nélkiili dokumentumfilm
stb.

Egyezményes | Bolintas, jelnyelv, kozlekedési lampa jele, tengeré-
jelek szeti zaszlojelzések stb.

Specialis jelek | Matematikai jelek, hangjegyek, sakkjatszma leira-
sa, Morse-jelek, Braille-jelek stb.

Vegyes Fényképpel illusztralt beszamol6 egy kirandulas-
rol, videoklip, hangosfilm, videoriport, képregény
stb.

Egy és ugyanaz az lizenet tobbféleképpen is atadhato. A Kijev—
Zaporizzsja vonat induldsanak iddpontjat bemondhatja a hangosbe-
mondo, ugyanakkor elolvashatjuk az informacids tablan vagy a menet-
rendben is.

6



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

A baratodat sziletésnapja alkalmabdl idvozolheted telefonon, kild-
hetsz neki tidvozldlapot, zenés vagy videoluidvozletet is.

e, hogy...?

A morzeabécé olyan abécé, amelyben a betiiket pon-
tok és vonasok segitségével irjak le. A ,pont” sz6t példaul
igyirjgk: - ——+ ———— - — . 1844-ben ezt az 4bécét hasznal-
tak az els6 tavirat elkildésekor. Ekkor még vezetékek segit-
ségével tovabbitottak a taviratokat.

Samuel Morse (1791-1872) amerikai feltalalo és fes- 1.2. abra.
témivész volt (1.2. abra). Megalkotta a tavirot és a mikod- Samuel Morse
tetéséhez szilkséges abécét, amelyet késébb réla nevezték
el morzeabécének.

A Braille-iras (ejtsd: braj) olyan irasmod, amelyben a
betliket dombori pontok segitségével abrazoljak. Az
1.3. abran a Braille-irassal leirt W bet(t Iathatjuk.

1.3. abra. A Braille-
Louis Braille (1809-1852) francia pedagégus volt iras W betdje
(1.4. abra). 1829-ben talalta fel a vakok szamara a réla el-

nevezett irasmodot.

A zaszl6jelek olyan abéce, ahol a betlket a zaszlok al-
lasa jelzi (1.5. abra). Ezt az abécét a XIX. szazad kdzepétdl
kezdve haszndljak.

1.4. abra.
B C D Louis Braille

1.5. dbra. Zaszlojelek

HOGYAN ERZEKELI AZ EMBER AZ UZENETEKET?

Az ember a kornyezetébol érkezo tizeneteket az érzékszervel — latas,
hallas, tapintas, szaglas, izlelés — segitségével érzékeli (1.6. abra).

A latasunk segitségével érzékeljik a formakat, szineket, szovege-
ket, rajzokat, fényjeleket stb. Az ilyen tizeneteket vizudlis tizeneteknek
nevezzik.

>



@ 1. fejezet

1.6. dbra. Az ember lizenet-érzékelése

A vizualis sz6 (a latin visualis — 1ato
sz0bol ered) latasi érzeten alapulét je-
lent.

A taktilis sz6 (a latin tactus — érintés
szobdl ered) érintést, tapintast jelent.

Hall6szerviink segitségével
érzékeljik a zenét, a madarak
csicsergését, az allatok hangjat, a
tanar magyarazatat stb. Az ilyen
uzeneteket hangiizeneteknek ne-
vezzik.

A tapintasunkkal érzékeljuk azt, hogy egy targy kemény vagy
puha, sima vagy érdes, folyékony vagy szilard stb. Az ilyen lizeneteket

taktilis izeneteknek nevezzik.

A szagloszerviink segitségével kiillonboztetjiik meg a kellemes és
a szurds szagot, a flist szagat és a parfium illatat stb. Az ilyen lizenete-
ket illatiizeneteknek, vagy szagok utjan torténd tizenetnek nevezzik.

Az izleloszervink segitségével kiilonboztetjik meg a sos, édes, ke-
serl és savanyu izeket. Az ilyen lizeneteket iziizeneteknek nevezziik.

INFORMACIO

Az informacio kifejezés a latin infor-
matio — felvilagositas, értesités, isme-
ret szobdl ered. A sz6 a latin informo
(alakit, formal, tanit) szobdl szarma-
zik.

=

Az lizenetek bizonyos targyak-
ra, folyamatokra, jelenségekre
vonatkozd ismereteket tartal-
maznak.

Amikor valaki olyan szamara
1) ismeretet hordozd lizenethez



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

jut, amelynek felfogja értelmét, akkor azt mondjuk, hogy informacio-
hoz jutott. Elmondhatjuk tehat, hogy az informacio olyan 1j ismeret,
tudas, amire az lizenet segitségével jutunk hozza.

Dontéseinket informaciok birtokaban hozzuk. Reggel az 1dgja-
ras-eldrejelzés (lizenet) meghallgatasa utan dontiink arrél, hogyan ol-
tozziink és sziikségiink lehet-e esernydre. Ha hallunk egy 0j filmrdl
(izenet), eldontjik, szeretnénk-e megnézni. Annak tudataban, hogy
mennyl pénz van nalunk és mennyibe keril egy flizet (lizenet), eldont-
jik, meg tudunk-e vasarolni 6t ilyen flizetet.

g Osszefoglalas

Az uzenetek bizonyos targyakra, folyamatokra, jelenségekre vo-
natkozo ismereteket tartalmaznak.

Az luzenetek lehetnek szovegesek, szamszeriek, grafikusak,
hangosak, egyezményes jelekkel atadhaték vagy kombinaltak.

Az tizeneteket az 6t érzékszerviink — latas, hallas, tapintas, szag-
las, izlelés — segitségével érzékeljuk.

Informacio alatt azt az ) tudast, ismeretet értjiik, amihez lizene-
tek segitségével juthatunk.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Mit tartalmaznak az tizenetek?

2°. Milyen médon kozolhetiink tizeneteket?
3°. Hogyan érzékeljik az tizeneteket?

4°. Mi az informaci6?

5%, Miért fontos szamunkra az informaci6?

Végezd el a feladatokat!

1°. Mondj példakat tizenetekre!
2°. Hozz fel olyan példakat, ahol az lizenet széveges, szamszert,
grafikus, hangos!
3°. Hozz fel olyan példakat, amikor az tizenetet egyezményes je-
. lekkel tovabbitjuk!
£W4 *. Mondj példakat kombinalt médon térténd tizenetatadasra!
*. Mutasd be, hogy egy tizenet tobbféleképpen is atadhato!



» 1. fejezet

6°. Hozz fel példakat arra, amikor laté-, hall6-, tapinté-, szaglé- és
izlelGszerviinkkel fogadjuk be az lizenetet!

7°. Milyen kapcsolat van az tizenet és az informacié k6zott?

8°. Mi médon tovabbitja az lizenetet:
a) a tv-bemondo;
b) a zaszldjelz6 matroz;
c) az informaciés tablak a parkban;
d) a futballbiro;
e) az iskolai csengd;
f) a tablak az iskolai osztalyokon;
g) a gyalogatjarét mutatoé jelzések az uttesten;
h) a forgalmat iranyit6 rendor;
1) a palyaudvari hangosbemondo;
j¥) a tanar a szul6knek?

L’E,;VQ' . Mi médon tovabbitja az lizenetet:
a) az Ujsag szerkesztdségéhez irt levél,
b) a vekker csorgése;
c) a gépkocsi indexe;
d) a kirandulason késziilt video;
e) a kutyaugatas;
f) a tanar magyarazata;
g) a cirkusz fellépését hirdetd plakat?
10°. Melyik érzékszerviinkkel érzékeljik, hogy:
a) a csoki édes;
b) a zene hangos;
c) az ég kék;
d) a jaték puha;
e) a homok meleg;
f) a széna illatos?
11*. Valaszolj a kovetkezd kérdésekre kiilonféle tizenetekkel!
a) Hany 6ra van?
. b) Merre van a konyvtar?
LELVIZ*. Milyen informaciéra van szikség a kovetkezd dontések megho-

zatalahoz:
a) a vasarnapi erdei kirandulasrol;
b) a holnapi mozilatogatasrol;
c) a szuletésnapi meni elkészitésérol?

10



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

1.2. INFORMACIOS FOLYAMATOK

y 1. Mondj példakat lizenettovabbitasra!
2. Tarolsz-e lizeneteket? Ha igen, magyarazd el, milyen esetek-
ben!
3. Elolvastad egy matematikai feladat feltételét. Mit teszel ez-
utan a feladat megoldasanak céljabol?

INFORMACIOS FOLYAMATOK

Mar megtanultatok, hogy a
mindennapi életiink iizenetek- A folyamat egymas utan kovetkezd,
kel van atszéve. egymé’ssal kapcsolatban levd tev?-

Ahhoz, hogy a fontos tizenete- kenyse'gel.i sorozata, amely meghata-
ket el ne felejtsiik és a késgbbiek 020t 1deig fart.
soran fel tudjuk azokat hasznal-
ni, vagy hogy azzal masok is megismerkedhessenek, az tizeneteket ta-
rolni kell.

Uzeneteket tarolunk akkor, amikor beirjuk a napléba a héazi fel-
adatot, amikor fényképeziink, vide6zunk stb.

Az informacié tarolhatdé az emberek vagy allatok emlékezetében
vagy pedig (1.7. abra):

® papiron; ® filmen;

® fan; ® magneses és optikai lemezen;
® szoveten; ® pendrive-on

¢ fémen; stb.

1.7. &bra. Uzenethordézok

11



» 1. fejezet

Az emberi és allati agy, a papir, a film, a lemez stb. tizenethordo-
zok.

Amikor leveleket kiildiink, telefonalunk vagy a szlinetben beszélge-
tink, tizeneteket tovabbitunk. Amikor a tanar az 6ran magyaraz,
tuzeneteket ad at a tanuldknak. Ha a kozlekedési lampa valamelyik
szinre valt, lizeneteket kiilld az autévezetSknek és a gyalogosoknak.
Ugyanigy luzeneteket kiild karjelzéseivel a forgalomiranyité renddr is.

Uzenetkozvetitésre szolgal a kdbeltévé és a miiholdas tv, a mobil- és
a telefonhalézat, a posta, a futarszolgalat.

Uzeneteket nemcsak az emberek, az allatok is kiildenek egymas-
nak. A delfinek példaul éles hangjelzéssel tajékoztatjak egymast a ve-
szélyral.

Az ember uzeneteket kildhet kilonbozé miszaki eszkozoknek.
Amikor megnyomjuk a lift gombjat, azt az tizenetet kiildjik, hogy me-
lyik szintre szeretnénk menni. Ez forditva is megtérténhet: az ember a
hémérd allasanak leolvasasa soran lizenetet kap a hdmérdtol.

A gépek 1s kiildhetnek tizeneteket egymasnak. Ez torténik példaul
sms kiildésekor: az egyik telefon elkiildi az iizenetet egy masiknak
(1.8. abra). A szamitogépek is kiildhetnek tizeneteket egymasnak.

Amikor megoldunk egy feladatot vagy megirunk egy tartalomirast,
feldolgozzuk az lizeneteket. Amikor elolvassuk a feladat feltételét,
feldolgozzuk az abban rejlé tzeneteket, majd megoldjuk a feladatot,
ezaltal 4j iizenethez jutunk. Ha azt az tizenetet kaptuk, hogy a turista
5 ora alatt 20 km-t tett meg, meghataroz-
zuk, hogy a turista sebessége 4 km/h. A tu-
rista sebessége az az 0j lizenet, amelyhez az
el6z6 tizenetek feldolgozasa soran jutunk.

Lassunk még néhany példat.

A jarasi atlétikai versenyen 25 diak in-
dult 100 m-es sikfutasban. A déntében a 8
legjobb vett részt. A donté résztvevoit az els-
futamok eredményei alapjan hataroztak

1.8. abra
Sms lzenet killdése meg. Az el6futamokban elért eredményeket

12



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

sorba rendezve a versenybirok Osszeallitot-
tak a dont6 résztvevoinek névsorat.

A zongorista a kottat olvasva hatarozza
meg, melyik hangot milyen hosszan kell le-
jatszania, ennek megfelelGen titi le a bil-
lentytket (1.9. abra). Ennek eredményekép-
pen halljuk a zenét.

A metré forgésorompodja, miutan azt az

1.9. &bra. Zenem(i lejatszasa

tizenetet kapta, hogy az utas bedobta a zse- g
a zongoran

tont, atengedi az utast.

Az utcail vilagitas automata kapcsoldja folyamatosan tizeneteket
kap és dolgoz fel a megvilagitas szintjérdl. Amikor a megvilagitas gyen-
ge, az automata bekapcsolja a vilagitast.

Az uzenetek feldolgozasa altal tehat 0j tizenetekhez juthatunk.

Ha egy el6adast szeretnénk tartani hazank valamelyik kiemelked6
személyérol, elGszor is tizeneteket keresiink err6l az emberrdl. A
sziikséges tizeneteket a kovetkezdképpen kereshetjiik (1.10. abra):

e enciklopédiakat, konyveket, folyéiratokat és tujsagokat bongé-

szink;

e meghallgatjuk a tanar el6adasat, beszéliink a baratainkkal, ra-

didadasokat hallgatunk, tévémisorokat néziink meg;

1.10. &bra. Uzenetek keresése

13



» 1.fejezet

e beszélgetéseket folytatunk,

Internet (az angol inter — kozott, net- megfigyeléseket, felméréseket

work —halézat szavakbol) — globalis sza- Lo
mit6gép-halézat, amely a Fold barmely végziink; _
részén elhelyezked6 szamitégépeket @ fényképeket, videdanyagokat
kapcsolja 6ssze. nézlink meg;
e kisérletezlink, tapasztalatot
gyUdjtink;
e keresiink az interneten és egyéb informacids rendszereken stb.
Az tuzenetek keresése kozben azokat tovabbitjuk és feldolgozzuk.
Az informaci6 tarolasa, tovabbitasa, feldolgozasa és keresése infor-
macios folyamat.

0 Tudod-e, hogy...?

El

Az 6sember is kuldott Uzeneteket az életérdl sziklarajzok formajaban (1.11. a
abra).

Gyakran az Uzenetet erre kiképzett emberek, futarok tovabbitottak (1.11. b
abra). Kdzismert az 6kori Gorogorszagbhol szarmazé toérténet, hogy a marathoni
gy6zelem hirét vivé futar annyira sietett a jo hirrel, hogy az Uzenet atadasa utan
meghalt a faradtsagtél. Ennek tiszteletére futjak a maratoni tavot, aminek hossza
42 km 195 m. Ennyit futott a hirvivé.

A zaporizzsjai kozakok jelzétliizeket és harangokat hasznaltak tizenetkildésre
(1.11. c 4bra).

a) b) C)
1.11. &bra. Az lizenetkildés madjai

Ukrajnaban 1669 o6ta létezik rendszeres postaszolgalat.

A Kijevi Rusz teriiletén az els6 konyvtar Bolcs Jaroszlav (983—1054) kdnyvtara
volt, amelyet a Kijevi Szo6fia-székesegyhazban 6riztek. Tobb mint 1000 térténelmi,
foldrajzi, csillagaszati mlvet tartalmazott. Sajnos ezek a kdnyvek mara nem marad-
tak fenn.
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INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

g Osszefoglalas

Az tzenetek tarolasa, tovabbitasa, feldolgozasa és keresése infor-
macios folyamatok.

Az tizenetek feldolgozasa révén 0j tizenetekhez jutunk.

Az emberi és allati emlékezet, a papir, a fa, a szovet, a fém, a film, a
magneses és optikai lemezek — informaciéhordozok.

@ Felelj a kérdésekre!

1°.

2.

7.
8°.

Mi célbél taroljuk az lizeneteket?

. Milyen informaciéhordozokat ismertek?
3°.
4%,
5%,
6*.

Ki képes tizenetek kiildésére és kinek kiildheti el ezeket?
Hogyan kereslink lizeneteket?

Képes-e lizeneteket keresni egy automata?

Mit értink az tizenetek tarolasa, tovabbitasa, feldolgozasa és
keresése alatt?

Milyen informacids folyamatok torténnek a tanulas soran?
Milyen eszkozoket hasznalunk az informacids folyamatok vég-
rehajtasakor?

Végezd el a feladatokat!

1°.
2°.
3°.
4°,

5%,

6°.

Mondj példakat informacids folyamatokra!

Hozz fel példakat tizenet-feldolgozasra!

Keress olyan példakat, amikor az tizenetek feldolgozasat auto-
matikus eszkoz végzi!

Mondd el, mikor és hogyan veszel részt informaciés folyama-
tokban!

Valaszd ki az informéaciohordozokat az alabbi listabol:

a) az ember emlékezete; d) zenés CD;

b) a tv képernyosje; e) zseb;
c) fuzet; f) levegd!
Milyen informaciés folyamat jatszodik le, amikor:

a) fogalmazast irsz;

b) filmet nézel,

c) levelet olvasol;

d) reggel csorog az ébresztoora;
e) az orvos felallitja a diagnozist?

15



@ 1.fejezet

‘EF 7°. Milyen informacids folyamatokhoz tartozik a:

a) filmfelvétel;
b) gondolkodas;
c) telefonbeszélgetés,
d) fénymasolas;
e) tanulod felelése az 6ran;
f) levéliras;
g) rejtjelezés;
h) dolgozatiras;
1) féléves jegy meghatarozasa;
j) naplé vezetése;
k) fényképezés;
D) jegyzetelés;
m) pantomim el6adas;
n) egy levél elkiildése?

8°. Egy automatikus eszkoz két szambodl allo tizenetet kap, majd
azok feldolgozasa utan egy harmadikat ad eredményul. Az
alabbi tablazat alapjan fogalmazd meg, milyen szabaly szerint
mikodik az automata!

a) Sorszdm | 1.szam 2. szam Eredmény
1 3 5 8
2 12 10 22
3 2 4
4 4 30 34
5 3 0 3
b) Sorszdm | 1.szém 2. szam Eredmény
1 1 2 4
2 2 3 7
3 2 2 6
4 4 3 11
5 3 0 6

[ﬁp@* Allits 6ssze keresztrejtvényt a kovetkezd szavakbol: informa-
cio, lizenet, folyamat, televizid, jelz6lampa, levél, tanar!
[(\l 10*. Készits beszamoldt az allatok és névények kozotti izenetkiildés-
‘ rél!
L?r 11*. Készits beszamoldt arrél, milyen informaciés folyamatok fordul-
nak el6 sziileitek életében!

s



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

1.3. ADATOK ES ADATFELDOLGOZO
ESZKOZOK

" 1. Mondj példakat iizenetekre!
2. Milyen informécids folyamatokat ismersz? Mondj példakat!
3. Hasznaltatok-e adatokat matematikadrakon?

ADATOK

Amikor egy tanul6 az 6ran befejezi a feleletét, a tanar értékeli azt és
kozli vele, milyen jegyet ér a felelete. Ezt az izenetet a tanar bejegyzi
az osztalynaploba és a tanulé ellendrzdjébe, vagyis tarolja az lizenetet.
Ez a jegy tehat tarolédik az ellen6rzében és az osztalynaploban.

Az a tény, hogy az lzenet (vagyis a tanulé érdemjegye) bizonyos
hordozén tarolédik, lehet6vé teszi annak kés6bbi felhasznalasat. Az
uzenettel megismerkednek a tanulo sziilei, akik igy tajékozédnak gyer-
mekiik elémenetelérdl. Ezt a jegyet 6sszehasonlithatjuk a tanulé eddigi

és késbbbi jegyeivel. A jegyet a tanar szamitasba veszi a temat1ku é

tékel6k megallapitasakor. Az lizenet te- m f
b=t o e— a—

hat taroldsra, dtaddsra, feldolgozdsra ke- ¥ — E

rill, vagyis informaciés folyamatokban : —

vesz részt. e
Az ember vagy az automatikus eszkoz

szamara konnyen hozzaférhet6 formaban

mentett izenetet adatnak nevezzik.

Az ember szamszer(, szoveges, hang,
grafikus vagy specialis jelekkel leirhaté
adatokat tud feldolgozni (1.12. abra).

Az automatikus eszkozok szaméara az

27 7

adatokat specialis alakban kell el6allita-

1.12. abra. Adatok

ni. Bz az alak eszkozonként eltérd lehet.

e
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» 1. fejezet
A SZAMITOGEP MINT ADATFELDOLGOZO ESZKOZ

Manapsag a legelterjedtebb adatfeldolgozo eszkoz a szamitégép. A
szamitogépnek a felhasznald vagy egy masik szamitogép vagy eszkoz
kiildhet adatokat. A szamitégép specialis hordozdkon tarolja és a kii-
Ionféle faladatok megoldasa (példaul adatkeresés) soran feldolgozza az
adatokat, majd tovabbitja a felhasznalonak, esetleg mas szamitogépek-
nek. A szamitégép tehat valamennyi informacids folyamat megvaldsi-
tasara alkalmas.

A szamitogépet az élet minden teriletén alkalmazzak.

Az uzletekben a vasarlok szamitogép se-
gitségével fizetik ki a vasarolt arut, az eladott
aru és raktarkészlet nyilvantartasat is szami-
togép végzi. Az élelmiszeriizletben mar a be-
szallitaskor vagy a mérlegeléskor vonalkddos
cimkéket ragasztanak az arura, amely tartal-

1.13. &bra. mazza az aru adatait: a nevét, az egységarat,

Vonalkdd-leolvasd a tomegét és a fizetendo Osszeget. A pénztar-

nal egy vonalkéd-leolvasé leolvassa a kodot,

és tovabbitja azt a pénztargépbe (1.13. abra). A pénztargép (ez is sza-

mitogép) feldolgozza ezeket az adatokat: az arat hozzaadja a vasarlo

altal eddig levasarolt 6sszeghez és rogziti, hogy a vasarolt arucikkbdl a
jelzett tomeggel kevesebb van raktaron.

A vasuti és repul6téri pénztarakban szamitégépek tartjak nyilvan
az Osszes jarat adatait, a jegyarakat és a szabad helyeket. A vasarlo6
kozli a pénztarossal az utazas datumat, az indulas helyét, a célallo-
mast és a jegyek szamat (lizenet). A pénztaros tovabbitja az tizenetet a
szamitogépbe, ami feldolgozza az adatokat
és amennyiben van megfelel§ szamu sza-
bad jegy, kinyomtatja azokat.

A mérnokok és tervezok a hidak, épiile-
tek, gépkocsik, repilégépek, szerszamgé-
pek, egyéb termékek tervezése soran sza-
mitogépeket hasznalnak (1.14. abra).

Szamitogépek segitségével ellendrzik a
megtervezett eszkozok teherbirasat is, ez-

altal lényegesen csokkentheté a tervezés 1.14. 4bra.

ideje és koltsége. Szamitogépes tervezés
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INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

1.15. abra. Szamitégépes
rajzfilmkészités

A filmstudiékban és rajzfilmstudiékban
kulonbozo effektusokat, képeket, zenéket
készitenek szamitogép segitségével, de a
ruhak, frizurak tervezésekor is hasznaljak
azokat (1.15. abra). Ekozben 6riasi meny-
nyiségd adatot dolgoznak fel, példaul ré-
gebbi effektusokat, zenerészleteket, rajzo-
kat, korabban készitett ruhdkat és
frizurakat.

A szamitogépeket iskolaban is alkal-
mazzak (1.16. abra). Szamitégépet hasznal
az igazgatd és annak helyettesei. Az ora-
rend és a szakkorok miikodési rendje sza-

mitogépen készil. Szamitégépen taroljak és dolgozzak fel az iskola ta-
nuldinak, a sziil6knek és az iskola tanarainak adatait.

Az iskolal konyvtarban szamitogépen taroljak a tankonyvek ada-
tait: melyeket ki kolesonozte ki, mikor kell azokat visszahozni. Szami-
togépek mikodnek a szaktantermekben is. Ezeket a tanarok hasznal-
jak az orai vagy 6ran kiviili foglalkozasok elGkészitésekor és a tanuldk
a szamitasok elvégzése, adatok keresése soran. Az énekoérakon is hasz-
nalnak szamitégépeket, mivel segitségiikkel j6 minGgségben lehet zene-
miveket lejatszani, a rajzérakon pedig meg lehet nézni a vilag nagy
festdinek miveit. A természetrajzorakon a szamitogép segitségével ki-
randulast tehetiink Ukrajna és a Féld nevezetes helyeire.

1.16. abra. Szamitégépterem

S



» 1.fejezet
? Tudod-e, hogy...?

Az els6 szamitogépet, a Colossus-t 1942-ben épitették Angliaban.
1950-ben Kijevben Szerhij Olekszijovics Lebegyev (1902—-1973) (1.17. &bra) ve-

zetésével lizembe helyezték az MOCM (az orosz Manass 9nekmpoHHas CuémHasi
MawuHa — Kis Elektronikus Szamol6gép) nevii szamitdégépet (1.18. abra).

1.17. 4bra. Sz. O. Lebegyev 1.18. abra. A Kis Elektronikus Szamologép

A SZAMITOGEPEK SOKFELEK LEHETNEK

Ma a szamitogépek kozott a legelterjedtebb a személyi szamitogép
(1.19. abra). Ezeket azért nevezik igy, mert egyidejlleg csak egy sze-

mély dolgozhat rajta. Ilyen szamitégépeket hasznalnak az iskolakban,
az uzletekben, otthon és a hivatalokban.

1.19. abra. 1.20. abra.
Személyi szamitogép Szuperszamitdgép

20
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Ipari robotok
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A személyi szamitégép nem alkalmas olyan feladatok elvégzésére,
ami nagy mennyiségli szamitast igényel, példaul egy mtihold palyaja-
nak kiszamitasara. Ilyen célra szuperszamitéogépeket (1.20. abra)
alkalmaznak. Egy ilyen szamitogépet egyszerre sok, egymastol tavol —
esetleg kiillonb6z6 orszagokban — dolgozé felhasznalé hasznalhat.

A személyl szamitéogépeken és szuperszamitogépeken kivil széles
korben elterjedtek a mikroszamitégépek. Ezeket haztartasi gépek-
ben és ipari automatakban talaljuk (1.21. abra). A programvezérelt
szerszamgépek, repiilogépek, gépkocsik, ipari robotok, mosoégépek, té-
vékészilékek elengedhetetlen része a mikroszamitogép.

2. Tudod-e, hogy...?

Az els6 személyi szamitdégépek egyikét 1965-ben allitottak elé Kijevben, az Uk-
ran Tudomanyos Akadémia Kibernetikai Intézetében V. M. Gluskov akadémikus ve-
zetésével (1.22. abra). A gép neve MIR (MawwvHa ans UHxeHepHbix PacyetoB —
szamitdgép mérndki szamitasok céljara) volt, tanintézményekben és
tervezéirodakban (1.23. abra) hasznaltak. Az adatok be- és kivitelére egy elektro-
mos irégép szolgalt.

1.22. abra. V. M. Gluskov 1.23. 4bra. A MIR szamitégép

Gluskov Viktor Mihajlovics (1923 —1982) kiemelked6é matematikus, kiberneti-
kus, az Ukran Tudomanyos Akadémia Kibernetikai Intézete Szamitokézpontjanak,
majd maganak az intézetnek az igazgatoja. Vezetése alatt egész sor szamitdégépet,
szamitogép altal vezérelt gyarakat és Uzemeket terveztek meg. A szamitastudo-
many teriletén elért eredményeit orszagunkban és kulféldon egyarant ismerik és
elismerik.
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» 1.fejezet

A vildg els6, a mai szamitégépekhez hasonld
személyi szamitdogépe az Apple Il (1.24. 4bra) volt,
amelyet 1977-ben hoztak létre az USA-ban.

2012-ben a vilag legnagyobb teljesitményi sza-
mitégépe a Sequoia szuperszamitégép, amelyet az
USA-ban készitettek.

Ukrajnaban a legnagyobb teljesitmény( szamité-
gép Kijevben, a kibernetikai intézetben mikodd

1.24. abra. Az Apple Il SZKIT szuperszamitogép.

EGYEB ADATFELDOLGOZO ESZKOzOK

A szamitogépeken kivil sok egyéb adatfeldolgozo eszkozt haszna-
lunk (1.25. és 1.26. abrak).

Valészintlileg mindegyikotok rendelkezik mobiltelefonnal. A tele-
fon szintén adatfeldolgozo eszkoz, képes tizeneteket kozvetiteni a be-
szélgetOpartnerek kozott vagy rogziteni az lizeneteket a hangpostan. A
telefon tarolja a partnereink telefonszamait és a hivaslistat. A telefon
adatok feldolgozasara is képes, példaul sorba rendezi a nem fogadott
hivasokat.

Sokan hasznalnak a munkajuk soran diktafonokat. Segitségiikkel
az Ujsagird rogzitheti az interjat, aminek alapjan elkészit egy ujsagcik-
ket vagy radidriportot. A tanuldk a tanar hozzajarulasaval rogzithetik

1.25. 4bra. Adatfeldolgoz6 eszk6zok
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az 6ra menetét, hogy a felvételt a felkésziilés soran hasznalhassak. A
diktafon tehat fogadja, rogziti, tovabbitja és feldolgozza az adatokat.

A hivatalokban igen elterjedt a telefax — papiron rogzitett adatok
tovabbitasara szolgald eszkoz — hasznalata. A kiildd fax beolvassa az
adatokat egy papirlaproél és a telefonvonalon tovabbkiildi azt a fogadé
készuléknek. A fogadé fax kinyomtatja az elkiildott adatokat egy papir-
lapra.

Széles korben elterjedt a matematikai szamitasok elvégzésére szol-
gald eszkoz: a zsebszamologép. Valdszintileg te is hasznaltad mar. A
kalkulator adatokat (szamokat és elvégzendd miveleteket) kap a fel-
hasznalotol, feldolgozza ezeket (elvégzi a szamitasokat), majd vissza-
kildi az eredményt a felhasznalonak (megjeleniti a kijelzén). A kalku-
lator képes adatok tarolasara is, példaul megjegyzi a kozbiilsé
szamitasok eredményeit.

A gyerekek és felndttek korében egyarant kozkedveltek a jaték-
konzolok. Ezeket altalaban hozza lehet kapcsolni a tv-késziillékhez és
kiilonféle jatékokat lehet jatszani rajtuk. A modern késziilékekhez ja-
tékokat tarold kiilso eszkozoket lehet csatlakoztatni, ezzel bovitve a
jatékok szamat.

Kozismert adatfeldolgozo eszkéz a DVD-lejatszo. Ez az eszkoz ada-
tokat fogadhat, tarolhat, lejatszhatja a felhasznal6 zenés DVD-it, han-
goskoényveit, videodit.

1.26. abra. Egyéb adatfeldolgoz6 eszkdzok
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Multimédia (a latin multum — sok és
medium — kozpont szavakbol) tobbfé-
le megjelenési méd — irott szoveg,
grafikus adat, kép, hang, animacié —
egyuttes alkalmazasa.

Navigator (a latin navigator — ten-
gerjar6 szobol) olyan elektronikus
eszkoz, amely megadja a gépkocsik-
nak, repuldgépeknek, hajoknak a ko-
vetendé uUtvonalat. A beépitett mik-
roszamitégéppel rendelkez6 eszkoz az

Elterjedt adatfeldolgoz6 esz-
kozok a foto- és videokamerak.
Az emberek tobbsége csaladi al-
bumok készitésére hasznalja eze-
ket, hogy visszatekinthessenek a
kozos utazasokra, tairakra. Ezek
az eszko6zok videojeleket és audio-
jeleket kapnak, amelyeket tarol-
nak, majd ha kell, fotépapiron
vagy képernydn jelenitenek meg.

Egyre jobban terjednek a mul-

utvonal
kapja.

koordinatait mitholdakrol

timédias projektorok. Segitsé-
glikkel vetitévasznon jelenithet-

jik meg a fényképez6gépen, a kameran vagy szamitégépen tarolt

képeket.

A modern autdbuszokat és személygépkocsikat nehéz elképzelni

1.27. 4bra. GPS-navigéator

GPS-navigatorok (Global Positioning Sys-
tem — globalis helymeghatarozé rendszer)
nélkil. Ezek az eszkozok segitenek a veze-
toknek a helyes utirany megvalasztasaban
(1.27. abra). A felhasznal6 megadja a naviga-
tornak a kiindulasi pontot és az tticélt. A na-
vigator feldolgozza az adatokat, a benne ta-
rolt térképek alapjan meghatarozza és a
kijelz6n mutatja, esetleg mondja is, az Gtvo-
nalat. A mozgas soran a navigator ellenérzi a
jarmu helyzetét és feluigyeli, hogy el ne tér-
jen a helyes Gtvonaltél. Amennyiben a jarmi

letért a meghatarozott Gtvonalrdl, a navigator figyelmezteti a vezetGt,
sziikség esetén pedig 0j utvonalat tervez.

? Tudod-e, hogy...?

A kalkulator sz6 az angol calculate — kiszamitani sz6bdl
szarmazik, a calculate eredete pedig a latin calculi. igy ne-
vezték az 6kori Rdmaban az abakuszban (1.28. abra) hasz-

nalt kovecskéket.

24

1.28. abra. Abakusz



INFORMACIO ES UZENET. INFORMACIOS FOLYAMATOK

g Osszefoglalas

Az adat valamilyen hordozon, emberi vagy gépi feldolgozasra alkal-
mas formaban rogzitett izenet.

Az adatok feldolgozasara szamitogépeket, kalkulatorokat, fény-
képezogépeket, kamerakat, jatékautomatakat, navigatorokat,
CD-lejatszokat, telefonokat, diktafonokat, faxokat és egyéb esz-
kozoket hasznalnak.

Felelj a kérdésekre!

1°.

2.

4*,

Mik az adatok?

. Milyen informaciés folyamat soran keletkeznek adatok?
3°.

Milyen eszkozoket hasznalunk az adatok feldolgozasara? Mi az
egyes eszkozok rendeltetése?
Milyen informaciés folyamatok zajlanak le az altalatok ismert
adatfeldolgozé eszk6z6kben?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2.

4°.

5°.

&6,

Mondj példakat adatokra!

. Mondj olyan adatokat, melyeket a tanulas soran hasznalsz!
3°.

Hozz fel példakat olyan adatokra, melyeket a mindennapi élet-
ben hasznalsz!

Magyarazd meg, milyen kapcsolat van az tizenet és az adat
kozott!

Magyarazd meg, hogyan dolgozza fel az adatokat a szamitogép,
a telefon, a diktafon, a fényképezdgép, a kamera, a CD-lejatszo,
a fax, a projektor, a GPS-navigator!

Készits rovid eldadast olyan adatfeldolgozé eszk6zokrdl, me-
lyekr6l nem volt sz6 a fentiekben!
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A SZAMITOGEP-HASZNALAT ALAPJAI
2.1. A SZAMITOGEP RESZEI

| 1. Milyen szdmitégép-tipusokat ismersz?
2. Sorold fel az informaciés folyamatokat!
3. Hallottatok-e a kovetkezl eszkozokr6l: egér, billentytlizet, ké-
pernyd, nyomtato? Meg tudjatok-e nevezni ezen eszk6zok ren-
deltetését?

A SZAMITOGEP RESZEI

Mar beszéltiink réla, milyen sokfélék a szamitogépek. A szamito-
gép szo6 alatt az esetek tobbségében a személyl szamitogépet értjik. A
tobbi szamitogéphez hasonléan a személyi szamitogép olyan részekbol
all, amelyek biztositjak az informacios folyamatok megvalésitasat.

Az adatokat a beviteli eszk6zok (billentytzet, egér stb.) segitségé-
vel tovabbitjuk a szamitégépbe, ahol azokat a processzor feldolgozza,
a taroléeszkozok (merevlemez, optikai lemezek, flash-memoria)
taroljak, a kiviteli eszkozok (képerny6, nyomtatd, hangfalak stb.)
pedig a felhasznal6hoz tovabbitjak azokat. Az adatfeldolgoz6 eszk6zo-
ket a rendszeregység tartalmazza. Ugyanitt talaljuk a taroléeszko-

zOk java részét. A 2.1. abran egy személyi szamitogépet lathatunk.

1. Rendszer-
? egység

2. Monitor

3. Hangfalak

4. Egér

5. Billenty(izet

o ¢

2.1. dbra. Személyi szamitogép

a



@ 2 fejezet
BEVITELI ESZKOZOK

A leggyakoribb beviteli eszk6zok a billentylizet és az egér.
A billentytizet (2.2. abra) betlk, szamok, egyéb jelek és parancsok
bevitelére szolgal.

@ @ ®@ @

=

O) ® O) ® ®

1. Vezérl6billentyiik 4. Uzemmod kijelz6k
2. Funkcidbillentylk 5. Kurzorvezérl billentylk
3. Alfanumerikus billenty(ik 6. Numerikus billentylk

2.2. 4bra. Billentylzet

Kijelzs vagy indikétor (a latin indi- A billentytizet legnagyobb ré-
cator — mutaté szobol) olyan eszkéz, szét az alfanumerikus bil-
an'l,i valamilyen objektum allapotaroél lentyiik (betiik, szamok, egyéb
tajékoztat. jelek) foglalidk el. A 2.2. abrén

ezeket a billentylket sarga szin-
nel jeloltiik. Ezeken a billentylkén — kiilonb6z6 szinnel jellve — az
angol, ukran és magyar betliket talaljuk. Segitségiikkel és a billen-
tylizet izemmodjanak beallitasaval kiilonb6z6 nyelvd szovegeket irha-
tunk be. Az alfanumerikus billenty(zet legfelsé sora a szamok beirasa-
ra szolgal.
A billentytlzet legalsé soranak kézepén talaljuk a legnagyobb bil-
lentytit, a Szokozt.
A 2.2, abran kék szinnel emeltiik ki a vezérlgbillentyliket. Ezek az
Alt, Ctrl, Shift, Enter, ESC, Tab, Caps Lock, Backspace, Print

=
Screen, Scroll Lock, Pause , . Ezeknek a rendeltetésével
késobb foglalkozunk.

ES
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A Home, End, Page Up, Page Down billenty(k és a nyilak (a 2.2.
abran az 5-tel jelolt, piros szinl csoport) segitségével objektumokat
mozgathatunk a képerny6n, a Delete és az Insert pedig torlésre és a
billentylizet tizemmodjanak megvaltozta-
tasara szolgalnak.

A billentytlizet jobb oldalan talaljuk a
numerikus billentytket (2.2. abran a 6-tal
jelolt, szurke szind csoport), amelyekkel
szamokat és matematikai jeleket irhatunk
be vagy a kurzort mozgathatjuk. A 8-as
billentyd példaul a 8-as szam beirasara
vagy a kurzor felfelé mozgatasara szolgal.

A billentytizet ezen részének tizemmodjat

a Num Lock billentylvel moédosithatjuk. 1. Jobb gomb
A matematikai jelek (+, -, /, *) és az Enter 2. Gorgd

rendeltetése ek6zben nem valtozik meg. & (B e

Az egér egy Kkicsi, két vagy tobb gom- 2.3. &bra. Egér
bos eszko6z, amely elfér a tenyerinkben.
Minden egéren talalhatunk bal (2.3.3. abra) és jobb (2.3.1. abra) gom-
bot. Amikor az egeret az asztalon vagy az egérpadon mozgatjuk, az
egérmutato mozog a képerny6n. Az egérmutatéonak [:gkiilénb('jz()' alak-
ja lehet: &, 4, T stb.

A legtobb egérnek van gorgdje (2.3.2. abra), ennek segitségével fiig-
gbleges iranyban mozgathatjuk a képernyd tartalmat.

ADATTAROLO ESzZKOzOK

Az informaci6 tarolasat a szamitogépben tébbféle eszkoz végzi.
Ahogy ti a feladatok megoldasanak menetét a flizetetekbe, a hazi fela-
datot az ellen6rzétokbe irjatok, a taroloeszkoz is megfelel6 hordozora
rogziti az adatokat. Ami a tanuloknak a flizet és a napld, az a szamito-
gépnek a magneses és az optikai lemez, a flashmemoria stb.

A szamitogép legfontosabb taroléeszkoze a merevlemez. A merev-
lemezt a rendszeregységben talaljuk. Ez az eszkoz olyan nagy mennyi-
ségl adatot képes tarolni, ami meghaladja az iskolai kényvtarban ta-

B
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rolt adatmennyiséget. A  merevlemezt
winchesternek is szoktak nevezni.

Az optikai eszkozok irasat és olvasasat
specialisan erre a célra szolgalé eszkozok vég-
zik (2.4. abra). Ezekben az eszk6ézokben a CD,
DVD és BD lemezek az informacidohordozok.

2.4. 4bra. Optikai lemez és A fonotékak, videotékak és a hosszas tarolas

az ir6/olvaso eszkoze eszkozel az optikai lemezek.

1. DVD-
meghajto

2. A DVD-meghajto
nyitbgombja

3. USB-port

2.5. dbra. Flashmemodria vagy 2.6. abra. A rendszeregység el6lapja
pendrive

Ha adatokat szeretnénk atvinni az egyik szamitégéprol a masikra,
azt gyakran flashmemoéria (pendrive) segitségével tesszilk meg
(2.5. abra).

Ahhoz, hogy a pendrive-ot irhassuk vagy olvashassuk, azt az
USB-porton keresztiil csatlakoztatni kell a szamitogéphez (2.6.1. és
2.6.3. abra), amit a rendszeregységen talalunk.

PROCESSZOR

A szamitogépben az adatok feldolgozasat
a processzor (2.7. abra) végzi. A processzor
a beviteli eszk6zokt6l vagy a taroléeszko-
z0ktdl kapja az adatokat, és a felhasznalé
utasitasai szerint dolgozza fel azokat. Fel-
dolgozas utan az adatok a taroldeszkozre

2.7. dbra. Mai modern vagy a kiviteli eszkozre keriilnek.

processzor
30 )
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A processzort a rendszeregy- .
ségben talaljuk. Az adatfeldolgo- Processzor (az angol processor — ami

z4s sebességére a processzor se- & feldolgozast biztositja) — a szamito-
besséoe van mechatirozé gép legfontosabb része, amely az ada-
ha tésial g tok feldolgozasat végzi.

@ Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

RENDSZEREGYSEG

A rendszeregységek kiilalakjukban kiillonbozhetnek. A legtobb eset-
ben magassaguk meghaladja a szélességiiket (2.1,1. abra). Az ilyen ala-
ku rendszeregység neve Tower (torony). Azt a rendszeregységet,
amelynek szélessége meghaladja a magassagat, Desktopnak (asztal-
lap) nevezik (2.8. abra). Azért nevezik igy, mert altalaban az asztalon
helyezkednek el.

2.8. abra. Desktop 2.9. abra. Monoblok szamitogép
rendszeregység

Manapsag egyre népszer(ibbek azok a szamitdogépek, amelyek rendszeregysége a
monitorba van beépitve, tehat nincs kulénallé rendszeregységuk. Az ilyen gépeket mo-
noblok (a gorég povog monos — egy sz6bol) gépeknek nevezik.

BEVITELI ESZKOZOK

Az adatfeldolgozas eredményét a szamitogép a felhasznalé felé to-
vabbitja. Erre a célra altalaban a monitor, a nyomtat6 és a hangfalak
szolgalnak.

=
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Monitor (az angol monitor — jelzd,
megfigyeld, figyelmeztetd szobol) — az ada-
tokat képerny6n megjelenité eszkoz
(2.1,2. abra).

Printer (az angol printer — nyomtato
sz6bol) — az adatokat papiron vagy fotopa-
piron megjelenit6 eszkoz (2.10. abra).

Hangfalak audioadatok megjelenité-

) ) sére szolgald eszkoz (2.1.3. abra).
2.10. abra. Nyomtat6

) Tudod-e, hogy...?

&)

A vilag elsé mikroprocesszorat, az Intel 4004-et
(2.11. abra) az Intel (USA) gyartotta 1971-ben. Ezt a pro-
cesszort zsebszamolégépekbe épitették be. A processzor

45 utasitas végrehajtasara volt képes.

2.11. 4bra. Az Intel
4004 processzor Az els6 magneslemezt az IBM (International Busi-
ness Machines Corporation — Uizleti gépeket gyarté nem-
zetkozi vallalat) fejlesztette ki 1956-ban Reynold Jones vezetésével. Az IBM 350
Disk File meghajtét a RAMAC 350 szamitdégépbe szerelték be. A meghajté szek-
rénynyi méret(i volt (2.12. abra) és 50 000 dollarba kertlt.

Az els6 szamitégépeknek nem volt
A lyukkartya (lyukszalag) olyan
papirbol készult kartya (szalag),
amelyen az adatokat a megfeleld he-
lyen 1évG lyukakkal abrazoltak. ségével oldottak meg. Az elsé irogép-

billentylizetik. Az adatbevitelt kapcso-

I6k, lyukkartyak és lyukszalagok segit-

hez hasonl6 beviteli eszkézt a
Massachusetts Institute of Technology (Massachusettsi Miiszaki Egyetem) altal
1951-ben kifejlesztett Whirlwind (forgoszél) szamitégépbe épitették be.

A kdzismert szamitdgépes beviteli eszkdz, az egér feltalaldja Douglas Engel-
bart (szul. 1925-ben). Az els§ — akkor még bogarnak nevezett — ilyen eszkdzt
1968-ban mutattak be (2.13. abra).

Az els6 szamitégépeknek nem voltak monitorai, az adatkivitelt lyukkartyakkal,
nyomtatokkal oldottak meg. Az egyik elsd, monitorral felszerelt gép a mar emlitett
Whirlwind (2.14. abra) volt.

=



A SZAMITOGEP-HASZNALAT ALAPJAI

2.12. 4bra. Reynold Jones és 2.13. abra. 2.14. abra. A Whirlwind
az IBM 350 Disk File Az els6 egér szamitégép monitora

A szamitogépes terem biztonsagi eléirasai

Ma elkezditek a szamitogép gyakorlati alkalmazasat. Ennek meg-
kezdése el6tt meg kell ismerkednetek a szamitégépes teremben betar-
tando biztonsagi eldirasokkal. Ezeket a konyviink el6zéklapjan és Fiig-
gelékében talaljatok meg. Az elGirasok betartasa azért fontos, mert
ezektll eltérve veszélyeztetjiik a magunk és az osztalytarsaink testi
épségét.

A szamitogép ugyanugy lehet baratunk, mint eskiidt ellenségiink,
segithet a problémaink megoldasaban, ugyanakkor problémak tomegét
okozhatja. Minden technikai vivmanyt tudni kell hasznalni — ez a sza-
mitogépre is vonatkozik. Ezért feltétlenil tartsuk be a biztonsagi eld-
irasokat.

(_Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!

A Poli-M egérszimulator hasznalata.

1. A gyakorlatok megkezdése el6tt helyezd
a kezed az egérre a 2.15. abran lathaté mo-
don.

2. Az egérmutato6 objektumra helyezé-
se (Ramutatas).

A képernyon kiilonb6zd szines objektumok
jelennek meg. Feladatod, hogy az egér mozga-
tasaval vidd az egérmutatot az objektumra,
ahogy azt a 2.15. abran lathatjuk. Amikor ez

. .. . - , Py 2.15. dbra. Az egér
sikeril, az objektum eltlinik a képernyorol. g

hasznalata

=
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Ismételd meg a miveletet a képernyén megjelené objektumokkal.

3. Kattintas a bal egérgombbal (Objektum kijelolése) miive-
let.

A képernyon szines objektumok jelennek meg. Vidd az egérmutatot
az objektumra az el6z6 feladatban megismert modon, aztan révid idoére
nyomd le, majd engedd fel az egér bal gombjat (bal kattintas, bal klikk).
Ezutan az objektum eltiinik a képernydradl.

Ismételd meg a miiveletet a képerny6n megjelend 4j objektumokkal.

4. Kattintas a jobb egérgombbal!

A feladatod ugyanaz, mint az el6z6 pontban, azzal a kiilonbséggel,
hogy az egér bal gombja helyett a jobb gombbal kell kattintani.

Ismételd meg a miiveletet a képernyon megjelend 4j objektumokkal.

g Osszefoglalas

A szamitogép a kovetkezo részegységekbdl all:
beviteli eszk6zok (billentyiizet, egér stb.);
adatfeldolgozo eszkdz (processzor);
taroloeszkdzok (merevlemez, optikai lemez, pendrive stb.);
Kiviteli eszk6zok (monitor, nyomtatd, hangfalak stb.).
Az adatfeldolgozé és taroléeszkozok altalaban a rendszeregységben
helyezkednek el.
Az egér segitségével elvégezhetjiik a kovetkezd miveleteket: Ra-
mutatas, Kijelolés, Kattintas a bal, illetve jobb egérgombbal.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen részekbdl épil fel a szamitogép?

2°. Milyen eszko6zok szolgalnak az adatok tarolasara?

3°. Milyen eszko6zok dolgozzak fel az adatokat a szamitégépben?

4°. A szamitogép mely eszkozeit talaljuk a rendszeregységben?

5. Milyen adatbeviteli eszkézoket ismertek?

6°. Milyen eszkoz jelenit meg adatokat a képernyén? Papiron?

7°. Mely billentytket hasznaljuk betilk és szamok bevitelére? Hol
helyezkednek el a billentytzeten?

8°. Mit jelent a ,kattintani a bal egérgombbal” kifejezés?

S
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Végezd el a feladatokat!

1°. Magyarazd el, hogy hajthatjuk végre a kovetkezd feladatokat:
a) mutassunk ra az egérrel egy piros haromszogre;
b) kattintsunk a bal gombbal a sarga koron;
¢) kattintsunk a zold téglalapon az egér jobb gombjaval!

2°. Sorold fel azokat a kiviteli és beviteli eszkozoket, amelyekkel a

szamitogépes teremben vagy otthon talalkoztal!

| °
iy 3°.

(] 4

azok alkalmazasarol!

Sorold fel az otthoni szamitogépetek részeit!

Készits rovid beszamolot a személyi szamitogépek tipusairol és

2.2. A MODERN SZEMELYI
SZAMITOGEPEK TIPUSAI

| 1. Milyen adatkezelési mtiveleteket végezhetiink el mobiltelefon

segitségével?

2. Miért nevezik a szamitogépet személyinek?
3. Milyen szamitdgép-tipusokat ismertek?

A MODERN SZEMELY! SZAMITOGEPEK TiPUSAI

Ma mar sokféle személyi szamitogép létezik. Az tlizletekben, isko-
lakban, hivatalokban leggyakrabban asztali szamitogépekkel talal-
kozhatunk (2.1. abra). A sokat utazé emberek, akik gépkocsikban, re-
pulégépen, vonaton kénytelenek dolgozni, hordozhat6é (portativ,

mobil) szamitégépeket hasznal-
nak.

Azok az emberek, akik egyesi-
teni kivanjak a mobiltelefon és a
szamitogépek el6nyeit, kommu-
nikatorokat (smartphone,

okostelefon) hasznalnak.

Portativ (a francia porter — vinni sz6-
bol) — alkalmas arra, hogy magunkkal
vigyuk.

Mobil (a latin mobilis — mozgékony,
konnyed szébdl) — mozgasra, helyval-
toztatasra alkalmas.

=
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ASZTALlI SZAMITOGEPEK

A személyi szamitogépek sokfélesége lenyligoz6. Csak az asztali

szamitogépek kozott megkiilonboztetiink legalabb harom tipust. Az

Crauionapuuit (1at. stationarius —
HEPYXOMUH, IOCTIHHUM, HE3MIHHHUH) —
TOM, SKMM Mae IIOCTIMHe Miciie mii abo
nepedyBaHHs.

Odvic (amrm. office — ciyxba, mocana,
KOHTOPA, KAHIIEJIAPIsA) — IPHUMIIIEHHS,
y SIKOMY PO3MIIIYETHCA KEPIBHUIITBO
OpraHi3alnii, yCTAHOBH, IIAIIPHUEMCTBA 1
He 3I1MACHIOETECS BHPOOHUIITBO
TOBapiB.

Jexonictur (amHri. joystick — pydra
KepyBaHHA) —  OPUCTPIlt  OJId
KepyBaHHSA B KOMITI0TEPHHUX Irpax.

irodai PC rendeltetése elsdsor-
ban a szoveges és szamszerd ada-
tok feldolgozasa. Esetiikben nem
kovetelmény a nagy szamitasi
teljesitmény, sokkal fontosabb a
megbizhatosag.

Sajat célra a felhasznalok ott-
honi gépet vasarolnak. Ezek a
gépek altalaban képesek zenét le-
jatszani, csatlakoztathatok tévé-
késziulékhez, hazimozihoz, az in-
Ezeket a

gépeket nemcsak feladatmegol-

ternethez. szamito-

dasra hasznaljak, hanem zenelejatszasra, videodlejatszasra, fotoal-

bum-kezelésre. Az irodai gépekhez képest az otthoni gépek sebessége

nagyobb, ami biztositja a mindségi hang- és videdlejatszast, ezenfeliil

ezek a gépek képesek kiilonbozo optikai- és flashmemoriak kezelésére

1s.

2.16. 4bra. Szamitégépes jatékvezérld eszkdzok

B
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A legnagyobb teljesitményl asztali gépek a jatékra alkalmas gé-
pek. Ezekhez a szamitégépekhez jatékvezérl6k — botkormany, kor-
manykerék, pedalok, sisakok — csatlakozhatnak (2.16. abra).

HORDOZHATO SZAMITOGEPEK

Az utdébbi években széles korben elterjedtek a hordozhatd szamité-
gépek. Mivel méretiik viszonylag kicsi, a lakasban vagy iskolan kiviil is
jol hasznalhaték. A hordozhaté szamitogépeknek is tobb tipusat ismer-
jik. Ezek a kovetkezGk: notebookok, netbookok, tablagépek és
okostelefonok.

A notebookok (2.17. abra) gyakorlatilag ugyanolyan teljesitményd
gépek, mint az irodai és otthoni
Notebook (az angol note — megjegy-
zés, book — konyv szavakbol) — hor-
konnyebbek ezeknél (1 és 4 kg k-  dozhatd szamitégép.

Netbook (az angol net — halézat,

] ’ o ) book — konyv szavakbdl) olyan hor-
kisebb és 1-4 6ran keresztill ak-  dozhaté szdmitégép, amelynek telje-

sitménye leginkabb a halézati hasz-
nalatra elégséges).

asztali szamitogépek, de sokkal
zottiek), méretiik is lényegesen
kumulatorrél hasznalhatok.

A notebookoknak nincs kiilon
rendszeregységik, taroloeszkozeik a szamitégépen beliil, a billentytizet
alatt helyezkednek el. Az egér helyett a notebookokba érintopad

(touchpad) van beépitve (2.18. abra), de kapcsolhatunk egeret is

hozza.
@—
O——
\@

2. Erintésérzékeny feliilet

1. Bal nyomégomb

3. Jobb nyomégomb

2.17. dbra. Notebook 2.18. abra. Touchpad

=8



@ 2 fejezet

Amikor az ujjunkat elhtizzuk a touchpad
érzékeny feliiletén, az egérmutaté elmozdul
a képerny6n. A touchpad bal és jobb gomb-
jal ugyanugy mukoédnek, mint az egérgom-
bok.

A netbookok szamitasi teljesitménye
altalaban kicsi. Ugyanakkor méretiik is ki-
cs1, konnydek, hosszabb ideig képesek ak-

2.19. 4bra. Steve Jobs bemu- Kumulatorr6l mitkodni, mint a notebook

taja az Apple tablet PC-jét (k. 6 érat), ezért elég népszeriiek az olyan

felhasznalok korében, akiknek a munkajuk

soran sokat kell utazni (reklamszakemberek, kereskeddk, kozlekedési
dolgozok, diakok stb.).

A tablagép vagy tablet PC

Touchpad 1 touch — hozzaér, , . te 4.
ouchpad (az angol touc 0zzaér (2.19. 4bra) viszonylag Gj szami-

pad — alatét) érintésre érzékeny feli-

let a notebookokban és netbookokban.  togép-tipus. Adatbevitelre nem

billentylzet vagy egér szolgal

benne, hanem az érintésérzékeny kijelzd. Leginkabb videdlejatszasra,
hanglejatszasra, elektronikus kényvek olvasasara és internetezésre

szolgal.

OKOSTELEFONOK
(KOMMUNIKATOROK, SMARTPHONE-OK)

Az okostelefonok olyan mobil-

Smartphone (az angolt smart — telefonok, amelyek adatok men-
gyors, okos és phone — telefon szavak-
bo6l) — adatfeldolgozasra is alkalmas
mobiltelefon. tasara, valamint szovegbevitelre
Kommunikator (az angol communi-
cator — a kommunikaciés folyamat
résztvevdje) — olyan kis méretd zseb- fényképfeldolgozasra, naploveze-

szamitogép, amely telefonalasra is al- tésre, videdzdsra, elektronikus
kalmas.

£

tésére, feldolgozasara és tovabbi-

és tovabbitasra, internetezésre,

konyvek olvasasara is alkalma-
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sak. Az okostelefonok (2.20. abra) kisebbek a
tablagépeknél, méretben a mobiltelefonokhoz
allnak kozelebb.
Ezek a hordozhat6 szamitégépek rendelteté-
sikben és lehetGségeikben lényegében meg-
egyeznek. Az eszk6z neve — kommunikator vagy
smartphone — leginkabb az eszkoz gyartoéjatol
fiigg. 2.20. &bra. Okostelefon

' Tudod-e, hogy...?
Steve Jobs (2.21. abra) (1955-2011) Steve
Wozniakkal egyitt az Apple Computer
(2.22. abra) cég megalapitoja, az Apple egyik legsi-
keresebb szamitogépének tervezéje (1977). Jobs
nevéhez kapcsolhaté szamos technolégiai vjitas
bevezetése a szamitastechnikaban, példaul az 2.21. abra. Steve Wozniak
egér alkalmazasa, a szines képerny6k, az iMac (balra) és Steve Jobs
egybeépitett gép, a MacBook notebook, az iPod
lejatsz0, iPad tablagép, az iPhone okostelefon.
Steve Wozniak (1950) az Apple szamitogé-
pek szoftvereinek fejleszt6je. Edesapja az ukrajnai

Bukovinabdl szarmazik, édesanyja német. 2.22. abra. Az Apple
emblémaja

| Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!

A Poli-M egérszimulator hasznalata.

A gyakorlatok elvégzése soran elsajatithato az egér hasznalata. A
gyakorlat megkezdése el6tt helyezd a kezed az egérre a 2.15. abran
lathaté modon.

1. Objektum athuzasa.

A képernyon megjelenik egy szétvagott és 6sszekevert rajz. Felada-
tod a kép részeinek Osszeillesztése. A gyakorlat az ismert Rakd 0ssze a
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piramist! jatékhoz hasonlit. A rajz részleteinek elmozditasa a kévetke-
zO0képpen torténik:

1. Hazd az egérmutatét az objektumra (a rajz egy részére)!

2. Nyomd le a mutatoujjaddal és tartsd lenyomva az egér bal gomb-
jat!

3. Huzd az egérmutatét a képerny6 megfelel§ részére!

4. Engedd el az egér gombjat!

A fenti muveletsort addig kell ismétel-
~ ni, amig az Osszes részlet a helyére nem
| | 2. Téglalap alaku teriilet kijelolése.
I -~ ~ : A képernydn néhéany szines alakzat je-
: - |~ lenik meg. Jeldlj ki egy olyan téglalap ala-
R - ku teriiletet, amely a lehet6 legtobb egy-
, szinl alakzatot foglalja magaba. A 2.23.
223, 4bra abran lathato kijelolés példaul négy piros
o korocskét tartalmaz. A kijelolést a kovet-
kezoképpen készitsd el:

1. Hazd az egérmutatot a kijelolendd teriilet egyik sarkabal

2. Nyomd le és tartsd lenyomva az egér bal gombjat!

3. Huzd az egérmutatot a leendd kijel6lés ellentétes sarkabal

4. Engedd el az egér gombjat!

Ismételd meg a feladatot egy masik alakzatcsoporttal.

3. Dupla kattintas.

A képernydn egy részekre vagott kép jelenik meg. Feladatod a kép
Osszeillesztése. Ekozben a kép néhany részletét nemcsak elmozditani
kell, hanem el is kell forditani. A részletet az 6ra jarasa szerint 90°-kal
a kovetkezoképpen fordithatod el:

1. Vidd az egérmutatoét az objektumra!

2. Kattints duplan az egér bal gombjaval!

Ismételd meg a feladatot egy masik képpel.

g Osszefoglalas

A személyi szamitogépek kozott rendeltetésiik szerint tobb tipust
kilonboztethetiink meg. Ezeket a tipusokat a 2.24. abran rendszerez-
tik.

Az egér segitségével athuzhatunk objektumokat, kijel6lhetjiik
a képernyo egy részét, duplan kattinthatunk az egér bal gomb-
javal.
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Személyi szamitogépek

Asztali _gépek Hordozhat6 )
Irodai Notebook
Otthoni Netbook
Jatekra Tablagép

@

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.

1°.
2°.
3°.
4°,
5%.

2

(1] 6*.

7°.

r\
“/l 8*.

hasznalt gépek
Okostelefon

2.24. dbra. A személyi szamitogépek tipusai

Felelj a kérdésekre!

A személyi szamitogépek milyen tipusait kiilonboztetjiik meg?
Milyen tipusai vannak az asztali gépeknek?

Milyen tipusai vannak a hordozhaté gépeknek?

Milyen célt szolgalnak a hordozhat6 szamitogépek?

Milyen miveleteket hajthatunk végre okostelefonnal?

Mi a tablagépek rendeltetése?

Végezd el a feladatokat!

Sorold fel az egérrel elvégezhet6 miveleteket!

frd le az objektum athtuzasanak lépéseit!

Ismertesd, hogyan kattinthatunk duplan egy objektumon!
Ismertesd a személyi szamitogépek tipusait a 2.24. abra alap-
jan!

Hasonlitsd 6ssze az egeret a touchpaddal! Mi a k6z6s benntik, és
miben kiilénbéznek egymastol?

Hasonlitsd 6ssze a tablagépet az okostelefonnal! Mi a k6zos ben-
nik, és miben kiilonb6znek egymasto6l?

Miben kiilonboézik a jatékra hasznalt gép a személyi szamitogé-
pek mas tipusaitol?

Deritsd ki, milyen tipusd gépek vannak az iskoladban, és mire

hasznaljak ezeket!
<
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2.3. OBJEKTUMOK ES AZOK TULAJDONSAGAI

1. Hol talalkoztatok az objektum kifejezéssel?
2. Ird le a hézat, ahol éltek!
3. Mondd el, hogy t6ltétted a nyari sziinidét!

OBJEKTUMOK

A kornyezd vilag targyakbol, jelenségekbol és folyamatokbol
all. A szék, a konyv, a labda, a szamitogépes egér — targyak. A havazas,
az es0, a foldrengés — jelenségek. A kerékparozas, a hazi feladat elké-
szitése, a szamitogép hasznalata, a repiil6gép repiilése pedig folyama-
tok.

A valbsagban létezd targyakra, jelenségekre és folyamatokra egysé-
gesen objektumokként (a latin objectum — targy, létesitmény szobol)
tekinthetiink (2.25. abra).

2.25. abra. Objektumok

Az osztalyban, ahol tanultok, pad, szék, kréta, ablak, szekrény ob-
jektumokat talaltok. Az osztalyterem szintén egy objektum. A lakas-
ban, ahol éltek, a kiillonb6z6 szobak, a konyha, az agy, az asztal, a fotel,
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a szamitogép, a tévé, az ablakparkany, a kedvenc macska — objektu-
mok.

A buszon, amin utaztok, objektum maga a busz, az utas, a buszve-
zet0, az ilések, a motor, a mozgas folyamata.

A Nap, a Dnyeper, a golya, a napraforgo, a kerékpar, a matematika-
konyv, a billenty(zet, a szamitogépes jaték, a villam, a tandra, a tenger
hullama szintén objektumok.

AZ OBJEKTUMOK TULAJDONSAGAI

Minden objektumnak vannak tulajdonsagai.

A tulajdonsag az objektumra vonatkozo6 olyan ismeret, amellyel az
objektum jellemezhetd.

A tanulo objektum tulajdonsagai példaul a csaladnév, keresztnév,
apal név, sziiletés datuma, tomeg, magassag, hajszin, lakcim, az iskola
és az osztaly, amelyben tanul, mobilszama, az informatikabdl elért je-
gye sth. (2.1. tablazat).

Az objektum tulajdonsagait paramétereknek vagy attributu-
moknak is nevezik.

Az objektum tulajdonsagai értékeket vehetnek fel.

2.1. tablazat

Objektumok, azok tulajdonsagai és
a tulajdonsagok értékei

Objektum Tulajdonséag Erték

Csaladi név Petrenko
Keresztnév Dmitro
Apja neve Ivan
Sziletési datum 2003. januarl2.

Tanulé
Tomeg 51 kg
Magassag 160 cm
Hajszin Barna
Szemszin Zold

=
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A 2.1. tablazat folytatdsa

Objektum Tulajdonsag Erték
Lakcim Zaporizzsja, Gesztenye
utca 34, 12. lakas
Mobilszam 099-3102156
, Ebben az iskolaban tanul No 100
Tanulé -
Osztaly 5. A
A torténelem szakkort lato- Igen
gatja
Jegye informatikabdl 10
Neve Ukrajna
Fuggetlenségének kikialtasa | 1991. augusztus 24.
Tertlet 604 ezer km?
Orszag Lakosainak szama 47 millio
Zaszlojanak szine Kék, sarga
Hatarvonalanak hossza 7 590 km
Kijarat a tengerre Igen
Cél Tarasz Sevesenko mu-
zeum
Datum 2013. marcius 9.
Kezdete 13 éra 15 perc
. , | Hossza 1 6ra
Kirandulas — - :
Vezetd Tatyjana Ivanyivna
Résztvevok szama 28
Ar 30 hrv.
Téma Tarasz Sevcsenko, a
mivész
Hely Kijev
e Datum 2013. szeptember 15.
S0 Kezdete 10 6ra 28 perc
Hossza 35 perc

S
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A 2.1. tablazat folytatdsa

Objektum Tulajdonséag Erték
L Vége 11 6ra 03 perc
Es6 —
Mennyiség 6 mm

Az objektum tulajdonsaganak értéke megvaltozhat.

El6fordul, hogy az objektum tulajdonsaganak értékét az objektum
maga valtoztatja meg. A tanulé nd, kovetkezd osztalyfokra 1ép, Gjabb
jegyeket kap, megvaltozik a mobilszama.

El6fordul, hogy az objektum tulajdonsagat egy masik objektum val-
toztatja meg. Az ember objektum példaul megvaltoztathatja egy papir-
lap objektum szinét és méreteit.

Kilonbozs objektumok (példaul az uborka és az esé) altalaban elté-
r6 tulajdonsaglistaval rendelkeznek, de példaul két otodikes informati-
kakényv objektum tulajdonsaglistaja megegyez6. Az utobbi esetben a
konyvek a tulajdonsagaik értékében kiillonboznek (példaul mas a szer-
z6 vagy a konyvtari szam).

(__Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eldirasokat!

A gépiras oktaté hasznalata
Figyeld meg az ujjak helyes elhelyezkedését a billentylzeten.

2.26. abra. Az ujjak helyes elhelyezkedése a billenty(izeten
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Ahhoz, hogy gyorsan beirhasd a széveget, meg kell tanulni a kéz és
az ujjak megfelel6 elhelyezését a billentylizeten. A 2.26. abran a kéz
ajanlott elhelyezését lathatod.

A billentylizeten van két specialisan kiemelkedéssel megjelolt bil-
lentyd, az F és a J. Ez azért van igy, hogy konnyen kitapogathassuk
ezeket a billentytlket az ujjainkkal. Alaphelyzetben a bal kéz ujjait az
A, S, D és F, a jobb kéz ujjait pedig a J, K, L, E betiik f51é helyezziik.
A nagyujjak a Sz6koz felett helyezkednek el.

A mutatoéujjakkal a kévetkezo billentytiket kezeljik:

e bal kézzel: F, R, V, G, T, B, 4, 5;

e jobb kézzel: J, U,M, H, Z, N, 6, 7.

A kozéps6 ujjakkal a kovetkez6 billentytiket kezeljiik:

e bal kézzel: D, E, C, 3;

e jobb kézzel: K, I, 8.

A gylridsujjakkal a kovetkezo billentytket kezeljik:

e bal kézzel: S, W, X, 2;

e jobb kézzel: L, O, 9.

A kisujjakkal a kovetkezo billentytket kezeljik:

e bal kézzel: A, Q, 1,1, Y;

@ jobb kézzel: E,P,0,0,0,A,0,0,U0,06sa -, = vesszd irasjele-
ket.

A hiivelykujjakat a Szokoz felett helyezziik el.

1. A munka megkezdése el6tt regisztralj. Ehhez el6bb kattints a -
gombra (2.27. abra), majd add meg a neved és osztalyodat. Ezutan a
legordiilé meniib6l valaszd ki a nevedet és az osztalyodat, majd kat-
tints az OK gombra.

2. A feladatlistabdl valaszd ki az elsé feladatot, majd annak az els6
részét. E célbdl kattints a feladat nevére (2.28. abra), aztan a rész ne-
vére az ablak alsé részében, majd kattints az OK gombra.

3. Kattints a Start gombra és helyezd el a kezed a billenty{izeten.
Usd le egymds utdn a figgbleges vonaltél jobbra lathaté jeleket
(2.29. abra). A sebességnél most sokkal fontosabb, hogy a megfelel6
jeleket tisd le. Gépelés kozben — amennyire lehetséges — ne nézz a bil-
lentytzetre.

A mutatokon a hibas leliitések szamat és a gépelés sebességét lat-
hatjatok.
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2.28. abra. A megfeleld feladat kivalasztasa

2.29. dbra. Hibaszazalék mérése
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A feladat befejezése utan a program Kki-
irja a képerny6re a gépelés sebességét
(2.30. abra).

4. Az els6 feladat masodik részéhez a
kovetkezoképpen juthatsz el:

230, 4bra. 1. Zard be a gépelés sebességét mutato

A gépelés sebessége ablakot.
2. Kattints a Hacrymauit pisens (ko-

vetkezd szint) gombra.
Usd le a jeleket, ekozben tartsd be az elsd részben is alkalmazott
ajanlasokat.
5. Hajts végre a ITOJII gépirast oktaté programban talalhaté egyéb
gyakorlatokat:
1. Gépelés mutatoujjal.
2. Gépelés kozépso és gytlirdsujjal.
3. Gépelés kisujjal.
6. A programboél a Buittu (kilépés) gombra kattintva tudsz kilépni.

g Osszefoglalas

Az objektumok olyan targyak, jelenségek és folyamatok, amelyek-
re egységes egészként tekintiink.

Az objektumok tulajdonsagokkal birnak. A tulajdonsagoknak ér-
tékei vannak.

A tulajdonsagok az objektumokra vonatkoz6 ismeretek, amelyek
az objektumot jellemzik.

A tulajdonsagok értékei vagy az adott objektum, vagy mas objektu-
mok hatasara megvaltozhatnak.

Felelj a kérdesekre!

1°. Mi az objektum?

2°. Mondj példat objektumokra!

3°. Mi okozhatja az objektum tulajdonsaga értékének megvaltoza-
sat?

4*, Milyen tulajdonsagokkal bévithetjiik a tablazatban megadott
objektumok tulajdonsagainak listajat? Nevezd meg ezen tulaj-
donsagok néhany lehetséges értékét!

5% Ugyanolyan tulajdonsagokkal bir-e az objektum, illetve annak
egy része?
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Végezd el a feladatokat!

1°. Mondj példat objektumokra!

2°, Nevezd meg a kovetkez6 objektumok legalabb harom lehetséges
tulajdonsagat: vdros, gépkocsi, szamitogép, a billentyiizet egy bil-
lentyiije, tabla! A tulajdonsagokhoz mondj harom lehetséges ér-
téket!

3°. Mondj példat objektumokra, nevezd meg ezek harom jellemz6
tulajdonsagat, és ezek harom lehetséges értékét!

E_V 4°. Nevezz meg harom objektumot! Minden objektumhoz allitsd 6sz-
sze a tulajdonsagait és a lehetséges értékeit tartalmazo tablaza-
tot! Az objektumhoz rendelj; 4-5 tulajdonsagot és azokhoz egy-
egy értéket!

5°. Nyaron felajitottak az osztalytermet. A terem mely tulajdonsa-
gai valtoztak meg, és melyek maradtak valtozatlanul?

6*. Hozz fel olyan példakat, amikor az objektum megvaltoztatja sa-
jat tulajdonsaganak értékét!

(\:7 7*. Hozz fel olyan példakat, amikor az objektum tulajdonsaganak
értéke mas objektum hatasara valtozik meg!

2.4. AZ OBJEKTUMOK OSZTALYOZASA

| 1. Mi az objektum?
2. Miben hasonlit egymasra két labda, és miben térnek el egy-
mastél?
3. Milyen szamitogép-tipusokat ismertek?

AZ OBJEKTUMOK OSZTALYOZASA

Ahogy azt mar tanultatok, minden objektumnak vannak tulajdon-
sagai. Ha meg akarjuk kiilonboztetni az objektumokat egymastol, vagy
meg akarjuk allapitani, miben hasonlitanak, célszerl az objektumo-
kat csoportositani.

Vizsgaljuk meg az 5. A osztaly tanuléi objektumot. Vannak k6zot-
tik fitk és lanyok, ezért tehat célszerd 6ket a Nem tulajdonsag szerint
csoportositani. Most az objektumok egy csoportjan beliil gyorsabban
meg lehet talalni a keresett objektumot. Az objektum-csoportokat (fiuk,
lanyok) 6ssze tudjuk hasonlitani a fizikai fejlettségiik, magassaguk, to-
meguk, fizikai erejuk szerint.

Iskolai tanulmanyaink soran gyakran hasznalunk Kézikonyve-
ket. Ezeket az objektumokat a Szerkesztés modja tulajdonsag érté-
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kei szerint feloszthatjuk enciklopédiakra, szétarakra, térképekre, anto-
logiakra.

Ugyanazokat az objektumokat kiilonbozoképpen csoportosithatjuk
attol fliggéen, milyen tulajdonsag szerint végezziik a csoportositast.

Az 5. A osztaly tanuléi objektumok kozétt talalunk 2002-ben,
2003-ban és 2004-ben sziiletetteket, tehat azokat a Sziiletési év tulaj-
donsag értékei szerint harom csoportra bonthatjuk (2.31. abra). Az 5. A
osztaly tanuléi objektumokat mas tulajdonsaguk szerint ettdl eltéro-
en csoportosithatjuk. Vannak, akik koziilik jarnak zeneiskolaba, ma-
sok nem, ezért a Jar-e zeneiskolaba? tulajdonsag szerint az objektu-
mok két csoportjat kiilonboztethetjik meg. Ha példaul a 4. osztalyban
elért Tanulmanyi atlag szerint csoportositunk, akkor 4 csoportot kii-
l6nboztethetiink meg: 7 alatt, 7 és 9 kozott, 9 és 11 kozott, 11 folott.

2.31. 4bra. A tanuldk csoportositasa Sziiletési év tulajdonsag szerint

A Haromszog objektumokat az Egyenl6 oldalak szama tulajdon-
sag szerint harom csoportra bonthatjuk: szabalytalanok (nincsenek
egyenld oldalaik), egyenld szaraak (2 egyenld oldaluk van) és egyenld
oldaltak (3 egyenld oldaluk van). Ugyanezeket az objektumokat a Leg-
nagyobb szogiik tulajdonsag szerint hegyesszogliekre (a legnagyobb
sz0g hegyes), derékszogliekre (a legnagyobb szog derék), illetve tompa-
szoglekre (a legnagyobb szog tompa).

Az objektumok csoportositasat nemcsak egy, hanem egyszerre tobb
tulajdonsag szerint is csoportosithatjuk. Ebben az esetben kivalasz-
tunk egy tulajdonsagot, elvégezziik a csoportositast, majd az igy kelet-
kezett csoportokat tovabb bonthatjuk a kovetkezo tulajdonsag szerint
és igy tovabb.

A Fiizet objektumokat a Tipus tulajdonsag szerint feloszthatjuk
vonalasokra és kockdsokra. Az igy keletkezett csoportokat a Rendelte-
tés tulajdonsag szerint az el6z6 csoportokat iskolai, hdzi, iskolai és hazi
valamint dolgozat csoportokra bonthatjuk. Az Gjabb csoportok mind-
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egyikét az Oldalszam tulajdonsag szerint tovabbi csoportokra (12, 18,
24, 36, 48, 60, 80, 96) bonthatjuk.

Az objektumok egy vagy tobb tulajdonsag szerinti csoportositasat
osztalyozasnak vagy klasszifikacionak (a latin classis — osztaly, fa-
cio — készitek, elvégzek szavakbodl) nevezzik.

Az osztalyozast célszerl vazlatrajzon szemléltetni. A Sokszogek
objektumok klasszifikacidjat a 2.32. abra szemlélteti.

Egyenlé oldalak Sokszdégek Legnagyobb
szama szerint szoguk szerint
- . 4 . A Egyéb
H k Négyszdgek
aromszoge gyszog Otszogek sokszogek
Kiilénbdz6 ) o
oldaluak Téglalapok Derékszogek

szama szerint

Egyenld szaruak Nem téglalapok

Négyzetek
Szomszédos
. . oldalak egyenlé- .
Egyenl6 oldaluak sége sge{/rint Nem négyzetek

2.32. bra. A soksz6g objektumok klasszifikacioja

A szamitogép objektumok klasszifikacidjat a 2.33. abra mutatja.

m szerint
Szuperszamitdgépek szgrﬁﬁ{gggpl)ek Mikroszamitégépek
Asztali Mozdithat6sag Hordozhato
szerint Méretiik
/\ szerint
Otthoni Irodai . ;
Tablagépek
Notebookok

Felhasznalasi

hely szerint Netbookok = | Okostelefonok

2.33. abra. A szamitégépek osztalyozasanak vazlatrajza
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A csoportositas soran ugyelniink kell arra, hogy az objektumok
mindegyike bekeriljon valamelyik csoportba, és hogy egyetlen csoport-
ba keriuljon. Ezért tehat helytelen volna a labbeli objektumokat férfi,
nd1 és gumi csoportokra bontani, mivel férfi gumi cip6 egyszerre két
csoportba is bekeriilne.

\? Tudod-e, hogy...?

Arisztotelész (i. e. 4. szazad) volt az els6, aki az
objektumokat osztalyozta. Tanitvanyaival rendszerezte
az emberiség altal a vilagrol felhalmozott tudast. Ariszto-
telész és tanitvanyai elvégezték a csoportositast és ne-
veket adtak a csoportoknak. igy keletkezett a fizika, a
matematika, a logika.
2.34. abra. Arisztotelész

Q@ Alkalmazzuk a szamitogepet!! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata sordan mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

A geépiras oktaté hasznalata.

1. A munka megkezdése elGtt regisztralj. Ehhez el6bb kattints a -
gombra (2.35. dbra), majd add meg a neved és osztalyodat.
Ezutan a legordiilé meniibdl valaszd ki a neved és az osztalyo-
dat, majd kattints az OK gombra.

2.35. abra. Gépiras oktatd

=
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2. Emlékezz vissza, hogyan kell elhelyezni a kezed a billentytize-
ten.
3. Az el6z6 gyakorlat soran megismert szabalyok betartasaval (2.3.
pont) végezd el a kovetkez6 gyakorlatokat:
a) Nagybetiik beirasa.
b) Elvalasztojelek és egyéb specialis karakterek beirasa.
c) Kiilonbo6z6 nyelveket tartalmazo szovegek beirasa (kér-
dezd meg a tanarodtdl, hogyan valtoztathatod meg a billen-
tylzetkiosztast).

Els6sorban a pontossagra tigyelj, a sebesség most kevésbé fontos.
Prébald a beiras soran az 6sszes ujjadat hasznalni, a billenty(zetre
nem nézni.

4. A Bumnitu (kilépés) gombra kattintva 1épj ki a programbdl.

g Osszefoglalas

Az objektumok osztalyozasa (klasszifikacidja) az objektumok
egy vagy tobb tulajdonsag alapjan térténd csoportositasa.

Az osztalyozas soran figyelni kell arra, hogy minden objektum egy
és csakis egy csoportba kapjon besorolast.

Ugyanazokat az objektumokat kiilonb6z6 tulajdonsagok alapjan kii-
l6nb6zoképpen sorolhatjuk csoportokba.

Felelj a kérdésekre!

1°. Mit jelent az objektumok osztalyozasa?

2°. Mi célbdl végezziik az objektumok osztalyozasat?

3*. El6fordulhat-e az, hogy egy csoport objektumai eltérjenek egy-
mastol valamelyik tulajdonsaguk értékében? Mondj példakat!

4*, Eldéfordulhat-e az, hogy egy csoport objektumai eltérjenek egy-
mastol néhany tulajdonsaguk értékében? Mondj példakat!

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példakat objektumok osztalyozasara!

2°. Rajzold le a Fuizet objektumok ebben a pontban vizsgalt csopor-
tositasanak vazlatat!

3°. Hatarozd meg azt a tulajdonsagot, ami alapjan a kovetkez6 ob-
jektumcsoportokat képezték:
a) focilabdak, teniszlabdak, kosarlabdak, rogbilabdak;
b) élelmiszeriizletek, iparcikkuzletek, szupermarketek;

=



@ 2 fejezet

c) 5. osztalyos, 6. osztalyos és 7. osztalyos tankonyvek;
[@ d) torténetek, elbeszélések, regények;
__e) arcképek, csendéletek, tajképek;
L,EFf) notebook, netbook, tablet PC, okostelefon!

4°. Milyen osztalyozas szerint keriilhetnének egy csoportba a kovet-
kezo objektumok:
a) Kijev, Moszkva, Varso;
b) repiilégép, madar, lepke;
¢) uborka, fenyd, f?
5°. Végezd el az objektumok osztalyozasat az alabbi tulajdonsagok
szerint:
a) a labbelikét rendeltetés szerint;
__b) a zenemuveket mifajuk szerint;
‘w c) az uzleteket a forgalmazott aruk szerint;
_d) a mizeumokét jellegiik szerint;
‘w e) a repiilégépeket rendeltetésiik szerint;
f*) a gépkocsikat a gyart6 cég, a marka és a hengertiirtartalom
__ szerint;
‘w g*) az irodalmi miiveket tartalmuk és szerzdk szerint!
Minden csoportositashoz készits vazlatrajzot!
6*. Csoportositsd az alabbi objektumokat:

a) ceruzak; __d) az év honapjai;

b) érak; ’[? /e) fonevek;
F‘ . ,e L L s . 7
LQ‘V c¢) az iskola tanuldi; f) mivészeti alkotasok!

7*. Magyarazd el, milyen csoportositas eredményeképpen johettek
létre a kovetkezd csoportok:
a) sportcipok, nyari cipok, téli cipok;
b) férfiak, ndk, gyerekek;

. ©) mozilatogatok, és moziba nem jarok;
K?:,‘V d) kijelentd és felszolitd mondatok;
. e) himnem(, nénemd és semleges nem fénevek!
[ﬁﬁ 8*. Az alabbi példakban négy-négy objektumot sorolunk fel, ame-

lyek kozil az egyik kakukktojas. Talald meg, melyik:
a) Dnyeper, Déli-Bug, Amazonas, Vorszkla;
b) Hmelnickij, Dnyipropetrovszk, Harkiv, Krivij Rig;
¢) Ukrajna, Oroszorszag, Bulgaria, USA;
d) asztal, divany, ablak, heverd!
Hozzatok fel hasonlé példakat!
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2.5. MUNKAASZTAL. A MENU ES
ANNAK RENDELTETESE

1. Miben kiilonbozik egymastol a monitor és a nyomtato?
2. Mi a parancs? Mi célt szolgalhat?
3. Hol lattatok mentit? Mi allt benne?

A SZAMITOGEP ELOKESZITESE.
MUNKAASZTAL

A munka megkezdése el6tt eld szoktuk késziteni a munkahelytlin-
ket. Ez annyit tesz, hogy eltessziik onnan a felesleges targyakat és eld-
vessziik azokat, amelyekre a munkavégzés soran sziikségilink lesz. Ha
szamitdgépen dolgozunk, ezenfelil sziikségiink lesz egy székre, labta-
maszra, be kell allitani a monitor ddlésszogét, hogy a munkahelylink
az egészséglgyi eldirasoknak is megfeleljen (1asd az elgzéken).

Ha ezzel elkésziltink, a Power (az angol power — teljesitmény szo-
bo6l) gombot megnyomva kapcsoljuk be a monitort, majd pedig a rend-
szeregységet. Ezek altalaban a legnagyobb gombok és Power felirattal

vagy d) jellel vannak ellatva.

1. Start gomb 3. Beviteli nyelv kijelzéje
2. Télca 4. Ora

2.36. abra. Munkaasztal
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Ezutan megtorténik a rendszer betoltése (a szamitogép felkésziil
a munkara), amelynek végén a képerny6n a 2.36. abran lathatéhoz ha-
sonlé kép jelenik meg. Ez a Munkaasztal. A szamitégép felkésziilt a
munkara.

A Munkaasztalon kiilonb6zd ikonokat talalunk, amelyek segitsé-
gével a felhasznal6 végrehajthatja a kit(izott feladatait. A képerny6 al-
jan lathaté csik a Talca (2.36.2. abra), amely elrejthetd és a képerny6
mas részeire athelyezhet6. A talcan talaljuk a Start gombot ,a
beviteli nyelv kijelz6jét, az orat és egyéb gombokat.

A felhasznalé megvaltoztathatja a Munkaasztal kiilalakjat.

Aki Windows 7-et hasznal

A Windows 7 talcaja valamennyire eltér az eddig megismerttdl
(2.37. abra).

? 9

1. Start gomb 3. Ora és naptar
2. Beuviteli nyelv kijelzéje

2.37. abra. A Windows 7 talcaja

MENUK ES AZOK RENDELTETESE

A Start gombra kattintva

Menu (a latin minutes — felaproz, - . .
megnyilik a meniti, vagyis azok-

szétdarabol sz6bdl) — a gasztron6mi- S
aban az ételek és italok listaja; a sza- nak a parancsoknak a listaja,

mitastechnikaban azoknak a pa- amelyek kozil a felhasznilé a
rancsoknak a felsoroldsa, amelyeket munkéja folytatdsidnak céljabél

a felhasznalé az adott pillanatban , ., ,
- valaszthat. A parancs kivalaszta-

sa utan a szamitogép megkezdi
annak végrehajtasat.
A Start gombra kattintva a Start menu (fémenti) nyilik meg.
A Start mentibdl a kovetkezGképpen valaszthatunk:
1. Kattintsunk a Start gombra.
2. Huzzuk az egérmutatot a megfeleld parancsra.
3. Kattintsunk a bal gombbal.

£
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Vannak mentiipontok, amelyektdl jobbra egy } jelet lathatunk. Ha
ez egérmutatot erre a jelre huizzuk és rovid ideig ott tartjuk, megnyilik
a csatolt meni (almeni) (2.38. abra).

2.38. 4bra. 2.39. 4bra.
A Start men Helyi meni

A képernydn lathato legtobb objektumhoz helyi menii is tartozik.
Ez a meni arrél kapta nevét, hogy egy konkrét objektumhoz tartozik és
azokat a parancsokat tartalmazza, amelyek erre az objektumra vonat-
koznak. A 2.39. abran a Sajatgép objektum helyi mentijét lathatjuk.

A helyl meniit a kovetkez6képpen nyithatjuk meg:

1. Vigyiik az egérmutatét az objektumra.

2. Kattintsunk a jobb egérgombbal.

3. A helyl menit ugy zarhatjuk be, ha a képernyd tetszdleges, az
adott objektumon kiviili pontjara kattintunk.

A SZAMITOGEP HELYES KIKAPCSOLASA

A szamitogép helyes kikapcsolasat a kovetkezoképpen végezziik:
1. Nyissuk meg a Start meniit (kattintsunk a Start gombra).

2. Kattintsunk a Kikapcsolas gombra.

3. A megnyilé ablakban (2.40. abra) kattintsunk a  Kikapcsolas gombra.
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4. Kapcsoljuk ki a szamitégép képer-
nyo6jét.

A tovabbiakban ezt a parancssorozatot
igy jeloljik: Start = a szamitogép ki-
kapcsolasa = Kikapcsolas.

A szamitogéppel végzett munka befeje-

2.40. abra. A Szamitégep zése elétt nem ajanlott a szamitogép kikap-
kikapcsolasa ablak csoldasa, mivel ez a szamitogép meghibdso-
dasahoz vezet.

Aki Windows 7-et hasznal

Windows 7 rendszerben a szamitégép kikapcsolasa az el6bb ismer-
tetettol kicsit eltér. A Start mentiben (2.41. abra), amelyet a Start
gombra kattintva nyithatunk meg, van egy A Szamitogép kikapcso-
lasa gomb . Erre kattintva leallithatjuk a szamitogépet.

2.41. dbra. A Windows 7 Start meniije
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(E Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. A szamitégép bekapcsolasa.

1. Készitsd el6 a munkahelyedet.
2. Az alabbi leiras szerint kapcsold be a szamitogépet:
a) Kapcsold be a monitort.
b) Nyomd meg a rendszeregység bekapcsolé gombjat.
¢) Vard meg a rendszer betoltését és a Munkaasztal megjelené-
sét a képernyon.

3. Hatarozd meg, milyen objektumok ikonjait lathatod a Munka-
asztalon. Keresd meg a Talcat, a beviteli nyelv indikatorat és az
orat.

4. Huzd az egérmutatot a beviteli nyelv indikatorara. Milyen tze-
net jelent meg a mutaté mellett?

5. Huzd az egérmutatét az érara. Milyen tizenet jelent meg a muta-
t6 mellett?

2. A menl vizsgalata.

1. Kattints a Start gombra.

2. Vizsgald meg, milyen parancsok jelennek meg a bal és a jobb me-

niben. Hatarozd meg:

a) Hany parancsot tartalmaz a ment jobb és bal oldala?

b) Mennyi parancs jelent meg a } jelre kattintva?

c) Milyen parancsokat tartalmaz a menti als6 sora? Milyen tize-

netek jelennek meg, ha ezekre ramutatunk az egérrel?

Az asztal meniin kivili részére kattintva zard be a meniit.

. A Start => Minden program = Kellékek = Szorakozas pa-
rancsokra kattintva nyisd meg a Szorakozas mentut. Hatarozd
meg, hany parancsot tartalmaz a menii.

. A menin kiviili részre kattintva zard be a meniit.

6. A beviteli nyelv indikatorara kattintva nyisd meg a nyelv kiva-

lasztasa meniit.

7. A kinyilé menubdl (2.42. abra) valaszd ki az angol nyelvet.

8. Figyeld meg, hogy valtozott meg az [J N magyar

99

ot

indikator. angol (egyesult Allamokbeli)
3. A helyi ment hasznalata. orese
1. Nyisd meg a Sajatgép helyi meniit. o o
E célbdl: A nvelvi eszkOztar megielenitése
2.42. abra
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a) Keresd meg a Munkaasztalon a Sajatgép ikont.
b) Hazd az egérmutatét az ikonra.
c) Kattints rajta a jobb egérgombbal.

. Hatarozd meg, hany parancsot tartalmaz a Sajatgép helyi ment.
. A menin kivili pontra kattintva zard be a helyi meniit.

. Nyisd meg a Lomtar helyi mentjét.

. Hasonlitsd 6ssze a Sajatgép és a Lomtar helyi ment parancsait.
. Felelj a kovetkezo6 kérdésekre:

a) Ugyanannyi parancsot tartalmaz-e a két helyi menii?
b) Vannak-e a két meniiben megegyez6 parancsok, és ha igen,
melyek ezek?

. A meniin kivil kattintva zard be a helyl meniit.
. Nyisd meg a Munkaasztal helyi mentjét. E célbdl kattints a

jobb egérgombbal a munkaasztal olyan pontjan, amelyen nincse-
nek parancsikonok.

. Kattints az Ikonrendezés szempontja parancsra és valaszd ki

a Név szerinti rendezést (2.43. abra). Figyeld meg, milyen valto-
zas kovetkezett be a Munkaasztalon. Ha megvaltozott, akkor
hogyan?

2.43. dbra

g Osszefoglalas

A szamitogépet a monitoron és a rendszeregységen talalhato kap-
csolok segitségével kapcesoljuk be.
A rendszer betolt6dése utan a képernyoén megjelenik a Munkaasz-

tal.
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A Start gombra kattintva megnyithatjuk a Start meniit.
Ha egy objektumon a jobb gombbal kattintunk, megnyilik az objek-
tum helyi mentiije.

@ Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8°.

9°.

6°.

(AL
L(,, 7°.

(s

Mit kell tenni a szamitoégép bekapcsolasa el6tt?

Honnan tudhatjuk, hogy a szamitogép hasznalatra alkalmas al-
lapotban van?

Mit lathatunk a képerny6én a munkaasztal alatt?

Mit tartalmaz a szamitégépes menii? Mire hasznaljuk ezeket?
Mit jelent a ’ jel a mentiiben?

Mi torténik, ha a menii egy parancsara kattintunk?

Mir6l kapta nevét a helyi menii?

Hogy zarhatjuk be a menit anélkiil, hogy barmelyik parancsot
végrehajtanank?

Milyen mentiket ismertek?

Végezd el a feladatokat!

. Mondd el, hogy készitjik el6 a szamitogépet!

. Magyarazd el, hogy kell a szamitogépet helyesen kikapcsolni!

. Mondd el, hogy nyithatjuk meg a Start mentit!

. Mondd el, hogy nyithatjuk meg egy objektum helyi mentijét!

. Kapcsold be a szamitogépet és vard meg, amig a Munkaasztal

megjelenik a képernyon. Hatarozd meg:

a) Hany objektum van a Munkaasztalon, és hogy nevezik 6ket?
b) Mit mutat a rendszeréra a Munkaasztal jobb als6 sarkaban?
c) Mi az aktualis szovegbeviteli nyelv?

Nyisd meg a Fomeniit, és mutass a Csatlakozas parancsra.
Hatarozd meg, hany parancsot tartalmaz ez a mentipont! Zard
be a meniit!

Nyisd meg a Start meni Képek pontjanak helyl meniijét! Ha-
tarozd meg, hany parancsot tartalmaz ez a helyi menii! Zard be
a menit!

Hasonlitsd 6ssze a Start menu Sugo és tamogatas, illetve
Nyomtatok és faxok pontjainak helyi mentjét! Mi a kozos
benniik, és miben kiilonbéznek egymastol?

e
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Fi9qe
wiy9°-

10°.

11°.

A Start = Minden program = Kellékek = Szoérakozas pa-
ranccsal nyisd meg a Szérakozas meniit! Hany parancsot tar-
talmaz a meni? Zard be a mentit!

Végezd el a ITIOJII szimulator segitségével a kovetkez6 gyakor-
latokat:

Burkopucranusa kjaaBim ajig BKa3iBHUX maJibiiiB (a muta-
toujjal leltitendd billentylk hasznalata), Bukopucranus kia-
Billl IJ1A cepeaHix Ta migMismHHUX najaeHiB (a nagyujjal és
gylridsujjal letitendd billentylk hasznalata), Bukopucrauus
kjaasim aia misuHIIB (a kisujjal letitendd billentylk haszna-
lata).

A tanar engedélyével a fentebb ismertetett médon kapcesold ki a
szamitogépet!

2.6. SZAMITOGEPES PROGRAMOK.
PROGRAMABLAK

— 1. M1 a program?
2. Mi a szamitogépes menii? Milyen meniiket ismertek?
3. Hogy nyitunk meg és zarunk be mentket?

A SZAMITOGEPES PROGRAM FOGALMA

A program szot elég gyakran halljuk. A tévében a televizi6 program-
jarol beszélnek, a sportolok program alapjan végzik az edzéseiket, a
tudésok kutatasi programokrol szamolnak be, barataink az iskolai iin-
nep programjat vitatjak meg. De mi is az a program? A sz szélesebb
értelmében a program cselekvési tervet jelent.

A szamitogépes program is egy cselekvési terv, csakhogy ezt a ter-
vet egy szamitogép hajtja végre. A szamitégépes program olyan uta-
sitassor, amelynek alapjan a szamitogép az informacios folyamatokat

Program (a gorog npo'ypoaupo — terv
szobol) — cselekvési terv; egy tan-

végrehajtja. Léteznek adattovab-
bitasra, adatmentésre szolgald,

targyhoz tartoz6 tanitasi tartalom; szoveges, grafikus, szamszerd,
egy koncerten elhangzé zeneszamok audio- és videoadatokat feldolgo-

és fellépdk felsorolasa. z6 programok. Programok nélkiil

Programoz6 — az az ember, aki sza-
mitégépes programokat hoz létre.

e

a szamitéogépek nem miikodhet-
nek.
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PROGRAMOK INDITASA

Egy programot tobbféleképpen indithatunk el. A Start meni gya-
korlatilag minden program inditasahoz tartalmaz parancsot, ezért a
programokat leginkabb ezen a médon indithatjuk el.

Lassuk, milyen 1épéseket kell ehhez megtenni. A Szamologép
programot a kovetkezSképpen indithatjuk el a Start menitibdl (2.44.
abra):

1. Kattintsunk a Start gombra.

2. Valasszuk ki a Programok pontot.

3. Ezen belil valasszuk ki a Kellékek csoportot.

4. Kattintsunk a Szamolégép parancsra.

Roviditett beirasban a parancssorozat a kovetkezbképpen néz ki:
Start = Programok = Kellékek = Szamologép.

Lassunk egy masik modszert.

A Munkaasztalon néhany program parancsikonjat is lathatjuk. A
Szamoloégép parancsikonjat a 2.45. abra mutatja. A programokat a
Munkaasztalon elhelyezett parancsikonok segitségével a kovetkezo-
képpen inditjuk:

1. Vigyik az egérmutatot a parancsikonra.

2. Kattintsunk duplan a bal egérgombbal.

A programot a parancsikon helyl menijének segitségével is elindit-
hatjuk. E célbdl:

1. Vigyiik az egérmutatot a parancsikonra.

2.44. abra. A Szamolégép 2.45. abra. 2.46. abra. A Szamologép
program inditasa Szamolégép  parancsikon helyi menije
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2. Nyissuk meg a helyl meniit.
3. Kattintsunk a Megnyitas parancsra (2.46. abra).
Ha a program elindult, a Talcan megjelenik annak gombja.

A PROGRAM ABLAKA. AZ ABLAK LEGFONTOSABB ELEMEI

Amikor a programot elinditjuk, megnyilik a program ablaka. A
2.47. abran a Jegyzettomb program ablaka lathaté. Ezért van az,
hogy a program inditasa helyett gyakran azt mondjak, hogy megnyit-
juk a program ablakat. Az ablak a kovetkez6 elemeket tartalmazza:

¢ Cimsor (2.47.4. abra), ahol a program nevét és a vezérlégombokat

talaljuk;
@{ @4

?RY

®_

1. Munkaterilet 6. Teljes méret (vagy el6z6
2. A F4jl menl parancsa méret) gomb

3. Menusor 7. Bezéaras gomb

4. Cimsor 8. Gorgetbsav

5. Kis méret gomb

2.47. 4bra. A Jegyzettomb program ablaka

* Vezérlogombok:
» Kis méret gomb  (2.47.5. abra);
» Teljes méret gomb  (2.47.6. abra);

» Bezaras gomb (2.47.7. abra);

* Meniisor, ami olyan parancsokat tartalmaz, amelyek segitségé-
vel kiilonféle miiveleteket végezhetiink el (2.47.3. abra);
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* Munkateriilet — itt jelennek meg a feldolgozand6 adatok;
* Gorgetosav (2.47.8. abra) segitségével gorgethetjiik az ablak tar-
talmat (fiugg6leges és vizszintes is lehet).

A PROGRAM LEALLITASA

A program munkajat a Bezaras  gombra kattintva szakithatjuk
meg. Ezt a gombot a cimsorban talaljuk.

A programok nagy tobbségét a Fajl menii Kilépés vagy Bezaras
pontjara kattintva is le lehet allitani.

Egyes esetekben a programot az Esc (az angol escape — kilép, szokik
sz06bol) billentyl lenyomasaval is le lehet allitani.

7! Tudod-e, hogy...?

Juscsenko Katerina Lohvinyivna (1919-2001)
(2.48. abra) — Ukrajna egyik elsd programozoéja, az
M3CM szamitégépre irt programokat. Csaknem 40 éven
at volt Ukrajna Tudomanyos Akadémiaja Kibernetikai In-
tézetének munkatérsa.

2.48. abra. Katerina
Juscsenko

. “Alkalmazzuk a szamitogépet!

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-
tonsagi eléirasokat!

1. Programok inditasa és leallitasa.

1. Az alabbi miveleteket elvégezve inditsd el az Intézot:
a) Nyisd meg a Start mentit.
b) Kattints a Programok pontra.
c¢) Valaszd ki a Kellékek csoportot.
d) Kattints az Intézo parancsra.
2. Hatarozd meg:
a) Mi a neve a program ablakanak?

s
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b) Van-e az ablakban gorditGsav?
¢) Hany parancs van a Meniisorban?
3. A Kilépés gombra kattintva 1épj ki a programbol.
4. A Start = Programok = Kellékek = Szorakozas = Hang-
régzito parancssor végrehajtasaval inditsd el a Hangrogzitot.
5. Nyisd meg sorban a program menijének 6sszes pontjat.
6. A Fajl = Kilépés gombra kattintva allitsd le a programot.
7. A Munkaasztalon talalhaté Sajatgép parancsikon helyi menii-
jének segitségével inditsd el az Intézot. E célbol:
a) Huzd az egérmutatot az ikonra.
b) Nyisd meg a helyi meniit.
¢) Kattints a Megnyitas parancsra.
8. Nyisd meg egyenként az ablak mentupontjait.
9. AKilépés gombra kattintva allitsd le a program futasat.
10. A Munkaasztalon talalhat6 parancsikon segitségével nyisd meg
a Lomtarat. E célbol:
a) Huzd az egérmutatot az ikonra.
b) Kattints duplan a bal egérgombbal.
11. A Fajl = Bezaras paranccsal 1épj ki a programbol.

g Osszefoglalas

A programokat a Start menii vagy az objektumhoz tartozé helyi
menl megfeleld meniipontjai segitségével indithatjuk el.

Amennyiben a programnak van parancsikonja a Munkaasztalon,
akkor a programot ugy is elindithatjuk, hogy duplan kattintunk a pa-
rancsikonra.

A program elindulasa utan megnyilik annak ablaka.

Az ablak legfontosabb elemei: Cimsor, Mentuisor, vezérlGgombok,
gorditésav, Munkateriilet.

A programokat a  gombra vagy a Fajl meni Bezaras (Kilépés)
pontjara kattintva allithatjuk le.

Felelj a kérdésekre!

1°. Mit értiink szamitégépes programon?
2%, Mikodhet-e a szamitégép programok nélkil? Miért?

@
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. Hogy indithatunk el egy programot a Munkaasztalon talalha-

to parancsikonja segitségével?

. Hogy indithatunk el egy programot a helyi meni segitségével?
. Mik a program ablakanak legfontosabb elemei1?
6°.

Hogy allitjuk le a program futasat?

Végezd el a feladatokat!

1°. Magyarazd el, hogy indithatunk el egy programot a Start

2°.

3°.

menu segitségével!
Sorold fel azokat a miveleteket, amelyeket akkor kell elvégez-
ni, ha egy programot a meniije segitségével szeretnénk lealli-
tani!
A Start menu segitségével inditsd el a Stigo és tamogatast
(Start = Sugo és tamogatas). Hatarozd meg:
1. Mi a program ablakanak neve?
2. Van-e az ablakban:

a) gorditGsav;

b) Cimsor;

¢) Meniisor;

d) Munkateriilet;

e) Kis méret gomb ;

f) Teljes méret gomb ?

A Bezaras gombra  kattintva zard be a program ablakat!
‘[‘ 74°, A Start menii segitségével inditsd el a Keresést! Hatarozd

AL
(5°.

i]6*

7°.

meg, hany vezérl6gombot tartalmaz a program ablaka, és me-
lyek ezek!

A Start = Minden program = Kellékek = Kommunika-
ci6 => Halézat beadllitasa parancssorral inditsd el a Halozat
beallitasa varazslot! Hatarozd meg, hogyan allithaté le ez a
program!

Inditsd el a Jegyzettomboit, Szamologépet, Hangrogzitot
valamely ismert médszerrel! Allits 6ssze egy tablazatot, amely-
ben 6sszehasonlitod a programok ablakainak elemeit!

Végezd el a ITOJII szimulatorral a kovetkezd gyakorlatokat:
Beenenna senukux jgitep (Nagybetlik beirasa), Beenenuna
po3aisioBux 3HakiB i cneniansaux cumBoutis (Elvalasztoje-
lek és egyéb specialis karakterek beirasa), Beenennsa rekcry
3 BUKOpucTaHHAM pisuux ajadasirtis (Kiilonb6zo nyelveket
tartalmazé szévegek beirasa)!

o
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2.7. ABLAKKEZELES

— 1. Hogy inditunk el egy programot?
2. Milyen miveleteket végezhetiink el az objektumokon az egér
segitségével? Hogyan kell végrehajtani ezeket?
3. Nevezd meg az ablak részeit! Milyen vezérl6gombokat tartal-
mazhat egy ablak?

AZ ABLAKKEZELES ALAPMUVELETEI

Mint mar tudjatok, a programok ablakokban futnak. A mai szami-
togépeken egyidejlileg tobb program is futhat. Elindithatunk egyszerre
egy zenelejatszo programot és egy szovegszerkesztot, vagy adatokat
kildhetink egy masik szamitogépnek képszerkesztés kozben. A képer-
nyon ilyenkor tobb program ablakat lathatjuk.

Azt 1s lattuk mar, hogy a Talcan minden fut6é programnak van egy
gombja ( 2.49. abra).

2.49. abra. Talca a futdé programok gombijaival.
A 2.7[1] ...ablak az aktiv

Vegyiik észre, hogy amikor tobb ablakkal dolgozunk, ezek koziil
csak egy lehet aktiv. Ezt az ablakot élénkebb szind lenyomott gomb
jeloli a Talean (2.49. abra). Egy ablakot Gigy tehetiink aktivva, hogy az
ablak egy tetszGleges pontjara kattintunk, vagy a gombjara kattintunk
a Talcan.

Amennyiben tobb ablak tartalmara egyidejlileg kell figyelni, akkor
ezeket az ablakokat a célunknak megfeleléen helyezhetjiik el az aszta-
lon. Ezt a kovetkez6 miiveletek teszik lehetové:

e ablak kis méret(ivé tétele;

e ablak teljes méretiivé tétele (ekkor az ablak a teljes Munkate-

riiletet elfoglalja az asztalon);

e ablak moéodba valtas (ekkor az ablak az asztalnak csak egy részét

foglalja el);

e ablak athelyezése;

e ablak atméretezése.

o
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AZ ABLAKVEZERLO GOMBOKKAL VEGEZHET® MUVELETEK

Azt mar megtapasztaltuk, hogy a Kis méret gombra kattintva
az ablakot talcagombba kicsinyithetjiik. Ekkor az ablakot nem lathat-
juk a képernydn, de a nyomégombja a Talcan marad. Ha a talcagomb-
ra kattintunk, az ablak visszanyeri eredeti méretét.

Ha a Teljes méret  gombra kattintunk, az ablak a teljes munka-
tertiletet elfoglalja. A tobbi ablakot eltakarja majd az aktiv ablak. Ez-
zel egyidejlleg a Teljes méret  gomb E16z6 méret gombba ala-
kul at.

Ha egy teljes méretd ablakban az E16z6 méret  gombra kattin-
tunk, akkor az ablak Gjra olyan méretd lesz, amilyen a teljes méret
allapota el6tt volt. Vannak programok, amelyek nem futnak teljes mé-
retben, csak ablakban. Ekkor a program ablakaban a Teljes méret
gomb szlirke, esetleg hianyzik.

AZ ABLAK ATHELYEZESE ES ATMERETEZESE

Az ablak méretét csak abban az esetben val-

toztathatjuk meg, ha az nem teljes méretl. Az $
ablakot a kovetkez6képpen helyezhetjik at:

) 1. Hazzuk az (?géfmutatét az ablak Cimso: 2 50. 4bra. Az ablak
rara, annak a vezérl6gombokat nem tartalmazo magassaganak
részére. megvéltoztatasa az als6

2. Nyomjuk le és tartsuk lenyomva a bal hatar huzasaval
egérgombot.

3. Hazzuk at az ablakot a megfeleld helyre. — o

4. Engedjiik el az egérgombot. M

Az ablakot hatarvonalainak (a szélességét
az oldals6, a magassdgat a fels§ vagy als6 ha-  2.51. abra. Az ablak me-
tar) elmozditdsival méretezhetjiik 4t (2.50. [eteinek megvaltoztatasa
abra). Az ablak sarkainak elmozditasaval (2.51. a sarok huzasaval
abra) a szélességét és magassagat egyszerre
valtoztathatjuk meg. Ha egy program csak ab-
lak médban fut (nem tehetd teljes méretlvé),
jellemzden nem méretezhets at.

A Talca helyl meniijének segitségével beal-
lithatjuk az ablakok egymashoz viszonyitott el-
helyezését, ami lépcsézetes, vizszintes mozaik
vagy fiiggbleges mozaik lehet. A beallitast
ugyanebben a helyl meniiben oldhatjuk fel 555 abra. ATalca helyi
(2.52. abra). meniije

N
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AZ ABLAK HELYlI MENUJENEK ALKALMAZASA

| Az ablak helyl mentjét ugy nyithatjuk

Athelyezés
[ Méret
|— Kis mérat
O Teljes méret

X Bezdras Alt+F4

meg, hogy a jobb egérgombbal az ablak Cim-
sorara kattintunk. Ez a helyi menti az ablak

kezelésére szolgal6 parancsokat tartalmazza

2

= (2.53. abra). Az El6z6 méret, Kis méret,

2.53. abra. Az ablak helyi
menije

Teljes méret és Bezaras parancsok ugyan-

azt a célt szolgaljak, mint a vezérlégombok.

Balra a parancsok mellett lathatjuk a megfelelé gombra utalé rajzo-

kat.

Az ablak helyi meniijét agy is megnyithatjuk, ha a megfelelé talca-

A Windows (az angol windows — ab-
lakok szobdl) a Microsoft altal sza-
mitégépek, elsGsorban a személyi sza-
létrehozott
programcsalad. Nevét az alapobjektu-
marol, az ablakrél kapta.

A Microsoft (a gérog pikpo’ — kicsi és
az angol soft — puha szavak Gsszevo-

mitégép  vezérlésére

nésa) szamitégépes programok fej-
lesztésére létrehozott cég. Az alapitok
a névvalasztassal azt kivantak Kki-
emelni, hogy a vallalkozast progra-
mok (a szamitogépes zsargonban soft)
fejlesztése céljabdl alapitottak, tovab-
ba azt, hogy els6sorban személyi sza-
mitogépekre (akkoriban mikroszami-
togépekre) szakosodtak.

) Tudod-e, hogy...?

&)

gombra kattintunk a jobb egér-
gombbal.

A vezérl6gombhoz tartozo pa-
rancs végrehajtasahoz elég a
megfelel6 menipontra kattinta-
ni.

Ha egy adott parancs aktuali-
san nem hajthato6 végre, azt a me-
niiben fekete vagy szilirke szin je-
1611. Ilyen példaul a 2.53. abran az
El6z6 méret parancs. Ennek az
az oka, hogy az ablak éppen nem

teljes méretf.

Az els6é Microsoft termék, amelyben ablakokat hasznaltak, az 1985-ben meg-
jelent Windows 1 volt (2.54. abra). Bar ez a program nem terjedt el a felhasznaldk
korében, mégis a késébbi Windows rendszerek 8sének tekinthetjik. Manapsag a
vilag szamitégépeinek 90%-an Windows rendszer fut.
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2.54. &bra. Ablakok a 2.55. &bra. Paul Allen (balra)
Windows 1-ben és Bill Gates,
a Microsoft alapitéi

Az 1955-6s sziletési Bill Gates és az 1953-ban sziletett Paul Allen egydtt
alapitottak a Microsoft céget (2.55. abra). A tudosok ugy tartjak, hogy Bill Gates
hosszu idére meghatérozta az informaciés technolégia fejlédését. Neki kdszdnhe-
téen a kis, kétszemélyes Microsoft mara a legnagyobb szamitégépes programokat
eléallité céggé nétte ki magat. Az utdbbi 10 évben Bill Gates a vildg 5 leggazdagabb
embere kdzott szerepel.

(D Alkalmazzuk a szamitogepet! )

Figyelem! A szamitogép hasznadlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!

Ablakmiiveletek.

1. Inditsd el a Hal6zati kapcsolatok q) @
(Start = Minden program = Kel-
lékek = Kommunikdcié = Halo-
zati kapcsolatok) programot. Alla-
pitsd meg, hogy a program teljes
képernyGs vagy ablakos megjeleni-
tésben indult-e el.

2. Nevezd meg a Hal6zati kapcsola-
tok program ablakanak -elemeit
(2.56. abra).

3. Amennyiben az ablak teljes képer-
ny6s modban futna, valtsd at abla-
kos megjelenitésre. E célbdl kattints

a gombra. 2.56. 4bra

o
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4.

10.
11.

12.
13.
14.

15.
16.

17.

Helyezd at a Halozati kapcsolatok program ablakat a Munka-
asztal jobb alsé sarkaba.

. Valtoztasd meg az ablak méreteit gy, hogy az az asztal jobb also

felét foglalja el. Ehhez huzd at az ablak bal, illetve fels keretét a
megfelel6 helyre.

Valtoztasd a Halozati kapcsolatok ablakat kis méretiivé. E cél-
bél kattints a  gombra.

. Inditsd el a Paint programot (Start = Minden program =

Kellékek = Paint). Allapitsd meg, hogy a program teljes képer-
ny0s vagy ablakos megjelenitésben indult-e el.

Amennyiben az ablak teljes képerny6s modban futna, valtsd at
ablakos megjelenitésre.

Helyezd el a program ablakat az asztal jobb felsé sarkaba tugy,
hogy az az asztal negyedrészét foglalja el. Hasznald az ablak at-
helyezését és atméretezését.

Valtoztasd a Paint ablakat kis méretivé.

Inditsd el a Hangeroszabalyzo6 (Start = Minden program =
Kellékek = Szérakozas = Hangerészabalyzo) programot.
Allapitsd meg, hogy a program teljes képerny6s vagy ablakos
megjelenitésben indult-e el. Meg lehet-e valtoztatni az ablak mé-
retét?

Helyezd el a program ablakat az asztal bal fels6 sarkaba.
Valtoztasd a Hanger6szabalyzo ablakat kis mérettvé.

A Talca helyl menijének segitségével helyezd el az ablakokat
lépcsézetesen, vizszintes, illetve fligg6leges mozaikban.

Tedd egyesével aktivva az ablakokat a talcagombokra kattintva.
A nyitott ablakokat (ha lehet) tedd teljes méretivé. E célbdl kat-
tintsa  gombra.

A vezérlogombok segitségével zard be az ablakokat.

g Osszefoglalas

Az ablak allapotat a kovetkezdképpen valtoztathatjuk meg:

e az ablak Kis méret |, Teljes méret ,El6z6 méret vezér-
l6gombjaival;

e az ablak helyl mentijével és a Talca gombjanak helyi mentjével,

e a Talca helyl meniijének segitségével.

s
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Az ablak helyzetét a Cimsor htuzasaval lehet megvaltoztatni.

Az

ablak méretét valamelyik hatarvonalanak (keretének) hiizasa-

val valtoztathatjuk meg.

Felelj a kérdésekre!

1 [ ]
2°.
3°.

4°.

5°.
6°.
7°.
8°.
9°.
10°.
11%*.

. Mi az aktiv (aktualis) ablak?

Hogy allapitjuk meg, melyik ablak aktiv?

Hogy tehetiink egy ablakot aktivva?

Milyen muveleteket végezhetiink az ablakkal?

Mi az ablak helyi mentiije? Hogy nyithatjuk meg?

Hogy nyithatjuk meg a Talca gomb helyl mentijét?
Honnan tudhatjuk meg, hany ablak van nyitva?

Hol jelenik meg egy gomb az ablak megnyitasa utan?
Hogy valtoztathatjuk meg az ablak helyzetét az asztalon?
Hogy valtoztathatjuk meg az ablak méretét?

Mit gondolsz, miért nevezik a modern szamitéogépeket tobbfel-
adatosnak?

Végezd el a feladatokat!

1°.

2°.

Fogge
£|/|~ 3°.

4°.

Mi az ablak alabbi vezérlégombjainak neve?

a) 3 b ;0 ; 4 .
Milyen miveletsor segitségével érhetjik el:

a) az ablak 4thelyezését; | & Eldz8 méret
b) az ablak magassaganak megval-
toztatasat;
c) az ablak szélességének megvaltoz- o
tatdsat; — Kis meret

d) az ablak szélességének és magas-

saganak egyideji megvaltoztata-

sat; X Bezéras Alt+F4
e) az aktiv ablak beallitasat? 2 57 4bra
Milyen objektum helyi mentjét lat-
hatjuk a 2.57. abran? Melyik menipontot nem hajthatjuk vég-
re?
Nyisd meg a Dokumentumokat (Start = Dokumentumok),
a Szamologépet (Start = Minden program = Kellékek =
Szamolégép), A Paint-et (Start = Minden program = Kel-
lekek = Paint), a Jegyzettomboit (Start = Minden prog-
ram = Kellékek = Jegyzettomb) és helyezd el azok ablakait
a 2.58. abran lathaté médon! Zarj be minden ablakot!

.
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2.58. dbra

t(: 5. Nyisd meg a Sajatgépet (Start = Sajatgép), a Karakter-
tablat (Start = Minden program = Kellékek = Rend-
szereszkozok = Karaktertabla), a Zenét (Start = Zene),
a Vezérlopultot (Start = Vezérlopult), és helyezd el azok
ablakait a 2.59. abran lathat6 médon!

2.59. dbra
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[G‘VG*. Deritsd ki, melyek azok a programok a Kellékek csoportban
(Start = Minden program = Kellékek), amelyek méretét
nem lehet megvaltoztatni!

7°. Végezd el a IIOJII szimulatorral a kévetkez6 gyakorlatokat!
BeenenHnsa TexkcTy 3 BUKOPHCTAHHAM PpisHuHX ajdasitis
(Kilonbo6z6 nyelveket tartalmazoé szoveg beirasa).

1. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Ablakok kezelése

Figyelem! A szamitogép hasznadlata soran mindig tartsd be a biz-

tonsagi eléirasokat!

1. Inditsd el a WordPadet (Start = Minden program = Kellé-
kek = WordPad). Hatarozd meg, teljes képernyGs vagy ablakos
modban fut-e a program.

2. Amennyiben a program teljes képernyGs modban fut, allitsd at
ablakos modba .

3. Nevezd meg a WordPad ablakanak a 2.60. abran lathat6 ele-
meit.

4. Helyezd at a WordPad ablakat a képernyd bal fels6 sarkaba.

o b

2.60. dbra
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5.

6.
7.

10.
11.

12.

Valtoztasd meg az ablak méretét ugy, hogy az negyed képer-
nyonyi helyet foglaljon el.

Valtoztasd az ablakot kis méretdvé.

Inditsd el a Jegyzettombot (Start = Minden program = Kel-
lékek = Jegyzettomb). Hatarozd meg, az egész képernyét elfog-
lalja-e az ablak, vagy csak annak egy részét.

. Amennyiben a program teljes képerny6s modban fut, allitsd at

ablakos modba.

. Helyezd a Jegyzettomb ablakat a képerny6 jobb alsé sarkaba,

és allitsd be a méretét negyed képernyd méretre.

Valtoztasd az ablakot kis méretiivé.

Inditsd el a Szamologépet (Start = Minden program = Kel-
léekek = Szamologép). Hatarozd meg, az egész képerny6t elfog-
lalja-e az ablak, vagy csak annak egy részét. Megvaltoztathato-e
az ablak tizemmodja? Megvaltoztathato-e az ablak mérete?
Helyezd el a Jegyzettomb, Szamolégép és WordPad ablako-
kat a 2.61. abran lathat6 médon.

2.61. abra

13. A Talca helyi menijének segitségével helyezd el az ablakokat

figgdblegesen, mozaikszerlen.

14. Tedd aktivva sorjaban az egyes ablakokat a talcan 1év6 nyomo-

gombok segitségével.

15. A talcagombok helyl meniijének segitségével zard be az ablako-

kat.
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2.8. A FAJL ES
A MAPPA FOGALMA

— 1. Ismered-e a fdjl sz6t? Mit jelent?
2. Mire szolgal az ember neve? Vannak-e azonos nevli emberek?
Hogy kiilonboztethetjik meg Gket?
3. Milyen adatokat kell megadni a konyvtarosnak egy konyv ki-
kolcsonzéséhez?

A FAJL FOGALMA. A FAJL NEVE

Mar tudjatok, hogy a szamitégép hasznalata soran kiilonféle infor-
macios folyamatok mennek végbe: tovabbitas, tarolas, feldolgozas. E
folyamatok elvégzéséhez meg kell tudnunk kiilonbéztetni egymastol az
uzeneteket. Ez akkor lehetséges, ha azok mindegyikének egyedi (uni-

kalis) nevet adunk és meghata-
Unikalis (a latin unicum — egysé-

) ges) —a maga nemében egyedi, kiilon-
Az adatok a magneses merev- Jegeg.

rozzuk a tarolas helyét.

lemezeken, optikai lemezeken,

pendrive-okon fajlokban tarolédnak. A fajlok kiilonféle adatokat tar-
talmazhatnak: konyvek szovegeit, fényképeket, rajzokat, dalokat, vi-
deofilmeket. Ennek megfelel6en 1éteznek szoveg-, kép-, hang-, video- és

programfajlok.
Fajl az angol file — kartoték, papirko-

Minden fajlnak van neve. Ez 2
teg szobodl ered.

egy olyan karaktersorozat, amely

ukran, angol és mas nyelv bet(iit, szamjegyeket és egyéb jeleket tartal-
mazhat. Ezek kozott nem szerepelhetnek a \/:* ? , < | és > jelek. A
Pollog.txt, vlad.rar, ribbon, Dokumentum, Képek.gif, Kezd6ol-
dal.html megengedett fajlnevek. A ?klotor.ty, ,,Tavaszikép”.bmp,
y>x nem megengedettek.

A fajl neve kiterjesztést is tartalmazhat, ami a névben az utolsé
pont utani karaktersorozat. A kiterjesztés altalaban 3—4 karaktert tar-
talmazhat. A Tavaszikép.bmp f4jl nevében a bmp a kiterjesztés.

A fajlnak leggyakrabban a felhasznalé ad nevet. A fajl nevének al-
talaban utalnia kell a fajl tartalmara.

&
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A fajl tehat bizonyos tipusu adatok olyan rendezett halmaza, amely
egy adathordozoén helyezkedik el és meghatarozott neve van.

Minden fajlhoz tartozik egy ikon, példaul , , , . Az azonos
tipusu fajlok ikonjai ugyanolyanok.

A MAPPA FOGALMA

Egy adathordozon, kiillonésen egy merevlemezen, rengeteg fajl le-

het. Ahhoz, hogy egy fajlt gyorsan megtalaljunk, valamilyen moédon
rendszerezni kell azokat. Erre kiilonleges objektumok, az Ggynevezett

mappak szolgalnak. A mappa ikonja legtébbszor ilyen vagy

ilyen
A mappanak a fajlhoz hasonléan neve
van. Ahogy a fajlok neve, a mappak neve
sem tartalmazhat \ /: *? "< > | jeleket. A
mappa neve a benne talalhat6 fajlok ren-
deltetésére utal. Az Osztalyképek
1.09.2013 mappa minden bizonnyal az év-
nyiton készilt fotokat tartalmazza. A Ho6-
fehérke és a hét torpe anyagai valo-
szinlileg a mese forgatokonyvének meg-
irasahoz tartalmazhat adatokat.
A mappa a fajlokon kivil mas mappa-
kat 1s tartalmazhat. A Zaporizzsjai id6-
jaras-jelentések mappa tartalmazhatja
a 2010, 2011, 2012, 2013, 2014 mappékat. 2.62. abra. Mappak
Az egyes évek mappai tartalmazhatjak az adott év bizonyos honapja-
nak megfigyeléseit, ilyen lehet a 2013. jinius vagy 2013. februar stb.
(2.62. abra).

TAROLOESZKOZOK

A mappak és fajlok valamely adattarolén vagy adathordozon 6rzod-
nek. Minden ilyen eszk6znek van neve és ikonja. A meghajté neve latin
nagybetlbdl és kettGspontbdl all, példaul A:, B:, C:, D:. A 2.63. abran
meghajtok ikonjait és neveit lathatjuk.
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A SZAMITOGEP-HASZNALAT ALAPJAI

Helyi lemez (C:) Cserélhetd

3,5 floppy lemez (A:) lemez (F:)

Helyi lemez (D:) DVD/CD-RW-meghajté (E:)
2.63. dbra. Meghajtok és azok ikonjai

Aki Windows 7-et hasznal

A Windows 7 rendszerben a meghajtok ikonjai kissé eltérnek a
megszokottdl (2.64. abra).

Helyi lemez (C:) Helyilemez (D:)  DVD/CD-RW-meghajto (E:)

2.64. dbra. Meghajtok és azok ikonjai Windows 7-ben

FAJLOK ES MAPPAK LISTAZASA

A sziikséges fajl vagy mappa megtalalasahoz listaznunk kell (at kell
tudnunk tekinteni) a mappak és fajlok neveit. Erre szolgal az Intézé.
Az Intézot tobbféleképpen nyithatjuk meg:

1. Kattintsunk duplan a Sajatgép ikonra a Munkaasztalon.

2. Hajtsuk végre a Start = Sajatgép parancsot.

3. Hajtsuk végre a Start = Minden program = Kellékek = Inté-
26 parancsot.

Ha a két els6 modszer egyikével nyitjuk meg az Intézot, kapunk
egy listat a szamitogéphez csatlakozé meghajtokrol. Amennyiben a
harmadik moédszert hasznaljuk, akkor az Intéz6 ablakaban a Doku-
mentumok mappa tartalmat talaljuk. Az Intéz6é ablakanak neve
megegyezik annak a mappanak a nevével, amelynek tartalmat aktua-
lisan mutat;ja.

Lassuk, milyen lépéseket kell megtenniink, hogy a I'pynens 2013
(2.62. abra) mappainak és fajljainak listajat megtekinthessiik. Ezt a
mappat a 2013 mappaban talaljuk, amit a D: lemezen talalhat6 Jlaui
npo noroaHi ymosu B 3amopi:k:ki mappa tartalmaz. E célbdl:

1. A Munkaasztalon kattintsunk duplan a Sajatgép ikonra, ek-
kor megkapjuk a szamitégép meghajtéinak listajat.
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2. Keressiik meg az Intéz6é ablakaban a megfeleld meghajtét,
vagyis a Helyi lemez (D:)-t .

3. Kattintsunk duplan a D: lemez ikonjara. Megnyilik a D: lemez
mappainak és fajljainak listaja.

4. Kattintsunk duplan a Jlaui npo nmorogui ymosu B 3amopiskaxi
mappara. Megnyilik a mappa almappainak és fajljainak listaja.

5. Nyissuk meg a 2013 mappa tartalmat.

6. Nyissuk meg a I'pyaens 2013 mappat.

Az Intézo6 munkateriletén az aktualis mappa fajljainak és mappai-
nak listajat latjuk. Ezt 4gy is mondjak, hogy megnyitottuk a I'pyneun
2013 mappat. A megnyitott mappa neve megjelenik az Intézé Cimso-
raban és a Cim mezGjében is (2.65.1. abra). A 2.65. abran az Intézo
ablakat lathatjuk, amelyben a I'pygeus 2013 mappa van megnyitva.
A mappa egy mappat és harom fajlt tartalmaz.

@_
@_

1. Cim 2. Vissza gomb 3. Fel gomb 4. Mappa 5. Fajl

2.65. abra. A T'pyaeHb 2013 mappa tartalma

K



A SZAMITOGEP-HASZNALAT ALAPJAI

A 2013 mappa tartalmazza a I'pymens 2013 mappat. Ezt ugy is
mondjak, hogy a 2013 mappa egy szinttel feljebb van, mint a I'pygeun
2013. A lani npo moroagui ymoBu B 3amopizk:ki mappa egy szinttel
feljebb van, mint a 2013 és forditva is igaz, a 2013 mappa egy szinttel
lejjebb van, mint a laui mpo moroaxai ymoeu B 3amopis:xki.

Az eszkoztar Fel T gombjara (a mentisor alatt talaljuk) kattintva
egy szinttel feljebb léphetiink a tarolasi szerkezetben (2.65.3. abra). Az
El6re és Hatra gombokkal azokra a mappakra léphetiink,
amelyeknek tartalmat korabban mar vizsgaltuk.

Azt az Utvonalat, amelyet a meghajtotol kezdve bejarunk, amig a
keresett mappaig eljutunk, a mappa elérési utjanak nevezzik. A
Samopimx:xki\2013. Az egyes mappak neveit \ jel (visszaperjel) valaszt-
ja el egymastol.

Aki Windows 7-et hasznal

A Windows 7 rendszerben az Intéz6 ablaka a megszokottdl kicsit
eltér, ezt a 2.66. abran lathatjuk.

2.66. dbra. A Windows 7 Intézéje

e
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) Tudod-e, hogy...?

)

Inch (huvelyk) — a tavolsag egyik
mértékegysége, korulbelul 2,5 cm.
IBM (az angol International Busi-
ness Machines — Nemzetkozi Uzleti
Gépek szobol) — a vilag egyik legna-
gyobb szamitogép, alkatrész és szoft-
vergyarté vallalata.

A fajlok megjelenése és elterjedé-
se szorosan kapcsolédik a merevle-
mez és a hajlékonylemez megalkota-
séhoz.

Az elsd hajlékonylemezes tarolot
az IBM tervezte meg és hozta létre
1967-ben (2.67,4 abra). Ez 8 inch (hi-
velyk) széles volt. A XX. szazad 70-es
—90-es éveiben a hajlékonylemezek

voltak a legfontosabb informaciéhor-
dozdk.
Az utolsé elterjedt hajlékonylemez mérete 3,5 inch volt (2.67.2. abra).
A XX. szazad 90-es éveiben a hajlékony lemezt optikai lemez valtotta fel. Az
utobbi években a pendrive lett a legelterjedtebb informaciéhordozé ( 2.67.1. abra).

@ 1. Pendrive
2. 3,5 inches hajlékony lemez
3. Optikai lemez
4. 8 inches hajlékony lemez

OO

2.67. abra. Az informaciohordozék méreteinek valtozasa

(_Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata sordan mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!
A mappa fajljainak és mappainak listazasa.

1. Listazd az 5-A kmac mappa tartalmat. A mappa elérési utja

D:\laui npo yunie mroaun\OcuoeHa mrosa\5-ti kixacu\.
E célbdl:

S



A SZAMITOGEP-HASZNALAT ALAPJAI

1. Duplan kattintva a Munkaasztal Sajatgép ikonjan nyisd
meg az Intézot.

. Listazd a D: lemez tartalmat.

. Nyisd meg a Jlaui npo yuHiB mkosim mappat.

. Nyisd meg a OcuoBHa mxkoJsia mappat.

QU &~ W N

. Listazd a 5-ri kimacu mappa tartalmat.
6. Listazd az 5-A kmac mappa tartalmat.

2. Hatarozd meg, hany mappat és fajlt tartalmaz az adott mappa.

3. Duplan kattintva a Fel 7 gombra 1épj vissza az OcHoBHa mKoJIa
mappéaba. Hatarozd meg, hany mappat és fajlt tartalmaz az adott
mappa.

4. A Vissza gombra kattintva 1épj a 5-ti kmacu mappaba. Hatarozd
meg, hany mappat és fajlt tartalmaz az adott mappa.

5. Zard be az Intéz6 ablakat.

g Osszefoglalas

A szamitogépekben az adatok fajlokban és mappakban tarolédnak.
A fajloknak és mappaknak neve van. Ezek a nevek kiilonb6z6 nyelvek
bettit tartalmazhatjak, de nem tartalmazhatjak a \ /: *? ’< > | jeleket.

A fajl adathordozon tarolt adatok rendezett halmaza, amelynek
meghatarozott neve van.

A fajlok és mappak listajat az Intézoben tekinthetjiik meg.

Egy mappa tartalmat ugy listazhatjuk, hogy duplan kattintunk a
mappa ikonjan. Az egy szinttel feljebb taldlhaté mappahoz a Fel T
gombra kattintva juthatunk el. Az Elore és Vissza gom-
bokkal a mar megvizsgalt fajlok tartalmahoz juthatunk el.

@ Felelj a kérdesekre!

1°. Mit tartalmaz a faj1?

2°. Mitdl fiigg a fajl tipusa?

3°. Ki nevezi el a fajlokat?

4°. Mikor megfelel6 egy fajlnév?
5°. Mire szolgalnak a mappak?

=



@ 2 fejezet

6°.
7°.
8°.
9°.

Milyen kivanalmaknak kell, hogy megfeleljen a mappa neve?
Milyen objektumokat tartalmazhat egy mappa?

Milyen nevik van a meghajtoknak?

Milyen program segitségével listazhatjuk egy mappa tartal-
mat?

Végezd el a feladatokat!

1°.
2°.
3°.

4°.

F=
1y 5%.

S

Mondj példakat helyes fajlnévre!

Mondj példakat helytelen fajlnévre!

Sorold fel, mit kell tenni a mappa tartalmanak listazasa célja-
bol!

A Start = Dokumentumok parancsot végrehajtva listazd a
Dokumentumok mappa tartalmat! Hatarozd meg, hany map-
pat és fajlt tartalmaz ez a mappa!

A Start = Dokumentumok = Képek paranccsal nyisd meg
a Képek mappat! Hatarozd meg, hany mappat és fajlt tartal-
maz ez a mappa! Nézd meg a Mintaképek mappa fajljait és
mappait! Hatarozd meg, hany mappat és fajlt tartalmaz ez a
mappa! Kattints duplan az egyik fajl nevére! Mi a neve az igy
megnyilé ablaknak? Zarj be minden ablakot!

A 2.68. abra alapjan valaszolj a kovetkezo6 kérdésekre:

a) Mi az adattarold eszk6z (meghajtd) neve?

b) Hany mappat lathatunk az ablak Munkateritiletén?

c) Hany fajlt lathatunk az ablak Munkateriletén?

2.68. abra
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[G‘V7*. Az Intézo segitségével egy tanuld sorjaban a koévetkezd map-
pak tartalmat listazta: Fizika, Természettudomanyok,
Tanmenet, A:\, Tankonyvek, Biologia, Tankonyvek, Uk-
ran irodalom. Hatarozd meg:

a) Mi annak a mappanak a cime, amelyet elsének vizsgalt meg?

b) Mi annak a mappanak a cime, amelyet utolsénak vizsgalt
meg?

2. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

A billentylizet-szimulator hasznalata

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eldirasokat!
1. Idézd fel az ujjak elhelyezését a szamitogép billentytlizetén.

2. A Munkaasztalon talalhaté parancsikon segitségével inditsd el
a ITOJII szimulatort.

3. Valaszd ki a listakbdl az osztalyodat, majd azon beliil a nevedet.
4. Végezd el a gyakorlati munkat:

a) A feladatok listajabdl valaszd ki a Gyakorlati munkat, majd
kattints az OK gombra.

b) frd be a karaktereket a 2.69. 4bra alapjan.

2.69. dbra

¢) Mutasd meg a gyakorlati munka eredményét a tanarodnak.
d) A Buittu (Kilépés) gombra kattintva 1épj ki a szimulatorbol.

=



A PAINT KEPSZERKESZTO

3.1. A KEPSZERKESZTO FOGALMA.
A PAINT FELHASZNALOI
FELOLETE

— 1. Hozz fel példakat grafikus tizenetekre!
2. Sorold fel az ablak részeit és azok rendeltetését!

22 2 2

A KEPSZERKESZTO FOGALMA

A szamitogépek egyik fontos alkalmazasi teriilete a képfeldolgozas,
vagy mas néven szamitogépes grafika (a gorog ypadw — rajzolok, fes-
tek szobodl). A feldolgozand6 adatok lehetnek rajzok, vazlatok, miiszaki
rajzok, fényképek, amelyek alkalmazasai gyakorlatilag az ember 6sz-
szes tevékenységi teriiletét (tudomany, technika, orvoslas, oktatas,
reklam, konyvkiadas, filmkészités, szamitogépes jatékok stb.) felolelik.

A szamitogépben a grafikat specialis programokkal — képszerkesz-
tokkel — dolgozzak fel. Tobb ilyen program is van, de az altaluk nyuj-
tott lehetdségek természetesen nagyon hasonléak:

e szines képek készitése specidlisan erre szolgald eszkozokkel,

e a kép egy részletének kijelolése, mozgatasa, masolasa, forgatasa
stb.;

e mas képek részleteinek athelyezése a képbe;

o feliratok elhelyezése a képen;

e képek mentése, megnyitasa, nyomtatasa stb.

3.1. dbra. Paint-ben készitett képek

o
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A képszerkeszt programok egyike a Paint (az angol paint — festeni
szobol). A 3.1. abran Paint-tel készitett képeket lathattok.

|’|;|:| Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

Akép a Paint-ben nagyszamu kicsi szines téglalapbdl all. Ezeket pixeleknek neve-
zik. Az ilyen kép egy mozaikhoz hasonlit, ami sok apr6 objektumbdl (ezek lehetnek ko-
vecskeék, livegcserepek stb.) all. A pixelek

Pixel (az angol picture element — ké-  olyan kicsik, hogy a képen egybeolvad-
pelem sz6bdl) — a kép legkisebb egysé-  nak, ezért a képet folytonosnak latjuk. Ha
ge a Paint-ben. azonban a kép méretaranyat megnovel-
juk, a pixelek lathatova valnak (3.2. abra).

3.2. abra. Paint-ben késziilt kép és annak nagyitasa

) Tudod-e, hogy...?

€l

Az elsd képszerkeszt6 program lvan Sutherland, amerikai tudés altal 1963-
ban megirt Sketchpad (az angol sketch — vazlat, pad — jegyzettémb) volt. A prog-
ram lehet6ve tette, hogy fényceruzaval pontokat és vonalakat lehessen rajzolni egy
specialis képernydre (3.3. abra).

Ukrajnaban az elsé olyan szamitdgép, amely képes volt a fényceruza kezelésé-
re, a V. M. Gluskov akadémikus vezetésével 1969-ben létrehozott MUP-2 volt (3.4.
abra).

3.3. abra. lvan Sutherland a 3.4. abra. A MUP-2 munka
Sketchpad hasznalata k6zben kézben

P



A PAINT KEPSZERKESZTO
A PAINT FELHASZNALOI FELULETE

A Paint programot a Start = Minden program = Kellékek =
Paint parancssort végrehajtva indithatjuk el. Ha a Munkaasztalon

van vagy parancsikon, a programot ezekre duplan kattintva is

elindithatjuk.

A 3.5. abran a Paint ablakat lathatjuk Windows XP rendszerben.
A Cimsor a szerkesztés alatt allo fajl nevét és a program nevét tartal-
mazza. A Mentisorban a Fajl, Szerkesztés, Nézet, Rajz, Szinek és
Sugoé mentpontokat talaljuk.

PY
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1. Cimsor 7. Hattérszin

2. Menusor 8. Rajzszin (El6térszin)
3. Munkaterlet 9. Statuszsor

4. Méretezdpont 10. Beallitasok

5. Gorditésav 11. Eszkoztar

6. Paletta

3.5. dbra. A Paint ablaka

Az ablak legnagyobb részét a rajzlapot tartalmazé Munkateriilet
foglalja el. Amennyiben a lap nagy, a Munkateriilet alatt és jobb olda-
lan megjelennek a gorditésavok, hogy a felhasznal6 eljuthasson a
rajzlap nem lathaté részeihez.
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A lap jobb szélének és alsé szé-
Paletta (a francia paleite — lapocska  ]ének kozepén és a jobb alsé sa-

szobol) — kis falapocska, amin a festd rokban méretezépontokat tal-

a festékeket keveri, tartja)
lunk, amelyek mozgatasaval
atméretezhetjiik a rajzlapot.

A Paint ablaka két panelt tartalmaz: az Eszkoztarat és a Szinpa-
lettat. Az Eszkoztarban a Paint rajzeszkozeit talalhatjuk meg. Ha az
egeret egy eszkoz felé vissziik, megjelenik az eszkoz nevét mutato sugo.
Egyes eszkozokre kattintva az adott eszkoz beallitasait tartalmazé Ki-
egészité panel nyilik meg. Ezek segitségével allithatjuk be példaul a
vonal vastagsagat vagy az ecset alakjat.

A Szinpaletta tartalmazza a rajzolashoz hasznalhaté szineket. A
Paletta bal oldalan lathaté6 az aktualis rajzszin és hattérszin: az el6bbi
feltl, az utébbi alul talalhatd. Az aktualis rajzszint a bal egérgombbal
kattintva, a hattérszint a jobb gombbal kattintva jelolhetjiik ki.

A Paint-b6l a Fajl = Kilépés paranccsal vagy az ablak vezérlo-

gombjanak segitségével léphetiink ki.

Aki Windows 7-et hasznal

A Paint ablaka Windows 7 rendszerben kissé eltér a megszokottdl
(3.6. abra). Az Eszkoztarak és a Szinpaletta csoportra vannak bont-
va, amelyeket a Kezdolap és a Nézet fiileken talalunk a Cimsor alatt.

3.6. dbra. A Paint ablaka Windows 7-ben

P



A PAINT KEPSZERKESZTO

KEPFAJLOK MEGNYITASA ES MEGTEKINTESE

Paint-ben a mar 1étez6 képfajlt a Fajl = Megnyitas parancsot vég-
rehajtva nyithatjuk meg. Ezt kovetGen megnyilik a Megnyitas parbe-
szédablak (3.7. abra), ami sokban hasonlit az Intéz6nek a masodik fe-
jezetben mar megismert ablakahoz. Ebben az ablakban a felhasznalénak
meg kell keresni a megfelel6 mappat, ramutatni a fajl nevére, majd a
Megnyitas gombra kell kattintani.

'/

® ©® O)

1. Navigaciés panel 4. A Megnyitas gomb
2. Cimsor 5. Fajlnév mez6
3. Akivalasztott fajl neve 6. Fajltipus mezé

3.7. abra. A Megnyitas parbeszédablak

Ezutan a kivalasztott fajl neve bekeril a Paint cimsoraba, a kép
pedig megjelenik a Munkateriileten. Amennyiben a kép nem fér el a
Munkateriileten, a képet a megfeleld gorditGsav segitségével mozgat-
hatjuk (3.8. abra).
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Gorgetdnyilak

/\

Csuszka

3.8. abra. Gorditésav

Ha azt szeretnénk, hogy a kép a teljes képernyoét elfoglalja, hajtsuk
végre a Nézet = Bitkép megjelenitése parancsot. A program ablaka-
hoz egy tetszdleges billentyl lenyomasaval térhetiink vissza.

KEP MENTESE FAJLBA

Amikor egy képet szerkesztiink, azt idonként el kell menteni.
Ugyanezt kell tenni akkor is, ha a szerkesztést befejeztiik. Ha a képfajl
mar létezik, a mentéshez elég végrehajtani a Fajl = Mentés paran-
csot, ha ugyanabba a fajlba szeretnénk menteni.

Ha a fajlt mas mappaba szeretnénk menteni, vagy mas nevet sze-
retnénk annak adni:

1.

Hajtsuk végre a Fajl = Mentés masként parancsot.

2. A Mentés masként ablakban valasszuk ki a megfelel6 mappat.
3. A Fajlnév mezébe irjuk be a létrehozandé fajl nevét.

Ezt Ggy érhetjiik el, hogy el6szor is a megfelels beviteli mez6-
be kattintunk. Ekkor abban megjelenik egy szovegkurzor és ek-
kor beirhatjuk a billentylzeten a fajl nevét. A betlk bekeriilnek
a beviteli mezdbe, a kurzor ekézben jobbra tolédik. Ha nem a
megfelel§ bet(it utottik le, a BackSpace billentyt{it lenyomva t6-
rolhetjuk.

4. Kattintsunk a Mentés gombra.

Jegyezziilk meg, hogy a Paint-ben egyszerre csak egy képpel dolgoz-
hatunk. Ezért miel6tt 4 kép szerkesztésébe kezdenénk, vagy egy ma-

Kurzor (az angol cursor — mutatd
szobdl) — a karakter bevitelének he-

lyére

S

sik képet nyitnank meg, a prog-

ram figyelmeztet arra, hogy

mentsik el a képet (3.9. abra). A

mutaté jel. felhasznal6 3 lehetdség kozil va-
laszthat:
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e Igen — elmenti a megvaltozott képet;
e Nem — nem menti el a valtoztatasokat;
e Mégse — elveti az ablak bezarasat.

3.9. dbra. A médositasok mentése parbeszédablak

Ez az ablak egy Ugynevezett parbeszédablak. Az ilyen ablak arra
szolgal, hogy a program tzeneteket kiilldjon a felhasznaléknak, illetve
feleleteket kapjon a felhasznaloktol. A parbeszédablakban erre a célra
szolgal6é beviteli mezbSket, gombokat és valasztéklistakat talalunk. A
fentebb megismert Megnyitas és Mentés ablakok is parbeszédabla-
kok.

(__Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdagi eléirdsokat!

1. A Paint képszerkesztd ablaka.

1. A Start = Minden program = Kellékek — Paint paranccsal
inditsd el a Paint programot.

2. Vizsgald meg az ablakot és keresd meg a Cimsort, a Meniisort,
az Eszkoztarat, a Szinpalettat, a Statuszsort és a Munkate-
riiletet.

3. Prébald ki az Eszkoztar eszkozeit, a bal gombbal kivalasztva
azokat. Figyeld meg a beallitasok panel valtozasait.

4. Valtoztasd meg néhanyszor a rajzszint és a hattérszint az egér
bal, illetve jobb gombjaval. Figyeld meg a rajzszin és a hattérszin
kijelz6inek valtozasait.

5. Nyisd meg a Fajl meniit és figyeld meg, milyen parancsokat tar-
talmaz. Ezek koziill melyek rendeltetését ismered?
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@ 3. fejezet
2. Képek megnyitasa és megtekintése.

1. A Fajl = Megnyitas paranccsal nyisd meg a 3.1.bmp fajlt a
Posmin 3\IIyukT 3.1. mappabdl. A mappa megnyitasa utan mu-
tass ra a fajl nevére, és kattints a Megnyitas gombra.

2. Nézd meg a képet. A gorditésav segitségével nézd meg a Munka-
tertileten nem lathato részleteket is.

3. A Nézet = Bitkép megjelenitése paranccsal nézd meg a képet
teljes képernyGs modban. E16z6 méret médba egy tetszdleges bil-
lentyl lenyomasaval térhetiink vissza.

3. Képek mentése.

1. A Fajl = Mentés masként paranccsal mentsd el a képet ugyan-
ezen a néven a sajat mappadba.

2. A Fajl — Mentés masként paranccsal mentsd el a képet
MaaioHOK 3.1. néven a sajat mappadba. A parancs inditasa utan
a Fajlnév beviteli mezdbe ird be a fajl nevét, majd kattints a
Mentés gombra.

3. Zard be a Paint ablakat.

4. Nyisd meg a mappadat. Ellen6rizd a mentett fajlok meglétét.

g Osszefoglalas

A Képszerkesztok olyan programok, amelyeket grafikus informa-
ci6 feldolgozasa céljabdl hoztak létre. A Paint képszerkeszt6t a Start
= Minden program = Kellékek = Paint paranccsal vagy a Paint
parancsikonjara duplan kattintva indithatjuk el.

A Paint-ben a Fajl = Megnyitas paranccsal nyithatunk meg képe-
ket. A megnyil6 parbeszédablakban nyissuk meg a megfeleld mappat,
mutassunk a fajl nevére és kattintsunk a Megnyitas gombra.

Ha a fajlt ez eredeti helyére és az eredeti nevén szeretnénk menteni,
azt a Fajl = Mentés paranccsal tehetjiik meg. Ha a fajl nevét vagy
elérési utjat szeretnénk megvaltoztatni, azt a Fajl = Mentés mas-
ként paranccsal tehetjiik meg. Ez esetben a megnyil6 parbeszédablak-
ban ki kell valasztani a mentés helyét, és a fajlnév beviteli mezdbe be
kell irni az ) nevet, végiill a Mentés parancsra kattintani.

S
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@ Felelj a kérdésekre!

1°.

9
3°.
4°.
5°.

6°.
7°.

8°.

9*,

Mi a képszerkesztok rendeltetése?

. Mely feladatok elvégzésére képes egy képszerkeszt6?

Hogy indithatjuk a Paint-et?

Hogy nyitunk meg egy fajlt Paint-ben?

Hogy mentiink el egy fajlt ugyanabba a mappaba eredeti né-
ven?

Hogy mentiink el egy fajlt egy masik mappaba mas néven?
Mik a parbeszédablakok? Milyen parbeszédablakokat hasznal-
tuk Paint-ben?

Milyen objektumai vannak a parbeszédablaknak? Mire szol-
galnak?

Nézz utana, mire hasznaljak a képszerkesztot az egyes szak-
mak képviseldi!

Végezd el a feladatokat!

1°.

Mondj példakat szamitoégépes grafikus abrazolasokra!

. Mondj olyan szakmakat, amelyek képvisel6i képszerkesztiket

alkalmaznak!

. Nevezd meg a Paint ablakanak elemeit és azok rendeltetését!
. Inditsd el a Paint-et! Nyisd meg a Poaaina 3\Ilyuxr 3.1. map-

pabdl a saBmauna 3.1.4.bmp képet! Nézd meg a kép nem lat-
haté részeit a gorditGsav segitségével! Nézd meg a képet teljes
képerny6s modban! Mentsd a képet a sajat mappadba eredeti
nevén! Zard be a program ablakat!

. Inditsd el a Paint-et! Nyisd meg a Poaaina 3\Ilyuxr 3.1. map-

pabdl a sasmanua 3.1.5.bmp képet! Nézd meg a képet teljes
képernyGés modban! Mentsd a képet a mappadba maoHOK
3.1.5. néven! A Fajl = Felhasznalas hattérként (kozépre)
paranccsal helyezziik el a képet a Munkaasztal kozepére! El-
lendrizd az eredményt, és zard be a program ablakat!
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3.2. GRAFIKAI OBJEKTUMOK.
MERTANI ALAKZATOK
RAJZOLASA

~ 1. Milyen mértani alakzatokat ismertek?
2. Nevezd meg a Paint ablakanak elemeit, és ismertesd azok
rendeltetését!
3. Mi a parbeszédablakok rendeltetése? Nevezd meg az altalad
1smert parbeszédablakokat!

GRAFIKAI OBJEKTUMOK ES AZOK TULAJDONSAGAI

A Paint-ben késziilt képek grafikai objektumokboél — egyenes és
gorbe vonalakbol, téglalapokbdl, sokszogekbdl, korokbdl és ellipszisek-
bdl stb. — allnak. A 3.10. abran lathaté haz példaul négyzetekbdl, tég-
lalapokbdl és sokszogekbdl all, a kozle-
kedési lampa és az auté haromszogek-
bél, téglalapokbdl és korokbdl, a gyalog-
atjaré pedig néhany ugyanolyan tégla-
lapbdl.

A grafikai objektumokat feltétele-
sen két csoportra oszthatjuk: vonalak-
ra és zart teriiletekre. A képszerkesz-
toben egyenes és gorbe vonalakat lehet
rajzolni. Ezek tulajdonsiagai a vonal-
vastagsag és a szin. A zart teriletek
haromszog, téglalap, sokszog, kor és el-
lipszis alaktuak vagy zart vonallal hata-
roltak lehetnek. A zart teriiletek tulaj-
donsagai: a hatarvonal vastagsaga

3.10. abra.
Paint-ben készilt kép

és szine, a kitoltoszin.
Minden képnek, mint egységes egésznek, megvannak a tulajdonsa-
gai, példaul a méretei (szélessége, magassaga), a szinek szama stb.
A 3.1. tablazatban vonalak és zart teriiletek példait lathatjatok, va-
lamint ezek tulajdonsagait.
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Grafikai objektumok példai

3.1. tablazat

3 pixel vastag lila
szakasz

Kétszeresen hajlitott
5 pixel vastag kék
vonaldarab

7 pixel vastag piros
gbrbe

Fekete szegélyl és
kitoltésl hatszog

5 pixel vastag zéld

szegély(, narancs-

sarga kitoltési sar-
kitott téglalap

4 pixel vastag kék
szegély( fehér kitol-
tési téglalap

3 pixel vastag piros
szegélyd lila kitolte-
sU ellipszis

1 pixel vastag zo6ld
szegélyl sarga ki-
toltésd zart terllet

VONALRAJZOLO ESZKOzZOK

Vonalat a Paint-ben két eszkozzel rajzolhatunk. Ezek a Vonal

és a Gorbe .

Vonalat a kovetkezoképpen rajzolunk:
1. Kattints az Eszkoztar Vonal eszkozére.

2. A beallitasok panelen valaszd ki a vonalvastagsagot

3. A Szinpalettan bal gombbal kattintva valaszd ki a rajzszint,
jobb gombbal kattintva a hattérszint.
4. Hazd az egérmutatot a Rajzteriileten a szakasz kezdGpontjara.
5. Nyomd le az egérgombot, majd azt lenyomva tartva huzd az egér-
mutatot a szakasz végpontjara. Ha a bal gombot tartottuk lenyomva,
akkor a rajzszinnel rajzoltunk, ha a jobb gombot, akkor a hattérszin-

nel.

6. Engedd el az egérgombot.
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Ha vizszintes, fliggbleges vagy 45°-0s szog alatt dol6 szakaszt sze-
retnél rajzolni, tartsd lenyomva rajzolas kézben a Shift billentyfit.

Fontos megjegyezni, hogy amig a rajzolas soran az egérgombot le-
nyomva tartod, megvaltoztathatod a rajzolt objektum tulajdonsagait,
vagy a masik egérgombot lenyomva torolheted is. Az egérgomb elenge-
dése a rajzolas befejezését jelenti. Ekkor a rajzolt objektum a rajz ré-
szévé valik, 6nall6é objektum voltat elveszti, tulajdonsagai a létrehozo
eszkozzel nem befolyasolhato.

A Gorbe eszkozzel olyan gorbék rajzolhatok, amelyek egy vagy két
helyen vannak behajlitva. A rajzolast ugyanigy végezziik, mintha sza-
kaszt rajzolnank, majd elvégezziik a meghajlitasokat (a mdveletek sor-
rendjét a 3.11. abra mutatja).

1. Rajzold meg azt a szakaszt, melynek végei majd a gérbe végei
lesznek.

2. Helyezd az egérmutatét a szakasz els6 meghajlitandé pontjaba
(vagy annak kozelébe).

3. Lenyomott bal vagy jobb gombbal addig hizd az egérmutatot,
amig a gorbén a hajlitas tervezett mértékét el nem éred.

4. Ha a vonalon csak egy hajlitas lesz, az egér elmozditasa nélkil
kattints még egyet a bal egérgombbal. Ha még egy hajlitasra van sziik-
ség, ismételd meg a 2. és 3. pontokban leirtakat.

3.11. bra. Gorbe rajzolasa két hajlitassal

SOKSZOGEK ES ELLIPSZISEK RAJZOLASA

Sokszogek és ellipszisek rajzolasara a kovetkezo eszkozoket hasz-
nalhatjuk: Téglalap IEI, Kerekitett sarka téglalap @, Sokszog

[Z], Enipszis [©].

A szegély vastagsagat a Vonalvastagsag beallitaspanelen valaszt-
juk ki, még a rajzeszkoz kivalasztasa el6tt. Amikor kivalasztottuk a
rajzeszkozt, a megnyild beallitaspanelen a kévetkezd lehetoségek koziil
valaszthatunk:

Y
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a szegélyszin megegyezik a rajzszinnel, az objektumnak
/ nincs kitoltése;

a szegélyszin megegyezik a rajzszinnel, a kit6ltGszin a
hattérszinnel;

™~

Téglalapot a kovetkezGképpen rajzolunk:

1. Kattintsunk a Vonal eszkozre, és valasszuk ki a vonalvastagsa-
got.

2. A Szinpalettan valasszuk ki a rajzszint és a hattérszint.

3. Kattintsunk az Eszkoztar Téglalap eszkozére.

4. A beallitasok panelen valasszuk ki a kit6ltés modjat.

5. Vigyik az egérmutatét a Rajzteriileten a leendé téglalap egyik
sarkanak helyére.

6. Nyomjuk le az egérmutatét és huzzuk at a téglalap ellentétes
sarkaba. Ha lenyomott jobb gombbal rajzoltunk, a téglalap kitolt6szine
a rajzszin lesz, a vonal szine pedig a hattérszin.

7. Engedjik el az egér gombjat.

Hasonléképpen rajzoljuk a lekerekitett sarkd téglalapot és az el-
lipszist. Ha négyzetet, lekerekitett sarku négyzetet és kort szeretnénk
rajzolni, rajzolas kézben tartsuk lenyomva a Shift billentyfit.

Tetsz6leges sokszog rajzolasa a kovetkezéképpen torténik:

1. Valasszuk ki a vonal szinét és vastagsagat, majd kattintsunk a
Sokszog eszkozre, és valasszuk ki a kitoltés modjat.

2. Rajzoljuk meg a leend6 sokszog egyik oldalat képezo szakaszt.

3. Kattintsunk a rajzteriileten sorban a sokszog kévetkezd cstuicsai-
nak helyére.

A sokszoget ugy zarhatjuk le, hogy a kezdGpontjara kattintunk vagy
duplan kattintunk a bal egérgombbal (ekkor a torottvonal kezddpontja
és végpontja automatikusan 6sszekotddik).

a szegélyszin és a kitoltGszin megegyezik a rajzszinnel.

UJ KEP LETREHOZASA

A Fajl = U'j parancs végrehajtasaval 0j kép létrehozasat kezdemé-
nyezhetjik. Ezutan az ablak Munkateriiletén Gj rajzterilet nyilik
meg, ahol elkezdhetjlk a rajzolast.
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Attributum (a latin attributio — tu- Eiloszr is célszerd beallitani a

lajdonsag, jel sz6bol) — egy objektum  lap méretét. Ahogy azt mar lat-
lényeges, elidegenithetetlen tulaj- hattuk, a lap méretét a szélein ta-
donsaga. lalhaté méretezépontok mozgata-
saval allithatjuk be. Ugyanezt a
Kép = Attributumok parancs végrehajtasaval is elérhetjik, ha a
megnyilé parbeszédablakban (3.12. abra) megadjuk a lap szélességét
és magassagat. Ugyanebben a parbeszédablakban kivalaszthatjuk az
oldal méreteihez tartozé mértékegységeket, valamint a szinpalettat

(fekete-fehér, szines).

3.12. &bra. A kép attribitumai parbeszédablak

Figyeljiik meg, hogy ebben a parbeszédablakban Gj elemeket hasz-
nalunk a kép tulajdonsagainak beallitasara: kapcsologombokat (ra-
diégombokat). A kapcsolégombokat a lehetdségek egyikének kiva-
lasztasakor — példaul a mértékegység kivalasztasakor — alkalmazzuk.
A radiégombok keretekkel hatarolt csoportokat alkotnak. Egy csoport-
ban csak egy kapcsolo lehet bekapcsolva. A bekapcsolt gomb a kovetke-
z0 alakra valt: =. Ha egy masik kapcsolot valasztunk, egyben toroljik
1s az el6z6 valasztast.

Rajzolas kézben a felhasznal6 hibakat kovethet el. A program lehe-
tOoséget biztosit az utolsé miiveletek visszavonasara. Ezt a Szerkesztés
= Visszavonds gombra kattintva tehetjiik meg. Ily médon a harom
utolsé miveletet vonhatjuk vissza. Ha a visszavonas volt hibas, azt a
Szerkesztés = Ismét paranccsal visszaallithatjuk.

Ha tiszta laprol szeretnénk Gjrakezdeni a rajzolast, hajtsuk végre a
Kép menii Kép torlése parancsat. Ennek hatasara minden rajzobjek-
tum torlédik, a rajzlap pedig hattérszinnel t6ltddik ki.
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| Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata sordan mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!

1. Rajzeszk6z0k hasznélata.

1. Inditsd el a Paint-et.

2. Az Attribatumok parbeszédablakban (Kép = Attributumok)
allitsd be a kovetkezd tulajdonsagokat: szélesség — 30 cm, magas-
sag — 15 cm, szines paletta.

3. A Vonal eszkozzel készitsd el a 3.2. tablazatban lathaté vonala-
kat (3.2.1. gyakorlat). A vonal szinét a Palettan, vastagsagat pe-
dig a beallitaspanelen valaszd ki. A fliggéleges, vizszintes és 45°
alatt hajlé vonalakat a Shift billenty(it lenyomva készitsd el.
Mentsd el a rajzot Bmpasa 3.2.1. néven a sajat mappadba.

4. A Kép = Kép torlése paranccsal torold a rajztertletet.

5. A Gorbe eszkozzel készitsd el a 3.2. tablazatban lathaté gorbé-
ket (3.2.2. gyakorlat). Mentsd el a rajzot Bmpasa 3.2.2. néven a
sajat mappadba.

6. Torold a rajzteriiletet.

2. Sokszbgek és ellipszisek rajzolasa.

1. A Téglalap eszkozzel készitsd el a 3.2. tablazatban lathaté tég-
lalapokat és négyzeteket (3.2.3. gyakorlat). A vonalvastagsagot a
Vonal eszkoz beallitaspanelje segitségével valaszd ki. A négyze-
tek rajzolasa soran tartsd lenyomva a Shift billenty{it. Mentsd el
a rajzot Brpasa 3.2.3. néven a sajat mappadba.

2. A Fajl = U'j parancsot végrehajtva hozz létre egy 4j képet.

3. Az Ellipszis eszkozzel készitsd el a 3.2. tablazatban lathaté el-
lipsziseket és koroket (3.2.4. gyakorlat). A Palettarol bal gomb-
bal kattintva valaszd ki a rajzszint, jobb gombbal pedig a hattér-
szint. A kitoltés modjat az Ellipszis eszkoéz beallitaspanelén
valaszd ki. A vonalvastagsagot a Vonal eszkoz beallitaspanelje
segitségével allitsd be. Kor rajzolasakor tartsd lenyomva a Shift
billentytlt. Mentsd el a rajzot Bmpasa 3.2.4. néven a sajat map-
padba.
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4. Hozz létre egy 4j képet.

5. A Sokszog eszkoz segitségével rajzol] néhany sokszoget a 3.2.
tablazatban lathaté minta alapjan (3.2.5. gyakorlat). A vizszin-
tes, fligglleges és 45°-0s szog alatti szakaszok rajzolasa soran
tartsd lenyomva a Shift billenty(it. Mentsd el a rajzot Bmpasa
3.2.5. néven a sajat mappadba.

6. Zard be a Paint ablakat.

7. Nyisd meg a mappadat és ellendrizd, megvannak-e a képeket tar-
talmazé fajlok.

3.2. tablazat

Mintarajzok

3.2.1. gyakorlat | 3.2.2. gyakorlat | 3.2.3. gyakorlat | 3.2.4. gyakorlat | 3.2.5. gyakorlat

g Osszefoglalas

Egy kép grafikai objektumokbol — vonalakbol és zart teriiletek-
b6l — all. A vonalak lehetnek egyenesek és gorbék, rendelkeznek szin
és vonalvastagsag tulajdonsagokkal. A zart teriiletek sokszoggel vagy
zart gorbével lehetnek hatarolva, amelyek szin és vonalvastagsag tu-
lajdonsagokkal rendelkeznek, a teriileteknek pedig kit6lt6szin tulaj-
donsaguk van.

Mértani alakzatokat a Vonal, Gorbe, Téglalap, Kerekitett sar-
ku téglalap, Ellipszis és Sokszog eszkozokkel rajzolhatunk. Az egyes
eszk6zok tulajdonsagait a hozzajuk tartozo Beallitaspanel és a Szin-
paletta segitségével valtoztathatjuk meg.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen grafikai objektumokat rajzolhatunk a Paint képszer-
keszt6ben?
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2°.

3°.

4.

5°.

6°.
7°.

8°.

9°.
10°.

A PAINT KEPSZERKESZTO

Milyen grafikai elemekbdl épililnek fel az alabbi rajzok?

a) b) c)

Milyen tulajdonsagokkal birnak a vonalak és a zart tertletek?

. Mi a neviuk az aldbbi dbran lathaté Paint-eszkozoknek? Mi

ezen eszkozok rendeltetése?

El e [=
9

a) b) c) e) f)

Hogyan valasztunk rajzszint?

Mi a beallitaspanel szerepe?

Miben kiilonbozik a bal és a jobb egérgomb hasznalata a rajzo-
las soran?

Mire hasznalhatjuk a Shift billenty(t a rajzolas soran?

Hogy vonhaté vissza az utolsé rajzolasi miivelet?

Hogy torolhet6 egy rajz? Hogy hozunk létre U képet?

Végezd el a feladatokat!

1°.

ZV2

3°.

A Téglalap eszkozt hasznalva hozz létre egy hazat abrazolé raj-
zot (3.3. tablazat, 3.2.1. gyakorlat). Mentsd a képet 3aBmanusa
3.2.1 néven a mappadbal!

A Vonal és a Gorbe eszkozok segitségével készitsd el egy em-
ber arcanak rajzat (3.3. tablazat, 3.2.2. gyakorlat). Mentsd a
képet saBmauusa 3.2.2 néven a mappadba!

A Lekerekitett sarku téglalap eszkoézzel hozd 1étre a Pira-
mis jatékszer képét egy 1j lapon (3.3. tablazat, 3.2.3. gyakor-
lat). Mentsd a képet saBmanusa 3.2.3 néven a mappadba!
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4*, A Sokszog eszkozzel készitsd el a kiselefant és az 6z rajzat
egy Uj lapon (3.3. tablazat, 3.2.4. gyakorlat). Mentsd a képet
3aBmaHHg 3.2.4 néven a mappadba!

[E‘.‘j5*. Az Ellipszis eszkozzel készitsd el a képet (3.3. tablazat, 3.2.5.
gyakorlat) egy 4j lapon. Mentsd a képet 3aBmanusa 3.2.5 néven
a mappadba.

3.3. tablazat

Mintaképek
3.2.1. 3.2.2. 3.2.3. 3.2.4. 3.2.5.
gyakorlat gyakorlat gyakorlat gyakorlat gyakorlat

3.3. A SZABADKEZI RAJZOLAS
ES KEPFELDOLGOZAS
ESZKOZEI

j 1. Hogyan hasznaljuk rajzolaskor az egér bal és jobb gombjat?
2. Mi a beallitépanelek rendeltetése?

3. Magyarazd el az egyenes szakasz rajzolasanak modjat!

A SZABADKEZI RAJZOLAS ESZKOZEI

Az eddig megismert eszkozokon kiviil a Paint-ben megtalaljuk a
szabadkézi rajzolas eszkozeit is. Ezek a Ceruza, az Ecset, a Festék-
szoro és a Radir. Veliik tetszoleges formaja alakzatokat rajzolhatunk,
ezért 1s nevezhetjik 6ket szabadkézi eszk6zoknek (3.4. tablazat).
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A PAINT KEPSZERKESZTO

3.4. tablazat

A szabadkézi rajzolas eszkozei

Eszkodz

Az eszkbz
gombija

Beallit6-
panel

Az eszkdz rendeltetése

Ceruza

1 pixel vastagsagu vonal raj-
zolasa

Ecset

Olyan vonalak rajzolasa, me-
lyek alakja és vastagsaga a
beallitopanelen kivalasztha-
t6. A vonalvastagsag 1 és 8
pixel kozotti lehet

Festék-
SzOoro

Rajzolas széras hatassal. A
szort teriilet méretét a bealli-
topanelen valaszthatjuk ki

Radir

A rajz egy részének torlése és
kitoltése hattérszinnel. A
Radir méretét, ami 4, 6, 8 és
10 pixel lehet, a beallitopane-
len valaszthatjuk ki

Az eszkoz kivalasztasa utan huzzuk az egérmutatot a Rajztertilet

megfeleld pontjara. Nyomjuk le a bal vagy jobb egérgombot, s azokat

lenyomva tartva rajzoljuk meg a megfelel6 alakzatot. A rajzolast az

egérgomb eleresztésével fejezziik be.

Ahogy mar tanultuk, lenyomott bal gombbal a rajzszinnel, lenyo-

mott jobb gombbal pedig hattérszinnel rajzolhatunk. A Radir eszkoz

esetében az egérgombok hasznalata a kdvetkezGképpen tér el a meg-

szokottol: a bal gombot lenyomva hattérszinnel radirozunk, lenyomott

jobb gombbal pedig a rajzlap azon pontjait festhetjik at rajzszinnel,

amelynek a szine megegyezik a hattérszinnel.

105
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@ Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

Az Ecset eszkdz esetében a vonalvastagsag 1 és 8 pixel kdzott allithatd be. Az
ecsetméretet a CTRL + billentylikombinaciot lenyomva tetszélegesen névelhetjik, a

CTRL - billentyllkombinaciét lenyomva pedig csdkkenthetjik.

KEPFELDOLGOZO ESzZKOZzZOK

A Nagyito6 eszkoz . Rajzolas kozben eléfordul, hogy a rajz vala-
melyik részletét aprolékosabban meg szeretnénk vizsgalni. Ezt a Na-
gyito eszkozzel tehetjiik meg:

1. Kattintsunk az Eszkoztaron a Nagyito eszkozre.

2. A beallitopanelen (3.13. abra) valasszuk ki a nagyi-
tas mértékét (2-szer, 6-szor vagy 8-szor).

3. Kattintsunk az egérrel a rajz nagyitandé részletére.

Figyeljik meg a nagyitott képen, hogy a rajz rengeteg
pixelbdl all.

ill\? éb,f["’}- Ha vissza szeretnénk térni az eredeti képmérethez,

agyl 0 . », » ’ ’ ’ L é /

eszkoz bealli- kattintsunk a Nagyit6é beallitopaneljén az 1x nagyitas
topanelie  pogllitasra.

A Kitoltés eszkozt tetszoleges alaku zart terilet
szinezésére hasznaljuk. Miutan az eszkozre kattintottunk, valasszuk
ki a Palettan a kitoltés szinét, majd vigyiik az egérmutatéot a zart te-
riilet felé és kattintsunk a bal vagy a jobb gombbal. Ha a bal gombbal
kattintunk, akkor a kitoltés rajzszinnel torténik, ha jobb gombbal, ak-
kor pedig hattérszinnel.

A szin felvétele eszkoz . Megeshet, hogy egy objektum rajzo-
lasakor egy olyan szint szeretnénk hasznalni, amelyik mar szerepel a
képen, de nem szerepel a Szinpalettan. Ekkor tehet j6 szolgalatot a
Szin felvétele eszkoz. Ha az eszkozt kivalasztottuk, kattintsunk a bal
vagy a jobb gombbal a megfeleld szind pixelen. Bal gomb esetében a

rajzszin lesz a kivalasztott szin, jobb gombnal pedig a hattérszin.
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A PAINT KEPSZERKESZTO

AZ ABRAZOLAS TERVENEK KIDOLGOZASA

1. szakasz. A kompozicio . . e
Kompozicio (a latin compositio — 6sz-

elemzése. szerakas, Osszekotés szobol) — bizo-

1. Figyelmesen nézd meg a 1ét-  1nyos elemek kombinacidja, amelyeket
kozos elképzelés kot Ossze, s ezaltal

rehozandé képet vagy objektu- N

mot.

2. Hatarozd meg:

a) Milyen grafikai objektumokbdl all? Mik ezen objektumok rajzola-
sanak kiilénlegességei?

b) A képszerkeszté mely eszkozeivel lehet ezeket az objektumokat
megrajzolni és hogyan? A lehetséges moddszerek koziil melyik a legcél-
szerlbb?

c) Milyen a rajz kompozicidja (hogy helyezkednek el az objektumok
egymashoz képest)? Milyen sorrendbe kell ezeket megrajzolni a szer-
kesztében?

d) Milyen szineket hasznalunk a rajzon? Elég szin van-e ehhez a
palettan?

e) Milyen méretd rajzteriletre lesz sziikség?

2. szakasz. A rajz kivitelezésének megtervezése (a grafikai ob-
jektumok elkészitési sorrendjének és a rajzeszkozok hasznalati modja-
nak meghatarozasa).

A rajz elkészitése soran célszer( betartani a kovetkezoket:

e a rajzot a hattér elkészitésével elkezdeni;

e az Osszetett objektumokat részenként megrajzolni;

e amennyiben tajképet készitiink, horizontvonalat alkalmazni;

e amennyiben térbeli targyakat abrazolunk, a képnek perspektivi-
kusnak kell lennie;

e a szineknek valésaghleknek kell lennie;

e a kifestés soran figyelembe kell venni a sététedd vagy vilagosodd
részleteket.

3. szakasz. A kép elkészitése a képszerkesztoben.

1. Inditsd el a Paint képszerkesztot.

2. Allitsd be a leend§ kép méretét.
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@ 3. fejezet

3. Fesd meg a hatteret, sziikség esetén htizd meg a horizontvonalat.
4. Rajzold meg az 6sszetett objektumok elemeit.

5. Torold a segédobjektumokat, amennyiben hasznaltal ilyeneket.
6. Mentsd el a kész rajzot.

7. Lépj ki a programbol.

(__Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!

1. A szabadkézi eszkozok alkalmazasa.

1. Inditsd el a Paint képszerkesztot.
2. Valaszd ki a Ceruza eszkozt. Szines vonalakkal rajzold meg

a viragot (3.5. tablazat 3.3.1. gyakorlat). A szineket a Palettarol
valaszd a bal egérgombbal. Emlékezteto: a harom utolsé mivelet
a Szerkesztés = Visszavonas paranccsal visszavonhato.

. Kattints az Ecset | £ | eszkozre. Rajzolj az el8z8 virdg mellé szi-

nes vonalakkal egy hasonl6 viragot (3.5. tablazat 3.3.2. gyakor-
lat). A vonalak szinét a Palettarol, egyéb tulajdonsagait a bealli-

topanelrol valaszd ki.

. Valaszd ki a Festékszoro eszkozt. Rajzolj az el6zd ketto

mellé egy harmadik viragot kiilonb6z6 szinek és festékszoro ha-
tas alkalmazasaval (3.5. tablazat 3.3.3. gyakorlat). A szineket a
Palettarol, a szoras tulajdonsagait a beallitaspanelrol valaszd
ki.
3.5. tablazat
Mintaképek

3.3.1. gyakorlat 3.3.2. gyakorlat 3.3.3. gyakorlat
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5. Kattints a Radir |¢2 | eszkozre. Torold le a viragok valamely ré-

szeit (példaul a bels6 szirmokat). A hattérszint a jobb egérgomb-
bal valaszd a Palettarol. Hasznalj kiilonb6z6 méretd radirokat,
melynek méretét a beallitopanelrol valaszthatod ki.

6. Mentsd el a képet a mappadba Bopasa 3.3.1 néven.

2. Képfeldolgoz6 eszkdzok alkalmazéasa.

1. Nyisd meg a Poaagin 3\Ilyukr 3.3 mappa sopasa 3.3.2.bmp
fajljat.

2. Kattints a Nagyitora , és valaszd ki a 2x vagy 6x beallitast.
Figyeld meg a képet és allapitsd meg, minden vonal zart-e a ké-
pen. Mozgasd a képet a gorditésavok segitségével.

3. A megfelel szinl vonalak megrajzolasaval egészitsd ki zartta a
kép vonalait.

4. Térj vissza az 1x nagyitashoz.

5. Kattints a Kitoltés eszkozre. Fesd ki az els6 képet tetszésed
szerint. A kitoltdszineket a Palettarol valaszd.

6. Valaszd ki a Szin felvétele eszkozt. Fesd ki a masodik képet

a kép alatti szinminta felhasznalasaval. E célbdl kattints a Szin
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@ 3. fejezet

felvétele eszkozre, majd a sziikséges szinre a kép alatt, végiil a

Kitoltés eszkozzel fesd ki a képet.

7. Mentsd el a képet a mappadba Bapasa 3.3.2 néven.

g Osszefoglalas

Képek létrehozasa soran szabadkézi eszkozoket is hasznalha-

tunk. Ezek a Ceruza, az Ecset, a Festékszoro és a Radir. Ezeken

kiviil rendelkezésre allnak még a Kitoltés, a Nagyito és a Szin felvé-

tele eszko6zok 1s.

A kép létrehozasa soran a kovetkezd sorrendben célszerd elvégezni

a munkat: elemezd a rajz kompozicidjat, tervezd meg az egyes objektu-

mok elkészitésének sorrendjét, majd készitsd el a rajzot a képszerkesz-

tében.

Felelj a kérdésekre!

1°.

2°.
3°.

4°.

5°.

6°.

7°.

8*.
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A Paint mely eszkozeit lathatod az alabbi képeken?

B (e Q &
a) b) 0) d) e) f)

Mi a Ceruza, az Ecset és a Festékszoro rendeltetése?
Milyen vastag vonalat hiizhatunk a Ceruzaval, illetve Ecset-
tel?

Miben kilonbozik a szinek hasznalata a Radir eszkoz eseté-
ben minden mas eszko6ztdl?

Mi lehet az oka annak, hogy a kifestés soran felesleges tertile-
tek lesznek kifestve? Hogy lehet ezen segiteni?

Mikor hasznaljuk a Szin felvétele eszkozt? Hogy hasznaljuk
az eszkozt?

Hanyszorosara nagyithatjuk a képet a Nagyitoval? Mi ennek
a célja?

Hogy készithetjik el egy kép hatterét a Kitoltés eszkozzel?



1°.

~

3°.
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Végezd el a feladatokat!

Hozz létre egy 4j rajzot, amire Ceruzaval ird fel néhany bara-
tod nevét (3.6. tablazat, 3.3.1. gyakorlat). Hasznalj kiillonb6z6
szineket! Mentsd el a képet a mappadba saBmaunsa 3.3.1 né-
ven!

Az Ecset eszkozzel rajzold meg a meggyeket (3.6. tablazat,
3.3.2. gyakorlat). Fesd ki a képet. Mentsd el a képet a mappad-
ba saBmauusa 3.3.2 néven. Tervezd meg a rajz elkészitésének
sorrendjét!

A Festékszoro eszkozzel hozd létre az abran lathaté képet
(3.6. tablazat, 3.3.3. gyakorlat)! Mentsd el a képet a mappadba
3asgauHa 3.3.3 néven! Tervezd meg a rajz elkészitésének sor-
rendjét!

. Nyisd meg Paint-ben a Poaain 3\Ilyukr 3.3 mappaban talal-

hat6é sasmanua 3.3.4.bmp nevil fajlt. Keresd meg a rajzon a
haromszogeket, és fesd azokat barnara! Mentsd a fajlt az ere-
deti nevén a sajat mappadba!
Nyisd meg Paint-ben a Poaagia 3\Ilyukr 3.3 mappaban ta-
lalhat6 sasmanusa 3.3.5.bmp nevi fajlt! Fesd ki a képet a rajz
alatt talalhat6 szinekkel! Mentsd a fajlt az eredeti nevén a sa-
jat mappadba!

3.6. tablazat

Mintaképek

3.3.1. 3.3.2. 3.3.3. 3.34. 3.3.5.
gyakorlat gyakorlat gyakorlat gyakorlat gyakorlat

3. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Kép létrehozasa megadott terv alapjan

Figyelem! A szamitogép haszndlata sordan mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!
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Feladat:

Készitsd el a 3.14. abran lathatdé képet az alabbi terv alapjan.
Mentsd el a képet a mappadba npakTuana 3 néven.

3.14. &bra. A 3. szamu gyakorlati munka hozzavetéleges mintaja

A kép elkészitésének terve.

1.
2.

112

Vizsgald meg a képet.

Elemezd a képet: milyen objektumok vannak rajta? Milyen esz-
kozokkel lehet ezeket elkésziteni?

Inditsd el a Paint képszerkesztot.

. Az Attribatumok parbeszédablakban allits be 25 cm szélessé-

get, 15 cm magassagot.

. Az Ecset eszkozzel készitsd el a horizontvonalat.
. Fesd ki a kép alsé részét kék szinnel, a felsot égszinkékkel. Hasz-

nald a Kitoltés eszkozt.

. A Sokszog, Vonal és Kitoltés eszkozokkel készitsd el a barna

hajét malnaszind vitorlakkal.

. Az Ellipszis és Ecset eszkozokkel fess az égre sarga napot és

napsugarakat.

. A Festékszoroval készits a tenger felszinére fehér habot.
10.
11.
12.

A Gorbe eszkozzel fess az égre fehér siralyt.
A Ceruza és Kitoltés eszkozzel fess az égre kék felhot.
Mentsd a képet a mappadba mpaxkTuuua 3 néven.



A PAINT KEPSZERKESZTO

3.4. KEPEK SZERKESZTESE

2) 1. Hogy mozgathatunk egy ablakot?
2. Hogy valtoztathatjuk meg a lapméretet a méretezégombok se-
gitségével?
3. Mit gondolsz, mit jelent az objektum masolasa és mozgatasa?

A Paint-ben készitett rajzot meg lehet valtoztatni: objektumokat
torolhetiink, elmozdithatunk, masolhatunk, Gjakat hozhatunk létre
stb. Ezeket a miiveleteket szerkesztési miveleteknek nevezziik.

A KEP RESZLETENEK KIJELOLESE

Ahhoz, hogy a kép egy részletét szerkeszthessiik, el6szor is ki kell
azt jelolniink. A Paint-ben erre a kovetkezo lehet6ségek allnak rendel-
kezéstinkre (3.7. tablazat):

3.7. tablazat
Kijeloloeszkozok

Rendeltetés és az

Eszk6z Gomb . Y .
alkalmazas maddja

Derékszogii A kép derékszogl részletének kije-
teriilet 16lése. A kijelolés a téglalap rajzola-
kijelolése sdahoz hasonléan torténik

A kép tetszlleges alaku részletének
kijelélése. Lenyomott egérgombbal
korberajzoljuk a teriiletet, mintha

Szabadkézi b4 a Ceruzat hasznalnank. A kijelo-
e 1s1z FRS .
kijelolés = lésnek ezutan téglalap alakja lesz,

de a szerkesztési muiveletek csak a
korberajzolt részletre vonatkoznak
majd
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A kijelolést szaggatott vonal zarja koril. A kijelolés sarkaiban és
szélein méretezépontokat talalunk, amelyek segitségével a kijelolés
méretét megvaltoztathatjuk.

Ha kivalasztottuk a kijeloléeszkozt, a beallitaspanelen beallithat-
juk az atlatszo hattér (a takarasba kerild kép a kijelolés fehér
hatterén at lathato), vagy nem datlatszo hattér (a takarasba

keril6 kép a kijelolés fehér hatterén at nem lathatd) izemmodot. A

3.15. abran lathatjuk a két izemmod kozotti kiillonbséget.

a) b) c)

3.15. abra. Kép részletének (a) mozgatasa atlatszo (b)
és nem atlatszo (c) moédban

Amennyiben az egész képet szeretnénk kijel6lni, hasznaljuk a Szer-
kesztés = Az dsszes kijelolése parancsot.

A kijelolést kétféleképpen sziintethetjik meg: letitjiik az Esc bil-
lenty(it vagy a kijel6lésen kiviil esé pontra kattintunk.

KEP SZERKESZTESE

Vizsgaljuk meg a kép szerkesztésének lényegét néhany konkrét pél-
dan.

Ha a kép egy részletét toroljik, akkor az az aktualis hattérszinnel
lesz kitoltve (ami nem feltétleniil fehér). Ennek kovetkeztében a részlet
eltlinik a képbdl. A torlést a Delete billenty(it letitve, vagy a Szerkesz-
tés = Kijelolés torlése parancesal végezhet)iik el.
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Amikor a kép részletét mozgatjuk, azt az eredeti helyérdl toroljik
(a helye tehat hattérszinnel lesz kitoltve). Az athelyezés a részlet athu-
zasaval torténik. Ehhez az egérmutatot a kijelélés folé kell helyezniink
(az egérmutato ﬂ{-b alakot 6lt), lenyomjuk a bal egérgombot, majd azt
lenyomva tartva athtzzuk a részletet a megfeleld helyre.

Amikor a kép részletét masoljuk, akkor az az eredeti helyén ma-
rad, csak a masolata keril 4j helyre. A masolast ugyanugy végezzik,

mint az athelyezést, csak kézben lenyomva tartjuk a Ctrl billentyfit.

@ Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

Ha a kijeldlt részletet lenyomott Shift billenty( mellett
mozgatjuk, akkor az a kijeldléssel megegyez6 alaku nyo-
mot hagy maga utan (3.16. abra). 3.16. abra. Masolas le-
nyomott Shift billentylvel

A VAGOLAP ES ANNAK
ALKALMAZASA

A kijelolt részlet masolasat és athelyezését a Vagolap segitségével
is megoldhatjuk (3.17. abra). A Vagolap a szamitogép memoriajanak
egy része, amely ideiglenes adattarolasra szolgal.

Az athelyezés Vagolap segitségével a kovetkezoképpen torténik:

1. A Szerkesztés = Kivagas paranccsal helyezziik a kijelolt részle-
tet a Vagolapra.

2. A Szerkesztés = Beillesztés paranccsal helyezziik vissza a rész-
letet a Vagolaprol a képre (a részlet a kép bal fels6 sarkaba kertil).

3. Hazzuk a részletet a kép megfeleld helyére.

4. Sziintessiik meg a kijelolést.

A részlet masolasa hasonlé médon torténik. Az egyetlen kiillonbség,

hogy a Kivagas parancs helyett a Masolas parancsot hasznaljuk.
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Athelyezés Athelyezés Athelyezés
Kivagas Kivagas
Vagélap
Masolas Masolas Masolas
Masolas Beillesztés

3.17. abra. Méasolas és athelyezés a Vagolap segitségével

A Paint Vagolapjan egyidejlleg csak egy objektum helyezhet6 el.
Ez az objektum addig lesz a vagolapon, amig egy ujabbat nem helye-
zunk ra. A vagoélapra helyezett objektumot tobbszor is elhelyezhetjiik a
képen, igy egy részletr6l gyorsan tobb masolatot készithetiink.

OBJEKTUMOK ATMERETEZESE,
FORGATASA ES TUKROZESE

A kijelolt képrészlettel mas miiveleteket is végezhetilink: tikrozhet-
juk, elforgathatjuk, atméretezhetjuk stb.
A részlet atméretezését a kovetkezGképpen végezzik (3.18. abra):

3.18. abra. A kijel6lés atméretezése

1. Jeldljik ki a megfelelG részletet.

2. A kijel6lés korul talalhaté méretezépontokat mozgassuk a sziik-
séges iranyba. A mozgatas soran ltgyeljunk arra, hogy a szélességet és
magassagot aranyosan valtoztassuk, kiillonben torzulni fog a kép.
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3. A muveletet gy fejezzik be, hogy a kijelolésen kiviilre kattin-
tunk vagy lettjik az Esc billentyfit.

A tobbi szerkesztési miveletet a Kép menii parancsainak segitségé-
vel végezziik. Amennyiben a miveletek megkezdése el6tt nem jel6liink
ki egy részletet, gy a parancsok a kép egészére vonatkoznak majd.

A tukrozést a kovetkezSképpen végezzik (3.19. abra):

3.19. &bra. A kijeldlés vizszintes tlkrozése

1. Hajtsuk végre a Kép = Tiikrozés / Forgatas parancsot.

2. A megnyilo Tilikrozés / Forgatas parbeszédablakban valasszuk
ki a Vizszintes tiikrozés vagy Fliggdleges tiikrozés modot.

3. Kattintsunk az OK gombra.

Az elforgatast a kovetkezGképpen végezziik (3.20. abra):

3.20. abra. Kijel6lés elforgatasa 270°-kal

1. Hajtsuk végre a Kép = Tiikrozés / Forgatas parancsot.
2. A megnyil6 Tiukrozés / Forgatas parbeszédablakban valasszuk
ki a Forgatast.
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@ 3. fejezet
3. Valasszuk ki az elforgatas szogét: 90°, 180°, 270° (az elforgatas az

oramutato jarasaval megegyezs iranyu).
4. Kattintsunk az OK gombra.

(“Alkaimazzuk a szamitogépeti

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-

tonsdgi eléirasokat!

1. Nyisd meg a Poanin 3\Ilyukr 3.4 mappabdl a enpasa 3.4.1.bmp
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fajlt. Helyezd el a kép részleteit a mintan lathat6 modon.

E célbol:

1. A Szinpalettarol a jobb egérgombbal valaszd ki a fehér hat-
térszint.

2. Kattints az Eszkoztar Téglalap alaku kijelolés L] esz-
kozére.

3. A beallitaspanelen allitsd be az attetszo hattér modot.

4. Jelolj ki egy téglalap alaku teriiletet a z6ld objektum kortl.

5. Helyezd at a kijel6lést a piros objektum f6lé.

6. A 4. és 5. 1épéseket ismételve helyezd at a tobbi objektumot is.

7. Az Esc billenty(re kattintva sziintesd meg a kijelolést.

8. Mentsd a fajlt eredeti nevén a sajat mappadba.

Nyisd meg a Poagin 3\IlyukT 3.4 mappabdl a Bmpasa 3.4.2.bmp

fajlt. Torold a képrol a koroket és az ellipsziseket.

ElGszor is allits be égszinkék hattérszint. A kijelolés soran hasz-

nald a Szabadkézi kijelslés 4> | eszkézt. A kijeloléseket a De-

lete billentyd letitésével torold. Mentsd a fajlt az eredeti nevén a

sajat mappadba.



A PAINT KEPSZERKESZTO

® ) O

3. Készitsd el a minta szerinti rajzot. A rajzolas soran hasznald a

Sokszog eszkozt, a kijelolést végezd a Szabadkézi kijelolés

eszkozzel ﬂ (atlatszo hattér modban, fehér hattérszinnel). Ma-
solaskor hasznalj athazast, kézben tartsd lenyomva a Ctrl bil-
lenty(t. A leméasolt haromszogeket fesd ki a megfeleld szinnel.
Mentsd a képet a mappadba Bopasa 3.4.3 néven.

. Nyisd meg a Poaain 3\Ilyukr 3.4 mappabdl a Bmpasa 3.4.4.bmp
fajlt. A Vagolap segitségével készits a képrol harom masolatot.
Athuzassal helyezd el a masolatokat egymas mellett. Forditsd el
az elsé masolatot 90°-kal, a masodikat 180°-kal, a harmadikat
270°-kal. A forgatast a Kép meni

Tukrozés/Forgatas parancsaval vé-

gezd. Rakd ki a masolatokbdl a képen

lathaté mintazatot. Mentsd a képet a

mappadba eredeti nevén.

. Nyisd meg a Poanin 3\Ilyuxr 3.4 mappabdl a Bnmpasa 3.4.5.bmp
fajlt. Készits a képrdl néhany masolatot. A masolatokat kicsi-
nyitsd vagy nagyitsd fel. A miveletek soran alkalmazz kijel6lést,
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@ 3. fejezet

masolast, illetve athuzast, és mozgasd a kijel6lés méretezépont-
jait. Mentsd a képet a mappadba az eredeti nevén.

g Osszefoglalas

A mar létrehozott képeket szerkeszthetjiuk: a kész objektumokat
torolhetjik, masolhatjuk, athelyezhetjik, a képeken 4j objektumokat
helyezhetiink el, ezeket forgathatjuk, tiikr6zhetjiik és megvaltoztat-
hatjuk a méretiiket.

A szerkesztési miveletek soran sziikség lehet a kép egy részletének

i, vala-

kijelolésére. Ezt az Eszkoztar Téglalap alaku kijelolés |!

mint Szabadkézi kijelolés ’-:,‘:5' | eszkozeivel tehetjiik meg.
A tobbi szerkesztési eszkozt a Szerkesztés és a Kép mentben ta-
laljuk.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen miveleteket végezhetiink a kép részleteivel?
2°, A Paint milyen eszkozeit lathatjuk az alabbi képeken?

| L
e i oen
¥

a) b) c) d)

3°. Milyen eszkozokkel jelolhetjik ki a kép egy részletét? Hogy
hasznaljuk ezeket?
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4°.
5°.
6°.
7°.

8°.

9.

1.

e

A PAINT KEPSZERKESZTO

Miben kiilonbozik a kijelolés atlatszo hatterd és atlatszatlan
hatterd médja? Melyiket mikor célszerd alkalmazni?

Mire szolgal a Ctrl billentyl a részlet athuzasa soran?

Mi a Vagolap? Mire szolgal?

Hogy forditjuk el a kép részletét 90°-kal? Hogyan tiikrozziik
vizszintesen?

Milyen médon valtoztathatjuk meg a kijel6lés méretét a mére-
tez6pontok segitségével?

. Milyen eredményre vezet, ha a kijel6lésen a kovetkezs miivele-
teket végezziik:

a) letutjuk a Delete billentyfit;

b) az athuzas soran lenyomva tartottuk a Ctrl billentyfit;

c¢) az athuzas soran lenyomva tartottuk a Shift billentytit;

d) végrehajtottuk a Szerkesztés = Kijelolés torlése parancsot?

Végezd el a feladatokat!

. Nyisd meg a Poagin 3\Ilyukr 3.4 mappabdl a 3aBganus
3.4.1.bmp f3jlt! A kijelolések forgatasa és mozgatasa segitsé-
gével rakd ki részleteibdl a képet! Mentsd a képet a sajat map-
padba az eredeti nevén!

. Nyisd meg a Poangin 3\Ilyuxr 3.4 mappabdl a 3aBmanusa
3.4.2.bmp fajlt! A kijelolések masolasa, athelyezése és atmére-
tezése segitségével rakd ki részleteibdl a képet! Mentsd a képet
a sajat mappadba az eredeti nevén!
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‘@3'. Nyisd meg a Posamin 3\Ilyukr 3.4 mappabdl a saBmanusa

3.4.3.bmp fajlt! A kijelolések masolasa, tiikrozése, atmérete-
zése és mozgatasa segitségével rakj ki mintat! Mentsd a képet
a sajat mappadba az eredeti nevén!

(HiHM*. Nyisd meg a Posangin 3\Ilyuxkr 3.4 mappabdl a saBmauus
3.4.4.bmp fajlt! Rakd ki a megadott részletekbol a himes tojast
abrazold képeket, és fesd ki azokat! Mentsd a képeket a sajat

mappadba nucauka-1, mucauka-2 stb. néven!

- S

\HEH>5* frd be a fiizetedbe az 1-3. feladatok végrehajtasa soran kivite-
lezett képek elkészitésének terveit!
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3.5. SZOVEGES FELIRATOK
ELHELYEZESE A KEPEN

—~ 1. Hogy irhatunk a billentytizettel felkialtjelet? Szokozt? Nagy
kezdébetls szot? Hogy torolhetlink egy rosszul beirt jelet?
2. Hogy hasznaljuk a méretezépontokat az objektumok atmére-
tezése soran?
3. Milyen elemeit ismerjiik a parbeszédablakoknak? Hogy hasz-
naljuk ezeket?

SZOVEGES FELIRATOK
ES AZOK TULAJDONSAGAI

A képeket Paint-ben szoveges feliratokkal is ellathatjuk. A 3.21.
abran példaul két ilyen feliratot is lathatunk: Becenoi maugpisku! és
Xoptunda. A Felirat tehat a kép szoveget tartalmazo része.

3.21. abra. Feliratokat tartalmazé kép

A Paint-ben a feliratot alkot6 szimbélumok a kévetkez6 tulajdonsa-
gokkal birnak: bettitipus, méret, szin és stilus.

A Betlitipus az emberek kézirasahoz hasonléan a bettk kiilalakjat
hatarozza meg. Ma mar nagyon sok szamitégépes betlitipus létezik.
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Ezeknek nevei vannak, példaul ALGERIAN, Scxipt, Impact, Times New Ro-
man, Kristen stb.
A Betliméret a betlik magassagat jelenti, amit specialis mérté-
kegységekben — pontokban — mérnek.
A Betiiszin is kiilonbo6z6 értékeket — sdrga, kék, zold stb. — vehet fel.
A Stilus a betl pontositott kiilalakjat jelenti és a kovetkez6 értéke-
ket veheti fel: normal, félkovér, délt, alahtzott vagy ezek kombinacioi.
A szimbdélum tulajdonsagainak halmazat formatumnak, ennek ki-
alakitasat pedig formazasnak nevezzik. A 3.8. tablazatban kiilonb6z6

betliformatumokat lathatunk.

3.8. tablazat

Kiilonbozoképpen formazott szovegek

Minta Betiitipus | Méret Szin Stilus
BiTaemo | |
i Arial 23 Lila Félkovér
3i cBATOM!
3 [inem Georgia 15 Zold Felkfover,
HapooceHHA! dalt
| .
y Bara: sgz?ﬁ/i 3 20 Piros Norma4l
Heb6e3nekal

@ Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

Nem minden bet(tipus tartalmaz betiliket. Az MS Outlook, Webdings, Wingdings

segitségével példaul a kdvetkezd karaktereket helyezhetjiuk el a szévegben:
stb.
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FELIRATOK LETREHOZASA,
SZERKESZTESE ES FORMAZASA

Szoveges feliratokat a Paint-ben a Szoveg eszkozzel készithe-
tink.

Amikor az eszkozre kattintunk, a beallitaspanelen kivalaszthatjuk,
hogy a felirat milyen hattérrel késziiljon:

Atldtszé hattér, ekkor a felirat hattere megegyezik a kép fel-
irat alatti részének szinével. (3.22. a abra).

Atlatszatlan hattér, ekkor a felirat szine a felirat készitése
soran alkalmazott hattérszin lesz (3.22. b abra).

a) b)
3.22. abra. Felirat atlatszo (a) és atlatszatlan (b) héattérrel

Ezutan ki kell jel6lni a rajzon egy téglalap alaku teriletet, ahova a
feliratot el fogjuk helyezni. A felirat készitése soran a terilet szagga-
tott vonallal lesz kijelélve. A hatarvonal méretezépontjai segitségével
sziikség esetén modosithatjuk a terilet méreteit.

A felirat szovegét a beiras soran szerkeszthetjtlik: bettket torolhe-
tink beldle vagy adhatunk hozza. Egy bet{it a kovetkezdképpen torol-
hetink:

1. A kurzormozgaté nyilak T« — vagy az egér segitségével vigyiik
a szovegkurzort a szerkesztendd részre.

2. Nyomjuk le a BackSpace billentytit, ha a kurzortél balra talal-
hato betlit szeretnénk torolni, illetve a Delete billentyt, ha a torlendd
betl a kurzortél jobbra talalhat6 (3.23. abra).
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IHPOPPMATUKA

QACKSPACE | ‘ DELET>

3.23. abra. Egy bet( toriésének vazlata

Ily m6don néhany bet(t vagy akar az egész szoveget 1s torolhetjik.

A szdvegbe 0j betiliket is beleirhatunk, ilyenkor a széveg a kurzortdl
jobbra toldodik, a beirt betlik pedig beleszirddnak a széveg kozepébe.

A szoveget formazhatjuk is, vagyis megvaltoztathatjuk a szimbo-
lumok tulajdonsagait. Ezek a valtoztatasok a felirat teljes szovegére
érvényesek lesznek.

A szoveg szinét a Palettan valaszthatjuk ki a bal egérgombbal kat-
tintva, a felirat hatterének szinét pedig ugyanott a jobb gombbal kat-
tintva. A szimbo6lumok tobbi tulajdonsagat a Szoveg eszkoztar segit-
ségével allithatjuk be (3.24. abra).

IR
2//

1. Szdvegkurzor Betliméret kivalasztasa lista

2. Afelirat kerete méretez6pontokkal Félkoévér stilus gomb

3. Betiitipus lista Délt stilus gomb

® N o o

4. A mezb megnyitdsa gomb Aldhuzott stilus gomb

3.24. dbra. A szOveg eszkoztar
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Ha a szoveg eszkoéztar nem nyilik meg automatikusan a felirat 1ét-
rehozasa soran, a Nézet = Szoveg eszkoztar paranccsal barmikor
megnyithatjuk. Sziikség esetén az eszkoztarat athelyezhetjiik.

A Szoveg eszkoztar segitségével allitsuk be a bettitipust, méretet
és stilust.

A Lista a beviteli mez6khoz, radiégombokhoz és jel6lonégyzetekhez
hasonléan a parbeszédablakok egyik lehetséges eleme. A lista elemei
kozil ugy valaszthatunk ki egyet, hogy a listat a ~ gombra kattintva
legorditjik, majd a megfelel§ listaelemre kattintunk. A lista ezutan
automatikusan visszazarodik, a kivalasztott érték pedig bekeril a lista
beviteli mezdjébe.

Ha befejeztiik a felirat elkészitését, kattintsunk a felirat keretén
kivil esé tetszbleges pontra. Vegyik figyelembe, hogy a felirat ezutan
a kép részévé valik, a tovabbiakban a Szoveg eszkoz segitségével nem
szerkeszthetd.

A felirat elkészitésének rendje tehat a kovetkez6:

1. Kattintsunk az eszkoztar Szoveg eszkozére.

2. Jeloljunk ki egy téglalap alaku teriletet.

3. frjuk be a szoveget.

4. Formazzuk a szoveget (adjuk meg a bet{itipust, szint, méretet és
stilust).

5. Kattintsunk a felirat teriiletén kiviili pontra.

| “Alkalmazzuk a szamitdgépet! )

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-

tonsagi eléirasokat!

1. Nyisd meg a Poaaisn 3\IIyunkT 3.5 mappabdl a Bmpasa 3.5.1.bmp
fajlt. Hozd 1étre a rajz felsé felében az atlatszoé hatterd 3i cearom!
feliratot, amelynek tulajdonsagai: bet{iszin — piros, méret — 22,
stilus — félkovér, betiitipus — Corbel. Mentsd a képet a sajat map-
padba az eredeti nevén.

A feliratot a kovetkez6képpen hozd létre: kattints a Szoveg
eszkozre, jelold ki a felirat helyét, ird be a szoveget, a Szoveg
eszkoztaron pedig allitsd be a megfelel6 formatumot.
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2. Nyisd meg a Poangin 3\Ilyukr 3.5 mappabdl a Bmpasa 3.5.2.bmp
fajlt. Helyezz el minden léggombon egy feliratot Ugy, ahogy a
mintaképen lathatod. Mentsd a képet a sajat mappadba az ere-
deti nevén.

3.5.1. gyakorlat 3.5.2. gyakorlat

g Osszefoglalas

A képeken a Szoveg eszkozt alkalmazva feliratokat helyezhe-
tunk el. A feliratot alkoté szimbélumok tulajdonsagai: betitipus, mé-
ret, stilus, szin. A szimb6lumok tulajdonsagait a Szoveg eszkoztar
és a Szinpaletta segitségével allithatjuk be.

A felirat szovegét csak a létrehozas soran lehet szerkeszteni és for-
mazni. A felirat szovegét a beiras soran szerkeszthetjiik: bettket t6-
rolhetiink beldle vagy adhatunk hozza. Formatum alatt a szimboélum
tulajdonsagainak 6sszességét értjiik, formazas alatt pedig ezen tulaj-
donsagok megvaltoztatasat.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen tulajdonsagai vannak a felirat szovegét alkoté szimbo-
lumoknak? Milyen értékeket vehetnek fel ezek a tulajdonsa-
gok?

2°. Mi a formatum? Milyen mtiveletek tartoznak a formazashoz?

3°. Milyen eszkozzel hozzuk létre a szoveges feliratokat?
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4°.
5.
6°.
7°.

8°.

9°.
10°.

A PAINT KEPSZERKESZTO

Mi a rendeltetése a Szoveg eszkoztarnak?

. Hogy hasznaljuk a legordulé listat?

Hogy allitjuk be a felirat szinét?

Hogy készitiink atlatszo hatterd feliratot? Miben kiulénbozik
ez az atlatszatlan hatter?tol?

Milyen szerkesztési miveleteket végezhetiink a széveggel a
felirat létrehozasa soran?

Hogy illesztiink be egy szimbdlumot a felirat szévegébe?

Mire szolgalnak a BackSpace és Delete billenty(k? Mivel kii-
16nbo6zik az alkalmazasuk?

Végezd el a feladatokat!

1°.
2°.

Fogge
£|(|~3'

Készits rajzot a minta (3.9. tablazat, 3.5.1. gyakorlat) alap-
jan! Ird a szinek ala azok neveit! Mentsd a képet saBmanua
3.5.1.bmp néven a sajat mappadba!

Készits rajzot a minta (3.9. tablazat, 3.5.2 gyakorlat) alapjan!
Mentsd a képet 3aBmanusa 3.5.2.bmp néven a sajat mappad-
ba!

Készits rajzot a minta (3.9. tablazat, 3.5.3. gyakorlat) alapjan!
Mentsd a képet 3aBmanusa 3.5.3.bmp néven a sajat mappad-
ba!

. Készits rajzot a minta (3.9. tablazat, 3.5.4. gyakorlat) alapjan!

Mentsd a képet 3aBmanusa 3.5.4.bmp néven a sajat mappad-
ba!

. Allitsd 6ssze az 1. és 2. pontban készitett rajzok tervét, és ird

be a fuzetedbe!

. Allitsd 6ssze az 3. és 4. pontban készitett rajzok tervét, és ird

be a fliizetedbe!

3.9. tablazat
Mintaképek

3.5.1. 3.5.2. 3.5.3. 3.5.4.
gyakorlat gyakorlat gyakorlat gyakorlat
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4. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Korabban késziilt képek feldolgozasa

Figyelem! A szamitogép haszndlata sordn mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eldirasokat!

Hozd 1étre a képszerkesztGben a 3.25. abran lathato képet a Poamin
3\Ilyukr 3.5 mappaban talalhaté mpakTuuyma 4.bmp kép elemeit
hasznalva.

Feladat:
1. Allitsd 6ssze, és ird be a fiizetedbe a 3.25. 4bran lathaté kép elké-
szitésének tervét.

2. Készitsd el Paint szovegszerkesztében a terv alapjan a képet.
3. Mentsd el a képet mpaxkTuana 4 néven a sajat mappadba.

LlJacnueo20o nnaeaHHs!

3.25. dbra. Mintakép a 4. szamu gyakorlati munkahoz
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4.1. SZAMITOGEPES PREZENTACIO
ES ANNAK OBJEKTUMAI

~ 1. Mivel egészitik ki a tanarok a szébeli magyarazatokat az ora-
kon?
2. Hogy nézegethet egyutt fényképeket a barataid egy csoportja?
3. Milyen formaban helyeznek el tizeneteket az iskolai szaktan-
termekben talalhaté tablokon?

A PREZENTACIO FOGALMA.
SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Gyakran el6fordul, hogy ugyanazt az iizenetet egyszerre tobb em-
bernek kell tovabbitani. Amikor visszatértek a sziinidérdl, a baratai-
toknak meséltek azokrol a helyekrél, ahol jartatok. Egy ir6 az 4j kony-
ve megjelenésekor beszél az olvaséknak a konyv témajarol, szereploirdl.
A divattervez6k minden szezon el6tt bemutatjak az Gj kollekcidjukat. A
programozok megismertetik a leendé felhasznalékkal az 0j szamitogé-
pes program elényeit, jdonsagait a mar ismert programokhoz viszo-
nyitva (4.1. abra).

Minden ilyen esetben meghivjak az érdekl6ddket, hogy azoknak va-
lami Gjat, fontosat mutassanak be. Az ilyen eseményt prezentacio-
nak (az angol presentation — bemutaté szobol) nevezik.

Amikor felelsz az 6ran, az voltaképpen a tudasod prezentacidja. A
felelés soran az é16 és élettelen természet objektumait mutatod be, tor-
ténelemi eseményekrol és személyiségekrol beszélsz. Biztos, hogy is-
meritek a mondast: Jobb egyszer meglatni, mint tizszer meghallani.
Ezért tehat az el6adas soran célszerl lenne a hallgatésagnak megmu-

tatni az objektumok képeit, a szemé-
lyiségek arcképeit és azoknak a he-
lyeknek a fotéit, ahol az események
torténtek. J6 lenne a feleletet zenei
részletekkel, videdkkal kiegésziteni.
Mindezt bemutathatjuk plakatokkal,
fényképekkel, prospektusokkal, térké-
pekkel is. A legmodernebb modszer
4.1. dbra. Az Autodesk ceg azonban a szamitoégépes prezenta-

latvanytervez6 programjanak .z PP , -,
bemutatdja ci6. A szamitogépes prezentacidban
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abban a sorrenden helyezhetjik el az anyagainkat, ahogy a beszamo-
l6nk soran hasznalni szeretnénk. A prezentaciét a beszamolonk soran
mutatjuk be. Ez érthetébbé, érdekesebbé, szemléletesebbé, élvezhetib-
bé teszi mondanivalénkat.

A szamitégépes prezentaciot a szamitégép képernydjén vagy tévé-
késziiléken is bemutathatjuk, de egy multimédias projektor segitségé-
vel vetit6vaszonra is kivetithetjiik.

A SZAMITOGEPES PREZENTACIO OBJEKTUMAI

A szamitogépes prezentacidé alapobjektuma a dia. A diakon képe-
ket, szovegeket, hang- és videdobjektumokat helyezhetiink el (4.2.
abra).

4.2. dbra. A Gyalogatkel6k prezentacio diai

A didk a kovetkez6 tulajdonsagokkal birnak: sorszam a prezenta-
ciéon belil, hattérszin, vazlat — a dia elemeinek elrendezése (4.3.
abra).
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> —®

1. Grafikai objektumok 3. Szoveges objektumok
2. Cim

4.3. dbra. A dia és objektumai

A diak nagy tobbségének van cime.

A prezentacié els6 didja a cimdia, altalaban ezzel kezdjuk a prezen-
tacido megtekintését. A cimdia altalaban cimet és alcimet tartalmaz. A
cim tartalmazza a prezentacié nevét, az alcim pedig a prezentacio6 ren-

deltetését, az alkotd adatait, a 1étrehozas datumat stb.

DIAVETITES

A bemutatashoz el6készitett prezentaciot ppsx kiterjesztési fajlba

mentik. Az ilyen fajltipus ikonja: . A fajl tipusa PowerPoint dia-
vetités. Diavetitésnek nevezik a prezentacié bemutatasanak folya-
matat is.

Ahhoz, hogy a diavetitést elinditsuk, kattintsunk duplan a vetitést
tartalmazoé fajl ikonjara. Ezutan a cimdia nyilik meg teljes képernyds

modban (4.4. abra).
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4.4, abra. A szamitogépes prezentacio vetitése
a notebook képernydjére és a vetitévaszonra

A kovetkez6 diara a Szokoz lenyomasaval vagy egérkattintassal
léphetiink at. El6fordul, hogy a diavaltas bizonyos id6k6zonként auto-
matikusan torténik.

Vetitéskor megvaltoztathatjuk a diak bemutatasanak sorrendjét. A
dia bal als6 sarkaban megtalaljuk a vetitést vezérld félig attetsz6 gom-
bokat (4.5. abra).

4.5. abra. Dia a vezérlés céljabél megnyitott menivel
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Az Elore és Hatra gombokra kattintva a kovetkezo6 és
el6z6 didkra léphetiink. Ha a Ment gombra kattintunk, a megnyi-

16 meniibdl kivalaszthatjuk, melyik diara szeretnénk lépni (Diara ug-
ras parancs), de ki is léphetiink a vetitésbol (Vetités vége parancs).
Az utolsé dia utan fekete hattéren megjelenik a Vége a vetitésnek, kat-
tintassal léphet ki felirat. Ilyenkor a Szokoz billentytt letitve vagy a
bal egérgombbal kattintva kiléphetiink a vetitésbdl. A kilépést az Esc
billenty letitésével 1s kezdeményezhetjik.

A tovabbiakban a szamitégépes prezentaciét prezentacionak fogjuk

nevezni.

( Alkalmazzuk a szamitégépet! »

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. Nyisd mega Poamin4\Ilyuxr4.1 mappabdl asnpasa4.1.1.ppsx

diavetitést. E célbdl nyisd meg a mappat, és kattints duplan a fajl

ikonjan. A cimdia alapjan hatarozd meg a prezentaci6 nevét.

o

A Sz06koz billenty letitésével 1épj a kovetkez6 diara.

A Vissza gombra kattintva 1épj vissza az el6z0 diara.

A Menii = Ugras a diara paranccsal 1épj a harmadik diara.

AN

A Kovetkezo gombra kattintva tekintsd meg a prezentacio
valamennyi diajat. Ismerkedj meg a didak cimeivel és tartalma-
val.

6. Vedd fontoléra, milyen célbdl hoztak létre a prezentaciét és mire
lehetne hasznalni. Felelj a kovetkezo kérdésekre:

a) Mi a prezentaci6 neve?

b) Hany diabdl all a prezentaci6?

c) Mik az egyes diak cimei?
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d) Milyen szoveges és grafikai elemeket tartalmaznak az egyes
diak?
7. Usd le a Sz6kozt a Vége a vetitésnek, kattintdssal léphet ki felirat
megjelenése utan.

g Osszefoglalas

A prezentacio valami 4j, fontos dolog bemutatasa.

A szamitoégépes prezentacio sokféle adatot tartalmazhat (szove-
get, grafikat stb.), amelyek kiegészithetik az ember szébeli beszamolo-
jat, esetleg valami mas célt szolgalnak.

A prezentacié alapeleme a dia. A didk tulajdonsigai: sorszam,
hattérszin, vazlat stb.

A dia vazlata a dian elhelyezett objektumok elrendezését tartal-
mazza.

A PowerPoint diavetités olyan fajltipus, amely vetitéshez elGké-
szitett prezentaciét tartalmaz. Diavetitésnek nevezziik a prezentacio6
bemutatasanak folyamatat is.

A prezentaci6 vetitése soran egérkattintassal vagy a Szokoz leuté-
sével léphetiink a kovetkezo diara.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen célbdl hoznak létre szamitégépes prezentaciokat?

2°, Mi a szamitdgépes prezentacié alapeleme?

3°. Milyen objektumokat tartalmazhat egy dia?

4°. Milyen tulajdonsagokkal bir egy dia?

5°. Mit tartalmaz a dia vazlata?

6°. Mi a PowerPoint diavetités? Hogy inditjuk el?

7°. Hogy léphetiink a vetités soran a kovetkezo diara?

8%*. Mire lehetne hasznalni a szamitégépes prezentaciét otthon? Az
iskolaban?

Végezd el a feladatokat!

1°. Tekintsd meg a Poamin 4\IIyukr 4.1 mappaban talalhato
3asmanug 4.1.1.ppsx diavetitést! Hatarozd meg a prezentacio
cimét! Hany diat tartalmaz a prezentacié? Milyen széveges és
grafikai elemeket tartalmaznak az egyes diak?
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iy )2°. Ismerkedj meg a Poamin 4\Ilyuxr 4.1 mappaban taldlhaté

- 3asnauHa 4.1.2.ppsx diavetitéssel! Készits az osztalyod sza-
mara rovid beszamol6t a prezentaciéban ismertetett témaban!
Gondold meg, mi mdédon lehetne bemutatni a természetben be-
kovetkezo valtozasokat az évszakok valtozasa soran! Hasznald
a prezentacioé képanyagat!

‘E‘VS'. Ismerkedj meg a Poagin 4\IlyukT 4.1 mappaban talalhato
3asnauHa 4.1.3.ppsx diavetités tartalmaval! Készits az osz-
talyod szamara rovid beszamolot a prezentacidban ismertetett
témaban!

Eﬁ‘l*' Deritsd ki, hogy sziileid, ismerdseid kozil kik hasznalnak sza-
mitogépes prezentaciokat! Mi célbol? Készits révid beszamolot
a szamitégépes prezentaciok alkalmazasarol!

4.2. A MICROSOET OEFEICE
POWERPOINT 2007
PREZENTACIOSZERKESZTO

— 1. Sorold fel a képkezel6 ablakanak elemeit!
2. Mi a Vagolap? Milyen miveleteket végezhetliink a segitségé-

vel?
3. Mi a diavetités? Hogy léphetiink a kovetkez6 diara a vetités
soran?

PREZENTACIOSZERKESZTO

Mar elboldogultok a képek létrehozasara és modositasara szolgalo
programmal — a képszerkesztovel. Most egy Gjabb szerkesztdprogram-
mal, a prezentacioszerkesztovel fogunk megismerkedni.

A prezentacidszerkesztl szamitogépes prezentaciok létrehozasara,
formazasara, modositasara, mentésére szolgal.

Ilyen programbdl t6bb is van. Ezek egyike a Microsoft Office Po-
werPoint 2007 (az angol point sz6 jelentése: pont, cél). A tovabbiak-
ban ezt a programot PowerPointnak nevezzik. Az el6z6 6ran megte-
kintett prezentacidk ezzel a programmal késziiltek.
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) Tudod-e, hogy...?

©

A Microsoft Office a Microsoft cég altal kifejlesztett programcsomag. A cso-
maghoz szdveges, grafikai és szamszer( adatok feldolgozasara szolgalé progra-
mok tartoznak, tébbek kdzott prezentaciokészitd is.

A Microsoft Office els6 valtozata 1988-ban jelent meg, azéta folyamatosan
bévdl, frisstl. 2011-ben megjelent a program internetes valtozata, a Microsoft Offi-
ce 365.

A prezentacidkészités otletét el6szor az amerikai Berkeley Egyetem hallgatéja,
Bob Gaskins vetette fel. Az 8 vezetése alatt fejlesztették ki a Presenter (az angol
presenter sz6 jelentése: beterjeszt, bemutatd) nevii programot 1984-ben. A prog-
ram nevét a késdbbiekben PowerPoint-ra valtoztattak. A program elsé verzidja, a
PowerPoint 1.0 (4.6. abra) 1987-ben jelent meg. Ez a verzié még fekete-fehér volt.
A program 1990 6ta a Microsoft Office része.

4.6. abra. Az PowerPoint elsé verzidjanak ablaka

A POWERPOINT FELHASZNALOI FELULETE

A programot a Start = Minden program = Microsoft Office =
Microsoft Office PowerPoint 2007 paranccsal inditjuk. Ezutan meg-
nyilik a program ablaka (4.7. abra). A program automatikusan létrehoz
egy Uj prezentaciot, amely egy tires diat tartalmaz.

A tobbi programhoz hasonléan a prezentaciékészits ablaka is tartal-
maz Cimsort. A cimsor a program nevét (Microsoft PowerPoint) és
a megnyitott prezentacié nevét tartalmazza, valamint a vezérl6gombo-
kat. Amennyiben a prezentaciét még nem mentettiik, addig a neve Be-
mutatol.
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TR

©6 ®

1. Office gomb 6. Munkaterulet diaval
2. Lapok 7. Nézetek

3. Meniszalag 8. Diaterulet

4. Eszkodzcsoport 9. Statuszsor

5. Cimsor

4.7. dbra. A Microsoft Office PowerPoint 2007 ablaka

A Cimsort6l balra talaljuk az Office gombot. Erre kattintva
nyithatjuk meg a program Fémentijét.

A Cimsor alatt a Meniiszalagot talaljuk. Ez egy téglalap alaku
terilet, amely a didk és diaelemek kezelésére szolgalo eszkozoket (gom-
bok, mezdk, kapcsolok stb.) tartalmaz. Az eszkozok rendeltetésiik sze-
rint csoportokra vannak bontva és lapokon helyezkednek el. A lapo-
kat egy konyv lapjaihoz hasonléan elére-hatra lapozhatjuk. Minden
lapnak van neve. A 4.7. abran 2-vel a Meniiszalagon megnyitott Kez-
délap lapot jeloltik. A lapot a nevére kattintva nyithatjuk meg.

Egy laphoz tartoz6 eszkozok csoportokra vannak bontva. A 4.7.
abran 4-gyel a Kezdolap lap Betiitipus csoportjat jeloltik.
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Az ablak bal oldalaban lathatjuk a Diakat és a vazlatot. Itt a dia-
kat jelképezs kis képeket latunk. Ha az ablak ezen részében nem fér
el minden dia, akkor automatikusan megjelenik egy gorditGsav.

Az ablak legnagyobb részét a Munkateriilet foglalja el. Ez az aktu-
alis diat tartalmazza. Amennyiben a prezentaci6é tobb, mint egy diat
tartalmaz, a Munkaterileten automatikusan megjelenik egy gordito-
sav.

A Statuszsor bal oldalan az aktualis dia sorszamat talaljuk, majd
a prezentacié diainak szamat és egyéb adatokat. A statuszsor jobb ol-
dalan a megtekintés modjat szabalyoz6 gombokat talaljuk.

PREZENTACIO MEGNYITASA ES MEGTEKINTESE

Amennyiben a prezentaciét a késobbiek soran szerkeszteni vagy
formazni kivanjuk, akkor azt pptx kiterjesztésd fajlba kell menteni.

Az ilyen fajlokhoz altalaban az ikon tartozik. Ha duplan kattin-

tunk egy ilyen fajl ikonjan, megnyilik a PowerPoint, és annak abla-
kaban ennek a prezentacionak diait lathatjuk.

Az ilyen fajlokat a PowerPoint F6mentuijén keresztil is megnyit-
hatjuk a kévetkezGképpen:

1. Inditsuk el a PowerPointot.

2. Hajtsuk végre az Office = Megnyitas parancsot.

3. A Dokumentum megnyitasa parbeszédablakban keressiik ki a
prezentaciot tartalmazo mappat.

4. Kattintsunk a fajl ikonjara.

5. Kattintsunk a Megnyitas gombra.

Amikor a prezentaciét megnyitottuk, annak neve bekeril az ablak
Cimsoraba, a Diateriiletén megjelennek a prezentaciét alkotdé didk
képei, a Munkateriiletre pedig a prezentacié els6 diaja keril (4.8.
abra).

Ha a Munkateriileten valamely masik diat szeretnénk megnyitni,
kattintsunk a Diateriileten a megfelel6 diat jel6l6 képre, sziikség ese-
tén hasznaljuk a gérditdsavot.

A prezentaci6 egy masik diajara a Munkaterilet gordit6savja vagy
a gorditésav E16z6 dia és a Kovetkezo dia % gombok segitségé-
vel is eljuthatunk.
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4.8. abra. A PowerPoint ablaka megnyitott prezentacioval

A PREZENTACIO MEGTEKINTESENEK MODJAI

PowerPoint-ban a prezentaciéot harom nézetben tekinthetjilk meg
(4.1. tablazat), melyeket a nézetvalté gombok segitségével valaszthat-

juk ki,

4.1. tablazat

A prezentaci6 nézetei

Nézet

Gomb

Jellegzetességek

Normal

A Munkateriileten egy diat latha-
tunk, amit szerkeszthetiink. A tobbi
diat a Diateriileten lathatjuk

Diarendezo

A Munkaterileten a diak vazlatait
lathatjuk (4.9. abra), a Diaterilet nem
lathaté. A diak tartalma nem szer-
keszthetd

Diavetités

A diakat olyannak latjuk, mintha dia-
vetitést tekintenénk meg. A vetités az
aktualis diatdl kezdddik
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4.9. abra. Prezentacié megtekintése Diarendez6 nézetben

A DIAK SORRENDJENEK MEGVALTOZTATASA.
DIAK TORLESE

A megnyitott prezentacio szerkeszthetd, tobbek koézott diakat tordl-
hetlink abbdl, illetve megvaltoztathatjuk azok sorrendjét. Ezeket a m-
veleteket Normal vagy Diarendezo6 nézetben végezhetjiik el.

Diarendezo6 nézetben egyszertien at kell huzni a diat a Munkate-
riileten a megfelel6 helyre. Azokon a helyeken, ahova a diat athtuzhat-
juk, egy fliggbleges vonal jelenik meg az athuzas soran. A 4.9. abran ezt
a vonalat a 2. és 3. diak kozott lathatjuk. Ha ekkor eleresztjiik az egér-
gombot, akkor a dia erre a helyre keriil. Normal nézetben az athuzast
a Diateriileten végezhetjik el.

A didk sorrendjét Vagolap segitségével is megvaltoztathatjuk. E
célbol Kivagas paranccsal at kell helyezni a diat a vagolapra, majd a
Beillesztés paranccsal be kell helyezni a megfelel6 helyre a didk sor-
rendjében.

Ha t6r6lni szeretnénk egy diat, jeloljuk azt ki, majd a BackSpace
vagy a Delete billentyfit leiitve téroljik. A torlést a dia helyi mentjé-
nek Dia torlése parancsaval is torolhetjik.
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A PREZENTACIO MENTESE

A megvaltozott prezentaciét az Office = Mentés paranccsal ment-
hetjiik el. Ebben az esetben a prezentacié eredeti nevén lesz elmentve
ugyanabba a mappaba, ahol a megnyitas el6tt volt.

Amennyiben a prezentaciét mas helyre szeretnénk menteni vagy
mas néven:

1. Hajtsuk végre az Office = Mentés masként parancsot.

2. A Dokumentum mentése parbeszédablakban nyissuk meg a
mappat, ahova a prezentaciét menteni szeretnénk.

3. irjuk be a fajl nevét a megfelel6 beviteli mezdbe.

4. Kattintsunk a Mentés gombra.

|_"Alkalmazzuk a szamitogépet! »

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. Prezentaci6é megnyitasa, dia kijeldlése.

1. Hajtsd végre a Start = Minden program = Microsoft Office
= Microsoft Office PowerPoint 2007 parancsot.

2. Figyeld meg a szerkeszté ablakat, és keresd meg rajta a 4.7. ab-
ran lathato6 objektumokat.

3. Nyisd meg a supasa 4.2.1.pptx fajlt. E célbol:
a) Hajtsd végre az Office = Megnyitds parancsot.
b) A Dokumentum megnyitasa parbeszédablakban keresd

meg a Poagia 4\IlyukT 4.2 mappat.

c) Kattints a Bmpasa 4.2.1.pptx f4jl ikonjara.
d) Kattints a Megnyitas gombra.

4. A Statuszsor segitségével allapitsd meg, hany diabél all a pre-
zentacid. A cimsorbdl olvasd le a prezentacid nevét.

5. A Diateriiletet megtekintve ismerkedj meg a didk tartalmaval.
Sziikség esetén hasznald a gorditdsavot.

6. Tedd aktualissa a harmadik diat az E16z6 dia és a Kovetke-
z0 dia % gombok segitségével. Mi ennek a didnak a cime?

7. Zard be a prezentacidszerkeszto ablakat.
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2. Bemutat6é nézet.

1. Nyisd meg a Poagin 4\Ilyuxr 4.2 mappat. Kattints duplan a
Brpasa 4.2.2.pptx f3jl ikonjan.

2. A gombra kattintva valts Diarendez6 nézetre.
3.A gombra kattintva valts Bemutato nézetre.

4. Tekintsd meg a prezentacié minden diajat. Figyeld meg, milyen
nézetre valt a program a megtekintés utan.

5.A gombra kattintva valts Normal nézetre.

3. Didk sorrendjének megvaltoztatasa és diak torlése.

1. Helyezd at a negyedik diat az elsé és masodik kozé. E célbodl a
Diateriileten hiizd a negyedik diat az els6 dia mogé.
2. A Vagolap segitségével helyezd at a masodik diat a prezentacio
végére. E célbol:
a) A dia helyi mentjében kattints a Kivagas parancsra.
b) Az utolso dia helyi meniijében kattints a Beillesztés parancs-
ra.
¢) Kattints a harmadik diara, majd a Delete gomb letitésével to-
rold azt.

4. Prezentacié mentése.

1. Mentsd a prezentaciot sajat mappadba snpasa 4.2.4 néven. E
célbol:
a) Hajtsd végre az Office = Mentés masként parancsot.
b) Keresd meg a mappadat a Dokumentum mentése parbe-
szédablakban.
¢) A fajlnév mezdbe ird be: Bupasa 4.2.4.
d) Kattints a Mentés gombra.
2. Zard be a PowerPoint ablakat.

g Osszefoglalas

A prezentacioszerkesztok rendeltetése a szamitogépes prezenta-
cidk létrehozasa, formazasa, szerkesztése és mentése. A prezentacio-
szerkesztok egyike a Microsoft Office PowerPoint 2007.
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Ezt a programot a Start = Minden program = Microsoft Office
= Microsoft Office PowerPoint 2007 paranccsal indithatjuk.

Egy 1étezo prezentaciot az Office = Megnyitds paranccsal nyitunk
meg, majd a megnyilé parbeszédablakban valasszuk ki a megfelel6
mappat, abban kattintsunk a fajl ikonjara, majd a Megnyitas gombra.

A prezentacionak harom nézete lehet: Normal, Diarendezo és
Diavetités.

A didk helyzetét a prezentacion belil athuzassal vagy Vagolap al-
kalmazasaval valtoztathatjuk meg. Ha egy diat tordlni szeretnénk,
kattintsunk ra, majd tssiik le a BackSpace vagy a Delete billentyfit,
de hasznalhatjuk a dia helyl meniijének Dia torlése pontjat.

Felelj a kérdesekre!

1°. Mi a prezentacidészerkeszt6 rendeltetése?

2°. Hogy indithatod el a PowerPoint-ot?

3°. Hogy nyitunk meg PowerPoint-ban egy 1étez6 prezentaciot?

4°. Milyen nézetei lehetnek egy prezentacionak? Mi ezek kozott a
kilonbség?

5°. Hogy valtoztathatjuk meg a didk sorrendjét a prezentacion be-
1al?

6°. Hogy torlink diat a prezentaciébol?

7°. Hogy menthetiink egy prezentaciét ij néven?

Végezd el a feladatokat!

1°. Ird le a PowerPoint felhaszn4léi feliiletét!
2°, Nyisd meg a Posgin 4\Ilyukr 4.2 mappabdl a saBmanusa
4.2.2.pptx fajlt! Hatarozd meg a didk szamat és a prezenta-
ci6 nevét! Tekintsd meg a prezentaciét Normal, Diarende-
z06 és Diavetités nézetben! Zard be a prezentacidészerkesztd
ablakat!
{EFS'. Nyisd meg a Poamin 4\llyakr 4.2 mappabdl a 3apmauus
4.2.3.pptx fajlt! Helyezd el a prezentacié diait a koévetkezd
sorrendben: Jliniiika, Tepmomemp, Mipruii yuninop, Jlyna!
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Mentsd a fajlt az eredeti nevén a sajat mappadba! Készits ro-
vid beszamolo6t a prezentacié témajaban!

4*, Nyisd meg a Posamin 4\Ilyukr 4.2 mappabdl a 3aBmanusa
4.2.4.pptx fajlt! Torold a halakrol és madarakrol szol6 diakat!
Helyezd el a diakat oly médon, hogy az allatok méretiik szerint
novekvl sorrendben legyenek bemutatva! Mentsd a fajlt az
eredeti nevén a sajat mappadba! Tekintsd meg a prezentaciot
Diavetités nézetben!

4.3. GRAFIKAI OBJEKTUMOK
ELHELYEZESE ES FELDOLGOZASA

| 1. Ird le a PowerPoint program ablakat!
2. Mit értiink az objektum formatuman? Milyen formazasi mive-
leteket ismerink?
3. Milyen pontokat talalunk a kijelolés koril a képszerkeszto-
ben? Mire hasznalhatjuk ezeket?

GRAFIKAlI OBJEKTUMOK

Mar megnéztiink néhany prezentaciot. A diakon szoveges és grafi-
kai objektumokat lathattunk. A grafikai elemek alkalmazasa érthetéb-
bé és szemléletesebbé teszi azt, amirdl a prezentacié megalkotdja be-
szélni szeretne.

A szamitégépes prezentacioban tobbféle grafikai objektumot elhe-
lyezhetilink.

Nemrég sajat rajzokat készitettetek a Paint képszerkesztGben,
majd fajlokba mentettétek azokat. Sziileitek, ismerdseitek a fényképe-
zOgéplkkel készitett képeket valdszinlleg valamilyen hordozon tarol-
jak. Barataitok megoszthattak veletek az internetre feltoltott képeket.
A felsorolt grafikai objektumok mindegyikét elhelyezhetjik egy pre-
zentacié didain. Ezt a muveletet kép beillesztésének nevezziik (4.10.
abra).

A Microsoft Office programcsomag a fejlesztok altal készitett kép-
gylUjteményeket is tartalmaz. Ezeket a képeket klipeknek nevezik.
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4.10. abra. Grafikai elemek a dian

A Microsoft Office klipfajlok

Klip (az angol clip lemetszeni sz6bél)  egy része fel van telepitve a sza-

— képeket, animéaciét, hangot tartal- mit6gép merevlemezére, az inter-
mazo fajlok; révid részletekbdl 6ssze-

e neten pedig rengeteg ilyet talal-

hatunk.

GRAFIKAl OBJEKTUMOK BEILLESZTESE,
ATHELYEZESE, TORLESE

A grafikai objektumok beillesztésére szolgalé eszk6zok a Mentuisza-
lag Beillesztés lapjanak az Abrak csoportjdban helyezkednek el
(4.11. abra).

1. Rajz gomb 2. Grafika gomb

4.11. abra. Grafikai objektumok elhelyezésére szolgalé eszkdzok
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A prezentacioban a kovetkezdképpen helyezhetiink el képeket:

1. Kattints arra a diara, melyen a képet el szeretnéd helyezni.

2. Nyisd meg a Szalagon a Besziiras lapot, majd az Abrak cso-
portban kattints a Kép gombra. Ezt roviden igy irjuk: Beszuiras =
Abrak = Kép.

3. A Kép beszurasa parbeszédablakban keressiik meg a mappat,
amelyik tartalmazza a beillesztendé képet.

4. Kattints a fajl ikonjara.

5. Kattints a Beillesztés gombra.

Az Office tematikus klipgy{jteményét ugy tekinthetjiik meg, ha:

1. Végrehajtjuk a Besziirds = Abrak = Clipart parancsot.

2. A jobb oldalon megnyilt teriileten kattintsunk a Klipek rende-
zése linkre.

Ennek eredményeképpen megnyilik a Microsoft médiatar ablaka
(4.12. abra).

@ @6 @

1. Gyujteménylista 3. Helyi menl megnyitasa
2. Kép miniatirje 4. Klip helyi menije

4.12. dbra. A Microsoft médiatar
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Az ablak bal oldali részén talaljuk a gyljteménylistat. Néhany gyj-

temény neve mellett egy jelet talalunk. Ha erre a jelre kattintunk,
megnyilik azoknak a gylUjteményeknek a listaja, amelyekbél az adott
gyljtemény all, a jel pedig  -re valtozik. A kivalasztott gy(jtemény-
hez tartozo6 klipek miniatiirjeit a Munkateriileten lathatjuk. Ha a mi-
niatlrre mutatunk az egérrel, megjelenik mellette a helyi meni meg-

nyitégombja.
Klipet kovetkezoképpen helyezhetiink a Médiatarbdl a prezenta-
ciéba:

1. Kattintsunk a megfelel6 gy(jtemény nevére.

2. A megfelel6 gombra kattintva nyissuk meg a klip helyi mentjét.

3. Kattintsunk a Masolas gombra.

4. Térjink vissza a PowerPoint ablakaba.

5. Kattintsunk arra a diara, amelyikbe be szeretnénk illeszteni a
fajlt.

6. A Kezdélap = Vagolap = Beillesztés paranccsal helyezziik at
a képet a vagoélaprdl a diara. Hasznalhatjuk a helyi menti Beillesztés
parancsat is.

A kép beillesztése utan a PowerPoint ablakanak jobb oldali részé-
ben lathaté Clipart ablakot bezarhatjuk.

Ha a képet el szeretnénk tavolitani a diardl, jeloljik ki, majd tissiik
le a BackSpace vagy a Delete gombot.

GRAFIKAl ELEMEK FORMAZASA

A prezentacié grafikai elemei a kovet-
kez6 tulajdonsagokkal birnak: méretek
(magassag, szélesség), helyzet (a dia bal
oldali, illetve fels6 szélétdl mért tavol-
sag), forma, szegélyvastagsag és sze-
gélyszin.

A grafikai objektumok szerkesztését
Normal nézetben végezhetjiik.

A kijelolt vagy éppen beillesztett ké- 1. Forgatopont
peket egy keret veszi koriil, amely a kép 2. lersieatpon el
méretezopontjait és forgatopontjat tartal- 4 13 4pra A kép kerete
mazza (4.13. abra).
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A méretezépontok mozgatasaval megvaltoztathatjuk az objektum
szélességét és magassagat. A forgatopont mozgatasaval az objektu-
mot tetszlleges szoggel elforgathatjuk.

A grafikai objektumot mozgathatjuk a dian. Vigyiik az egérmutatot
az objektum folé. A egérmutatd o—I—o alakot 6lt. Ekkor az objektumot el-
hizhatjuk a dia tetszdleges helyére.

Ha kijelélink egy képet vagy klipet, a Szalagon megnyilik a Kép-
eszkozok eszkoztar, amelyhez tartozik egy Formatum lap is (4.14.
abra). Ez a lap tartalmazza a képformazas eszkozeit.

} b dbod

1. Ujraszinezés gomb 4. Képszegély gomb
2. Képstilusok 5. Képformak gomb
3. Tovabbi képstilusok 6. Képeffektusok gomb

4.14. abra. A Képeszkdzok eszkdztar Formatum lapja

A 4.2, tablazatban ismertetett eszk6zok segitségével a kép koril kii-
16nb6z6 szind és vastagsagu szegélyeket készithetiink.

4.2. tablazat
A képformazas eszkozei

Eszk6z Rendeltetés

. Objektum szinének kivalasztasa

Ujraszinezés
Objektum alakjanak kivalasztasa

Képformak
Szegélyszin és vastagsag kivalasztasa

Képszegély
Effektusok hozzaadasa a képekhez, példaul ar-

Képeffektusok nyék, ragyogas, tiikrézodés stb.
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Rendelkezéslinkre allnak ezenfelil kész — kiillonb6zb szegélyezés,
szinezésl, effektusokkal kiemelt — képstilusok is. Alistata  gombbal
legérditve tovabbi stilusok tekinthet6k meg.

@ Azoknak, akik tobbet szeretnének tudni

Ha a kép méretét és elhelyezkedését pontosan szeretnénk megadni, hasznaljuk
a helyi menu Méret és pozicid parancsat. Ha erre kattintunk, megnyilik a Méret és
pozici6é parbeszédablak. A Méret fiilet valasztva beallithatjuk az objektum szélességét
€s magassagat (centiméterben), illetve az elforgatas szogét (fokokban). Az Elhelyezés
fulén centiméterekben megadhatjuk az objektum tavolsagat a dia felsé, illetve bal szé-
Iéhez képest.

QD Alkalmazzuk a szamitégépet!

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. Grafikai objektumok beillesztése és torlése.

1. Nyisd meg a Poagin 4\IlyukT 4.3 mappabdl a Bnpasa 4.3.1.pptx
prezentaciot.
2. Helyezd el a masodik dian a Poamin 4\IlyukT 4.3\IIpodecii
mappa jgikap.jpg fajljat. E célbol:
a) Kattints a prezentacié masodik diajara.
b) Hajtsd végre a Besztirds = Abrak = Kép parancsot.
¢) Nyisd meg a Kép beillesztése parbeszédablakban a Poamin
AN\Ilyuxr 4.3\IIpodecii mappat.
d) Kattints a nikap.jpg fajlra.
e) Kattints a Beillesztés gombra.
3. Nyisd meg a Gytlijtemények koziil a Foglalkozasokat:
a) Hajtsd végre a Besziirds = Abrak = Clipart = Clipek ren-
dezése parancsot.
b) Kattints az Office gytlijtemények mellett talalhaté gomb-
ra.
c) Kattints a Foglalkozasok gytljteményre. Sziikség esetén
hasznald a gorditésavot.
4. Szard be a harmadik didba a Foglalkozasok gyljtemény he-
geszto képét:
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a) Kattints a Munkateriileten a megfe-
lel6 klipre.

b) Nyisd meg a legordiil6 helyi meniit.

¢) Kattints a Masolas parancsra.

d) Lépj vissza a PowerPoint ablakaba.

e) Kattints a harmadik diara.

f) Hajtsd végre a Kezddélap = Vago-
lap = Beillesztés parancsot.

g) Torold a negyedik dian elhelyezett els6 képet. E célbol jelold ki
a képet, majd tisd le a Delete billentyfit.

2. Grafikai objektumok formazasa.

1.

Forgasd az els6 dian az egyik képet az 6ramutato jarasaval meg-
egyez0 iranyban, a masikon pedig az éramutaté jarasaval ellen-
tétes iranyban: jelold ki a képet, majd mozgasd a forgatasi pontot
az egyik esetben jobbra, a masikban pedig balra.

. A masodik dian lathat6 grafikai objektum magassagat allitsd be

fél diamagassagura. Ezt a méretez6pontok mozgatasaval érheted
el.

. Helyezd a harmadik dian a grafikai objektumot a cim ala kozép-

re. Ezt az objektum mozgatasaval érheted el. Az objektum akkor
mozgathatod, ha a kurzor ilyen alaku: "I"

Szinezd at a negyedik dian a képet:

a) Jeldld ki a képet a negyedik dian.

b) Hajtsd végre a Formdatum = Kiigazitas = Ujraszinezés
parancsot.

c) A Szinezési médok kozil valaszd a Szépiaszint.

Készits lekerekitett sarku téglalap alaku szegélyt a harmadik
dian lathaté kép koré. Ezt a Formatum = Képformak = Tég-
lalapok = Lekerekitett téglalap parancs végrehajtasaval éred
el.

. Mentsd a prezentaciét a mappadba Bmpasa 4.3.2 néven. Te-

kintsd meg a prezentaciot diavetités modban.
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g Osszefoglalas

A didkon fajlba mentett képeket és a Microsoft Office gy(ijtemé-
nyekben elhelyezett klipeket helyezhetiink el.

A képet a Besziiras = Abrak = Kép paranccsal helyezziik el a
dian. A végrehajtas soran a megnyil6 parbeszédablakban kell kivalasz-
tani a mappat és a beillesztendd f4jlt.

Klipet a Beszuras = Abréak = Clipart = Klipek rendezése pa-
ranccsal szirhatunk be. Ezutan a megfelel klipet elhelyezziik a Vago-
lapon, ahonnan beillesztjiik a diara.

A képformazas eszkozeit a Meniiszalagon, a Képeszkozok For-
matum lapjan talaljuk.

A képet athelyezhetjik a dia tetszbleges pontjara. A méretezdpon-
tok mozgatasaval a képet atméretezhetjik.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen céllal helyeznek el grafikai elemeket a prezentaciok
didin?

2°. Milyen grafikai elemeket helyezhetiink el a dian? Mi kozottiuk
a kilonbség?

3°. Hogy helyeziink képet a prezentacié egy diajara?

4°. Hogy helyezhetiink el klipet egy dian?

5°. Hogy torlunk grafikai objektumot a diaro6l?

6°. A grafikai objektumok milyen tulajdonsagait ismerjik?

7°. Hol talaljuk a képformazas eszkozeit?

8°. Mire szolgalnak a méretezé és forgaspontok?

9°. Hogy valtoztathatjuk meg az objektum méretét?

10°. Hogyan helyezhetilink 4t objektumokat?

Végezd el a feladatokat!

1°. Nyisd meg a Poagin 4\Ilyuxr 4.3 mappabdl a 3aBmauua
4.3.1.pptx prezentaciot! Torold azoknak az allatoknak a ké-
peit, amelyek nevel nem szerepelnek a didkon! A megmaradt
képeket helyezd el a megfelels allatnevek felett! Mentsd a pre-
zentaciot az eredeti nevén a sajat mappadba! Tekintsd meg a
prezentaciot Diavetités modban!

2°. Nyisd meg a Posamin 4\Ilyukr 4.3 mappabdl a 3aBmanusa
4.3.2.pptx prezentaciot! Helyezd el a masodik dian a Poamin
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A\Ilyuxr 4.3\3asganua 2 mappaban talalhaté képeket! He-
lyezd a képeket a megfelel§ felirat ala! A harmadik dian he-
lyezz el két képet a Haztartas gyljteménybdl! Helyezd a ké-
peket a megfeleld felirat ala! Mentsd a prezentaciot az eredeti
nevén a sajat mappadba! Tekintsd meg a prezentaciot Diave-
tités modban!

“r/‘, 3°. Nyisd meg a Poamin 4\Ilyukr 4.3 mappabdl a 3aBmanusa
4.3.3.pptx prezentaciot! Szinezd at az elsé dian a rajzot! Al-
kalmazd az Ujraszinezés menii Vildgos varidciék kozil az
1 jeléloszin vilagos hatast! Készits ellipszis alaku szegélyt a
rajznak! Mentsd a prezentaciét az eredeti nevén a sajat map-
padba! Tekintsd meg a prezentaciot Diavetités modban!

[a 4°. Nyisd meg a Posamin 4\Ilyukr 4.3 mappabdl a 3aBmanus
4.3.3.pptx prezentaciot! A didkon viragokat és lepkéket latsz.
Forgasd el a lepkéket, és valtoztasd meg a méreteiket! Készits
szegélyeket a viragok koré, alkalmazd a Lagy széli négyszog
stilust! Mentsd a prezentaciét az eredeti nevén a sajat map-
padba! Tekintsd meg a prezentaciot Diavetités modban!

4.4. SZOVEGES OBJEKTUMOK
LETREHOZASA ES FELDOLGOZASA

~ 1. Hogy szerkeszthetjiik a szoveges feliratokat a képszerkeszto-
ben?
2. Hogy mozgathatunk egy grafikai objektumot a prezentacid
didajan? Hogy valtoztathatjuk meg a méretét?
3. Milyen tulajdonsagai vannak a szoveges feliratokat alkotd
szimbo6lumoknak a képszerkesztében?

SZOVEGES OBJEKTUMOK
LETREHOZASA

A diakon a grafikai elemeken kiviil szoveges objektumokat is elhe-
lyezhetlink. A szdveges objektumoknak tobbféle tipusa lehet. Most két
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4.15. abra. Szoveges
objektumok

tipussal ismerkediink meg. Ezek egyike a
WordArt objektum (az angol word — sz0,
art — mivészet szavakbol), a masik pedig
a Szovegdoboz (4.15. abra).

Szoveges objektumokat a Szalag Be-
szuras lapjanak Szoveg eszkozeivel he-
lyezhetiink el a didkon (4.16. abra).

4.16. dbra. Szdveges objektumok létrehozasara szolgal6 eszkdzok

Szovegdobozt az alabbiak szerint helyezhetilink el a dian:
1. Hajtsuk végre a Beszuras = Széveg = Szovegdoboz parancsot.
2. Jeloljik ki a dianak azt a részét, ahol a szoveget szeretnénk elhe-

lyezni.

3. Irjuk be a szoveget.

4. Kattintsunk a kijelolt teriileten kivilre.

A Szovegdoboztol (4.17.
abra) eltéréen a WordArt objek-

Dekorativ (a francia decor — beren-  tym szovege dekorativ (4.18.
dezés szobol) — diszitésre szolgald. ébra). A WordArt beillesztése a

kovetkezdképpen torténik:

1. Hajtsuk végre a Beszuras = Szoveg = WordArt parancsot.
2. A megnyilé listabdl valasszuk ki a szimb6lumok formatumat. Ez-
utan a dia kozepén megjelenik egy Szovegbeviteli mezé.

3. Irjuk be a szoveget.

4. Kattintsunk az objektum teriiletén kiviilre.

4.17. 4bra. Szovegdoboz

4.18. abra. WordArt objektum
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A szoveg beirasa soran a Szovegdobozt
és a WordArt objektumot egyarant szagga-
tott vonali keret oleli koril. A beirandd
szimbdélum helyét a szovegkurzor mutatja.
Az objektumok keretén méretezd és forgo-
pontokat talalunk. Ha az objektum teriile-
tén kivilre kattintunk, a keret lathatatlan-
na valik.
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SZOVEG SZERKESZTESE.
SZOVEGES OBJEKTUM FORMAZASA ES TORLESE

A képszerkesztotdl eltéréen PowerPoint-ban a Szévegdoboz és
WordArt objektumokat 1étrehozas utan is megvaltoztathatjuk. Ha a
szoveges objektumon beliilre kattintunk, ott megjelenik a szévegkurzor
és lathatova valik az objektum kerete.

A prezentacid szoveges objektumaiban a szoveget ugyanugy szer-
keszthetjiik, mint a képszerkeszto szoveges objektumaiban. Ha a szo-
veges objektumba nagyobb mennyiségi szoveget illesztiink, azt bekez-
désekre tordelhetjik. Uj bekezdést az Enter billentyl letitésével
hozhatunk létre. Ilyenkor a szévegbevitel abban a sorban, ahol a szo6-
vegkurzor volt megszakad, a kurzor pedig a kovetkezo sor elejére keriil.
A kurzortdl jobbra elhelyezkedd szoveg atkeriil az 4j sorba.

A szoveges objektumok atméretezése és forgatasa ugyanugy a mére-
tezo és forgatopontok segitségével torténik, mint a grafikai objektumok
esetében. Athelyezés soran 1s a szokott moédon jarunk el: az egeret az
objektum f6lé huzzuk, majd amikor az egérmutatd o—I—' alakot 6lt, el-
mozditjuk az objektumot.

A Szovegdoboz létrehozasa soran megadjuk annak szélességét.
Amikor a Szévegdobozba beirjuk a szoveget és a szimbélum nem fér
el a sorban, automatikusan 1j sorba keriil és sziikség esetén a Szoveg-
doboz magassaga megnd.

WordArt objektum esetében ez forditva torténik: ha sziikséges, az
objektum szélessége n6 meg. Ha aztan megvaltoztatjuk az objektum
magassagat, a szélesség automatikusan utana igazodik.

A szoveges objektumokat ugy torolhetjik, hogy kijeloljik, majd le-
utjiik a BackSpace vagy a Delete billentyfit.

SZIMBOLUMOK FORMAZASA

Amint mar lattuk, a szimbélumok a kévetkezd tulajdonsagokkal
rendelkeznek: méret, szin, betlitipus és stilus. A prezentacid
szoveges objektumain belill ezeket a tulajdonsagokat természetesen
megvaltoztathatjuk. A megfelel§ eszkozoket a Szalag Kezd6lapjanak
Betutipus csoportjaban talaljuk (4.19. abra).

A bet(tipus, méret és stilus beallitasa (4.19. abra 1, 2, 6, 7, 8) eszko-
z0k rendeltetése és alkalmazasa ugyanolyan, amilyen a képszerkeszto-
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®

Betiitipus

Betliméret

Betliméret névelése
Betiiméret cs6kkentése

Sl o

5. Betiiszin

6. Alahuzott stilus
7. Dolt stilus

8. Félkoveér stilus

4.19. abra. A karakterek formazasanak eszkozei

ben volt. Ezenkivil van két gomb, amelyek segitségével a betitipust
novelhetjik vagy cs6kkenthetjik (4.19. abra. 3, 4).
Néhany, a tulajdonsagok beallitasara szolgalé gomb mellett - gom-

bot lathatunk, amely a tulajdonsagok listajat nyitja meg. Ha példaul a
Betiiszin gomb (4.19. abra. 5) melletti ilyen gombra kattintunk, meg-
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4.20. abra.
A Betiiszinek listaja

nyilik a szinek listaja (4.20. abra), amely-
b6l kivalaszthatjuk a betlszint. Ha koz-
vetleniil a Betliszin gombra kattintunk, a
betik a gombon lathaté szinnel lesznek
megformazva.

A képszerkesztotdl eltéréen a szoveges
objektumok részei formazasukban eltér-
hetnek egymastol (4.21. abra). Egy karak-
ter formatumat agy valtoztathatjuk meg,
hogy kijeloljik a szovegkurzorral, majd
elvégezziik a formazast. Ha a szoveges ob-
jektum 0sszes karakterét szeretnénk for-
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4.21. dbra. Szovegdoboz kiilonbozdéképpen formazott részekkel

mazni, kattintsunk a szoveges objektum keretére, majd végezzik el a
beallitasokat.

BEKEZDESEK FORMAZASA

A szoveges objektumokban beallithatjuk a szoveg elhelyezését az
objektum keretéhez képest. Ezt a bekezdés igazitasanak nevezzik.

A bekezdésformazas eszkozeit a Szalag Kezdo6lapjanak Bekezdés
csoportjaban talaljuk. A bekezdés lehet balra, kézépre és jobbra igazi-
tott, valamint sorkizart (4.3. tablazat).

4.3. tablazat

A bekezdésigazitas eszkozei

Balra Kozépre Jobbra

igazitott igazitott igazitott Sorkizért

A Szovegdobozban a bekezdés alapértelmezetten balra igazitott, a
WordArt objektumokban pedig kozépre. A bekezdés igazitasat agy val-
toztatjuk meg, hogy a szévegkurzort elhelyezziik a bekezdésben, majd
a Szalag megfelel6 eszkozére kattintunk. A széveges objektum bekez-
déseinek igazitasa eltérd lehet.

Ha a kurzort egy szoveges objektumon belil helyezziik el, a Szalag
alatt lathaté vonalzon megjelenik a bal oldali behuzas jeloloje
(4.22.1. abra) és a bekezdés els6 sora behuzasanak jeloloje
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(4.22.2. abra). Ezeknek elhuzasaval beallithatjuk a bal behuzast és az
els6 sor behuzasat.

®0

1. Abal oldali behuzas jeldléje 2. Az elsé sor behuzasanak jeldldje

4.22. dbra. Vonalzé a bal behizas és az els6 sor behuzasa jeldldkkel

Q} Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. Szoveges objektumok létrehozasa, athelyezése és mozgatasa.

1. Nyisd mega Poanin4\IlyukT 4.4 mappabdl a Bupasa 4.4.1.pptx
prezentaciot.

2. A masodik dian helyezz el egy WordArt alakzatot, amely a
Cunonimu szoveget tartalmazza, és helyezd el azt a dian cim-
ként:

a) Kattints a masodik diara.

b) Hajtsd végre a Beszuras = Szoveg = WordArt parancsot.

¢) Formazd az objektumot izlésed szerint.

d) Ird be a Curonimu széveget.

e) Kattints az objektum keretére, és huzd az objektumot a dia
felsé részére.

f) Kattints az objektumon kivil.

3. Helyezz el a masodik dian egy Feliratot Xypmosuna széveggel,
és helyezd el azt a kép ala. E célbol:

a) Hajtsd végre a Beszuras — Szoveg — Szovegdoboz paran-
csot.

b) Jeldld ki a szovegdoboz teriiletét.

¢) Ird be a Xypmosuna széveget.

d) Kattints az objektumon kiviil.
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4. Torold a harmadik dian azokat a szévegdobozokat, amelyek azo-
kat a szavakat tartalmazzak, amelyekkel nem talalunk ellenté-
tes értelmi szavakat a tobbi szévegdobozban. E célbdl jelold ki a
megfelel6 szovegdobozokat és iisd le a Delete billentyfit.

5. Helyezd at a megmaradt szévegdobozokat oly médon, hogy azok
a megfelel6 képek ala keriiljenek.

2. Szoveqg szerkesztése és formazasa.

1. A masodik dian a versben helyezz el minden mondatot Gj bekez-
désbe: helyezd a szévegkurzort a mondat elé és lisd le az Entert.
2. A pirossal jelolt szavakban javitsd ki a hibakat. Alkalmazd a
BackSpace és Delete billentylket. Ha sziikséges, helyezd a
kurzort a megfeleld helyre, és ird be a hianyzé bet{iket.
3. A pirossal kiemelt szoveg szinét valtoztasd kékre:
a) Helyezd a kurzort a sz6 kozepére.
b) Hajtsd végre a Kezddélap = Betiitipus parancsot.
¢) Gorditsd le a Betiliszin meniit, és valaszd ki a megfelel§ szint.
4. A harmadik dia WordArt objektumanak betiiméretét allitsd be
54-re.

3. Szoveges objektumok formazasa.

1. A harmadik dian az ellentétes értelmii szavak definicidjat tartal-
maz6 szovegdobozt méretezd at ugy, hogy a szoveg elférjen két
sorban. Ezt a méretez6gombok mozgatasaval érheted el.

4. Bekezdések formazasa.

1. A masodik dian a verset tartalmazé szévegdobozban a kolté ne-
vét htzd beljebb 2 em-rel. E célbdl helyezd a kurzort a megfeleld
sorba, és mozditsd el a megfeleld jel6l6t a vonalzén 2 cm-rel.

2. A harmadik dian az ellentétes értelmii szavak definicidjat tartal-
maz6 szovegdobozban a szoveget igazitsd kozépre: helyezd a kur-
zort a szoévegbe és hajtsd végre a Kezdélap — Bekezdés = Ko-
zépre parancsot.

3. Mentsd a prezentaciét Bmpasa 4.4.4 néven a mappadba.

g Osszefoglalas

A Szovegdoboz és a WordArt objektum a prezentacidé szoveges
objektumai.
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Szovegdobozt a kivetkez6képpen helyeziink el a dian: hajtsuk
végre a Beszuras = Szoveg = Szovegdoboz parancsot, majd jeloljuk
ki a megfelels teriiletet a dian, végil irjuk be a szoveget.

WordArt objektum beillesztése: hajtsuk végre a Beszuiras = Szo-
veg = WordArt parancsot, majd valasszuk ki a kialakitast, és irjuk be
a szoveget.

ij bekezdést egy szoveges objektumban az Enter letitésével helyez-
hetiink el.

A szovegformazas eszkozeit a Szalag Kezdoélapjanak Betiitipus
csoportjaban talaljuk, a bekezdésformazas eszkozeit pedig a Bekezdés
csoportban. A bekezdés igazitasa balra, jobbra és kézépre igazitott, va-
lamint sorkizart lehet. Az els6 sor behtuzasat a vonalzon talalhaté jelold
mozgatasaval allithatjuk be.

@ Felelj a kérdesekre!

1°. Milyen sziéveges objektumokat helyezhetilink el a prezentaciok
diain? Milyen sajatossagokkal birnak?

2°. Hogy helyezhetiink széveges objektumot a diara?

3°. Hogy valtoztathatjuk meg a szoveges objektum méretét és
helyzetét a dian?

4°, Hogy torolhetjiik a szoveges objektumot?

5°. Hogy hozhatunk létre Gj bekezdést?

6°. A szimbolumok mely tulajdonsagait valtoztathatjuk meg a szo-
veges objektumok formazasa soran? Milyen eszkoézoket hasz-
nalhatunk erre a célra?

7°. Hogy formazhatjuk meg a szoveges objektumok bettiit? Hogy
formazhatjuk meg az 6sszes betlit egyszerre?

8°. A bekezdés mely tulajdonsagait valtoztathatjuk meg a forma-
zas soran? Milyen eszkozeink vannak erre?

9*, Miben kiilonbozik a szoveges objektum formazasa a képszer-
kesztében és a prezentacidszerkesztében?

Végezd el a feladatokat!

1°. Nyisd meg a 3aBmanusa 4.4.1.pptx prezentaciét a Poamin
A\IlyuaxT 4.4 mappabdl! Egészitsd ki a prezentacié didit olyan
szovegdobozokkal, amelyek a képeken lathaté allatok neveit
tartalmazzak! Helyezd el a feliratokat a megfelels képek felett!
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A betlik tulajdonsagait allitsd be a kovetkez6képpen: méret —
24, stilus — félkovér, betltipus — Arial Black, szin — sotétzold!
Mentsd a prezentaciét az eredeti nevén a sajat mappadba!

. Nyisd meg a 3aBmanua4.4.2.pptx prezentaciét a Posmin

A\IlyuxT 4.4 mappabdl! Helyezz a masodik diara két feliratot,
melyek azoknak a jatékoknak a neveit tartalmazzak, amit a
képeken jatszanak! A betilk tulajdonsagait allitsd be a kovet-
kez6képpen: méret — 32, stilus — dolt, betiitipus — Cambria,
szin — tiirkizkék! A harmadik dian helyezz el egy WordArt ob-
jektumot olyan széveggel, ami a dia cime lehetne! A formatum
egyezzen meg a masodik dia cimének formatumaval! Helyezd
az objektumot a dia fels6 részébe! Mentsd a prezentaciét az
eredeti nevén a sajat mappadba!

Nyisd meg a 3aBmamua 4.4.3.pptx prezentaciot a Poamin
A\IIyuxr 4.4 mappabdl! A prezentacié szoveges objektumai-
ban minden mondatot tegyél ) bekezdésbe! Javitsd ki a pi-
rossal jelzett szavakban a hibakat! A piros betlszint cseréld
feketére! A diacimek szovegeit igazitsd kozépre! Emeld ki a
tulajdonneveket félkovér stilussal! Mentsd a prezentaciét az
eredeti nevén a sajat mappadba! Tekintsd meg a prezentaciot
Diavetités modban!

4.5. A PREZENTACIO TERVENEK
KIDOLGOZASA. EENYKEPALBUM

1. Milyen célbdl hoznak létre szamitégépes prezentaciot?

2. Milyen eljaras szerint hozunk létre képet a képszerkesztében?
3. Mi a dia vazlata?

A PREZENTACIO TERVENEK KIDOLGOZASA

Minden feladat megoldasa soran célszerd el6re megtervezni a mun-

kankat. Igy van ez a szamitégépes prezentacio létrehozasa soran is.
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El6szor 1s meg kell hatarozni a prezentaci6 létrehozasanak céljat,
vagyis tudni kell, mir6l szdl a prezentacio és ki a célk6zonség.

Ha példaul egy beszamolot készitiink az allatkertben tett latogata-
sunkrol, amit a természetrajz éran fogunk el6adni, akkor a prezentacid
célja az, hogy bemutassuk tanarunknak és osztalytarsainknak az ott
megismert allatokat, és megosszuk velik azokat a megfigyeléseket és
informaciokat, amelyre a latogatas soran jutottunk.

A kovetkezd 1épés a prezentacion bemutatandé anyagok kivalaszta-
sa.

Példaul az allatkertben készilt fényképekbdl kivalogatjuk azt a
nyolcat, amelyeket el szeretnénk helyezni a prezentacioban.

A kovetkezd 1épés a prezenta-
Struktara (a latin structure — felépi- ., . ) i
tés, elhelyezés szébdl) — valaminek a €10 strukturajanak kidolgozasa.
belsé felépitése, alkotéelemeinek kap- Rz gzt jelenti, hogy meghatéroz-
csolata. zuk az anyagok elhelyezésének
sorrendjét a prezentacidoban, a diak szamat és cimeit, majd meghata-
rozzuk a didak vazlatat.

A kivalasztott fényképeket példaul a kovetkez6 sorrendben szandé-
kozunk bemutatni: el6bb a vadallatokat, majd a madarakat, végil pe-
dig a hiill6ket. Erre 5 diara lesz sziikség: a cimdia, mely a prezentaci6
Vendégségben az allatoknal cimét, alcime pedig a nevedet tartalmazza
majd; a kovetkezo 4 dia cimeket (Erdéink vadjai, A hegyek és sivatagok
vadjai; Madarak; Hiill6k), 2 egymas mellett elhelyezett fényképet és
mindegyik mellett egy-egy feliratot fog tartalmazni. Ez alkotja majd a
szamitdgépes prezentaciod strukturajat.

Ha meghataroztuk a célt, 6sszegyUjtottiik és kivalogattuk az anya-
gokat, meghataroztuk a szerkezetet, megtervezhetjik a prezentaci6
kivitelezését. Ezt Ugy is mondjak, hogy létrehozzuk a kivitelezés for-
gatokonyvét.

Amikor képet hozunk létre a képszerkesztében, megtervezziik a ké-
pet alkotdé objektumok létrehozasanak sorrendjét. Hasonloképpen a
164



PREZENTACIOSZERKESZTO

prezentacid létrehozasa soran megtervezziik az egyes elemek — diak,
grafikai és szoveges elemek — létrehozasanak sorrendjét.

Vizsgaljuk meg, hogy hozzunk létre forgatokonyvet egy fényképal-
bum elkészitése soran.

FENYKEPALBUM

A fényképalbum egy fényképek bemutatasara szolgalé prezenta-
cib.

A PowerPoit-ban van egy specialis eszkoz, melynek segitségével
konnyen és gyorsan hozhatunk létre fényképalbumot.

®© @

®

—
I

@©

1. Képek az albumban 8. AKeret alakja mez6

2. Eltavolitas gomb 9. Alap elrendezése mezd

3. Megtekintés ablak 10. Kép mozgatasa gombok

4. Forgatas gomb 11. Képalairas MINDEN kép alatt
5. Dia el6képe valasztokapcsold

6. Létrehozas gomb 12. Fajl vagy lemez gomb

7. Tall6zas gomb

4.23. dbra. A Fényképalbum ablak
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Az eszkoz segitségével 1étrehozott fényképalbum olyan diakbdl all,

amelyeken a cimdia kivételével ugyanannyi fénykép helyezkedik el (1,
2 vagy 4). A fényképalbum diai képcimet és magyarazo szévegmezdket
is tartalmazhatnak.

A Fényképalbum létrehozasa gombot a Szalag Beszu-
ras lapjan a Kép csoportban talaljuk. Amikor erre a gombra kattin-
tunk, megnyilik a Fényképalbum parbeszédablak (4.23. abra).

A Fényképalbum eszkozzel elkészithetjlik a prezentacion elhelye-
zendo képek listajat, kialakithatjuk a diak vazlatat, a keretek alakjat

és szinét, valamint a szinsémat.

A KEPEK LISTAJANAK ELKESZITESE

A fényképek elhelyezése a fotéalbumba a kévetkezGképpen torténik:

1. Kattintsunk a Fényképalbum Fajl vagy lemez gombjara.

2. Az Uj kép beszurasa ablakban keressiik ki a beszirandé fajlok
helyét (4.24. abra).

4.24. abra. A Kép beillesztése ablak

3. Valasszuk ki a fajlokat: kattintsunk a fajl nevére. T6bb fajl kije-
I6lése céljabodl a kijel6lés soran tartsuk lenyomva a Ctrl gombot. Az
osszes fajl kijelolése céljabol kattintsunk az els6 fajlra, majd a Shift
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billentyd lenyomasa és nyomva tartasa mellett kattintsunk az utolsé
fajlra.

4. Kattintsunk a Beillesztés gombra.

A kijelolt fajlok bekertiilnek a Képek listajaba (4.23.1. abra). A Meg-
tekintés ablakban (4.23.3. abra) latjuk a kivalasztott fajl miniatlr ké-
pét.

A leend6 fényképalbumba a képek abban a sorrendben keriilnek be,
amilyenben a Képek listajan szerepelnek. Ezt a sorrendet megvaltoz-

tathatjuk: egyeseket el6re hozhatunk, masokat hatrabb tolhatunk. Ezt

a és gombokkal tehetjik meg (4.23.10. abra).

Ha egy képet torolni szeretnénk a listarodl, jeloljik ki azt a listan, és
kattintsunk az Eltavolitas gombra (4.23.2. abra).

Ha egy kép nem fiigg6leges allast, hanem vizszintes, akkor a
gombra kattintva az éramutat6 jarasaval ellentétes, a gombra kat-
tintva pedig az 6ramutato6 jarasaval megegyezo iranyban forgathatjuk
el 90°-kal (4.23.4. abra).

FENYKEPALBUM BEALLITASA

A Fényképalbumban elvégezhetjik a leend§ prezentacié néhany
beallitasat. A Lap elrendezése listabol (4.23.9. abra) kivalaszthatunk
egy kozos vazlatot mindegyik didahoz (a cimdia kivételével). A kivalasz-
tott vazlatot a dia el6képén meg is tekinthetjiik (4.23.5. abra). A Keret
alakja listabol (4.23.8. abra) kivalaszthatjuk a képek kereteinek alak-
jat és szinét.

Amennyiben be szeretnénk allitani a fényképalbum szindsszeallita-
sat, ki kell hogy valasszuk valamelyik el6re létrehozott témat. Ezt a
Tall6zas gombra (4.23.7. abra) kattintva tehetjik meg, majd a meg-
nyil6 parbeszédablakban (4.25. abra) ki kell valasztani a megfelel? té-
mat. Ezutan mar csak a Kivalasztas gombra kell kattintani.
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4.25. dbra. A Téma kivélasztasa parbeszédablak

A Fényképalbum parbeszédablakban egy eddig ismeretlen elemet
talalunk. Ez a jelolénégyzet. Ezt az elemet bizonyos tulajdonsagok
bekapcsolasara és kikapcsolasara hasznaljuk. Ha a tulajdonsagot vagy
tizemmodot szeretnénk bekapcsolni, kattintsunk a négyzetre, amiben
megjelenik egy ilyen jel: . Ha a tulajdonsagot vagy tizemmodot ki
szeretnénk kapcsolni, szintén a négyzetre kattintunk, amibdl a jel elti-
nik. Amennyiben a Képalairas MINDEN kép ala jelolot (4.23.11.
abra) bekapcsoljuk, a fényképalbum létrehozasa soran minden kép
alatt 1étrejon egy szovegdoboz. A szévegdobozban a kép nevét talaljuk
mayjd.

Ha a Fényképalbum ablakban a Létrehozas gombra kattintunk
(4.23.6. abra), egy olyan prezentaci6 jon létre, ami annyi diat tartal-
maz, hogy a kivalasztott képek elférjenek azokon és azokkal a beallita-
sokkal, amelyeket az ablakban kivalasztottunk.

FENYKEPALBUM SZERKESZTESE

A fényképalbum végleges kialakitasa el6tt még el kell végezni a
cimdian a cim és az alcim szerkesztését, tovabba a képek alatti széveg-
dobozok tartalmanak szerkesztését.

A létrehozott fényképalbumot a Fényképalbum eszkéz Fénykép-
album szerkesztése pontjara (4.26. abra) kattintva megvaltoztathat-
juk. Ilyenkor a mar megismert Fényképalbumhoz hasonlé Fényké-
palbum szerkesztése ablak nyilik meg, amelyben a Létrehozas
gomb helyett Frissités gombot lathatunk. Ebben megvaltoztathatjuk
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a fényképalbum beallitasait, képeket ad-

hatunk az albumhoz és tavolithatunk el

beldle vagy rendezhetiink at, ha a Frissi-

tés gombra kattintunk.
A létrehozott fényképalbumhoz egyéb
grafikai és szoveges elemeket is hozzaad-

4.26. abra. A Fényképalbum

hatunk. gomb meniije
A fényképalbum létrehozasanak forga-

tokonyve tehat a kovetkezo:

1.

Hajtsuk végre a Beszuras = Kép = Fényképalbum parancsot.

2. Valogassuk ki, majd rendezziik a képeket.
3. Valasszuk ki a diak vazlatat.

4. Alkalmazzuk a beallitasokat.

5. Végezziik el a fényképalbum szerkesztését.

(Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirasokat!

1. A szovegben ismertetett Vendégségben az allatoknél fényképal-
bum létrehozasa.

1.

Inditsd el a PowerPoint programot.

2. Hajtsd végre a Beszuras = Kép = Fényképalbum parancsot.
3.
4. Az Ujképek beszurasa parbeszédablakban nyisd meg a Poanin

Kattints A Fajl vagy lemez gombra.

A\Ilyuxr 4.5\TBapunu mappat.

. Kattints a Binka.jpg képre, majd a Ctrl billentylt lenyomva

tartva a Kaban.jpg, Bepb6nioo.jpg, I'ipcokuii kozen.jpg, aamineo.
jpg, lasuu.jpg, Awipra.jpg, Yepenaxa.jpg. képekre.

. Kattints a Beillesztés gombra. Figyeld meg a Képek az album-

ban lista kitoltését és a Megtekintés ablak tartalmat.

. Rendezd at a képek sorrendjét gy, hogy az elsé két képen a moé-

kus és a vadkan legyen, a kovetkez6 kettén a teve és a hegyi
kecske, majd a madarak és végiil a hill6k. Hasznald a Fel és

a Le nyilgombokat.

. A Kép elrendezése mezdben valaszd ki a 2 kép lehetdséget.
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9.

10.
11.

Kapcsold be a Képalairas MINDEN kép alatt valasztokapcso-
16t.

Kattints a Létrehozas gombra.

Tekintsd meg a prezentaciot Diavetités modban.

2. A fényképalbum szerkesztése.

1.

o]

Kattints a cimdiara és a cim mezébe ird be a Vendégségben az
dllatoknal. Alcimnek irjatok be a sajat neveteket.

. Ird be a 2-5. di4k cimeit: Erdeink dllatai, A hegyek és sivatagok

allatai, Madarak, Hiillok.

. Valtoztasd meg a képalairasokat, hasznalj sajat 6sszehasonlita-

sokat, diszitGjelzoket, példaul: Rét mokuska, A teve a sivatag ha-
joja, Rozsaszin flamingd.

. Kattints a Szalagon a Kép csoportban a Fényképalbum lista-

jara, ott a Fényképalbum szerkesztése gombra.

. A Keret alakja listabol valaszd ki az Egyszerii, fehér keretet.
. A témak kozil valaszd az Solisticet. E célbdl kattints a Tallozas

gombra, majd a Téma kivalasztas ablakban valaszd a Solistice.
thmx-et, majd kattints a Kivalasztas gombra.

. Kattints a Frissités gombra.
. Tekintsd meg a prezentaciot Diavetités modban.
. Mentsd a prezentaciét smpasa 4.5.1 néven a mappadba.

g Osszefoglalas

A szamitogépes prezentacio létrehozasa el6tt meg kell hatarozni an-

nak céljat, ki kell valasztani az anyagokat, meghatarozni a struktu-

rat és ossze kell allitani a létrehozas forgatokonyvét.

A Fényképalbum olyan prezentacid, amely fényképek bemutata-

sara szolgal.

Fényképalbumot a Beszuras = Kép = Fényképalbum paranccsal

hozhatunk létre, ezutan ki kell valasztani a fajlokat, a vazlatot, el kell

végezni a beallitasokat, majd a Létrehozas gombra kell kattintani.

Az ablakban a jelolonégyzet valamely tizemmod beallitasara

vagy annak kikapcsolasara szolgal.
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@ Felelj a kérdésekre!

1.

2.

3°.
4*,

5°.

6°.

7°.
8°.

9°.

1.

3°.

. Milyen 1épésekbdl all a prezentacid elkészitése? Mi ezek 1énye-
ge?

. Mi a fényképalbum? Milyen esetekben célszerd a prezentaciot

fényképalbum formajaban elkésziteni?

Milyen lépésekbdl all a fényképalbum létrehozasa?

Hogy valaszthatunk ki tobb képet egy fényképalbumba? Miben

kilonboznek ezek a modszerek?

Hogy valtoztathatjuk meg a képek sorrendjét a fényképalbum-

ban? Hogy forgathatjuk el a képet?

Mit hataroz meg a dia vazlata a fényképalbumban? Hogy va-

lasztunk vazlatot?

Mire szolgal az ablakban a jelolonégyzet?

Hogy hozunk létre képalairast a fényképalbum o6sszes képe

ala?

Hogy végezziik a fényképalbum szerkesztését?

Végezd el a feladatokat!

. Rendelkezésedre allnak lakdohelyed utcainak, hazainak, park-

jainak, emlékmiveinek fényképei. Hatarozd meg:

a) Mi célbodl lehetne ezekbdl fényképalbumot 1étrehozni?

b) Ki lehet a célkézonség?

c) Milyen lehet a prezentaci6 strukturaja? Hany diabol allna a

prezentaci6 és mik lennének ezek cimei?

. Az osztalyfénoki érara egy fényképalbumot kell késziteni a
2012-es londoni olimpiai jatékokrol és az ukran sportolok al-
tal az olimpian elért sikerekrol. Rendelkezésedre all az olimpia
emblémaja, a helyszinek képei, a jatékok gy6zteseinek fotoi és
ismered a gy6zelem elérésének torténetét.
Hozz 1étre Viragok fényképalbumot 6t kerti virag bemutatasa
céljabol! A fényképeket a Poamist 4\IlyukT 4.5\KBiT; mappa-
ban talalod. Valassz a képekhez tetszileges keretet és mintat!
A diak cimel megegyeznek a viragok neveivel. A cimdia alci-
mébe ird be a nevedet. Mentsd a fényképalbumot a mappadba
3aBmanH4a 4.5.3 néven!
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4°.

AL
wyss.

[ A
L( I 6.

Hozz létre fényképalbumot Hdzi kedvencek néven, ahol az em-
berek altal tartott allatokat, madarakat, halakat mutatod be!
A fajlokat a Poamin 4\Ilyaxr 4.5\ {lomamni yao0eHIi
mappaban talalod. Helyezz el minden dian cimet és négy fény-
képet! A diacimek legyenek: Allatok, Madarak, Halak. Vélassz
a képekhez keretet izlésed szerint! A képalairasok legyenek az
allatok nevei, amit a fajlok neveiben megtalalsz! A cimdia al-
cimébe ird be a neved! Mentsd a fényképalbumot a mappadba
3asmanaa 4.5.4 néven!

Hozz létre fényképalbumot Galéria néven ismert fest6k mi-
veibdl! Az album minden alkoté egy-egy mivét tartalmazza.
A képfajlokat a Poamiin 4\Ilyuxr 4.5\I'asrepea mappaban
talalod. A didk egy-egy képet, képalairast és cimet tartalmaz-
zanak. Lasd el a képeket kombinalt fekete kerettel! A fénykép-
album témaja legyen Apex (Apex.thtmx). A képalairasok a ké-
pek cimei legyenek. A képek neveit a fajlnevek tartalmazzak.
A cimdia alcimébe ird be a neved! Mentsd a fényképalbumot a
mappadba 3apmauns 4.5.5 néven!

Készitsd el a Csaladom fényképalbumot! A fényképeket valo-
gasd ki 6nalléan, a strukturat és témat valaszd ki tetszésed
szerint! Készits az adott cimmel révid bemutatkozast az oszta-
lyod szamara!

5. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Fényképalbum létrehozasa

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-

tonsdgi eléirasokat!

1.

2.
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Készitsd el az Evszakok fényképalbumot, melynek segitségével a
természetrajz oran bemutatod, mivel foglalkoznak az emberek a
kiilonb6z6 évszakokban. A sziikséges fajlokat a Poamim 4\
IIpakTuuua 5 mappaban talalod.

Minden dia tartalmazzon cimet, két képfeliratot és két képet,
ami egy természeti képet és egy tevékenységet abrazol.
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3. A képek kerete legyen Lekerekitett téglalap alak.

4. Formazd a fényképalbumot a Flow (Flow.thmx) téma beallita-
sai szerint.

5. A diak cime az évszak neve legyen.

6. A képfelirat a természeti valtozas leirasa és az emberi tevékeny-
ség megnevezése legyen.

7. Valtoztasd meg a cimek szineit. A T¢él legyen kék, a Tavasz zold,
a Nydr piros, az Osz pedig sarga.

8. A cimdia alcimébe irjatok be a neveteket.

9. Helyezz el a cimdian egy képet, amely minden évszakot egyszer-
re abrazol. Helyezd a képet a dia bal als6 sarkaba.

10. Mentsd a prezentaciét mpakTuana 5 néven a mappadba.

Mintak a gyakorlati munkahoz:

4.6. PREZENTACIO LETREHOZASA

~ 1. Milyen lépésekbol all a prezentacid tervének elkészitése? Mi
torténik az egyes lépések soran?
2. Mit tartalmaz a dia vazlata?
3. Hogy helyeziink el a dian egy grafikai objektumot? Egy szove-
ges objektumot?
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A SABLON FOGALMA

Amikor prezentaciot készitiink, nemcsak az a fontos, hogy abban
szoveges és grafikai objektumokat helyezziink el, hanem az is, hogy a
prezentacio kiilalakja vonzé legyen. Mar készitettiink prezentaciot kii-
16nb6z6 szinsémak alkalmazasaval, példaul legutobb a fényképalbu-
mot. A prezentaci6 kivitelezése soran megvaltoztattuk az objektumok
paramétereit: a szimbolumok betlitipusat, méretét, szinét, a diak
hattérszinét stb. (4.27. abra).

4.27. dbra. A prezentacio egy diaja kiilénb6zd objektum-tulajdonsagokkal

A diak kilalakjat egyénileg is kialakithatjuk. Mar tudjatok, hogy
kell megformazni a képet, vagy a szoveges objektumokat. A hattér ki-
alakitasara van egy beépitett eszkoz, amelyet a Szalag Tervezés lap-
janak Hattér csoportjaban talalunk.

Ezenkivil hasznalhatjuk még a PowerPoint beépitett mintait is.
Ezek segitségével gyorsan megvaltoztathatjuk a bet{itipust, a méretet,

a szint, a hatteret stb. Az ilyen

Sl (@ et gftellony - ming mintakat nevezzik tervezosab-

sz0bol) — minta, ami alapjan egyfor-
ma alkatrészeket készitenek; minta, lonoknak.
amit kévetnek. Ha a didkat onalléan alakit-

juk ki, prezentacionk kiilalakja
egyedi lesz. Ez azonban elég sok 1d6t vesz majd igénybe. El6fordulhat,
hogy kozben megsértjiik a szinek harmonizacidjat, egyes kompozicids
szabalyokat i1s. A sablon alapjan sokkal egyszer(ibben és gyorsabban
készithetiink harmonikus szinvilaga prezentaciokat. A sablont azon-
ban nehéz megvaltoztatni, ezért nem minden elképzelésiinket tudjuk
igy valora valtani a prezentacié készitése soran.
A PowerPoint 2007-ben a tervezési sablonokat témaknak neve-
zik. A 4.28. abran lathat6 diakat a Tura téma alapjan formaztuk meg.
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4.28. abra. A Tura témaval formazott prezentacio diai

A tervezdsablonokon (témak) kiviil a PowerPoint-ban egyéb sablo-
nokat is talalhatunk. Ezek megadhatjak a diak vazlatat, tanacsokat
tartalmazhatnak a prezentaci6 tartalmaval és létrehozasanak maodja-
val kapcsolatban.

PREZENTACIO LETREHOZASA SABLON ALAPJAN

A prezentacid létrehozasat mindig valamilyen sablon kivalasztasa-
val kezdjik. Mar tapasztaltuk, hogy a PowerPoint inditasa soran
mindig létrejon egy 1j, egy diabdl all6 prezentacié. Ez a prezentaci6 az
Ures bemutaté sablon alapjan jon létre. Ennek a sablonnak megfele-
l6en a dia objektumainak tulajdonsagai a kovetkezdk lesznek: bet(ti-
pus — Calibri, betiméret a cimekben — 44, méret egyéb szévegdobozok-
ban — 32, betliszin — fekete, hattérszin — fehér stb.

@

1. Asablonok neveinek listaja 3. Akivalasztott sablon vazlata

2. Asablonok vazlata 4. ALétrehozas gomb

4.29. &bra. Az Uj bemutaté ablak
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A prezentaciét mas sablon alapjan is létrehozhatjuk, ha az Office =
Uj parancs végrehajtdsa soran az Uj bemutaté ablakban kivélaszt-
juk a megfeleld sablont (4.29. abra).

A parbeszédablak bal oldalan talaljuk a sablonok tipusait. Az els6 6t
tipus fel van telepitve a szamitdégéplinkre. Rengeteg sablont talalha-
tunk az interneten is. A Microsoft Office Online szolgaltatas kereté-
ben a megfelels tipusra kattintva le is tolthetjuk ezeket, amennyiben a
szamitogéplinknek van internetkapcsolata.

Ha az elsé 6t tipus kozil valasztunk, a megfeleld sablonok vazlatait
megtekinthetjiik a munkaterileten. Ha egy sablonra kattintunk, ak-
kor az ablak jobb oldalan megtekinthetjiik a vazlatat nagyitva is.
Amennyiben a sablon elnyerte tetszésiinket, kattintsunk a Létreho-
zas gombra. Az 0j prezentaci6 a kivalasztott sablon alapjan jon majd
létre.

A kivalasztott sablont meg lehet valtoztatni. Ehhez elég a Szalag
Tervez6 lapjan a Témak egyikére kattintani (4.30. abra).

4.30. dbra. A Tervezés lap Témak csoportja

Ha a szamitoégépiinkre telepitett 6sszes sablont szeretnénk megte-
kinteni, kattintsunk az Egyebek gombra

DIAK HOZZAADASA A PREZENTACIOHOZ

Mar tudjuk, hogy a prezentacié strukturajanak tervezése soran meg
kell hatarozni a didak vazlatat. Ha a prezentaciohoz az elképzelt vazlat
szerint készitett diat adjuk hozza, kattintsunk a Szalag Kezd6lapja-
nak Diak csoportjan az Uj dia gomb legordiilé meniijére, majd valasz-
szuk ki a megfeleld vazlatot (4.31. abra). Amennyiben nem talaltunk
szamunkra egészében megfeleld vazlatot, valasszuk azt, amelyik legin-
kabb megfelel, majd a szerkesztés soran alakitsuk at.

Ha végrehajtjuk a Kezdélap = Diak = U'j dia parancsot, az ) dia
a legutobb kivalasztott vazlat alapjan jon létre. Ha ez a cimdia volt,
akkor a dian egy Cim és alcim szerepel majd.
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4.31. abra. Didk vazlatai

Ha egy masik vazlat szerint késziilt diara van sziikség, a létrehoza-
sa soran valasszuk ki a listabdl a megfeleldt.

HELYORZOK ALKALMAZASA

Az Ures didn kivill mindegyik didn taldlunk helyérzéket. Ezek
olyan objektumok, amelyeket a szerkesztés soran ki kell tolteni tarta-
lommal. A helyo6rzoket szaggatott vonal keretezi.

Vannak bizonyos adattipussal — szoveggel, képpel — feltéltendo
hely6rzdk (4.32. abra). A széveges helyorzék a Cim, az Alcim, a Széveg
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beirasara szolgal. Ezekkel az objektumokkal a fényképalbum készitése
soran mar megismerkedtiink. Ha a hely6rz6 Kép besziirasahoz kattint-

son az tkonra feliratot tartalmaz, akkor a helyorzd kép befogadasara
szolgal.

®

@)

O—

1. Szoveges helyérzé
2. Hely6rz6 kép befogadasara
3. Kép beszurasa gomb

4.32. 4bra. Dia hely&rzékkel

Léteznek osszetett helyorzok, amelyek kiilonb6z6 adatok — szove-

gek, képek, tablazatok, videdk — befogadasara alkalmasak (4.33. abra).

®

1. Szobveg beillesztésének helye
2. Kép beszurasa fajlbél gomb
3. Clipart beszurasa gomb

4.33. abra. Osszetett hely6rzé
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Ha egy Osszetett helydrzdbe szoveget illesztiink, minden 1) bekez-
dés el6tt megjelenik egy specialis jel, a listajel. A listajel alakja a kiva-
lasztott sablontdl fligg.

Az 6sszetett hely6rzo kozépso részén kiilonféle objektumok beszura-
sara szolgal6 gombokat talalunk. Ezek ko6zott ott van a kép beszirasa
fajlbol (4.33.2. abra) és a Clipart beszarasa (4.33.3. abra). Ha ezekre
kattintunk, ugyanazokat a miveleteket kell majd elvégezniink, ame-
lyeket a kép beillesztése soran végeztiink.

Uj prezentaci6 létrehozasat sablon alapjan a kovetkez6képpen vé-
gezzik: )

1. Hajtsuk végre az Office = Uj parancsot.

2. Valasszuk ki a sablont.

3. Toltsiik ki a hely6rzéket a cimdian, sziikség esetén helyezzik el
az egyéb szoveges és grafikai objektumokat.

4. Hozzuk létre a prezentacié Uj diajat a strukturanak megfeleléen
a kivalasztott vazlat alapjan.

5. Toltstk ki az 1) dian a helydrzdket, sziikség esetén helyezziink el
egyéb szoveges és grafikai objektumokat.

6. Amennyiben még nem hoztuk létre az 6sszes diat, ismételjiik meg
a 4. és 5. pontokat.

@ Alkalmazzuk a szamitogepet! )

Figyelem! A szamitogép haszndlata soran mindig tartsd be a biz-
tonsdgi eléirdasokat!
Prezentacio létrehozasa sablon alapjan.

Feladat: Hozd 1étre a Gyalogatkelok prezentaciot az Urbdnus sab-
lon alapjan. A prezentaciét az osztalyod szamara készited és az egész-
ségtan oran szeretnéd bemutatni. A prezentacié didain a gyalogatkelok
tipusait mutatod be az azokat jelols kozuti jelz6tablakkal. A sziikséges
képeket a Poamin 4\IlyukT 4.6\Bpasa 1 mappaban talalod.

Mintaképek:

1. Inditsd el a PowerPoint programot.
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2.

10

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.
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Hozz 1étre ) prezentaciot az Urbanus sablon alapjan: az Office
= Uj = Telepitett téemak parancs utan valaszd ki az Urbdanus
sablont, majd kattints a Létrehozas gombra.

. A cimdian a cim hely6rzdbe ird be a prezentacié cimét: Gyalogdt-

keldk.

. Kattints az Alcim mezdbe, ird be az Egészségtan szoveget, majd

az Enter letitése utan az 5. osztdly szoveget.

. Illeszd be az YBara na mopoasi.gif képet, és helyezd el azt a dia

jobb fels6 sarkaban a minta szerint.

. Hozz létre egy Gj diat az Osszehasonlitds véazlat alapjan: a Kez-

délap = U'j dia parancs utan a listdb¢l valaszd ki az Osszeha-
sonlitds vazlatot.

. Irdbea helyorzdébe a dia cimét: Felszini gyalogatkeldk.
. A szines hatterd hely6rzokbe ird be: Iranyitottak és Iranyitatla-

nok (lasd a mintan).

. Az els6 0sszetett hely6rzdben valaszd ki a Kép beillesztése fajl-

b6l és helyezd el benne a HeperyaboBauuit.jpg képet.

. A masodik 6sszetett helyorzében helyezd el a perynboBammii.

jpg képet.

A masodik dian helyezd el a magsemuuit mepexin.jpg képet.
Helyezd at a képet a mintanak megfeleléen a dia jobb fels6 sar-
kaba.

Hozz létre egy Gj didt az Osszehasonlitds vazlat alapjan.

A dia cime legyen Felszin alatti és felszini datkel6k. A hely6rzok-
ben helyezd el a Felszin alatti atkel6k és a Felszini dtkeldk felira-
tokat a minta alapjan.

Helyezd el a hely6rz6kben a min3aemMHuii.jpg és HAA3€eMHUMA.JPE
képeket a minta szerint.

Helyezd el a dian a aHak nigseMHu.jpg és 3HAK HAA3€MHUA.
jpg képeket, és helyezd at azokat a dia bal felsg, illetve jobb felsd
sarkaba a mintanak megfelelGen.

Mentsd a prezentaciot a mappadba Bmpasa 4.6.1 néven.
Tekintsd meg a prezentaciot Diavetités modban.

Készits egy rovid bemutatét az osztalyodnak gyalogatkelSk té-
maban.
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g Osszefoglalas

A tervezé6sablonok (témak) meghatarozzak a prezentacié objek-
tumainak formatumat: betiitipust, méretet, szint, hattérszint stb.

Az Office = Uj parancs végrehajtdsa sordn lehetéségiink van kivé-
lasztani azt a sablont, amelynek alapjan készil el az 4j prezentacio.

Uj dia beszurasakor kivalaszthatjuk a létrehozandé dia vazlatat: a
Szalag Kezdélapjan gorditsiik le az Uj dia gomb mentijét és valasz-
szuk ki a megfeleld vazlatot.

Felelj a kérdésekre!

1°. Az objektumok mely tulajdonsagait valtoztathatjuk meg a pre-
zentaci6 formazasa soran?

2°. Mi a tervezosablonok rendeltetése?

3°. Mik a prezentacié egyéni kialakitasanak elényei és hatranyai
a sablon hasznalataval szemben?

4°. Hogy hozunk létre prezentaciot sablon alapjan?

5°. Hogy valtoztathatjuk meg a prezentaci6 alapjat képezo sablont
a prezentacio létrehozasa utan?

6°. Hogy hozunk létre uj diat?

7°. Mi a hely6rzdk szerepe?

8°. Milyen tipusai vannak a hely6rz6knek?

Végezd el a feladatokat!

gAI )1°. Hozd létre az Erdekességek az informatika torténetébdl pre-

- zentaciot, amelynek alapja Miihely sablon a Telepitett témak
kozil. A prezentaciot az informatikaorara készited. A prezen-
tacio strukturaja:

a) Cimdia. Cim: E’rdekességek az informatika torténetébdl, alcim:
a tanul6 neve.

b) 2—4 diak. Vazlat: 2 tartalomrész. Cim: a tudds neve: Szerhij
Olekszijovics Lebegyev, Viktor Mihajlovics Gluskov, Katerina
Lohvinyivna Juscsenko. Az els6 hely6rzé a tudos arcképét tar-
talmazza. A fajlokat a Poamin 4\IlyukT 4.6\Iacdopmarura
B Ykpaini mappaban talalod. A masodik hely6rzé a tudés szii-
letésének és halalanak évét valamint az informatikaban elért
eredményeit tartalmazza. Az adatokat a tankényvben (1.3. és
2.6. pontok) talalod.
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(a2

3*.
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Mentsd a prezentaciét sasganusa 4.6.1 néven a mappadba!
Hozd létre az Népiink torténelme prezentaciét, amelynek alapja
a Papir sablon a telepitett témak kozil! A prezentaciét az uk-
ran irodalom érara készited. A prezentacié anyagat az ukran
irodalom tankonyvben talalod, a sziikséges képeket a Poamin
A\IlyukTr 4.6\JlitonucHi omoBigi mappaban. A prezentacid
struktaraja:

a) Cimdia. Cim: Népiink torténelme, alcim: A mult kronikai. 11-
lusztracié: egy kép a kronikakbol.

b) Masodik dia. Vézlat: Osszehasonlitds. Cim: Torténetek az el-
mault id6kbol. Az 6sszetett hely6rzok tartalma: Nesztor, a kro-
nikas kijevi emlékmiivének képe, illetve a kronika egy oldala-
nak képe. Képalairasok: Nesztor, a kronikas, illetve A kronika
egy lapja.

c¢) Harmadik dia. Vazlat: Kép képaldirassal. Cim: Kijev megala-
pitasa. A hely6rzo tartalma: a varosalapitok képei és az alapi-
tas 1deje.

d) 4-6 dia. Vazlat: Kép képaldirassal. Cimek: Szvjatoszlav fejede-
lem, Volodimir fejedelem, Jaroszlav fejedelem. A hely6rz6 tar-
talma: a fejedelmek emlékmiiveinek fényképei. Képalairasok:
példak a fejedelmek torténelmi tetteibdl.

Mentsd a prezentaciét saBmauusa 4.6.2 néven a mappadbal
Készits rovid el6adast a kronikairdé Nesztorrdl és a kronikak
szereploirol az osztalyod szamara!

Tervezd meg a Virtuadlis utazdas Lembergbe prezentaciot! Va-
lassz egy tervezdsablont izlésed szerint! A didk vazlata legyen
a 4.28. abran lathaté vazlat. Hasznald fel a kévetkez6 adato-
kat: a XIII. szazadban alapitottak, a Poltva foly6 partjan fek-
szik, alapitéja Danilo Halickij fejedelem. Nevezetességei: Szent
Gyorgy-templom, régi Piactér. Szurj be a prezentaciéba egy ne-
gyedik diat A mai Lemberg cimmel, és helyezz el rajta egy mai
varosképet, valamint a kovetkezd adatokat: lakossag 800 ezer
6, f6 utcaja — a Szabadsag sugaruat, kozponti tere — a Piactér.
A fényképeket a Poamist 4\Ilyuxr 4.6\JIsBiB mappaban tala-
lod. Mentsd a prezentaciét saBmaunusa 4.6.3 néven a mappad-
ba!
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[G‘V#‘. Hozz létre egy prezentaciot a lakéhelyedrdl, amit az osztalyfG-
noki oran készilsz bemutatni! A prezentacié struktarajat és
kiilalakjat alakitsd ki onalléan! Készits rovid beszamolét az
osztaly részére a prezentacio témajaban!

6. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Prezentacioé létrehozasa sablon alapjan a megadott terv szerint

Figyelem! A szamitégép haszndlata sordn mindig tartsd be a biz-
tonsdagi eléirdasokat!
1. Hozd létre a Meguvédjiik a természetet orszagunkban prezentaciot
a Median sablon alapjan, amelyet a Telepitett témak kozott ta-
lalsz! A prezentaciét az osztalyfonoki orara készited. Minden
szlikséges képet megtalalsz a Poamin 4\IIpakTuuna 6 mappa-
ban.

Minta:

A prezentaci6 strukturaja:

1. Cimdia. Cim: Meguvédjiik a természetet orszagunkban, alcim: a
neved.

2. Masodik dia. Vazlat: 2 tartalomrész. Cim: Ukrajna Voréos Kony-
ve. Az elsG hely6rz6 egy képet tartalmaz a vorés konyvrdl, a
masodik a kdvetkez6 3 bekezdést: 1976-ban alapitottak, 1980-
ban jelent meg eloszor, Informaciokat tartalmaz a kipusztulo
allat- és novényfajokrol. A betliméret legyen 28.
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3. A harmadik dia. Vazlat: Osszehasonlitds. Cim: Védelemre szo-

rulnak. Képalairasok: Allatvildg, Novényvilag. A képalairasok
kozépre igazitottak. A hely6rz6k a megfelel6 konyvek fényké-
pét tartalmazzak. A kép mérete legyen 7 cm, a képstilus Vetett
arnyék téglalapja.

. 4-5. dia. Vazlat: Kép képaldirassal. A képeken allatok és nové-

nyek a voros konyvbdl, a cimeken ezek nevei. A képalairas szo-
vege: Novényvilag (vagy Allatvilag), Maddar (Virag). A cim be-
timérete 32, a képalairasé 20.

. Hatodik dia. Vazlat: Szakaszfejléc. A cim szovege: Jegyezd

meg! A dia szovege: Sziikségiik van a védelmiinkre. A betlimé-
ret legyen 40, a bekezdés legyen kozépre igazitott.

2. Mentsd a prezentaciét mpakruana 6 néven a mappadba!
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1. melléklet

A szamitégépes szaktanterem balesetvédelmi
szabalyai és biztonsagi elbirasai

Az informatika terem olyan elektronikai eszk6zokkel van felszerel-
ve, amelyeket ipari elektromos halézatroél latnak el villamos energia-
val. Ez magaban hordozza annak a lehet6ségét, hogy életveszélyes bal-
esetet szenvedjink. Hogy ilyen ne torténhessen, a szaktanteremben be
kell tartani a balesetvédelmi szabalyokat.

A foglalkozas kezdetén:

e munkahelyedet a szamitdgép elott csak a tandr engedélyével foglalhatod el.
A munka megkezdése eldtt allitsd be az asztal, a szék és a 1abtdmasz magas-

sagat, a képernyd dolésszogét a kdvetkezod-

képpen (lasd a képen):

» a képerny6 kozepe valamivel a horizont-
vonal alatt legyen;

Pa szemed a képernyotél 40-80 cm
tavolsagra legyen;

P a képernydre 90°-0s szdg alatt nézz;

» az ujjaid szabadon fekiidjenek a billen-
tylizeten;

» a konyokod nagyjabol 90°-os szog alatt le-
gyen behajtva;

P a billentyiizet az asztal sz¢létél 10-30 cm

6.1. abra. A helyes testtartas a
szamitdogépes munka soran

tavolsagra helyezkedjen el és 5—15°-0s szdg alatt d6ljon a vizszintes sik-

hoz képest;
» a hatad a szék tamlajanak tdmaszkodjon;

» a labaid a padlora vagy a labtartdra timaszkodjanak;
a munka megkezdése elétt tedd el a folosleges targyakat, rakj a

munkahelyeden rendet;

ellendrizd a kezed tisztasagat, sziikség esetén moss kezet, majd torold sza-

razra;

ha sziikséges, a tanar engedélyével specidlis torlokenddvel torold le a képer-

nyo6t, az egérpadot és a billentylizetet;

ellendrizd a szamitogép sértetlenségét, amennyiben sériilést tapasztalsz,

sz0lj a tanarodnak;

a tanar engedélyével kapcsold be a szamitogépet.
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A szamitogép hasznalata kozben:

tartsd a munkahelyedet tisztan, ne tegyél ra felesleges targyakat;

tigyelj a helyes testtartasra, ne hajolj kozel a képerny6hoz, ne hajolj meg,
kéztartasod maradjon laza;

15-20 perc munka utan vagy faradtsagérzet jelentkezésekor végezz szem-
tornat, izomlazito gyakorlatokat;

ne probald elharitani a szamitogép miikddésében jelentkezd zavarokat, ha
ilyenek torténnek, azonnal jelezd a tanarodnak;

ne érintsd a képernyd és a rendszeregység hatso boritojat valamint az elekt-
romos vezetekeket;

ovatosan hasznald a cserélhetd adathordozokat;

ne ¢érj a képernydhoz kézzel (ettdl piszkolodik és megsériilhet a feliilete);
szigoruan tilos a tanar engedélye nélkil a szamitogép hazanak kibontésa,
alkatrészeinek cseréje.

A munka végeztével:

tegyél rendet az asztalodon;
a tanar engedélyével kapcsold ki a szamitdgépet.

2. melléklet

A legfontosabb egérrel végzett miveletek

A miivelet neve A végrehajtas maodja

Ramutatas az objek- | 1. Vigyik az egérmutatot az objektum fo6lé.
tumra

Objektum kijelolése

1. Vigytk az egérmutatét az objektum f6lé.
2. Kattintsunk egyszer a bal egérgombbal.

Helyi menii megnyi- |1. Vigyiik az egérmutatot az objektum folé.
tasa

2. Kattintsunk egyszer a jobb egérgombbal.

Objektum athuzasa

1. Vigylk az egérmutatét az objektum f6lé
vagy a képerny6 megfelel6 pontjara.
2. Nyomjuk le és tartsuk lenyomva a bal

Képernyé egy részé- | 5- Huzzuk az egérmutatot a képernyé megfe-
nek kijelslése lel§ helyére.

egérgombot.

4. Engedjiik el a bal egérgombot.
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A tablazat folytatdsa

A miivelet neve

A végrehajtas maodja

Objektum ablakanak
megnyitasa

Dupla kattintas

1. Vigylk az egérmutatot az objektum folé.
2. Kattintsunk gyors egymasutanban kétszer
a bal egérgombbal.

3. melléklet

Ablakobjektumok (vezérlé6elemek)

Név Kilalak Rendeltetés

Lap A lap tartalmanak megnyi-
tasa. E célbdl kattintsunk a
lap nevére.

Gomb A megfeleld parancs végre-
hajtasa érdekében kattint-
sunk a gombra.

Gomb A megfelel6 parancs végre-

legordi- hajtasa érdekében kattint-

16 lista- sunk a gombra vagy valasz-

val szunk egy értéket a listabol.

Meni Parancsok listajanak meg-
nyitasa.

Radio- A lehetséges tizemmodok

gomb egyikének beallitasa. Egy-
szerre csak egy lehetGséget
valaszthatunk.

Mezd Szoveges adatok vagy sza-
mok bevitele.

Legordii- Szoveges adatok vagy sza-

16 lista mok beirasa, illetve valasz-
tas a lista elemei koziil.
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A tablazat folytatdsa

Név Kilalak Rendeltetés

Jelols- Uzemmdédok be-, illetve ki-

négyzet kapcsolasa. Ha a négyzet
tartalmazza a pipat, akkor
az tuzemmod be van kap-
csolva. Egyszerre tobb lehe-
toséget is bejelolhetlink.

Gordito- Ablak tartalmanak mozga-

sav tasa.
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A

A kép grafikai objektuma — szakaszok, gérbedarabok, téglalapok,
sokszogek, ellipszisek, korok stb.

A prezentacio grafikai objektuma — a prezentacié diain elhelye-
zett rajzok, képek, klipek stb.

Ablak mod — olyan tizemmoéd, amikor az ablak a képerny6nek egy
részét foglalja el.

Ablakobjektumok - Cimsor, vezérl6gombok (Kis méret, Teljes
méret, E16z6 méret, Bezaras), Meniisor, Munkateriilet, Gordito6-
sav stb.

Adatfeldolgoz6 eszk6zok — szamitogépek, projektorok, szamolé-
gépek, fényképezd- és filmfelvevigépek, lejatszok, telefonok, diktafo-
nok, faxok stb.

Adathordozé neve — altalaban angol nagybet( és kettdspont.

Adatok — valamely meghajtén rogzitett, tarolasra, tovabbitasra,
feldolgozasra alkalmas formatumu tizenet.

Alakzatrajzolo eszk6z — a Paint Vonal, Gorbe, Téglalap, Leke-
rekitett téglalap, Ellipszis, Sokszog eszkozel

Atlatszatlan hattér — kijel6lési mod a Paint-ben, amely megdrzi a
szines hatteret.

Atlatszo hattér — kijelslési méd a Paint-ben, amely nem 6rzi meg

a szines hatteret.

B

Beallitopanel — a Paint ablakanak objektuma, amelynek rendel-
tetése a rajzeszkozok tulajdonsagainak beallitasa.

Betliiméret — a betd pontokban kifejezett magassaga.
189



@

SZOMAGYARAZATOK

Betistilus — a betiik kiilalakjat befolyasolé tulajdonsag, amelyek
értékei: normal, délt, félkovér.

Betiitipus — a szimbélumok kilalakjat meghatarozé tulajdonsag.

Billentytizet — karakterek (betlik, szamjegyek, utasitasok) bevite-

lére szolgald eszkoz.

C

Cimsor — az ablak része, amely a program nevét és a vezérlgombo-

kat tartalmazza.

D

Dia - a prezentaci6 alapobjektuma.
Diavetités — a szamitogépes prezentacié bemutatasanak folyama-

ta.

Egér — adatbeviteli eszkoz.
Eszkoztar — a Paint ablakanak objektuma, amely az eszkoztara-

kat tartalmazza.

F

Fajl — meghatarozott tipust adatok halmaza, amely egy hordozon
tarolodik és névvel van jel6lve.

Fajl (mappa) neve — angol (ukran stb.) karaktereket, szamjegye-
ket és egyéb szimboélumokat tartalmazé karaktersorozat, amely nem
tartalmazhat \ /: *? ’< > | jeleket.

Felirat — a Paint szoveget tartalmazo objektuma.

Fényképalbum - fényképek bemutatasara szolgald prezentacio.

Formatum - az objektum tulajdonsagainak 6sszessége.

Formazas — az objektum formatumanak megvaltoztatasa.
190



SZOMAGYARAZATOK

G

Gorditésav — az ablak azon objektuma, amely a Munkateriilet
tartalmanak megtekintését teszi lehetévé. Megkiulonboztetink fliggo-
leges és vizszintes gorditGsavokat.

Grafikus abrazolas - rajzok, sémak vazlatok, tervrajzok, térké-

pek, fényképek stb.
H

Hajlékonylemez — a cserélheté adathordozok egy fajtaja.

Hangszoro6 — hangadatok megjelenitésére szolgald kiviteli eszkoz.

Helyi menti — adott objektummal végezhetd parancsok. Ijgy nyit-
hatjuk meg, ha az objektumon jobb egérgombbal kattintunk.

Helyo6rzo6 — szoveges, grafikai vagy egyéb objektumok elhelyezésére
szolgalo tarold a prezentacid didin.

Hordozhat6 szamitogép — viszonylag kis méretl személyi szami-
togép, amelyet a lakasunkon, munkahelyliinkon, iskolankon kivil is

hasznalhatunk (notebook, netbook, tablagép, okostelefon).

I

Igazitas — a bekezdés szovegének elhelyezése a széveg bal, illetve
jobb széléhez viszonyitva.

Informacioé - az tizenetben rejlé Uj tudas, Gj adat.

Informacios folyamat — az tizenetek tarolasa, tovabbitasa, feldol-
gozasa és keresése.

Intézo6 - az operacids rendszer fajlmiveletek létrehozasara szolgald

programja.
J

Jelolonégyszog — a parbeszédablak objektuma, altalaban tizem-

modok be- és kikapcsolasara szolgal.
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Jeloléonégyzet — a parbeszédablak egyik eleme, amely bizonyos tu-

lajdonsagok bekapcsolasara és kikapcsolasara szolgal.

K

Kép — a prezentacié didjara egy meghatarozott fajlbdl beillesztett
grafikai objektum.

Képrészlet — a grafikai objektum egy tetszoleges része.

Képszerkeszt6 — képek létrehozasara és szerkesztésére szolgald
program.

Kijelolés — az objektum kezelésének olyan modja, amikor az egér-
mutatot az objektumra hizzuk és kattintunk a bal egérgombbal.

Kiterjesztés — a fajl nevének a pont utani, altalaban 3—4 szimbo-
lumbdl 4ll6 része, ami a fajl tipusara utal.

Kitoltés eszkoz — a Paint tetszlleges zart teriilet kitoltésére szol-
galé eszkoze.

Klip — kép, az Office gy{jtemény része.

Kommunikator (okostelefon) — a hordozhaté szamitégépek egyik
tipusa, amely egyesiti a mobiltelefon és a zsebszamitogép funkcioit.
Meéretiik inkabb a mobiltelefonéhoz all kzelebb.

Kompozicié - grafikai objektumok egyesitése harmonikus képi
egység létrehozasa céljabol.

Kurzor (mutato) — a képerny6 eleme, amely azt mutatja, hol torté-
nik mivelet az objektummal. Altaldban [g nyil alakja van, de felvehet

. 4.1 alakokat is.

L

Lap - az ablak eleme, amely egyéb elemek tarolasara szolgal. A la-
poknak neve van, ha erre kattintunk, akkor lesz a lap kijeldlve.
Lista — a parbeszédablak objektuma, ami lehet6vé teszi, hogy az

objektum tulajdonsagainak értékei kozil egyet kivalasszunk.
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M

Magneses merevlemez meghajté — a mai szamitégép legfonto-
sabb taroloeszkoze.

Magneslemez — informéaciohordozo. Merev és hajlékony tipusa
létezik.

Mappa - olyan objektum az adathordozon, amely fajlokat és mas
mappakat tartalmazhat.

Masolas — szerkesztési mivelet, amelynek soran egy objektum ma-
solata jon létre.

Mentu - azok az utasitasok, amelyeket a felhasznal6 a szamitogép
vezérlésére hasznalhat.

Meniisor — az ablaknak a meniipontok megnyitasara szolgal6 ré-
sze.

Méretezo6gomb — az objektum hatarvonalanak mozgatasara szol-
gal6 gombok az objektum keretén.

Merevlemez — adathordozd, a merevlemez-meghajt6 része.

Mez6 - a parbeszédablak szovegbevitelre szolgal6 objektuma.

Microsoft Office — a Microsoft altal 1étrehozott programcsomag.
Szoveges, grafikai, szamszer( adatok és prezentaciok feldolgozasara
szolgal.

Microsoft Office PowerPoint 2007 — prezentacidszerkesztd.

Monitor — adatkiviteli eszkoz.

Mozgatas — olyan szerkesztési mivelet, amelynek eredményekép-
pen egy objektum megvaltoztatja helyzetét.

Munkateriilet — az ablaknak az a része, ahol az adatok feldolgoza-

sa torténik.

N

Nagyito6 eszkoz — a Paint eszkoze, amelynek segitségével megval-
toztathatjuk a kép méretaranyat.
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Netbook — halézati hasznalatra szant hordozhaté szamitogép.
Notebook — a hordozhat6 szamitogép egyik tipusa.
Nyomtat6 — olyan kiviteli eszk6z, amely az informaciot papiron je-

leniti meg.
(0]

Objektum - egységes egészként vizsgalt valésagos targyak, jelen-
ségek vagy folyamatok. Az objektumok tulajdonsagokkal birnak,
amelyek értékeket vehetnek fel.

Objektumok osztalyozasa — objektumok csoportositasa egy vagy
tobb tulajdonsag értékei alapjan.

Optikai lemez - adatatvitelre, hosszas tarolasra, video- és fonoté-
kak létrehozasara alkalmas adathordozé. Tipusai: CD, DVD, BD.

P

Paint - képszerkeszto.

Paletta — a Paint ablakanak az az objektuma, amely fest6szin és
betlszin kivalasztasara szolgal.

Parbeszédablak - olyan ablak, amelynek célja a felhasznalo tajé-
koztatasa vagy megkérdezése.

Pendrive (adattoll) — adathordozo6, amelynek segitségével az ada-
tokat az egyik szamitogéprél a masikra vihetjiik at. Hosszatava taro-
lasra is alkalmas.

Pixel — a kép legkisebb eleme a képszerkesztGben.

Prezentacio6 — valami 1j, fontos dolog bemutatasa.

Prezentaci6 forgatokonyve — a prezentacié objektumai létreho-
zasanak mikéntjét részletesen leird utasitassorozat.

Prezentaci6 szerkezete — meghatarozza az informaciok megjele-
nitésének rendjét a prezentacioban, a diak szamat, cimét, vazlatat, tar-
talmat.

Prezentacio6 szoveges objektuma — szévegdoboz, WordArt stb.
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Prezentacioszerkeszt6 — prezentaciok létrehozasara, tarolasara,
megtekintésére és szerkesztésére szolgalo szamitogépes program. Ezek
egyike a Microsoft Office PowerPoint 2007.

Processzor - a szamitogép adatfeldolgozo eszkoze.

Programinditas — a program miikodésének inditasa. A Start
menii, a Munkaasztalon elhelyezett parancsikon vagy annak helyi
mentije segitségével kezdeményezziik.

Programozo6 — az az ember, aki szamitogépes programokat ir.

R

Rendszeregység — az asztali szamitogép része, amely az adatfel-

dolgozo és taroloeszkozoket tartalmazza.

S, SZ

Sablon (téma) — a prezentacié kialakitasanak mintaja, amelynek
segitségével konnyen és gyorsan elvégezhetjiik a prezentacié objektu-
mainak formazasat.

Start gomb — a Start meniit megnyité gomb.

Szabadkézi rajzeszkoz — a Paint Ceruza, Ecset, Festékszoro,
Radir eszkozei.

Szalag — az ablak téglalap alaku része, amely eszkozcsoportokat
tartalmazo lapokbdl all.

Szamitogép tipusai — szuperszamitégép, személyl szamitogép,
mikroszamitogép.

Szamitogépes prezentacio — szoveges, grafikai és egyéb objektu-
mokat tartalmazé diasor, ami kiegésziti az ember szobeli beszamolojat;
esetleg mast célt is szolgalhat.

Szamitégépes program — utasitassorozat, amelynek alapjan a
szamitogép az informacio feldolgozasat végzi.
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Személyi szamitogép — olyan szamitogéptipus, amelyet egyideji-
leg egy felhasznal6 hasznal. Léteznek asztali és hordozhato6 személyi
szamitogépek.

Szerkesztés — egy objektumon végzett mivelet (masolas, athelye-
zés, torlés stb.).

Szin kivalasztasa eszkoz — a Paint szinkivalasztasra szolgald
eszkoze.

Szoveg eszkoztar — a Paint ablakanak az az objektuma, amely-
ben a szimbdélumok tulajdonsagait adhatjuk meg.

Szovegkurzor — a képerny6 objektuma, amely a szovegbevitel he-

lyét mutatja.
T

Tablet PC vagy tablagép — olyan hordozhat6 szamitogép, amely-
nek beviteli eszkoze érintésérzékeny képernyd.

Talca — altalaban a képernyd aljan talalhaté objektum, amely a
Start gombot, a futé programok talcagombjait, a beviteli nyelv indika-
torat, az orat stb. tartalmazza.

Téma — PowerPoint tervezgsablon.

Torlés — szerkesztési milvelet, amely az objektum megsemmisilé-
séhez vezet.

Tulajdonsag — az objektumra jellemz6 ismeret, adat, amely az ob-

jektumot jellemzi.
o
Uzenetek - kiilonb6z8 targyakra, folyamatokra, jelenségekre vo-
natkozo6 tudnivaldkat tartalmaznak.
Uzenethordozoé — az tizenetek taroldsara szolgald objektum, ami

lehet emberi és allati emlékezet, fa, szovet, fém, fotéanyag, magnesle-

mez, optikai lemez, pendrive stb.
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Uzenetkozlés moédja — szoveges, szamszerd, hang, grafikai, video,

kombinalt, specialis jelek.

V,W

Vagolap — a szamitogép memoriajanak az a része, amelyet ideigle-
nes adattarolasra hasznalunk.

Vazlat — a dia szoveges, grafikai és egyéb objektumainak elhelyez-
kedése.

Vezérlogombok - a Kis méret, Teljes méret, E16z6 méret és
Bezaras gombok, amelyek az ablak lathatésagat vezérlik.

WordArt — a prezentacié egyik szoveges objektuma, dekorativ szo-

vegek kialakitasara szolgal.
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