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KEDVES FIUK ES LANYOK!

Idén is folytatjatok a legmodernebb iskolai tantargy, az informatika
tanulmanyozasat.

Az informatika az informaciés erdoforrasokat, informaciés folya-
matokat, a szamitégépeket és azok alkalmazasat tanulmanyoz6 tudo-
many.

Az informatika nagyon fontos szerepet tolt be a mai tarsadalom életé-
ben, annyira fontosat, hogy a mai kort az informéaciés tarsadalom koranak
nevezzuk.

A mindennapi életiinket is nehéz lenne szamitégépek nélkil elképzelni.
Szamitdégépeket hasznalnak a termelésben, az oktatasban, a szérakoztatas-
ban is. Ennek tudhaté be, hogy a szamitégép hasznalataban mutatott jar-
tassag a mai ember fontos ismertetdjele.

A 6. osztalyban az informatikaérakon fel fogjuk idézni veletek, mik az
objektumok és milyenek a tulajdonsagai, megvizsgaljuk a programobjektu-
mok és a programesemények fogalmat. Megismerkedink a szamitdgépes
grafika alapjaival, a pixel- és vektorgrafikaval, a kozottik 1évé kiillonbség-
gel. Megtanulunk vektorgrafikus képeket 1étrehozni. Folytatjuk a kiilonbo-
zG adatok feldolgozasat Scratch 2-ben. Az elsajatitott tananyagot tanulma-
nyi projektek keretein beliil fogjuk alkalmazni. Ebben lesz segitségetekre ez
a tankonyv.

A konyv fejezetekre van felosztva. Minden fejezet pontokra, azok alpon-
tokra bomlanak tovabb. Minden pont ismétlé kérdésekkel kezdddik. Ezeket
megvalaszolva kénnyebb lesz az Uj anyag elsajatitasa. Ezeket a kérdéseket

[}-lel jeloljuk.
Olvassatok a tankonyvet figyelmesen! Kiilonosen azokra a fogalmakra
figyeljetek, amelyeket meg kell jegyezni. Ezeket félkovér vagy délt betlvel

emeltik ki. Minden pont végén megtalalod annak révid 6sszefoglalasat g

Osszefoglalas. Az ismeretek gyakorlati elsajatitdsara szolgal az D Alkal-
mazzuk a szamitégépet! rubrika.

A kényvben nagyon sok rajzot, tablazatot, képernyfképet talalsz, ame-
lyek megkonnyitik a tananyag elsajatitasat.

Minden pont végén onellenérz6 kérdések talalhatok. Ajanljuk, hogy a

pont elolvasasa utan Felelj a kérdésekre! Ha nehézséget okozna a
téma megértése, akkor olvassatok el még egyszer a pont tananyagat, hogy
megtalaljatok a sziikséges informaciot. Minden kérdés mellett talaltok egy
jelet, hogy az adott kérdés megvalaszolasa:

° — alapszintd;

e — kozépszintd;

* — emelt szintd ismereteknek felel-e meg.
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Ugyanilyen médon jeloltik a kérdéseket kovetd gyakorlati feladatok

|
szintjeit: Qf Végezd el a feladatokat! A hazi feladat jelolése L(; .

A (MVM) jellel kiemelt feladatok elvégzése parokban vagy kiscsoportokban
ajanlott.

A tankonyv gyakorlati feladatokat is tartalmaz, ezeket ajanlatos min-
den tanulbonak elvégeznie. Ezek egy része a tankonyv megfelel6 pontjai utan
talalhatok, a tobbi a Kiegészitésben (120. old.).

A szerz61 munkako6zosség arra torekedett, hogy olyan tankonyvet készit-
sen, amelyik minden tanulé érdeklfdését felkelti. A torzsanyagon kiviil a
koényvben a kovetkez6 rubrikak talalhatok:

. @ Ha tobbet szeretnél tudni

. Q Tudtad-e, hogy...

e Szakkifejezések és fogalmak értelmezo6 szétara (zold hattérrel ki-
emelve).

A konyv végén Kisszotarat talaltok, ami a legfontosabb fogalmak defi-
nicidit tartalmazza.

A feladatok és gyakorlati munkak elvégzéséhez sziikséges fajlokat a
http:/ /sites.google.com /pu.org.ua/allinf webhelyen talaljatok.

Sok sikert kivanunk a modern és érdekes
tudomany, az INFORMATIKA tanulmanyozdasahoz!

A szerzok
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Ebben a fejezetben megismerkedtek:

v

2CV.VB VY ~“VVVVYVY

1. fejezet. Sﬂ:nﬁégém grafika

a szamitégépes grafikaval

a pixeles és vektorgrafikaval

a pixeles és vektoros képekkel, a tulajdonsagaikkal
a kulonboz6 képtipusok elényeivel és hatranyaival
a pixeles és vektoros formatumokkal

a pixeles és vektoros képszerkesztGk rendeltetésével és
alkalmazasanak alapjaival

a pixeles és vektoros képek feldolgozasaval a megfelel6 szoftverek
segitségével

a grafikus objektumokkal végzett algoritmusokkal

a rétegek alkalmazasaval a vektorgrafikus képek szerkesztése

ran

A fejezet feladatainak megoldasa és gyakorlati
munkak elvégzése soran megtanultok:

/ )

© 0 ©°0

pixeles és vektoros képeket létrehozni
a képszerkeszt§ eszkozeit beallitani

a vektorgrafikus objektumokat csoportositani, forgatni, igazitani, |
méretezni

rétegeket alkalmazni a képek létrehozésa soran l

megindokolni a képtipus kivalasztasat a rendeltetése alapjan

I
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@ 1. fejezet

1.1. A SZAMITOGEPES GRAFIKA
ALAPFOGALMAI

1. Mondj példakat grafikus formaban el6allitott tizenetekre!
2. Milyen programokat hasznalunk képek létrehozasara és feldolgo-
zasara!
3. Milyen eszkozoket hasznalunk képek létrehozasara?

SZAMITOGEPES GRAFIKA

A szamitogépes grafika az informatikanak az az aga, amely a szami-
togépes képfeldolgozas eszkozeit és modszereit tanulmanyozza. A szamito-
gépes grafikat az emberi tevékenységek majdnem minden tertletén alkal-
mazzak: a tudomanyban, technikaban, oktatasban, gybgyaszatban,
reklamokban, szérakoztatdiparban (1.1. abra).

A szamitogépes grafika alapobjektuma a kép vagy grafikai abrazolas.
Ez lehet rajz, fotd, diagram, vazlat, épitészeti abrazolas, reklamplakat, vagy
egy rajzfilm képkockaja.

A kép felépitésétol fliggden megkiilonboztetiink pixeles és vektorgrafikus
képeket. Ennek megfeleléen megkiilonboztetjik az adott képtipus feldolgo-
zasara szolgalé pixeles grafikat és vektorgrafikat.

1.1. dbra. Képi abrazolasok

@ Ha tébbet szeretnél tudni

A fent felsoroltakon kivil megkilonbéztetiink még fraktalgrafikat és 3D-grafi-
kat. A fraktal (a latin fractus — darabokbdl 0sszerakott szobdl) olyan kép, amely
egymashoz hasonlé elemekbél all. A haromdimenzids, azaz 3D-grafika (az angol
3 Dimensions — harom dimenzi6 sz6bdl) a valdsagh térbeli modellek virtualis ab-
razolasanak tudomanya.

e
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

A pixeles kép apré képpontokbdl — pi-
xelekbol — all. Az ilyen kép olyan mozaik-
hoz hasonlé, amely megegyezd méretd apro
objektumokbdl (kévecskékbdl) all (1.2. abra).

Pixeles képeket képszerkesztGkkel, fény-
képezbgépekkel, szkennerekkel allithatunk
eld.

Amikor a pixeles képet nagyitas nélkil
vizsgaljuk, a pixelek mérete olyan Kkicsi,
hogy a képen ezeket nem vehetjuk észre. A

nagyitott képen (1.3. abra) azonban lathaté-

va valik az abrazolas szerkezete. Ezt a je-
lenséget pixelesedésnek nevezziik. 1.2. ébra. Mozaik
Pixeles képeket készitettetek és dolgoztatok veliik az elemi iskolai oszta-

lyokban.

1.3. dbra. Pixeles kép nagyitas nélkiil és nagyitva

A vektorgrafikus kép épitGelemeit mértani alakzatok — grafikai pri-
mitivek — alkotjak: szakaszok, sokszogek, gorbék (1.4 abra).

A vektorgrafikus képeket nem hozhatjuk 1étre fényképezdgép vagy ha-
sonlé eszko6zok segitségével, mint a pixelgrafikusakat. Vektorgrafikus képe-
ket kizardlag a megfelel képszerkeszts segitségével hozhatunk létre.

A vektorgrafikus képek mindsége nem romlik a nagyitas soran.
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1.4. abra. Vektorgrafikus kép

2 G

DDE ]

A PIXELES ES VEKTORGRAFIKUS KEPEK TULAJDONSAGAI

Pixeles kép

A pixel a kép legkisebb alkotbeleme és a kovetkezd tulajdonsagokkal
rendelkezik: elhelyezés, ami meghatarozza a helyzetét a képen belil és a
szin.

A pixeles képnek mint egységes grafikus objektumnak szintén vannak
tulajdonsagai. Lassunk ezek kozil néhanyat:

e méret — a kép szélessége és hosszusaga; értékét hossziusagegységekben
(centiméter, inch) vagy pixelekben ad-
jak meg. Az 1.5. dbran lathaty kép | Fremeemetpems

szélessége 819 pixel, magassaga 460; J;;:‘: TR
e felbontas —az egységnyi hosszusagra ::“’, - }:: o
juté pixelek szama; mértékegysége a m:w - S
dpi (az angol dots per inch — pont o) o ) opne-Bine
inchenként szavak roviditése). Minél Omrmane vobimga g
magasabb ez az érték, annal élesebb
Wwpreia | 3E Bncors: | 450

és részletgazdagabb a kép, de annal
nagyobb a képfajl mérete. Az 1.5. ab- osmceemanan | [ OK | | Cescaeme

ran lathaté kép felbontasa 96 dpi;

1.5. abra. A kép tulajdonsagait tar-
talmazo ablak a Paint pixeles kép-
szinek szamat hatarozza meg. szerkesztében

s
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

Vektorgrafikus kép

A vektorgrafikus képnek a kodolasbeli kiilonbségek miatt a pixelest6l
eltérd tulajdonsagai vannak. A kép legfontosabb tulajdonsigai az alkalma-
zott vektorgrafikus primitivek tipusai és a szinek szama.

A vektorgrafikus primitivek mérettel, alakkal, szinnel, vonalvastag-

saggal, kitoltoszinnel és mintaval rendelkeznek (1.6. abra).

1 2

44

1. Korvonal
2. Belsé tertilet
v 3. Magassag
4. Szélesség

44

4:

1.6. dbra. A vektorgrafikus primitiv tulajdonsagai

Az 1.1. tablazatban 6sszefoglaltuk, milyen tulajdonsagai vannak az alak-

zat korvonalanak a vektorgrafikus képszerkesztSk egyikében.

1.1. tabldzat

Az alakzat korvonalanak tulajdonsagai

Tipus (stilus) Vastagsdg (szélesség) Szin
i —| | B OEEEEER
. I S
= HagapiBrisii nyHcTHp 0.8 o7 1 11 =
T L ar ENEEEEEDOEAN
e S A s er || NENEENEC NN
TRy i A 23m EEEEEE I EEEEE
............... - Crams nieitd 500 AEEEENEEEEEN
B T — : % T EEEEEEEEEEER
...................... H}'HV-'IHEI': I () T ....._I....!....

Az alakzat bels§ teriiletei kiilonféleképpen tolthetSk ki. Erre lathatunk

példat az 1.2. tablazatban.
S
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@ 1. fejezet

1.2. tabldzat

Grafikai primitivek kitoltésének példai

Szindtmenetes Kitéltés
Egyszinii kitoltés o Kitoltés mintaval pixeles
kitoltés i
képsablonnal

@ Ha tébbet szeretnél tudni

KEPI ADATOK KODOLASA PIXELGRAFIKABAN

Akép kdédolasa pixelgrafikaban a képpontok szinének kédolasat jelenti. Minél tobb kép-
pontot tartalmaz a kép, annal nagyobb lesz a képfajl mérete. A képfajl méretét a pixelek
szaman Kivul az alkalmazott szinek szama hatarozza meg.

Az 1.7. abran ugyanazt a képet lathatjuk fekete-fehérben, szlrkearnyalatosan, 256 ku-
16nb6z8 szirke szinben és valds szinekben 16 777 216 kuldonbdzd szinarnyalatban.

1.7. abra. Kép két szinben (fekete-fehér),
szlirkearnyalatosan (256 szin) és
szinesben 16 777 216 szinarnyalatban

KEPEK KODOLASA VEKTORGRAFIKABAN

A vektorgrafikai kddolas alapeleme a bizonyos tulajdonsagokkal rendelkezé6 mértani
alakzat — grafikai primitiv. Kér megrajzolasahoz elegendd tudni kdzéppontjanak koordina-
tait és a sugarat, a vonalvastagsagot és a szint, valamint a kitéltészint. Ennek megfeleléen
a vektorgrafikus kép esetében a fajl mérete Iényegesen kisebb lesz, mint pixelgrafikaban.

DTudtad—e, hogy...

A modern okostelefon kameraival készitett fényképek mérete 5 és 20 millié pixel
(5—20 MP) kozé esik.

10
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SZAMITOGEPES GRAFIKA
PIXEL- ES VEKTORGRAFIKUS KEPEK FAJLFORMATUMAI

Mar tudjatok, hogy a széveget, képeket, zenéket a szamitégépen fajlok-
ban taroljuk. Attdl figgben, hogy milyen adatokat tarolunk a fajlban, szoéve-
ges, hang-, kép- és egyéb fajlokat kiillonboztetiink meg. De még a képfajlok
ko6zott is kilonbo6zd tipusokat kiilonboztethetiink meg annak fiiggvényében,
milyen médon vannak benniik kédolva a képi informaciok.

Minden médszernek megvannak a maga eldnyei és hatranyai, amelyek
meghatarozzak, milyen célra alkalmazhaté az adott fajl. Vannak olyan pixe-
les fajlformatumok, amelyekben az adatok tomorités nélkiil tarolodnak, és
vannak olyanok is, amelyekben veszteséges tomoritést alkalmaznak a fajl
méretének csokkentése céljabol.

A sokféle képformatum kozott nincs olyan, amelyik kielégitené a felhasz-
naldk valamennyi igényét. Ezért a képszerkesztGkben lehetiségiink van a
mentés formatumanak kivalasztasara, hogy az megfeleljen a felhasznald
céljainak.

Pixeles fajlformatumok:

e BMP (az angol BitMap image — bittérkép szavakbdl) — a kép tomorités
nélkiil tarolodik, ezért a fajl mérete meglehet6sen nagy. A fajl szabva-
nyos kiterjesztése: bmp.

e JPEG (az angol Joint Photographic Expert Group — egyesitett fényképe-
z01 szakértdi csoport szavakbdl) — a kép minGségének rovasara a fajlban
veszteséges tomoritést alkalmaznak. A fajl szabvanyos kiterjesztése: jpg
és jpeg.

e GIF (az angol Graphics Interchange Format — grafikai formatum adat-
csere céljaira szavakbodl) — 256 szint tartalmazé képek (példaul illusztra-
ci6k) és mozgoképek tarolasara alkalmas. Szabvanyos kiterjesztése: gif.

e PNG (az angol Portable Network Graphic —hordozhat6 halézati grafika
szavakboél) — kisméretd f4jl, amelyben az adatok tomoritésmentesen ta-
rolédnak. Szabvanyos kiterjesztése: png.

e TIFF (az angol Tagged Image File Format — tegelt (mezdket tartalmazo)
fajlformatum szavakbol) — tomoritésmentes formatum, amelyet tébbnyi-
re a nyomdaiparban a szkennelt képek tarolasara hasznalnak. A BMP-
hez hasonléan nagyméretd fajl. A szabvanyos kiterjesztése: tif vagy tiff.
Léteznek még egyéb pixeles fajlformatumok is. Az interneten tovabbitott

dokumentumok esetében nagyon lényeges a kis fajlméret, mivel meghata-
rozza a le- és feltoltés sebességét. Ezért leginkabb a kisméretd formatumo-
kat alkalmazzak, mint a JPEG, GIF és PNG.

A vektorgrafikus formatumok koziil a kovetkezdk a legismertebbek:

1
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1. fejezet

e Al (az angol Adobe Illustrator — az Adobe cég illustrator formatuma
szavakbol) — az Adobe Illustrator program szabvanyos formatuma.
Szabvanyos kiterjesztése: ai.

e CDR (az angol CorelDRaw — a Corel cég képszerkesztGjének formatu-
ma szavakbdl) — a CorelDraw képszerkeszt§ szabvanyos formatuma.
Kiterjesztése: cdr vagy cdt.

e SVG (az angol Scalable Vector Graphics — skalazhat6 vektorgrafika sza-
vakbdl) — univerzalis formatum miiszaki rajzok és webes elemek tarola-
sara. Szabvanyos kiterjesztése: svg.

e WMF (az angol Windows MetaFile — a Windows operaciés rendszer al-
tal tamogatott metaformatum szavakbdl) — a Windows operacids rend-
szer altal tamogatott univerzalis formatum. A Microsoft Clip Gallery
képeinek tarolasara hasznaljak. Szabvanyos kiterjesztései: wmf, emf,
wmz, emz.

e ODG (az angol OpenDocument Graphic file — nyilt dokumentumok grafi-
kus formatuma szavakbél) — a LibreOffice Draw program alapértelme-
zett formatuma.

Ha tobbet szeretnél tudni

A képszerkesztdk tobbsége képes a vektorgrafikus formatumot pixelgrafikussa alakita-
ni. A folyamatot konvertalasnak nevezzik.

Sokkal problémasabb a pixelgrafikus képeket vektorossa alakitani. Ez a folyamat elég
hosszadalmas és specialis szoftvereket igényel. llyen példaul a CorelTrace. A folyamatot
vektorizalasnak nevezzik.

A KULONBOZO GRAFIKATIPUSOK ELONYEI ES HATRANYAI

A felhasznaldok a céljaiknak megfeleléen valasztjak ki, milyen tipust
grafikat alkalmazzanak. Ehhez ismerniiik kell azok eldnyeit és hatranyait
(1.3. tablazat).

1.3. tabldzat

A pixeles és vektoros abrazolas elényei és hatranyai

Abrézolds S _
médja Elényok Hatranyok
Pixeles e Valbsaght abrazolas e Nagy méreti fajlok
e Természetes szinek e Pixelesedés nagyitas soran
e Képek készitése kiilonb6zd | e A képi elemek nehéz szerkeszt-
eszkozok segitségével hetGsége
12
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

Az 1.3. tabldzat folytatdsa

Abrézolds

médja Elényok Hatranyok
Vektoros e Kisméretd fajlok e Valésaghti abrazolas nehézkes-

e Min8ségromlas nélkiili na- sége
gyithatosag e Abrazolas elkészitésére alkal-
e Egyszerd szerkeszthetGség mas eszk6zok hianya

e Az abrazolasok megtekintésé-
hez specialis szoftverek sziiksé-
gesek

Q‘ Alkalmazzuk a szamitégépet!

=

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Feladat. Hasonlitsd 6ssze a kiilonb6z6 formatumokban tarolt képek mé-
retét és mindségét! E célbdl:

1. Nyisd meg a Paint képszerkesztit!

2. Nyisd meg a pixelgrafikus képet Poamizm 1\Ilyuxr 1.1\ Bmpasa
1.1.1.bmp f4;lbol!

3. Mentsd a képet fekete-fehér bitképként smpara 1.1.1.bmp néven a
mappadba!

E célbdl:

1. Hajtsd végre a Fajl = Mentés masként parancsot!
2. Valaszd ki a megfeleld formatumot!

3. Javitsd a fajl nevét!
4

. Valaszd ki a mentés helyét!
5. Kattints a Mentés gombra!

4. Ismételd a fenti algoritmust minden felsorolt fajlformatum esetében,

nyisd meg mindig a Poagin 1\Ilyakr 1.1\ Brmpasa 1.1.1.bmp f4jlt

kiindulasi alapként:

® 16 szind bitkép Bopasa 1.1.1_1.bmp néven;
e JPEG — Bopasa 1.1.1. _2.jpg néven;

e PNG - Bopasa 1.1.1_3.png néven;

e TTFF — Bopaga 1.1.1_4.tif néven!

o

tot!

Zard be a Paint-et!
6. Hatarozd meg a mentett fajlok tulajdonsagait, és toltsd ki a tablaza-

*

13
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@ 1. fejezet

Féjl neve Féjl tipusa | Fajl mérete ’tfle;f; g(;fa‘;iesgs‘; g,’)aass ; ‘,’,m"f'a
Brpasa 1.1.1 bmp
BmpaBa 1.1.1_0 bmp
Bpasa 1.1.1_1 bmp
BOpasa 1.1.1_2 jpg
Bopasa 1.1.1_3 png
Brpasa 1.1.1_4 taff

Vonj le kovetkeztetést a szinmélység és a fajlméret osszefliggéseirdl!

\g Osszefoglalds

A szamitogépes grafika az informatika azon aga, amely a képek sza-
mitdgépes feldolgozasanak lehetdségeit tanulmanyozza.

A szamitogépes grafika alapobjektuma a grafikus abrazolas vagy kép.
Felépitésuk szerint a képek lehetnek pixelgrafikusak vagy vektorgrafikusak.

A pixelgrafikus képek képpontokbdl (pixelek) épililnek fel. A vektor-
grafikus kép alapeleme a vektorgrafikus primitiv, ami mértani alakza-
tokat — szakaszokat, sokszogeket, ellipsziseket, gérbéket — jelent.

A pixeles kép jellemz6i a méret, felbontas és szinmélység. A vektor-
grafikus kép jellemz6i az alkalmazott primitivek tipusa és az alkalmazott
szinek szama.

Néhany tucat kiilonb6z6 pixeles és vektoros fajlformatumot ismeriink.
Ezek mindegyikének megvannak a maga el6nyei és hatranyai, amelyek
megszabjak, mikor melyiket alkalmazhatjuk a képfeldolgozas soran.

A pixeles képek valésaghtiiek, szineik természetesek, ezeket kiillonbozd
eszkozokkel (fényképezdgépek, szkennerek) allithatjuk eld.

A vektorgrafikus képek fajlmérete kicsi, mindségiik nem romlik a nagyi-

tas soran, szerkesztésiik egyszerl és kényelmes.

o
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SZAMITOGEPES GRAFIKA E}h

Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a szamitogépes grafika? Milyen tipusai vannak?

2°. Mi a pixeles kép alapeleme? Milyen tulajdonsagai vannak?

3°. Mik a pixeles kép 6 jellemz6i?

4°. Milyen grafikus beviteli eszk6zoket ismertek?

5°. Mik a vektorgrafikus kép alapelemei? Mik a jellemzdi?

6°. Mik a vektorgrafikus gép alaptulajdonsagai?

7°. Milyen képformatumokat ismertek? Melyek alkalmasak pixeles, és
melyek vektoros képek tarolasara?

8°. A f4jl milyen tulajdonsagait hatarozza meg a formatum? Minek az
alapjan valasztunk fajlformatumot?

9°. Melyek a pixeles és a vektoros abrazolas elényei és hatranyai?

10*. Véleményed szerint hol alkalmazhatunk pixeles képabrazolast?

@ Végezd el a feladatokat!

1°. Készitsd el pixelgrafikus szerkeszt6ben az alabbi képeket!

@ 2°. Hatarozd meg, hany szint alkalmazhatunk, amikor Paint-ben kiilon-
b6z6 formatumokban mentjiik a képeket! Toltsd ki a tablazatot!

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MiapyYHrKa B Mepexi IHTepHeT mae

MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



@ 1. fejezet

Formatum

Szinek maximalis szama

Fekete-fehér BMP

16 szini BMP

256 szini BMP

24 bites bitkép

3°. Vizsgald meg a Poamist 1\IIyuxr 1.1\ 3aBgauusa 1.1.3 mappa képei-
nek sajatossagait a Tulajdonsagok parancs hasznalataval! Alkal-
mazd az objektumok helyi mentjét, és toltsd ki a tablazatot! Allapitsd
meg, hogyan filigg a fajl mérete az alkalmazott abrazolasmodtol!

So’r- Grafikatipus Fajlnév Formatum Fajl mérete
szam
1 Vektoros
Pixeles

2 Vektoros

Pixeles

4%, Nyisd meg Paint-ben a tanarod altal megadott f4jlt (példaul: Poangin
I\Ilyukr 1.1\ 3aBmaunsa 1.1.4.bmp) és abban:
a) Valtoztasd meg a kép méretét! Mentsd a képet saBmauua 1.1.4_1.
bmp néven a mappadbal!
b) Valtoztasd az alkalmazott szinek szamat fekete-fehérre! Mentsd a
képet saBmanua 1.1.4_2.bmp néven a mappadba!
¢) Hasonlitsd 6ssze a fajlok méretét, vonj le kovetkeztetést! Magya-
razd meg a kapott eredményt!

1.2. VEKTORGRAFIKUS SZERKESZTO

LJ 1. Milyen objektumokbdl all a vektorgrafikus kép?
2. Milyen fajlformatumok szolgalnak a vektorgrafikus képek tarola-

sara?

3. Milyen rajzoléeszkozoket hasznaltatok a kép létrehozasara vek-
torgrafikus szerkesztében?

A LIBREOFFICE DRAW VEKTORGRAFIKUS SZERKESZTO

A vektorgrafikus képeket vektorgrafikus szerkesztGben hozzuk létre. A
vektorgrafikus szerkesztok részei lehetnek az Office csomagoknak (amelyek
szovegszerkesztot, prezentacidszerkeszt6t tartalmaznak), példaul a Lib-

e
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

reOffice-nak vagy a Microsoft Office-nak. Ezek segitségével egyszer raj-
zokat készithetiink. Az Osszetettebb feladatokat az Adobe Illustrator,
CorelDraw, Inkscape, LibreOffice Draw segitségével oldhatjuk meg.

A LibreOffice Draw (a tovabbiakban Draw) a LibreOffice csomag ré-
sze. A csomag telepitékészletét az uk.libreoffice.org oldalrdl tolthetjik le kii-
16nb6z6 operacids rendszerek ala. A szerkeszt§ vektorgrafikus képek 1étre-
hozasara, szerkesztésére, formazasara, mentésére és nyomtatasara szolgal,
amelyek grafikus primitiveket, széveget, pixeles képeket tartalmazhatnak.
A Draw tobbrétegd abrazolast alkalmaz, diagramok és miiszaki rajzok, ha-
romdimenzidos abrak és Osszetett gorbék szerkesztésére alkalmas eszk6zo-
ket tartalmaz.

4 5 6 7
b Zealges x
| J - ) B8 O d =
Basctunccm a,
Coyiea
i o & a Abamj
| -\L - d Disucin ..|-|
: T
A ) A -
- Diaiogen
r o L] a I
- T
_ Ll e | W
1. -
/‘ " L
= R

10 9
1. Rajz eszkoztar 6. Oldalpanel
2. Oldalak panel 7. Oldalpanel beallitasa gomb
3. Cimsor 8. Panelek bezarasa/megnyitasa gomb
4. Mentiisor 9. Dokumentumablak
5. Standard eszkoztar 10. Statuszsor

1.8. dbra. A LibreOffice Draw ablaka
17
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@ 1. fejezet

Windows operaciés rendszerben a programot a Start = LibreOffi-
ce = LibreOffice Draw paranccsal inditjuk. A program ablakanak szerke-
zetét az 1.8. abran lathatjuk. A program inditasa utan annak ablakaban egy
ures lapot lathatunk, amelyen létre tudjuk hozni a képet. Alapértelmezés
szerint a lap mérete A4 (21 cm X 29,7 cm). A Formatum = Oldaltulaj-
donsdgok paranccsal sziikség esetén az oldalméret megvaltoztathato.

A kép létrehozasa a megfeleld rajzeszkozok hasznalataval és kilsG ob-
jektumok beillesztésével torténik.

Létrehozas utan a kép megvaltoztathaté (szerkeszthetd és formazhato),
ebben eltér a pixelgrafikatol, ahol az objektum tulajdonsagait (szin, vonal-
vastagsag, kitoltés) altalaban a rajzolas el6tt adjak meg.

A VEKTORGRAFIKUS SZERKESZTO ESZKOZTARA

A Draw szerkeszt6ben, ahogy a pixeles szerkesztében is, a rajzolasi mu-
velet a megfelel( rajzeszko6zok alkalmazasaval torténik. Vizsgaljuk meg eze-
ket részletesebben.

Alapértelmezés szerint a rajzeszko6zok a rajzlaptél balra 1év6 eszkoztar-
ban talalhatok. Ezek rendeltetését az 1.4. tablazatban foglaltuk Gssze.

1.4. tabldzat

A Rajz eszkoztar elemei

Az eszké6z neve Az eszkoz rendeltetése
[\, A kép objektumainak kijel6lése. A Shift billenty(t le-
03 nyomva tartva tobb objektum is kijel6lhets az eszkozzel

Kivalasztas gomb

Az objektum korvonalanak beallitdsa. A szint egy palet-
tardl, példaul az Alapértelmezett palettarol valaszt-
hatjuk ki, vagy az Egyéni szinre kattintva kivalasztha-
tunk egyet a Szinvalasztas ablakban

—
-

Vonal szine
legordiilé meni

Az objektumok kit6ltGszinének kivalasztasa. A szint egy
& palettardl, példaul az Alapértelmezett palettardl va-
laszthatjuk ki, vagy az Egyéni szinre kattintva kiva-
laszthatunk egyet a Szinvalasztas ablakban

=1

Kitoltés szine
leg6rdiilé ment

18
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

Az 1.4. tabldzat folytatdsa

Az eszk6z neve

Az eszké6z rendeltetése

/

Sor beszurasa gomb

Szakasz rajzolasa

(]

Téglalap gomb

Téglalap rajzolasa. A Shift billenty(t lenyomva tartva
négyzetet rajzolhatunk

O

Ellipszis gomb

Ellipszis rajzolasa. A Shift billenty(it lenyomva tartva
ellipszist rajzolhatunk

/ -
Vonalak és nyilak
leg6rdiild menti

Nyillal vagy nélkiile zar6dé szakasz rajzolasa, amelynek
délésszoge a 45° tobbszorose lehet

L -
Gorbék legorduls
menu

Gorbék és sokszogek rajzolasa. A gorbék és sokszogek
késziilhetnek kitoltéssel vagy nélkiile. Ha kitoltést hasz-
nalunk, a program a térottvonal vagy goérbe végpontjat
0sszekotl a kezdGponttal

°'|_c v

Osszek6td vonal
legbrdilé ment

Két objektumot 6sszekotl vonal rajzolasa. Valaszthatunk
szakaszt, nyilat, gérbét, vagy egyenest

,

Egyszeri alakzat
beszurasa legordiild
menu

Mértani alakzatok — téglalap, haromszog, trapéz, para-
lelogramma — rajzolasa

19
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@ 1. fejezet

Az 1.4. tabldzat folytatdsa

Az eszkéz neve Az eszkéz rendeltetése
Kilonb6z6 szimbélumok (nevetd arc, nap, sziv, villam,
- kilonleges zardjelek) beillesztése
Szimbd4lum

legordiilé mena

Vazlatokban alkalmazhaté kiilonb6zd stilust nyilak be-

659 - illesztésére

Nyilak legordild

menu
Algoritmusok folyamatabrainak elGallitasahoz sziiksé-
| - ges alakzatok beillesztése
hﬂ
Folyamatabra

legordiilé mena

v Az eszkoztar nem lathat6 elemeinek megjelenitése, ha
W vannak ilyenek

Tovabb gomb

Kiulonbozs dbrak feliratai elkészitéséhez sziikséges esz-
C] kozok beillesztése
Abrafelirat
leg6rdiilé ment
f Kulonboz6 stilusu csillagok beillesztése
Csillag legordils
menu
=, Kulonbozs térbeli testek — gula, kap, henger, térusz —
beillesztése

Térbeli objektumok
legordiilé mena

A grafikai elemek rajzolasa a kovetkezd algoritmus szerint torténik:
1. Valasszuk ki a Rajz eszkoztar megfelels elemét!
2. Jeloljik ki a bennfoglalé kezdépontjat!

3. Huzzuk at az egérmutatét a bennfoglalé végpontjaba!

BRI
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Ha sokszoget vagy gorbét rajzolunk, a o=
harmadik 1épést kovetben ki kell jeldlni

Kk , tininak sthaildsi tigi ® Bhacrmeocn
azo csuc,spon Jalna" vagy a "aJ asi Pon ]a,l- Crwni va Gopwatysansa
nak helyét. A sokszog vagy gorbe rajzolasat e
dupla kattintassal vagy a kezddpont Gjboli Hagiratop
kijelélésével fejezhetjiik be. S

Miutan elhelyeztiink egy objektumot a Faxpury Giury nanens
rajzteriileten, be kell allitani annak tulaj- Hanawrysasma ’
donsagait. Ezt az Oldalpanelen megnyild 1.9 6b

.J.oaora.

tulajdonsaglap vezérlbivel tehetjiik meg. Ha Oldalpanel megnyitési
az Oldalpanel nem lathaté, a Nézet = Ol- gombjanak mentje
dalpanel paranccsal nyithatjuk meg. Ez-
utan az Oldalpanel = | gombra kattintva meg kell nyitni a Tulajdonsa-
gok opcidt (1.9. abra) vagy a Tulajdonsagok gombra kell kattintani

az Oldalpanel alatt.

Ha példaul egy grafikai elem korvonalanak tulajdonsagait szeretnénk

beallitani, meg kell nyitnunk az Oldalpanel Tulajdonsagok lapjan a Vo-

nal vezérlGelemeket (1.10. abra), majd be kell allitani:

e a kezd{ és zaré nyilhegy stilusat a Kezd6 és a Zaroé nyilhegy legordild

mentk 4altal;

e a vonal stilusat a Vonalstilus legérdilé ment segitségével,

e a vonal szélességét a Szélesség legordiill6 meniivel;

e a vonal szinét a Szin legérdild meni révén;

e a vonal atlatszésagat az Atlatszésag szamlalés mezével.

Bractueocti e
4 [linin =
- Cv| Fl> o7 Y
Wapsma: — !.,
Komp: N e
Dpozopicte: |0% . ‘
1.10. dbra.

A Vonal vezérlGelemek

4 D6nacre = |
SanNoEHEHHRA: .K_oni_p = |
I -
MNpozopicte: | Hemae ~]
I 0% =
1.11. gbra.

A Teriilet vezérlGelemek

oz
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1. fejezet

Ha a grafikai elemnek kit6ltése is van, akkor az Oldalpanel Teriilet
csoportjanak (1.11. abra) vezérlGelemeivel tudjuk beallitani a tulajdonsa-
gait:

e a Szin leg6rdiilé meniib6l ki kell valasztani a Szinkitoltés tipusat a
kovetkez6 lehetGségek kozil:

— semmi, ha nem szeretnénk kitoltést;

— szin, ha a kit6ltés egyszin(;

— szindtmenet, ha a kit6ltés az egyik szinbdl a masikba atvezetd folytonos
Atmenet;

— vonalkdzads;

— bitkép, ha a kitoltés a rendelkezésre all6 pixeles képek egyikével torté-
nik.

e szin, vonalkazas stilusa vagy a pixelgrafikus kép — a megfeleld le-
gordilé mentiik és gombok segitségével;

e atlatszosag tipusa és szintje — az Atlatszosag legordiil§ menii és ské-
la segitségével allithatjuk be. Az atlatszésagot szazalékokban kell meg-
adni: a 0% teljesen atlatszatlan, a 100% pedig teljesen atlatszé a belsé
tér. Ezt a tulajdonsagot akkor hasznaljuk, ha két objektumot egymdasra
helyeziink és azt szeretnénk, ha a fels6 nem takarn4 ki teljesen az alatta
elhelyezked6t.

A grafikai objektum helyét a rajzlapon athuzassal valtoztathatjuk meg.
A méretvaltoztatast a méretezd markerek mozgatasa révén oldhatjuk meg,
amelyek az objektum kijel6lése utan lesznek lathatéva (1.12. abra).

Az objektum méretét és az elforgatas szogét nagyobb pontossaggal az
Oldalpanel Tulajdonsagok lapjan a Pozici6é és méret csoport eszkozei-
vel allithatjuk be (1.13. abra).

1 1 1
!

4 [Monomenna 1a posmip B

[opusonTans: Beprurans:

1.50 cm =1 115,30 cm =
W paerea: Bucora:

12,40 cm =1 1020 em £

4] 36epiratu nponopuji

Oesopor:
ol 2 oaz =
S 2
B Bigasepranum: T Ok
1. Méretezémarker
1.12. gbra. A grafikus primiti- 1.13. dbra. Pozicio és méret vezérlGelemei

vek méretezémarkerei
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A VEKTORGRAFIKUS KEP LETREHOZASANAK ES
FELDOLGOZASANAK SAJATOSSAGAI

SZAMITOGEPES GRAFIKA

Vizsgaljuk meg az egyszerd vektorgrafikus kép létrehozasanak sajatos-

sagait egy dinnyeszelet (1.14. abra) péld4jan.

El6szor meg kell hatarozni az oldal mé-

retét, amelyen el fogjuk helyezni a ké-

pet. Az oldal mérete és a kép mérete eb-
ben azesetben megegyeznek: szélességiik
16 cm, magassaguk 10 cm. A Tulajdon-
sagok oldalon allitsuk be a margdkat

0-ra, a Hattérszint Ciankék 10-re.

A kép létrehozasanak tovabbi 1épé-
seit az 1.5. tablazatban foglaltuk Gssze.

Vektorgrafikus kép létrehozasanak szakaszai

1.14. abra. Dinnyeszelet
vektorgrafikus képe

1.5. tabldzat

Lépés tartalma

Miiveletek sorrendje, eszk6ztar

Vazlat

1. Sotétzold
korcikk létre-
hozasa

1. Valaszd ki az Egyszera alakzat csoportbdl a
Korcikk alakzatot, amely megfelel a dinnyeszelet
méretének!

2. A 0 és O markerek segitségével allitsatok be a
korcikket a vazlatnak megfeleld alakara!

3. A Tulajdonsagok oldalon allitsd be a Vonal
stilusat nincsre!

4. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban allitsd a Kit6lt6szint Zold 7-re!

&

2. Sargaszold
korcikk létre-
hozasa

1. Készits masolatot a korcikkrél, és helyezd el a
lapon!

2. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban allitsd a Kitoltoszint Sdrgdszold 7-re, az at-
latszosagot 40%-ra!

3. Helyezd a létrehozott korcikket a méasik folé, és
valtoztasd meg a méreteit ugy, hogy az als6 kor-
cikk részben kilatszédjon a felsd aldl!
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@ 1. fejezet

Az 1.5. tabldzat folytatdsa

Lépés tartalma

Miiveletek sorrendje, eszkéztar

3. Zold korcikk
létrehozasa

1. Készits masolatot az el6z6 korcikkrdl, és he-
lyezd el a lapon!

2. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban allitsd a Kitoltoszint Zold 4-re, az atlatszo-
sagot 0%-ra!

3. Helyezd a létrehozott korcikket a masik f61é, és
valtoztasd meg a méreteit ugy, hogy az alsé kor-
cikk részben kilatszodjon a felsd alol!

4. Piros kor-
cikk létrehoza-
sa

P

1. Készits masolatot az el6zG korcikkrdl, és he-
lyezd el a lapon!

2. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban allitsd a Kitoltoszint Pirosra, az atlatszosa-
got 0%-ra!

3. Helyezd a l1étrehozott kércikket a masik f61é, és
valtoztasd meg a méreteit ugy, hogy az alsé kor-
cikk részben kilatszodjon a felsd alol!

5. TetszGlleges
alaku rézsa-
szin tertilet
kialakitasa

1. Valaszd ki a Gérbe meniibdl a Kitoltott gorbe
eszkozt!

2. Készits az eszkozzel tetszlleges zart teriiletet a
minta alapjan!

3. A Tulajdonsagok oldalon a Vonal stilust al-
litsd nincsre!

4. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban 4llitsd a Kitoltoszint Rézsaszin 2-re, az at-
latszésagot 60%-ra!

5. Helyezd az alakzatot a tobbi alakzat f61é a min-
ta alapjan!

6. Dinnyemag
elhelyezése a
rajzon

1. Jelold ki az Ellipszis eszkozt!

2. Rajzolj az eszkozzel kisméret, fliggdlegesen
nyujtott ellipszist!

3. A Tulajdonsagok oldalon a Vonal stilust
allitsd nincsre!

4. A Tulajdonsagok oldalon a Teriilet csoport-
ban allitsd a Kitoltoészint Narancssdrga 6-ra, az
atlatszosagot 0%-ra!

5. Helyezd az ellipszist a tobbi alakzat folé, sziik-
ség esetén valtoztasd meg a méretét, és forgasd
el a Forgatas eszkozzel a Helyzet és méret
eszkoztarbol!

5. Masold az alakzatot a sziikséges szamban, és
helyezd el 6ket a minta szerint!

o

Fordulat
I
b, N Fa
- —0
’ LS

w
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

Az 1.5. tabldzat folytatdsa

Lépés tartalma Miiveletek sorrendje, eszk6ztar Vazlat

7. Objektumok | 1. Kattints a Kijelolés eszkozre! %
csoportositasa | 2. Rajzolj az eszkozzel olyan téglalapot, amely
magaban foglal valamennyi eddig elkészitett ob-
jektumot!

3. Kattints a helyi menii Csoportositas paran-
csara!

8. Dokumen- 1. Hajtsd végre a Fajl = Mentés parancsot!
tum mentése 2. Add meg a fajl nevét, példaul Joxymeurn\
KaByH.odg!

3. Kattints a Mentés gombra!

A LibreOffice Draw alapértelmezett vektorgrafikus formatuma az
ODG. Ha ettdl eltérd formatumba szeretnénk menteni, hasznaljuk a Fdjl
= Exportadlas parancsot, majd valasszuk ki a megfelel6 formatumot.

(_ Alkalmazzuk a szamitogépet! )

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Hozd létre az 1.14. abran lathaté dinnyeszelet képét az 1.5. tablazat
alapjan!

( g Osszefoglalds

A vektorgrafikus képet a vektorgrafikus szerkeszt6ben hozhatjuk létre.
Ilyen professzionalis képszerkeszt6k az Adobe Illustrator, a CorelDraw,
az Inkscape, a LibreOffice Draw.

A LibreOffice Draw a LibreOffice csomag része. A Draw-ban tobbré-
tegl technolégia alapjan hozhatdk l1étre a miiszaki rajzok, diagramok, térbe-
li testek, 6sszetett gorbék képei.

A Draw-ban a Rajz eszkoztarat hasznaljuk a képek 1étrehozasa soran.
Az objektumok tulajdonsagait az Oldalpanel eszkézeivel allithatjuk be.

@ Felelj a kérdésekre!

1°. Mire szolgal a LibreOffice Draw?

2°. Hogyan inditjuk a LibreOffice Draw-ot?

3°*. Milyen objektumokat talalunk a LibreOffice Draw ablakiaban? Mi a
rendeltetésiik?

4°. Mi a rendeltetése a LibreOffice Draw Rajz eszkoztara vezérlGinek?

25
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@ 1. fejezet

5°. Hogyan allithatjuk be a rajztertiilet méretét a LibreOffice Draw-ban?
6°. Hogyan nyithatjuk meg az Oldalpanelt a LibreOffice Draw-ban?
7°. Milyen algoritmus szerint végezziik a grafikus primitivek rajzolasat?
8°. Hogyan allitjuk be a grafikai elemek korvonaldanak tulajdonsagait?
9°. Hogyan allitjuk be a grafikai elemek kit6ltésének tulajdonsagait?
10°. Milyen tulajdonsagokat allithatunk be az Oldalpanel Tulajdonsa-
gok lapjanak Helyzet és méret csoportja segitségével?

Qy Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz létre képeket az alabbi mintak alapjan a vektorgrafikus szer-

kesztGben!

a @ b)

(DX

°
Y
Ve N )
2°. Hozd létre az utjelzd tablak képeit vektorgrafikus szerkesztGben!
'® A @ B A
1. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Egyszerii vektorgrafikus képek létrehozasa

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn
feltétleniil be kell tartani a biztonsdgi eléirdsokat és a
higiénia szabdlyait!

1. Inditsd el a LibreOffice Draw-ot!

2. Hozd létre az 1.15. abran lathat6 képet!

3. Mentsd a képet npakTuuna 1_1.odg néven a

1.15. abra. Minta az
1. sz. gyakorlati
mappadba! munkahoz

R
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

1.3. VEKTORGRAFIKUS KEPEK
FELDOLGOZASA

@ 1. Hogyan hozunk létre gorbét a vektorgrafikus szerkesztében?
2. Hogyan végezziik szovegrész beillesztését, szerkesztését és forma-
zasat szovegszerkesztGben?
3. Hogyan hoznak létre kollazst? Hogyan valtoztathaté meg az egyes
részek egymashoz viszonyitott helyzete a kollazsban?

TOBBRETEGU KEPEK

A vektorgrafikus kép valamennyi eleme a sajat rétegében helyezkedik
el. Ez lehetGséget biztosit a felhasznaléknak arra, hogy megvaltoztathassak
az objektumok egymashoz viszonyitott helyzetét a kép 6sszeallitasa soran.
Nem csak egy sikban mozgathatjuk az objektumokat, hanem megvaltoztat-
hatjuk a rétegek sorrendjét, vagyis meghatarozhatjuk, melyik objektum ke-
ruljon el6térbe, és melyek helyezkedjenek el mogotte (1.16. abra).

' G

1.16. dabra. Kiilonb6z6 objektumok — gula, henger,
gomb — elhelyezése a tobbi el6terében

Az objektum elhelyezkedését a tobbrétegd képen a kovetkezd algoritmus

alapjan valtoztathatjuk meg:

1. Jeloljik ki a grafikai elemet!
2. Hajtsuk végre a Modositas — Elhelyezés parancsot (1.17. abra),
majd a megnyildé menibdl valasszuk ki a megfelel6 lehetdséget

(1.6. tablazat)!

Bugosminuri  Bikno [Josigka

€% OBepHymn
Bigazepkanumu
MNepetecputy

L7 Poamicutu

—=

= BupisHmoeaHna

Onue...

Hazga...

PE BB EE

Ha nepeawiil nnan Ctrl+Shift++
Mepemicruri Hanepes  Cirl++
MepemicTuTin Hazag Ctrl+-

Ha zagxid nhax Ctrl+Shift+-

Mepea ob'exTom

33 ob'exToMm

o~ ¥
JEOPOTHWM NOPRAZOK
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@ 1. fejezet

1.6. tabldzat
Az Elrendezés menii parancsai

Parancs A parancs rendeltetése

B s s i nan Az objektum elhelyezése valamennyi objektum elé

Az objektum athelyezése egy réteggel a legfelss ré-

1 Nepemicrutu Hanepes teg iranydba

Az objektum athelyezése egy réteggel a legalsé ré-

m Mepemictumn nasag teg irdnyaba

Az objektum elhelyezése valamennyi objektum

[EE Ha zagHiii nnan .
moge

Az objektum elhelyezése a kivalasztott objektum
elé

—_

Mepeg o6'exTom

Az objektum elhelyezése a kivalasztott objektum

® 32 06'extom .
mogé

Az objektumok sorrendjének megforditasa

A miveletek az objektumok helyl mentjének | =
vagy a Standard eszkoztar Elrendezés gombja [;ﬁ- ” O
(1.18. abra) segitségével is végrehajthatok. : ' ==
- o

B

E &
&

OBJEKTUMOK CSOPORTJAIN VEGZETT
MUVELETEK

Gyakran el6fordul, hogy az objektumok cso-
portjat egy objektumként kell kezelni. Az el6z6
pontban létrehozott fenysfat példaul egységes 118 ,db’" a. Az Elr ?Pde'
egészként lehetne nagyitani vagy kicsinyiteni. Ezt zés gomb mentije
a muveletet a feny6fa elemein kiilon-kiilon elvégezni nagyon kényelmetlen,
mert kozben nehéz megtartani az elemek egymashoz viszonyitott helyzetét.
Ha azonban az objektumokat egyesitjiik, akkor ezeken egységes egészként
végezhetink miveleteket.

Csoportositas elGtt az objektumokat ki kell jel6lni. Az objektum kijelolé-
sét a Kijelolés eszkozzel végezziik. Tobb objektum kijeléléséhez, amelyek
tetszblegesen helyezkednek el a rajzteriileten, a Shift billentyd segitségével
végezzik a kovetkezo algoritmus szerint:

1. Kattintsunk a Kijelolés gombra a Rajz eszkoztaron!

2. Nyomjuk le, és tartsuk lenyomva a Shift billentytt!

3. Jeloljuk ki sorban az objektumokat!

4. Engedjik el a Shift billentytit!

R
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

Kijel6lés utan az objektumokat a Mé-
dositas = Csoportositds paranccsal
vagy az objektumok helyi mentiijének F  Bspomx eeprukansHoi oci
Csoportositas parancsaval foglalhatjuk == [ipasopyy
csoportba.

A csoportositott objektumokat athe- i
lyezhetjik, méretezhetjiik, forgathatjuk.

IS fisopyy

3ropu

Lehet8ség van a csoport igazitdsara is a B¢  Bspoex ropuzonTansHoi oci
rajzlaphoz viszonyitva, amit az Igazitas B8 3uusy

meni Modositas csoportjanak parancsai-

val érhetiink el (1.19. abra). 1.19. ébra. Az Igazitas ment

Amennyiben arra van sziikségiink, Modositas csoportjanak parancsai
hogy a csoport valamelyik objektumat kii-
I6n kezeljik, a Médositas = Csoport
szétbontasa paranccsal vagy a helyi menii Csoport szétbontasa paran-
csaval megsziintethetjik az objektumok csoportositasat.

GORBEKBOL ES TOROTTVONALAKBOL ALLO
KEPEK LETREHOZASA

A vektorgrafikus miveletek egyik
sajatossaga a gorbék kezelése. A vek-
torgrafikaban altalaban a Bezier-gor-
béket alkalmazzak.

Minden ilyen gérbe csomopontok-
bél all, ezeket olyan ivek kétik Ossze, amelyek alakjat az ivekhez huzott
érint6k hatarozzak meg. A legegyszerilibb Bezier-gorbe két csomdpontbol all,
valamint az ezeket 6sszekotl ivekhez a csomopontokban huzott érintékbsl
(1.20. abra). A Bezier-gorbék olyan szakaszok, amelyek a csomépontokbdl
indulnak ki.

A koriv érintGje az az egyenes,
amelynek egyetlen ko6zés pontja
van az ivvel.

N 1. Csomépont
3 2. Erint6 szakasza

~ 2 3. Vezérl6marker

3 1.20. dbra.
o~ A Bezier-gorbe elemei

29
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@ 1. fejezet

A gorbe szerkesztése az érintk iranyanak és hossztusaganak beallitasa-
val torténik. Ezt a kovetkezGképpen végezzik:

1. Jeloljik ki a csomdpontot!
2. Jeloljik ki a Vezérlomarkert!
3. Mozgassuk a markert, és figyeljiik, hogy valtozik meg a gorbe alakja!
Ha a gérbe tébb csomépontbdl all, a
szerkesztés soran kiilonb6z6 csomé- — Szimmetria (6gorogil megfelelés,
pontokat hasznalhatunk, mint sarok-  Osszemérhetéség szébdl) — objektu-

pont, szimmetrikus dtmenet és finom  moknak vagy objektumok részeinek

Gtmenet (1.21. abra). pontra, vagy egyenesre vonatkozta-

" 3 lhelyezkedése.
A sarokpontban két iv folyamatos tott aranyos elhelyezkedese

atmenet nélkil talalkozik. Ezek a gor-
bék egymastol fliggetleniil szerkeszthetok.

o

Sarokpont Szimmentrikus Finom atmenet
atmenet

1.21. dbra. Szabvanyos csomdpontok

A szimmetrikus atmenet esetében a pontban két ugyanolyan iv fut
Ossze. Ha az egyik ivet szerkesztjiik, a masik érintGje is automatikusan
megvaltozik.

Finom atmenet esetében a két iv folytonosan megy at egymasba, az
érintdk egy egyenesbe esnek, de hosszusaguk fliggetleniil valtoztathato.

A csomépont tipusat a kévetkezGképpen allithatjuk be:

1. Jeloljuk ki a sziikséges gorbét!

2. Kattintsunk a Standard eszkoztar Pontok szerkesztése X:? gomb-

jara!

3. dJeloljik ki a csomépontot!

4. Az Alakzat szerkesztése eszkoztaron (1.22. abra) kattintsunk a sa-

rokpont )/, finom atmenet \/ vagy szimmetrikus dtmenet

e/, gombra!

T o0 2 |a®| A B2V \Ww | B

1.22. abra. Pontok szerkesztése eszkoztar

30

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



SZAMITOGEPES GRAFIKA

A Pontok szerkesztése eszkoztar tobbi vezérldjének rendeltetését az
1.7. tablazatban foglaltuk 6ssze.

1.7. tablazat

A Pontok szerkesztése eszkoztar vezérldinek rendeltetése

Gomb A gomb rendeltetése
o Pontok athelyezése — a pontok helyzetének megvaltoztatasa

bR
Pontok beszurasa — 4j pont elhelyezése ( miutan a gombra kat-

D-‘O'I’Ela tintottunk, meg kell jelélni az Gj pont helyzetét a gérbén)
Pontok torlése — pontok eltavolitasa a gorbérdl

=l
A Gorbévé alakitas —egyenes szakasz atalakitasa Bezier-gérbévé

B |4

Bezier-gorbe bezarasa — a Bezier-gorbe kezdé- és végpontja-
nak 6sszekotése, aminek segitségével zart tertletet kapunk

\E:

Gorbe felosztasa — gorbe felosztasa két gorbére a kijel6lt cso-
moépontban

ya2

Pontok eltavolitasa — az aktualis csomépont vagy a kijelolt
csomépontok megjelolése tovabbi kijelolés céljabdl

OTudtad—e,

A Bezier-gorbéket a gépkocsi-karosszériak feliile-
teinek tervezés soran alkottdk meg Pierre Bezier és
Paul de Casteljau francia tudésok, akik a Citroén és
a Renault autdgyarak alkalmazasaban alltak akkori-
ban. Paul de Casteljau 1959-ben, Pierre Bezier 1962-
ben készitett matematikai modelleket olyan gorbék le-
irasara, amelyeket a karosszériak modellezésének
automatizalasara és a programvezérelt karosszéria-
gyartdé gépek programozasara haszndltak. Paul de
Casteljau fejlesztéseit a Citroén titkositotta, azért Pier-

hogy...

re Bezier (1.23. abra) munkai lettek kézismertek.
De Casteljau és Bezier munkai képezik a vektor- ~ 1.23. dbra. Pierre Bezier
grafikus szerkeszt6k és az automatizalt tervezérend-
szerek mikodésének alapjat.

>

S
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@ 1. fejezet

SZOVEG HOZZAADASA A KEPHEZ.
A KEPHEZ ADOTT SZOVEG FORMAZASA

A szoveg beillesztése, szerkesztése és formazasa Draw-ban hasonlékép-
pen torténik, mint ahogy azt a korabbi években a prezentaciékészitd hasz-
nalata soran megismertiik. Ahogy a prezentaciokban, a vektorgrafikus ké-
pen is szovegdobozokban helyezzilk el a széveget. Ezt a Draw-ban a
kovetkezGképpen végezzik:

1. Kattintsunk a Standard eszkoztaron a Szévegmez6 beszurasa

{'T' gombra!

2. Rajzoljuk meg a szovegmezs helyét!

3. Végezziik el a szoveg beirasat, szerkesztését és formazasat!

A szoveg formazasat az Oldalpanel Karakter és Bekezdés csoportja-
nak eszkozeivel végezziik (1.24 abra)!

A Draw szivegkezelésének kulonlegessége, hogy itt a szoveget vektor-
grafikus objektumma lehet alakitani, mint minden egyéb grafikai elemet.
Az 4atalakitas a Médositds = Atalakitds (1.25. 4bra) meni parancsaival
torténik, amelyekkel a széveg atalakithato:

e gorbévé — a szoveg olyan alakzatta valtozik, amelyet csoportositott vo-
nalak alkotnak. A csoportbontas utan a betiik kiillonb6z6 Bezier-gorbék-
ként szerkeszthetk;

e sokszoggé — a szdveg olyan alakzatta valik, amelyet csoportositott vo-
nalak alkotnak. Csoportbontas utan minden betd olyan alakzatta valik,
amely egyenes szakaszokbdl 4ll;

e korvonalla — ez sokban hasonlit a gorbévé alakitasra;
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1.24. abra. A Karakter és Bekezdés 1.25. dbra. A Médositas menii parancsai
meniik a Tulajdonsagok betétben az
Oldalpanelen

2
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SZAMITOGEPES GRAFIKA

o térbelivé — a szoveg térbeli alakzatta valik

(1.26. abra);
e bitképpé — a sziveg bitképpé alakul at;

e metafajlla — a szévegmezd és a benne talal-
hato szoveg alakzatta valik, ami utan széveg-
ként nem szerkeszthet§ tovabb, csak alakzat-
ként.

1.26. dbra. A széveg mint
térbeli objektum

KEP FELEPITESE GRAFIKUS PRIMITIVEKBOL

Altaldnositva a vektorgrafikus képek létrehozasanak sajatossagait, a
kovetkezd algoritmus alapjan hozhatunk létre képet grafikus primitivekbdl
a vektorgrafikus szerkesztGben:

1. Készitstik el papiron vagy fejben a létrehozandé kép vazlatat!

2. Allitsuk 6ssze a kép létrehozasanak 1épéseit, hatarozzuk meg az al-
kalmazandé objektumok tulajdonsagainak értékeit a képszerkesztd
altal biztositott lehet8ségeknek megfelelGen (allitsuk 6ssze a létreho-

3. Inditsuk el a vektorgrafikus szerkesztot!

. Allitsuk be a rajzteriilet paramétereit (méretek, margd, hattérszin)!
. Hozzuk létre az els6 objektumot a szerkeszt6 valamelyik primitivjére
tamaszkodva!
6. Az Oldalpanel eszkozeivel allitsuk be az objektum paraméterének
értékeit (vonalstilus, vastagsag, szin, atlatszosag, kitoltés tulajdon-

QU =~

sagai)!
7. Hozzuk létre a kovetkez6 objektumokat, allitsuk be a tulajdonsagai-
kat!

8. Végezziik el az objektumok csoportositasat!
9 Mentsiik el a képet a kivalasztott formatumban!

(" Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Hozd létre az alma képét az 1.27. abran lathatd

abrazolasnak megfelelGen! E célbdl:

1. Inditsd el a Draw-ot!

2. Allitsd be az oldal tulajdonsagait a Forma-
tum = Oldaltulajdonsdagok paranccsal az
alabbiak szerint:

e szélesség — 15 cm;

e magassag — 10 cm;

e margék — minden oldalon 0 cm;
e hattér — sdrga 10!

1.27. gbra. Alma képe
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@ 1. fejezet

3. A Rajz eszkoztaron valaszd ki az Ellipszist, allitsd be a tulajdonsa-
gait a kovetkezGképpen:
e szélesség — 5 cm;
e magassag — 6 cm.
Szlkség esetén allitsd be a méretaranyt!
4. Allitsd be az ellipszis paramétereit az alabbiak szerint:
e vonalszin — semmi;
e teriiletszin — piros 3!

5. Hajtsd végre a Médositas = Atalakitas = gorbéuvé parancsot!

6. Kattints a Standard eszkoztar Pontok gombjara. E:}? .

7. Kattints a Pontok szerkesztése eszkoztaron a Pontok beszurasa
o gombra, helyezz el két pontot az ellipszis legfelsd és legalsé pont-
jatoél balta és jobbra!

8. Mozditsd el a legfelsd és legals6 pontot az ellipszis kozéppontja felé!

9. A beillesztett pontokat alakitsd at Finom atmenetté '/ . E célbdl
jelold ki sorban ezeket a pontokat és minden esetben kattints a Pon-
tok szerkesztése eszkoztaron a Finom atmenet gombra!

10.Végezd el az ivek szerkesztését oly mdodon, hogy az hasonlitson az
1.28. abrara!

11.Kattints a Rajz eszkoztaron a Paralelog-
ramma gombra, rajzolj egy kisméretl parale-
logrammat! Ebbdl lesz a késébbiekben az alma
szara.

12.Hajtsd végre a Médositas = Atalakitas =

gorbévé parancsot a beillesztett paralelog-
rflmméra vonatkoztatva! 1.28. dbra. Csomépon-
13.Allitsd be a paralelogramma alabbi tulajonsa- tok szerkesztése
gait:
e korvonal: szin — fekete, szélesség — 0,8 mm;
e teriilet szine — sdrga 3!
14. Végezd el a paralelogramma szerkesztését oly
médon, hogy az hasonléva valjon egy alma sza-
rara (1. 29. abra)!

15. A Gorbe eszkozzel rajzolj zart gorbét, majd

végezd el a szerkesztését, hogy az hasonlitson
egy levélkére! A levél kozepére helyezz el egy 1.29. ébra

Cw
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SZAMITOGEPES GRAFIKA (-D

gorbét az 1.30. abra szerint! A levél tulaj-
donsagai:
e korvonal: szin — zold 5; szélesség — 0,8 mm;
e terilet szine — sdrgdszold 4.
16.Az Egyenl6 szari haromszog eszkozzel
készitsd el a levél tiikkrozddését az alman 1.30. dbra
(1.31. abra). A tukorkép tulajdonsagai:
e korvonal — nincs;
e teriilet szine — fehér;
e atlatszésag — 40%!
17.Csoportositsd a kép objektumait! E célbdl:
1. A Shift billentyd segitségével végezd el
az objektum kijel6lését! 1.31 abra
2. Hajtsd végre a Médositas = Csoporto-
sitas parancsot!
18.Helyezd el a kép jobb alsé részén az Alma feliratot a kévetkezd tulaj-
donsagokkal:
e betlitipus — Bauhaus 93;
e méret — 40,
o stilus — félkovér, arnyékolt,
e szin — sdrga 2!
19.Mentsd a képet Brxpasa 1.3.0dg néven a mappadbal!

(g Osszefoglalds

Az egyik objektum rétegének helyzetét a tobbi réteghez képest a Médo-
sitas =Elrendezés paranccsal valtoztathatjuk meg.

A Modositas menu Igazitas pontja segitségével elvégezhetjiik az objek-
tumok igazitasat egymashoz képest.

A vektorgrafikus képek fontos sajatossaga a gorbék kezelése. A vektor-
grafikaban Bezier-gorbéket alkalmaznak. A gérbék szerkesztését a gérbék-
hez huzott érinték mozgatasaval és hosszanak valtoztatasaval végezzik.

Draw-ban haromféle csomépontot hasznalhatunk: sarokpontot, szim-
metrikus vagy finom dtmenetet.

A szioveg beillesztése, szerkesztése és formazasa hasonléképpen torté-
nik, mint a prezentaciészerkeszt6ben. Draw-ban a szévegkezelés kiilonle-
gessége, hogy a széveget ugyanugy szerkeszthetjiik, mint barmilyen mas
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@ 1. fejezet

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen miiveleteket végezhetiink objektumok csoportjaval a Draw-
ban?

2°. Milyen elemei vannak a legegyszeri(ibb Bezier-gorbéknek?

3°. Hogyan valtoztathatjuk meg a Bezier-gorbe alakjat?

4°. Hogyan adhatunk Gj csomépontot a Bezier-gorbéhez Draw-ban?

5°. Milyen rendeltetése van az Alakzatok szerkesztése eszkoztar ve-
zérlGinek?

6°. Hogyan helyeziink el a képre szoveget a Draw-ban? Hogyan allitjuk
be a szoveg tulajdonsiagait?

7°. Miben kiilénbozik a Draw szovegkezelése a prezenticidszerkesztdé-
t61?

W Végezd el a feladatokat!
1°. Hozz létre vektorgrafikus képeket az alabbi mintak alapjan!

a)

2°. Hozz létre vektorgrafikai képeket az alabbi mintak alapjan!

a) % C)g =h I..l i 7?
==
_/
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SZAMITOGEPES GRAFIKA E}h

@ 3*. Hozz létre vektorgrafikus képeket az alabbi mintak alapjan!
a)

-
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@ 1. fejezet
2. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Vektorgrafikus képek létrehozasa

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-

ni a biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1. Inditsd el a Draw vektorgrafikus szerkesztst!

2. Hozz létre vektorgrafikus képet az 1.32. dbra alapjan! Alkalmazd a
Rajz eszkoztar Egyszerti alakzatok és Szimbolumok eszkozeit,
valamint az objektumok beillesztését a Kornyezet csoportbdl (Ol-
dalpanel = Képtar) eszkoztarat!

1.32. abra. Minta a 2. szamu gyakorlati munkahoz

A napocska elkészitése soran alklamazz Bezier-gorbéket!

. Allitsd be az objektumok tulajdonsagait oly médon, hogy az eredmény
a lehetd legjobban hasonlitson a mintahoz!

Csoportosits valamennyi objektumot!

. Mentsd a képet mpaxkruana 1_2.0dg néven a mappadba!

99

o o
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2. fejezet. Szamitdgépes prezentaciok

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

[> a szamitégépes prezentaciok létrehozasa, szerkesztése, formazasa
és lejatszasa soran alkalmazott hardver- és szoftvereszkozokkel

a prezentaci6 készitésének 1épéseivel és prezentaciok létrehozasara
vonatkoz6 kovetelményekkel

a prezentacié objektumaival
a diak tipusaival és azok felépitésével

a prezentaci6 objektumainak mozgatasaval és az animacios
effektusokkal

a diak kozotti valtasokkal
a prezentacié lejatszasanak beallitasaival

a lejatszas vezérlésének eszkozeivel

VVVV VVYV V¥

a prezentacié bemutatasanak tervezésével és a kozonség elGtti
bemutatassal

A fejezet feladatainak megoldasa és gyakorlati
munkak elvégzése soran megtanultok:

o szamitogépes prezentaciokat létrehozni és azok lejatszasat testre
szabni

@ animaciés hatasokat, attlinéseket és hiperhivatkozasokat
alkalmazni a prezentaciékban

@ Dbeallitani a prezentacié lejatszasat és fellépni kozonség elstt

@ értékelni a prezentacié mindségét, és betartani a prezentacié
kialakitasanak kovetelményeit

@ alatdmasztani a prezentacié alkalmazasanak célszertiségét a
tanulmanyaitokban és a mindennapi életben
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@ 2 fejezet

2.1. SZAMITOGEPES PREZENTACIOK.
A PREZENTACIOK OBJEKTUMALI.
A PREZENTACIO LETREHOZASANAK
FOLYAMATA

) 1. Hasznaltatok-e ti, a sziileitek, tanaraitok, barataitok szamitégé-
pes prezentaciokat? Ha igen, milyen célb6l?

2. Mit tartalmazhat a prezentacié diaja?

3. Milyen programokat hasznalnak a prezentaciék létrehozasa so-
ran?

SZAMITOGEPES PREZENTACIO

A prezentacio —idézziik ezt emlékezetliinkbe — bizonyos ismeretek nyil-
vanos bemutatasat jelenti. A szamitogépes prezentacidé olyan diasor,
amelyet szoveges, grafikus, hang- és videoadatok megjelenitésére alkalmas
technologiak segitségével hoztak 1étre bizonyos téma bemutatasanak célja-
bél, amit tobbnyire szdébeli el6adas kisér.

Mar készitettetek prezentacidkat a korabbi években, be is mutattatok
azokat iskolai tanérakon és oran kiviili foglalkozasokon, vagy talan szil6k,
baratok eldtt. A sziinid6 utan fotokat elhelyezve a prezentacié diain be tud-
tatok mutatni masoknak a meglatogatott helyeket. Az 6rakon a szdbeli fele-
leteket ki tudtatok egésziteni az él6 és élettelen természetet abrazold vagy
torténelmi helyszineket és térképeket bemutaté diakkal. A prezentaciot
1idénként zenei alafestés kisérte.

Egy szamitégépes prezentacid a szoébeli beszamolét szemléletesebbé, ér-
dekesebbé, érthet6bbé és élvezhetbbbé teszi.

A szamitoégépes prezentaciét bemutathatjuk a szamitogép képernydjén,
televizi6 képernydjén, vetitén, specidlis képernydén vagy okostablan
(2.1. abra).

Idézziik fel, hogyan torténik a prezentacié készitése, feldolgozasa és be-
mutatasa.

Ahogy mar tudjatok, a prezentacio elkészitése, szerkesztése, formazasa,
mentése és bemutatisa prezentaciészerkesztében torténik.

Prezentacidszerkesztd példaul a Microsoft Office PowerPoint (angol
power — teljesitmény, point — pont, célpont),vagy a LibreOffice Impress
(angol impress —benyomas). Mi a tovabbiakban a Microsoft Office Power-
Point 2010-et, réviden PowerPoint-ot fogjuk hasznalni.

w0
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SZAMITOGEPES PREZENTACIO @

2.1. abra. Prezenticié bemutatasa notebook képernydjén és
kivetitén

A SZAMITOGEPES PREZENTACIO OBJEKTUMAI

Mar tudjatok, hogy a szamitogépes prezentaciéo alapobjektuma a dia.
Egy prezentacio altalaban tobb diabdl all (2.2. abra).
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2.2. dbra. A tripoljei kultira szamitégépes prezentacié diai

A szamitogépes prezentacidé didin szoveget, képeket, hangot, videét és
egyéb objektumokat helyezhetiink el.
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@ 2 fejezet

A prezentaci6 diai a kovetkezd tulaj-

donsagokkal birnak. Makett (francia maquette — vaz-
® sorszam; lat) — valaminek a Kkicsinyitett,
e hattérszin vagy hattérkép; pontos masolata.

e vazlat — a szoveges, grafikai és mas

objektumok viszonylagos elhelyezkedése a dian (2.3. abra).
[ J
[ J

/

Tlepuaiin s geodEon

1. Hattérkép 3. Szdéveges objektumok
2. Diacim 4. Képek

2.8. dbra. A dia és objektumai

A SZAMITOGEPES PREZENTACIOVAL SZEMBEN
TAMASZTOTT KOVETELMENYEK

Tekintsiik at a szamitogépes prezentacié szerkezetével szemben tamasz-
tott kovetelményeket, amelyek betartasa megkoénnyiti a befogadasat:

e a prezentacié cimdiaval kezdddik, amely legtobbszor a prezentacié ne-
vét, a szerz§ adatait, és a bemutatas datumat tartalmazza. Tartalmaz-
hat még a prezentacié témajahoz kapcsolhato képet is;

e a prezentacié anyagait logikus (a probléma felvetésétdl a megoldasig ha-
ladd), esetleg kronologikus (a régebbi eseményektil az Gjabbak felé hala-
d6) sorrendben mutatjuk be;

e minden didnak van cime, amely a dia tartalmat foglalja 6ssze tomoren.
A kozonségnek szant szamitéogépes prezentaciok diai nem lehetnek szo-

veges és képi objektumokkal tulzsufoltak. Fontos szem el6tt tartani, hogy a
prezentacié kiegésziti a szobeli beszamolét, és nem annak felolvasasara

e
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SZAMITOGEPES PREZENTACIO

szolgal. Ezért a kovetkezl kovetelményeket tamaszthatjuk a szamité-
gépes prezentacié méretével kapcsolatosan:

e a dia ne tartalmazzon 6-8 sornal toébb szoveget, egy sorban ne legyen
tobb, mint 6-8 szd;

e a szoveg egyszerd mondatokbdl, révid szavakbdl alljon;

e a betliméret olyan legyen, hogy azt a terem legtavolabbi pontjan is j6l
lathassak, és a latasukban korlatozott személyek szamara is olvashat6
legyen. Az ajanlott méret 24 vagy tobb.

A diak grafikai elemeivel szemben tamasztott kovetelmények:

e a képek szama legyen elégséges a dia tartalmanak illusztralasara, de ne
nehezitse az azon talalhaté informaciok befogadasat;

e olyan képeket valasszunk, amelyeken a részletek j6l megkiillonboztethe-
tok;

e egy diara hasonlé stilusu grafikai elemeket — fotdkat, rajzokat — helyez-
zunk;

e az objektum koril hagyjunk margot, ha lehetséges, azonos szélességben.
Vannak kivanalmak, amelyek a prezentacio6 diainak kialakitasa-

ra vonatkoznak:

e a didk legyenek azonos stilusuak. Ezeket célszerd a szerkesztSben fel-
ajanlott stilusok koéziil valasztani;

e a prezentaciés dian ne hasznaljunk

2-3 szinnél, azon beltl 2-3 arnyalatnal =~ . = Bneh Qe —

tobbet; ellentét szébél) — valaminek
e a hattérszint valasszuk a bemutatds (jellemvondsok, tdrgyak és

moédjabol kiindulva: a szamitégép  jelenségek tulajdonsdgai) éles
vagy televizié képernyGjéhez s6tétebb  ellentéte.
arnyalatokat, a vetit6hoz pedig vila-
gosabbakat;

e nem ajanlott részletgazdag képek és hattérkép alkalmazasa, mivel az
megneheziti a szoveg érzékelését;

e a hattérszin és a didkon alkalmazott szinek legyenek kontrasztban.

A PREZENTACIO LETREHOZASANAK LEPESEI

Tekintsiik at a szamitdgépes prezentacid létrehozasanak 1épéseit.

ElGszor is tisztazni kell, mi célbdl késziil a prezentacid, kik eldtt lesz be-
mutatva, kik, és mi célbol fogjak azt megtekinteni, azaz meg kell hatarozni
a prezentacié céljat. Tegylk fel, hogy azt a feladatot kaptuk, mutassuk be,
miben kiilonbo6zik egymastél a névényi és allati sejt, és ezt prezentacid segit-
ségével szeretnénk megtenni. A prezenticié célja, hogy ott bemutassuk a
két sejttipus hasonlésagait és kiilonboziségeit, az azonos és eltérd szerve-

ket, ezek rendeltetését.
s
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Ha meghataroztuk a célt, kovetkezhet az anyaggyjtés, a sziikséges sz06-
veges informaciok, képek, videdk, hanganyagok kivalogatasa. Esetiinkben
sziikség lesz a névényi és allati sejt képére, a sejtszervek nevére és rendel-
tetésére.

A kovetkez8 1épés a szamitdégépes pre-
zentacio szerkezetének meghatarozasa. E

nek a bels§ szerkezete, az célbol at kell tekinteni az .6ssz.egy1'ijt6tt
egész részei kozotti kapeso- — anyagokat, meg kell hatarozni, milyen sor-
lat. rendben kell ezeket elhelyezni a prezentacio-
ban. Ezutan meg kell hatarozni, hany diara

lesz sziikség, valamint ki kell valasztani valamennyi didhoz a megfelel dia-

Struktara (latin structure —
szerkezet, felépités) — valami-

mintat.
Esetiinkben a prezentaci6 szerkezete a kovetkezé lehet:

e 1. dia — Minta: Cimdia. Cim: A névényi és dllati sejtek dsszehasonlitdsa.
Alcim: a tanuld neve.

e 2. dia — Minta: Osszehasonlitds. Cim: A sejt felépitése. Objektumok — a
sejtek képet, feliratok — Allati sejt és Novényi sejt.

e 3. dia — Minta: Cim és tartalom. Cim: K6z6s szervecskék és szerkezetek.
Széveg: a kozos sejtrészek felsorolasa és rendeltetésiik. Kép — a ko6zos
sejtrészek képe.

e 4. dia — Minta: Cim és tartalom. Cim: Tdpanyagszdllitds novényi és dlla-
ti sejtekben. Szoveg: a szallitasban szerepet jatszo6 szervek. Kép — a szer-
vek képei.

e 5. dia — Minta: Osszehasonlitds. Cim: Eltérd szervecskék és szerkezetek.
Objektumok — az eltérd szervek leirasa, képalairas — Allati sejt és Nové-
nyi sejt. Az eltérd szervek képei.

e 6. dia — Minta: Cim és tartalom. Cim: Kovetkeztetések. Szoveg: a hason-
l6sagokra és eltérésekre vonatkozo6 kovetkeztetések, az adatok forrasai-
nak bemutatasa.

Az utolsé 1épés a szamitéogépes prezentacio tényleges létrehozasa
a prezentacioszerkesztoben: a diak beillesztése, a szoveges, képi és
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2.4. abra. Szamitégépes prezentacid példaja

egyéb informacidk elhelyezése, szerkesztése és formazasa. A 2.4. abra a fen-

ti vazlat alapjan létrehozott prezentacié diait mutatja.

A szamitogépes prezentacié készitése tehat az alabbi 1épésekbdl all:

\ oa - \A - A A prezentécié
el meghata- ) é 4

g nyaggyultes és szerkezetének letrehoza}s'a’ a

rozasa keresés prezentacio-

kivalasztasa

szerkesztGben

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-

ni a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!
Nyisd meg a tandrod 4ltal megnevezett prezentdciét! Allitsd be a témat
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E célbol:

1. Inditsd el a PowerPoint-ot, és nyisd meg példaul a Poamis 2\IlyakT
2.1\Bupaga 2.1.pptx fajlt!

2. Kattints a Szalagon a Tervezés lapra!

3. Valaszd ki a Témak csoportban az Aramldst! Kattints a Kiegészités

< gombra, hogy attekinthess valamennyi témat!

4. Allitsd be a Légdramlids szinosszedallitasat! E célbdl gorditsd le a Szi-
nek listat, és valaszd ki a Témak csoportban a Légdramldst!

5. Ird be a cimdia alcimébe a nevedet és az osztalyodat!

6. Sziikség esetén valtoztasd meg a képek és a szévegek elhelyezkedését
és méretét, formazd meg a széveget!

7. ird be a 2. didn a Természet tanulmdnyozdsa cimet!

Ird be a 3-6. didkra a rajtuk elhelyezett miszerek leirasat!

9. Sziikség esetén valtoztasd meg a szovegek és képek elhelyezkedését a
2—6. didkon, formazd meg a széveget!

10.Tekintsd meg a prezentaciét! E célbdl hajtsd végre a Diavetités =
Diavettés inditasa = Elejétél parancsot, vagy tisd le az F5 bil-
lenty(t! A kovetkezb diara a sz6koz lelitésével vagy egérgomb-kat-
tintassal 1éphetsz.

o

11.Mentsd el a prezentaciét smpasa 2.1.pptx néven a mappadba!
12.Z4rd be a prezentacidészerkesztGt!

g Osszefoglalds

A szamitogépes prezentacio didk osszessége, amelyek kiillonféle ada-
tokat (szoveg, kép, hang, vided) tartalmaznak. A prezentacié bemutatasa
jellemzGen szébeli elGadast kisér, érdekesebbé, attekinthetébbé, érthetébbé
téve azt. El6fordulhat, hogy a prezentaciot nem kiséri szobeli beszamold,
hanem kozlekedési eszk6zokon, kiallitétermekben, tizlethazakban mutatjak
be azt.

A prezentaciét képerny6n, projektoron, okostablan, specialis képernyén
mutathatjuk be.

A szamitégépes prezentacié létrehozasat, feldolgozasat, megtekintését
prezentacioszerkesztoben végezziik. Ilyen a Microsoft Office Power-
Point és a LibreOffice Impress.

A prezentacié alapobjektuma a dia. A didknak sorszamuk, hattérszi-
niik (vagy hattérképiik), mintajuk van. A minta az objektumok egymas-
hoz viszonyitott helyzetét jelenti a dian.

w
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A szamitogépes prezentaci6 létrehozasa tehat az alabbi 1épésekbdl all:

cél haté A . A prezentacié A prezentécio
él meghata- n Ujtés és A 3 4
e égsa yallige%is 3’3 Ses és szerkezetének letrehoia}sg’ a
kivalasztasa prezentacio-
szerkesztGben

A prezentaci6 létrehozasa soran érdemes tartani magunkat bizonyos el-
varasokhoz, mert ez megkonnyiti annak befogadasat. Ezek az elvarasok a
prezentacié szerkezetére, szinvilagara, az objektumok mindségére és elhe-
lyezésére vonatkoznak.

Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a szamitdgépes prezenticié?

2°. Mire szolgdl a szamitdgépes prezenticié?

3°. Mi a prezentdcid alapobjektuma?

4°, Milyen objektumokat tartalmazhat egy dia?

5°. Milyen tulajdonsdgai vannak a didnak?

6°. Mi a diaminta?

7°. Milyen kovetelményeket tamasztunk a dia szerkezetére vonatko-

zban?
8°. Milyen koévetelményeket tdmasztunk a prezentacié tartalméra vo-
natkozdan?
9°. Milyen kovetelményeket tdmasztunk a prezentacid kiilalakjara vo-
natkozdan?
10°. Milyen 1épésekbdl all a prezentacié létrehozisa? Jellemezd réviden
ezeket!

Végezd el a feladatokat!

1°. Tekintsd meg a 3aBmanna 2.1.1.pptx fijlban talalhat6 prezentacit
a Poamis 2\IlyuxT 2.1 mappabdl! Hatarozd meg a prezentacio nevét!
Hany diabdl all a prezentacié? Nevezd meg a didak szoveges és képi
objektumait! Tekintsd meg a prezentaciot!
2°. Tervezz meg egy 4 diabdl all6 prezentaciét Kedvenc sportom cim-
mel! Keresd meg a sziikséges cimeket, képeket, amelyeket célszerd
lesz elhelyezni a didakon!
3°. Tekintsd meg a saBmannsa 2.1.3.pptx fijlban taldlhaté prezentaciot
a Posamis 2\IIyuxr 2.1 mappabdl! Helyezd el a didkon a haziked-
vencek képeit a Poagin 2\Ilyukr 2.1\3aBganua 2.1.3 mappabdl!
Tekintsd meg a prezentaciét! Mentsd el a prezentaciét haziallatok
- néven a mappadba!
L@ 4°. Tekintsd meg a saBmanna 2.1.4.pptx fajlban talalhat6 prezentaciét
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6°.

&b 7

@ 1.
2.

3.

a Poamin 2\Ilyukr 2.1 mappabdl! Valassz a 2-4. diakhoz cimeket,
ird be azokat! Mentsd a prezentaciét az eredeti nevén a mappadba!
Készits szdbeli beszamol6t a prezentaciéhoz!

Deritsd ki, sziileid, rokonaid, ismerdseid kozul kik készitenek szami-
togépes prezentacidkat! Mi célbdl készitik ezeket? Készits beszamolot
a szamitoégépes prezentaciok alkalmazasaroél!

Tekintsd meg a saBmauus 2.1.6.pptx fajlban talalhat6 prezentaciét
a Poagin 2\Ilyukr 2.1 mappabdl! Mérd fel, mennyire tartottak be
az alkotok a prezentacidkkal szemben tamasztott kévetelményeket!
Hatarozd meg, milyen kévetelmények sériilnek az egyes daikon!
Tekintsd meg a saBmauus 2.1.7.pptx fajlban talalhat6 prezentaciot
a Poagin 2\Ilyukr 2.1 mappabdl! Mérd fel, mennyire tartottak be
az alkotok a prezentacidkkal szemben tamasztott kévetelményeket!
Készits szbébeli beszamoldt a prezentacioval!

2.2. DIAMINTAK. OBJEKTUMOK
ELHELYEZESE A DIAN

Milyen 1épésekbdl all a prezentacio elkészitése?

Hogyan hozunk létre Gj diat, és helyezlink el azon képeket és sz6-
veget?

Mi a diaminta?

DIAMINTAK

A prezentacié tervezése soran felmeril, mi legyen az egyes didk tartal-

ma, és hogy helyezkedjenek el egymashoz képest az egyes tartalmi elemek,

szoveges és képi objektumok. Ahogy mar tudjatok, az objektumok elhelyez-

kedését a diaminta hatarozza meg.

A prezentacié altalaban cimdiaval kezdddik. Ahogy egy konyv cimlapja,

a cimdia is a prezentacié nevét és szerzdi kozosségrdl szol6 informaciét tar-

talmazza. Az erre a célra szolgalé diaminta neve Cimdia. Ez két szovegme-

76t tartalmaz: cimet és alcimet.

Természetesen léteznek mas mintak is. A PowerPoint néhany mint4ja-

nak nevét és rendeltetését a 2.1. tablazatban foglaltuk Gssze.

e
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2.1. tablazat
Diamintak és azok rendeltetése

Diaminta neve és vazlata Rendeltetése

A prezentaci6 cimét és szerzéit helyezzik
el rajta. Emblémakat, logékat is tartal-
mazhat

Cimdia

A prezentaci6 egy szakaszanak cimét
tartalmazza

Szakaszfejléc

_ Cim és valamilyen tartalom (széveg, kép,
= tablazat, egyéb) elhelyezésére szolgal

........ — : : Cim, egy objektum és az ahhoz tartozé
i alairas elhelyezése

Tartalomrész képalairassal,
kép képalairassal

Két objektum elhelyezése egymas mellett

Két tartalomrész, 6sszehasonlitas

Tetszbleges mennyiségl és tipusu objek-
tum elhelyezése

Csak cim, tires dia

Az internetrdl letoltott témak esetében el6fordulhatnak a fentiektol elté-

ré mintak is.
L4
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DIA LETREHOZASA MINTA ALAPJAN

[

. |
A prezentaci6 létrehozasa és szerkesztése soran az Uj dia | = legbrdii-

|CrespuTin

kAT
16 meni elemeit hasznaljuk az () dia beillesztésére, amit a Kezd6lap Diak
csoportjaban talalunk (2.5. dbra). A dia az aktualis dia mégé keriil a prezen-
tacidban.

[5E] Maxer =

x - A A
*_‘gl BigHoEuTH
S AN A
_i_ Poszain = X & 1 abe TL° Aa
Tema Office

L=

TuTyAeHUA c1ang  3aronosox | 06'exT 3aronoBox posainy '

Aea oB'exTH MopiEHaHHA Nuwe 3aronoeoy

£l

MycTuid cnang BmicT iz nignucam JobpanceHHA 3
nignuoom

_:j Qyénweaty ENBPaANI cnanam

2.5. dbra. Minta kivélasztdsa az Uj dia beillesztése sordn

Ha a dia beillesztésére az Uj dia |J | gombot hasznéljuk, az 4j dia

mintaja az el6z6vel megegyezs lesz. Amennyiben a prezentacié csak cimdiat
tartalmaz, az Uj dia kivalasztdsival mégé egy Cim és objektum mint4jd
dia kertl.

s
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Eléfordul, hogy le kell masolni a prezentacié egy diajat. Ehhez a képer-
ny6 bal oldaldn a Diak koziil jeloljiik ki a masolandé didt, majd az Uj dia
legordiill6 mentiibdl valasztjuk ki a Masolat a kijel6lt diarél lehetdséget.

Sziukség esetén lehet6séglink van arra, hogy megvaltoztassuk a mar el-
késziilt dia mintajat. Ezt a Kezdélap = Diak = Elrendezés paranccsal
kezdeményezziik, majd a legérdiil6 mentib6l valasztjuk ki a megfeleld min-
tat. Ebben az esetben el6fordulhat, hogy a dia egyes objektumai poziciot
valtanak vagy megjelenhetnek az (i mintanak megfeleld Gj objektumok is.

OBJEKTUMOK ELHELYEZESE A PREZENTACIO DIAIN

Béarmelyik mintét valasztjuk is ki a dia beillesztése soran — az Ures dia
kivételével — azon bizonyos objektumok, szévegmezik, hely6rzdk jelennek
meg (2.6. abra). A helydrzGkbe széveget, tablazatot vagy mas objektumokat
illeszthetiink be.

3aronoBOK chanjoa

TeHeT cnaina TeweT cnafpa

= TewiT Cnafna «  TekcT cnpfAaa

1. Cim szévegmezo
2. Felirat szovegmezd
3. Szoveg, kép, tablazat és egyéb objektumok hely6rzéi

2.6. abra. Szévegmezik és helydrzdk a dian

Ha a szévegmezdkbe és a hely6rzékbe nem illesztiink be tartalmat, azok
nem lesznek lathatok a prezentacio lejatszasa soran.

Emlékezziink vissza, hogy a szovegmezibe a billentylizetr6l vagy a Va-
golaprol illeszthetiink be szoveget.

L
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Mas objektumokat — képet, tablazatot, videét — a helybrzdk segitségével
illeszthetlink a diara. Minden hely6rz6 gombokat tartalmaz, ezekre kattint-
va illeszthetjiik be a megfeleld objektumot (2.2. tablazat).

2.2. tablazat
A hely6rz6k gombjainak rendeltetése

Gomb Név Rendeltetés

— Téblazat beszurasa | Tablazat beillesztése a diara

Diagram beszurasa | Diagramok beszirasa, amelyek mértani alak-

ﬂiﬂ zatokkal szemléltetnek szamadatokat
SmartArt dbra SmartArt grafikai objektum (angol smart
) __?} beszurasa — okos, art —mitivészet) beillesztése

Kép beszurasa fajl- | Fajlban tarolt grafikai objektumok beillesztése

: bél
-~
= ClipArt Microsoft ClipArt objektum beillesztése a
&l gylijteménybél
N
& Médiaklip beszura- | F4jlban tarolt vided beillesztése
#. 8 .

Ha tablazatot szeretnénk beilleszteni, nyomjuk meg a megfelelé gombot,
majd adjuk meg a sorok és oszlopok szamat. A tablazat feltoltését és szer-
kesztését ugyanugy végezzik, mint tettiik azt a szovegszerkesztében.

Képeket akar fajlbol, akar a Microsoft gyljteménybdl ugyanugy illesz-
tink be, ahogyan azt a szévegszerkesztés soran is végeztik.

A prezentacié diaira a Mentuiszalag Beszuras lapjanak segitségével is
beilleszthetiink objektumokat (2.7. abra).

i
»
T
B
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|
4
-
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M
g
A
&
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2.7. adbra. Beszuras lap
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A beillesztett objektumokat athelyezhet-
juk, atméretezhetjiik, szerkeszthetjik és
formazhatjuk a mar megismert modszerek-
kel. Ha le szeretnénk cserélni egy fajlbol be-
1llesztett képet, hasznalhatjuk a helyi ment
Kép moédositasa parancsat.

ALAKZATOK BEILLESZTESE ES
FORMAZASA

A prezentacié diain vektorgrafikus ele-
meket is elhelyezhetiink. Az ehhez sziiksé-
ges eszkozoket a Beszuras lap Alakzatok
legordilé mentijében taldljuk (2.8. abra).
Ezt a kovetkezbképpen hasznaljuk:

1. Hajtsuk végre a Beszuiras = Abrak

= Alakzatok parancsot!

2. Valasszuk ki a legordilé meniibdl a

megfelel§ eszkozt!

3. Jeloljik ki a dian a beillesztés helyét!

Amikor a dian elhelyeziink egy grafikai
elemet, a Szalagon megnyilik a Rajzesz-
kozok ideiglenes eszkoztar a Formatum
mentivel. Az Alakzatok stilusa eszkoztar
(2.3. tablazat) eszkozei szolgalnak az elem
forméazasara.

| _. % = “ Lo
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2.8. dbra. Alakzatok legordild
menu eszkozel

2.3. tablazat

A grafikus elemek formazasanak vezérl6elemei

Vezérl6elem Rendeltetés
Alakzatok stilusa lista Elére formazott grafikai elem beillesztése,

I
e
m
a
F| o

amely meghatarozott szinnel, kitoltéssel, vo-
nalvastagsaggal, effektusokkal rendelkezik

s
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@ 2 fejezet

A 2.3 tablazat folytatdsa

Vezérl6elem Rendeltetés
Kitoltés legordiil6 menu Alakzat kitoltésének megadasa vagy megval-

it _ toztatdsa (szin, Atmenet, anyagminta)
S 3anuexa dirypu ~

Korvonal legordilé ment Alakzat vonalstilusanak (szin, vastagsag, nyi-
lak) megadéasa és megvaltoztatasa

L& KomTyp dirypm ~

Effektusok legordiild ment Alakzathoz rendelt effektusok (arnyék, tikro-

D Ebextn ara diryp ~ z6dés, forgatas, térbeli forgatas) beallitasa

(| Alkalmazzuk a szémitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Nyisd meg a Poagin 2\Ilyuxr 2.2\Bnpasa 2.2.pptx prezentaciot, és
egészitsd ki a 2.1. pont szovegének megfelelGen! Minden sziikséges képet és
szoveget a Poamin 2\Ilyuxr 2.2\Bupasa 2.2 mappaban talalsz meg.

1. Inditsd el a PowerPoint-ot, és nyisd meg a Poagin 2\IIyaxTt 2.2\

Bupasa 2.2.pptx fajlt!

2. A tervezés napon valaszd ki a Miihely lapon a Napdlldst!

3. Ird be a nevedet és az osztalyodat a cimdia alcimébe!

4. Tllesszd be a cimdia utan az Osszehasonlitds mintaju diat! E célbél:

1. Gérditsd le a Kezdélapon az Uj dia meniit!
2. Véalaszd ki az Osszehasonlitds mintat!

5. Ird be a 2. dia cimmezG6j6be a Sejt felépitése széveget, majd a felirat-

mezdbe illesszd be az Allati sejt és Novényi sejt szoveget!

6. Illeszd be a 2. didba a névényi és az allati sejt képét! E célbdl:

1. Kattints a bal oldali mezében a Kép beillesztése . gombra!

2. Valaszd ki a Poagin 2\Ilyuxr 2.2\Bmnpasa I2._2.\T13ap1/1HHa
KiaiTuua.png fajlt!

3. Kattints a Beszuras gombra!

4. Ajobb oldali mezdbe illeszd be a Pocnuuua kiaituma.png fajlbol a

képet!

s
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SZAMITOGEPES PREZENTACIO

5 Valtoztasd meg a képek méretét a 2.4. abra alapjan!

7. Illeszd be a 3. diara a sejtmag, a mitokondrium és a riboszéma képét
a Poangin 2\IIyukr 2.2\Bunpasa 2.2 mappabdl! Hasznald a Szalag
Beszuras meniijébdl a Képek csoport eszkozeit! Valtoztasd meg a
kép méretét a minta alapjan!

8. Ird be a 4. di4ra a megfelel§ szoveget, vagy illeszd be a Poaminm 2\
yuxr 2.2\Bopasa 2.2\IlopiBuauusa kixitua.docx fajlbol a meg-
felel6 mezdbe! Formazd meg a széveget a minta alapjan!

9. Ird be az 5. dia szovegmezdjébe a Novényi sejt és Allati sejt szoveget)!

10.Tekintsd meg a prezentaciot! Hasznald a Diavetités = Vetités kez-
dete = Elejétél parancsot, vagy lsd le az F5 billentytit! A kévetkezd
diara a sz6koz billentyiivel vagy egérkattintdassal 1éphetsz.

11. Mentsd a prezentaciét Bmpasa 2.2.pptx néven a mappadba!

12. Zard be a prezentacidszerkesztGt!

g Osszefoglalds

A prezentacié diai eltérd mintajuak lehetnek. A minta hatarozza meg,
milyen elemeket tartalmaz a dia, és ezek hogy helyezkednek el rajta. A dia
felépitése tehat a mintan tiukrézdodik.

Uj diat a Kezdélap Uj dia legordiild meniivel illesztiink a prezentacié-
ba. Meglévé diabdl az Uj dia menii Masolas a kijelslt didkrél eszkézével
készithetiink masolatot.

A mar meglévé dia mintajat a Kezdélap = Diak = Minta parancsaval
valtoztathatjuk meg.

Miutan létrehoztunk egy diat a kivalasztott minta alapjan, kiilénb6z6
objektumokat — szévegmezdket, helyorzbket (ezek szovegek, képek, tablaza-
tok és egyéb objektumok tarolasara szolgalnak) helyezhetiink el rajta.

Az objektumokat a Beszaras meni eszkoézeivel is elhelyezhetjink a
diakon.

A Beszuras meni Alakzatok legordils meniijének Képek csoport esz-
koézeivel vektorgrafikus elemeket is elhelyezhetjiik a prezentacié didira.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen diamintékat ismersz? Mit tartalmazhatnak ezek a didk?

2°. Hogyan adjuk meg a létrehozandé dia mintéjat?

e
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3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8°.
9°.
10°.

11°

Milyen mintaju dia jon létre, ha az Uj dia gombra kattintunk?
Hogyan készitiink masolatot a diard6l?

Hogyan valtoztathatjuk meg egy 1étez6 dia mintajat?

Milyen objektumokat helyezhetiink el a dian?

Milyen objektumok beillesztésére szolgalnak a hely6rz6k?

Hogyan cserélhetjik le a diara beillesztett képet?

Hogyan illesztiink a diara vektorgrafikus primitiveket?

Milyen miveleteket végezhetiink a diara illesztett objektumokon?
Hogyan végezziik ezt?

A szoveges és képi objektumok mely tulajdonsagait valtoztathatjuk
meg?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozd létre a Népiink torténelmi miiltja prezentaciét az ukran iroda-

s

lomérara! A szikséges anyagokat a Poamin 2\Ilyuxr 2.2\Bupagsa

2.2\JIitonucHi onmosini mappaban talalod! A prezentacié szerkeze-

te legyen a kovetkezd:

1. Cimdia. Cim — Népiink torténelmi multja, alcim: Az elmult idék
kronikdja, torténeti munka. Képek: a torténelmi munka lapjairoél
készilt fotok.

2. 2. dia. Minta — Osszehasonlitds. Cim szovege — Az elmult id6k kro-
nikdja. Két kép: Nyesztor kijevi emlékmiivének fotdja és a kroni-
ka egy oldala a megfeleld feliratokkal — Nyesztor, a kronikds és a
Kronika egy oldala.

3. 3. dia. Minta — Kép aldirdssal. A cim szévege — Kijev alapitdsa.
Képalaras — Kijev alapitonak emlékmiivérdl késziilt fotok, Kijev
alapitoi Kij, Scsek és Horiv fivérek, valamint névériik, Lebigy. Elsé
emlités: 482.

4. 4-6. didk. Minta — Kép aldirdssal. Cimek szovege: Olga fejedelem-
asszony, Volodimir fejedelem, Jaroszlav fejedelem. Kép — a megfe-
lel6 emlékmivek fotdi. A feliratok szévege — 2-3 mondat a torté-
nelmi személyiségek szerepérdl (Kuisebki kuasi.docx fajl).

5. Mentsd a prezentaciét sapmauna 2.2.1 néven a mappadbal!

. Hozz létre szamitégépes prezentacidt Személyiségek az informatika

torténetében cimmel! Az anyagokat Poamin 2\Ilyukr 2.2\Bupasa

2.2\Indpopmarura B Yrpaimi mappaban taldlod. A prezentacid

szerkezete:

1. Cimdia. Cim — Személyiségek az informatika torténetében, alcim —
Az informatika kezdetei Ukrajndaban.
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2. 2-5. dia. Minta — Két objektum. Cim — a tudds neve: Szerhij Olek-
szijovics Lebegyev, Viktor Mihajlovics Gluskov, Katerina Lohui-
nyivna Juscsenko, Katerina Olekszijivna Skabara. Kép — a tudés
fotoja. Széveg — a tudds sziletésének és elhalalozasanak éve, az
informatika teriiletén elért eredményei. Az anyagokat az
OcobGucrocri B icropii imdopmaruru.docx fijlban talalod.
Egészitsd ki ezeket az anyagokat az internetrdl!

3. Mentsd a prezentaciét sapmauna 2.2.2 néven a mappadbal!

Hozz 1étre A szamitogeép felépitése cimmel négy diabdl allé prezenta-

ci6t! A cim tartalmazza a dia cimét és a szerz6 adatait. A tobbi dia

cimei: Rendszeregység, Beviteli eszkozok, Kiviteli eszk6zok. Valaszd
ki a megfelel6 mintakat a képek és feliratok elhelyezésére! A képeket

a Poagin 2\IIyukr 2.2\Komr’rorep mappaban taldlod. Hasznald

fel valamennyi képet! Az Elécsarnok téma elkészitése. Mentsd a pre-

zentaciot sasganug 2.2.3 néven a mappadba!

. Készits A vildg orszdgai cimmel prezentaciét! A cim tartalmazza a

dia cimét és a szerzd adatait! A t6bbi dia cimében legyenek benne az
orszagok nevei! Minden dian helyezd el az adott orszag cimerét és
zaszlajat! A képeket a Poamin 2\Ilyuxr 2.2\Kpaiuu cBity map-
paban taldlod. Feliratok: Zdszlé, Cimer. Alkalmazd a Divat témat!
Mentsd a prezentaciét sasmauna 2.2.4 néven a mappadba!

Készits prezentaciot, amelyen sajat készitésd, természetes anyagok-
bél elballitott terméket reklamozol! Keress szoveges és képi anya-
gokat a prezentaciéhoz! Hatarozd meg a diak mintait! Hozd létre a
kidolgozott szerkezet alapjan a prezentaciot! Az alkalmazott témat
valaszd ki izlésed szerint! Mentsd a prezentaciét saBmamua 2.2.5

néven a mappadba.

3. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Szamitoégépes prezentacio létrehozasa

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell tarta-

ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1.

Készits prezentciét Ovjuk Ukrajna természeti értékeit! cimmel! Alkal-
mazd a Telepitett témdk kozil az Aramldst! A sziikséges anyagokat a
Poanin 2\IIpakTuuna poGora mappaban talalod.

Cw
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A prezentacié szerkezete:

1.

2.

Cimdia. Cim — Ovjuk Ukrajna természeti értékeit!, alcim — a szerzo
neve.

2. dia. Minta — Két objektum. Cim — Ukrajna Voros Konyve. Kép —a
voros konyv fotdja, harom szovegbekezdés: Alapitva 1976-ban, Elj-
szor kiadva 1980-ban, Veszélyeztetett dllat- és novényfajok ismerte-
tését tartalmazza. A betliméret legyen 28!

. 3. dia. Minta — Osszehasonlitds. Cim — Védelemre szorulnak! Szé-

veg: Allatvildg, Novényvilag, igazitas kozépre. Helyezd el a dian a
megfelel6 konyvek fotoit!

. 4-5. dia. Minta — Kép aldirdssal. Képek — Ukrajna Vérés Konyve

veszélyeztetett novényeinek és allatainak képei a megfeleld felira-
tokkal. Széveg: els6 bekezdés — Allatvildg vagy Novényvildg, maso-
dik bekezdés — Maddr vagy Virdg. A cimek betlimérete legyen 32, a
tobbi szovegé 20!

. 6. dia. Minta — Fejezetcim. Cim — Idézd fel! Szoveg: Védelemre szo-

rulnak! Betiméret — 40, igazitas — kézépre.

2. Mentsd a prezentaciét mpaxTuamna podora 3 néven a mappadba!

2.3. A DIA OBJEKTUMAINAK ANIMACIOJA

) 1. Milyen objektumokat tartalmazhat a prezentaci6 diaja?
2. Hogyan helyezhetiink el a prezentacié didjan képet?
3. Mi az animaci6?

Animacioé (francia animation —
élesztés) — filmmdvészeti A4g,

AZ ANIMACIOS HATASOK TiPUSAI

A szamitbégépes prezentacio egyik sa-
jatossaga, hogy a dian elhelyezett objek-

amelynek alkotdsai az objektu- tumokhoz animacids hatasokat rendel-
mok mozgasfolyamatanak a rog-  hetiink. Ez lehetdséget ad arra, hogy a

zitésével késziilnek.

bemutatasba bizonyos dinamizmust vi-
hesstink, novelve ezaltal a prezentacid

hatasossagat. Fontos azonban szem elGtt tartanunk, hogy az animacié nem
lehet 6ncélu is. Az animaciés hatasok elvonhatjak a hallgatésag figyelmét,
és lelassithatjak a prezentacié bemutatasat.

Animaciés effektusokbdl nagyon sok létezik. Valamennyinek van neve,
ikonja, és a négy animaécids csoport valamelyikébe tartozik (2.4. tablazat).

s
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2.4. tablazat

A diak objektumaihoz kapcsolhatéo animacios effektusok

Csoport Ikon (oGl UL Példak
dése a lejatszds sordn
Megjelenés = Az objektum megjele- | Betiszds, belebegés, néve-
':ﬁ nik a didn kedés, elfordulas, patto-
gas
Kiemelés e Az objektum alakot Liiktetés, sotétités, derités,
| vau aldhiizds, hullam
Eltlinés = Az objektum eltlinik Elhalvanyulas, kitszas,
*:' a diardl kilebegés, torlés, pattogads
Mozgas- " Az objektum megval- | Vonalak, roppdlydk, ka-
vonalak ‘gf;? toztatja helyzetét nyarok, alakzatok hurkok

Egy objektumhoz tébb animaciés hatast rendelhetiink és ezek kiilonb6z6
csoportokhoz tartozhatnak. Ha példaul azt szeretnénk elérni, hogy a nap
képe megjelenjen a dia bal oldalan, mozduljon el a jobb széléig, ott valtson
szint majd tlinjon el, a kovetkezd animacids effektusokat rendelhetjiik a nap
képéhez:

e megjelenés — Novekedés és fordulat a Megjelenés csoportbdl;
e mozgas — Roppalydk a Mozgasvonalak csoportbdl;
e szinvaltoztatas — Sotétités a Kiemelés csoportbol;

e eltlinés — Zsugorodds és elfordulas az Eltinés csoportbdl.

ANIMACIO HOZZARENDELESE A DIA OBJEKTUMAHOZ

Az animacié hozzarendelését az objektumokhoz a szalag Animaciok

lapjanak vezérlGelemeivel torténik (2.9. abra).

2.9. abra. Animaciok lap
( 59
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2.10. dbra. Az animaciés hatasok listaja

Animaciés effektus hozzarendelése a kovetkezGképpen torténik:

1. Jeloljik ki az animalandé objektumot!

2. Nyissuk meg az Animacio lapot!

3. A Kiegészités < gomb lenyomasaval az Animacié csoportban

v

nyissuk meg az effektusok listajat (2.10. abra)!

4. Valasszuk ki a listabdl az animaéciés hatést!

A lista nem tartalmaz valamennyi elérhet6 animacios hatast. A listan
nem szereplé hatasokat a lista Tovabbi effektusok elemeire kattintva
nyithatjuk meg.

Az animaéci6 hozzaadasa utan az objektum mellett megjelenik egy szam,
ami az effektus sorszama a dia objektumaihoz rendelt effektusok soraban
(2.11. abra). Az els6 animacids hatas a lejatszas soran a nap képéhez tarto-
zik majd, a masodik pedig a felhdeske képéhez.

Ha egy objektumhoz tovabbi animacidkat szeretnénk rendelni, azt az
Animacioé hozzaadasa legordiild meni segitségével tehetjiik meg, amit az
Animacio lap Specialis animacio csoportjaban talalunk. A gomb list4ja-

w0
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rél barmilyen animaciot kivalaszthatunk. Ha az objektumhoz t6bb animéci6
1s tartozik, mellette t6bb sorszam szerepel majd (2.12. abra).

A
\ 4
@-
\J
2.12. abra. Egy objektum tébb
hozzarendelt animéciéval

2.11. abra. Objektumok
hozzarendelt animacidkkal

AZ ANIMACIOS HATASOK TULAJDONSAGAINAK BEALLITASA

Az animaécids effektusok tobbféle tulajdonsiaggal rendelkezhetnek. Ezek-
re lathatunk néhany példat a 2.5. tablazatban.
2.5. tablazat

Effektusok tulajdonsagai és azok lehetséges értékei

Effektus Csoport Tulggsl’on- Lehetséges értékek
Betszas Megjelenés Irany Feliilrél, lentrél, jobbrdl, balrdl
.4
Butair
Forgas Kiemelés Irany Oramutaté jardsdval megegye-
20, oramutato jardasaval szem-
ben
DEepTarng
Fordulatok | Negyed fordulat, félfordulat,
szama teljes fordulat, két fordulat
Korcikk Eltiinés Sugarak 1,2 3 4,8
= szama
FeAnHHE0D, ..
Alakzatok Mozgas- Alakzatok | Kor, rombusz, szabdlyos ha-
: vonalak romszog, hatszog
- Eredet Zarolt, nem zdarolt

Az animaci6 egyes tulajdonsagait az Effektus paraméterek gombbal
allithatunk be, amit az Animacié csoportban talalunk. Ezt a kovetkezdkép-
pen végezzik:

1. Jeloljik ki az objektumot, amelyhez az effektus tartozik!

2. Ha az objektumhoz tobb effektus is tartozik, valasszuk ki az effektus

sorszamat!
( 61
MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae

MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



@ 2 fejezet

3. Kattintsunk az Effektus paraméterek beallitasai legérdilé mentire
az Animacié csoportban!
4. Valasszuk ki a megfelel§ értéket!
A 2.13. dbran a Kiemelés csoport Forgds effektusdnak beallitasait 1at-
hatjuk, amit a nap animéaciéjahoz rendeltiink hozza.

Mepexogu | Avimaups | Moxascasfiaie  Peusnayganna Barana  Pospofnme v
e _. m :i |t OEncT Ak
OGepTanna | Jarina posui. Inefapers. MoTemninnn - ([MADBETRM it BHIM3LA 2
P ¥ T [ edentios | awivauin - Ty AHiN3LA 33
Axiuayis Hanpamok

= O 23 FoAMHHHEQE0D CTRIKON
Q Opotit rogMHHRCOBOT CTpLAR

Kinsxicre

I Yespre 0GEpTY

p DipoSepTy
(D MNoEHA 05epT
@ Jea obepa

2.13. dbra. A Forgds effektus beallitasai a Kiemelés csoportbdl az
Effektus paraméterek gombbal

Vannak olyan effektusok is, amelyekhez nem tartoznak az Effektus pa-
raméterek opcidban beallithaté tulajdonsagok. Ilyen a Szokvdnyos megje-
lenités a Belépés csoportbdl. Ezekben az esetekben az Effektus paramé-
terek beallitasai menii nem érhets el.

Ha az objektumhoz a Mozgasvonalak csoport animéacidja tartozik, lehe-
téségiink van az objektum palyajanak beallitasara a kezdpont (z6ld mar-

ker) és a végpont (piros marker) mozgatasa révén, amelyeket az objektum
mellett talalhatunk (2.14. abra).

2.14. dbra. Az objektum mozgéaspalyaja a Mozgaspalya
csoport animacidi esetében

@
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SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Az animacids effektusok tulajdonsagainak egy részét az Id6zités cso-
port vezérlgGivel allithatjuk be (2.6. tablazat). Ezek a beallitasok az animacié
inditasanak id6pontjat és a lejatszas idét szabalyozzak.

2.6. tablazat
Az id6zités csoport vezérloi

Vezeérlé Rendeltetés
Inditas lista Azt az eseményt allitjuk be, amelynek bekévet-
kezése utan kezd6dik az animacié: kattintds, az
b Nouaror: MNicas kraua... - el6zdvel egyiitt, az el6z6 utdn bizonyos idd eltelté-
vel

Id6étartam szamlalés mezd Az animacios effektus lejatszasanak idétarta-

= mat allithatjuk be
i TpueanicTe 00,50 o

Késleltetés szamlalés mezé | Az animacié késleltetését allitjuk be, vagyis
@ 3arpuma: 00.00 o azjc az idc'ﬁ“nterval%umot,’ am(?nnyit az indit6 ese-

= ' i . mény bekovetkezése utan varakozni kell az ani-
maci6 inditasaval

AZ ANIMACIOS MUNKAABLAK HASZNALATA

Az animaci6 tulajdonsagait kényelmesen attekinthetjik, és beallithat-
juk az Animaciés munkaablakban (2.15. 4bra), amelyet a Specialis ani-

macié csoportban taldlhaté Animacidés munkaablak ‘3 0snacrs aninayi

gombra kattintva nyithatunk meg.

el — ; S T e T - a
* .‘ '.ﬁ.' _- " . "__. i Rovein . S I s

HOTarEH o

il ) | Ve bt | oK - bR il

2.15. abra. A PowerPoint ablaka az Animaciés munkaablakkal
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{l) 6

%% CoHue 3 ] ~

. Az effektus sorszama a dia effektusainak soraban, a példankban 2

. Az animaciét indité esemény, jelen esetben kattintds

. Az effektus ikonja, most a Forgds a Kiemelés csoportbdl

. Az objektum, amelyre az animacié vonatkozik, itt a Nap 3

. Id6skala. A bal szél helyzete mutatja az animaci6 inditasanak elejét, a jobb
szél a véget, a skala hossza a lejatszas idejét

. A lejatszas beallitasait megnyit6 legordiilé meni

P

T

RN |

QU O N =

[=2]

2.16. gbra. Az Animaciés munkaablak jeleinek értelmezése

Az Animaciés munkaablak minden sora egy animacios effektus beal-
litasait tartalmazza. A 2.16. abran példaul az Animaciés munkaablak
masodik soranak magyarazatat talaljuk.

Ha legorditjiik az Animacios munkaablak-hoz tartozé menit, be tud-
juk allitani annak egyes tulajdonsagait. Ha az Effektus paraméterek be-
allitasai gombra kattintunk, megnyilik a Beallitasok ablak (2.17. abra),
ahol beallithatjuk az effektus kezdetét és tartamat, a mozgas iranyat, hang-
hatdsokat rendelhetiink az effektushoz, az adott animaciés hatas kilonle-
ges tulajdonsagait allithatjuk be. A széveges objektum animaécidja esetében
be lehet allitani, hogy az effektus az egész objektumra vonatkozzon vagy
bekezdésenként torténjen a lejatszasa.

Az animacidk lejatszasanak sorrendjét a @ és @ gombokkal szaba-

lyozhatjuk, amelyeket az Animaciés munkaablak aljan talalunk, vagy a
Korabban és Késobb gombokkal az

J6e prasis i3] Idozités csoportban.
o L Loeimet ey Az effektust a Delete gombbal, vagy

az Animaciés munkaablakhoz tarto-

iy T e T ]

Moo - . z6 legordilé ment Eltavolitas eszkozé-

Magersd rimtai w KA : . .. e

F - . vel torolhetjik.

Dlagrisisaspinns Ha meg szeretnénk tekinteni, hogy

T P 1 P . . . , e, ., ,

e e =1 néz majd ki az animaciénk a lejatszas

e o et 2 soran, hasznaljuk az Animaciés lap

» . , | 3] ., .

—— oo | Attekintés . .. gombjit vagy az Ani-

2.17. Gbra. A Forgas animécié maciés munkaablak [I'- MNepernag

bedllitasai gombjat.

e
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SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Az animaci6 lejatszasa soran valamennyi animacié lejatszasa megtor-
ténik.

Q‘ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-

s

ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Nyisd meg a Viddm napocska prezentaciét! Allits be ennek didihoz az
animacids effektusokat! E célbol:
1. Nyisd meg a PowerPoint-ban a kiévetkezd fajlt: Poamin 2\Ilyukrt
2.3\Brnpasa 2.3pptx!
2. Add hozza a Novekedés és fordulds animacioét a Belépés csoportbol!

E célbdl:

1. Lépj az Animacié lapra!

2. Jelold ki a napocska képét!

3. Kattints az Animacio csoportban a Tovabbi megjelenités effek-
tusokra!

4. Valaszd ki a Néovekedés és fordulds effektust a Belépés csoportban!

3. Rendelj a napocska képéhez egy masodik animaciét, a Kiemelés cso-
port Forgds effektusat! E célbdl:

1. Kattints az Animacié hozzaadasa gombra a Specialis anima-
¢i6 csoportban!

2. Valaszd ki a Kiemelés csoport Forgds effektusat!

4. Add hozz4 a dia ciméhez a Helyrerak effektust a Belépés csoportbol!

E célbol:

1. Jelold ki a dia cimét!

2. Gorditsd le az Animaciok hozzaadasa menit az Animacios
munkaablakban!

3. Kattints az animaci6 csoportban a Tovabbi megjelenitési effek-
tusokra!

4. Valaszd ki a Helyrerak effektust!

5. Kattints az OK gombra!

5. Valtoztasd meg a cimhez rendelt Helyrerak effektus beallitasait:

1. Allitsd be az Idézités csoportban az Inditast Egyiitt az el6zdvel
azonos értékre!

2. Az 1do6zités csoportban az Idotartam szamlalét Aallitsd be
00,50-re!

3. Valtoztasd meg az animacidok sorrendjét ugy, hogy ennek az anima-
cibnak 0 legyen a sorszama! Ennek érdekében néhanyszor nyomd
meg a Kezdet csoport Id6tartam gombjat!
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6. Valtoztasd meg a képhez rendelt masodik animacié beallitasait:

1. Valaszd ki a képhez rendelt 2. szamu effektust!

2. A lejatszas kezdetét allitsd az El6z6 utanra!

3. Allitsd be a forgasiranyt az Oramutaté jarasaval ellentétesre, kiva-
lasztva ezt a lehetGséget a megfelel6 legordiil6 meniibdl a Paramé-
ter effektusokban!

4. A Specialis animacié ablak megfelel§ gombjara kattintva va-
laszd ki a Tovabbi megjelenitési effektusokat!

5. Nyisd meg az utols6 Animaciohoz tartozé meniit a %* gombbal,
és kattint a Paraméter effektusokra!
6. A megnyilé ablakban kattints az Id6zités filre, és allits be az Is-
métlést a Dia lejdtszasaig értékre!
7. Kattints az OK gombra!
7. A Lejatszas gombra kattintva tekintsd meg az animaciot!
8. Allitsd be a hattérszint Sotétkékre. E célbol:
1. Hajtsd végre a Tervezés = Hattér = Hattérstilusok = Hdattér
formazasa parancsot!
2. A Hattér formazasa ablakban valaszd ki a Kitoltés listarol a So-
tétkék szint!
3. Kattints a Bezaras gombra!
9. Tekintsd meg az animacioét lejatszas médban! A napocska megjeleni-
tését a bal egérgomb kattintasaval indithatod.
10. Mentsd a prezentaciét a Bmpasa 2.3.pptx néven a mappadbal!

g Osszefoglalds

Az animacids effektusoknak van neve, ikonja és a Megjelenés, Kieme-
lés, Elttinés és Mozgasvonalak csoport valamelyikéhez tartozik.

Az animacidék objektumokhoz rendelését a szalag Animacio lapjanak
eszkozeivel végezzuk. Az effektust az Animacioé legérdilé mentib6l valaszt-
juk ki. A specialis animaci6 lap Animacié hozzaadasa eszkozével egy ob-
jektumhoz Tobb animaciot rendelhetiink.

Az animaciok tulajdonsagait a Paraméter effektusok beallitasai le-
gordilé ment és az Id6zités lap eszkozeivel végezziik. Az effektusok bealli-
tasait az animaciés munkaablakban tekinthetjiik meg. Az ablakot az Ani-
macié munkaablak gombbal nyithatjuk meg, a Tovabbi megjelenitési
effektusok csoportban.

e
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Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen célbd6l adunk animécids effektusokat a prezentacié didin talal-
haté objektumokhoz?

2°. Az animéciok milyen csoportjait kiilonboztetjik meg?

3°. Mi torténik az olyan objektumokkal, amelyekhez kiilonb6z8 csopor-
tokbdl tarsitottunk animacidékat?

4°. Hogyan rendeljik az els6 animéciét a dia objektumédhoz? Hogyan ja-
runk el tovabbi animaciék hozzarendelése soran?

5°. Milyen tulajdonsagokkal birnak az animéciés hatasok?

6°. Hogyan valtoztathatjuk meg az objektumokhoz rendelt anim4cidk tu-
lajdonsagait?

7°. Hogyan valtoztathatjuk meg az objektum mozgédsvonalat, ha ahhoz a
mozgasvonalak csoport valamely animaciéja van tarsitva?

8°. Hogyan nyitjuk meg az animaciés munkaablakot? Mire hasznil-
hatjuk?

9°. Hogyan valtoztathatjuk meg a lejatszas sorrendjét?

10°. Hogyan tekinthetjik meg egy dia animaciéit?

Végezd el a feladatokat!

1°. Nyisd meg a Poagin 2\IlyukT 2.3\3aBnauusa 2.3.1.pptx animAciét!
Rendeld a labdahoz a Vonalak animéaciot a Mozgasvonalak csoport-
bol. Az effektus beallitasait allitsd be a kévetkezdképpen: irany — fel-
felé, ismétlés — 5-szor. Inditas az elézdvel egylitt. Mentsd a prezenta-
ciét saBmanug 2.3.1.pptx néven a mappadba!

2°. Nyisd meg a Poamin 2\Ilyuxr 2.3\3aBnanus 2.3.2.pptx animaciot!
A 3marauna "Ha gponay dian az els6 képhez rendeld a Megjelenés
csoport Forgds animacidjat, inditas egylitt az el6zével, ismétlés a dia
lejatszasdnak befejezéséig. A masodik képhez rendeld a Kiemelés
csoport Liiktetés effektusat. Inditas az el6z6 utan 0,5 mdsodperccel,
ismétlés 10-szer. Mentsd a prezentaciét saasmanusa 2.3.2.pptx néven
a mappadba!

3*. Készits egyetlen diabdl allé prezentaciét annak bemutatasara, ho-
gyan kapcsoljuk a szamitogép rendszeregységéhez a kiilonb6zé be-
viteli és kiviteli eszkozoket! A prezentacié elkészitéséhez sziikséges
képeket a Poaminn 2\IlyukT 2.3\Komm’rorep mappaban talalod. Az
eszk6zok mozgatasahoz és a feliratok megjelenitéséhez hasznalj ani-
maciés hatasokat! Mentsd a prezentaciét sapmauua 2.3.3.pptx né-

ven a mappadba!
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“r/ ‘1 4*, Készits egyetlen diabdl all6 prezentacidt a Nap mozgdsdnak bemuta-
tasara! A napot allitsatok be az Alakzatok csoport grafikai primitiv-
jei kozil! A korvonal legyen narancsszind, a kitoltés pedig sarga! A
nap képe egérgomb-kattintasra jelenjen meg a dia bal szélénél, mo-
zogjon a dia jobb széléig, ott valtson szint, majd tlinjon el! Mentsd a
prezentaciét sasmanuga 2.3.4.pptx néven a mappadba!

(H:H) 5% Hozz létre Répa elnevezésii prezentéciét az azonos nevii népmese be-
mutatasara! Hasznald a mappaban talalhaté képeket, vagy keress
képeket onalléan! Rendelj animaciés hatasokat valamennyi szerep-
16h6z! Mentsd a prezentaciét Poamin 2\Ilyukr 2.3\Pinka néven a
mappadba!

2.4. APREZENTACIO
VETITESI BEALLITASAI

) 1. Milyen lépésekbdl all a prezentacio létrehozasa?
2. Mi a hiperhivatkozas? Milyen célt szolgal?
3. Milyen animacios effektusokat rendelhetiink a dia objektumai-
hoz? Hogyan végezziik a hozzarendelést?

A PREZENTACIO BEMUTATASANAK TERVEZESE

A prezentaci6 létrehozasa soran figyelembe kell venni, milyen k6zonség
eldtt és milyen koriulmények kozott torténik a bemutatasa. Ennek fuggvé-
nyében kell megtervezni a bemutatias menetét is.

Ha a prezentacié kozonség el6tt torténik, vezérelhetjitk a bemutatast
kézzel, vagy megtervezhetjiik a lejatszas idejét, és beallithatjuk a megfelel§
automatikus lejatszast.

Amennyiben a prezentaciét a felhasznalok 6nalldoan tekintik meg, célsze-
rd abban egy tartalomjegyzékhez hasonl6 diat elhelyezni, és biztositani an-
nak lehetdségét, hogy kénnyen és gyorsan valthassunk a fejezetek kozott.

Ha a prezentaci6 bemutatasa kiséret nélkil torténik, példaul egy nagy
teremben vagy kozlekedési eszk6zon, célszerd az automatikus ismétlést be-
allitni a leallitasig.

A tervezés soran célszerd végiggondolni, milyen didkat szeretnénk be-
mutatni, milyen lesz ezek sorrendje, mennyi ideig tart a bemutatasuk, mi-
lyen effektusokat szeretnénk alkalmazni a bemutatas soran. Célszerd egy-
idejlleg a kisérdszoveget is el6késziteni.

o
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A bemutatas terveinknek megfelel6 beallitasat a Diavetités lap eszko-
zeivel végezhetjik. 3

& —
&

Ha itt a Diavetités beallitasa w,.omesmms gombra kattintunk, megnyilik

NoOEATy Crangie

a Vetités beallitasa parbeszédablak (2.18. 4bra).
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2.18. abra. A Vetitési beallitasok parbeszédablak

Ha ebben az ablakban bekapcsoljuk az Ismétlés az Esc lenyomasaig
kapcsolot, a prezentacié megallas nélkil tobbszor is lejatszodik, mindaddig,
amig le nem nyomjuk az Esc billenty(it. Fontos, hogy a tovabbitas csoport-
ban az id6zités szerint legyen bealltva a Diavaltas. Ugyanebben az ablak-
ban lehet beallitani, hogy minden diat szeretnénk-e bemutatni vagy csak
egy résziket. Erre szolgalnak a Diak csoport eszkozei.

HIPERHIVATKOZASOK ES AKCIOGOMBOK ALKALMAZASA.

Ha a prezentacié sok diat tartalmaz, akkor célszerd ezeket fejezetekre
bontani és létrehozni a fejezetek kozotti atlépés lehetdségeit. Példaul ha a
foldrajzérara készitink prezentaciot a Foldrajzi felfedezések témaban és ott
Marco Polo, Kolumbusz Kristof és Fernando Magellan vildg koriili utazdsait
szeretnénk bemutatni.

A gyors atjarhatésagot Ugy valdsithatjuk meg, hogy létrehozunk egy
diat, amely az egyes fejezetek elsd didra mutatd hivatkozast tartalmaz. Az
ilyen dia tgy mlkodik, mint egy honlap kezddoldala.

A hiperhivatkozast a kovetkezdképpen kapcsoljuk egy szovegrészhez:

1. Jeloljik ki azt a szovegrészt, amelyhez a hivatkozast kapcsolni sze-

retnénk!
2. Hajtsuk végre a Beszurdas — Hivatkozasok = Hiperhivatkozads
parancsot!

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae

MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



@ 2 fejezet

3. A Hivatkozasok beszurasa ablakban kattintsunk a Dokumentum
|
adott pontja ey gombra (2.19. abra)!

A0 HEHTI

4. Jeloljik ki azt a diat, amelyre a hivatkozas mutatni fog!
5. Kattintsunk az OK gombra!

W e e

DEE. @ Ond @ HO34B00Ta6Y

il

=Lk |-

T ey e— T g

2.19. dbra. Hiperhivatkozas hozzarendelése szoveghez

A hivatkozassa alakitott széveg szinnel és alahuzassal lesz kiemelve.
Amikor a prezentacié bemutatasa soran az egérmutat6é egy hivatkozasra
mutat, alakja ilyenre v‘[b valtozik.

A hivatkozas nem csak széveghez, de képi objektumhoz is csatolhaté.
Ezek 1étrehozasa ugyanugy térténik, mint szévegeknél, csak elsd 1épésként
a képet kell kijellni.

A hiperhivatkozasokhoz gyakran rendelnek akciégombokat is, amelye-
ket a dian helyezhetiink el. Ezek némelyikének rendeltetését a 2.7. tabla-

zatban foglaltuk 6ssze.
2.7. tablazat
Egyes akciogombok rendeltetése

Gomb képe Név Rendeltetés

P

El6re/vissza El6z6/kovetkezd diara 1épés
Eleje/vége Ugras az elsé/utols6 diara

o
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A 2.7. tablazat folytatdsa

Gomb képe Név Rendeltetés
tﬁi Kezd6 dia Ugras a prezentaci6 kezdddiajaként
megjelolt diara

o Visszatérés Visszalépés az utoljara megtekintett
= diara
p— Film Film lejatszasanak inditasa
o Hang Hangf4jl lejatszasa

Egyéni Barmelyik akciéra beallithaté

A kezd§ diara mutatd akciégombot a kovetkezdképpen helyezhetiink el
egy diara:
Hajtsuk végre a Beszurds = Abrak = Alakzatok parancsot!

Kattints az Akciégombok koziil a elejére Akciégombra | |!

Jeloljik ki a dian az Akciogomb helyét!

Ll

Kattintsunk a megnyil6 Akciobeallitasok ablakban a Hiperhivat-
kozasra.

o

Kattintsunk a Dia lehetdségre!

o

Valasszuk ki a diat, amelyre ugrani szeretnénk (2.20. abra)!
. Kattintsunk az OK gombra!

-3

2.20. dbra. Akciégomb elhelyezése a dian
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Az akciégombok és a hiperhivatkozasok hasznalata lehet8séget biztosit
a felhasznaloknak arra, hogy a prezentacié diait ne a megadott, hanem a
szamara megfelel6 sorrendben tekintse meg.

ANIMACIOS HATASOK A DIAK VALTASA SORAN

A prezentacié valamennyi diajahoz rendelhetiink olyan animaciés ha-
tast, amely a dia megjelenésekor kovetkezik be, valamint beallithatjuk azt
is, mennyi ideig tartson a dia lejatszasa.

A dia megjelenéséhez kapcsolhat6 vizualis effektust attiinésnek ne-
vezzuk. Ennek megfelelGen az effektusok hozzarendelését és beallitasat az
Attiinések lap eszkozeivel végezziik. (2.21. 4bra).

2.21. dbra. Attiinések lap

A hozzarendelt effektustdl fliggfen tehat a didak kiilonféleképpen jelen-
hetnek meg. Ha példaul ez az effektus a Pepita, akkor a dia megjelenése
soran olyan érzésink lesz, hogy az kis négyzetekre van bontva, és a dia
ezekbdl mint puzzle-elemekbdl épiil fel (2.22. abra).

BIAKPUTTA HOBUX 3EMEAD
HABKOAOCBITHI MO /PO |

2.22. dbra. A dia megjelenése Pepita attlinés esetében

Ahhoz, hogy egy didhoz attlinést rendeljliink, elég kivalasztani az adott
attlinés ikonjat az Attlinések lap Attiinés ebbe a diaba csoportjabdl.
Az attlinések is rendelkeznek tulajdonsagokkal. Ezek némelyikét a Pa-

[
raméterek effektus ~— beallitasailegordiild mentiben valtoztathatjuk

meg, amelyet az Attiinések lap Attiinés ebbe a diaba csoportjaban

n
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talalunk. A Pepita att{inés esetében példaul az effektus iranyat valaszthat-
juk ki: balrél vagy feliilrél (2.23. abra).
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2.23. abra. A Pepita 2.24. dbra.
attlinés beallitasai Az 1do6zités csoport beallitasai

Beallithatjuk az attlinés idejét is, ezt az Id6zités csoport Idétartam
szamlalés mezbben tehetjik meg, amit az Attiinés csoportban talalunk. A
dia megjelenéséhez hanghatast is tarsithatunk ugyanezen csoport Hang
legordilé mentijében (2.24. abra).

Ha szeretnénk megtekinteni, hogy néz ki a beallitott attinés lejatszas

L)

kozben, hasznaljuk az Attiinés lap Minta n,,.,...., gombjat.

SpEaH

A kivalasztott Attiinést rendelhetjiik egyetlen didhoz vagy a prezenté-
ci6 valamennyi didjahoz. Ez utébbit az Id6zités csoport Mindegyikre
gombjaval érhetjik el.

Itt hivjuk fel a figyelmet, hogy nem szabad tulzasokba esni az attlinések
alkalmazdsa soran. Ezek tulzott hasznalata elvonja a kozonség figyelmét a
prezentdcid tartalmardl. A prezentacid kovetkezd didjara a bemutatis soran
tobbnyire egérgomb-kattintas, vagy billentylletutés segitségével lépiink.
El6fordulhat azonban, hogy ezt bizonyos 1d6 leteltével szeretnénk megtenni.
Ha igy van, akkor kapcsoljuk be az Ennyi id6 utan lehetGséget az Id6zités
csoportban, majd allitsuk be a mellette talalhaté szamlalét a megfelels ér-
tékre. Ha az Egérgomb-kattintas kapcsolot is bekapcsolva hagyjuk, a dia-
valtas bizonyos 1dd elteltével torténik meg, vagy egérgomb-kattintasra, il-
letve az akcidgombokra vagy hiperhivatkozasra torténd kattintasra, ha ezek

hamarabb kovetkeznek be.

Cn
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Ha az Id6zités csoport Mindegyikre gombjara kattintunk, a beallita-
saink a prezentacié valamennyi didjara érvényesek lesznek.

A SZAMITOGEPES PREZENTACIOK VEZERLESE A
BEMUTATAS SORAN

Emlékezzink vissza, a prezentacidé vetitését a Diavetités = Elejétél

gombbal, a Statuszsor TJ gombjaval vagy az F5 billenty{ivel indithatjuk.
A didk valtasa a prezentaci6 vetitése soran a kovetkez6 modszerek egyi-
kével torténhet:
e az egér bal gombjaval kattintva, ha ezt a lehetdséget az attiinések i1d6zi-
tésénél nem kapcsoltuk Kki;
e a billentylzet tetszdleges gombjanak letitésével,
e a hiperhivatkozasokra vagy akciogombokra kattintva, ha a didkon van-
nak ilyenek;
e automatikusan adott 1d6 eltelte utan, ha ezeket beallitottuk az att{iné-
sek testreszabasa soran.
A vetités iranyitasanak még egy modja a dia helyl meniijének alkalma-
zasa (2.25. abra).

BU3HAYHI MAHAPIBHVKW

Tepiedas In PRl

2.25. abra. A dia helyi meniije

A helyi menu segitségével a prezentacid tetszdleges didjara léphetiink,
vagy befejezhetjik a bemutatast. Ezen feliil, amennyiben a helyi mentiiben
a Toll vagy Kiemelés eszkozt valasztjuk, a vetités soran kézirasos meg-
jegyzéseket is irhatunk a diara (2.26. abra). Ilyen médon alahtzhatunk egy
szot vagy kiemelhetiink egy objektumot a vetités soran.

o
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A vetités soran akkor hasznaljuk ezeket az eszkozoket, ha szeretnénk
felhivni a hallgatésag figyelmét a dian lathaté valamely szoéra, szamra, da-

tumra.
A prezentacié vetitése automatikusan véget ér az utolsé dia vetitése

utan. Ha a bemutaté végtelenitett, mint ezt korabban lathattuk, akkor az
Esc billentytivel vagy a helyi meni Leallitas gombjaval 1éphetiink ki a be-

mutatéasbdl.
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2.26. abra. Toll eszkozzel kézzel irt megjegyzések dian

(" Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka soran feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Nyisd meg a tanarod altal megnevezett prezentaciot, példaul a Foldrajzi
felfedezéseket! Helyezz el hiperhivatkozasokat és akciégombokat, allitsd be

a vetités paramétereit! E célbdl:
1. Nyisd meg a PowerPoint-ban a Posamin 2\Ilyukr 2.4\Brpasa

2.4.pptx prezentaciot!
2. Rendelj a Marco Polo meniiponthoz a 2. dian a 3. didara mutaté hiper-

hivatkozast! E célbdl:
1. Jelold ki a 2. dian a Marco Polo szoveget!
2. Hajtsd végre a Beszuirdas = Hivatkozds = Hiperhivatkozdads pa-

rancsot!
3. A megnyil6 ablakban kapcsold be a Dokumentum adott pontja

jelolonégyszoget.
( 75
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9.

4. A Valassz a dokumentumon beliili pontot teriileten jelold ki a
3. diat!
5. Kattints az OK gombra!

. Hajtsd végre hasonléképpen az 5. és 7. didra mutat6 hiperhivatkoza-

sokat!

. A 4. diara helyezz el a kezd§ diara mutaté elejére akciégombot, amely

most a 2. dia lesz. E célbdl:

Lépj a 4. diara!

Hajtsd végre a Besztiras = Abrak = Alakzatok parancsot!
Valaszd ki az Akciégombok kozil a elejére Akcidgombot!

Jeldld ki a didan az akciégomb helyét!

Az akciobeallitasok ablakban kapcsold be a Hiperhivatkozas
gombot!

Valaszd ki a Dia lehetGséget!

7. Jelold ki a Hires utazok 2. dia cimét!

8. Az OK gombokra kattintva zarj be valamennyi parbeszédablakot!

AR

o

. Hajtsd végre hasonléképpen a 6. és 8. didra mutatd hiperhivatkozaso-

kat a elejére akciégombot elhelyezése érdekében!

. Allits be a Felfedés attlinést a prezentaci6é valamennyi didjara! E cél-

bél:

1. Hajtsd végre az Attiinés = Attiinés ebbe a didba = Felfedés
parancsot! Sziikség esetén az attlinés kivalasztasanal hasznald az
Attiinés ebbe a diaba legordiil§ meniibél a Kiegészités gombot

v !

2. Nyisd meg a Paraméterek effektus beallitasa menit!

. Valaszd a Folyamatosan balrol beallitast!

4. Az Ido6zités csoportban allits be az Id6tartamot 01,50 masodperc-
re!

5. Kattints a Mindegyikre gombra az Id6zités csoportban!

w

. Allits be valamennyi didra § masodperc lejatszasi id6t! E célbol:

1. Az Idé6zités csoportban kapcsold be az Ennyi id6 utan kapcsolot!
2. Allits be 00:05,00 masodpercet a szamlalén!
3. Kattints a Mindegyikre gombra az Id6zités csoportban!

. Kapesold ki a didk tovabbitasra egérgomb-kattintdsra lehetdséget! E

célbol:

1. Kapcsold ki a Kattintasra kapcsolét az Id6zités csoportban!

2. Kattints ugyanitt a Mindegyikre gombra az Id6zités csoportban!
Jatszd le a szamitdgépes prezentaciot!

10. Vard meg, amig a cimdia az Ismert felfedez6k diara valt!

11.

T

A megfelel6 hivatkozasra kattintva 1épj a Fernando Magelldn diara!
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12. A sz6koz billentytvel 1épj a Magellan utazdsait bemutat6 diara!

13. A elejére akciégombbal 1épj az Ismert felfedezék diara!

14. A dia helyi menujének segitségével 1épj az Ismert felfedezék diardl
a Kolumbusz diara az Attérés a didra = 5 Kolumusz Kristof pa-
ranccsal!

15. Huzd ala a dian Kolumbusz Kristof sziiletésének és halalanak évét. E
célbol:

1. A helyl meniiben hajtsd végre az Egérmutaté bedllitasai = Toll
parancsot!
2. Huzd ala a megfelel§ évszamokat!

16. Az Esc lenyoméasaval allitsd meg a lejatszast! Felelj a Szabadkézi

feljegyzések mentésére vagy elvetésére vonatkozo kérdésre!

17. Mentsd a prezentaciét a mappadba az eredeti nevén!

g Osszefoglalds

A prezentacidé tervezése soran érdemes atgondolni, milyen sorrendben
keriljenek bemutatasra a diak, mennyi idg szilikséges az egyes Diak bemu-
tatasara, hogyan torténjen a didk kozotti valtas, milyen effektusokat sze-
retnénk hasznalni a diak valtasakor.

A hiperhivatkozasok és akciégombok lehetévé teszik, hogy a prezentaciéd
diat ne sorban tekintsiik meg, hanem a felhasznaléonak megfelel6 sorrend-
ben. A hiperhivatkozasokat szoveges vagy képi elemekhez is tarsithatjuk.

A prezentacié didaihoz olyan vizualis hatasokat is rendelhetiink, amelyek
végrehajtasa a dia megjelenésekor torténik, valamint beallithatjuk a didk
lejatszasanak idejét. A diak megjelenéséhez rendelt vizualis hatasokat az
Attiinések lapon allithatjuk be.

A prezentacid lejatszasa soran a helyi meniit hasznalva lehetGségiink
van atlépni egy tetszdleges diara, valamint leallitani a lejatszast. Ezen felil
a helyi meni Toll vagy Kiemelés eszkozeivel lehetdségiink van arra, hogy

kézirasos megjegyzéseket flizziink a didhoz a bemutatas soran.

o
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Felelj a kérdésekre!

10

2°,
3°.

4°.
5°.
6°.
7°.
8°.
9°.

10°

10

3°.

m

A mentuiszalag melyik lapjat hasznaljuk a prezentacié vetitésének be-
allitasara? Milyen beallitasokat végezhetiink itt?

Mi célt szolgalnak a hiperhivatkozasok a prezentaciéban?

Hogyan hozunk létre szévegrészhez kapesolt hiperhivatkozast? Es
képhez kapcsoltat?

Mik az akciégombok? Mire szolgalnak?

Hogyan hozunk létre és allitunk be akciégombokat?

Mi az attlinés? Mire szolgal?

Hogyan rendeliink a didhoz attlinést?

Hogyan allitjuk be egy dia lejatszasanak idejét?

Milyen lehet6ségeink vannak a diak kozotti valtasra a prezentacio
lejatszasa soran?

Hogyan készithetiink kézirasos jegyzeteket a didhoz a prezentacio le-

jatszasa soran?

Végezd el a feladatokat!

Nyisd meg a Poamis 2\Ilyukr 2.4\3aBmauus 2.4.1.pptx prezenta-
ci6t! Helyezz el a 2. dian a t6bbi didra mutaté hiperhivatkozast! He-
lyezz el a 3-6. didkon a 2. didra vezet$ akciogombot! Mentsd a prezen-

taciot eredeti nevén a mappadba!

. Nyisd meg a Poamin 2\Ilyuxr 2.4\3apmauusa 2.4.2.pptx prezenta-

ciot! Helyezz el a 2. dian a 3., 6., 7. diakra mutaté hiperhivatkozast!
Helyezz el az 5-7. didkon a 2. didara mutaté akciégombot! Mentsd a
prezentaciét eredeti nevén a mappadbal!

Nyisd meg a Poamis 2\Ilyukr 2.4\3aBnauus 2.4.3.pptx prezenta-
ciot! Allits be valamennyi diara Felfedés attinést! Allitsd be a folya-
matosan balrél opcidt! Az effektus tartson 2 mdsodpercig és Kkisérje

Csengd hanghatas! Mentsd a prezentaciét eredeti nevén a mappadba!

. Nyisd meg a Poamin 2\Ilyuxr 2.4\3aBmauusa 2.4.4.pptx prezenta-

ciét! Allits be valamennyi diara Ora 4ttinést! Az irany legyen éra-
mutatd szerinti, hossza 0,5 mdsodperc, a hanghatas — Szél! Mentsd a

prezentaciét eredeti nevén a mappadbal!
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Nyisd meg a Poagin 2\Ilyuxr 2.4\3aBganua 2.4.5.pptx prezen-
taciét! Allits be valamennyi didra Eloszlds attinést! Legyen a lejat-
szas ideje 4 mdsodperc! Kapcsold ki a kattintasra torténd tovabbitast!
Mentsd a prezentaciét az eredeti nevén a mappadba! Tekintsd meg a
prezentaciot!

. Hozd létre az Ukran szarmazasa nok a vilagiirben cimd prezen-

taciot! A szikséges anyagokat a Posmism 2\Ilyukr 2.4\3aBmanHsa
2.4.6.pptx mappéban taldlod. Onélléan tervezd meg a prezentaciét,
valaszd ki a témat, az attinéseket! Allitsd be, hogy a képek az egér
ramutatasakor ndjenek meg, ezzel is segitve a gyengénlaték munka-
jat a prezentacié megtekintésekor! Mentsd a prezentaciét saBmaHus
2.4.6.pptx néven a mappadba!

4. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

A szamitégépes prezentacid lejatszasanak beallitasa

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1.

© X

Nyisd meg a Poamin 2\IlpakTuuyuna podora 4\npaktudua 4.pptx
prezentaciot!
A cimdia alcim mezg§jébe ird be a neved!

. A 2. dia szévegéhez tarsits Bepattan animacids effektet, amelynek

1ddzitése az El6zével induls legyen!

A 3. dia képeihez rendelj Betiszds animaciot, az irany legyen fentrél,
inditas az Elé6zével egyiitt!

A 3. dia Novényvildg és Allatvildg szovegéhez tarsits a 4. és 5. diara
mutaté hiperhivatkozasokat!

Allits be a prezentacié valamennyi didjara Lengdajto attliinést.

A lejatszas ideje legyen minden diara 5 mdsodperc!

Tekintsd meg a prezentaciot!

Mentsd a fajlt npakTuaaa podora 4 néven a mappadba!

(o
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W’
3. fejezet. Algoritmusok és programok

Ebben fejezetben megismerkedtek:

- i

[> a Scratch 2 objektumaival (szereplGk), ezek tulajdonsagaival
a Scratch 2 objektumainak létrehozasaval

a Scratch 2 objektumain végezhet6 miiveletekkel

a Scratch 2 eseménykezelésével

a beagyazott ciklusokkal és elagazasokkal

VVVVV

a beagyazott ciklusok és elagazasok alkalmazasaval
Scratch 2-ben

A fejezet feladatainak megoldasa és gyakorlati
munkak elvégzése soran megtanultok:

@ objektumokat hozzaadni egy projekthez

@
@
-
@

megvaltoztatni az objektumok tulajdonsagait a tervezés és a
futtatas soran

a programbdl eseményeket kezelni
beagyazott algoritmikus szerkezeteket alkalmazni

feladatokat részekre bontani és megoldani ezeket
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ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK

3.1. ASCRATCH 2 OBJEKTUMAI ES
ESEMENYKEZELESE

[] 1. A Scratch 2 mely objektumait ismered?
2. Milyen tulajdonsagai vannak a Seratch 2 objektumainak?
3. Milyen miveleteket végezhetiink a Scratch 2 objektumain?

A SCRATCH 2 OBJEKTUMAI ES AZOK TULAJDONSAGAI

Az 6todik osztalyban mar hoztatok létre projekteket kiilonb6z6 szerep-
16kkel, és végrehajtottatok algoritmusokat Seratch 2-ben. Projektjeitekben
alkalmaztatok szerepldket, ezek kiilonboz6 jelmezeket 6ltottek fel. A szerep-
16k és a jelmezek a Scratch 2 objektumai.

A szereplGk a Scratch 2 algoritmus-végrehajtoi.

A szereplGknek vannak tulajdonsagaik: neviik, helyik a jatéktéren,
irany, amelyben mozogni fognak, jelmezsziniik (3.1. abra). A tulajdonsagok
mindegyike meghatarozott értékeket vehet fel.
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3.1. dbra. SzereplGk és jelmezek

A 3.1 abran a bal alsé sarokban két szerepl6t lathatunk: R6t Kandurt
és a Labdat. Az aktualis (kivalasztott) szerepléd Rot Kandar. Ennek az ob-
jektumnak a tulajdonsagait az Informacioé ﬂ gombra kattintva tekint-

hetjik meg, amelyet a szereplé ikonja mellett jobbra fent talalunk.

(3.2. abra).
( 81
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3.2. dbra. Informacié R6t Kandur tulajdonsagairél
A 3.3. abran a Labda szerepldt és a jelmezeit lathatjuk az ablak ko-

zépsd teriletén. A szerepld bizonyos tulajdonsagait ezen a képen is lathat-

juk, a tébbit az Informacié teriileten talaljuk.

o
[}
-

3.3. dbra. Labda szerepld és jelmezei

U'j szereplét tobbféleképpen hozhatunk létre, ehhez a Szereplé eszkoz-
tar eszkozeit hasznaljuk:

@ _ kivalaszthatunk egyet a mar 1étezd szereplGk kozil (3.4. abra);
/ — rajzolhatunk egyet a Scratch 2 beépitett képszerkesztGjével,
& — betolthetjik fajlbol;

& — lefotézhatjuk a szamitogép beépitett kamerajaval.

.
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BefiniaTeka cnpaiTia

8.4. dbra. A szereplSk konyvtara Scratch 2-ben

Barmelyik médszert is hasznaljuk, az 0j szerepld bekeril a Szereplo
teriiletre és a tovabbiakban rendelkezésiinkre all a projekt 1étrehozasa so-
ran.

A Scratch 2 objektuma a Jatéktér is. A Jatéktér tulajdonsagai a mé-
ret (480 X 360 1épés) és a Hattér. Ha ezt az objektumot valasztjuk, akkor a

hattér lapon beallithatjuk a jatéktér hatterét a ki / -5 gombok valame-
lyikének segitségével: kivalaszthatjuk a konyvtarboél, elkészithetjik a kép-
szerkeszt8ben, vagy betolthetjik fajlbol (3.5. abra).

AI=ET))

.H- r

\
=

3.5. dbra. A Jatéktér és hattere
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A szereplGk egyes tulajdonsagait az Informacio részben adhatjuk meg:
a nevét, a mozgds iranyat, a forgas stilusat; masokat — a beépitett képszer-
keszt6ben, amelyet az ablak jobb oldalan talalhatunk (kiindulé helyzet a
jatéktéren, szin, méret, stb).

A szereplé egyes tulajdonsagait a program végrehajtasa soran is megval-
toztathatjuk. Néhany lépés megtétele utan példaul szint vagy méretet valt-
hat a szerepld, megvaltozhat az objektum helyzete vagy valamilyen feltétel
teljestiilésekor a szerepl§ el is tlinhet a jatéktérrdl, megvaltozhat a jatéktér
Hattere, amikor 1j jelenethez ériink.

Ezeket a parancsokat a kédteriilet kiilonb6z6 csoportjaiban talalhatunk,
ahogy az a 3.1. tablazatbdl is lathato.

3.1. tablazat

Tulajdonsagok értékét megvaltoztatoé parancsok

Mozgas csoport

Kinézet csoport

THN oBepTAHHA NIRCPYY-

aminTi x Ha EI0)

aanati akaveunax )

AKLLD HA MEXI, BinGHTH

NPasopy4 noKasa

2
=

CHOBATH

amiHnTH 0fpa3a Ha costume2
HacTynuuik obpas

AMIHMTI TNO Ha desert

ESEMENYEK ES AZOK KEZELESE SCRATCH 2-BEN

Mar tudjatok, hogy a kiilonb6z6 objektumokkal a programozasi rendsze-
rekben miveleteket lehet végezni: szerkeszteni, formazni, 1étrehozni, men-
teni lehet ezeket.

A Scratch 2-ben a szereplGkkel végezhetd miiveleteket az objektumok

3.6. dbra. A szerepld helyi

w

mentije

helyi menitijében tekinthetjik meg (3.6. abra).
Ezeket és egyéb mas miiveleteket a program
Meniisoraban taldlhaté | *4 =0 e - eszko-
70k segitségével végezziik.

Ha példaul masolatot szeretnénk késziteni
egy szerepl6rdl:
1. Jeloljik ki a Szerepl6k teriiletén a megfele-

16 objektumot (példaul a lepkér)!

2. Nyissuk meg a helyi meniijét!
3. Hajtsuk végre a Duplikalas parancsot!

Az eredményt a 3.7. abran lathatjuk.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro po3milleHHs MigpyyHrKa B Mepexi IHTepHeT mae
MinicTepcTBO ocBiTH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHi3auii 3micTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK

3.7. dbra. Szerepld duplikalasa

[t Seranch 2 Otfine Editor 2 -
EEE] © e e e (s s 0 : '
oo |
PP T
:
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o
i o
® T
oS
13
"
- A om = a
= =
G/am ) Wl BEEEEERE

A Scratch 2 projektekben az objektumokkal események torténhetnek,
amelyek azok tulajdonsagainak megvaltozasahoz vezetnek. Példaul a jobb-
ra nyil lenyomdsa esemény eredményeképpen a szerepld jobbra fordul és
10-et 1ép elbre (reagal az esemény bekovetkeztére). Vagy a jdtéktér szine

kékre vdlt esemény hatasara a szerepld szine zoldre valtozik.

Azokat a parancsokat, amelyek rendeltetése az események figyelése, a

Koédtertilet kiilonb6zd csoportjaiban talaljuk (3.2. tablazat).

3.2. tablazat

Az események bekovetkezését figyel6 parancsok

Események csoport Erzékelés csoport

OAOTOPKAETLCA | MEXa T

KOAW HBTHCHYTO

OAOTORKACTHCA KONbopy 7

KONKM HATHCHYTO Knagiwy nponyck Konip

TopxaeTsca [ 7

KONK CcNpaiT HaTHCHYTO

|

Knagiwy nponyck

KONW TNO aMiHATLCA Ha  desar

MHLIKY HaTWCHYTOT

HaTHCHYTO?
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Az ilyen utasitasokat tartalmazé projekt részleteit és mikodésik ma-
gyarazatat tartalmazza a 3.3. tablazat.

3.3. tabldzat

Koédrészletek és azok magyarazata

Kodrészlet Magyarazat

Ha a projekt futdsa soran lelititek a sz6-

KONW HETUCHYTO KNABIY NPONYCK koz billenty(it, a szerepl6 10-et 1ép az ak-
- e . tudlis helyzetét6l az aktualis mozgéasira-

nyanak megfelel6en, majd szint valt

nepemictutia va I kpokie

aminnTh ederT konip  Ha

Ha a projekt futdsa soran lenyomjatok a
bal egérgombot, a szerepl dvozol tite-
rosopury [T ket, majd méretet valt

AMIHMTH poamip HA

e

T

Egy projekten beliil az adott szerepléhoz tébb eljaras tartozhat, amelyek
kilénb6z6 eseményekre reagalnak. Minden eljaras egy olyan specialis uta-
sitassal kezdddik, amelyhez feliilr6l nem lehet masik utasitast csatlakoztat-
ni. Ezek az eljarasok nem kapcsolédnak egymashoz, de valamennyit megta-
lalhatjuk a Programteriileten, és megtorténik a végrehajtasuk a

3.8. dbra. Egy szerepl6hoz tartozoé eljarasok

e
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megfeleld esemény bekovetkezése utan. A 3.8. abran a Programteriileten
példaul olyan eljarasokat lathatunk, amelyek az 1. Szerepléhéz tartoznak.
Az egyik végrehajtasa akkor torténik meg, amikor le van nyomva a z6ld
zdaszlo gomb, a masik pedig akkor, ha a jobbra nyil —.

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Feladat. Hozd létre a Scratch 2-ben a 3.8. abran lathaté projektet!
Amikor a felhasznalé lenyomja a zold zaszlé gombot, a Jatéktér két kiilon-

b6z sarkaban jelenjen meg két szerepls! A balra nyil lenyoméasa utan az
egyik szerepl6 10-et 1ép balra, a jobbra nyilnal pedig a masik szerepld 10
1épést tesz jobbra. Ha az egyik szerepl6 a masikhoz ér, udvozli azt, és bemu-
tatkozik.

1. Inditsd el a Scratch 2-t.

2. Nyisd meg a Poamin 3\IlyukT 3.1\Bnpasa 3.1.sb2 projektet!

3. Mondd el, milyen objektumok tartoznak a projekthez, és milyenek a
jelmezeik!

4. Jelold ki a R6t Kandur Szereplot! Tekintsd meg a tulajdonsagait,
majd nevezd at Doromboléra! Helyezd el a Szerepl6t a bal alsé sa-
rokban, és rejts el!

5. Hozd létre a Programteriileten a Dorombolé szamara a kovetkezd
eljarast:

uaé‘rym-mﬂ ofipas
AKILD  AOTOPKSETLECH CoGaka 7

6. Jelold ki a Kutya objektumot! Tekintsd meg a tulajdonsagait, majd
nevezd at Bodrira! Helyezd el a Szerepl6t a jobb alsé sarokban, és
rejts el!

T
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7. Hozd létre a Programteriileten Bodri szamara a kovetkezo eljarast:

nepemicTTd Ha &P kpokis

8. Jelold ki a Jatékteret és a Hattér lapot! Allitsd be Jatéktéren a
party hatteret a konyvtarbol!

9. Nevezd 4t a hatteret Unnepre! E célbél a Munkateriilet bal fels§
sarkaban jelold ki a megfelel6 szovegmez6t, majd ird be az Gj nevet!

10. Futtasd a projektet! Milyen esemény inditja a projektet? Milyen ese-
mény bekovetkezése utan mozdulnak meg a szereplék? Milyen ese-
mény hatasara szélalnak meg a szerepl6k?

11. Mentsd a projektet eredeti nevén a mappadbal!

(g Osszefoglalds

A Scratch 2 programobjektumai a Szereplok és a Jatéktér!

A szereplGknek van nevik, helyzetik a Jatéktéren, méretiik, iranyuk,
amerre mozognak, jelmezszinik stb. A Jatéktérnek mint Scratch 2 objek-
tumnak vannak méretei és hattere. Valamennyi tulajdonsagnak meghata-
rozott értéke van. Ezeket az Informacio tertiileten vagy a képszerkesztében
tekinthetjiik és valtoztathatjuk meg.

U'j Szerepl6 létrehozasa vagy a Jatéktér hatterének kivalasztasa tobb
moédon torténhet: kivalaszthatunk egy kész objektumot a konyvtarbol, beil-
leszthetjiik fajlbél, 1étrehozhatjuk a képszerkesztGben és lefotozhatjuk a be-
épitett kameraval.

A Scratch 2-ben a szereplSkkel végzett miiveleteket (térlés, masolas,
elrejtés, nagyitas, kicsinyités, tulajdonsagok megtekintése) a Meniisor és a
helyi ment segitségével hajthaték végre.

Scratch 2-ben lehetdséglink van arra, hogy a szerepl6khéz eseményeket
rendeljink, amelyek bekovetkezésekor megvaltoznak a szerepld tulajdonsa-
gai. Az erre a célra szolgdlé utasitisokat az Események, Vezérlés és Er-
zékelés csoportokban talaljuk.

e
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Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a szerepl§ a Scratch 2-ben?

2°. Milyen tulajdonsagaik vannak az objektumoknak Scratch 2-ben?
Hogyan lehet ezeket megtekinteni?

3°. Hogyan véaltoztathatjuk meg az objektumok tulajdonsdgainak érté-
keit Scratch 2-ben?

4°. Milyen tulajdonsagai vannak a Jatéktérnek? Hogyan valtoztathat-
juk meg a Jatéktér hatterét?

5°. Milyen médszerekkel hozhatunk létre Gj szereplét Seratch 2-ben?

6°. Milyen mtiveleteket végezhetiink az objektumokkal Scratch 2-ben?
Milyen eszkozokkel végezhetjik el ezeket?

7*. Hogyan valtoztathatjuk meg az objektumok tulajdonsagait a program
futasa soran?

8*. Milyen események léteznek Scratch 2-ben?

9°. Milyen utasitdsokat hasznalhatunk az események kezelésére
Scratch 2-ben? Hol talaljuk ezeket?

10°. Hozzarendelhetiink-e egy objektumhoz tébb eseménykezelSt

Scratch 2-ben; kiilénb6zd eljarasokat kiilonb6zé objektumokhoz;
ugyanolyan eljarasokat kiilonb6z6 objektumokhoz?

W Végezd el a feladatokat!

1. Nyisd meg a Poagin 3\Ilyukr 3.1\3aBmauus 3.1.1.sb2 projektet!
Futtasd le a projektet! frd le, milyen objektumokat hasznal a pro-
jekt; milyen értékei vannak az objektumok tulajdonsagainak; mi-
lyen miiveleteket hajtanak végre; milyen eseményeket dolgoznak fel!
Valtoztasd meg az 1. szereplS tulajdonsagait: jelmez — soccerboll a
Konyvtarbol, kiindulohelyzet R6t Kandur labanal! Valtoztasd meg
a Jatéktér tulajdonsagait: hattér — goall, tikrozés balrdl jobbra.
Valtoztasd meg az eljarast a kévetkezdre:

L ronnnf> Fo

Futtasd a projektet! Mentsd a projektet az eredeti nevén a mappadbal
2° Futtasd le a projektet! Nyisd meg a tanar 4ltal ajanlott Poamim 3\
Hyuxr 3.1\3aBmauus 3.1.2.sb2 projektet! frd le, milyen objektu-
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mokat hasznal a projekt; milyen értékei vannak az objektumok tu-
lajdonsagainak; milyen miveleteket hajtanak végre; milyen esemé-
nyeket dolgoznak fel! Tekintsd meg a tanar altal ajanlott Poamim 3\
Iyuxr 3.1\3apmauug 3.1.2.avi videdt! Valtoztasd meg a projektet
ugy, hogy az megismételje a videdban latott viselkedést! Mentsd a
projektet az eredeti nevén a mappadbal!

3°. Tekintsd meg a tanar altal ajanlott Poamin 3\Ilyukr 3.1\3aBmanus
3.1.3.avi videot. Hozz létre Scratch 2-ben olyan projektet, hogy
az megismételje a videdban latott viselkedést! Mentsd a projektet
saBmaHHg 3.1.3 néven a mappadba!

[ﬁj&. Tekintsd meg a Poamin 3\Ilyuxr 3.1\3aBmanusa 3.1.4.avi videot!
Hozz létre Scratch 2-ben olyan projektet, hogy az megismételje a vi-
dedban latott viselkedést! Mentsd a projektet saBmamna 3.1.4 néven
a mappadba!

3.2. BEAGYAZOTT CIKLUSOK

) 1. Milyen algoritmusrészletet neveziink ciklusnak? Mi a ciklusmag?
2. Mi a szamlalds ciklus altalanos alakja? Hogyan torténik annak
végrehajtasa?
3. Milyen az elGteszteld ciklus altalanos alakja?

BEAGYAZOTT CIKLUSOK

Emlékezziink vissza, hogy a ciklus olyan algoritmusrész, amelyet egynél
tobbszor hajtanak végre. Azok az utasitasok, amelyeket tobbszor is végre-
hajtanak, alkotjak a ciklus magjat.

Ha a ciklus magjaban masik ciklust tartalmaz, akkor beagyazott cik-
lusrol beszélink. Azt a ciklust, amelyiket a masik ciklus tartalmazza, bel-
s6 ciklusnak nevezziik. Ennek megfelelGen azt a ciklust, amelyik a mési-
kat tartalmazza, kiils6 ciklusnak mondjuk.

Vizsgaljunk most meg egy beagyazott ciklust.

A tanora 45 percig tart. Amikor az éra elkezdbdik, megkezdddik az elsd
perc masodperceinek szamlalasa. Tudjatok, hogy egy perc 60 masodperc. Ha
letelik az elsé 60 masodperc, megkezdddik a masodik perc, tehat Gjra kezdé-
dik a szamlalas 1-t6]1 60-ig. Ezt a tandra soran 45-szor ismételjuk. A vazolt
ciklusok folyamatabrajat a 3.9. dbran lathatjuk.

A 3.9. folyamatabran az Ismételd 60-szor a belsd ciklust rézsaszinnel
emeltuk ki. A ciklus magja egyetlen utasitasbol all, az Id6 novelése 1 ma-
sodperccel utasitasbodl. Ez a ciklus egy masik, Ismételd 45-szor ciklusba
van bedgyazva, ami jelen esetben a kiilsg ciklus.

w0
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[ Ora elkezdése j

Y

Ismételd 45-szor

!

Ismételd 60-szor 1

Y

Noveld az 1d6t

1 masodperccel
T

Y

Noveld az 1d6t 1 perccel

Y

Kezd a masodpercek
szamlalasat elolrdl

4
[ Ora vége j

3.9. dbra. Beagyazott ciklusok

A beagyazott ciklus végrehajtasa soran elGszor a kiils6 ciklus végrehayj-
tasa kezdddik el. Amikor ennek végrehajtasa soran elérkezilink a belsé cik-
lushoz, akkor az teljes egészében lefut, ami utan visszatériink a kilsé cik-
lusba. Ez igy torténik a kiilsé ciklus magjanak minden egyes végrehajtasa
soran.

Még egy példa a beagyazott ciklusokra a honapok ismétlédése néhany
egymast kovetd év soran. Elkezdddik az els6 év, amelynek soran a hénapok
januartél decemberig terjednek, ami utan elkezd6dik a masodik év, amely-
nek soran a hénapok 0jbdl januartdl decemberig tartanak. Ez pedig addig
folytatédik, amig az évek le nem telnek.

BEAGYAZOTT SZAMLALOS CIKLUSOK
Az 5. osztalyban megvizsgaltuk egy 50 literes dézsa feltoltését a kutrol

egy 10 literes vodor segitségével.
9
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Ennek folyamatabrajat lathatjuk a 3.10. abran

e )

Téltsd meg a vodrot

Y

Menj a dézsahoz

Y

Toltsd bele a vodor tartalmat

A

(e

3.10. abra. Az 50 literes dézsa 10 literes vodorrel torténd
megtoltésének algoritmusa

Ha 4 ilyen dézsat kell megtolteni, akkor a fenti algoritmust 4-szer kell
végrehajtani. A feladat megoldasanak algoritmusat a 3.11. 4bran lathatjuk.
Ebben az algoritmusban a kiils6 ciklus 4-szer lesz végrehajtva. A belsé
ciklus rendeltetése egyetlen dézsa megtoltése. Ennek a ciklusnak a magja

5-szor lesz végrehajtva.
Beagyazott szamlaloés ciklust Seratch 2-ben is lehet hasznalni.

e
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( Start )
v

> Ismételd 4-szer /
Y

Menj egy Ures dézsahoz

Y
4>< Ismételd 5-szér >—
Y

Menj a kutra

Y

Toltsd meg a vodrot

Y

Menj a dézsahoz

Y

To6ltsd bele a vodor tartalmat

Y
v

v )

3.11. dbra. 4 ures 50 literes dézsa feltoltésének algoritmusa
10 literes vodrok segitségével

Mar tudjatok, hogy R6t Kanduar egy 12 négyzetbdl 4116 minta megrajzo-
lasahoz a kovetkezd szamlalds ciklust tartalmazé algoritmust hasznéalja
(3.12. abra):

[.] CHpHAMEHT = . CagHirTy !
ﬁ_ 1 Loth LR LT
B e
| | . -
” I { AN g o
i 1; rmopar (™ D rmayen

Toaprassta T vis ) apcam

o wonopan (TR ranges
.

nemogar (T rpasyem Nagakan T e sis TR & posm

nosogar F) D roasycis

Howsgnrtn w nan gy 09

3.12. dbra. A 12 négyzetbdl allé6 mintazat rajzolasanak algoritmusa

Ce
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neposicrime na P kpoxin
A ciklus magja algoritmus parancsai koziil kettd el oo IS

végrehajtasa 4-szer torténik. Ez a részlet felel egyetlen négyzet megrajzola-

saért. Ezért jelen esetben ez lesz a belsé ciklus, amely tehat 4 ismétlést tar-

talmaz. Ezen parancsokon kiviill a ciklusmag végén talalunk egy
utasitast. Emlékezziink vissza, hogy ebben az utasitas-

ban azért all pontosan 30°-o0s elfordulas, mert ha ezt megszorozzuk 12-vel,
akkor megkapjuk a 360°-ot, ami egy teljes fordulatnak felel meg. Ezért ez az
utasitas nem része a belsd ciklus magjanak. Tehat ezt az utasitast a bels6
ciklus utan kell elhelyezni. Beagyazott ciklusokkal ezt az algoritmust 1énye-
gesen rovidebben leirhatjuk (3.13. abra):

ONYCTUTU onigeLs

-

_ nepemicTUTH Ha @ Kpokie Belsd Kilsé
ciklus ciklus

_

3.13. dbra. A minta megrajzolasa beagyazott ciklusok alkalmazasaval

ELOLTESZTELO CIKLUS BEAGYAZOTT CIKLUSOKBAN

A beagyazott ciklusokban nemcsak ismétléses ciklus alkalmazhaté, ha-
nem elGtesztelS is. Az el6teszteld ciklus lehet belsd és kiilsé ciklus is.

Példaként tekintsiik at négy ismeretlen térfogatu dézsa feltoltésének al-
goritmusat.

Egy ilyen dézsa feltoltésének algoritmusaval az 5. osztalyban megismer-
kedtetek (3.14. abra).

Mivel pedig 4 ilyen dézsat kell megtolteni, az elGteszteld cikust 4-szer
kell végrehajtani. Ezért ezt a ciklust kell belsd ciklusként egy ismétls cik-

lusban elhelyezni. Ekkor az algoritmus a 3.15. abran vazolt alakot 6lti.

w
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(s )

2

Hamis Nincs tele a
dézsa?

To6ltsd meg a
vodrot

Y

Toltsd a vodor tar-

talmat a dézséba
( Vége ) v

3.14. dbra. Az ismeretlen térfogati dézsa feltoltésének algoritmusa

( Start )
v

—> Ismételd 4-szer

!

Menj az tires dézsahoz

<
<

Y

Nincs tele a
dézsa?

To6ltsd meg a
vodrot

Y

Toltsd a vodor tar-
talmat a dézsaba

| —
v
( Vége )

8.15. dbra. Négy ismeretlen térfogatu dézsa feltéltésének algoritmusa
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Ha a dézsak szama nem ismert, akkor egy dézsa megtoltésének algorit-
musat valamennyi dézsa feltoltésének elGtesztel§ ciklusaban kell elhelyezni

belsé ciklusként. A feladat megoldasanak algoritmusat a 3.16. abra mutat-

ja.
Start

/

y

Van még dézsa?

Menyj az tires dézsahoz

!

Hamis Nincs tele a Igaz
dézsa?
Toltsd meg a
vodrot

To6ltsd a vodor tar-
talmat a dézsaba

Y

Vége

3.16. abra. Ismeretlen mennyiségi és térfogatd dézsa

megtoltésének algoritmusa

Scratch 2-ben is alkalmazhatunk elStesztel ciklusokat beagyazott cik-
lus részeként. A 3.17. dbran erre lathatunk példat. Ebben a példaban a bel-
80 ciklus egy szamlalos ciklus, amely egy 100 1épés oldalhossziisagu négyze-
tet rajzol, a kiils6 pedig egy elGtesztel( ciklus, amely a négyzeteket 20 1épés
tavolsagra helyezi el mindaddig, amig el nem érjik a jatéktér hatarat. A
3.18. 4abra az algoritmus végrehajtasanak eredményét mutatja.

Itt jegyezziik meg, hogy Scratch 2-ben a belsd ciklusban hasznalhatjuk

a _ciklust is, amely a Mindent leallitani @ gomb lenyomasaig
fog 1smétlddik, és ennek hatasara a projekt futasa is befejezddik.

s
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[ T ~
W Knagpare - .

(] '?.::I \
=

Belsd ciklus

KiilséYciklus

—bb___ Bl
3.17. abra. Beagyazott ciklusok elGtesztelt 8.18. abra. A 3.17. abran vazolt
ciklussal Seratch 2-ben algoritmus végrehajtasanak
eredménye

d

Figyelem! A szdmitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Feladat. Allits 6ssze algoritmust a 3.19. abran lathaté 3 kér megrajzola-
sara!

Ahhoz, hogy a szereplé megrajzoljon 3 kort, az 6todik osztalybdol mar
megismert algoritmust 3-zor kell végrehajtani.
Nyisd meg a Scratch 2-t!
Helyezd el R6t Kandurt a Jatéktér bal oldalanal!
Készitsd el a Programteriileten a 3.20. abran lathat6 algoritmust!
Mentsd el a projektet Bmpasa 3.2. néven a mappadbal!
Futtasd a projektet!

Ol b

P

".-: T Niarsa - -

eopoT (4 & rpanycie

' n OHATH onigeus

NepeMIcCTHTH Num KPORiB

i
e

3.19. abra. Harom kor 3.20. dabra. A harom kor
megrajzolasanak algoritmusa
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6.

© %~

10.

11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.

1

Valtoztasd meg a belsé6 ciklusban az elfordulas szogét, és ennek meg-
felel6en az ismétlések szamat! (Emlékeztetsil: az elfordulas szégének
és az ismétlések szamanak szorzata 360.)

Mentsd a projekt Gjabb valtozatat!

Futtasd az () valtozatot!

Vesd 6ssze a két futas eredményét!

Valtoztasd meg a 1épések szamat a belsé ciklusban, és az elmozdula-
sok szamat a kilsé ciklusban!

Mentsd a projekt Gjabb valtozatat!

Futtasd az 1) valtozatot!

Vesd 0ssze a futas eredményét az el6zékkel!

Valtoztasd meg az algoritmust gy, hogy minden kér mas szind le-
gyen!

Mentsd a projekt Gjabb valtozatat!

Futtasd az Gj valtozatot!

Vesd 0ssze a futas eredményét az el6zékkel!

Cseréld le a kiilsé ciklust egy ciklusra, amely addig ismétlodik, mig
az egérmutatohoz nem ér!

Mentsd a projekt Gjabb valtozatat!

Futtasd az 0j valtozatot!

Zard be a Scratch 2-t!

Osszefoglalds

Ha egy ciklus magja masik ciklust tartalmaz, akkor beagyazott ciklu-
sokrol beszéliink. Azt a ciklust, amelyet egy masik tartalmaz, bels6 cik-
lusnak nevezziik. Az a ciklus, amely a masikat tartalmazza, a kiils6 cik-

lus.

Beagyazott ciklusok végrehajtasa soran elébb a kiilsé ciklus végrehajta-
sa kezdddik. Amikor a belsé ciklus végrehajtasara keriil sor, akkor az teljes
egészében lefut, ami utan folytatodik a kiilsé ciklus végrehajtasa. Ez a folya-

mat

a kiilsé ciklus végrehajtasanak lezarasaig ismétlédik.

Felelj a kérdésekre!

. Mit értiink a beagyazott cikluson?

. Mi a bels6 ciklus?

. Mi a kiilsé ciklus?

. Magyarazd el a beagyazott ciklusok miikodését!

e
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Végezd el a feladatokat!

Allitsd 6ssze annak az algoritmusnak a folyamatabrajat, amely a hé-
napok nevének valtozasat koveti négy éven at! Alkalmazz beagyazott
ciklusokat!
Hozz l1étre projektet, amely harom 50 oldali négyzetet rajzol egymas-
tol 30 1épés tavolsagra! Mentsd a projektet saBmanaa 3.2.2 néven a
mappadba!

. Hozz létre projektet, amely 6t 40 oldalt kiilonb6z6 szind négyzetet

rajzol egymastél 10 1épés tavolsagra! Mentsd a projektet 3aBmanusa
3.2.3 néven a mappadba.

. Hozz létre projektet, amely harom 60 1épés hosszu, 30 1épés széles tég-

lalapot rajzol! Egy téglalapon beliil az oldalak legyenek egyszintek,
kilonbo6z6 téglalapoknal kiillonbozbek! Mentsd a projektet 3aBmauusa
3.2.4 néven a mappadba!

Hozz létre projektet, amely harom mintat készit el, és ezek mind-
egyike 10 négyzetbdl all! Mentsd a projektet sapmauna 3.2.5 néven a
mappadba!

. Készits projektet, amely 5 ugyanolyan mintat készit! A minta kil-

alakjat és egymdashoz viszonyitott elhelyezkedését alakitsd ki onal-
l6an! Mentsd a projektet 3aBmauusa 3.2.6 néven a mappadbal!

. Készits projektet, amely kiilonb6z6 szind ko-

roket rajzol egymastdl 20 lépés tavolsagra
mindaddig, amig a szerepld el nem éri a Ja-
téktér szélét! Mentsd a projektet 3apmamus
3.2.7 néven a mappadba! i
Készits projektet, amely elkésziti s 3.21. N
abran lathaté mintat! Mentsd a projektet
sasmaHug 3.2.8 néven a mappadba!

Készits projektet, amely megrajzolja az
olimpiai 6t karikat! Mentsd a projektet
3aBmaHug 3.2.9 néven a mappadba!

3.21. abra. Minta

5. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Projekt beagyazott ciklusokkal

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1.
2.

Inditsd el a Scratch 2-t!
Készits projektet a 3.22. dbran lathat6 négy négyzet megrajzolasara!

Cw
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3. Mentsd a projektet mpaxkTuana 5_1 néven a mappadba!

4. Készits projektet, amely futasa kilénb6z6 szind koéroket rajzol
(3.23. 4abra) mindaddig, amig a szerepld el nem éri a Jatéktér szélét!

5. Mentsd a projektet mpakTuana 5_2 néven a mappadba.

6. Zard be a Scratch 2-t!

3.22. abra. Négy négyzet

3.23. dbra. Kilonbozd szin( korok

3.3. BEAGYAZOTT ELAGAZASOK

LJ 1. Milyen algoritmusrészletet neveziink teljes elagazasnak?
2. Milyen algoritmusrészletet neveziink nem teljes elagazasnak?
3. Milyen feladatok megoldasa soran alkalmazunk elagazasokat?

BEAGYAZOTT ELAGAZASOK

Az elagazasokkal és alkalmazasukkal mar a korabbi évek soran megis-
merkedtetek. Emlékezziink vissza, hogy az elagazasok lehetnek teljesek
(3.24. abra) és nem teljesek (3.25. abra).

Feltétel
ellendrzése

Hamis Feltétel Igaz
ellendrzése

2. utasités-
sorozat

1. utasitas-

sorozat

Utasitas-
sorozat

!

,

!

3.24. dbra. Teljes elagazas

100

\ v

Y

3.25. abra. Nem teljes elagazas
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Vizsgaltatok mar olyan algoritmusokat, amelyek tobb elagazast tartal-
maztak és azok egymast kovetve helyezkedtek el? Minden egyes elagazas
végrehajtasa akkor kezdGddott, amikor a megel6z6 elagazas végrehajtasa tel-
jes egészében megtortént.

Eléfordulhatnak azonban a vazolttdl eltérd helyzetek is. Ezekben el6for-
dul, hogy egy elagazas végrehajtasa mar akkor megkezdddik, amikor az elé-
z0 még nem ért véget.

Tegyiik fel, hogy be kell allitani az ébresztéérat: ha munkanap van, ak-
kor reggel 7 6rara, ha szombat, akkor 8-ra, ha pedig vasarnap, akkor 9-re.

Az ébreszt6 beallitasanak algoritmusat a 3.26. 4bra mutatja:

Holnap
munkanap van?

Hamis Igaz

Hamis Igaz }
Holnap szombat Ebresztés 7 érakor
van?
Ebresztés 9 érakor Ebresztés 8 érakor
\4
v

3.26. abra. Az ébresztGora beallitasanak algoritmusa

A vazolt algoritmusban a mésodik elagazas, amelynek feltétele Holnap
szombat van? az els6 elagazasban helyezkedik el, amelynek feltétele Holnap
munkanap van?

Az ilyen algoritmust beagyazott elagazasnak nevezzik.

A beagyazott elagazas tehat olyan algoritmus, amelyben egy elagazas
teljes egészében a masikon beliil helyezkedik el.

Vizsgaljuk meg a 3.26. abran vazolt algoritmus végrehajtasat. ElGszor a
Holnap munkanap van? feltétel kiértékelése torténik. Ha ez Igaznak bizo-
nyul, akkor az Ebresztés 7 érakor utasitas végrehajtasa torténik meg, és
ezzel az egész algoritmus végrehajtasa befejezddik. Ha a feltétel nem telje-
siil, azaz Hamis, akkor a masodik feltétel ellendrzése torténik, amelynek
viszont a feltétele a Holnap szombat van? Ha az eredmény Igaz, akkor a
Ebresztés 8 érakor végrehajtasa torténik meg, és ezzel az algoritmus végre-

101
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hajtdsa véget ér. Ha ez a feltétel sem teljesiil, azaz Hamis, Ggy az Ebresztés
9 érakor utasitas lesz végrehajtva, és az algoritmus itt véget ér.

A 3.26. abran lathat6 algoritmusban a belsé elagazas végrehajtasa csak
akkor torténik meg, ha a kiils§ eldgazasban a feltétel nem teljestil. Hasonlé-
képpen létrehozhatunk olyan elagazast, amelyben a bels6 eldgazas akkor
lesz végrehajtva, ha a kilsG elagazas feltétele teljesiil. Erre lathatunk pél-
dat a 3.27. abran.

Hamis 1. feltétel Igaz
ellendrzése

2. utasitas- 1. utasitas-
sorozat sorozat
Hamis 2. feltétel Igaz
ellendrzése
4. utasités- 3. utasitas-
sorozat sorozat
Y

Y

3.27. abra. Beagyazott elagazasok

Vizsgaljuk meg a 3.27. abran vazolt algoritmus mikodését. ElGszor az
1. feltétel ellenérzése torténik meg. Ha az nem teljesiil, vagyis Hamis, a 2.
utasitds-sorozat utasitasainak végrehajtasa térténik meg, és az algoritmus
itt véget ér. Ha a feltétel teljesiil, azaz Igaz, akkor az 1. utasitdssorozat lesz
végrehajtva, majd megtorténik a 2. feltétel ellenGrzése. Ha ez Igaz ered-
ményt ad, akkor a 3. utasitdssorozat végrehajtasa térténik meg, és az algo-
ritmus itt véget ér. Amennyiben a feltétel nem teljesiil, vagyis Hamis, ugy
az algoritmus végrehajtasa a 4. utasitdssorozattal ér véget.

Vizsgaljuk meg a beagyazott elagazasok miikodését egy jatékprogram
példajan.
102
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1. jatékprogram-feladat. A szamitégép 1 és 20 kozotti természetes
szamra ,gondolt”’. Egy tanulé megprébalja kitalalni a gondolt szamot. A sza-
mitogép valaszaban jelzi, ha a tanulé kitalalta a szamot, ha pedig nem, ak-
kor megmondja, a megnevezett szam kisebb vagy nagyobb-e a gondolt szam-

nal (3.28. abra).
( Start )

Y
A szamitogép ,,gondolat” egy
szamra

Y

A tanulé megnevez egy szamot

Hamis A megnevezett és
a gondolt szam
egyenld?

Y

Hami A megnevezett I KéZﬁlfli, hogy
S szam nagyobb a gaz eltaldltad
gondoltnal?
Ko6z6lni: Ko6z06lni:
kisebb nagyobb
T T
14

Y
( Vége )

3.28. abra. Az 1. jatékprogram-feladat folyamatabraja

A fenti példakban mind a kiilsd, mint pedig a bels6 elagazas teljes volt.
A bedgyazott elagazasok kozott természetesen nem teljes elagazasok is eld-
fordulhatnak. Nézziink most egy ilyen példat.

2. feladat. Adva van egy természetes szam. Ha ez a szam oszthatd 6-tal,
el kell osztani 6-tal.

Ahhoz, hogy egy szam oszthaté legyen 6-tal, oszthaténak kell lennie
2-vel is és 3-mal is. A 2-vel és a 3-mal valé oszthatésag ismertetdjeleit tud-
jatok. Az algoritmus tehat a kévetkezd lesz (3.29. dbra).
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( Start )
'

Venni egy természetes szamot,

v

Hamis Az utolsé szamjegy Igaz
paros?

A szamjegyek Ossze-
gének kiszamitasa

Y

Hamis Az 6sszeg oszthaté Igaz
3-mal?

Elosztani a
szédmot 6-tal

Ko6z6Ini az
eredményt

Y
[ Vége )

3.29. abra. A 2. feladat megoldasanak algoritmusa

BEAGYAZOTT ELAGAZASOK SCRATCH 2-BEN

Beagyazott elagazasokat Scratch 2-ben is alkalmazhatunk.

Lassunk most egy Scratch 2-ben készitett projektet, amelyben beagya-
zott alagazasokat alkalmaztunk (3.30. abra).

A példaban a szereplS 10-et 1ép elére, ha le van nyomva a szokoz bil-
lentytd. Ha ezutan a szerepl6 kék tertiiletet érint, megfordul az éramutato
jarasaval megegyezd 90°-o0s iranyban, ellenkezd esetben (nem ért kék teri-
lethez), az 6ramutatéval ellenkezd 90°-o0s iranyban fordul el.

104
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g knamiwy NpONYcK  HAaTMCHYTH? T \
| nepemicTiTs mm KpoKia

AMIG  NOTOPKAETLCA KOALOPY

= = Belsd Kiilsg
elagazas elagazas

| nosopor F) ED rpapycin

- — —l S

J

3.30. dbra. Bedgyazott elagazasok Scratch 2-ben

A programrészlet folyamatabrajat a 3.31. abran lathatjuk:

Hamis A sz6koz billenty le Igaz
van nyomva? _l
Lépj 10-et

v

Hamis Kék tertilethez Igaz
értél?

Y Y
Fordulj 90°-ot az Fordulj 90°-ot az
6ramutaté jarasaval 6ramutato jarasa
ellenkezd iranyba szerint

v

3.31. dbra. A Scratch 2-ben készitett beagyazott elagazas folyamatabraja

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-

ni a biztonsdgi elGirdsokat és a higiénia szabdlyait!

Feladat. Hozzunk létre projektet, amelyben a szerepl6 80 1épés hosszu
szakaszt rajzol balra vagy jobbra a lenyomott nyilbillentylinek megfelelGen.
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1.
2.

Ou

10.

11.

12.

13.

14.

15.

106

Nyisd meg a Scratch 2-t!
Helyezd el R6t Kandurt a Jatéktéren a 3.32. abranak megfelelGen!

3.32. dbra. Projekt beagyazott elagazasok felhasznalasaval

. Hozd létre a 3.32. abranak megfelel6 algoritmust! (Figyeld meg: a 1ét-

rehozast fel lehet gyorsitani az utasitasok masolasaval és masolatok
szerkesztésével.)
Mentsd a projektet Bmpasa 3.3 néven a mappadbal!

. Nyomd le, és tartsd lenyomva a jobbra nyil billenty(t, és futtasd a

projektet!
Engedd el a billentyft, és elemezd, miért pont igy alakult a projekt
végrehajtasa!

. Nyomd le, és tartsd lenyomva a felfelé nyil billentyfit, és futtasd a

projektet!
Engedd el a billentytt, és elemezd, miért pont igy alakult a projekt
végrehajtasa!

. Nyomd le, és tartsd lenyomva a balra nyil billentyt, és futtasd a

projektet!

Engedd el a billentyf(it, és elemezd, miért pont igy alakult a projekt
végrehajtasa!

Nyomd le, és tartsd lenyomva a lefelé nyil billentyfit, és futtasd a
projektet!

Engedd el a billentyfit, és elemezd, miért pont igy alakult a projekt
végrehajtasa!

Nyomd le, és tartsd lenyomva barmelyik billentytit, és futtasd a pro-
jektet!

Engedd el a billenty(t, és elemezd, miért pont igy alakult a projekt
végrehajtasa!

Zard be a Scratch 2-t!
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\;;giésszefoglalés )

A beagyazott elagazasok olyan algoritmusrészek, ahol az egyik elaga-

zas egy masikat tartalmaz.
Mind a kiils6, mind pedig a belsé elagazas lehet teljes és nem teljes.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen eldgazasokat neveziink beagyazottaknak?
2°. Magyarazd el, hogy torténik a = s bedgyazott elagazasok végre-

hajtasa!
3°. Hogy torténik az aldbbi részlet végrehajtasa?

Hamis 1. feltétel Igaz
ellenérzése

1. utasitas-
sorozat

v

Hamis 2. feltétel Igaz
ellenérzése

3. utasitas-
sorozat

4. utasitas-
sorozat

v

4°. Miben kulonbozik az aldbbi két algoritmus végrehajtasa?

a)

1. feltétel
ellendrzése

1. utasités-

Hamis 2. feltétel Igaz sorozat
ellen6rzése
3. utasitas- 2. utasitas-
sorozat sorozat
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1. feltétel
ellendrzése

Igaz

1. utasitas-

sorozat

Hamis

2. feltétel
ellendrzése

3. utasitas-
sorozat

2. utasités-
sorozat

{

!

Végezd el a feladatokat!

1°. Allitsd éssze egy algoritmusrészlet beagyazott ciklusainak folyamat-
abrajat, amelyek mindegyike nem teljes elagazas! Magyarazd el a

miikodését!

2°. Allitsd 6ssze egy algoritmusrészlet beagyazott ciklusainak folyamat-
abrajat, ahol a belsd elagazas nem teljes, mig a kiilsd teljes! Magya-

- razd el a mikodését!
i]3"

razd el a mikodését!

4°.Allitsd 6ssze a kovetkezd feladat megoldasanak algoritmusat: ki kell
gondolni egy szamot, és ha ez a szam kisebb 3-nal, hozza kell adni
10-et, ha 3-nal nem kisebb, mig 25-nél igen, akkor hozza kell adni
20-at, ha pedig nem kisebb, mint 25, akkor ki kell vonni beldle egyet!
. Hajtsd végre az algoritmust, ha a gondolt szam 2; 14; 30!

@ 5°. Allitsd 6ssze a kovetkezd feladat megoldasanak algoritmusat: ki kell
gondolni egy szamot, és ha ez a szam kisebb 3-nal, akkor ki kell vonni
1-et, ha 8-nal nem kisebb, de 30-nal igen, gy hozza kell adni 15-6t,
mig ha nem kisebb, mint 25, akkor meg kell szorozni 5-tel! Hajtsd

végre az algoritmust, ha a gondolt szam 4; 20; 52!
Allits 6ssze algoritmust, ahol 6ssze kell hasonlitani két szamot, és
meg kell hatarozni, melyik koéziiliik a nagyobb, vagy hogy egyenldk-e!

L@s‘.

Allitsd 6ssze egy algoritmusrészlet beagyazott ciklusainak folyamat-
abrajat, ahol a kils6 elagazas teljes, mig a belsé nem teljes! Magya-

Hajtsd végre az algoritmust 3 par szam esetére!
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7°. Készits projektet, ahol a szerepld 50 1épésnyi kék szakaszt htiz jobbra,
ha a jobbra nyil billenty{ le van nyomva, 100 1épésnyi piros szakaszt,
ha a balra nyil billentyl van lenyomva! Mentsd a fajlt 3aBmauusa
3.3.7 néven a mappadba.

8°. Hozz létre projektet, amelyben a szerepld jelmezt valt, ha a balra
nyil billentyl le van nyomva, 20-szal noveli a méretét, ha a jobbra
nyil billentyd le van nyomva, és dobol, ha a sz6koz billentyd van
lenyomva! Mentsd a fajlt 3apmanmusa 3.3.8 néven a mappadbal

9°. Hozz létre projektet, amelyben a jatéktér hatteret valt, ha le van
nyomva a sz0koz billentyd, a szerepld jelmezt valt, ha le van nyomva
a felfelé nyil billenty(, és lejatssza a la hangot, ha a jobbra nyil
billentyl van lenyomva! Mentsd a fajlt sapmanusa 3.3.9 néven a map-

. padba!

LWIW. Hozz létre projektet, ahol a szerepld 10-el csokkenti a méretét, ha az

egérmutatohoz ér, 100-at 1ép jobbra, ha le van nyomva a jobbra

nyil bilentyd, és lejatssza a do hangot, ha le van nyomva a sz6ko6z

billenty! Mentsd a fajlt sapmaumusa 3.3.10 néven a mappadba!

3.4. EGYMASBA AGYAZOTT
ELAGAZASOK ES CIKLUSOK

) 1. Mik a beagyazott ciklusok?
2. Mik a beagyazott elagazasok?
3. Milyen utasitasokat hasznalhatunk elagazasok és ciklusok szer-
vezésére Scratch 2-ben?

Mar megismerkedtiink a beagyazott ciklusokkal és elagazasokkal, vala-
mint kilénbo6zd algoritmusokat hoztunk létre ezek segitségével. Az algorit-
musokban elhelyezhetiink ciklusokat elagazasokba és elagazasokat ciklu-
sokba is.

CIKLUSBA AGYAZOTT ELAGAZAS

Vizsgaljunk meg egy olyan algoritmust, amely egy cikluselagazast tar-
talmaz.

1. feladat. Van 5 dézsank, amelyek vizet tartalmazhatnak. Allits 6ssze
algoritmust, ami biztositja, hogy valamennyi nem tires dézsabol kiontjik a
vizet!

A megoldas soran 5 alkalommal kell ellenérizni, tartalmaz-e a dézsa vi-
zet, és amennyiben igen, ki kell azt 6nteni! Az algoritmus folyamatabraja a
3.33. abran mutathatoé.
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( Start )
Y

Ismételd 5-szor

v

Kovetkezd dézsa

Y

Y

Hamis Van viz a ) Igen
dézsaban?
Ontsd ki a vizet

a dézsabdl

v
( Vége )

3.33. abra. Ciklusba adgyazott elagazast tartalmazé algoritmus

Az 1. feladatban a szamlalés ciklus egy nem teljes elagazast tartalmaz.
A ciklusban lehetnek teljesen beagyazott elagazasok.

Az el6z6 pontban megvizsgaltuk egy ébresztdora beallitasanak algorit-
musat. Az ébresztGérat nem egyetlen alkalommal kell beallitani, hanem a

hét minden napjara. Ezért az ott vizsgalt algoritmust 7-szer kell ismételni
(3.34. abra): .

> Ismételd 7-szer

v

Hamis Holnap munka- Igen
nap van?

Ebresztés 7 érakor
Hamis—"Holnap szombat Igen

van?

Ebresztés 9 érakor Ebresztés 8 érakor

v
3.34. abra. Ciklusba agyazott elagazas
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Az elagazasok nemcsak szamlalds ciklusban helyezhetSk el, hanem eld-
teszteld ciklusban is.

Az el6z6 pontban egy jatékprogram algoritmusaval ismerkedtink, ahol a
szamitogép ,,gondolt” egy szamra, a tanuld pedig megpréobalta azt kitalalni.
De ebben a jatékban a tanuld csak egyszer probalhatta meg kitalalni a sza-
mot, és akar sikerilt ez neki, akar nem, a jaték véget ért. Ha a tanul6 addig
probalkozhat, amig ki nem talalja a szamot, az algoritmus a kévetkezSkép-

pen alakul (3.35. abra):
[ Start j

v
A szamitégép ,,gondolat”
egy szamra

y

y
A tanul6 megnevez
egy szamot

Hamis A megnevezett és a
,gondolt szam” egyenlG?

0z0Ini, hogy
eltalaltad

Hamis A megnevezett szam Igaz
nagyobb a gondoltn4l? .

Ko6z6Ini, hogy Ko6z61ni, hogy
kisebb nagyobb

Y

()

3.35. dbra. Eldgazas a ciklusban eléfeltétellel

Scratch 2-ben is alkalmazhatunk ciklusba agyazott elagazast. Egy ilyen
projekt példajat lathatjuk a 3.36. abran.

Ebben a projektben a szerepl6 addig 1ép 10-et, amig el nem éri a jaték-
tér szélét. Ha a mozgasa soran sarga szind teriletet érint, nyavogé han-
got jatszik le. Amennyiben a mozgasa soran kék tertiletet érint, egy bizo-
nyos zenei hangot jatszik le.
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[-J Kaitmape |~ . D] i

T

P

3.36. dbra. Ciklusba agyazott elagazis Scratch 2-ben

A fent vazolt projekt folyamatabrajat a 3.37. abran lathatjuk:

(s )

<
<

Y

Hami Nem érte el a
szélét?

10 1épés eldre

Hamis N yévpgé '
hangot jatszik

Zenel hangot
jatszik

Y + Y

!
( Vége )

3.37. abra. A projekt algoritmusanak folyamatabraja
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ELAGAZASBA AGYAZOTT CIKLUS

Most pedig olyan algoritmusokat vizsgalunk, ahol a ciklus lesz beagyaz-
va az elagazasba.

2. feladat. Van egy 50 literes dézsank, amelyrdl nem tudjuk, van-e ben-
ne viz. Meg kell tolteni a dézsat egy 10 literes vodor segitségével.

Mivel a dézsa nem feltétleniil tires (sét, esetleg tele is lehet), elGszor is
ellené6rizni kell, van-e benne viz. Ha van, addig kell bele 6nteni, amig tele
nem lesz. Ha nincs, akkor 5 vodorrel kell bele télteni. A megoldas algoritmu-
sat a 3.38. abran lathatjuk.

Y

Toltsd meg a

Téltsd meg a vodrot vizzel

vodrot vizzel
Ontsd a vodor

tartalmat a
dézsaba

A

Ontsd a vodér
tartalmat a
dézséaba

Y Y

(v )

3.38. dbra. A 2. feladat megoldasanak folyamatabraja

Scratch 2-ben is elhelyezhetilink ciklusokat

az elagazasokba. Példankban a szerepld eltavo-
lodik a Jatéktér jobb szélétdl, ha hozzaér. Ha

nem ér hozza, akkor pedig egy négyzetet rajzol = St i A 0
(3.39. ébra). e o GHIED wporie

nosopuyTH B Hanpamey R

;I'Iﬂpﬂﬂ wa Epoxin
nozopor (4 rpaaycin
3.39. abra. Elagazasba dgyazott | ey

ciklus Seratch 2-ben =
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A vazolt feladat megoldasanak folyamatabrajat a 3.40. 4bra mutatja:

( Start )
v

Torlés

v

Tollat le

Hozzéérsz a
széléhez?
Y

Tollat fel

v

\ Fordulj balra
Ismételd ¢

4-szer
Lép) 300-at

Lépj 100-at v

v Fordulj jobbra

Fordulj 90°-ot

Y Y

v v
( Vége )

3.40. dbra. A projekt folyamatabraja

Lassunk még egy Scratch 2 projek-
tet, amelyben eldgazasba agyazott cik-
lust alkalmazunk. Ebben a szerepld, ha
le van nyomva a sz6koz billentyd, bizo-
nyos zenei hangot jatszik, és annak tem-
poéjat 20-al noveli minden lejatszas utan
mindaddig, amig az egérmutato6 hozza
nem ér (3.41. abra).

3.41. dbra. Ciklusok és elagazasok
Scratch 2-ben
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Q‘ Alkalmazzuk a szamitégépet! )

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!
Nyisd meg a Scratch 2-t!
Helyezd el R6t Kandurt a Jatéktér kézepén!
Készitsd el a programteriileten a 3.39. abran lathaté programot!
Mentsd a projektet Bmpasa 3.4_1 néven a mappadba!
Futtasd a projektet!
Magyarazd el a futtatas eredményét!
Helyezd el R6t Kandurt a Jatéktér szélénél!
Futtasd a projektet!
9. Magyarazd el a futtatas eredményét!
10.Nyiss 4j projektet!
11.Készitsd el a programteriileten a 3.39. abran lathat6 programot!
12.Mentsd a projektet Bmpasa 3.4_1 néven a mappadba.
13.Futtasd a projektet!
14.Nyomd le, és tartsd lenyomva a sz6koz billentytit!
15.Figyeld a projekt futasat!
16.Huzd el az egérmutatot a szerepl6hoz!
17.Magyarazd el, miért hagyta abba a szerepld a hang lejatszasat!
18.Zard be a Scratch 2-t!

S S i

( g Osszefoglalads

Az elagazast elhelyezhetjiik cikluson belul.

A 3.42. abran olyan algoritmust lathatunk, ahol a teljes elagazas egy
szamlalés ciklusban helyezkedik el, mig a 3.43. 4bran egy olyat, amelyen a
teljes elagazas az elGteszteld ciklusban van. A ciklus hasonléképpen nem
teljes elagazast is tartalmazhat.

Ismételd
N-szer

v

Elagazas
feltételének
ellenérzése

Hamis Igaz

2. utasités- 1. utasitas-
sorozat sorozat

3.42. abra. Teljes elagazas szamlaloés ciklusban
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|4
<

Ciklus

feltételének Igaz

Elagazas
feltételének
ellenbrzése

2. utasitas-
sorozat

\ !

Igaz

1. utasitas-
sorozat

3.43. abra. Teljes elagazas eldltesztels ciklusban

Az elagazasban is elhelyezhetiink ciklusutasitast.
Az algoritmusban, amelynek folyamatabrajat a 3.44. abran lathatjuk, a
teljes elagazas tartalmaz egy szamlalds ciklust, mig a 3.45. abran a teljes

elagazasba elbteszteld ciklus van beagyazva.

feltételének
ellendrzése

Ismételd N-szer

|

Ciklusmag utasitdasai

v

8.44. abra. Teljes elagazasba dgyazott szamlalds ciklus

feltételének

ellendrzése
Y
Utasitas- I Ciklus '
asi a: gaz el Hamis
soroza ellenérzése
' Ciklusmag utasitdsai
\7

3.45. dbra. Teljes elagazasba agyazott elolteszteld ciklus
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A 3.44. és 3.45. abran vazolt algoritmusok esetében a ciklus végrehajtasa
akkor torténik meg, amikor az elagazas feltételének ellenérzése Igaz ered-
ményt ad. Hasonléképen megoldhat6 az is, hogy a ciklusok az elagazas fel-

ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK

tételének Hamis eredménye esetén legyenek végrehajtva.

Megjegyzés: a ciklusokat természetesen nem teljes elagazasban is el le-

het helyezni.

@

1°.
2°.
3°.
4°,
5°.
6°.
7°.

8°.
9°.

10°.

1°. Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatéabrajat, ahol a szdmlalds

2°. Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatabrajat, ahol az elSteszteld

Felelj a kérdésekre!

Mikor nevezziik a ciklust elagazasba agyazottnak?

Mikor nevezziik az elagazast ciklusba agyazottnak?

Hogy torténik a 3.42. abran lathato algoritmusrészlet végrehajtasa?
Hogy torténik a 3.43. abran lathatd algoritmusrészlet végrehajtasa?
Hogy torténik a 3.44. abran lathaté algoritmusrészlet végrehajtasa?
Hogy torténik a 3.45. abran lathaté algoritmusrészlet végrehajtasa?

Hogy torténik a 3.46. a dbran lathaté Scratch 2 projekt végrehajta-

sa?

Hogy torténik a 3.46. b abran lathaté Scratch 2 projekt végrehajta-

sa?

Hogy torténik a 3.46. ¢ abran lathaté Scratch 2 projekt végrehajta-

sa?

Hogy torténik a 3.46. d abran lathaté Scratch 2 projekt végrehajta-

sa?

b) y o d)
3.46. dbra. Beagyazott ciklusok és elagazasok Scratch 2-ben

Végezd el a feladatokat!
ciklusba nem teljes elagazas van agyazva! Magyarazd el a részlet m-
kodését!

ciklusba nem teljes elagazas van agyazva! Magyarazd el a részlet m-
kodését!
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R

4°.

9°.

10%.

11%.

12%.

118

Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatabrajat, ahol a szamlalés
ciklus nem teljes elagazasba van agyazva! Magyarazd el a részlet mi-
kodését!

Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatabrajat, ahol a szamlalés
ciklus teljes elagazasba van agyazva, és akkor torténik a végrehajta-
sa, amikor az elagazas feltételének ellen6rzése Hamis eredményre
vezet! Magyarazd el a részlet miikodését!

. Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatdbrajat, ahol az elGteszteld

ciklus nem teljes elagazasba van agyazva! Magyarazd el a részlet m-
kodését!

. Készitsd el egy olyan algoritmus folyamatabr4jat, ahol a elGteszteld

ciklus teljes elagazasba van agyazva, és akkor torténik a végrehajta-
sa, amikor az elagazas feltételének ellen6rzése Hamis eredményre
vezet! Magyarazd el a részlet miikodését!

. Készits projektet Scratch 2-ben, ahol a szereplé harom kiilénb6z6

szinl 100 oldalt négyzetet rajzol, ha az egérmutaté nem ér hozza!
Mentsd a projektet 3aBmanmusa 3.4.7 néven a mappadbal!

. Készits projektet Scratch 2-ben, ahol a szerepl§ 22 1épésre eltavolo-

dik a Jatéktér felsG szélétdl, ha a felsd szélénél all, majd rajzol egy
100 lépés szélességl, 80 magassagu téglalapot, vagy elmegy a jaték-
tér felsd széléig, ha nem allt még ott. Mentsd a projektet 3aBmammus
3.4.8 néven a mappadbal!

Készits projektet Scratch 2-ben, amelyben a szerepld lejatszik egy
melddiat, ha a Jatssz tizenetet kapja, vagy 150-et 1ép elGre, ha az
El6re tizenetet kapja. A felhasznald ezeket addig folytatja, amig a
jatéktér széléhez nem ér. Mentsd a projektet saBmanusa 3.4.9 néven
a mappadba!

Készits forgatokonyvet, amelyben a hdttér és a jelmez vdltozdsa ese-
mények kovetkeznek be, és hozz 1étre projektet, amely ezt megvalo-
sitja! A megvalésitas soran alkalmazz beagyazott ciklusokat és elaga-
zasokat! Mentsd a projektet saBmanmsa 3.4.10 néven a mappadba!
Készits forgatékonyvet két szerepl6vel, és valdsitsd ezt meg egy olyan
projekt keretében, amelyben beagyazott ciklusokat és elagazasokat
alkalmazol! Mentsd a projektet 3asmamna 3.4.11 néven a mappadba!
Készits forgatokonyvet, és hozz 1étre azt megvaldsitd projektet, amely-
ben beagyazott ciklusokat és elagazasokat alkalmazol! Mentsd a pro-
jektet saBmanna 3.4.12 néven a mappadba!
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ALGORITMUSOK ES PROGRAMOK
6. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Beagyazott ciklusokat és elagazasokat alkalmazé projekt

Figyelem! A szdmitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tarta-
ni a biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1. Inditsd el a Scratch 2-t!

2. Hozz létre projektet, amelyben a szerepld 4-szer jatszik le egy me-
l6diat, ha le van nyomva a szokoz billentyd, vagy 100-at 1ép lefelé,
amennyiben a lefelé nyil billentyd volt lenyomva!

3. Mentsd a projektet mpakTuaaa 6_1 néven a mappadba!

4. Hozz létre projektet, amelyben a szerepld a kovetkezsd tevékenysége-
ket ismétli: jobbra megy, ha a jobbra nyil billentyl van lenyomva,
vagy balra, amennyiben a balra nyil billenty(!

Mentsd a projektet mpakTuana 6_2 néven a mappadbal!
. Zard be a Scratch 2-t!

> o
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@ Melléklet

A gyakorlati munkdk 2. valtozata
1. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Egyszerii vektorgrafikus képek létrehozasa

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tartani a

7

biztonsdgi elfirasokat és a higiénia szabdlyait!

W o=

2. valtozat
Inditsd el a LibreOffice Draw-ot! &
Hozd létre az abran lathaté képet!
Mentsd a képet mpaxTuuna l.odg néven a .

mappéadba!

%{.

2. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Vektorgrafikus képek létrehozasa
2. valtozat

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tartani a
biztonsagi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

1.
2.

w

o

120

Inditsd el a Draw vektorgrafikus szerkesztGt!

Hozz létre vektorgrafikus képet az 1.32. abra alapjan! Alkalmazd a Rajz
eszkoztar Egyszerd alakzatok és Szimbolumok eszkozeit, valamint
az Oldalpanel = Képtar eszkioztarat!

A cet elkészitése soran alkalmazz Bezier-gorbéket!

Allitsd be az objektumok tulajdonsagait oly médon, hogy az eredmény a
lehet6 legjobban hasonlitson a mintahoz!

Csoportositsd valamennyi objektumot!

Mentsd a képet mpakTuuua 2.0dg néven a mappadbal!
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Melléklet

3. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Szamitéogépes prezentacio létrehozasa

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétlentil be kell tartani a
biztonsagi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

2. valtozat

1. Hozd létre az Ukrajna kézmiives miivészetei prezentaciot! Alkalmazd a
telepitett témak kozil a Divatot! A sziukséges anyagokat a Poamim 2\
IIpakTuuna podora 3\Xyno:xkui npomucau mappaban talalod.

A prezentaci6 szerkezete:

1. Cimdia. Cim — Ukrajna kézmiives miivészetei, alcim — a szerzd neve,
osztalya.

2. 2. dia. Minta — Osszehasonlitds. Cim — Kézmiives miivészetek mizeu-
mai. Széveg — A fazekassdg mizeuma Opisnydban, Himes tojds miize-
um Kolomijaban. Igazitas — kézépre. Képek: képek a nevezett muzeu-
mokrdl.

3. 3. dia. Minta — Két tartalomrész. Cim — Takdcsmiivészet. Kép — sz6vé-
szék. Szoveg — Takdcsmiivészet — szévet elballitdsa szoévbszéken. A Kije-
vi Rusz teriiletén mar folytatott tevékenység. Betliméret: 24. Igazitas:
balra.

4. 4., 5. dia. Minta — Kép aldirdssal. Képek — Miivészeti alkotdsok fotoi.
Cimek — Himzés, Fafaragds. Szoveg: elsd bekezdés — Szovetbdl késziilt
alkotasok, Fabol késziilt alkotdsok, mésodik bekezdés — Toriilkozok,
Edények. Cim betlimérete 40, egyéb szoveg — 28. Igazitas: sorkizart.

5. 6. dia. Minta — Fejezetcim. Cim — Becsiild meg az ukrdn termékeket!
Szoveg: A kézmiives miivészet — Ukrajna kincse. Betiméret: 28, igazi-
tas: balra.

2. Mentsd a prezentaciét mpakTuuHa podora 3 néven a mappadbal!

Minta
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@ Melléklet

Wy eonni] Afeinsieet - el Mgalvind

PHBGAEHHA

Begobu 1 grpres
Pcwa

4. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
A szamitogépes prezentacio lejatszasanak beallitasa

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tartani a
biztonsdagi eldirdsokat és a higiénia szabdlyait!

2. valtozat

1. Nyisd meg a Poagin 2\IIpakTuuna po6ora 4\npakrtudua 4_2.pptx
prezentaciot!

2. A cimdia alcim mez&jébe ird be a neved és osztalyod!

3. A 2. dia szovegéhez tarsits Alakzat animaciét, amelynek idézités kattin-
tasra legyen iranya kifelé.

4. Adj a 3. didn a Fazekassdg miizeuma és Himes tojds mizeum szovegek-
hez a 4. és 5. diara mutatd hiperhivatkozast!

5. A 3. dia szovegéhez rendelj Hasadds animicidt, a lejatszas induljon az

el6zbvel!

Allits be a prezentacié valamennyi didjara Lapozds attinést!

A lejatszas ideje legyen minden didra 7 mdsodperc!

Tekintsd meg a prezentaciét!

Mentsd a f4jlt mpakTuana 4_2 néven a mappadbal!

e

5. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Projekt beagyazott ciklusokkal

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tartani a

s

biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

2. valtozat

1. Inditsd el a Seratch 2-t!
2. Készits projektet az 1. mintan lathaté négy kiilonbo6z6 szind korok elké-
szitésére!
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Melléklet

3. Mentsd a projektet npaxTmama 5_1 néven a mappadba!
4. Készits projektet, amely futdsa soran a szerepld négyzeteket rajzol mind-
addig, amig el nem éri a Jatéktér szélét (2. minta)!
5. Mentsd a projektet npaxTmama 5_2 néven a mappadba!
6. Zard be a Scratch 2-t!
[ ol ]
, Fo b8
F \ T
| /]
.._\\.'-. ..‘_.' f..'l
N\, C
Z%__'_ __x/
1. minta. 2. minta.
Kiilonb6z6 szinl korok Négyzetek

6. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Beagyazott ciklusokat és elagazasokat alkalmazé project

Figyelem! A szamitégéppel végzett munka sordn feltétleniil be kell tartani a

biztonsdgi elbirdsokat és a higiénia szabdlyait!

2. valtozat

1. Inditsd el a Scratch 2-t!

2. Hozz létre projektet, amelyben a szerepld 4-szer valt jelmezt, ha le van
nyomva a sz6koz billentyd, vagy 20-at 1ép jobbra, amennyiben a jobbra
nyil billenty{ volt lenyomval!

3. Mentsd a projektet npakTmama 6_1 néven a mappadbal!

4. Hozz létre projektet, amelyben a szerepld a kovetkezd tevékenységeket

ismétli: felfelé megy és valamilyen tizenetet k6zol, ha a felfelé nyil bil-

lentyd van lenyomva, vagy lefelé megy és tizenetet k6z6l, amennyiben a

lefelé nyil billentyd van lenyomva!

Mentsd a projektet mpakTuana 6_2 néven a mappadba!

Zard be a Scratch 2-t!

oo
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INFORMATIKAI KIFEJEZESEK KISSZOTARA

Akciogomb — Kuonka miii — a prezentaci6 diain elhelyezhet6 grafikai
elem, amellyel a masik diara léphetink, fajlokat nyithatunk meg, progra-
mokat indithatunk el.

Animaciéo — Amimania — filmmivészeti mifaj, amelyben a mivek a
mozgd objektumok kiillonbo6zb helyzetének fényképezésével torténik.

Attiinés — EdpéxTu amineHnsa caaiais — a prezentacié diainak valta-
sat kisér6 animacios effektus.

Beagyazott ciklusok — Brnageni meikau — olyan algoritmusrészek,
amelyben egyik ciklus a masik magjan belil helyezkedik el.

Beagyazott elagazasok — Bkinaneni poarany:xenus — olyan algorit-
musrészek, amelyben egyik eldgazas a masikon beliil helyezkedik el.

Bezier-gérbék — Kpusi Beasé€ — a vektorgrafikdban alkalmazott gor-
betipus; szerkesztése a gérberészek érintdi iranyanak s hosszisaganak sza-
balyozasaval torténik.

Ciklusba agyazott elagazas — Posrany:xeuHsa, BKJIAAEHI B ITUKJI —
olyan algoritmusrész, amelyben egy elagazas a ciklus magjaban helyezke-
dik el.

Dia — Caaiig — a szamitégépes prezentacié alapobjektuma. A didkon
szoveg, kép, hang, vided, stb. helyezkedhet el.

Diaminta — Maxkér — a sziveges, képi és egyéb elemeknek a prezentacid
didin torténd elhelyezésének médja.

Elagazasba agyazott ciklus — Iluki, BRi1AmeHuii y po3rajiyskeHHs —
olyan algoritmusrész, amelyben egy ciklus az elagazas valamelyik agaban
helyezkedik el.

Hely6rz6 — Ilokasmxuuk micia saanoBHeHHs — objektum a prezentacio
diain, amelyek széveg, kép, tablazat, vided, diagram elhelyezésére szolgal.

Jelmez — O6pas — az objektum kiilsé megjelenése.

LibreOffice Draw — a LibreOffice csomaghoz tartozé vektorgrafikus
szerkeszt6. A Draw tamogatja a tobbrétegli abrazoldsmddot, segitségével
miszaki rajzokat, diagramokat, térbeli abrazolasokat, Gsszetett gérbéket
hozhatunk létre.

Pixeles (raszteres) kép — PacTpose rpad)fqne 300paskenns — olyan
abrazolasmoéd, amely kis derékszogl elemekbdl (pixelekbdl) épiil fel. FGbb
jellemz6i a méret, a felbontds és a szinmélység.

Pixeles kép tulajdonsagai — Bracrreocri pactpésoro rpagigaoro
300pasxenna — méret (hosszusagegységekben), felbontas (dpi— pont inchen-
ként), szinmélység (alkalmazott szinek szama).
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INFORMATIKAI KIFEJEZESEK KISSZOTARA

Pixelesedés — Ilikcemizamia 3o0paskeuna — a pixelgrafikus kép na-
gyitasa soran fellépG mozaikosodas jelensége.

Prezentacio — Ilpe3senranis — bizonyos ismeretek nyilvanos bemuta-
tasa.

Prezentacioszerkeszt6 — Pegakrop mpesenraniit — olyan program,
amely szamitdgépes prezentacio6 létrehozasara, szerkesztésére, formazasara
és bemutatasara szolgal.

Scratch 2 — programozasi rendszer, amelynek segitségével kiilénb6z6
szereplGk részére irhatunk programokat.

Szamitégépes grafika — Kom’®orepua rpadika — az informatika
azon aga, amely a szamitégép képek létrehozasara, feldolgozasara torténd
alkalmazasaval foglalkozik.

Szamitégépes prezentaciéo — Komrr’'iorepua npesenrania — informa-
ci6s technolégiak segitségével 1étrehozott diasorozat, amelynek diai széve-
get, képeket, hangokat és videdkat tartalmaz és altalaban szébeli el6adasok
kisérésére szolgal.

Szerepl6é — Ckpunt — algoritmusvégrehajté a Scratch 2-ben.

Vektorgrafikus abrazolas — Békropue 306paskenns — mértani alak-
zatokbdl (szakasz, sokszog, gérbedarabok, ellipszis) épitkezd abrazolasmad.

Legf6bb jellemzbi a kép 1étrehozasa soran alkalmazott grafikai elemek sza-
ma, mennyisége, szine).

Vektorgrafikus kép tulajdonsagai — BiacrtiBOCTIi BEéKTOpPHOrO
rpadgiduoro 3od0pamxennsa — alkalmazott grafikai primitivek tipusai és
szama, szinek szama).
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Bejegyzések a tankonyv hasznalatardl

A tanul6 neve Tanév

Sorszam
Osztaly

A tankonyv
allapota
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_ v VA BIZTONSAGOS SZAMITOGEP-HASZNALAT SZABALYAI

A hataddal délj teljesen a szék
tamlajanak

Szemed 40-80 cm-re
van a képernyé6tél

A szamitégép hasznalata el6tt Tartsd tisztan a szamitégépet!
. tegyél rendet az asztalon A képernyo tisztitdsahoz
Ujjaid kissé hasznalj specialis szalvétat

be vannak
hajlitva

Szemed 40-80 cm-re van a A munkaasztalod legyen
képerny6tol kényelmesen hasznalhaté

Koényokod 90°-nal
kissé nagyobb
szogben van
behajlitva

Talpad a padlén vagy specialis alatéten van

Ne érintsd meg a képerny6 és Minden 15 percnyi foglalkozas
a rendszeregység hatoldalat utan iktass be sziinetet, és
végezz lazité gyakorlatokat
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