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Az 1. fejezet 0sszefoglalasa
Kodtablazat

KOI8-U,
Windows-1251

® 1114 112 karakter kod
® az ASCII tabla kédjai

® avilag 6sszes abécéjének
betlikodjai

e 256 karakter kod

e az ASCI| tabla 6sszes
kddja

e cirill betlis koddok

128 karakter kod
latin betlis kodok, irésjelek,
specialis karakterek

Szinmodellek
RGB CMYK
Bibor Zold
Verss  (255,0,255) Kék Toizksx (100010000 o
(255,0,0) (0,0,255) (100,0,0,0) (0,0,100,0)

A 2. fejezet osszefoglalasa

Informaciés folyamatok megvalésitasanak
modellje alapveté szamitogépes eszkozok segitségével

Adatbeviteli
eszkozok
Operativ tar r Kilsé mem()ria'
Adatkiviteli
eszkozok

Az informacids folyamatok megvalositasanak eszkozei

T

Aritmetikai-logikai
egyseég

Cache-memoria

Processzor

Vezérl6egység

By
P, Tt
% S R
Sarga Turkizkék Kék Voros S N i
(255,255,0) (0,255,255) (100,100,0,0) (0,100,100,0) - = = :
B . Keézi Mechanikus Elektromos Elektronikus
Zold Fehér Fekete Bibor eszkézok eszk6zok eszk6zok eszk6zok
(0,255,0)  (255,255,255) (0.0.0.100) (0.100.0.0) «Ujjak «Pascal «Tablazogep <ABC
o Abakusz szamologépe s Elektromos «ENIAC
. . . e Szamologép ©Szorz6gép négy \_szamologép ) o Személyi
— 1 kilobajt = 1024 bajt 0 BN (s
1 bit — a binaris kod 0 # .glaat;))arrgé\;elettel szamitogep
UEEA N \_ analitikus gépe /

1 bit = 8 bit '

— 1 megabajt = 1024 kilobajt

A binaris kod
mértékegységei

— 1 terabajt = 1024 gigabaijt

A 3. fejezet osszefoglalasa

A szovegszerkesztok alapveté miiveletei

Tobbszorés mértékegységei '—
|
Kezdélap '

— 1 gigabajt = 1024 megabajt '
I

Beszlras '

Keresés

T
Hivatkozasok

Fejléc és labléc

| | |
Elrendezés ” Nézet D Hivatkozas '
1

Oldalbeallitas Nézetek Tartalomjegyzék

Hasabok

Vazlat '

T
Szerkesztés Bekezdés Szimbdlumok Abrak '
SZ|mbqum' SmartArt |

Egyenlet '

Hivatkozas Elsfej és
élélab
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A 4. fejezet osszefoglalasa A 6. fejezet osszefoglalasa

HTML TAG-ek — W A programozasi nyelv dsszetevéi

TAG Rendeltetése Példa ' ' ~ : ~ ' ~
h1, ..., h6 Cim létrehozasa <h1> HTML nyelv </h1>

<p>A HTML tag-jei — a dokumentum P P, . . . =
forméins e A valtozok tipusai W W Objektum tulajdonsagok

br Sortdrés <br> A valtozok tipusai ! —
. | 1

<a href="second-page.htm|”>A masodik

P Bekezdés létrehozasa

a Hiperhivatkozas beszurasa oldalhoz</a= Aval- Kirendelt Tulajdonsagok \ w
tozo le- memoria A tulajdonséag
img Kép beszlrasa féjlbol <img src="image1.jpg" width="200"> freiie meret Sricke

Vizszintes elvéalaszté vonal

hr .
beszurasa

<hr>

I — A form komponensei W Ablak (Form) '

Webhely készitése online weboldaltervezé rendszer segitségével

[ [ [ [ |
Webhelynév Webhe!y- Cimke ' Gomb ' Beviteli mez6 . Jel6l6négyzet ' Listadoboz '
Fiok reqiszt- A olda!ak ésa Oldalak Weboldal
O lg0n ' Ssabl navigacios tartalommal Kaabtitel
if"?msa, on rendszer valé kitdltése ozzeleiele Teljes elagazas W WV Nem teljes elagazas
ivalasztasa létrehoz4sa }

Logikai
kifejezes érté-
kének meghataro-
zasa

Logikai
kifejezes érte-
kének meghataro-
zasa

true false true

A 4

5 " vOt = d , 2. utasitéts- 1. utasitéts- u;g;sci’tzéast-
soroza Soroza

Az 5. fejezet 0sszefoglalasa 4 + | :

Alkalmazasok Miveletek v v

Y
A Szamlalé il — L x
Lejatszok (playerek) » - p _zam alos | <valtozd> := <kifejezés1> i
4 L ciklus = ¢:
@
Grabberek, rekorderek ' - \!, Audio- és videoadatok rogzitése l <valtozé> < <kifejezés2>

Ciklusmag utasitasai |

Fay | . 7 - ez V
Konverterek ' - E Fajlformatum atalakitok | <valtozd> = <valiozd> + 1 I
l< Y
. Audio- és videoadatok felhasznaloéi
Szerkesztok ' - { szintli kezelése ' B
false Logikai
_ kifejezés
Stadiprogramok ’ ; i, Hang- és videoadatok professzionalis kiértekelése
é oo g2 \ }i | Ciklusmag utasitasai | € Eloltesztel6 ciklus
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KEDVES NYOLCADIKOSOK!

Ebben a tanévben folytatjuk az igen fontos és érdekes tantargy, az infor-
matika tanulmanyozasat.

Az el6zb osztalyokban megismerkedtetek az operaciés rendszer objektu-
maival és miveleteket végeztetek ezekkel, informaciés modelleket hoztatok
létre, grafikai, szdveges, multimédias és szamadatokat dolgoztatok fel, meg-
ismerkedtetek az elektronikus levelezéssel és az internetes kereséssel, meg-
tanultatok csapatban dolgozni az interneten, algoritmusokat allitottatok 6ssze
kildénbdz6 végrehajtok szamara.

A nyolcadik osztalyban megismerkedtek majd az adatok kédolasaval,
attekintitek a szamitogép hardverét és szoftverét, folytatjatok a szdveges,
valamint multimédias adatok feldolgozasat, megtanultok sajat honlapokat
létrehozni és kdzzétenni az interneten. Megtanultok videofajlokat késziteni,
hangokat feldolgozni, programokat fejleszteni és végrehajtani egy programo-
zasi rendszerben. Ebben segit majd nektek ez a tankdnyv.

A kényvet fejezetekre osztottuk. Minden fejezet pontokbdl, és azok alpont-
jaibdl all. Minden pont ismétlé kérdésekkel kezd6dik. Ezeket megvalaszolva

kénnyebb lesz az Uj tananyag elsajatitasa. A kérdéseket EW-veI jeléljuk.
Olvassatok a tankonyvet figyelmesen! Minden pont végén az Ossze-

foglalas g rubrikdban megtalaljatok annak rovid 6sszefoglalasat. A gyakor-

lati készségek begyakorlasahoz a Hasznaljuk a szamitogépet! D rubrikan

beliil talalhaté gyakorld feladatok és azok részletes kidolgozasa talalhato. Ezt

[=]:25 (=1
a rubrikat a https://cutt.ly/8hedSjp linkre kattintva, vagy a %@ QR-kod se-
gitségével talalhatjatok meg. [

Az egyes pontok Felelj a kérdésekre! cim(i résszel zarulnak . Ajanl-

juk, hogy a pont elolvasasa utan valaszoljatok ezekre a kérdésekre. A kérdé-
sek melletti jel azt mutatja, hogy az adott kérdés megvalaszolasa:

o — alapszint(;

o — kbzépszint(;

* —vagy emelt szintli ismereteknek felel-e meg.

Ugyanigy meg vannak jeldlve a kérdéseket kdvetd gyakorlati feladatok

a Végezd el a feladatokat! rubrikaban. A hazi feladatnak ajanlott fel-
[P . , . ,,
adatokat E@-al, a parokban vagy kiscsoportokban elvégzend6 feladatokat

#)-al jelotiik.
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A térzsanyagon kivul a kdnyvben a kovetkezd kiegészitéséket talaljatok:
. @ — Ha tébbet szeretnél tudni

() - Tudtad-e, hogy...?
W/ 4

(1

o BT - Erdekes térténelmi tények

. @ — Linux-hasznaléknak

e —wn — Videdszerkeszté-hasznaloknak

e Magyarazoé szétar (zold hattérrel kiemelve)

A 8. osztalyban folytatjatok a Szdvegfeldolgozas témakorét a Microsoft
Office 365 szovegszerkeszté alkalmazasban, ugyanezen anyag leirasa a
Microsoft Word 2010-hez a tankdnyv elektronikus mellékletében talalhato.

Az algoritmusok és a programok fejezetben kétféle jelolésre szamithattok:

« (4 — A Pascalt hasznéloknak;

o — A Pythont hasznalbéknak.

A tankoényv végén Szétar talalhatd, mely tartalmazza az alapfogalmak
meghatarozasait.
A feladatokhoz és a gyakorlati munkahoz tartozé fajlokat az interneten, a

http://sites.google.com/pu.org.ua/allinf oldalon, vagy a QR-kod segitségével
taléljatok meg.

Sok sikert kivanunk a legérdekesebb
és legmodernebb tudomany,
az INFORMATIKA tanulmanyozasahoz!

A szerzb6k
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1. fejezet
Adatok kodolasa

rEbben a fejezetben megismerkedtek:

@ az adatfeldolgozassal mint informacids folyamattal

@ az lUzenetek kédolasaval és dekddolasaval
@ a szovegek és képek kodolasaval

@ a koédtablazattal

@ aszinmodellel

@ Dbinaris kodolassal

@ a binaris kéd mértékegységeivel

1.1. Az adatfeldolgozas mint informaciés folyamat.

Uzenetek kodolasa és dekodolasa

1. Milyen informaciés folyamatokat ismertek? Mi az tizenetfeldolgozas folya-
] maténak lényege?
2.

Milyenek lehetnek az tizenetek megadasanak maédjai?

3. Mik az adatok? Hozzatok fel példakat!

A modern tarsadalomban nagyon sok szakma
kapcsolddik a szavak, szamok, grafikai abrazo-
lasok formajaban eléallitott adatok feldolgozasa-
hoz. A kbényvel6k az elvégzett munkakat jellem-
z6 informaciok alapjan végzik el a fizetések
kiszamitasat. Az orvosok a vizsgalati eredmé-
nyekre tdmaszkodva hatarozzak meg a diagné-
zist. A meteorologusok a levegé mozgasaroél 6sz-
szegyUjtott adatok alapjan készitik el az
elérejelzéseiket. A csillagaszok a kiilénb6z8 koz-
mikus testek mozgéaspalyajat, azok elhelyezke-
dése alapjan szamitjak ki. A miivész a konyv tar-
talma alapjan keésziti el annak illusztraciéit
(1.1. &bra). A tanuldk is adatokat dolgoznak fel,
amikor feladatokat oldanak meg, fogalmazaso-
kat irnak, grafikonokat rajzolnak stb.
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1.1. gbra. Adatok feldolgozasa
ktlonb6zb szakmakban




1. fejezet

Ahogy mar tudjatok, az adatok feldolgozasa az a folyamat, amelynek soran Uj
adatokat hozunk létre a meglévék alapjan.

Amikor példaul egy matematikafeladatot oldunk meg, akkor a feladat feltételébdl is-
mert kiindulé adatokbdl Uj adatokat — a feladat eredménye — allitunk elé. A futdverseny
eredményének meghatarozasa azt jelenti, hogy a versenyzék neveit az altaluk elért
idéeredmények szerint névekvé sorrendbe rendezzik. A tablazatkezel6ben egy diag-
ram elkészitésekor a meglévé adatokat uj, grafikai formaban abrazoljuk.

Az adatokat kulonféle eszk6zok — példaul szamitdogépek — segitségével is feldol-
gozhatjuk. Ez esetben az adatokat olyan formaban kell eléallitani, amilyenben a sza-
mitdgép képes ezeket feldolgozni, valamint meg kell hatarozni azokat a szabalyokat,
amelyek alapjan a feldolgozast végre kell hajtani.

Az Uzenet tarolasa, tovabbitasa, feldolgozasa soran gyakran sziikség van arra,
hogy megvaltoztassuk az lizenet reprezentaciodjanak (megjelenitésének) modjat.

o A szébbeli Uzeneteket papirra rdgzitik, ekkor az emberi hangot betiikre cseréljuk.

Ez leginkabb az tGzenet tarolasa céljabadl térténik.

o Atelefonbeszélgetés soran a szébeli Uizeneteket elektromos jelekre cserélik. En-

nek célja az, hogy az Uzenetet nagy tavolsagra lehessen tovabbitani.

¢ A matematikadran a szamokat jel6l6 szavakat szadmjegyekké, a miveleteket jel6-

16 szavakat miveleti jelekké alakitjuk. Ebben a formaban kdnnyebb az informacio
feldolgozasa.

e Az lzenet tartalmanak védelme céljabdl rejtjelezhetik azt, amelynek soran a be-

tiket mas betlkre, szdmokra vagy jelekre cserélik.
Amikor tehat az Gzenet tartalmat alkoto
Rejtjel, kéd (lat. codex — kényv sz6-  jeleket mas jelekre cserélik, kodoljak az
bol) — megegyezéses jelolésrendszer, Uzenetet.
amelyet az Uzenetek tarolasa, tovabbita- A kédolas az adatfeldolgozas egyik pél-
sa és feldolgozasa céljabdl hoztak létre. daja. llyenkor megvaltozik a megjelenitési
mod, de az lizenet tartalma nem valtozik.

A kodolast gyakran alkalmazzak a mindennapokban is, hogy az Gzeneteket ne csak
az ember, de a gép is képes legyen feldolgozni. Az arukat példaul leggyakrabban vo-
nalkoéddal kédoljak (1.2. abra). A vonalkdd szamjegyei az aru nevét, szarmazasi helyét,
gyartojat kodoljak. Ezt a szamkddot az ember altali
informaciofeldolgozas és rendszerezett adattarolas
céljabadl hoztak létre. A szamjegyeket a vonalak vas-
tagsdga és az azok kozotti tavolsadg kodolja. Ezt a
grafikai kédot olvassa be a vonalkédolvaso, és dol-
gozza fel a kés6bbiek soran a szamitdgép.

4 826453 849072 Az lUzenetek kddolasa céljabdl nemcsak az alkal-
. h i 0 ) = mazott karaktereket kell ismerni, hanem a kod elalli-
Kiog Kon Kop  KowuTp. - C g

KpaiMe  eupolHmka ToRARY  uMdpa tasanak mOdJat IS.

Atdrténelembdl jol ismert az a kddolasi mod, ame-
lyet Gaius Julius Caesar (i. e. 100—44) alkalmazott a

1.2. abra.
Egy arucikk vonalkédja
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Adatok koédolasa

tabornokaival folytatott levelezésében. A rejt- [A]B[B[IAnE4
jelezés lényege az, hogy minden egyes betlit
az abécében egy téle meghatarozott tavolsag-
ra lévd betlivel kell helyettesiteni (1.3. abra). A
Hello szobdl 4 betlinyi eltolassal ily mdédon a |A|B|B[IfAEE
Khoos szo6t kapjuk.

1.3. abra. A 4 pozicioval eltolt
Caesar-kéd elgallitasa

Ismerve azt a szabalyt, amely szerint az Gzenetet kodoltak, dekédolhatjuk. A deko-
dolas az a folyamat, amelynek elvégzése utan a kédbdl visszafejtjiik az eredeti Gze-
netet.

Dekddolast végziink példaul akkor, ha hangosan felolvasunk egy szoveget, zenét
jatszunk kottabol, megfejtiink egy titkosirast vagy a vonalkdd alapjan azonositunk egy
arucikket stb.

Ha egy uzenetet 4 pozicids jobbra tolt Caesar-kéddal kddoltak, akkor a dekddolas
soran a betiket 4 hellyel balra kell eltolni. A mé rdtsii izenet dekddolva tehat j6 napotra
valtozik.

Az informacio kddolasa és dekddolasa informaciofeldolgozasi feladatnak tekinthetd.

D Hasznéljuk a szamitégépet! o

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/dhdeHOF linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalads

Az adatfeldolgozas — uj adatok elééllitdsa a meglévék alapjan.

Az Gzenetek kédolasa — az Gizenetet reprezentald egyik szimbolumsorozat cseréje
egy masik szimbolumsorozatra.

Az Uzenetek kddolasara azok tarolasa, tovabbitasa, atalakitasa és védelme céljabdl
van szikség. llyenkor megvaltozik a megjelenités mod, de az Uzenet tartalma nem
véltozik.

Az lzenetek kddolasakor meg kell adni az uj kod eléallitasa soran alkalmazandé
szimbolumokat és az Uj kod képzésének szabalyait.

Az Uzenet dekddolasa alatt az eredeti Uzenet visszadllitasat értjik a kodolt Uzenet
alapjan.

) Felelj a kérdésekre!

1°. Mit értlink informaciofeldogozas alatt?
2°. Milyen Uj adatokat allithatunk el6 a kovetkez6 adatok alapjan:
a) az Uzletben levd arucikkek mennyisége és ara;
b) a tanulék magassaga;
c) két teleplilés tavolsaga és a kozottik halado vonat sebessége?
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6*.
7°.
8*.
9°,

-~

1.

2.

R

4°.

5°.

6*.

7°.

1. fejezet
3e.
4°.
5%

Mit értlink az (izenetek kédolasa alatt?

Milyen célbol végezhetiink kédolast?

Milyen célbdl kodoljak a zenét hangjegyekkel; a kdzlekedés szabalyait kdzleke-
dési tablakkal?

Milyen Uzeneteket kddolhatunk szinekkel, grafikai jelekkel?

Mit szikséges meghatarozni a kddolas megkezdése el6tt?

Hogyan kodoljak a Tengeri csata jatékban a hajok helyzetét? Miért?

Mit értlink dekodoléas alatt?

Végezd el a feladatokat!

. Hozz fel példakat Uzenetek kddolasara, amelyeket a zene, fizika, kémia, fold-
rajz stb. tanulmanyozasa soran alkalmaztatok!
. Kédold 4 betii eltolasaval keletkezd Caesar-kdddal az alabbi Gzeneteket:
a) informatika; b) iskolank; c) lizenetek kédolasa és dekodolasa!
. Az Uzenetek 3 betl eltolasos Caesar-kdddal lettek kddolva. Végezd el a deko-
dolast:
a) ubgstigoegu; b) mp kfr,
c) 6gungbfrfqiiii ¢ ticoy!
Egy ceruzarajz a kdvetkez6képpen van koédolva: a nyil a ceruza mozgasanak
iranyat mutatja, a szam pedig az elmozdulas mértékét kockakban. Hozd Iétre a
képet!
a) 15 -3 5114 1|4 1;
b) 3 55311 <211 -5211 <211 -5211.
Kodold az 1.4. abran lathaté képet az el6z6
feladatban megismert modszer szerint: a nyil
azt az iranyt jeldli, amelyben a ceruza a racs-
vonal mentén mozog, a szam pedig a kockak
szamat mutatja!
Egészitsd ki a megismert kddolasi médszert
oly médon, hogy meg lehessen adni a ceruza

1.4. gbra. Az 5. feladathoz

mozgasat rajzolassal és anélkul is! 112131456
Az egyik ’Iegreg’]ebbl rejtjt?leze? .forma’ az 1]al6 B 0l olE
i. e. lll. szazadbdl szarmazo Pollbiosz-négy-
zet vagy Pollbiosz-tdbla. Itt minden betdit 2 €| X|3 umin|K
(vagy betlipart) egy négyzetracsban helye- 3'nIMIHlOINn!|P
zunk el. Kédolaskor minden betit egy osz-

. o L 4/ Cc|T|Y|lo|X|U
lop és egy sor jeldl, amelyek metszésében a
bet(i all. Az abra az ukran abécé egy lehets¢- | 5 | 4 | W W | b 0| A
ges kddolasat mutatja. 1.5. Gbra. Poliibiosz-t4bla
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Adatok kodolasa

Dekddold az alabbi Gizeneteket:
a) 5343 13 52 21 52 42;
b) 62 43 51 34 31 11 33 33 65!

8°. Készitsd el a magyar abécé kddolasara alkalmas Poliibiosz-négyzetet, és ko-
dold az alabbi szévegeket:
a) informatika;
b) dzenet!

9*. Gondolj ki egy kdédolasi médszert, majd ennek segitségével kédold a kévetkezd
mondatokat:
a) Ma szép nap van;
b) Szeretem a focit!

[G.V 10*. Keress informéacidkat a kdvetkez6 kddolasi modszerekrél:
‘ a) Morze-abécg;

b) szemafor-nyelv;
c) Braille-iras;
d) Selam vagy napkeleti viragnyelv!

1.2. Szovegek és képek kédolasa

Y 1. Mit értiink az iizenetek kédoldsa alatt? Mi célbdl végzik?
) 2. Mondj példakat szioveges tizenetek kddolasaral
3. A felépitési moédjuk szerint milyen szamitégépes grafikakat ismertek?
Jellemezzétek Gket!

Ahhoz, hogy szdveges adatokat szamitogéppel dolgozhassunk fel, szamok segit-
ségével kell azt kédolnunk.

A szdveg kodolasa soran kodtablazatokat hasznalnak, amelyekben minden egyes
alkalmazando karakterhez egy szam van rendelve. Az USA-ban 1963-ban kidolgoztak
egy ilyen kodtablazatot, amelyet telexgépekhez fejlesztettek ki. Ez késébb szabvannya
valt a szamitastechnikaban és az ASCIl (American Standard Code for Information In-
terchange) — amerikai szabvanyos informaciocsere kod — nevet kapta.

Az ASCII kédtabla az angol abécé be-
tliit, szamjegyeket, elvalasztojeleket, szer-  Teletype (a latin tele —tavoli és az angol
kesztési és formazasi karaktereket tartal- ~P€ — nyomtatas SAVELTEl) = elek,tro-

. i mechanikus ir6gép, amelyek vezetéke-
maz, amelyek a 0 €s a 127 kozotti szamokat ken tovabbitott informaciét nyomtattak.
feleltetnek meg (1.1. tédblazat, 10. old).

Az ASCII kédtabla karaktereit az 1. melléklet tartalmazza, amelyet a https://cutt.ly/
NkBXn8o vagy a uk.wikipedia.org/wiki/ASCIl weboldalakon talalhattok meg.

Az ASCII-kod csak az angol betliket tartalmazza. Mas nyelvek karaktereinek ko-
dolasahoz ettdl eltérd kddra volt sziikség. A KOI8-U (KOI — kog 0bmiHy iHpopmalieto
(informacioécsere kodja)) és a Windows-1251 az ASCII karaktereken kivil még a cirill
betliket is tartalmazza. Ezeknek a karaktereknek a 128 és a 255 koz6tti kodok felelnek
meg.
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1. fejezet

1.1. tablazat
Az ASCII kédtabla kédcsoportjai

Intervallum Kédcsoport Példa Leiras

10 Uj sor jel
0-t6l 31-ig, 127 sggl::tael:'sék 13 Sor elejére ugras

27 Az Esc billentyl lenyomasaval

egyeneéertéki

32-t61 64-ig, Szamjegyek és > Szokez
91-t81 96-ig, i 48 A 0 szamjegy
12361 126-ig | ©VAASHOIe

123 {

65 A
65-t61 90-ig, Nagybetiik 66 B

90 z

97 a
97-t61 122-ig Kisbetlik 98 b

122 z

A Windows operacios rendszerben a Windows-1251 kddolas a szabvanyos. It az
ukran ,a” karakter kodja 224, az ,i” kédja 179, a ,,r” kddja pedig 180. A 128 és 255 kdzé
es6 kédoknak megfelel® karaktereket megtekinthetitek a 2. mellékletben a https://cutt.
ly/ NkBXn8o vagy uk.wikipedia.org/wiki/Windows-1251 weboldalakon.

A 0 és 255 kozotti kodok elégségesek

Cirill abécé — a szlav nyelvek abécéje.  arra, hogy az angol, a cirill és még néhany
Ide tartozik az ukran, orosz, belorusz,
bolgar és mas nyelvek.

Az angol és egyes nyugat-eurépai nyelv  Még rengeteg karakter létezik (gorég, arab,

latin abécét hasznal. kinai stb.). Hogy ezeket a karaktereket is le-
hessen kédolni, kifejlesztették a UNICODE

(Uniform Character Encoding — univerzélis karakterkészlet) szabvanyt.
A UNICODE tablazatban a kodok 17-t6l 65 536-ig terjedhetnek, ezek segitségével
1 114 112 karakter kédolhatd, amely kielégiti valamennyi nyelv igényeit. Ahogy min-

mas nyelv betlit kédoljuk, de ezeken kivdl

den kédrendszerben, a UNICODE-ban is a 0 és 127 k6zé es6 kddok megegyeznek az
ASCII-kéddal. A kéd tovabbi részében megtalalhatjuk a kilénféle nyelvek karaktereit.
Példaul az ukran abécé ,a” betlijének a kddja 1072, az ,/” kédja 1110, a ,r” kddja pedig
1169 és igy tovabb.

Kulénb6zé kodtablak szerkezetének 6sszehasonlitasa az 1.2. tablazatban talalhato.
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Adatok koédolasa
1.2. tablazat

Kiillonb6z6 koédtablak szerkezetének osszehasonlitasa

. s ‘ 255-6t
Kédtsbla Karak’te- 0és 12'7 kozotti 1 2§ és 2'55 meghaladé
rek szama kodok kozotti kodok p
kodok
ASCII 128 Angol betlik, Nincs Nincs
szamjegyek és
elvalasztéjelek,
specialis karakterek
KOI8-U 256 Ahogy az Cirill betik, Nincs
ASCII-ben mas nyelvek
kilénleges betdi
Windows-1251 256 Ahogy az Cirill betlk, Nincs
ASCIl-ben mas nyelvek
kilonleges betdii
UNICODE 1114 112 Ahogy az Kilonb6z6 nyelvek betdii,
ASCII-ben specialis karakterek

[’lﬂj Ha tobbet szeretnél tudni

Az Excel tablazatok olyan funkciékkal rendelkeznek, amelyek lehetévé te-
szik egy adott szimb6lum kédjanak meghatarozasat, valamint a megadott kod
alapjan beazonositja a megfelel6 szimb6élumot a Windows-1251 és a Unicode
kodtablazatokban:

e CODE — meghatarozza a szimb6lum kodjat a Windows-1251 kédtablazatban;

e UNICODE — meghatarozza a szimbélum kédjat a UNICODE kédtablazatban;

e CHAR — meghatarozza a szimb6lum szamkédjat a Windows-1251 kédtabla-
zatban;

e UNICHAR - meghatarozza a szimbdlum szamkédjat a UNICODE kédtabla-
zatban.

rl:lj Ha tobbet szeretnél tudni

A UNICODE tablazat nemcsak be-
tiiket és szamjegyeket tartalmaz, ha- Ideogram (dkori gorog idéa — Otlet,
nem egyéb szimbdélumokat is: példaul ypduua — irott jel, levél) — olyan irott jel,
bejegyzett védjegy jelet (registered amely a betlivel ellentétben nem egy
trademark), pénznemek jeleit, tran- adott nyelv hangzasat, hanem egy egész
szkripciés jeleket, ideogrammokat is.  szé, fogalom, 6tlet kdzvetitését jelenti.
Az ukran pénznem, a hrivnya 2 jelének

kédja példaul a 8 372, az emberke ideogrammé ﬁ 4036002432, a nd ideogrammé

ﬁ'- 4036002433 és igy tovabb (ezen szimbdlumok kédja nem egyezik meg a sor-
szamukkal).

A specialis karaktereket a UNICODE-t4abla megfelel6 szamértékeinek isme-
retében konnyen beilleszthetjik a dokumentumainkba. E célbdl tartsuk lenyom-
va az Alt billenty(t, és irjuk be a szambillenty{izeten. Ily médon beilleszthetjik
példaul a héembert * (kédja 9 731), a virag alakd szivet @ (kédja 10 087),
a hangjegyet » (kédja 9 834), a sakk huszart & (kédja 9 800), valamint egyéb
jeleket. A karaktereket és koédjaikat megtalalhatjuk a UNICODE-tabla
(unicode-table.com) oldalon. Ha azonban a kivalasztott jelet a szamit6gépiinkon
telepitett betltipusok nem tartalmazzak, az nem lesz lathaté a képernyénkon.
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1. fejezet

A szinkodolas fontos a szamitégépes grafikaban. Kilonb6zé szabalyok léteznek a
szinek kédolasara, ezek a szinmodellek.
Szinmodell alatt a szamszerilsitett jellemz&ket értjik, amelyeket a spektrum szinei-
nek el6allitdsara hasznalnak.
A két leggyakoribb szinmodell az RGB
Spektrum (a latin spectrum — lelki kép, és a CMYK. Ez azért van igy, mert ezek a
tinemeény szobol) — szinkép, a prizma-  modellek a monitor és a nyomtaté szineld-
val félbontott fehér fény szinsora. allitasi modjait irjak le.
Az RGB modell alapszinei (1.6. abra) a
piros (Red), a zéld (Green) és a kék (Blue).
A modellben minden egyes komponens intenzitasat egy 0 és 255 kozotti érték jel-
lemzi. Az RGB modell segitségével 2568 = 16,7 millié szin kodolhato.
A CMYK modell négy alapszint tartalmaz: tiirkizkék (Cyan), a bibor (Magenta), a
sarga (Yellow) és a fekete (BlacK) (1.7 abra). A CMYK szineinek aranyat az adott szin
elballitasaban szazalékban kell megadni (0 és 100 kozotti egész szamok).

7Z61ld
(100, 0,100, 0)

Sarga
(0,0, 100, 0)

Kék Tirkizkék
(0, 0, 255) (100, 0, 0,0)

Bibor
Verss (255, 0, 255)
(255, 0, 0)

Sarga Turkizkék

Kék Voros
(255, 255, 0) (0, 255, 255) (100, 100, 0, 0) (0,100, 100, 0)

Zold Fehér Fekete Bibor
(0, 255,0) (255, 255, 255) 0,0,0,100) (0, 100,0,0)
1.6. abra. Az RGB szinmodell 1.7. ébra. A CMYK szinmodell

Az 1.3 tablazatban kilonb6z6 szinek kddolasa talalhato.
1.3. tablazat

Példak szinkédolasra RGB és CMYK szinmodellekben

RGB modell CMYK modell
Szin
R G B (03 M Y

Fehér 255 255 255 0 0 0 0
Szirke 122 122 122 0 0 0 50
Fekete 0 0 0 0 0 0 100
Smaragd 80 200 120 60 0 40 22
Rézsaszin 255 128 192 0 25 20 0

Az el6bbieken kivil Iéteznek mas szinmodellek is, példaul a HSB, melyben minden
szint harom alapvet6 0sszetevdvel: arnyalat (Hue), telitettség (Saturation) és fényeré
(Brightness) jellemeznek.
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a) rererer by = T

1.8. abra. A szin kédjanak meghatarozasa a Word és az Excel (a)
hasznalatakor és a LibreOffice Draw alkalmazasban (b)

A kilénbdz6 alkalmazasok hasznalatakor lehet6ség van a szink6dok megjelenité-
sére. Példaul a Word és az Excel alkalmazasokban az objektumok kitoltésére szolga-
16 szin kivalasztdsakor a szinkddot az RGB vagy HSB modellben (1.8. a. abra) és a
LibreOffice Draw-ban — az RGB, HSB és CMYK modellekben adjuk meg (1.8. b. abra).

A grafikus adatok kédoldsa masképp térténik, mindig a grafika tipuséatél fiiggben.

Mint mar tudjatok, a raszteres képek aprd képpontokbdl, pixelekbdl allnak. A rasz-
teres kép kddolasahoz meghatarozzuk a benne Iév6 pixelek szamat és az egyes pixe-
lek szinét szamkészlet kddolja.

A vektorgrafikus kép mértani alakzatokbdl (grafikai alapelemekbdl) — szakaszokbdl,
sokszogekbdl, gorbékbdl, ellipszisekbdl — épll fel. Minden mértani alakzat rendelkezik
koordinatakkal, matematikai képlet segitségével megadhaté forméakkal, a kdrvonal és
a kitoltés értékeivel, amelyek szamokkal kddolhatdk. A vektorgrafikus kép kdédolasa a
képet alkoté grafikai alapelemek tulajdonsagai értékeinek a megadasa.

Példaul egy kor szerkesztéséhez elegendd kddolni a kdzpontja helyét, a kér suga-
rat, a kdrvonal vastagsagat, stilusat és szinét, a kitdltés szinét.
= p P [E5:m

Hasznaljuk a szamitégépet! ;
i &

Végezzétek el a gyakorl6 feladatokat a https://cutt.ly/phdeK0J link, vagy a QR-kod

segitségével!

@ Osszefoglalads

Szbveges Uzeneteket Ugy dolgozhatunk fel szamitogép segitségével, hogy
azt el6zbleg szamok segitségével kédoljuk. E célbdl példaul az ASCII, KOI8-U,
Windows-1251, Unicode kédtablazatokat hasznaljuk.

Az ASCIl-vel 128, a KOI8-U és Windows-1251 segitségével 256, a Unicode-dal
1 114 112 kulénbdzd karaktert kddolhatunk. Valamennyi kodtébla elsé 128 karaktere
megegyezik, ami megfelel az ASCIlI-nek.

Szinmodell alatt a szamszerUsitett jellemz&ket értjik, amelyeket a spektrum szinei-
nek eléallitdsara hasznalnak.

Amikor a képet a képernybn szeretnénk megjeleniteni, akkor a leggyakrabban az
RGB szinmodellt alkalmazzuk, ha pedig nyomtatni szeretnénk, akkor a CMYK modellt.

A raszteres kép kdodolasahoz meghatarozzuk a benne lévé pixelek szamat, az
egyes pixelek szinét szamkészlet kodolja.

A vektorgrafikus kép kodolasat a képet alkot6 grafikai alapelemek tulajdonsagai ér-
tékeinek a megadasa eredményezi.
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1. fejezet

Felelj a kérdésekre!

1°. Hogyan végezziik a karakterek kodolasat szamitdgépes szovegfeldolgozas so-
ran?

2°, Milyen karaktertablakat ismer(ink?

3°®. Milyen karaktereket kodolhatunk ASCII, KOI8-U, Windows-1251 és Unicode
tablak segitségével?

4*. Mi a kdz0s, és mi a kilénbség az ASCII, KOI8-U, Windows-1251 és Unicode
tablakban?

5°. Mi a szinmodell?

6°. Milyen szinmodelleket ismersz? Jellemezd Sket!

7°. Mi a raszteres (pixeles) kddolas?

8°. Mi a vektorgrafikus kép kodolasa? Hozz fel példakat!

Végezd el a feladatokat!

1®. Az alabbi Gzenetet ASCII tabla segitségével kddoltuk. Végezd el a dekodolast
(hasznald az 1. mellékletet vagy a htips://cutt.ly/NkBXn8o linket):

a) 83 117 110; b) 104 111 109 101!

[‘@2% Kodold az el6bbi feladatban dekodolt Gizenetet Windows-1251 tabla segitségé-
vel (hasznald a 2. mellékletet vagy a https://cutt.ly/NkBXn8o linket):
a) Informatika; b) a nevedet!

3*. Az alabbi kdzlemény egyes szavai a Unicode tabla szerint vannak kddolva.
Keresd meg a Unicode tablaban a megfelel§ karaktereket és egészitsd ki a
szbveget! A szimbdlumok kereséséhez hasznalhatod a Unicode® Character
Table (unicode-table.com) weboldalt:

Ma reggel az id6 9925, a meteorologusok 9928-at igérnek. 127979-be indulas-
kor ne felejtsd magaddal vinni 9730-at!

[@ 4. Hatarozd meg, milyen karaktereket lehet beilleszteni az Alt + kéd billentyd-
kombinacidkkal a szévegedbe, ha a kéd értéke 1234, 3754, 8986, 9708, 9415,
10001, 10239!

5°. Nyisd meg az 1.fejezet\1.2. pont\1.2.5.xIsx feladat f3jlt! Az RGB szinmodell
szinkodjait a tablazat cellai taroljak. Fesd ki a cellakat a kddoknak megfeleld
szinnel! Allitsd be a szinértékeket a kitdltési szindsszeallitas ablak Spektrum

~ lapjan!

LﬂG*. A cellak kulénbdzd szinl szinezésével hozz létre egy képet az 1. munkalapon!
Kdédold a képet ugy, hogy a kapott kép szines celldinak szinkédjait az RGB
szinmodell szerint helyezed el a 2. munkalap megfelel6 cellaiban! Mentsd el a
feladatot a sajat mappadba feladat 1.2.6.xIsx néven!

1.3. Binaris kédolas

) 2, Milyen kédtablakat hasznalunk szovegek kédolasa soran?

t j 1. Mit értiink az lizenetek kédolasa és dekddolasa alatt?
2
3. Mit jelentenek a kilo, mega, giga prefixumok?
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Adatok kédolasa %éffm

Bindris kod. Bit és Byte

Ahogy arrél mar beszéltink, adatok kédolasakor kilénbdz6 jelrendszereket hasz-
nalhatunk. A nyelv hangjainak kédolasa betlk segitségével torténik. Az ukran nyelvben
33, az angolban 26 bet(it alkalmaznak. A szamok irdsakor 10 szdmjegyre van sziksé-
glink. A gyalogatkelén a forgalom szabalyozasat harom szin segitségével oldjak meg.
A morzeabécé csak kétféle jelet hasznal, a pontot és a vonast.

A Samuel Morse (1791-1872) amerikai m(ivész altal 1844-ben a taviron térténd
adatatvitel céljabdl megalkotott, késébb a tiszteletére elnevezett dbécében a betiiket
pontokbdl és vonalakbdl allé sorozatokkal kédoltak (1.9. abra).

1.9. abra. Samuel Morse és a telegraf

Néhany magyar betli morzekdédjat az 1.4. tablazat tartalmazza.
1.4. tablazat

Néhany magyar betii morzekédja

Betii Morzekéd

~| = T |[Q
|
|

A pad sz6 morzekodja tehat - ——--——- - lesz.

Amikor az lizenetet két jel segitségével kodoljuk, binaris kddolasrél beszéllink. Az
ilyen kédolas eredményeként el6allé kodot binarisnak nevezziik.

A szamitdgépekben is binaris kddolast haszndlunk. A szamitégépekben valamennyi
informaciot 0 és 1 szamjegyek sorozataként kell elGallitani.

A 0 és 1 szamjegyeket a binaris kédban biteknek (az angol binary digit — binaris
szam) nevezzik.
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1. fejezet

Az 1.4. tablazatbdl lathatjuk, hogy a t betli kédolasahoz egyetlen jel szlikséges,
egy vonal, az a betl kédolasahoz kettd, a p kddolasahoz pedig négy. A tavirékban az
egyes betlket hosszabb szinetekkel valasztottak el egymastdl. A szamitégépekben
ez a médszer nem igazan hasznalhato jol. Kényelmesebb minden betl kédolasahoz
ugyanannyi jelet hasznalni.

Ha egy Uzenet kédolasara egyetlen bitet (amelynek értéke 0 és 1 lehet) haszna-
lunk, akkor a kdvetkez6 tzeneteket all mdédunkban kédolni:

e egqy allitas igaz (1) vagy hamis (0);

e egy ember neme férfi (1) vagy né (0);

e egy kapcsol6 bekapcsolt (1) vagy kikapcsolt (0) allapotban van stb.

Két bitbdl 22 = 4 kédot készithetiink (00, 01, 10, 11). Ezekkel kodolhatjuk példaul az
égtajakat: 00 — észak, 01 — kelet, 10 — dél, 11 — nyugat.

Ha harom bitlink van, akkor a kédok szama 8 (23 ) (000, 001, 010, 011, 100, 101,
110, 111), ezek egy sakktabla soranak vagy oszlopanak kédolasara lehetnek alkalma-
sak.

4 bitb6l 16 (24), 6tbdl pedig 32 (25) kad allithato elé és igy tovabb.

Nyolc bitb&l 28 = 256 kdd allithato el6, ami elég az angol és az ukran (magyar stb.)
betik, tovabba a szamjegyek és néhany kuldnleges karakter kodolasahoz. Pontosan
ennyi kodot tartalmaz a Windows-1251 tabla.

A nyolc bitet tartalmazé sorozatot bajtnak (régebben byte-nak irtuk) nevezziik.

1 bajt = 8 bit.

Ha egy lzenet minden karakterét 8 biten kddoljuk, akkor az egy karakter kodolasa-
hoz 8 bitet, tehat 1 bajtot hasznalunk.

Egy lizenet binaris kédjanak hossza az lizenet kédolasahoz sziikséges bajtok
szama. Az informatika érdekes! Gzenet példaul a sz6kdzdkkel és felkialtojellel egyutt
23 karaktert tartalmaz. Ha minden karaktert egy bajttal kédolunk, akkor a hossza
23 bajt lesz.

Azt mar tudjuk, hogy a Windows-1251 tablazatban minden karakternek egy O és
255 kozotti szam felel meg. Ezeket a szamokat egy bajton kddolhatjuk. Az 1.5. tablazat
ilyen kédolasokat mutat be.

1.5. tablazat
Binaris kédok

Karakter Szamkod Binaris kéd
! 33 00100001
@ 64 01000000
W 103 01100111
10 254 11111110
2 255 11111111

A Windows-1251 tablaban tehat minden karaktert egy bajton abrazolunk.
Ha tehat egy szbveg binaris kddjat szeretnénk eléallitani, minden karakter kéd-
jat ki kell cserélni annak binaris megfelel6jére. lly mdédon koédolja a karaktereket a
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Adatok koédolasa

Jegyzettomb, amely a mentéskor ANSI (American National Standards Institute) kédo-
last alkalmaz. Az ily médon mentett fajlban a bajtok szama megegyezik a betlk sza-
maval. Fontos megjegyezni, hogy az Enter billenty( lettése két bajtnyi vezérlé kddot
eredményez, az egyik a sor elejére ugras, a masik pedig az uj sor jele.

Szovegek kodolasakor a Unicode kodtablazatban a kiilénbdz6 karakterek binaris
kédja eltér — 1 byte, 2 byte, 4 byte.

A szamitogéppel feldolgozott grafikai, audio- és videoinformaciot szintén binarisan
kell kédolni.

Az Uzenet bindris kédjanak a hosszat adatmennyiségnek is nevezik.

A binaris kéd hosszanak kifejezésére a kilo, mega, giga és tera prefixumok segitsé-
gével tobbszdérds mértékegységeket alkottak. Ezeket a prefixumokat megtalalhatjuk a
S| mértékegységrendszerben. Ugyanitt megtalalhatjuk a megfeleld szorzészamokat is.
Torténelmileg ugy alakult, hogy ezek a prefixumok az informatikaban kicsit mast jeldl-
nek, mint a fizikdban. Hatodik osztalyban megtanultatok, hogy:

1 kbajt (kilobajt) = 210 bajt = 1024 bajt

1 Mbajt (megabajt) = 210 kbajt = 220 bajt = 1 048 576 bajt;

1 Gbajt (gigabajt) = 210 Mbajt = 220 kbajt = 230 bajt

1 Tbajt (terabajt) = 210 Gbajt = 220 Mbajt = 230 kbajt = 240 bajt.

Ez azért alakult igy, mert a szamitdégépekben binéaris kddokat hasznalunk, amely-
ben kényelmesebb a 2 hatvanyaival szamolni, mint a 10 hatvanyaival. Mivel pedig
210 = 1024 elég kozel van az 1000-hez, ezért a 210 bajtot nevezték el kilobajtnak. Ha-
sonléképpen a 210 kilobajtbdl lett az 1 megabaijt és igy tovabb.

A binaris kodhossz egységeket a fajlméretek, az adathordozok kapacitasanak, a
halézatokon keresztll tovabbitott adatmennyiségek feltlintetésében, valamint az adat-
sebességek mérésében hasznaljak.

@ Ha tobbet szeretnél tudni

1999-ben a Nemzetkozi Elektrotechnikai Bizottsag Gj szabalyt vezetett be a
binaris prefixumok megnevezésére. E szabdly szerint 1 kB = 1000 byte és az
1024 byte 4j nevet kapott — 1 kibibajt (1.6. tablazat).

1.6. tablazat
A prefixumok (elétagok) és jelentésiik,
a Nemzetkozi Elektrotechnikai Bizottsag altal jovahagyva

Byte-ok szama
Prefixumok a SI-ben Binaris prefixumok
Név Révidités Erték Név Révidités Erték
kilobaijt kB 103 kibibajt KiB 210
megabaijt MB 106 mebibaijt MiB 220
gigabajt GB 10° gibibajt GiB 230
terabajt B 1012 tebibajt TiB 240
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1. fejezet

A kilo, mega, giga, tera és mas prefixumok hagyomanyos értékére val6 attérés
a binaris kéd hosszanak mérésekor meglehetGsen lassu.
A tankonyv tovabbi részében 1 kbyte = 1024 byte.

A binéris kéd hosszat bitekben, bajtokban és azok tébbszdréseiben fejezhetjuk ki.
Lassunk néhany feladatot, amelyben megvizsgaljuk, hogyan térténik az atvaltas ezek
k6zott a mértékegységek kozott!

1. feladat. A binaris kdd hossza 4,5 Mbajt. Fejezd ki ezt bajtokban! Hany karaktert
kédolhatunk a Windows-1251 kddolasban?

Megoldas. Az atalakitas soran elébb alakitsuk at a kod hosszat kilobajtokba. Mivel
1 Mbajt = 1024 kbajt, 4,5 Mbajt - 1024 = 4608 kbajt.

Figyelembe véve, hogy 1 kbajt = 1024 bajt:

4608 kbajt - 1024 = 4 718 592 bajt.

Felelet: 4,5 Mbajt = 4 718 592 bajt. Mivel egy karakter kddjanak a hossza egy bajt a
Windows-1251 tablaban, igy 4 718 592 karakter kddolhato.

2. feladat. A binaris kod hossza 4 194 304 000 bit. Fejezd ki a kédot egész szam-
mal a lehetd legnagyobb mértékegységben!

Megoldas. Fejezziikk ki a kdéd hosszat bajtokban, figyelembe véve, hogy
1 bajt = 8 bit:

4 194 304 000 bit : 8 = 524 288 000 bajt.

Az eredménylnk meghaladja az 1024-et, amivel a bajtokat kilobajtokka alakithat-
juk, ezért attérhetink kilobajtokra:

524 288 000 bajt : 1024 = 512 000 kbajt.

Az el6z6h6z hasonld gondolatmenet mentén attérhetiink megabajtokra:

512 000 kbajt : 1024 = 500 Mbait.

Mivel a kapott szam kevesebb 1024-nél, magasabb mértékegységre mar nem tér-
hetlink at oly médon, hogy az eredmény egész szam legyen.

Felelet: 4 194 304 000 bit = 500 Mbait.

3. feladat. Mérd fel az informatika tankdnyv kédjanak kodzelité mérteket! Az illusztra-
cidk kddjanak hosszat hagyd figyelmen kival!

Megoldas. A kdnyv szévegét Windows-1251-ben kodoltuk, ahol egy karakter kdd-
janak hossza 1 baijt.

A szbveg egy sora atlagosan 60 karaktert tartalmaz, vagyis egy sor binaris kodja
60 bajt. Oldalanként atlagosan 50 sort talalunk, tehat egy oldalnyi széveg 50 - 60 =
= 3000 bajt. A kdnyv nagyjabdl 250 oldalt tartalmaz, az ehhez tartozé kéd hossza nagy-
jabol 3000 - 250 = 750 000 bajt. Valtsuk ezt at egy nagyobb mértékegységre:

750 000 bajt : 1024 = 732,4 kbajt.

Felelet: a kdnyv szévegének kddja 732,4 kbajt.
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E Hasznaljuk a szamitégépet!

===

Végezzétek el a gyakorld feladatot a https://cutt.ly/whdeZob link, vagy a QR-kdéd
segitségével!

@ Osszefoglalds

A kédolasnak azt a maédjat, amikor csak kétféle jelet hasznalunk, binarisnak nevez-
zik. Az igy keletkezett kod a binaris kod.

A binaris kéd 0 vagy 1 jegye az 1 bit.

A 8 bitbdl allé kddsorozat az 1 bajt:

1 bajt = 8 bit.

Az lGizenet kédjanak hossza alatt a kddja bajtokban kifejezett hosszat értjik.

A Windows-1251 kodtablaban minden karakternek 1 bajtnyi kod felel meg.

1 kbajt (kilobajt) = 210 bajt = 1024 bajt;

1 Mbajt (megabajt) = 210 kbajt = 220 bajt = 1 048 576 bajt;

1 Gbajt (gigabaijt) = 210 Mbajt = 220 kbajt = 230 bajt;

1 Tbajt (terabajt) = 210 Gbajt = 220 Mbajt = 230 kbajt = 240 bajt.

) Felelj a kérdésekre!

1°. Mit értlink binaris kodolas alatt?

2°, Mi a bit?

3°. Mi a bajt?

4°. Mit értlink az lizenet kodjanak hossza alatt?

5°. Milyen hosszu egy karakter kddja a Windows-1251 tablaban?

6°. Mekkora lesz a Jegyzettombben létrehozott szoveg binaris kodja, ha az ANSI
kédban mentettiik? Es ha UTF-8 kodban?

7*. Mennyiben fog kilonbdzni annak a Jegyzettombben létrehozott fajinak a tar-
talma, amely a nevedet tartalmazza attél a fajltél, amely a neved betiit soron-
kénti térdelésben tartalmazza?

8°. Mi az 1 kbajt, 1 Mbajt, 1 Gbajt és 1 Tbajt?

9°. Milyen matematikai miiveletet kell végrehajtani a kdvetkez atalakitasok soran:
a) biteket bajtokka alakitunk;

b) bajtokat kilobajtokka alakitunk;
c) megabajtokat kilobajtokka alakitunk?

O// Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz fel példat a mindennapi életben alkalmazott binaris kddolasra!

2°. Kbdold a morzeabécé segitségével a kikéts, tarsasag, siitemény szavakat! Mi-
lyen hosszuak lesznek a keletkez8 kodok? (Megjegyzés: Hasznald a morzetab-
lazatot!)
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1. fejezet

3®. Hatarozd meg a kovetkez6 lizenetek binaris kodjanak hosszat abbdl a feltéte-
lezésbdl kiindulva, hogy Windows-1251 kddlappal tortént a kddolas:
a) a Windows-1251 kédtabla;
b) a morzeabécé két szimbdlumot hasznal — a pontot és a vonalat!

‘@4'. Hatarozd meg az alabbi mondat kddjanak hosszat, ha azt Jegyzettombben
allitottuk eld! Vizsgald meg a kilonb6zé kédolasokat!
Az ember baratok nélkiil olyan, mint a fa gydkerek nélkdil.

5®. Toltsd ki az Ures helyeket:

a) 5 bajt = bit; c) 10 kbajt = bit;

b) 4096 bajt = kbajt; d) 3 Mbajt = bajt!
L@G’. Toltsd ki az Ures helyeket:

a) 2 bajt = bit; c) 2 kbajt = bit;

b) 8192 bajt = kbajt; d) 100 Mbaijt = kbajt!

7*. A szbveg egy sora 60 karaktert tartalmaz, egy oldalon 40 sor fér el. Hany oldal-
nyi lehet a széveg, ha a kéd hossza nem haladhatja meg a 8 Mbajtot feltételez-
ve, hogy Windows-1251 kédtablat hasznaltunk?

8*. A helyi halézat adatatviteli sebessége 100 megabit masodpercenként. Mennyi
id6be telik, amig ez a haldzat videofajlt kild, ha binaris kédja 4 GB hosszu?

1. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Feladatok megoldasa, a széveges kéd hosszanak meghatarozasa

Figyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

és az egészséqligyi elbirasokat!

1. Hatarozd meg a széveg binaris kédjanak a hosszat, ha Windows-1251 kddolast
alkalmaztunk, a széveg 32 oldalas, oldalanként 48 sornyi szdveget tartalmaz,
egy sorban atlagosan 56 karakter helyezkedik el. A kéd hosszat a legnagyobb,
még egész szamokkal kifejezhet6 mértékegységben hatarozd meg!

2. A Jegyzettomb segitségével hatarozd meg, mennyi az 1. szamu gyakorlati mun-
ka Uzenet kddjanak hossza, ha:

a) Windows-1250 (ANSI kédolas);

b) Unicode (UTF-8-as kddolas)!

A fajlokat gyakorlati 1_Windows.txt és gyakorlati 1_unicode.txt néven mentsd
ell

3. Toltsd ki a tablazatkezelSben a kdvetkezb tablazatot!

Bit Bijt kbdjt Mbadjt
614 400

524 288

256

A fajlt mentsd el gyakorlati 1.xIsx néven!
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2. fejezet
A szamitogep hardvere

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

@ a személyi szamitogéppel
@ a szamitogép hardverelemeinek rendeltetésével és fGbb
jellemzéivel:
@ a processzorral
@ a belso és kiils6 memoriaval
@ adatbeviteli és -kiviteli eszkozokkel
@ a multimédias eszkozokkel
@ a szamitastechnikai eszko6zok fejlodésével

@ korszerd szamitogépek tipusaival és azok alkalmazasaval

2.1. A személyi szamitégép felépitése

1. Mik a szamitégép f6bb részei? Mi ezek rendeltetése?
©J)2. A szamitogép melyik eleme végzi az adatok feldolgozasat? Hol talalhatjuk
meg ezt az elemet a szamitégépben?
3. Nevezz meg néhany informaciés folyamatot! A szamitégép melyik eleme
végzi az adatok tarolasat?

Az 6tdédik osztalyban mar megismerkedtink a szamitégép fébb részeivel. Most en-
nél részletesebben megismerkediink a szamitégépben lezajlé informacios folyama-
tokkal, és a szamitogép részeinek ebben jatszott szerepével (2.1. abra). Az adatok a
beviteli eszk6zokrdl (billentylizet, egér, mikrofon, szkenner stb.) vagy a kiilsé me-
moriabol (mereviemez, optikai tarold, pendrive, memoriakartya stb.) kerlilnek a belsé
memoriaba.

A memodriabdl az adatok a processzorba keriilnek, innen a feldolgozas utan visz-
szajutnak a bels6 memdriaba, majd a kiils6 memdriaba mentédnek, vagy a kiviteli
eszkdzokdn (monitor, nyomtatd, hangfalak stb.) kerlilnek megjelenitésre.

Mindezen miveletek egy-egy informacids folyamattal kapcsolhatdk 6ssze, amelye-
ket a megfelels szoftverek vezérelnek.

Hardver — a szamitogép kézzel foghaté részei.
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@ 2. fejezet
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2.1. dbra. A szamitbégépben zajlé informécids folyamatok véazlata

A processzor és annak rendeltetése

Azt mar tudjatok, hogy a szamitégépben a processzor (2.2. abra) végzi az adatok
feldolgozasat. Ez az eszkoz biztositja a programok futasat a szamitogépben. A pro-
cesszor, mint minden algoritmus-végrehajtd, sajat utasitaskészlettel rendelkezik.

A processzor a szamitogép egyik legfontosabb része. Tartalmazza a programok
értelmezését és végrehajtasat lehetéve tévo
vezérléegységet, valamint a matematikai m-
veletek elvégzéséhez elengedhetetlen aritme-
tikai-logikai egységet. A mai processzorok
mar sajat bels6 memoriaval — cache-memé-
ria — is rendelkeznek. Ennek rendeltetésére
kés6bb még visszatérink.

A processzor legfébb jellemz6je a miivele-
ti sebesség, amely az orajel frekvenciajatol, a
magok szamatdl, a sinszélességtdl és a cache-
memoria méretétdl figg (2.1. tablazat). Ezen
2.2. abra. 8 magvas AMD Ryzen 7 tulajdonsagok értékei hatarozzak meg a pro-

processzor cesszor adatfeldolgozdsi sebességét.

2.1. tablazat

Az asztali gép és a tablagép processzorainak néhany jellemzéje

. . .y Jellemzé érték
Tulajdonsag Mit jellemez? — = =
Asztali gep Tablagép
Modell A gyart6 altal adott AMD Ryzen KIRIN970
megnevezeés Threadripper 3990X
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A szamitdégép hardvere @
2.1. tablazat folytatasa

Tulajdonsag Mit jellemez?

Jellemz6 érték

Asztali gép Tablagép

Orajel
frekvencigja

A processzor részeit
6sszehangold
vezeérlbjelek
frekvenciaja

4,3 GHz 2,36 GHz

Magok szama | Az egy eszkdzbe
integralt azonos
szerkezeti

processzorok szama

64 8

Sinszélesség A processzor
altal egyidejlleg
feldolgozott binaris

kéd hossza

64 bit 64 bit

A memoéria rendeltetése az adatok tarolasa. A memoriat belsé és kiils6 memoriara
oszthatjuk (2.3. abra). A memodria legfébb jellemzéje a kapacitas, amit bajtokban, kilo-
bajtokban, megabajtokban, terabajtokban fejeziink ki.

I MEMORIA '

Belsé

i
—

Alland6 (ROM)
Operativ (RAM)

Cache-memoria

Kulsé

Magneslemez

Pendrive

—|__E<_;yéb adattarolok

2.3. dbra. A memoria tipusai

A belsé memodria biztositja a szamitdégép
miikddését. A processzorhoz hasonléan az
alaplapon helyezkedik el (2.4. abra).

Az operativ tar (RAM) a modern sza-
mitdgép elengedhetetlen része, itt taroljuk
a processzor altal feldolgozandé adatokat.

Alaplap (ang. motherboard  vagy
mainboard) — a modern személyi
szamitégép elengedhetetlen  része,

biztositja az adatatvitelt a szamitéogép
részei kozott.

A processzor csak az operativ tarbdl képes utasitasokat és adatokat fogadni. A pro-
cesszor altal feldolgozott adatok ugyanide irédnak vissza. Ahhoz tehat, hogy a pro-
cesszor feldolgozhassa az adatokat, azokat at kell adni (be kell télteni) az operativ tar-
ba az adatbeviteli eszk6zokrdl vagy a kilsé memoriabol.

A szamitégép kikapcsolasakor az operativ tar tartalma elvész.

Az operativ tar modulokba szervezett
integralt aramkorokbdél all, amelyeket az
alaplap specialis illeszt6helyeire épitlink
be (2.4. 3. abra). Egy szamitogép altalaban
tébb ilyen modult tartalmaz.

Csatlakoz6 (ang. slot) — rés, nyilas.
lllesztéhely (ang. socket) — mélyedés,
csatlakozo aljzat.
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@ 2. fejezet

1. Adatbeviteli és -kiviteli
eszk6zok csatlakozoi

2. Processzor

3. RAM

4. ROM

2.4. dbra. A szamitdgép alaplapja

Ahogy mar emlitettlk, a mai szamitogépeknek része a cache-meméria is (cache —
angolul rejtekhelyet, titkos raktarat jelent). Rendeltetése, hogy meggyorsitsa az adat-
atvitelt a RAM és a processzor kdzott. A cache-nek harom szintjét kildnbdztetik meg.
Az elsé szintli cache kapacitasa a legtobb processzornal 128 kbajt. A masodik és har-
madik szintli cache kapacitasa az egyes processzortipusok esetében jelentésen eltér-
het egymastdl. 2020-ban az asztali gépek esetében a masodik szintli cache kapacita-
sa 1-8 Mbajt, a harmadik szinté pedig 2-20 Mb4éjt. A cache kapacitdsanak ndvelése
altalaban a processzor sebességének novekedésével jar.

Ahhoz, hogy a szamitégépet miikddésbe hozhassuk, sziikség van allandé memoé-
riara (ROM) is. A szamitégép bekapcsolasa utan az inditashoz elengedhetetlen prog-
ramok betdltédnek a ROM-bdl a RAM-ba, majd a processzor végrehajtja azokat.

Az allandé memoria egy vagy néhany integralt aramkoérbél, IC-bél all, amelye-
ket az alaplap specialis csatlakozéiba (2.5. a. abra) vagy kdzvetlenul az alaplapra
(2.5. b. abra) illesztlink.

2.5. abra. RAM IC az alaplapokon

Kiilso tarol6oeszkozok

A belsé taroloktol (ez alél a ROM kivétel) eltéréen a kiilsé taroloeszko6zok rendelte-
tése az adatok tartds tarolasa. A bels6 memoériaktdl nemcsak rendeltetésiikben kulon-
bdznek, hanem egyes tulajdonsagaik értékeiben is:

e megnovelt adattarold (a személyi szamitégépeknél 25 TB-ig);

e a szamitogép kikapcsolasa utan a kiilsé taroldk tartalma nem vész el (energia-

fuggetlen);

o lehet8ség van kuldnbdz6 kilsé adattaroldk hozzakapcsolasara a szamitégéphez,

a szamitégép kikapcsolasa nélkiil.

A merevlemezek és az elektronikus aramkordk a kiilsé adattarolas f6 adathordozéi.
Korabban a szamitégépekhez hajlékonylemezeket, optikai lemezeket és magneses
szalagokat hasznaltak adathordozoként.
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A kiilsé taroldeszkozok kilonbozéek lehetnek. A merevlemez egy vagy néhany

A szamitdégép hardvere @

magneses anyaggal bevont fémlemezbdl all (2.6. abra). A lemezre egy elektromag-
neses iréfej segitségével irédnak fel az adatok, amely felmagnesezi a lemez egyes
részeit. Ugyanez az eszkdz olvassa le az adatokat a lemezrél.

1. Lemezfelulet
2. Elektromagneses ir6- és olvasofej

2.6. adbra. A merevlemez felépitése

A 2.2. tablazatban a mai merevlemezek legfontosabb paramétereit és azok jellemzé

értékeit foglaltuk 6ssze.

2.2. tablazat

A merevlemez jellemzéi

. . Jellemzé érték
Tulajdonsag =
Asztali Notebookok
Kapacitas 1-16 TB 0,5-5TB
Atmérs 3,5inch 2,5inch
Fordulatszam 5400-15 000 ford/perc 5400-10 000 ford/perc

Az elektronikus chipeken Iévé kiilsé memdriat flash memoarianak is nevezik.

Harom f6 tipusat kilonboztetjiik meg:

e pendrive;

e memoriakartya;

o szilardtest, vagy SSD meghaijté.

A pendrive-okat els6sorban a kilénb6zd
szamitdgépek kozotti adatcserére hasznaljak.
USB-csatlakozoékkal csatlakoztathatok a sza-
mitégéphez. A legtdbb pendrive kapacitasa
4-128 GB, bar vannak olyan eszk6zok, ame-
lyek sokkal nagyobb kapacitassal rendelkez-
nek, akar 2 TB-al.

A kllénbdz6 memériakartyakat (2.7. 4bra)
tébbnyire okostelefonok, fotd- és videdkame-
rak memoriaeszkézeként hasznaljak. A me-
moriakartya tipusatdl figgbéen a megfeleld
csatlakoztatékat hasznéljak ezek beolvasasa-
hoz. Napjainkban a legelterjettebbek az okos-
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@ 2. fejezet

telefonokban hasznalt microSD kartyak. A memdériakartya kapacitasa 4 és 512 GB ko-
z6tt mozog.

A szilardtest vagy SSD-meghajtéknak (2.7. abra) ugyanaz a szerepuk, mint a me-
revlemezeknek. Leginkabb a hordozhato (laptopok, tablagépek) szamitogépek 6 kiilsé
memoriaeszkozeiként hasznaljak. A merev-
lemezekhez képest az SSD-k nagyobb
adatatviteli sebességgel, ugyanakkor ma-
gasabb koltséggel rendelkeznek ugyanazon kapacitds mellett. A maximalis kapacitas
szempontjabél az SSD-k tovabbra is alacsonyabbak (legfeliebb 8 TB) a merevle-
mez-meghajtoknal.

SSD (ang. Solid-State Drive) — szilardtest
(félvezetd) alapu meghaijto.

2.8. dbra. SSD-meghajté 2.9. dbra. A kiils6 memoéria
csatlakoztatasa

A szamitdégép sebességének névelése érdekében az adatcsere sebességének
ndvelésével szamos laptop két kilsé memodriaeszkdzzel
van felszerelve — egy ,gyorsabb” SSD-vel (a szamitégép
altal gyakran hasznalt programok, példaul az operaciés
rendszer betdltésére), és jelentésen ,lassubb” merevie-
mez-meghajtéval, ami biztositja a szikséges memoria ka-
pacitasat.

A kilsé merevlemez-meghajtok vagy SSD-k felhasz-
nalhatok adatok biztonsagi mentésére, nagy mennyiségi
bizalmas adat tarolasara, nagy mennyiségii adat atada-
sara szamitégépes halozatok hasznalata nélkil és egyéb
célokra is. Ellentétben a belsd eszkdzokkel, amelyeket a
bévitéhelyeken keresztul csatlakoztatnak az alaplaphoz

és a mobil eszk6zok rendszeregységébe helyezik, a kulsé 210. ébra.

eszkozoket USB-csatlakozok segitségével csatlakoztatigk Az IBM 350 Disk File

a szamitégéphez (2.9. abra). behelyezése a repiil6gép
csomagterébe

Q Tudtad-e, hogy...?

Az egyik els6 merevlemez-meghajtét az IBM fejlesztette ki és 1956-ban kertilt
értékesitésre. Ezt az eszkozt IBM 350 Disk File-nak nevezték, mindéssze 5 MB
kapacitasu volt, 50 fémlemezbdl allt, amelyet mégneses anyagréteg boritott. Az
atmérdje 24 inch (60,96 cm) volt, a késziilék teljes stlya meghaladta az 1 tonnat
(2.10. abra).
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A szamitégép hardvere @
O Tudtad-e, hogy...?

A kiemelkedd tudds, Ljubomir Romankiv (szil.
1931 04. 17., Zsovkva varosaban, Lemberg megyében)
jelent6s mértékben hozzajarult a modern magneses-le-
mezmeghajtok technolégidjanak létrehozasahoz és fej-
lesztéséhez. Az ukran szarmazasi amerikai tudos az
IBM vezet6 munkatarsa volt. Kidolgozta a mégnesle-
mezek feliiletérdl torténd adatok irdsara és olvasasara
szolgal) olvasé- és iréfejek létrehozasanak technoldgia-
jat, amely jelentdsen csokkentette a merevlemezek
gyartasanak koltségeit. Ez a technoldogia lehet6vé tette
olyan merevlemezek gyartasat, amelyek elférnek a
szamitoégép rendszeregységében. Ljubomir Romankiv
tobb mint 60 szabadalmaztatott talalmany tarsszerzdje.

2.11. dbra.
Ljubomir Romankiv

@ Ha tobbet szeretnél tudni

Az optikai adattarolokban az adatok rogzitése és olvasasa lézerek segitsé-
gével torténik. Ezek a lemezek kapacitasukban és Gjrairhatésagukban kiilénboz-
nek egymastol. A 2.3. tablazatban az optikai lemezek tipusait és azok tulajdonsa-
gait foglaltuk ossze.

2.3. tablazat
Az optikai lemezek tipusai

Rendeltetése o
7 7 p " — p Kapacitasa
Csak olvashaté Egyszer irhaté Tobbszor irhaté
CD-ROM CD-R CD-RW 640-800 MB
DVD-ROM DVD-R, DVD+R DVD-R, DVD+R 9,4 GB
BD-ROM BD-R BD-RE 100 GB

Az optikai adattarolokkal valé munka sordn az adatok irdsa és olvasisa
lézersugarral torténik.

ESE
O

Végezzétek el a gyakorld feladatokat a https:/cutt.ly/5hdeX36 link, vagy a QR-kdd
segitségével!

[ Hasznéljuk a szamitégépet!

@ Osszefoglalds

A szamitdégép legfontosabb részei kdzé tartoznak azok az eszk6zok, amelyek az
adatbevitelt és -kivitelt, adatfeldolgozast és tarolast végzik.

A processzor az az eszkdz, amely az adatok feldolgozasat végzi. Tartalmaz egy
vezérléegységet, amely biztositja az utasitasok értelmezését és végrehajtasat, vala-
mint egy aritmetikai-logikai egységet a szamitasok elvégzése céljabdl. A processzor
legfontosabb tulajdonsaga a miveleti sebesség, amely az érajel frekvenciajatol, a
magok szamatol, a sinszélességtdl és a cache kapacitasatdl fligg (2.1. tablazat).
Ezen tulajdonsagok értékei hatarozzdk meg a processzor adatfeldolgozasi sebes-
ségét.

Az adatok térolasa a memodria feladata, amit belsé és kiilsé6 memériara osztunk.
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g 2. fejezet

A bels6 adattaroldk (operativ tar, RAM, cache) az alaplapon helyezkedik el. Ezek-
bl a memariakbdl az adatok a szamitdgép kikapcsolasakor toriédnek, az allandé me-
moriakbal viszont nem.

A kiils6 adattarolok (memoériak) k6zé soroljuk a mereviemezt, az optikai lemeze-
ket, a flash-memodriat. Rendeltetésiik az adatok tartds tarolasa. Ezeken a tarolékon az
adatok a szamitogép kikapcsolasa utan is megmaradnak.

A memodria legfontosabb tulajdonsaga a kapacitas, amelyet kbajtokban, Mbajtok-
ban, Gbajtokban és Tbajtokban stb. fejezhetiink ki.

@ Felelj a kérdésekre!

1®. Foglald 6ssze a szamitdégépben zajlé informaciés folyamatokat a 2.1. abra
alapjan!

2°. Mi a processzor rendeltetése? Milyen részei vannak a processzornak?

3°. Milyen memoriakat talalhatunk egy modern szamitégépben?

4°. Nevezd meg a processzor legfontosabb paramétereit és azok jellemzd értékeit!

5¢. Ismertesd a memoriak tipusait! Mi a memdria legfontosabb jellemzéje? Miben
mérik a memoria kapacitasat?

6°. Mi a RAM rendeltetése? Hol helyezkedik el a RAM?

7°. Mi az allandé memdria (ROM) rendeltetése? Miben kllénboézik ez a RAM-t61?

8°. Mi a cache rendeltetése?

9°. Nevezd meg, milyen eszkozok tartoznak a kilsé memoriahoz! Sorold fel ezek
legfontosabb paramétereit és azok jellemzé értékeit!

10*. Mi a k6z6s benniik, és miben kilénbdznek egymastol a kiilsé memoriak tipu-

sai?

W Végezd el a feladatokat!

1®. Keresd meg az interneten (példaul a hotline.ua oldalon) a modern szamitogé-
pek jellemzdit, valassz ki harom olyan processzortipust, amely az utébbi idében
kertlt forgalomba Ukrajnaban, majd toltsd ki a tablazatot!

Tulajdonsédg Ertékek
Modell
Orajel frekvencia

Magok szama

Sinszélesség

[ﬁ 2*, Keresd meg az interneten (példaul a hotline.ua oldalon) a modern szamitdgé-
‘ pek jellemzéit, majd hatarozd meg, hogy maximalisan mekkora RAM-ot ajanla-
nak a notebookokhoz! Téltsd ki a tablazatot!

Tulajdonsédg Ertékek
Modell
Gyarto
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A szamitégép hardvere @
A tablazat folytatasa

Tulajdonsdg Ertékek
Kapacitas
Ar

@3' Deritsd ki, hogy az otthoni szamitégépednek milyen a processzora és a memo-
' ridjal Tolts ki egy tablazatot a Hasznaljuk a szamitégépet! rubrikaban hasz-

— naltakhoz hasonléan (https://cutt.ly/5hdeX36)!

{m;hM‘. Az internet segitségével keresd meg a kérnyezeted szamitastechnikai szakiz-
leteinek kataldégusait, és hatarozd meg azoknak a processzoroknak a paramé-

— tereit, amelyeket ezekben forgalmaznak a 2.1. tablazatnak megfeleléen!

/‘|;\i5*' Az internet és a szakuzletek katalégusai alapjan hasonlitsd 6ssze az azonos
magszamu és orajelli processzorok masodszintli cache-memodriainak kapacita-
sait!

@6*. Készits rovid ismertetét a ROM-ok cseréjének lehetéségeir6l!

2.2. Adatbeviteli eszkozok

portositani?
Milyen beviteli eszk6zok kapcsolhatok egy szamitégéphez? Milyen tipusu
adatok bevitelére szolgalnak ezek?

3. Milyen miiveletek végezhetbek el az egérrel?

1. Milyen eszko6zok kapcsolhatok egy szamitégéphez? Hogyan lehet Gket cso-
2.

A beviteli eszk6z6k tipusai

Ahogy azt mar tudjatok, a szamitégépnek vannak az adatok bevitelére, illetve kivi-
telére szolgald eszkdzei.

A beviteli eszkdzdket a bevitt adatok tipusa szerint csoportosithatjuk. Ennek alapjan
a beviteli adatok szolgalhatnak:

e szdveges adatok bevitelére (billentyiizet);

o grafikai adatok bevitelére (szkenner, fényképezdgép, digitalis rajztabla);

¢ audioadatok bevitelére (mikrofon, digitalis hangrogzitd);

¢ videoadatok bevitelére (videokamera, webkamera, TV-tuner).

A beviteli eszkd6z0k egy masik csoportja kuldnféle programok vezérlésére szolgal.
Ezek kozé tartozik az egér, a touchpad, az elektronikus multimédias tabla, az érin-
toképernyd, a joystick, a gamepad (ang. gamepad — jatékvezérld) (2.12. dbra), a
keypad (ang. keypad — billenty(izetvezérl6) (2.13. abra), a kormany, a pedalok, a
dancepad (ang. dancepad — tanctér) (2.14. abra) stb.

2.12. abra. Gamepad 2.13. abra. Keypad  2.14. dbra. Dancepad
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A tudomanyos célra alkalmazott szamitogépekben kiilénleges beviteli eszk6zoket
is talalhatunk, példaul héérzékelbket, Iégnedvesseg-méréket, kildonbdzé szennyezdde-
sek szenzorait, sebességmeérdket stb.

Billentyiizet

A billentylizet rendeltetése szdveges adatok és utasitasok bevitele. A billentylizetek
csoportosithatéak néhany szempont szerint:

o rendeltetés szerint: szabvanyos (asztali gépekhez), kompakt (kisebb méretli mo-
bil eszk6z6khdz), multimédias (a multimédias tartalommal végzett mlveletek ira-
nyitasahoz kdzvetlenul a billentylzetrél), ja-
ték-vezeérlbbillentylizet (a szamitdégépes
jatékokhoz);

e a csatlakozo tipusa szerint: vezetékes és
vezeték nélkiili (radio, bluetooth, wifi).

A vetitett billentylizet (2.15. abra) hatékony
adatbeviteli eszk6z a mobil eszkdzdk szamara.
Egyesiti az adatok szabvanyos méreti billenty(-
zetrdl torténd bevitelének kényelmét és a mobili-
tast. Képe barmilyen sik feliiletre vetithet és
maga a kivetité kicsi. Egyébként az ilyen billentyi-
zettel végzett munka nem kildnbdzik a szokasos
billentylizettel végzett munkatdl.

(1 / Erdekes torténelmi tények

Norwich (Nagy Britannia) varosanak
Princes nevi utcajan talalhaté egy kébol kifa-
ragott billentytzet. A helyi lakosok és a latoga-
tok azon torik a fejiiket, hogy hogyan is jelen-
hetett meg a jardan a billentylizet, mely
tobbszaz éves. Foldonkivili civilizacid jele,

2.16. abra. Billentytizet Norvich

(ivészeti tem hallgatdéinak a tré-
vagy a muvészeti egyetem hallgatéinak a tré utcAjan

faja?

A programok vezérlésének eszkobzei

Az egérrel parancsokat és utasitasokat lehet tovabbitani a felhasznalétél a szamito-
gépes alkalmazasokhoz.

Az egérrel még szamos mas mdiveletet is el lehet végezni. A legfontosabb ezek ko-
zil a kattintas. Az egéren talalhato gorgd segitségével végrehajthatd egy bizonyos me-
niparancs, kivalaszthaté egy objektum, nagyithaté vagy kicsinyitheté a kijelzd, meg-
nyithatd egy helyi menu, vagy éppen objektumot illeszthetlink be.
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A szamitdégép hardvere @

Az egereket is tobb szempont szerint csoportosithatjuk:
o rendeltetésik szerint lehetnek: asztali géphez, notebookhoz vagy jatékgéphez
készlilt egerek;
e a csatlakozé tipusa szerint: vezetékes (USB, PS/2) és ve-
zeték nélkiili (radid, bluetooth wifi stb.);
o az érzékelbjuk tipusa szerint: optikai, lézeres és giroszkoé-
pos;
e a gombok szama szerint: 2, 3-5, 6-9, 10 és t6bb gombos;
o kialakitas szerint: szimmetrikus, balkezes, szimmetrikus
ergonomikus.
A 2.17. abran egy vezetékes lézeres ergonomikus egeret lat-
hattok, amelyen 10 gombot és egy gorgét taldlhatunk.
Gyakorlatilag valamennyi notebook alapfelszerelése a touch-
pad (touch — hozzaérni, pad — lapocska, parna, terllet), de en-
nek az eszkdznek is van asztali géphez kapcsolhaté valtozata
(2.18. &bra). Ha az ujjunkat huzogatjuk a lapkan, az mozgasba
hozza az egérmutatét. Ha egyszer megnyomjuk a lapkat, az a
bal gombbal tortént egyszeri kattintdssal egyenértékli, ha két-
szer, akkor a dupla kattintassal. A touchpad gombjai az egér
gombjainak funkcidival birnak. 2.18. dbra.
Kiilsé touchpad

|'|:|:| Ha tobbet szeretnél tudni

A képernyGkon az egérmutat6 kinézete kiillonb6z8 helyzetekben
kilonbozb lehet. A legtobb esetben nyil alaka (2.19 abra). Ugyanak-
kor lehet6ség van az egérmutaté megjelenésének moédositasara. Eh-
hez nyissuk meg a Start = Géphaz = Eszkozok = Egér = Egér
tovabbi beallitasai meniit! Nyissuk meg az Egér tulajdosagai
ablak = Mutat6k mentit (2.20. dbra)! Itt tobb lehetdséglink van az 9 79 4pra.

egérmutaté kinézetének megvaltoztatasara: Egér-
e az egérmutatd megjelenésének megvaltoztatdsa a Sémaban. Eh- mutaté
hez:
1. Nyissuk meg a Séma meniit (2.21. dbra)!
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2.20. dbra. 2.21. gbra.
Egér tulajdosagai ablak A Séma ment listaja
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2. Valasszuk ki a megfelel6 egérmutatét!
3. Kattintsunk az Alkalmaz gombra!
4. Zarjuk be az ablakot;
e minden mdédhoz valasszunk kiilonbo6zd képeket a Testreszabas alment lista-

jabol:
1. Valasszunk egy tetszlleges modot a listakbél, példaul a Szovegkijelo-
1ést!

2. Valasszuk a Tall6ozas gombot!

3. A Tallézas ablak Cursor mappajabdl valasszuk ki a megfelel§ egérmuta-
tot, példaul a beam_im nevit!

4. A kivalasztott mutatdé nagyitott képét a Villamnézet mezében tudjuk

megtekinteni.

Vialasszuk a Megnyitas gombot!

Ismételjiik meg az 1-5 pontokat mas médokra alkalmazva!

Valasszuk az Alkalmaz gombot!

8. Zarjuk be az ablakot!

Az operéacids rendszer istallalasa kozben a Cursor mappéaba helyezett egér-
mutatok képeinek szama meglehetGsen korlatozott. Ugyanakkor a felhasznald,
az interneten szamtalan egérmutatéként hasznalhaté képek gyljteményét ta-
lalhat, példaul, ha az egér kurzor kulcsszoval keres. Az egérmutatoként hasznal-
haté képek gyljteményét — ez a cur vagy ani kiterjesztéssel rendelkezd fajlok
kollekcidja. Ezeket a fajlokat a Cursor mappaba érdemes mésolni, és ha alkal-
mazni szeretnénk, akkor a fentebbi pontokat kell kovetniink.

SICRCY

Erintéképernydket leginkabb tablagépekben, okostelefonokban, tajékoztatd rend-
szerekben alkalmazunk. Az adatbevitelt az ujjainkkal vagy specialis tollal végezziik,
amelyekkel a képernyd megfeleld részeihez kell hozzaérniink. A képernyé érzékeli az
érintést, és tovabbitja a megfelel6 informacidkat a szamitdégéphez. A legfontosabb tu-
lajdonsaguk a képernyéméret (3 és 70 inch kézott), valamint az érzékelés madja.

A multimédias digitalis tablat kilonféle prezentaciok bemutatasara hasznaljak,
tobbnyire oktatasi intézményekben. Ezek kiilénbdzd méretben (70-79, 80-89, 90 feletti
inch) elérhet8k, tovabba az érzékelés maodjaban is kildnbdznek.

A szkennereket (ang. scanner — vizsgald eszkdz) grafikus adatok szamitogépre
torténd bevitelére hasznaljak. A fejegység fémcsodve alulrdl megvilagitja a beolvasando
anyagot. A fényérzékeldk elemzik a visszavert fény intenzitasat és szinét, és ezeket az
adatokat digitalis képpé alakitjak.

: Szkennelhetiink széveges dokumentumot is, de eredményll a sz6-
veg grafikus képét kapjuk. Ez a kép specialis programokkal — optikai
karakterfelismeré rendszerek (OCR — Optical Character Recognition —
optikai karakterfelismerés) — széveggé alakithato.

Megkuldnbdztetlink: kézi szkennereket, asztali szkennereket és
Sszkenner kamerakat.

A kézi szkennerek (2.22. dbra) kisméretliek és kényelmesek kisebb

2‘2%(;;1.1’”' méretii képek beolvasasahoz. Szkennelés kézben a beolvasandé anyag
szkenner mozdulatlan és maga a szkenner mozog. Az ilyen tipusu szkennereket
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széles korben hasznaljak az Uzletekben arukra nyomtatott vonalkédok, vonatokon
QR-kédok valamint uti okmanyok beolvasasara.

A kézelmultban elterjedtek a kézi roll szkennerek, amelyeket kilonféle hordozha-
t6 szamitdgépekhez csatlakoztatva hasznalnak jo6 mindségi szkennelt képek készité-
séhez. Ezeknek a szkennereknek a mérete kicsi és USB csatlakozéssal vagy 6nallo
akkumulatorral mikdédnek. Altalaban Wi-Fi kapcsolaton keresztiil csatlakoztathatdk a
halézathoz. Az egyik ilyen szkennert a 2.23. abra mutatja.

Az asztali szkennerek kozil a legelterjedtebbek a sikagyas szkennerek
(2.24. abra, 2.4. tablazat). A képet a targytarté tivegre kell helyezni, az olvas6 egység
alatta halad végig. Nagyszamu képpel vagy szdveggel 1évd oldalak beolvasasahoz au-
tomatikus lapadagoldval és beépitett memoériaval rendelkezd szkennereket alkalmaz-
nak.

2.4. tablazat
A sikagyas szkennerek f6bb tulajdonsagai

A modern szkenne-
Tulajdon- . . rekben valo értékek,
sdg Jellemzéi Meértékegység példdul az Epson
V550 Photoban
Formatum A beolvasando anyag mm (méret) 216 mm x 297 mm
munkaterlletének mérete (A4-es formatum)
Felbontas képpontjai felismerésének a {ipi 6400 x 9600
képessege (ang. dot per inch)
Szinek A szkenner &ltal felismer- Eqvséaek 2,810
szama het6 szinek szama 9yseg (48 bit/pixel)

A sikagyas szkennerek mellett vannak asztali szkennerek, amelyekben a szkenne-
Iési anyagot egy mozdulatlan beolvasé szkenneli be (2.25. abra).

2.23. dbra. 2.24. abra. 2.25. abra. Asztali 2.26. dbra.
Kézi roll szkenner Asztali szkenner roll szkenner Kamera
szkenner

A kamera szkennert vezeték nélkili vagy dokumentum szkennernek is nevezik.
Jellemz6 tulajdonsaga az, hogy a beolvasandé anyagot, akarcsak a fényképez6gépek-
nél, egyszerre kapjuk. A beolvasand6 anyag felett van a beolvasé kamera (2.26. abra).
Ha megvaltoztatjuk a dokumentum és a szkennelést végz6 kamera kdz6tti tavolsagot,
akkor kulénb6zd méretl képeket kaphatunk az objektumokrél ahelyett, hogy a mivelet
csak A4 formatumra korlatozédna. Ezen szkennerek kozil toébb tipusban talalhaté egy
lampa, ami megvildgitja a beolvasandd anyagot. Az ilyen szkennereket gyakran hasz-
naljak a kényvtarakban kényvek, folydiratok, szoveges dokumentumok, fényképek és
egyéb képek elektronikus masolatanak elkészitéséhez.
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Az érint6éképernybhdz sokban hasonlit a digitalizalé tabla, amelyet rajzolasra,
grafikai informaciok bevitelére hasznalnak. A felhasznalé egy specialis tollal hozza létre
az abrat. Eléfordul, hogy maga a kép nem jelenik meg a
tablan, csak a szamitégép képernydjén. Mas esetekben a
kép a tabla fellletén jelenik meg (2.27. abra).

A digitalizal6 tablak a munkafellletik mérete, felbonto-
képességuk (2000 és 4000 dpi — képpont inchenként — ko-
z06tt) szerint kiilénbéznek egymastodl. Sokféleségik abban is

297 Gbra. megnyilvanul, milyen nyomasszintet tudnak megkulonboz-
Digitaliz4lé tabla tetni az érintéceruzak (512-t6l 2048-ig).

Vided vagy hangfajlok beviteléhez fotd és videokamerakat, webkamerakat, mikrofo-
nokat és egyéb multimédias eszkdzdket hasznalnak. Itt jegyezzik meg, hogy a kame-
rak legfontosabb paramétere a felbontoképesség, ami meghatarozza a kép minéségét.

Videokamerak esetében megkulonbdztetjuk az SD (Standard Definition, 720 x 576
képpont), a HD (High Definition, 1280 x 720 képpont), a Full HD (Full High Definition
1920 x 1080 képpont) és Ultra HD ( Ultra High Definition, 3840 x 2160 képpont) fel-
bontoképességet.

A webkamerak esetében a felbontast ugyanaz hatarozza meg, mint mas digitalis
fényképezdgépekben, a hiivelykben 1évd pontok szamanak értéke. Egy tovabbi jellem-
z8 a maximalis képkockaszam, amelyet a kamera egy masodperc alatt képes rogzite-
ni. Ennek a tulajdonsagnak az értéke altalaban 15 és 60 képkocka/masodperc kdzott
mozog.

A fényképezbégépek esetében a képmindséget az objektiv minésége és a képpon-
tok szdma hatarozza meg (710 és 45 megapixel kozott).

A mikrofon olyan eszkdz, amely a hangrezgéseket elektromos jellé alakitja. A sza-
mitdgépekben az elektromos rezgések digitalizalédnak — olyan formatumma alakulnak,
amelyet mas szamitdgépes eszkdzok kdnnyedén feldolgoznak.

A mikrofonokat audio (hang) adatok szamitogépre torténd bevitelére hasznaljak.
Tébb csoportra osztjuk:

o muikodési elv (dinamikus, kristalymikrofon, szalagmikrofon, kondenzatormikrofon

stb.);

o csatlakozas szerint beépitett (notebookokban, videokamerakban) és kiilsé (kilon

csatlakozik a szamitégéphez USB-csatlakozoval), (2.28. abra);

¢ hanger6 érzékenység szerint.

A szamitastechnikai eszk6zok fejlédésének koszonhetéen
a mikrofonok hasznalata széles korben elterjedt a szamito-
gépes kommunikaciokban, audio- és videokonferenciaknal,
szdvegek hangalapu bevitelénél stb.

Az adatbeviteli eszk6zok folyamatosan valtoznak, javitjak

- a dizajnjukat és min&séglket, Uj tipusu készllékek jelennek

meg. Az eszk6zok vasarlasa el6tt érdemes elolvasni a szak-

298 dbra. erték és a felhasznalok véleményét azok hasznalatardl. Az
Kiils6 mikrofon ilyen anyagokat rendszeresen kézzéteszik az interneten.
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@ Osszefoglalds

Az adatbeviteli eszk6zokhoz tartozik a szovegbevitelre szolgald billentylizet, a
grafikai adatok bevitelére alkalmazhaté szkenner, fényképezd, digitalizalé tabla,
a hang digitalizalasara szolgald mikrofon és a videdk digitalizalasat lehetéve tévd
videokamera, webkamera, Tv-tuner, valamint a szamitégép vezérléséhez szikséges
egér, touchpad, elektronikus tabla, érintéképernyd, joystick, keypad, gamepad,
kormany, pedal, dancepad.

Az eszkdzdk kivalasztasakor figyelembe kell venniink azok rendeltetését, a f6 tulaj-
donsagat és az arat.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen beviteli eszk6zoket ismerink?

2°. Milyen szempontok szerint csoportosithatjuk a billenty(izeteket? Hozz fel példa-
kat!

3°. Milyen tipusu egerekkel van felszerelve a szamitogépes termetek? Nevezd
meg az egerek paramétereit!

4*. Véleményed szerint milyen paraméterekkel kell rendelkezni egy otthoni hasz-
nélatra szant egérnek?

5°. Mely eszkoz segitségével tudunk grafikus képeket bevinni a szamitogépbe?

6°. Mire hasznaljak a szkennert? Milyen tipust szkennereket ismersz?

7*. Milyen tipusu szkennerekkel van felszerelve iskolatok szamitégépes terme?
Milyen tipusu szkennert javasoltok a szamitégépterembe?

8°. Milyen célt szolgalnak a multimédias felszereléshez tartozo eszk6zok?

9*. Véleményed szerint, miben kilonbozik a videokamera a webkameratél? Mi
bennlk a k6z6s?

W Végezd el a feladatokat!

1®. Atankonyv alapjan készitsd el a beviteli eszk6zok csoportositasat!
2*. A tankonyv adatai alapjan készits egy dias prezentaciot, amely bemutatja a
beviteli eszk6zdk osztalyozasat! Mentsd el a munkadat 2.2.2. feladat néven a
— mappadba!
M:‘}?. Internetes forrasok (példaul a hotline.ua) alapjan keresd ki harom olyan egér
jellemzéit, amely a kozelmultban keriilt forgalomba! Téltsd ki a tablazatot!

1

{

Tulajdonsédg Erték
Modell
Csatlakozo

Mozgasérzékeld
tipusa

Gombok szama
Kialakitas

Rendeltetés
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E@P. Internetes forrasok (példaul a hotline.ua) alapjan keresd ki harom olyan asztali
roll szkenner jellemzdit, amelyeket Ukrajnaban forgalmaznak! A minta alapjan
hozz |étre egy tablazatot a szdvegszerkeszték egyikében, majd téltsd ki a tabla-

zatot!

Tulajdonsédg Erték
Modell, gyarté
Csatlakozé

Szkennelési terilet

Felbontas

El6szkennelési id6

5*. Internetes adatok vagy a szakizletek katalégusai alapjan kinalj két kamera
szkenner modellt az iskolai kdnyvtar szamara elektronikus kdnyvtar l1étrehoza-
sa ceéljabdl! Indokold meg javaslataidat a megfelel szévegfajlban!

6*. A rajzolni szeret6 baratodnak javasolj 2-3 digitalizal6é tabla modellt! Indokold a
javaslatokat a megfelel6 szovegfajlban!

L@W. Készits beszamolét a kaldnféle tipusi mikrofonok hasznalatarél multimédias
anyagok létrehozasahoz!

2.3. Kiviteli eszk6zok

Lj 1. Milyen eszkozok kapcsolhaték egy szamitégéphez? Hogyan lehet Gket cso-
&) portositani?
2. Milyen kiviteli eszk6zok kapcesolhatok egy szamitégéphez? Milyen tipust
adatok kivitelére szolgalnak ezek?
3. Milyen tipusu szamitogépes eszk6zok vannak az informatika-szaktanter-
metekben? Mire szolgdlnak ezek?

A kiviteli eszkdzoket a beviteli eszkdzokhodz hasonloan feloszthatjuk a feldolgozott
adattipusok szerint. Az informaciok megjelenitésére szolgalnak:

e a szOveges és grafikus adatokat a monitor, nyomtatd, plotter (rajzgép) jeleniti

meg;

e ahangadatokat a fiilhallgatoé és a hangfalak jelenitik meg;

e avideoadatokat a projektorok.

Vannak eszk6zok, amelyek tobb kiloénbdzé adattipus megjelenitésére alkalmasak,
példaul a monitor, a multimédias projektor, megjelenité fal.

A monitor a személyi szamitdgép legfontosabb megjelenité eszkéze. Mikddési el-
vik alapjan a kdvetkez6 kijelzéket kilonboztethetjik meg:

o folyadékkristalyos (LCD — Liquid Crystal Display);

e plazma;

e OLED (Organic Light Emitting Diode — szerves fénykibocsaté didda, LED),

o elektronikus tinta (e-ink).

A legelterjedtebb manapsag a folyadékkristalyos technologia.
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Az LCD monitorok lehetnek:

e a mikodési elv alapjan (TN + film a PLS, az IPS és a VA technoldgiak);

o a képatlé mérete alapjan (19 és 37 inch kdzotti);

¢ a felbontas alapjan (1280 x 1024-t6l 5120 x 2880-ig pixel);

e a reakcididd alapjan — ennyi id6 alatt valtozik meg a képpont szine (1 és 8 ms

kozotti);

¢ a képerny6 oldalhosszainak aranyai alapjan (16 : 9, 16 : 10, 21: 9, 5: 4).

Az LCD-monitorok alapveté jellemzdje az a fényforras, amellyel megvilagitjak a kép-
erny® kiils6 fellletét, ahol a kép keletkezik. A modern LCD-monitorok tulnyomé tobbsé-
ge LED technoldgiat (LED fénykibocsaté didoda) hasznal a képernyé megvilagitasara.

A plazma monitorokat f6leg nagy demonstracids képernyék létrehozasara hasz-
naljak, mivel alacsony felbontdsuak, de a keletkezett kép fényereje nagy. A kézelmult-
ban ezt a technoldgiat felvaltotta a folyadékkristalyos technolégia.

Az OLED technoldgiat tdbb mint 15 éve hasznaljak kivalé minéségl monitorok Iét-
rehozasara, a magas kontraszt és a kép fényereje valamint kicsi (legfeljebb 1 cm) vas-
tagsaguk miatt. Ellenben ezeknek a monitoroknak a magas koltsége, a fényer6 jelentés
csokkenése 3-5 éves miikddés utan, jelentdsen csdkkenti
piaci értékuket.

Az e-tinta (elektronikus tinta) olyan megoldast jelent,
amely a papirra nyomtatott tintat imitalja digitélis eszkdz6-
kon. Emiatt a legtdbb ilyen eszkéz csak fekete-fehérben
mikodik. Hosszan mikodik (tdbb hét) utantoltés nélkil, a
képernyd villogasmentes, igy a képerny6rél torténé olva-
sas sokkal kényelmesebb. Ezért az e technoldgiaval |ét-
rehozott monitorokat elsésorban az e-kdényvekben hasz-
naljak (2.29. abra) — tablagépekben, amelyeket szovegek
olvasasara terveztek. Az E Ink 2016 6ta dob piacra szi-
nes monitorokat, de a hagyomanyos szamitogépeken valé
széles korl hasznalatukat akadalyozza a nagyon alacsony
képernyéfrissitési frekvencia, az alacsony szamu (4096)
reprodukalhaté szin és a tovabbi hattérvilagitds sziksé-
gessége.

2.29. dbra. E-tintan
alapuld elektronikus
konyv

Miel6tt az adatok megjelenhetnének a képernyén, azo-
kat a szamitdgép egy specialis eszkbze, a videokartya -
dolgozza fel. A videdkartyak lehetnek alaplapra integraltak  2.30. Gbra. Videdkartya
vagy kiilsék. Az alaplapra integralt videokartya egy specia-

Ilza!t alaplapba t?ee'p'ltejct Chlpl Ezta meg- Integralt (lat. integer — egész) — elvalaszt-
oldast olyan szamitogépeknél alkalmaz- hatatlanul Gsszekapcsolva, egész.

zék, amelyeken nem dolgoznak fel nagy |ntegracié (lat. integratio — utanpétias) —
mennyiségl videoinformaciot. Amennyi-  egyes részek egyesitése.

ben nagy mennyiségi videot kell feldol-  Chipset (ang. chip — mikroséma, set —
gozni, egy kiilsé, az alaplap egyik bévi-  készlet) — egy chipkeészlet, amely adatcse-
téhelyébe illesztett videokartyat célszeri Tt biztosit a szamitogépes eszkozok ko-
alkalmazni (2.30. abra). =l
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A videokartya egy specialis processzort és kiegészité RAM-ot (vide6-RAM is) tar-
talmaz. A videokartyakat kiilénb6z6 gyartok allitjak eld, példaul AMD Radeon RX 5500
XT, NVIDIA GeForce RTX 2080, kildnbézhetnek a videomemoéria kapacitdsaban (2 és
24 Gbajt kdzott), az alaplapi csatlakozéjukban (PCI Express 3.0, PCI Express 4.0) és
a monitorhoz valé csatlakozasban (HDMI, D-Sub, DisplayPort, DVI-D).

Az informacié papir vagy fényképlemez alapu megjelenitésére nyomtatdékat és

plottereket hasznalnak.
A nyomtatok fébb tulajdonséagai:

o a fellilet mérete, amelyre nyomtatnak — A4, A3;

szinek hasznalata — szines, fekete-fehér;
felbontas — 600 x 1200-t61 5760 x 1440 dpi-ig és nagyobbak;

e nyomtatasi sebesség 7 és 80 oldal/perc kdzott;

o csatlakozé tipusa — vezetékes, vezeték nélkiili.

A nyomtatok koézott lehetnek matrixnyomtaték, lézernyomtaték, hényomtatok,
tintasugaras nyomtatoék, szublimaciés nyomtaték és 3D nyomtaték. A leggyakorib-
bak azok a nyomtatok, amelyek tintasugaras és lézeres technoldgiat alkalmaznak, bar
a kézelmultban a szublimacids és a 3D nyomtatok egyre népszer(ibbek.

Toner tartaly Fényérzékeny
henger

Lézersugar

2.31. abra. Lézernyomtatd

Toner (ang. toner — arnyalatot ado) —
porszerl vagy krémszer( festék, amely
megvaltoztatja azon felllet szinét, ame-
lyikre ravitték.

Raégeté (ang. fuse — égetd) — olvaszto,
suté.

A lézernyomtaté. A |ézernyomta-
t6 egyik f6 alkotéeleme a fényérzékeny
anyaggal bevont henger. (2.31. abra). A
lézeregység vékony fénysugarat general,
amely a henger tdltését megvaltoztatja a
beesési ponton. A festékpor az elektromos
toltés miatt ratapad a henger fellletére. A
festék mennyisége a henger toltéttségének
aranyatol figg az adott pontban. A papir at-
halad a forgé henger alatt és kdzben rata-
pad a festék.

Ezutan a papiron lév6 festéket egy be-
égetd egyseég (Un. raégetd) magas héfokon,
kdzel 180 °C-on fixdlja a papiron. Ezt ko-
vetéen sem a nedvesség, sem a kdzvetlen
napfény nem art neki.

Szines nyomtatashoz szines tonereket
hasznalunk.

A tintasugaras nyomtaté. Az ilyen ti-
pusu nyomtatdk képalkotasi technoldgiaja
azon alapul, hogy nagyon kicsi, kiilénb6zé

szin( tintacseppek kerllnek papirra vagy mas anyagra. A cseppek eléallitasanak mod-

jatol figgéen megkilonboztetlink:

e piezoelektromos technolégiat — a cseppet egy olyan lemez préseli ki, amely elekt-
romos aram hatdsara deformalédik (példaul Epson nyomtatok);

e hébuborék technologiat — a gyors felmelegedés hatasara a tinta helyenként fel-
forr és a keletkezett gézbuborék egy-egy tintacseppet 16 a papirlapra (példaul

Hewlett Packard, Canon).
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A tintasugaras nyomtatok egyik hatranya, hogy a kézvetlen napfénynek kitett tintas
nyomatok egy id6 utan kifakulhatnak, valamint kevésbé vizallé a tinta.

A szublimdciés nyomtatassal élénk, szines képek nyomtathaték kuldnféle fellile-
tekre: papirra, kartonra, valamint szdvetre,
Uvegre, fajanszra és egyebekre. A szubli-

macio (latin sublimiter — felfelé, egyenesen) bol) — olyan anyag, amelyet tébbek ko-

az anyag szilard allapotbdl gazallapotba  ,4it szintetikus szovetek létrehozasara
torténd atmenetének fizikai jelensége, meg-  hasznalnak.

kertlve a folyékony allapotot. A szublima-
ciés nyomtatédsnak szamos lehet6sége van:

e kozvetlen ,,nedves” nyomtatas specialis (szublimacids) festékkel poliésztert
tartalmazé fellletre, vagy olyan fellletre, amelyre korabban poliészter anyag-
réteget helyeztek;

e kozvetlen ,szdaraz” nyomtatdas kilonb6z6 szinl foliak felhasznalasaval
(2.32. abra), amelybdl a melegités soran a szilard tinta elparolog és atkerul arra a
fellletre, amelyen a minta kialakul,

o kozvetett nyomtatds, amelynek els6 lIépése a nyomtatas tintasugaras nyomta-
téval és szublimaciés festékkel, egy specialis szublimacios papirra. A masodik
szakaszban a papiron létrehozott képet a targy felliletére viszik fel, amelyre a
képet nyomtatni kell, és 100 °C feletti h6mérsékletre melegitik. A festék a papir-
rél elparolog és képeket képez csészéken, poldkon, tanyérokon stb. Ebben az
esetben poliészter szdveteket vagy fellleteket is hasznalnak el6zbleg felhordott
poliészter anyagréteggel.

Poliészter (gorog mold — sok és a né-
met Essig-Aether — ecetsav-éter szo-

2.82. abra. Szublimaciés nyomtatd és a hozza 2.33. abra. Szublimaciés
tartozoé szines folidk készlete nyomtato

A kozvetlen ,nedves” nyomtatast altalaban az ipari nyomdaipari vallalatok nagy kép-
kiadasaihoz, a kozvetlen ,szaraz” nyomtatast kivalé minéségi fényképek nyomtatasa-
hoz hasznaljak (2.33. abra), kdzvetett nyomtatast pedig ajandéktargyak készitéséhez
hasznaljak, akar otthoni célra is.

A szublimaciés nyomtatas legfébb elénye a kivalé képmindség, valamint a nedves-
séghez és a fényekhez valé magas ellenallé képesség.
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Q Tudtad-e, hogy...?

A hires angol tudds és feltalalé, Charles Babbage javasolta elséként a sza-
mitasok eredményeinek szilard feliiletre torténd felvitelét. ElsG szamitogépének
megtervezése soran Babbage nyomtatot csatlakoztatott hozza, amely rézleme-
zekre préselte ra a szamitasok eredményét. Az igy kapott szam sokaig tarolhaté
volt és lehetetlenné tette az emberi figyelmetlenség miatt bekovetkez6 hibakat.

A plotterek (rajzgépek) olyan specialis berendezések, amelyeket akkor alkalmaz-
zuk, ha grafikus formaju kimendé adatra van sziikséglink. Rajzok, vazlatok, poszterek
€s egyéb nagy képek nyomtatasara szolgal, altalaban 297 mm x 420 mm-nél nagyob-
bakéra (A3 formatum).
A modern plotterek kialakitasanak alapjaul szolgalé elvek nem sokban kulénbdznek
a nyomtatok alapelveitél. A leggyakoribbak a tintasugarat alkalmazo plotterek.
A 3D nyomtaté digitalis modellekbdl haromdimenzids targyak alkotasara képes
eszkoz (2.34. abra). A 3D-s nyomtatdkat azon anyagok tipusa szerint kilonbéztetik
meg, amibdl "felépul” az adott targy.
A kdvetkezd technoldgiat hasznaljak:
e specialis gyanta megkoétése fény (lé-
zersugarzas vagy LED) hatasara —
SLA (ang. Stereolithography appara-
tus — sztereolitografiai berendezések),
vagy sztereolitografiai  technoldgia
(2.34. abra);

e specialis porszemcsék dsszeolvasztasa
és szilarduldsa lézersugar hatasara —
SLS technoldgia (ang. Selective Laser
Sintering — szelektiv 1ézer szinterezés);

e megolvadt mianyagok megszilardula-
sa — FDM technolégia (ang. Fused De-
position Modeling — fuzionalt lerakddas
modellezése).

Az FDM technolégia a legolcsdbb. Ennek
készdnhetben hasznalata széles korben elter-
jedt mind az otthonunkban, mind a tanintéz-
ményekben. Az SLA és az SLS technologiak

jelentds elénnyel rendelkeznek a gyartasi tar- 1. Targyalkotasi feltlet
gyak pontossagaban, és széles korben hasz- 2. A targyalkotds segédanyagai,
naljak 6ket az ipari termelésben. melyeknek nincs ellenallasuk
A 3D nyomtatokat csoportosithatjuk az al- 3. Nyomtatand¢ targy (Q betti)
taluk készitheté objektumok maximalis mére- 4. Sugar hatasara megszilardu-
te (hosszUsag, szélesség, magassag) szerint 16 anyag
is. 5. Ultraibolya sugar
A harom f6 technolégia 6tfoku skalan tor-
téné Osszehasonlitasat a 2.5. tablazat tartal- 2.34. Gbra. Az SLA 3D nyomtaté
mazza. mikodési elve
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2.5. tablazat

A 3D-nyomtatasi technolégiak jellemzéinek 6sszehasonlitasa

Megnevezés
FDM SLA SLS

Felbontas 00000 eccee 00000
Gyartasi pontossag eeee0 Y XYY eccee
Fellleti érdesség ®e000 Y XYY eeee0
Osszetett termékek
létrehozasanak 00000 'YX Y Yo YY)
képessége
A haszalat

P (XX XX ] (XXX X ) 00000
egyszeriisége
Asztali nyomtatok 200 mm x 300 mm x 165 mm x
nyomtatési targyainak x 200 mm x x 335 mm x x 165 mm x
méretei x 300 mm x 200 mm x 320 mm
A helyiségre vonatkozé Légkondicionalas Elegendd egy Ajanlott kilon
kdvetelmény vagy specialis irodahelyiség mihelybe helyezni

szellztetés

A 3D nyomtatékat széles kdrben alkalmazzak az emberi tevékenység kilénbdzé
terlletein (2.35-2.38. abra). Kiulénodsen aktivan hasznaljak 6ket az orvostudomanyban.

2.37. ébra. 3D
nyomtatoval elkészitett
éptiletmodell

2.85. dbra. Fogprotézis 2.36. dbra. Mellkasprotézis
készitése 3D nyomtatéval készitése 3D nyomtatdoval

2.88. dbra. Egy aut6 3D-s
hengerblokk modellje

2.39. dbra. 3D nyomtatasi
technolégiak videoanyagainak
QR-kédjai
3D nyomtatasi technoldgiakat bemutaté videdanyagokat a kévetkezé linkeken lat-
hatjatok: https://cutt. ly/ag1ZJpO és https://cutt.ly/Kg1ZZup, vagy hasznalhatjatok a
2.39-es abra QR-kodjat.

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




é’ 2. fejezet

A 3D tollak Uj adatkimeneti eszkdzok a tér-
ben torténdé ,,rajzoléshoz" Altaléban a 3D nyom-
peket készitenek egy olvadt muanyag vékony
(0,5-1,5 mm) sugarjanak kinyomasaval, amely
azonnal megkeményedik és haromdimenziés tar-
gyat képez (2.40. abra). Vannak olyan tollak, ame-
lyekhez az ultraibolya sugarzas hatasara megke-
ményedd gyantakon alapulé tébbszinl tintakat
hasznalnak. Az ilyen tollak sokaig mikodhetnek
anélkul, hogy ujratéltenénk.

A 3D tollak munkavégzésérdl sz6l6 videdanya-
gok a kovetkez6 linkeken tekinthetéek meg: https://
cutt.ly/Xg1ZCJ1 vagy https://cutt.ly/6g1ZBJ2, vagy

https://cutt.ly/qgg1Z1eo vagy a 2.41-es abra QR-kddjaval.

Az eszkdzOk tulajdonsagainak értékei
folyamatosan valtoznak, fejlédnek kl-
alakban is és minéségben is. Az eszko-
z0k véasarlasa el6tt érdemes elolvasni a
szakérték és a felhasznalok véleményét
azok hasznalatardl. Az ilyen anyagokat
rendszeresen kdzzéteszik az interneten.

2.40. abra. Az Eiffel-torony
modelljének megalkotasa
3D tollal

2. 41 abra. A 3D tollak munkavegzese-
rél sz6l16 videbanyagok QR-kddja

— E5E

[T Hasznéljuk a szémitégépet!

= (=t
Végezzétek el a gyakorld feladatokat a https://cutt.ly/AhdeMSZ link, vagy a QR-kod

segitségével!

@ Osszefoglalds

A kiviteli eszk6zokhoz tartoznak a szOveges és grafikai adatokat megjelenitd mo-
nitor, nyomtato, plotter, a hang lejatszasahoz szikséges hangfalak és fiilhallgatok,
a videdlejatszashoz pedig a multimédias projektor és videofal.

A monitorok a képalkotasuk modja szerint lehetnek: folyadékkristalyos monitorok
vagy LCD monitorok, plazma, OLED, elektronikus tinta — e-ink és igy tovabb. A leg-
tébb modern monitor folyadékkristalyos technolégiat alkalmaz.

Miel6tt az adatok megjelenhetnének a képernyén, azokat a szamitégép egy specia-
lis eszkOze, a videokartya dolgozza fel. A videokartya egy specialis processzort és
kiegészit6 RAM-ot (vide6-RAM is) tartalmaz.

A nyomtatokat és a plottereket az adatok papirra, filmre vagy mas anyagokra tor-
téné nyomtatasara hasznaljak.

A miikddési elv alapjan a nyomtatok lehetnek matrixnyomtatok, lézernyomtatok, hé-
nyomtatok, tintasugaras nyomtatok, szublimacios nyomtatok és 3D-nyomtatdok. A legy-
gyakoribbak azok a nyomtaték, amelyek tintasugaras és lézeres technoldgiat hasznal-
nak.

Az elmult években a haromdimenzios targyak l1étrehozasanak technoldgiaja nagyot
fejl6dott a 3D-s nyomtatok és 3D-s tollak megjelenésével.
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Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen kiviteli eszk6zoket ismeriink?

2°. Milyen szempontok szerint csoportosithatjuk a monitorokat? Hozz fel példakat
a manapsag hasznalt monitorok tipusaira!

3°. Milyen tipusti nyomtatéval van felszerelve az informatikatermetek? Nevezd
meg a nyomtato paramétereit!

4*. Véleményed szerint milyen paraméterekkel kell rendelkeznie egy otthoni hasz-
nalatra szant videokartyanak?

5°. Miben kllénbozik a Iézernyomtatd a tintasugaras nyomtatétol? Melyikkel lehet
szebb képet létrehozni?

6°. Milyen nyomtatokkal készitik az ajandéktargyakat kis mennyiségben?

7°. Melyek azok a kimeneti eszkdzok, amelyek a szamitdgépes multimédia részét
képezik?

8*. Mit gondolsz, miben kilénbozik a 3D nyomtaté a 3D tolltél? Mi bennlk a ko-
26s?

9*. Véleményed szerint milyen paraméterekkel kell rendelkeznie egy otthoni hasz-
nélatra szant nyomtaténak?

W Végezd el a feladatokat!

1®. Atankonyv alapjan készitsd el a kiviteli eszkdzok csoportositasat!

2*. Atankoényv adatai alapjan készits egy diat, amely bemutatja a beviteli eszkdzok
osztalyozasat! Mentsd el a munkadat 2.3.2. feladat néven a mappadba!

3°. Internetes forrasok (példaul a hotline.ua) alapjan keresd ki harom olyan moni-
tor jellemzéit, amelyek a kézelmultban kerultek forgalomba Ukrajnaban! Téltsd
ki a tablazatot!

Tulajdonsdg Erték

Modell
Gyarté
Képatlo, inch

Tipus

Felbontas, pixel

Valaszid6, mp

4°. Atankonyv adatai alapjan készitsd el a nyomtatok csoportositasat valamely al-
talad ismert alkalmazas segitségével! Mentsd a dokumentumot 2.3.4. feladat
néven a mappadba!
‘( 5®. Hatarozd meg az otthoni szamitogépetek paramétereit, és toltsd ki a tablazatot
a Hasznaljuk a szamitégépet! rubrikaban szereplé tablazatnak megfeleléen
(https://cutt.ly/AhdeMSZ)!
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'ghiﬂ) 6°. Internetes adatok vagy a szakiizletek katalogusai alapjan hatarozd meg harom
kiilonb6z6 gyartétdl szarmazoé, Ukrajnaban forgalmazott nyomtatd (tintasuga-
ras és lézeres) paramétereit! Toltsd ki a tablazatot!

Tulajdonsédg Erték

Modell
Gyarto
Mikodési elv

Felbontas, pixel

Nyomtatasi sebesség, oldal/perc

fﬁ 7*. Készits rovid prezentaciot a tintasugaras nyomtatorol! Mutasd be a felépitését, mu-
kodését és alkalmazasat!

L@B*. Készits el6éadast (prezentaciét) a 3D nyomtatok és a 3D tollak hasznalatarol! For-
dits kulénos figyelmet a 3D nyomtatdk ipari hasznalataral

2.4. A szamitastechnikai és szamitégépes eszk6zok torténete

tetése?
. Milyen alkalmazasai vannak a szamitégépeknek az emberek kiilonféle te-
vékenységi tertletein?
3. Nevezzetek meg olyan ukran tudésokat, akik jelent6sen hozzajarultak a
szamitastechnika fejlddéséhez!

kj 1. A szamitégépnek milyen tipusait ismeritek? Miben kiilénbozik ezek rendel-
2

Az emberiség fejlédése szorosan kapcsolddik az lizenetek tovabbitasanak, fel-
dolgozasanak és tarolasanak fejlédéséhez. Ez a fejl6édés tobb szakaszra bonthato
(2.6. tablazat).

2.6. tablazat
Az informacids folyamatok megvalésitasanak fejlédése

A szakasz Térténelmi kor Az adatok toyabl?ltesanak, fe'l_do{gozasanak,
tarolasanak eszkézei
Adathordozdok — agyagtéblak, papirusztekercsek, ro-
Kézi Az Skortdl vasbotok, képek.
- . Adatok tovabbitasa — jelz6tlizek, dobok, kuldoncok,
eszkdzok a XV. szazad .
kora kézepéig postagalambok, It?vasfutarok._ o S
Adatok feldolgozasa — emberi agy és ujjak, kézi sza-
moldeszkdzok (abakusz, szoroban stb.).
Adathordozdék — kdnyvek, Ujsagok, folyéiratok, foto-
A mechanikus A XV. szazad lemezek.
eszkozok kbzepétdl Adatok tovabbitasa — postaszolgalat.
K a XIX. szazad Adatok feldolgozasa — nyomdagépek, fényképe-
ora .. o - . ; . et
kbzepéig z6k, aritmométerek, zenegépek, gramofonok, kézi
szamologépek.
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A 2.6. tablazat folytatasa

A szakasz Térténelmi kor Az adatok toyébl?ite’:’sénak, fe_l_do{goza’sa’nak,
tarolasanak eszkozei
Az Adathordozok — lemezek, filmek, magnesszalagok.
clektromos A XIX. sz. kozepé- | Adatok tovébb/’tés’a — telefon, t’éwir(), radio.
eszkdzOK tpl a XX. sz. 40-es Adath fe/do/gozasa - fonograf, gra’\mofon, elektro-
kora éveikig mos irégépek, elektromos aritmométerek, magnok,
nyomdagépek.
Adathordozék — magneses és optikai lemezek,
Az mikrocsipek.
elektronikus | A XX. sz. 40-es Adatok tovabbitasa — televiziés mlsorszoras, sza-
eszkozok éveitél napjainkig mitdgépes halézatok, mobilszolgaltatas.
kora Adatok feldolgozasa — zsebszamologépek, szami-
tégépek

Vizsgaljuk meg részletesebben az Uzenetfeldolgozas eszkdzeinek, jelesul a sza-
molas eszkozeinek fejlédését. A szamolas els6 eszkdzei az emberi ujjak voltak
(2.42. abra). Errdl tanuskodnak példaul a rémai szamok (1, V, X). A régi szlav szamla-
lasban is ujjakat hasznaltak, ezt bizonyitja az 6t (pjaty) sz6, ami egy kézfejet jelentett.

'\y & h\- .-". 1 iy I

g |
"

o J 1+ ] 2 | 3 | 4 |
2.42. dbra. Szamolas ujjakon

Jelentés lépés volt a szamolas fejl6désében az aba-

kusz feltalalasa az i. e. V. szdzadban az o6kori Gorégor- R :
szagban. Az dtletet a gorogok a babiloniaktél vették at. A . v ﬂ |
2.43. abran az abakusz egy késbbbi valtozatat, a rémai "-'..-'-'_@‘?Z"-E—.-}’L.;Ei-?

abakuszt lathatjuk. Az abakusz tehat egy figgdleges be-
vagasokkal ellatott deszka, amelynek vagataiba apré tar-
gyakat, jellemz&en kdveket helyeztek el. Ebbdl szarmazik
a késziilék neve — szamoloégép (lat. calculus — kavics), és
a szamolas (ang. calculate — szamolni). Hasonlé eszko- 2.43. dbra.
zOket mas orszagokban, Kinaban (szualpany), Japanban
(szoroban), Oroszorszagban (szcsoti — szamoldgép)
(2.44. abra). Ezek az eszk6zok a XX. szazad végéig hasz-
nalatban voltak.

Ezekkel az egyszeri és széles kdrben elterjedt eszko-
z0kkel egyidejlileg az 6kori Gorbgorszagban és Rémaban
kilonb6z6 fogaskerekekbdl dsszeallitott szamoloeszkdzo-
ket is hasznéltak, melyeket egy elsillyedt 6kori hajon ta-
lalt eszk6zok tanusitjak. Ezt az eszkdzt antikiithérai szer-
kezetnek nevezték el, mivel a roncsot Antikiithéra mellett  2.44. dbra. Szamolégép
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2.45. dbra. Antikiithérai mechanizmus:
a megtalalt maradvanyok és a szamitégépes modell

talaltak a szivacshalaszok 1902-ben. A tuddsoknak csak a XX. szazad masodik felében
sikertlt megfejteni a szerkezeti elemek rendeltetését és restauralni azt (2.45. abra). Az
i. . 150 kordl 1étrehozott eszkdz naptarként is funkcionalt, alkalmas volt az égitestek —
Nap, Hold, Merkur, Vénusz, Mars, Jupiter, Szaturnusz — helyzetének meghatarozasara.

Sajnos az antikiithérai mechanizmus létrehozasahoz elengedhetetlen tudas hosszu
id6re feledésbe mertilt. A hasonld eszk6zok létrehozasara iranyuld prébalkozasok csak
a XVII. szazad végén éledtek ujra, mivel az ipar, a kereskedelem és a haditechnika
fejlédése ekkor ezt egyre er6sebben igényelte.

1642-ben Blaise Pascal (1623-1662) (2.46. abra) francia matematikus, fizikus,
mérndk a kiralyi tanacs elé terjesztette egy mechanikus szamoldeszkoz tervét. A ké-
s6bbiek soran tobb tiz ilyen eszkdzt (2.47. abra) készitett. Az eszkdzdket dsszeadasra
és kivonasra hasznaltak.

A késb6bbiekben tdbb matematikus és mérndk fejlesztette tovabb Pascal étleteit.
Gottfried Leibnitz (1646—-1716) (2.48. abra) német tudos hozta létre az elsé olyan
szamologépet, amellyel mind a 4 alapmiveletet el lehetett végezni (2.49. abra).

2.46. dbra. 2.47. dbra. 2.48. dbra. 2.49. dbra.
Blaise Pascal  Pascal szamolégépe Gottfried Leibnitz Leibnitz
szamoldgépe

Ezeket az eszkdzOket idével tovabb tokéletesitették és a XX. szadzad kdzepéig
hasznaltak is, amig fel nem valtottak éket az elektronikus kalkulatorok.

A szamolbgépek tdkéletesitése soran a tuddsok arra torekedtek, hogy a gép ké-
pes legyen automatikusan szdmitasokat végezni egy elére kidolgozott program alapjan
(2.50. abra). Az ilyen gép létrehozasat elészor Charles Babbage (1792-1871) angol
matematikus és tervezd (2.51. abra) tlizte ki céljaul. Analiticalengine-nek (analitikus
gép) nevezte el az eszkozt.

Atervek szerint Babbage eszkdze a kdvetkez6 részekbdl allt:

1. Raktar — mai széhasznalattal memaria a szamok tarolasara.
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2.50. dbra. 2.51. dbra.
Miiller szamolégépe Charles Babbage

2. Malom — a matematikai miveletek végrehajtasara, mai nyelven aritmetikai egy-
ség.

3. A matematikai miveletek sorrendjét (vezérl6egység).

4. A kezdbértékeket beallitd egység.

5. Kiviteli egység.

Ada Lovelace (1815-1852) (2.52. abra), George Byron
angol kolté lanya, Babbage tarsa volt az analitikai gép terve-
zésében és kivitelezésében. O dolgozta ki a programtervezés
Iépéseit. Ezért Ada Lovelace-t tekintik az elsé programozé-
nak, tiszteletére nevezték el Ada-nak az egyik programozasi
nyelvet.

A XIX. sz. végéig a szamolégépek kézi meghajtasu
mechanikus gépek voltak (2.28. abra). Herman Hollerith
(1860-1929) amerikai tudos csak a XIX. szazad végén fej-
lesztette ki az elsd elektromos arammal hajtott eszkozt, a
tabulatort (2.53. abra). A gépet a népszamlalas adatainak fel-
dolgozasahoz hasznaltak. Az emberek ada-
tait nem papirra irtak, hanem egy specialis,  parforacioé (Iat. perforate — perforacio) —
|yukakka| ellatott kértyéra (Iyukkértya) vit- |yukasztés’ |yukak készlete
ték fel (2.54. abra).

2.52. dbra.
Ada Lovelace

— PERSONENSTATISTIK HAUSHALTUNGSSTATISTIK WOHNUNGSSTATISTIK
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&, i go olo n: 5| /@ @ n.n..:ﬁ.clu o‘.‘:.'
s Ty ‘;.11 a|w | P PTY PE DI PR P NI Y PR N Y -4 ;
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2.538. dbra. 2.54. dbra. Lyukkartya, amit az 1910-es
Hollerith tabulatora németorszagi népszamlalason hasznaltak
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Hollerith 1896-ban alapitotta a tabulatorok gyartasara szakosodott vallalatat, amely-
bdl néhany tulajdonosvaltas és atszervezés utan 1924. februar 14-én megalakult az
IBM Corporation. Ma ez a vallalat a mainframe szamitégépek egyik legnagyobb gyar-
téja.

A XX. szazad kozepéig sokat javitottak a mechanikus és elektromechanikus gépek
szerkezetén, gyorsitottak a miveletek elvégzésén.

A XX. szazad 30-as—40-es éveiben a tuddsok Uj tipusu,
elektromos eszkdzoket gyartdé szamitbgépeken dolgoztak.
1941-ben Németorszagban Konrad Zuse (1910-1995) létre-
hozta az elektromagneses reléken mikod6 Z3-at. Ez a sza-
mitdgép mar kettes szamrendszert hasznalt. Ugyanugy Zuse
fejlesztette ki 1950-ben az elektroncséveket alkalmazo Z4-et.

Ugyancsak 1941-ben az USA-ban John Vincent Atana-
soff (1903—1995) és Clifford Barry (1918—1963) létrehoztak
az elsé kettes szamrendszert alkalmazé elektroncséves gé-

2.55. abra. pet, az ABC-t (Atanasoff-Berry Computer). Valamivel késébb
Konrad Zuse (1939-1944), ugyancsak az USA-ban Howard Aiken (1900—
1973) az IBM-nel egylittmiikédve létrehozta az automatikus

vezérlésl elektromechanikus gépet, a Mark-1-et.

Brit tudésok 1943-1944-ben a legnagyobb titokban a német radidtaviratok rejtjele-
zésének megfejtésére létrehoztak a Colossust. Ez abban kilénbdzétt a tdbbi szamito-

A fejlesztést egy angol tuddscsoport végezte M. Newman (1897-1984) és T. Flo-
wers mérnok (1905-1998) vezetésével, figyelembe véve a megoldas matematikai
megkozelitését, amelyet Alan Turing (1912—-1954) javasolt.

1943 és 1946 kozott az USA-ban John Mauchly (1907-1980) és Presper Ecckert
(1919-1995) megalkottak az ENIAC-ot (Electronic Numerical Integrator and Calcula-
tor), a 18 000 elektroncsébdl allé 30 t sulyu szamitdgépet, amely 6tezer miiveletet volt
képes elvégezni masodpercenként (2.56. abra). A projekt befejezése utan a fejleszték
azonnal hozzalattak az EDVAC (Electronic Discrete Variable. Automatic Computer) ka-
tonai célu szamitégép létrehozasahoz.

2.56. abra. ENIAC szamitogép
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A munkaba bekapcsoldédott Neumann Janos (1903-1957) magyar szarmazasu
matematikus, aki a munka kapcsan megirta a First Draft of a Reporton the Edvac cimi
munkajat, amelyben lefektette az univerzalis szamitdogép mikddésének elveit. Bar a
munkaban Ecckert és Mauchly is részt vettek, ezeket az elveket a vilag Neumann-el-
vekként ismerte meg.

A szamitogépek a nagy mennyiségl és viszonylag olcsé minigépek megjelenésé-
vel kezdtek elterjedni, melyeket késébb személyi szamitdégépeknek neveztek el. Kez-
detben ezeket alkatrészekbdl allo készletekként forgalmaztak, amelyeket a felhasz-
nalonak kellett 6sszeszerelni és a tévékészilékeket hasznaltak monitorként. Az elsd
személyi szamitogépeket a kdvetkez6 cégek készitették:

e MITS (Micro Instrumentation and Telemetry Systems) altal gyartott Altair 8800

(1975, 2.57. abra);
e Apple Computer Company altal gyartott Apple I (1976, 2.58. abra);
o IBM altal készitett IBM PC (1981, 2.59. abra).

2.57. dbra. Altair 8800 2.58. dbra. Apple 1 2.59. abra IBM PC

A személyi szamitogépek elterjedése nagymértékben kibdvitette a szamitdgépek
segitségével megoldhato feladatokat.

A szamitastechnika fejl6désének torténetét részletesebben az idérendi tablazatban
vizsgalhatjuk (3-as melléklet, https://cutt.ly/NkBXn8o).

A szamitastechnika fejlédése Ukrajnaban

1951-ben Kijevben lzembe helyezték a Szerhij Olekszijovics Lebegyev (1902—
1973) vezetésével létrehozott elsd olyan szamitégépet — MEOM (kis elektronikus sza-
mitdgép) — amely a programot a memoériajaban tarolta. Ez volt az elsé ilyen szamito-
gép az akkori Szovjetuniéban. Paraméterei a kdvetkezk voltak:

e az elektroncsdvek szama 6000 kordl;

o kettes szamrendszert hasznalt;

e sinszélesség — 16 szamjegy és egy eldjelbit;

e memoria — 31 szam és 63 utasitas;

e miveleti sebesség — 3000 muivelet percenként.

A szamitdégép els6 programjat Katerina Lohvinyivna Jus-
csenko (1919-2001) irta (2.60. &bra).

Kijevben a szamitdégépek fejlesztését a kibernetikai kutatoin-
tézetben folytattak Viktor Mihajlovics Hluskov (1923-1982) ve-
zetésével. It hoztak létre:

¢ a Kijev szamitogeépet (1959, fejleszték B. V. Hnedenko, 2.60. ¢bra.

L. M. Dasevszkij, K. L. Juscsenko); K. L. Juscsenko
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¢ a Dnyipro szamitégép-sorozatot (1961, a fejlesztés vezet6je B. M. Malinovszkij);
e a mérnoki szamitasok elvégzésére szant Prominy (1963) szamitogépet;
e a mérndki szamitasok elvégzésére tervezett MIR sorozatot a 60-as években;

e szamos katonai célu szamitdgépet.

Pionir (ang. pioneer — elsé telepes, ked-
vezményez§, kutatd) — olyan ember, aki
egy ismeretlen tevékenységi terlleten
elséként tapossa ki az utat.

Digital Automation of

Computer Architecture
Awarded

2.61. dbra.
A szamitastechnika pionirja érem

Victor Wskhailovich Glushkey

Az IEEE (Computrer Society) nem-
zetkdzi egyesulet V. M. Hluskovot 1996-
ban A szamitastechnika pionirja éremmel
(2.61. abra) tuntette ki.

A szamitastechnika rakétatechnikai al-
kalmazasainak fejlesztésében Ukrajna tébb
varosanak fejleszt6i vettek részt. A szeve-
rodonecki Impulsz tervez8iroda munkatar-
sai fejlesztették ki az M6000-M7000 auto-
matikus termelésvezérlési rendszereket,
az Iszkra billentylizetes szamitdégépeket,
a ballisztikus rakétak szamitogépes vezér-
I6rendszereit. A Szovjetuniéban elséként
Szvitlovodszkban gyartottak a kijevi Krisztal

tervezdéiroda altal fejlesztett Elektronika zsebszamologépeket (2.62. abra).
A 70-90-es években a harkovi Hartron altal fejlesztett rakétavezérlési rendszereket

a kijevi radiégyarban allitottak eld.

A 70-80-as években a kijevi Radiotechnikai Intézetben fejlesztették és a Burevisz-
nik gyarban allitotték el6 a Karat hajo- és tengeralattjaro vezérlési rendszert.

1975-ben az Ukran TA kibernetikai intézetében M. M. Amoszov vezetésével fejlesz-
tették ki az els6 szallitd robotot, a TAIR-t (2.63. abra), amely képes volt a természeti

akadalyok kikertlésére.

Ukran tudosok és mérndkdk a 60-80-as években egy sor szamitdgépet terveztek

kiilonb6z6 rakétarendszerek iranyitasara. A vilag legnagyobb ballisztikus rakétajanak,
a dnyipropetrovszki déli gépgyarban elballitott P-36M2 Szatananak a harkivi Elektropri-
lad és a kijevi radidgyar munkatarsai készitették a felldvést és repullést vezérl§ szami-
toégépeket (2.64. abra).

2.63. dbra. A tervezdk a TAIR

2.62. abra. 2.64. abra.
Zsebszamoldgép robot beallitdsan dolgoznak A P-36M2 fellovése

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




A szamitégép hardvere .g
= 0

D Hasznaljuk a szamitégépet! E%

Végezzétek el a gyakorld feladatokat a https://cutt.ly/Uhde1FA link, vagy a QR-kdéd
segitségével!

@ Osszefoglalds

Az elsd szamoldeszkbzoket tobb ezer évvel ezelbtt hozta létre az emberiség. A
szamitastechnika fejlesztésében jelentés szerepet jatszottak B. Pascal, G. Leibnitz,
Ch. Babbage, A. Lovelace, H. Hollerith. Az elsé elektronikus szamitégépeket K. Zuse
(Z4), J. Atanasoff és C. Barry (ABC), H. Aiken (Mark-1), Colossus angol tuddscsoport,
J. Mauchly és P. Ecckert (ENIAC) valamint a Sz. Lebegyev vezette szovjet tudéscso-
port (MEOM) hozték létre a XX. szazad 40-50-es éveiben.

A Szovjetunidban Ukrajnaban hoztak létre az els6 szamitégepeket. A szamitastech-
nika gazdasagi, vezetési és katonai célu hasznositasadba Ukrajnaban tobb tiz tervezé
és kivitelez6 vallalat volt bevonva. Vezetd szerepe az Ukrajna TA V. Hluskov vezette
kibernetikai kutatdintézetének volt.

Felelj a kérdésekre!

1°. Nevezd meg a szamitastechnika fejl6désének korszakait!

2°. Foglald 6ssze, hogy valtoztak az adatok feldolgozasanak eszkozei a kiilonb6zd
korokban!

3°. Ismertesd, mi Ujat jelentett Pascal munkassaga az ember altal alkotott szamo-
[6eszkozok fejlédésében!

4°. Miben kilénbozik Leibnitz szamoldgépe a Pascalétol?

5°. Milyen részei voltak a Babbage altal tervezett univerzalis szamitégépnek?

6°. Ismertesd a szamitastechnika tertiletén a XX. szazad 40-50-es évei soran vég-
bement fejl6dést! Milyen tuddsok jatszottak kiemelked6 szerepet ebben?

7°. Nevezd meg az els6é személyi szamitdgépeket! Kik és mikor hoztak létre eze-
ket?

8°. Mi az ukran tudosok szerepe a szamitastechnika fejlédésében? Mutasd be a
szamitastechnika fejl6dését Ukrajnaban!

Q? Végezd el a feladatokat!

1®. Készitsd el a szamitdgépek fejlédésének idérendi diagramjat a huszadik sza-
zad kdzepétdl kezdve a szazad végéig! Ehhez hasznald az egyik ismert alkal-
. mazast!
{HVH}Z‘. Az internet vagy nyomtatott sajtotermékek alapjan keress anyagokat az elsé
gl P oY vy oz . . s P
szamitogépekrél és toltsd ki a tablazatot!

Erték
Z4 Colossus ABC

Tulajdonsag

Fejlesztok

Elektroncsovek szama

Kettes szamrendszer alkalmazasa

A program tarolasa a memoriaban
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‘f ;/3*. Vesd Gssze az elsé elektroncsOves szamitogépek, az amerikai ENIAC és az
ukrdn MEOM tulajdonsagait! Az 6sszehasonlitds eredményét tablazat formaja-
- ban készitsd el egy ismert alkalmazasban!
L@‘P' Készits rovid beszamolot arrdl, milyen fejlesztéseket hajtottak végre az ukran
tudésok az atomjégtordk vezérlése céljabol!
5*. Készits beszamolét az elsé Ukrajnaban létrehozott szamitogépek programoza-
sanak sajatossagairél! Hasznald ehhez K. L. Juscsenko emlékiratait!

2.5. A MODERN SZAMITOGEPEK TiPUSAI ES ALKALMAZASA

Ld 1. A szamitégépnek milyen tipusait ismeritek? Miben kiilonb6zik ezek rendel-
tetése?
2. Milyen alkalmazasai vannak a szamitégépeknek az emberek kiilonféle te-
vékenységi tertletein?
3. Nevezzetek meg olyan ukran tudésokat, akik jelentGsen hozzajarultak a
szamitastechnika fejlédéséhez!
4. Mik azok az okos eszk6zok?

Mar tudjatok, hogy manapsag a leginkabb elterjedt az ugynevezett személyi sza-
mitogép, amelyek kozott asztali gépeket és mobil szamitéogépeket kilonboztetiink
meg. Az asztali gépek kdzott megkildnbdztetjik az irodai, az otthoni és a jatékra
tervezett gépeket. A mobil gépek kdzé soroljuk a notebookokat, netbookokat, tabla-
gépeket, okostelefonokat.

A nagy szamitasi igényl Osszetett feladatokat nagy teljesitmény( szuperszamito-
gépek segitségével oldjak meg. Ugyanakkor a szuperszamitégépek tobb ezer kilon-
b6z6 feladatot tudnak végrehajtani és a felhasznaldk szazezreit szolgaljak ki szerte a
vilagon.

2020 kozepére a vilag legerésebb szamitdégépe a Fugaku szamitdégép volt
5 (2.65. abra), amelyet a Fujitsu hozott létre
a RIKEN Szamitastechnikai Kézpont (Kobe,
Japan) szamara ugyanabban az évben. Ez
a kozpont nagy teljesitményl szamitasokat
kutat, éghajlati modellezéseket végez, va-
lamint kutatja a mesterséges intelligencia, a
bioldgia, a katasztréfaelmélet és a részecs-
kefizika teriiletét.

A Fugaku szamitogép Fujitsu SoC
AB64FX processzorokat hasznal, mindegyik
processzor 48 magos és 3,2 GHz-es.

A processzormagok szama a szami-
tégép Osszes processzoraban korilbelll
7,3 milli6. Ez a szamitogép masodpercenként 4 - 10'7 mlveleti sebességgel képes
adatmiveleteket végrehaijtani.

Szervereknek specidlis szamitégépeket hasznalnak Az ilyen szamitégépek na-
gyobb teljesitményliek és tébb adatot tarolhatnak, mint a személyi szamitégépek. A
rendeltetésétdl és a felhasznaldk szamatol fiiggben, akiknek az ilyen szerverek szol-
galtatasokat nyujtanak, egyetlen dedikalt szerver processzort (példaul iskolai e-mail

il

2.65. dbra. Fugaku szamitogép
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szervert) vagy tobb szaz vagy ezer ilyen processzort (példaul banki vagy internetszol-
galtatd szervert) hasznélhatnak.

A legnépszeriibb személyi szamitégépek kdzott vannak olyan kézi szamitdgépek,
amelyek egyesitik a mobiltelefon és a szamitégép funkciéit, ezek az okostelefonok
(2.66. abra). Ukrajna lakossaga altal hasznalt okostelefonok
szama az utobbi idében évente csaknem 20%-kal né. Nap-
jainkban az okostelfont nem csak kommunikacios eszkdzként
hasznaljak, hanem az internetes szolgaltatdsok hasznalatéra
is.

Erdekes tendenciat mutat az okostelefonok hasznalata Uk-
rajna azon falvaiban és varosaiban, ahol nincs vagy nagyon
gyenge az internetkapcsolat. A Kyivstar mobilszolgaltaté fel-
mérése szerint 2020-ban a falusiaknal naponta atlagosan 3-4-
szer nagyobb az internetes adatforgalom, mint a nagyvarosok
lakéinal. Példaul Losakova Huta faluban (Csernyihiv megye)
minden okostelefon-tulajdonos atlagosan naponta 41 380 MB :
mobilinternetet hasznalt fel, mig Szkadovszkban (Herszon 2.66. Gbra.
megye) — 16 620 MB, Dnyiproban pedig csak 9 360 MB. Okostelefon

A wearesocial.com oldal adatai szerint 2020 elején a fel-
hasznalék tébb mint 53%-a hasznalt okostelefont az internetezéshez. Atlagosan egy
felhasznalé egy nap 7 drat hasznalja az internetet, ez az ébren t6lt6tt id6nk 40%-a.
Az okostelefonok és az internet hirtelen és gydkeresen megvaéltoztatjagk az emberek
életét. Az okostelefonok fé tulajdonsagait és azok kozelité értékeit 2020 kdzepére a
2.7. tablazat mutatja.

2.7. tablazat
Az okostelefonok f6 tulajdonsagainak értéke

Tulajdonsédg Erték
Operativ memoria (RAM), GB 4-12
Beépitett memoéria, GB 64-512
A processzor tipusa Exynos 9611; Kirin 810; Apple A13
Kijelz6 méret, inch 4,6-6,8
Hatlapi kamera, Mpixel 16-64
Adatatvitel 4G; 5G
Operacios rendszer Android; iOS
Gyarté Samsung; Xiaomi; Apple; HUAWEI; OnePlus

Manapsag a szamitogépet széles koérben alkalmazzak a tudomanyban, az ipari ter-
melésben, a hivatalokban, a bankrendszerben, az oktatdsban, a gyégyitasban, a koz-
lekedésben, a kommunikacioban, a mezégazdasagban, a szocialis ellatdé rendszerben
€s a gazdasag mas teriletein.

A tudomanyban a szamitégépeket tobbek kozott szamitogépes kisérletek elvégzé-
sére hasznaljak. A tudomanyos kisérletek egy része meglehetésen sok anyagi, mU-
szaki, energetikai problémat vet fel. A szamitégépes modellezés sajatossagait mar a
7. osztélyban megtanultatok.
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Fontos szerepet jatszik a szamitdogép a termelésben. A kiilonb6z6 termékek model-
lezése és szamitdégépes tervezése csokkenti a tervezés idejét, javitia a minéséget és
a termelés hatékonysagat, csdkkenti az arakat. A szamitdégép alkalmazasa elétt egy Uj
auto tervezésétdl a gyartasig 5-6 év telt el, ami manapsag 1 év ala csokkent.

A szolgaltatasok terlletén a szamitdgépeket kilonféle adatok — szbvegek, tabla-
zatok, adatbazisok, képek, fotok, multimédias adatok tarolasara és feldolgozasara
hasznaljak. Nehéz lenne ma mar olyan munkahelyet talalni, ahol ne hasznalnanak sza-
mitdgépeket. A kdnyvtarak és korhazak kartotékjait adatbazisok valtottdk ki, amelyek
kezelése sokkal kényelmesebb a hagyomanyos kartotékoknal. A kényvel6 a szamito-
gépe segitségével néhany perc alatt elvégzi azt a munkat, amire régebben 6rakra vagy
napokra volt szikség. A bankar anélkil kévetheti a
tézsdei arfolyamokat, hogy elmozdulna az asztala
melldl és néhany egérkattintassal intézi az atutalaso-
kat.

Az okostelefonok egyre nagyobb szerepet jat-
szanak az emberi élet minden tertletének szami-
tégépesitésében. Vasarlasra az interneten, otthoni
Jinteligens” eszk6zok kezelésére, adatok cseréjére

2.67. dbra. hasznaljak.
Az allam okostelefonban Példaul Ukrajnaban 2019-ben elinditottak Az al-
lam okostelefonban nev(i programot (2.67. abra).
E program keretében lehetéség van arra, hogy a felhasznaldk a kormanyzati és pénz-
ugyi intézményekben, valamint kilénb6z8 irodakban személyes jelenlét nélkil tudnak:

e bankszamlat nyitni;

o készpénz nélkil fizetni az allami és 6nkormanyzati intézmények kilénféle szol-

galtatasaiért;

o digitélis alairas segitségével jelentéseket kiuldeni az allami szerveknek;

e elektronikus formaban megkapni a kilonféle gépek és berendezések garancia-

kartyait;

e hozzaférni a kiilonféle nyilvantartasokhoz:

e nemzetkdzi szallitmanyozasi engedélyek;
foldhivatalok;
erdészet;
e gyodgyszerek és az azokra vonatkoz6 igazolasok érvényessége stb.

Az ,okos haz” vezérléséhez nincs szikség tovabbi szamitogépekre, elegendd egy
okostelefon és egy eszkdz, amely az 6sszes ,inteligens” eszkdzt egyetlen egységbe
egyesiti. Egy ilyen eszk6éz a hub (ang. hub — tevékenységi kdzpont). A 2.68. abra az
okos haz eszkdzeinek csatlakoztatasanak egyik lehetéségét mutatja be. Az okostele-
fon segitségével a haztulajdonos megteheti, hogy:

o adatokat kapjon a hazon belilli biztonsagi jellemz&krél — nincs-e tiiz (flistérzékels,

2.68. 7. abra); vizattorés (vizérzékeld, 2.68. 6. abra), gazszivargas (gazérzékeld,
2.68. 4. &bra), behatoltak-e idegenek a hazba (mozgasérzékeld, 2.68. 1. abra, és
webkamera, 2.68. 11. abra) stb.;

e a haztartasi gépeket vezeték nélkili kapcsolok segitségével vezérli — robotpor-

szivo (2.68. 13. abra), 1égtisztitd (2.68. 12. 4bra), Iégkondicional6é vagy més esz-
kéz, vezeték nélkiili kapcsold segitségével (2.68. 5. abra);

7 e )
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1. Mozgasérzékels 9. Vezeték nélkuli vilagitasszabalyzé
2. Padloftités 10. Okos lampak
3. HGérzékels 11. Webkamera
4. Gazérzékelo 12. Légtisztito
5. Vezeték nélkiili kapcsold 13. Robotporszivo
6. Vizérzékeld 14. Okostelefon a megfelel6 vezérlési
7. Fustérzékeld alkalmazassal
8. A haz Hub-ja (okos otthon koézpont)

2.68. abra. Az okos haz berendezéseinek vezérlérendszere

o vezeték nélkili kapcsoléval vezeérli a haz vilagitasat
(2.68. 9. abra) és okos lampakkal (2.68. 70. abra).

Ezen eszkdzOk ma mar megvasarolhatéak és hasznalha-
téak otthon.

Anélkul, hogy elhagynank otthonunkat, munkaba vagy
hazafelé tartanank, rendelhetlink ételt, arut, buszjegyet, fog-
lalhatunk szallodat, turisztikai utakat, fizethetiink a k6ziizemi
szolgaltatasokért, idépontot egyeztethetiink orvosunkkal.

Mar tudjatok, hogyan lehet segitségetekre a szamitégép
a tanulasban, a karantén ideje alatt aktivan hasznaltatok az
internet kilénb6z8 oktatasi tananyagait. Bizonyos okostele-
fonos alkalmazasokat hasznélva azonban barhol és barmi-
kor tanulhatsz.

Lehet6ség van kilénboz6 fizikai és matematikai kuta-
tasok elvégzésére otthon vagy a természetben. Példaul az
Android operaciés rendszer egyik alkalmazasa a Smart
Tools. A kovetkezd eszkdzokkel rendelkezik (2.69. abra):
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skala - kisméret( targyak mérése az okostelefon képernyéjén keresztl;

NiHiAKa
vizmérték — avizszintes és fligg6leges sikok pontos elhelyezésének meg-
pineHs
allapitasa;

&

BifCcTaHE

tavolsag — a targyak kozotti tavolsag beallitasahoz;

iranytd 5 Fold égtajainak meghatarozasahoz;

KOMNAc

fényméré — a megvilagitas szintjének mérésére;

fémdetektor — fémek keresésére.
meTan Det

Az operacios rendszerek egyes verzidiban az ,intelligens” eszk6zok alapértelmezés
szerint telepitve vannak. Ha ez nincs telepitve, akkor lehet6ség van az ingyenes alkal-
mazéasok letéltéséhez az Aruhazon keresztiil.

Egy masik érdekes tanulasra alkalmas eszkdz egy olyan alkalmazas, amely egy
adott, altalaban sikon arazolt objektumot egyesit, tovabbi virtualis elemekkel, harom-
dimenzids képpel vagy haromdimenziés animacidval (2.70. abra).

Bizonyos alkalmazasok hasznalataval
‘. (példaul JigSpace, Google Lens, Atom Vi-
sualizer, Civilisations AR, Futurio App, Sky-
scrapers AR) kilonb6zé szdgekbdl tekint-
hetiink meg torténelmi épuletet, szobrot,
megnézhetjik, hogyan mikddik az emberi
test, valamint ellatogathatunk kiilénb6z8
muzeumok kiallitasaira stb. A lényeg az,
hogy sehova se kell mennink, csak okos-
telefonnal és megfelel6 alkalmazassal kell

2.70. dbra. Egy mamut animalasa rendelkezniink. Magunk is készithetiink vir-

kiterjesztett valésagbhan tualis anyagokat.

A szamitastechnika fébb alkalmazasi terlleteit igy foglalhatjuk 6ssze:

nagy mennyiségi és nagy pontossagu szamitasok elvégzése;
szamitégépes modellezés és szamitdgépes kisérletek;
automatizalt vezérl6rendszerek mikdodtetése;

nagy mennyiségl adat tarolasa és feldolgozasa;

gyors informacidcsere;

ipari, haztartasi és katonai eszk6zok iranyitasa;
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e atanulas tamogatasa;

o diakok, szakemberek tavoktatasanak megszervezése, a mozgaskorlatozott em-
berek tanulasanak tamogatasa.

A szamitogép konfiguracidjat rendeltetésének megfeleléen kell kialakitani. A kdvet-
kez6 paraméterekre kell figyelmet forditani:

e a processzor szamitasi teljesitménye, amit az o6rajel frekvenciaja, a magok
szama, a masodik és harmadik szintli cache mérete hataroz meg. Minél nagyob-
bak ezek az értékek, annal nagyobb a processzor teljesitménye;

e a RAM kapacitasa — minél nagyobb, annal nagyobb a gép teljesit6képessége;

e a mereviemez kapacitasa — attol fligg, mekkora adatmennyiséget kell a felhasz-
nalénak feldolgozni, audio- és videofeldolgozashoz lényegesen tobb sziikséges,
mint szévegszerkesztéshez;

e kiils6 videokartya — er6sen befolyasolja a videdk feldolgozasanak sebességét.
A vide6 RAM mérete és a grafikus processzor teljesitménye a donté fontossagu
két tényezd;

e a monitor képminésége, ami a méretétdl, a felbontasatdl és a vélaszidejétdl
fugg.

A szamitogép kivalasztasara nyilvan egyéb tulajdonsagok is befolyassal vannak,
példaul SSD meghaijtd szilkségessége, az alaplap sajatossagai, a haldzati tapellatas
nélkuli Gzemidé (mobil eszk6zbknél), csatlakoztathatésag kiilénbozé haldézatokhoz. A
konfiguracioé kialakitasara természetesen annak az ara is lényegesen kihat.

Altalaban a szamitégépek, valamint mas termékek kivalasztasakor az ar és a funk-
cionalitds (min6ség) kozotti optimalis aranyrdl beszélnek. Nincs értelme a jatékokra
hasznalt szamitogépet irodai munkara (széveges dokumentumok elékészitésére, lzle-
ti grafikak feldolgozasara, tdblazatokkal valé munkéra) hasznalni. Egy ilyen nagy telje-
sitményl szamitogép eréforrasait még 10%-ban sem fogjuk tudni felhasznalni, a kolt-
ségek pedig akar tizszer magasabbak lehetnek. Az otthoni szamitdgépeket az irododai
munkak mellett multimédias tartalmak (videdk és zene, fényképek) feldolgozasara is
hasznaljak, valamint aktivan hasznaljak az interneten folytatott kommunikaciéhoz, a
tavoktatashoz és egyebekhez is.

Az internetaruhazak nagy része lehetévé teszi a szamitogép dsszeallitasanak kiala-
kitasat intelligens sziir6k alkalmazéasa altal. A Hotline (https://hotline. ua/computer/nas-
tolnye-kompyutery) rendeltetéstél fliggéen a kdvetkez6 csoportokat kilénbdzteti meg:
kezdé szamitégép, munkagép, munkaallomas, optimalis alapkonfiguracio, univerzalis
optimalis konfiguracio, haladé optimalis konfiguracié, nagy teljesitményii jatékgép. A
Rozetka (http://rozetka.com.ua/computers-notebooks) harom csoportot kuilonboztet
meg: kezd6, munka és tanulas, jaték.

A rendszeregységek arai 3,5 ezert6l 400 ezer hrivnya kozott valtozik (2020-as évi
adatok). A 2.8. tablazatban néhany, a fenti csoportositasnak megfelelé gép paraméte-
reit foglaltuk 6ssze.
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Kiilonb6z6 rendeltetésii szamitogépek paraméterei

2.8. tablazat

Erték
Tulajdonsag Irodai (tanulasra és Otthoni Jaték
munkara)
Tipus Asztali Asztali Asztali
Processzor AMD A6-9500 Intel Core i5-7400 | Intel Core i9-9900K
Orajel frekvencia, GHz 3,5 3 3,6
RAM, Gb 8 16 64
Merevlemez, Gb 1000 2000 4000
Videokartya IntegréItAMD_ NVIDIA GeForce NVIDIA GeFor_ce
Radeon R5 Series GTX 1050 RTX 2080 Ti

VideoRam, Gb Nincs 2 1
Hangkartya Integralt Integralt Integralt
Monitor LG 19M45A ASUS VA24EHE Sgrz;ﬂggggrl\‘/’ﬁd
Képatld, inch 21,5 23,8 49
Felbontas 1920 x 1080 1920 x 1080 3840 x 1080
Valaszid6, mp 5 5 1
=i p P O30
D Hasznaljuk a szamitégépet!

Végezzétek el a gyakorl6 feladatokat a https://cutt.ly/Mhde2rC link vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A szamitégépeket rendeltetésiik és szamitasi teljesitményik alapjan szuperszami-
téogépekre és személyi szamitégépekre oszthatjuk. Az utdbbiak kéz6tt megkilonboz-
tetlink asztali és mobil szamitégépeket. Az asztali gépek koz6tt vannak irodai, ottho-
ni és jatékgépek. A mobil eszkdzok kozé a notebookok, netbookok, tablagépek és
okostelefonok tartoznak.

Az okostelefonok egyre nagyobb szerepet jatszanak az emberi élet minden tertile-
tének szamitogépesitésében, a legtdbb online vasarlashoz, az ,inteligens” otthoni esz-
kozok kezeléséhez, a halézatokon t6rténd adatcseréhez stb. Az okostelefonokon 1évé
alkalmazasok segitségével kilonféle fizikai és matematikai kutatasokat végezhetink,
hozzaférhetlnk az internet oktatasi anyagaihoz.
mire fogjuk hasznalni. Ugyanakkor kiilongs figyelmet kell forditanunk a kévetkezé tulaj-
donsagok értékeire: a processzor teljesitményére, a RAM-ra, a merevlemez-meghajté
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kapacitasara (okostelefonok esetében — a kiilsé memédria mennyiségére), kilén video

adapter jelenlétére, a videdkartyara, a monitor altal megjelenitett kép minéségére.

Felelj a kérdésekre!

1°.
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5°.
6*.

7*.
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10°.
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3+,
[@74*.
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7°.

M) 6*.

Mit neveziink személyi szamitdégépeknek? Milyenek lehetnek ezek?
Rendeltetésik szerint hogyan csoportosithatjuk a személyi szamitégépeket?
Mit tudsz a szamitégépek egyéb tulajdonsagok szerinti besorolasarol?

Mi a kilénbség a kulonféle tipusu hordozhatd szamitogépek kozott?

Mi az a szuperszamitogép? Milyen célokra hasznaljak 6ket? Melyek ezen sza-
mitdgépek tulajdonsagainak f6 értékei?

Mi az okostelefon? Miért kapta ezt a nevet, és milyen célokra hasznaljak?

A vilagon egyre tébb felhasznalé miért hasznal okostelefont az internetezésre?
Szerinted ez a tendencia a jovében is folytatodik?

Miért van annyi kilénbség a kiilénb6z8 szamitdgépek tulajdonsagaiban? Mond;j
példakat a kiilénb6z6 tipusu szamitdgépek osztalyozasara!

Milyen példakat ismersz az oktatasban az okostelefonok alkalmazasara? Hasz-
naltal mar okostelefont erre a célra?

Hozz fel példakat arra, hogy hol alkalmazzak a szamitégépeket!

Mi befolyasolja a szamitéogép kivalasztasat kilonbozé alkalmazasi teriletek
esetében?

Végezd el a feladatokat!

Készitsd el a szamitdgépek osztalyozasanak vazlatat egy tetszdleges, altalad
ismert alkalmazas segitségével!

Vélaszd ki az otthoni médiakdzpontként hasznalni kivant szamitogépet! Indo-
kold meg a valasztasod!

Készits gyakorlati munkat a 7. osztalyosok szamara példaul A fizikai mennyisé-
gek mérése témakorben! A feladatot okostelefonod segitségével oldd meg!
Készits beszamolot a kiterjesztett valdésag alkalmazasanak lehetdségeirdl a
8. osztalyos tantargyak ismeretanyaganak keretében!

Készits valogatast okostelefonok kiterjesztett valdésag alkalmazasaibol, ame-
lyek oktatasi célokra hasznalhatok! Az eredményeket prezentacié vagy video
podcast formajaban mutasd be!

Tudj meg tébbet a ma 1étezd leger6sebb szuperszamitdégépekrdl! Készits egy
tablazatot az 6t legerésebb szuperszamitégép értékeivel! ird le azt is, hol hasz-
naljak a legerésebb szuperszamitégépet!

Hozz 1étre egy tablazatot a szdévegszerkesztében a 2.8. tdbldzatnak megfele-
I6en! Az online aruhdzakbdl szarmazé adatok felhasznalasaval toltsd ki a tab-
lazatot, a kulénbdz célokra hasznalt személyi szamitdgépek tulajdonsagainak
aktualis értékeivel! Elemezd, mely tulajdonsagértékek valtoztak jelentésen!
Miért torténthetett ez?
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2. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Szamitogép-konfiguracio kialakitasa igény szerint

Figyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
és az egészségqligyi elbirasokat!
1. Allits dssze szamitégépes konfiguraciot a kdvetkezd szakmakban dolgozok sza-
mara:
e egy irénak, aki a dolgozészobajaban irja a miveit, végzi az elektronikus leve-
lezését, és anyagokat keres az interneten;
e egy diaknak, aki a feladatait késziti a szamitdégépen, létrehozza és karbantart-
ja a sajat fonotékajat, oktatofilmeket hoz létre és szerkeszti azokat;
e egy internetes kiadvany tudédsitojanak, aki a vilag legkilonb6zdbb helyérél
rendszeresen kuldi tudésitasait!
2. Az elébbi feladat alapjan a szdvegszerkeszt6ben készits el, majd toltsd ki a ko-
vetkez6 tablazatot!

Erték
Tulajdonsdg ir6 didk tudésito
szamito- szamito- szamito-
gépére gépére gépére
Tipus
Processzor

Orajel frekvencia, GHz
RAM-kapacitas, Gb
Merevlemez kapacitasa, Gb

Monitor

Képatlo, inch
Felbontas

Valaszid6, mp

3. Ugyanebben a fajlban indokold meg a valasztasaidat!
4. A kapott fajlt ments el a sajat mappadba praktikai 2.docx néven, majd a fajlt
kildd el elektronikus levélben a tanarodnak!
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3. fejezet
Szovegfeldolgozas

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

@ mind azzal, amit a szévegszerkesztdk hasznalatardl tudni kell
@ @ aszoveges dokumentumok formatumainak sokféleségével

@ @ azzal hogyan illeszthetlink a szévegbe olyan karaktereket, amelyeket
nem taldlunk a billenty{izeten

@ azzal hogyan lehet széveget és egyéb elemet keresni és cserélni
@ @ azzal hogyan kell egyszerre tobb dokumentummal dolgozni
@ azzal hogyan hasznalhatjuk a szamozast, felsorolast, tobbhasabos
tordelést, fejlécet, lablécet
@ azzal hogyan alkalmazhatjuk a stilusokat

@ azzal hogyan ellenérizziik a dokumentum szerkezetét és hogyan kell
létrehozni tartalomjegyzéket

@ azzal hogyan illesztiink hivatkozasokat a széveges dokumentumokba
@ azzal hogyan kell dokumentumokat megosztani
@ @ azzal hogyan illesztlink a szévegbe tablazatot, képletet, képeket

3.1. Szovegfeldolgozé rendszerek.
Szovegtoredékek keresése és cseréje

1. Mi a szévegszerkesztd rendeltetése? Mire szolgal?

2. Milyen objektumok vannak a szovegszerkeszt6ben? Milyen tulajdonsagok-
kal rendelkeznek?

3. Milyen médon jelolhetiink ki szovegrészeket a szévegszerkesztében?

(

Az 5. osztalyos informatikai tananyagbdl emlékezhettek ra, hogyan kell széveget
Iétrehozni és szerkeszteni Word 2010-ben: megismerkedtiink a beiras, szerkesztés,
formazas fortélyaival, a karakterek és a bekezdések tulajdonsagaival, grafikai elemek
és tablazatok beillesztésével, valamint a széveges dokumentum kinyomtatasaval.

A Word szdvegszerkesztd mellett szamos kulonféle alkalmazas létezik, amelyeket
szbveg létrehozasara és feldolgozasara terveztek, ezeket szévegfeldolgozé rend-
szereknek hivjak. Mindegyik altalanos célu alkalmazas szoftverhez tartozik. Az alkal-
mazas megvalasztasa a felhasznalo igényeitél fiigg.

Ezekkel az alkalmazasokkal létrehozhatjuk, elmenthetjik a szOveges dokumentu-
mokat és kénnyedén maédosithatjuk a korabban elkészitettet. Atrendezhetjilk a szo-
vegrészeket, atmasolhatjuk azokat a dokumentum kilénb6zé részeire, beilleszthetjik
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3. fejezet

mas dokumentumok részeit a szovegbe, és szikség esetén térdlhetjiik a végrehajtott
mabdositasokat. A legtdbb szdvegszerkesztd automatizélja a helyesirasi és szintakti-
kai hibak keresését. Ezeknek az alkalmazdsoknak a hasznalata nagyban megkdnnyiti
a szoveg szerkesztését, képletek, abrak, tablazatok stb. beillesztését. Egy szoveges
dokumentum egyszeri létrehozasaval barmikor tetszleges szamu példanyt kaphatunk
mind elektronikus, mind pedig papir formaban.

Legtébbjik tamogatja a WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get — amit
latsz, azt kapsz) technoldgiat, amely lehetévé teszi, hogy a dokumentumot a képernyd
ugyanabban a formaban jelenitse meg, ahogyan kinyomtatjak.

Szovegfeldolgozé rendszereket hasznalnak az emberi tevékenység minden terdle-
tén kilénféle dokumentumok, nyomtatott kiadvanyok, flizetek, plakatok, kényvek szer-
kesztésénél.

Ezekben a programokban a feldolgozas f6 targya egy széveges dokumentum,
amely kilénb6z6 objektumokat tartalmazhat: karaktereket, szavakat, mondatokat, be-
kezdéseket, oldalakat, abrakat, tablazatokat, diagramokat stb. A széveges dokumen-
tum minden objektumanak megvannak a maga tulajdonsagai (3.1. tablazat).

3.1. tablazat
A széveges dokumentum objektumai

Objek- Az objektum tulajdonsdga
tum

Karakter | Bet(tipus, méret, szin, alahizas, modositas, eltolas, karakterek kozotti
tavolsag stb.

Bekezdés | Behuzas a bal és a jobb margo szélétél, az elsé sor behluzasa, igazitas,
sorkdz, bekezdéskoz stb.

Oldal Margok, tajolas, méret, szamozas, fejléc, labléc stb.
Kép Tipus, méret, szinek, elhelyezés, széveg korbefuttatasa stb.

Tablazat | Sorok és oszlopok szama, cellaméret stb.

A szbveg kulalakjanak a megvaltoztatasat szovegformazasnak nevezziik.
A leggyakoribb szdveges fajlformatumok: a TXT, RTF, DOCX, PDF, ODT és egye-
bek. Ezeknek a szévegformatumoknak a jellemzéit a 3.2. tablazat tartalmazza.
3.2. tablazat
A széveges dokumentumok formatumainak jellemzoi

J":s’ﬁgs Ikon Jellemz6k
garp A fajlban csak formazatlan, bekezdésekre tordelt szoveg ta-
XT - rolhato.
s | Kulonb6zd szoévegszerkesztdk dolgozhatjak fel, amelyek ku-

16nb6z6 operacids rendszerekkel mikoédhetnek.

i Formazott szoveg mellett gyakorlatilag barmilyen média for-
1 matumot tartalmazhat. A tobbi széveges formatumhoz képest
DOCX m% témorebb tarolast (akar 70%-osat) tesz lehetévé. A 2007-es
verziotdl kezdve a Word szovegszerkeszték alapértelmezett

fajlformatuma.
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Szovegfeldolgozas

A 3.2. tablazat folytatasa

jgs’;igs Ikon Jellemz6k
; A fajl szbveget, képeket, beillesztett objektumokat és azok tu-
RTF = lajdonsagainak értékeit tarolja. Kilénb6zd operacios rendsze-
rekben mikodd szévegszerkesztdk altal tamogatott.
— Nem szerkeszthetd, megtekintésére Adobe Reader vagy a bon-
PDF ‘A’ gészbket hasznaljak. A fajl a formazott széveget és az 6sszes be-
| & illesztett objektumot tarolja.
Szoveges dokumentumok weblap formatumban térténé men-
HTML @ tése. Az ikon képe attol figg, hogy melyik az operaciés rend-
szer alapértelmezett bongészdje.
Az Open Writer szovegszerkeszt6 altal l1étrehozott szévegfaj-
oDT lok szabvanyos formatuma.

A 8. osztalyban folytatjuk a szOvegszerkeszték tanulmanyozasat a Microsoft Word
alkalmazas példajan. A tankdnyv anyaga leirja az Office 365-nek a miikddését. Ez a
leiras alkalmazhaté a Word minden verzidjara a 2013-astdl kezdve. A tankdnyv elekt-
ronikus melléklete a Microsoft Word 2010-es verziéjahoz tartalmaz anyagokat.

A Word szdvegszerkesztdvel készitett széveges dokumentumok alapértelmezett
fajlformatuma a DOCX, de a program mas szdveges dokumentumformatumokat is
tamogat. Szoveges dokumentum nem szabvanyos formatumban térténd mentéséhez
nyissuk meg a Fajl tipusa listat a Dokumentum mentése ablakban, és valasszuk ki a
kivant fajlformatumot!

Mar megtanultatok, hogyan kell szdveget létrehozni és szerkeszteni, megismer-
kedtetek a beiras, szerkesztés, formazas fortélyaival, a karakterek és a bekezdések

tulajdonsagaival. A szOvegszerkeszt6ben azonban rengeteg egyéb
mivelet is végezhetd. A szdvegszerkeszt6ben a szévegben olyan
szimbolumokat is elhelyezhetliink, amelyek nincsenek a billentylize-

ten.

Ba
&

Caugaae
1] ¥ ¥

A Word szdévegszerkesztében mas nyelvek betiit, matematikai T 'O

jeleket, egyezményes jeleket is beilleszthetink. llyenek példaul a
©<BY€~= 0o F§ Erre szikségetek lesz, amikor matematika-,

Prgsgmicn CHagon

fizika-, kémiadrara készultok. Csakugy, mint a Wordbe, ezeket a ka-
raktereket PowerPoint alkalmazasban Iétrehozott prezentaciokba is
be lehet illeszteni.

Az ilyen jeleket a kdvetkezd algoritmus szerint illesszik be:

1. Helyezzlk a kurzort a szGvegben a beszuras helyére!

2. Kattintsunk a Beszuras fulén a Szimbolum csoport Szimbo- [ s cmsess

lum (I gombjara!

3.1. dbra.

3. Jeldljuk ki a megnyilé parbeszédablakban (3.1. dbra) a megfe- A szimbélu-

lel6 szimbdlumot!

mok listaja
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3. fejezet

Amennyiben a sziikséges szimbdélumot nem talaljuk a listan:

1. Kattintsunk a Tovabbi szimbélumok utasitasra!

2. Tekintsik meg a megnyilo parbeszédablakban (3.2. abra) a Szimboélumok és a
Kiilonleges karakterek flilek tartalmat! Szikség esetén kivalaszthatjuk a Betii-
tipust, ez megvaltoztatja az elérhetd szimbolumok listajat.

3. Valasszuk ki a szimbdlumot!

4. Kattintsunk a Besziras gombra!

Cusison ¥ X
Lijpuge  (amirani TRocT) : Halip UsTRUENRGE SREPRTSDN
Winid|€lKk|ITIDn3 PG |AI2IC|TIRb|EIMPIC
81O & [nel@][™]ael %] [%[%]n[%]%[%]%
% %% %[ %] V]2 [s €[TR AN 1]
&‘ﬂ-- /- vfeelL|n| ] =] E|E|2I:I .18
EnpsacTaml passig CHLARO A
€| £|¥|O© %™ |#]|<|2|+]x|eo|u|a|p|r|Q|s|@
AN AN S e COUTPS MR T Cnompueesa chami: 3211, S+

3.2. ¢bra. A Szimbolum ablak

Ha egy szimbdlum beillesztésére gyakran van sziikség, a Szimbélum ablakban k-
I6n Billentyilikombinaciét rendelhetiink hozza (a Szimbolum ablak Billentyliparancs
gombjanak lenyomasa utan ki kell télteni a parbeszédablak mezéit). Ezutan a billentyl-
parancs segitségével gyorsan beilleszthet a szimbolum.

A Wordben rajzjellegli szimbélumokat is beilleszthetiink a szdvegbe, példaul ilye-
neket:

Qe LA NI L= <Ol X O

Ezeket a szimbolumokat az MS Outlook, Webdings, Wingdings stb. betitipusok-
ban talaljuk. A billenty(izet megnyomasakor betiik helyett kis ikonok keriinek a széveg-
be.

A specialis szimbélumok tartalmazzak azokat a formazasi jeleket, amelyeket mar az
5. osztalyban hasznaltal. A formazasi jelek k6zé azokat a jeleket soroljuk, amelyeket a
felhasznal6 visz be a beiras soran, de nyomtatasban nem jelennek meg. Ha azonban
bekapcsoljuk ezek megjelenitését, akkor specialis jelekként megjelennek a képernydn
(3.3. tablazat). Ha megjelenitjiik a formazasi jeleket is (Kezd6lap menu, Bekezdések
ful, Minden latszik gomb 1), kdnnyebben megérthetjik a dokumentum szerkezetét.
Ha latjuk a Bekezdés vége 1| jeleket, pontosan tudjuk, hol végzédik a bekezdés és hol
kezdddik a kdvetkezd.

A szbveg szerkesztése és a karakterek formazéasa a mar régebben megismert mod-
szerekkel torténik.
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Formazasi jelek

Szovegfeldolgozas

3.3. tablazat

Szimbdélum | Billentyii Jel Szimbélum Billentyii Jel

Szbékodz Szo6koz Nem torheté Ctrl+Shift+ °
sz0koz sz6koz

Bekezdés Enter 1 Nem térhet6 Ctri+Shift+ -
kotéjel kotojel

Tabulator Tab — Sortorés Shift+Enter =

Feltételes Ctrl+koto- - Oldaltorés Ctrl+Enter | _ POSDHE CTODHKH

kotéjel jel

ﬁT_I:I Ha tobbet szeretnél tudni

Vannak olyan szimbdélumsorozatok, amelyeket a bevitel soran a Word auto-
matikusan egy masik szimbdélumra cserél. Ezekre lathatunk néhany példat a
3.4. tablazatban.

Specialis szimbdélumok bevitele

3.4. tablazat

Szimbélumsorozat Helyettesito Szimbélumsorozat Helyettesito
jel jel
Szo6koz, kotdjel, szokdz — (gondolatjel) Pont, pont, pont
(c) © --> >
(r) ® <-- <
(tm) ™ <== €«
) © <=> &
| @ ==> >

A szimbdélumsorozatok automatikus cseréje a Wordben alapértelmezett. A fel-
hasznalé a Szimbolum parbeszédablak Automatikus javitas gombjaval sajat
elemeket adhat ehhez a listahoz.

A Word szdvegszerkesztd automatikusan meg-

kereshet a dokumentumban egy szovegrészt (ka-

raktert, szot, kifejezést). Példaul ellendrzi, hogy el6-
fordul-e egy adott sz6 vagy kifejezés a szovegben.

Ehhez:

Aaroaonsm

1. Vélaszd a Keresés Crlowyx v gombot Kez-
délap meni Szerkesztés fllében, amely
megnyitja a keresémez6 Navigacios paneljét
(3.3. abra)!

2. irj be a Keresés a dokumentumban széveg-

mezébe egy szovegrészletet, amelyet meg

szeretnél talalni!

noTpifng ned

Hagirauia
SDATLLENT TRICTY

Pexynprarie: 2

[

JTRECTH B

PerdbTaTi

YEECTH B TeRCTOSE mone Mo 8
SPATMEHT TEECTY, A0
TH 1B YT

TETCTOSE NOAE ZHMATA -
$PArMENT TEKCTY, S04l NOTpISH0

BHEETH B ATy MeHT

3.3. abra. A keresés eredmé-

nyeinek Navigaciés panelje
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Ennek eredményeként a Navigacios panel megmutatja egy adott szévegrészlet
elé6fordulasanak szamat a szévegben, a sziikséges szdvegrészt tartalmazé monda-
tokat, és megjelennek a talalt szévegrészek kozotti mozgashoz szikséges gombok

~vl A szdvegben az dsszes talalt szévegrész szinessel lesz kiemelve.
Speciélis keresésre is lehetéség van a szévegszerkesztében.
Ehhez:
1. Vélaszd a Kezdélap menu Szerkesztés fllének Iranyitott keresés gombijat,
- Meunx = M

ami a Keresés és Csere = reus  ablakot nyitia meg (3.4. abra)!

' Pgiumepenuil S

N

ird be a Keresett szoveg mez6be azt a szévegrészt, amit meg szeretnél talalni!

3. Szikség szerint hajtsd végre az egyik miiveletet:

o kattints a Kévetkezé gombra ahhoz, hogy a részletet tartalmazé minden be-
jegyzést egymas utan megkereshesd;

e végezd el a kdvetkez6 miveleteket: Kiemelés olvasdashoz — Az Osszes
kiemelése, a megadott szdvegrészlet sszes eléfordulasanak kijeldlése!

oy | 3aMimpBanS CHUYE, | 2L RO BARHA

Iuaitri Jauswew [l Juadra Jassetn  [epedm
Taniine P ENT TRETTY Inif TOBMD
IguaHTE R PO
BmE > i Eeatennn el wB0 METIsRI T [ Bl > >
3.4. abra. A Keresés ablak 3.5. dbra. A Csere ablak

Ezenkivul az Egyebek gombra kattintva megadhatjuk a keresési paramétereket:
keresési irany (lefelé, felfelé, mindeniitt), kis- és nagybetiik megkulonboztetése, sz6-
részlet vagy teljes szo stb.

A Word szdvegszerkesztében nemcsak szdvegrészeket kereshetlink, hanem ku-
I6nféle specialis karaktereket is (bekezdésjel, tabulator, szakasz vége, oldaltorés stb.),
valamint egy adott tipusu szévegre (betltipus, szin, nyelv stb.). Egy ilyen keresés vég-
rehajtasahoz a parbeszédpanelen valasszuk a Specialis vagy Formatum gombokat,
és valasszuk ki a kivant feltételt a megadott listabal.

Ne feledd, hogy a keresendd szdveg beirasakor gondosan figyelj a beiras helyes-
ségeére, mert a keresés alapja a karakterek teljes egybeesése. A keresési miivelet nem
vonatkozik a dokumentum azon szdvegrészeire, amelyeket a beagyazott objektumok
(rajzok, diagramok stb.) tartalmaznak.

Ha a dokumentumban sziikség van a szdveg egy részének kicserélésére, akkor a
kovetkezd algoritmust hajtsuk végre:

1. Valasszuk a Kezdo6lap meni Szerkesztés flilének Csere &' : gombjat!
2. A Keresett szdoveg szbvegmez@jébe (3.5. abra) irjuk be a keresendd sz6t (pél-
daul aru)

3. A Csere erre szovegmezsbe irjuk be azt a szot, amire le szeretnénk cserélni
(példaul pénz)!
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Ahhoz, hogy a csere a dokumentum egészében automatikusan menjen végbe, va-
lasszuk Az 6sszes cseréje gombot és a valasztott cseréhez kattintsunk a Kévetkezé
gombra, sziikség esetén pedig a Csere lehetéségre!

A szbvegszerkeszt6k ezen szolgaltatasa sok esetben hasznos, példaul egy veze-
téknév vagy intézmény nevének automatikus cseréjére a teljes dokumentumban; ismé-
telt sz6kdzok cseréje egy szokdzre az internetrél mentett szdvegek szerkesztésekor;
tobb bekezdés egyesitése a Bekezdés vége { jel lecserélésével Szokozre.

ﬁﬂj Ha tobbet szeretnél tudni

T6bb megnyitott ablak kezelését a Word szovegszerkesztében a Nézet ment
Ablak fiilben lehetséges (3.6. abra). Az ablakok ko6zott a kovetkezd algoritmus
szerint valthatunk:

1. Valasszuk az Ablakvaltas lehetdséget '~ a Nézet menii Ablak fiilben!

2. A megnyitott ablakok kozott valasszuk a szamunkra sziikségeset (az

aktudlis ablakot, amit épp hasznalunk,  jelzi)!

o [= ==
| = _
it Nepexigmie | Makpoou ;_ _J m— O Nepernasyv nopys
miamm ~ = — g o e
e ¥nopagyeatk Posginem Dl Curgpcinte npoxpyysasing
-~ | ¥ 1hokw BCi 5y BiAHOBWTH POITALYBAHHA BIKOH
1 ¥
2 Atk = Biiie
3.6. dbra. Az Ablakvaltas mentje 3.7. dbra. Az Ablak fil lehetGségei

A dokumentum két szakaszat egyidejlileg megjelenithetjik az Ablak fil
Felosztas gombjaval. Ezzel a médszerrel figyelhetjiik az egyik szakaszt és szer-
keszthetjuk a masikat.

Ahhoz, hogy visszakeriljink az egy ablakos szerkesztémédba, kattintsunk az
Ablak ful Felosztas megsziintetése gombra, vagy kattintsunk kétszer a doku-
mentumokat elvalaszté Méretezore.

Amikor két kiillonb6zd dokumentumot szeretnénk osszehasonlitani, akkor az
oda-vissza valtas helyett egymas mellé helyezhetjiik a dokumentumokat. Ehhez
a Nézet meni Ablak fiilének Parhuzamos nézet lehetGségét valasszuk. Ezen
miuveletek elvégzése utan a monitor félbe lesz osztva, az egyik felében lesz az
egyik dokumentum, a masikban pedig a masik. A dokumentumok gorgetése egy-
idejlleg (szinkronban) fog torténni. Ezzel a médszerrel konnyen 6sszehasonlit-
hatjuk a két dokumentumot soronként, vagy megkereshetjik a kiilonbségeket.

Ahhoz, hogy visszavonjuk a két dokumentum egyuttes gorgetését, kapcsoljuk
ki a Parhuzamos gorgetést az Ablak fiilben (3.7. abra)! A parhuzamos nézet
megszlntetéséhez ismételten nyomjuk meg a Parhuzamos nézet gombot.

1 e < =55
D Hasznaljuk a szamitégépet! =
o =]
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/vhde9vY linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!
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@ Osszefoglalds

Sokféle alkalmazas létezik szOvegek létrehozasara és feldolgozasara, ezeket sz6-
vegszerkesztd rendszereknek nevezziik.

Ezekkel az alkalmazasokkal széveges dokumentumokat hozhatunk létre, elment-
hetjuk azokat, szerkeszthetjuk és formazhatjuk az objektumaikat, automatizalt helyes-
iras-ellen6rzést végezhetink és kinyomtathatjuk azokat. Ezeknek az alkalmazasoknak
a hasznalata nagyban megkdnnyiti a szoveg szerkesztését és formazast, képletek, ab-
rak, tablazatok stb. beillesztését.

A szdveges dokumentum szbéveges elemei: a karakter, sz6, mondat, bekezdés, ol-
dal. Ezenkivil a dokumentum tartalmazhat még kulénb6z8 objektumokat: képeket, ab-
rakat, tablazatokat, diagrammokat stb. A széveges dokumentum minden objektumanak
megvannak a maga tulajdonsagai.

A Word szdvegszerkeszt§ alapértelmezett fajlformatuma a DOCX. Ezenkivil a
Word mas formatumokban mentett dokumentumokkal is mikddik, példaul RTF, TXT,
DOC, PDF, HTML, ODT és igy tovabb.

A Word szovegszerkesztében lehetéséglink van olyan szimbdlumok elhelyezésére
a szbvegben, amelyek nincsenek a billentylizeten. Ezeket a szimbdlumokat Beszuras,
Szimbdlum eszkdzzel illeszthetjik a szévegbe.

A Word szovegszerkesztében automatikusan megkereshetiink a dokumentumban
egy szovegrészt (karaktert, szot, kifejezést) és kicserélhetjik a szbvegrészeket egy
masikra. Ehhez valasszuk a Keresés/Csere gombot a Kezddlap meniu Szerkesztés
fulében, amely megnyitja a keresémez6 Navigacios paneljét, ahova beirhatjuk a kere-
send6 szodvegrészt. Ezutan a Egyebek gombra kattintva megadhatjuk a keresési para-
métereket: keresési irany (lefelé, felfelé, mindendtt), kis- és nagybetiik megkllénbozte-
tése, szorészlet vagy teljes szo, stb.

@ A Word szovegszerkeszt6 lehetdvé teszi a felhasznalé szamara, hogy egyszerre
tobb megnyitott dokumentummal dolgozzon. Ez lehetévé teszi a felhasznéldé szamara
a dokumentumok megtekintését, azok tartalmanak dsszehasonlitasat, az egyik doku-
mentum szdvegrészeinek beszurasat a masikba, egyesitését és igy tovabb. A Word-
ben megnyitott ablakok kezeléséhez vannak specialis eszk6zok, amelyek az Ablak ful
Nézet meniben talalhaték.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mit neveziink szovegszerkeszté rendszereknek? Melyek a fébb jellemzsik?
2°. Milyen formatumban menthetd el egy szoveges dokumentumfajl? Melyik doku-
mentumformatum a szabvanyos? Mik a szdveges dokumentumok kulénbdzé
formatumainak a jellemzdi?
3°®. Milyen specialis karaktereket lehet beilleszteni egy szoveges dokumentumba?
Hogyan kell 6ket beilleszteni? Mikor vallhat hasznodra?
4°. Milyen esetekben haszndljak a formazasi jelek megjelenitésének modjat? Ho-
gyan lehet bekapcsolni?
5®. Hogyan torténik a dokumentumokban adott szOvegrészek keresése? Mond;
példakat ezen lehet6ség hasznélatara!
6°. Hogyan cserélhet6 ki automatikusan a dokumentum egy szévegrésze egy ma-
sikkal? Mondj példakat ezen lehetéség hasznalatara!
@ 7°. Hogyan jelenithetd meg egyszerre a képernyén tobb megnyitott dokumentum-
— ablak? Hogyan kell ezt kivitelezni? Mikor célszer( a hasznalatuk?
m H) 8*. Kérdezd meg a szlleidet, hogyan hasznaljak a szévegszerkesztd rendszereket
- a munkajuk soran! Majd beszéljétek meg ezt tarsaitokkal!
9*. Szerinted mi 6szténdzte a szOvegszerkesztd technoldgiak fejlédését, és mit ér-
tink ,papir nélkili technolégiak” alatt?
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Végezd el a feladatokat!

1®. A szdvegszerkesztében létrehozott elektronikus dokumentum 560 karaktert tar-
talmaz. Mivel egyenld binaris kédjanak hossza a KOI-8-as kddtablazatban? A
szamitasokat a flizetedben végezd el!
2°. A szamitdgép merevlemezén keress meg egy TXT kiterjesztés(i dokumentumot
és nyisd azt meg a Word szbévegszerkesztében! A flizetedbe ird be a végrehaj-
r tasok sorrendjét!
L@?. Hozz Iétre egy Uj szbveges dokumentumot és ird bele a megadott szOveget! A
dokumentumot feladat 3.1.3.docx néven mentsd el a sajat mappadba!

A hdromszog szogeinek az dsszege o +  + y = 180°. A kor terllete lndz-el
egyenld. 4

A Halak csillagjegy alatt sziilettem . En © J hallgatni, olvasni,a 2 dol-
gozni, termeszteni. Viszont nagyon ® repilni a .

4°, Nyiss meg egy szbveges dokumentumot (példaul a 3 fejezet\ 3.1rész\minta.
docx fajlt)! Keresd meg és jeldld ki az 6sszes a betlt a szévegben! Cseréld le

— @ -ra! Mentsd el feladat 3.1.4.docx néven a sajat mappadbal

(H\ ) 5°. Nyiss meg egy széveges dokumentumot (példaul a 3 fejezet\ 3.1rész\minta.

- docx fajlt)! Cseréld le az dsszes Szamitégep, Szamitégépnek... szavakat PC-
re! Mentsd el feladat 3.1.5.docx néven a sajat mappadba! Figyeld meg, hogy
az osztalytarsaid melyik médszert valasztjak a cserére! Mondj véleményt arrél,

P melyik modszer a helyénvalébb!

LQ_VG*' A Sugo hasznalataval talald meg az 6sszes nagy M betilt a tanarotok altal
megadott szévegben (példaul a 3Fejezet\3.1rész\minta. docx-ban)! Mentsd el
feladat 3.1.6.docx néven a sajat mappadbal

@ 7*. Magyarazd el, hogyan lehet a sz6veg 0sszes bekezdését egyszerre egyesiteni
az automatikus cserével! Végezd el a feladatot a tanarod altal megadott doku-
mentumban (példaul a 3Fejezet\3.1rész\minta. docx-ban)! Mentsd el feladat
3.1.7.docx néven a sajat mappadba!

8°. A Word szovegszerkesztbben nyiss meg harom széveges fajlt (példaul a 3Fe-
jezet\3.1rész mappabdl a minta.docx, mintal.docx, minta2.docx fajlokat)!
Hasznald az ablakok kozotti valtasra vagy a Talcat, vagy az Ablakvaltas le-
hetéséget! Hozz létre egy Uj szOveges dokumentumot és méasold bele a ha-
rom megnyitott dokumentum cimét! Mentsd el feladat 3.1.8.docx néven a sajat

e mappadba!

‘( /9%, Alkossatok harom fGs csoportokat az osztalyban! Keressetek adatokat harom

— olyan iréeszkdzrél, amelyet az emberek kildnbdzd korszakokban hasznaltak!

(L‘) Készitsetek 5 diabdl all6 prezentaciot, majd mutassatok be!

3.2. Tobbszintl listak, szakaszok, hasabok, fej- és lablécek
beillesztése a sz6vegbe

1. Milyen tipusu listakat lehet késziteni a szévegszerkeszt6ben? Hogyan lehet
létrehozni a listakat?

2. Milyenek lehetnek a széveges dokumentumok megjelenitési modjai? Mire
szolgalnak?

3. Mire szolgalnak a vizszintes vonalzén a behuzék?
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3. fejezet

A listak 1ényegében specidlisan formézott bekezdések. Listakkal altalaban objektu-
mok vagy teenddk felsorolasat formazzuk meg. A Wordben haromféle listat alkalmaz-

hatunk: felsorolas, szamozott, tobbszint.

A felsorolas és szamozott listaval mar az 5. osztalyban megismerkedtink, ezért
részletesebben inkabb a tébbszintl listaval fogunk megismerkedni, melynek egy pél-

dajat a 3.8. abra tartalmazza.

Evszakok: Evszakok:

1. Tél 1. Tel

e December a) December

e Januar b) Januar

e Februar c) Februar
2. Tavasz 2. Tavasz

e Marcius a) Marcius

o Aprilis b) Aprilis

e Majus c) Majus
3. Nyar 3. Nyar
4. sz 4. Osz

Evszakok:
1. Tél
1.1. December
1.2. Januar
1.3. Februar
2. Tavasz
2.1. Marcius
2.2. Aprilis
2.3. Majus
3. Nyar
4. Osz

3.8. abra. Tobbszintd listak példaja

Toébbszintl a lista, amikor a listak egyes elemei ala (j listak vannak rendelve. A sz6-

vegszerkesztében maximum 9 szinti lista hozhato Iétre.

Tobbszintl lista elkészitéséhez:
1. Akurzort a leendé lista elejére allitjuk.

2. Megnyitiuk a Kezddlap, Bekezdés fiill Tobbszintii lista “=' lehetéséget

(3.9. abra).

3. Valasszuk ki a megdfeleld listanézetet a Listatar-
bol! Kivalasztasa utan az yj lista elsé szama (je-
I616je) megjelenik a szévegben.

4. A lista Uj elemei begépelése utan valasszuk a
Kezdélap, Bekezdés fil Behtizas csokkenté-

se = (a bekezdés tavolsaganak csdkkentése)

vagy Behlzas névelése *= (bekezdés tavol-
saganak novelése) lehetéséget és ezzel alakit-
suk a lista szintjeit! Ugyanezt megtehetjik a Tab
vagy a Shift+Tab billentylkombinacidval is.

A bekezdés csokkentését vagy novelését a mar-
gotol barmikor megtehetjiik, a létrehozasukkor is és a
szerkesztésik soran is. A tobbszint( listdk szerkeszté-
se és formazasa hasonlé az egyszintl listakhoz.
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3.9. abra. A Tobbszint
lista megnyitott ablaka
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Szovegfeldolgozas

A szOveges dokumentum altaldban egy szakaszbdl all, minden oldal beallitasa
(oldalméret, margok, orientacid) ugyanolyan. Hosszu dokumentumok esetében azon-
ban el6fordulhat, hogy egyes oldalak paraméterei eltéréek legyenek. Példaul egy olyan
dokumentumba, amelyben az oldalak tajolasa allo, el kell helyezni egy olyan sok osz-
lopbdl allé tablazatot, amelyhez a fekvé tajolas a megfelelé. Ezt a problémat szakasz-
torések elhelyezésével orvosolhatjuk.

A szdveges dokumentum szakaszokra bontdsdhoz be kell illeszteni egy szakasz-
torést abban a pontban, ahol egy masik szakasz kezdddik. Ha tébb szakasznak kell
lennie a dokumentumban, akkor mindegyik szakaszhoz egy Uj szakasztorés kell. Sza-
kaszmegszakitasok hianyaban a szOveges dokumentum egy szakaszt alkot.

Tobbféle szakasztorés létezik:

e kévetkezé oldal — az Uj szakasz a kdvetkezd oldalon kezdédik;

o folyamatos — Uj szakasz kezdése az oldalon beliil;

e paros oldal — Uj szakasz kezdése a kbdvetkezd paros oldalon;

e paratlan oldal — (j szakasz kezdése a kdvetkez8 paratlan oldalon.

Szakasztorések létrehozasat ajanlatos a Nyomtatasi elrendezés és a bekapcsolt
Minden latszik médba elvégezni. Az Elrendezés — Oldalbedllitas — Toéréspontok

= parancs végrehajtasa utan a Szakasztorések listabol valasszuk ki a nekiink meg-
felel6t! A téréspont helyén megjelenik egy lathatatlan szakasztorés szimbdlum, példaul

ez Pozpue poaginy (3 HACTyNHOT CTORIHKM).

Ha el kell tavolitani a dokumentumbdl a szakasztorést, tordinliink kell a szakaszto-
rés rejtett szimboélumot a szévegbdl. Ekkor a szakasztorést kovetd szakasz egyesiil az
elézbvel, emiatt formatuma is automatikusan megvaltozik.

A Word szévegszerkeszt6 lehetévé teszi egy dokumentum szévegének tébb osz-
lopba (hasabba) helyezését, mint ahogy az Ujsagokban és folydiratokban torténik
(3.10. abra).

BipTyaabHa 03HAKAMH BIpTyaIbHOL BIPTYAIBHHMH, INTYYHHMH
pearbHicTh — PeanTbHOCTI € TMePCoOHaKaMH.
BHCOKOPO3BHHYTa  (hopma MOJIE/IIOBAHHA B PEaTbHOMY TepMiH «BipTYaIBHICTE»
KOMITHOTEPHOTO MacmTabi dbacy; iMiTamif yhmepme 3'seHBcA B XVII
MOJIeTIOBaHHA, AKa OTOYEHHA 3  BHCOKHM CTOpiuYi, B  po3pobKax
I03BO/E  KOPHCTYBaueBl CTYMEHEM peamismy, KTACHYHOI MeXaHIKH, #K
3AHYPHTHCE ¥ [[IT_\'QH}Iﬁ MOATHEICTE JjﬂT[[ Ha NOZHAUCHHA
CBIT 1 0£3MOCePETHBO JIATH OTOYEHHA 1 MAaTH TIpH MaTeMaTHYHOTO

E HBOMY 33 JOIIOMOIOH)
CICHIaTBHHX L‘L‘HCO]JH!]X
NpHCTPOIB, AKI MOB'AYIOTE
fioro pyxH 3
ayAioBi3ya bHHMH

epextamu.  Ilpn  mpoMy
30POBI, CIYXOBI, TOTHKOBI i
MOTOpHI BITUYTTA
KODHCTYBaYa 3aMiHAOTBCA
ix iMiTanieto, mwo ii reHepye
KOMIT'IoTep. XapaKTepHHMH

3.10. dbra

LBOMY 3BOPOTHHII 3B'430K.

IITyunnii IpocTip,
CTBOpeHHIT KOMITHOTEpaMI,
srnii Mae BC1 O3HAKH
peansHOCTI fAK TaKoi, IO
MiAJAETECA NPOHHKHEHHIO
Tpatchopmanii 330eHi. [Ipi
UBOMY Y BIpTYyambHiil
peansHOCTI MOATHEL
KOMYHIKalli He JHIDE 3
IHIDHMH TIOJBMH, alde i 3

EKCIIEPHMEHTY,
OOMEKEHOTO  O'€KTHBHO
PeaTBHICTIO, 30KpeMa,
HAKTAZCHHMH  30BHIIIHIMH
OOMEKEHHAMH 1 3B'43KaMH.
A BiaacHe (opMyTIOBaHHA
«BIPTYATBHOT peaIbHOCTI
TpamndeTecd Bae B XIX
CTOpiudi.

Ypusok 3 Bikinegii

. Harom hasabra tordelt széveg
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3. fejezet

bk Pyaian A szbveget az Elrendezés = Oldalbeallitas — Hasabok pa-
i Howeps paneis - FANCS végrehajtdsa utan térdelhetjik tdbb hasabba. A legdrdu-
SH W Boscrsanemane 10 MeNUDOI (3.11. abra) kell kivalasztani a hasabok szamat és
elrendezését. A szdveg automatikusan a kivalasztott hasabokba
lesz tordelve.

Ha vissza szeretnénk térni az egyhasabos térdeléshez, je-
16ljuk ki a szOveget, majd a legérdilé6 menlben valasszuk ki az
egyhasabos tordelést. A milvelet utan az el6 sor elétt és az utol-
s6 sor utdn megmarad a szakasztorés rejtett formazokarakter,
amit ajanlatos eltavolitani.

Ha a kurzor egy tobb hasabra tordelt szovegben van, akkor a
vizszintes vonalzon a bekezdésbehuzasokon és tabulatorjeleken
kivul hasabelvéalaszto jeleket is talalunk (3.12. dbra). Ezek moz-
gatasaval megvaltoztathatjuk a hasabszélességeket és a hasa-
bok tavolsagat.

(0] [om] [0 [ o=

Bifwwie cropnuin

3.11. dbra. 3
A Hasabok T l
legordiild mena =

<1100 011001200413 0 - 14e 12150 016 0 1T 0 ]

1

1. Bekezdésbehuzasok

2. ElsG hasab jobb széle

3. Hasabelvéalaszto

4. Masodik hasab bal széle

3.12. abra. Markerek a vizszintes vonalzén

A hasabok formazasa a Hasabok parbeszédablakban (3.13. abra) is elvégezhetd,
amit az Elrendezés — Oldalbeallitas — Hasdabok — Tovabbi hasabok paranccsal
nyithatunk meg. Itt is beadllithatjuk a hasabok szamat és a tavolsagot, elvalasztovonalat
(fuggbleges vonal) helyezhetiink el a hasabok kozott. Ha elkésziltink a beallitasokkal,
nyomjuk meg az OK gombot!

Crosny ? b
Turs
4 (8| i i§ B
[t lsa Tow L Copaaa
Elmaion. cosngie |2 = L) Boasiminm
\hipwesa i Npcibec Zpasok
EOMME  [LMDHHE npoatmoe

8w = hoa =

B cromng oanaxamet wgpeam
ARTEOPRATI AT ORI DOIARY

o Cuacym

3.13. abra. Hasabok parbeszédablak
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Hosszu dokumentumok esetében gyakran alkalmaznak fejléceket (a francia co-
lon — oszlop és a latin titul — cim O0sszevonasabol), ezek a dokumentum oldalainak
margoin elhelyezked6 ,szolgalati” informaciokat tartalmazé mezoék.

A Wordben felsé (fejléc), also (labléc) és oldalso fejléceket hasznalhatunk. Ezek a
fejlécek leginkdbb a dokumentum és a szerz6 nevét, az oldalszdmot, a fejezet cimét,
grafikai elemeket tartalmaznak.

Az elsé oldal fejléce kiildnbozhet a tobbitdl, ugyanigy kilénbozhet a paros és parat-
lan oldalak fejlécei, vagy az egyes fejezetek fejlécei.

A Wordben beilleszthetlink sablon alapjan készilt fejléceket, de sajat fejléceket is
Iétrehozhatunk, amit aztan el is menthetiink a sablonok kézé. A fejléceket csak Nyom-
tatasi elrendezés és Olvasas nézetben lathatjuk. A fejléc szerkesztése kdzben a sz6-
veg szerkesztése nem lehetséges.

Ha kész sablonbdl szeretnénk elhelyezni fejlécet, a kdvetkez&képpen jarjunk el:

1. Nyissuk meg a Beszlras lapot! P Bemonid konowmyn

2. Valasszuk ki az El6fej és él6lab csoportbdl az Eléfej vagy B s onomnmn -

az El6lab elemet (3.14. abra)! &

3. Valasszunk a felajanlott sablonok kézul!

4. irjuk be a sablonba a megfeleld szoveget! A Tervezés  3.14. dbra. Az
ideiglenes eszkoztar segitségével végezzik el a finomita-  E10fej és é:('jléb
sokat (3.15. abra)! csopor

5. Zarjuk be a fejlécet az El6fej és él6léb eszk6z6k = Tervezés — Bezdrds —

TOMED CTOPHHGS ~

KOROHTATYTH

Eléfej és é16ldb bezdrds | .| gombball

3.15. abra. Az él6fej sablonja és a Tervezés ideiglenes eszkoztar

A szaggatott vonallal hatarolt mez&be irjuk a fej- vagy labléc tartalmat. A fejléc be-
illesztése utan a Szalagon elérhetdvé valik a Tervezés ideiglenes eszkdztar. Segitsé-

gével killénbz8 elemeket — Oldalszam | [#) |, Datum és id8, Képek stb. — helyeziink
el a fejlécen. A fejléc helyét az oldalon a Pozicid lap elemeinek segitségével szaba-
lyozhatjuk.

Az élofej és élblab kozott a Navigacio lap Valtas az élofej és élélab kozott | l
eszkozével valthatunk. Ezt az eszkozt is a Tervezés eszkoztarban talaljuk.
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A létrehozott fejlécet alkalmazhatjuk a teljes dokumentumra, a paros vagy a parat-
lan oldalakra vagy csak az els6 oldalra. A fejléc alkalmazasi teriletét valamint egyes
tulajdonsagainak beallitasait a Tervezés lap Beallitasok csoportjaban talalhaté eszko-
z0kkel végezzik.

Amennyiben a dokumentumban kildnb6zé fejléceket szeretnénk alkalmazni, osz-
szuk a dokumentumot szakaszokra, ekkor szakaszonként kilénb6z6 fejléceket hozha-
tunk létre!

A fejléceket természetesen szerkeszthetjik és formazhatjuk is. Ezt a Beszuras =
Eléfej és él6lab = Eléfej (6161éb) = Elbfej (6161ab) szerkesztése eszkdzzel kez-
deményezziik! A Beszirds = El6fej és él6lab — Eléfej (él6lab) = Eléfej (é1614b)
eltavolitasa eszkdzzel torolhetjik a fejléceket.

|'|'._|:| Ha tébbet szeretnél tudni

Mar tudjatok, hogy a Tab gomb lenyomasaval a kurzor egy megadott tavol-
sagra ugrik. Ez az alapértelmezett érték 1,25 cm. A Tab gomb lenyomasakor
® rejtett formazasi jel keletkezik.

A Tab billenty(it hasznalva a szévegrészeket kiilonb6zd tavolsagokra helyez-
hetjuk el a sorokban, a tabulatort igy helyezzik el a vonalzén, hogy a megfele-
16 helyre kattintunk. A Tab billentyd lenyomasa kovetkeztében a szovegrészek
kozott keletkezett tires teret kitolthetjiik szimbdélumokkal (pont, vonas, egyenes
stb.). Példaul:

1) Tél Tavasz Nyar Osz
December Marcius Junius Szeptember
Januar Aprilis Jualius Oktoéber
Februar Majus Augusztus November

2) A KFT igazgatdja I. V. Szidorenko

3) 1.fejezet ... 1. old.

2. fejezet .......oonnee... 8. old.
3. fejezet ..onneennnnne... 15. old.

A Word sziévegszerkesztében tobbféle tabulator kozul valaszthatunk, ame-
lyet a vizszintes vonalz6tdl balra talalhaté Tabulator jel mutat. Ha rakattin-
tunk, akkor megvaltozik a tabulator tipusa:

El — balra igazitds; — kozépre igazitds;
E] — jobbra igazitds; — decimalis.
II] — tabuldtor vonal,

Ezutan a vonalzén megjeloljik a tabulator pozicidit, a megfeleld tabulatorti-
pust valasztva. Ennek kovetkeztében a vonalzén megjelennek a tabulatorpozi-
cidk (3.16. abra).

|||.J M-l-l-l-z'l-3'|'4-|'5|_'|'5'|-;"|'3"'3‘_|'IU'|'H'|-l2"'Ii_'|'|4'|':|5-I'16'|-|?'3n

Tabulator tipusa Tabulator igazitasok

3.16. abra. Vizszintes vonalz6 a tabulator jelekkel
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Ahhoz, hogy médositani tudjuk a tabulator értékeit, meg kell nyitnunk a Ta-
bulatorok parbeszédablakot, kétszer kattintva a vonalzén 1évé tabulatorjelre

(3.17. abra). A megjelené ablakban a ko-
vetkezs értékeket allithatjuk be:
e a bal margétél szamitott tavolsagot
cm-ben; 55 o
e igazitdst a tabuldtor helyzetéhez EYie anne )
képest;
e kitoltést, ami a tabulator hasznala-
takor keletkezett tires teret tolti ki. | Bupimecssan
A tabulator 4j értékeinek megadasa _t anloa N UeKTRY cpaea
utan kattintsunk a Felvétel gombra és !0 pomimosyiesy ) 2 pHaxo
a tabulator értékei modosulnak. A ta- | Fewese
buldtorok helyzetét és tulajdonsigait o 1 {isane)
a Tabulator parbeszédablakban sza- i
balyozhatjuk, amit a Kezdélap menu Yoraomerw || fhmanwre | Buzamimi ace
Bekezdés fill Tabulatorok eszkozzel is o ]
megnyithatunk. =
Ha el akarjuk tavolitani a tabulatort,
huzzuk le a vonalzorol!

TafiynALin

Thamaiill Tadyriml 38 ALl H
55 M 1,25 cu =z

] 3
) — g

CacysaTH

3.17. abra. Tabulator parbeszédablak

@ Hasznaljuk a szamitégépet! b
- Ok

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/uhde8)j2 linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A bekezdéseket felsorolassa vagy sorszamozott listava alakithatjuk, igy tehetjik
jobban attekinthetévé a szbvegeket. Ezt ugy tehetjuk meg, hogy kijeldljik a megfeleld
szovegrészt, majd a Kezdbélap — Bekezdés — Tobbszintii lista gombra kattintunk.
Ha szlkséges, a gombok legordiilé menujébdl kivalaszthatjuk a megfelel6t.

A lista Uj elemei begépelése utan, valasszuk a Kezddlap Bekezdés fiil Behuzas

csokkentése “= (a bekezdés tavolsaganak csokkentése) vagy Behlzas novelése

*= (bekezdés tavolsaganak ndvelése) lehetéséget és ezzel alakitsuk a lista szintjeit!
Ahhoz, hogy egy szdvegrészt szakaszokra bontsunk, szakasztoréseket kell elhe-

lyezni rajtuk. Szakasztdrések létrehozésat ajanlatos a Nyomtatasi elrendezés és a

bekapcsolt Minden latszik mdédban elvégezni. Az Elrendezés = Oldalbeallitas =

Téréspontok = parancs végrehajtasa utan a Szakasztorések listabdl valasszuk ki a
nekiink megfelel6t. A toréspont helyén megjelenik egy lathatatlan szakasztérés szim-
bolum.

A szbveget az Elrendezés — Oldalbeallitdis — Hasabok parancs végrehajtasa
utan térdelhetjik tébb hasabba. A legdrdiild menlbdl kell kivalasztani a hasabok sza-
mat és elrendezését. A szOveg automatikusan a kivalasztott hasabokba lesz térdelve.
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1®. Hozz létre egy szOveges dokumentumot a minta 1. Reggeli

alapjan! A listdnak a kovetkezd értékeit allitsd be: 1.1 Tea/kavé

a f6 pontok bekezdésének tavolsaga a margotol 1.2 Vajas kenyér

2 cm, az alpontok tavolsaga pedig 3 cm legyen! |[[ 2. Ebéd

Mentsd el a dokumentumot feladat 3.2.1.docx né- 2.1 Borscs leves

ven a sajat mappadba! Hasonlitsd 6ssze a kapott 2.2 Siilt krumpli
o munkat a mintaval, majd értékeld a latottakat! 2.3 Kaposztasalata
L@Z*. Hozz létre egy Uj dokumentumot és készits tobb- 2.4 Udit6

szint( listdt az alabbi szoéveg felhasznalasavall || 3. Vacsora

Mentsd el a dokumentumot feladat 3.2.2.docx né- 3.1 Aludttej

ven a sajat mappadbal 3.2 Zsomle

Hosszu dokumentumok esetében gyakran alkalmaznak fejléceket, ezek a doku-
mentum oldalainak margéin elhelyezkedd ,szolgalati” informéaciokat tartalmazé mezék.

A Wordben felsé (fejléc), also (labléc) és oldalso fejléceket hasznalhatunk. Ezek a
fejlécek leginkabb a dokumentum és a szerz8 nevét, az oldalszamot, a fejezet cimét,
grafikai elemeket tartalmazzak.

Az els6 oldal fejléce kuldnbdzhet a tébbitél, ugyanigy kildnbdzhet a paros és parat-
lan oldalak fejléce, vagy az egyes fejezetek fejlécei.

A fejléceket csak Nyomtatasi elrendezés és Olvasas nézetben lathatjuk. A fejléc
szerkesztése kdzben a szdveg szerkesztése nem lehetséges. Fejléceket a Beszuras
lap Eléfej- és él6lab csoportjainak eszkdzeivel helyezhetiink el a dokumentumban.

@ Felelj a kérdésekre!

1®. Mit neveziink tébbszint( listanak? Hogyan hozhaté létre?

2°, Hogyan valtoztatjuk meg a felsorolasi jeleket?

3°. Hogy tordelhetjiik a szovegeket hasabokba? A hasabok milyen tulajdonsagait
valtoztathatjuk meg?

4°. Mik a szakaszok? Mire szolgalnak?

5°. Hogyan allithatjuk be a hasabok szélességét, a koztiik 1évé behlzasokat, sza-
mukat?

6°. Mik a fejlécek? Milyenek lehetnek?

7°. Mire szolgalnak a fejlécek? Milyen objektumokat helyezhetlink el ezekben?

8*. Hogy allithatunk be a dokumentum oldalaihoz kiildnb6z6 fejléceket?

9°. Mi az a tabulator? Milyen koriilmények kozott hasznaljak?

10°. Mit gondolsz, a 3.2. fejezetben bemutatott szévegek objektumai hogyan jarul-

nak hozza a széveg jobb megjelenitéséhez és felépitéséhez?

Végezd el a feladatokat!

A szineket a kovetkezd csoportokba sorolhatjuk: meleg (piros, narancssarga,
sarga) és hideg (vilagoskék, sotétkék, lila), valamint megkiilonboztetink kony-
nyti és nehéz szineket.

Konnytl szinek — atlatszo, hideg, vilagos, az éghez és a térhez hasonlé.

Nehéz szinek — sotét, telitett, slird; ide tartozik a fekete, a so6tétsziirke, lila és
sOtétvoros.

3°. Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.2rész\minta.
docx-et)! A szGveges dokumentum minden pontjat forméazd kulénallé szakasz-
ként, ami Uj lapon kezdédik! A szakaszokat formazd az alabbiak szerint:
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5°.

e paratlan szakaszok: all6 tajolas, 2 cm margo, oldalszam feliil k6zépen;

e paros szakaszok: fekvé tajolas, margok 1 cm, oldalszam balra lent!

Mentsd a dokumentumot feladat 3.2.3.docx néven a mappadba! Melyik feladat
volt nehezebb szdmodra? Hogyan oldottad meg a nehézségeket?

Nyisd meg a tanarod altal meghatarozott fajlt (példaul a 3.fejezet\ 3.2rész\
minta 3.2.4.docx-et)! A masodik bekezdést térdeld két egyforma szélességl
oszlopba, melyek kdzott nincs elvalaszto, a harmadikat pedig harom kiilénb6zé
szélességu, vonallal elvalasztott hasabball Mentsd el a fajlt feladat 3.2.4.docx
néven a mappadba!

Nyisd meg a tanarod altal megadott fijlt (példaul a 3.fejezet\ 3.2 rész\min-
ta3.2.5. docx-et)! Hozz létre élbfejet, illeszd bele a mai datumot kézépre iga-
zitva, valamint él6labat, ebbe illeszd bele a nevedet balra igazitval Mentsd a
dokumentumot feladat 3.2.5.docx néven a mappadba!

L’F‘, 6*. Nyisd meg a tanarod altal megadott fijlt (példaul a 3.fejezet\ 3.2 rész\min-

ta3.2.5. docx-et)! Végezd el a kdvetkezd formazasokat: az él6fej a paratlan
oldalon a dokumentum nevét tartalmazza, él6lab a paros oldalakon a datumot
és idét! Mentsd a dokumentumot feladat 3.2.5.docx néven a mappadba!

3. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Kilénb6z6 objektumokat tartalmazé széveges dokumentum létrehozasa

Figyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

és az
1

3.3.

egészseéqlgyi elbirasokat!

. Nyissatok meg A balesetvédelmi szabalyokat és az egészségligyi elbirasokat

tartalmazé minta 3gym.docx szoveges dokumentumot, ami a 3.fejezet\3gya-
korlati mappaban talalhato!

. Készitsetek tobbszinti listat a kdvetkez6 beallitasok szerint: a kék szinl széveg-

rész — elsd szintli cimek, a lila szévegrész — masodik szintli cimek! A szamozast

a kovetkez6képpen allitsatok be 1;” !

. A 'szoveg minden V betdjét cseréljétek le B betlire! )
. A szbvegben szerepld Osszes vessz6t cseréld le a VESSZO széra, az 6sszes

pontot pedig a PONT szoéral

. A z4ld szinnel jeldlt szévegrészt térdeld két egyforma szélességll 7 cm széles

oszlopba!

. Hozz |étre éléfejet a dokumentumba, illeszd bele a mai datumot, valamint él6la-

bat, ebbe illeszd bele a nevedet!

. Mentsd a dokumentumot 3sz gyakorlati munka.docx néven a mappadbal!

STILUSOK ALKALMAZASA A DOKUMENTUMBAN.
A DOKUMENTUM SZERKEZETENEK KIALAKITASA

. Milyen tulajdonsagait ismerjiik a széveg oldalainak? Hogy allithatjuk eze-
ket be?

. Milyen dokumentumnézetek léteznek Wordben? Hogyan valtunk ezek ko-
zott?

. Hogyan van strukturalva az informatika tankonyv? Milyen objektumokat
talalhatunk az oldalain?
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3. fejezet

Miutén létrehoztunk egy szbveges dokumentumot, megfeleléen meg kell formaz-
nunk, be kell allitani a kivant tulajdonsagértékeket a széveghez, tablazatokhoz, abrak-
hoz stb. Ha a dokumentum hosszu és sok kulénb6zd objektumot tartalmaz, az objek-
tumok formazasa sok id6t igényel. Ha raadasul sok, ugyanugy formazott objektumot
tartalmaz, kilén er6feszités a formazasok megtartasa.

A dokumentumok formazasanak megkonnyitése és meggyorsitasa céljabdl cél-
szer( stilusokat alkalmazni. A Stilus bizonyos objektum tulajdonsagainak megadott
értékeit tartalmazza. Példaul a behuzasok bedllitasaival megadhatjuk a bekezdések
sorainak bal és jobb oldali margétdl valé tavolsagat, a sorok kézotti tAvolsagot stb.; a
tablazat stilusanal pedig beallithaté a szegélyvonalak szine és stilusa, a tablazat cella-
janak kitoltési szine stb.

A Wordben alapértelmezetten elérhetd a stilustar, amelyben az objektumok tulaj-
donsagai harmonikusan vannak megvalasztva, a mai dizajn kivanalmainak megfele-
I6en. llyen stilusok a szOveges dokumentum kiilénb6z8 objektumai — széveg, tablazat,
grafikai objektumok — szamara léteznek (3.5. tablazat).

3.5. tablazat

Word stilusok

Objektum | Stilus neve Minta Tulajdonsagok

Betltipus: Cambria
Méret: 12

Ars weudkozo Szin: fekete

. , ofioprmaeHHA  mekcmy St“US: fé/kOVér dé’lt
Szobveg Cimsor4 dyaice apyuKo . ’
guKopucmoeysamu Sorkoz: 1,5 Sor

e Els6 sor behuzasa: nincs
lgazitas: sorkizart
Térkoz elétte: 3 pt

Vonal szine: zéld
Kitoltés: elsé sor zéld
Vonalstilus: folytonos
Vastagsag: 0,5 pt

Vilagos
Tablazat | arnyékolas,
3 jeldldszin

Szin: vilagosbharna
Atlatszosag: 0

Vonal: folytonos
Vastagsag: 1 pt
Vonalszin: sététbarna
Arnyék: jobbra lent

Enyhe - &
Alakzat effektus, | j/
jelol6észin 6 v

Stilusok alkalmazasaval egyetlen miivelettel tdbb objektum tulajdonsagat valtoztat-
hatjuk meg. Ha példaul egy Cimsor4 stilusu bekezdést (3.5. tabl.) kézzel formazunk
meg, az nyolc mivelet elvégzését jelenti, mig a Cimsor4 stilus alkalmazasaval egyet-
len mivelettel érhetjik el ugyanazt: a stilus kivalasztasaval.
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A stilusok gy(lijteményét sajat stilusokkal egészithetjik ki, amelyeket a mar létez6
stilusok alapjan alakithatunk ki. A dokumentum mentésekor automatikusan mentésre
keritlnek az alkalmazott stilusok, hogy az ujbdli megnyitaskor a dokumentum kuilalakja
ne valtozzon.

A dokumentum stiluskészletét a
Kezdoélap, Stilusok csoportjaban AaB5Belr, AaB6Belr | AaBOB1 4ab6Bal
(3.18. abra) talaljuk. T Saati 3 Beinne.. Dsicaoeo:] Sarcnoeo.. =

A stiluskészlet minden eleme ugy
kerilt kialakitadsra, hogy annak kulalakja Cruni e
megfeleljen a valasztott stilusnak, a ne-
vek melletti jeldlés pedig azt mutatja, mi-
lyen objektumra érvényesithetd az adott
stilus: bekezdésekre — ], vagy mindkettére — fJa. A cimsorstilusokat a dokumentum
strukturalis egységeinek (fejezetek, pontok, alpontok) formazasakor hasznaljuk.

A egyéb objektumok (tablazatok, képek, abrak, grafikonok stb.) stilusainak kivalasz-
tasara és szerkesztésére hasznaljuk az ideiglenes Tervezés, Elrendezés, Formatum
menuket (3.19. abra).

3.18. dbra. A dokumentum stiluskészlete

Afa Abe Ada -

Cruni Tabnnus Crial giryp
3.19. dbra. Tablazatstilusok és képstilusok

A stilustar tetején mindig a legutébb alkalmazott stilusokat talaljuk. A |~ és a |~

gombokkal lapozhatjuk a tovabbi stilusok listajat, az Egyebek |~ gombra kattintva
pedig megtekinthetjik a teljes stilustarat.

A stilus alkalmazasahoz ki kell valasztani az objektumot, valamint a kivant stilus-
vazlatot is a listabdl. Felhivjuk figyelmeteket arra, hogy amikor egy stilusvazlat folé
viszitek az egeret, a kivalasztott formatum dinamikus elénézete lathatéva valik, ha al-
kalmazni szeretnétek, akkor ra kell kattintanotok.

A stilus helyi menljének segitségével a stilusokat atnevezhetjik és toérdlhetjik.
Ezeket a miveleteket nem végezhetjik el a cimsorstilusokon.

Ha el kivanunk tekinteni a stilusok alkalmazasatdl és vissza szeretnénk térni az
alapértelmezett beallitasokhoz, kattintsunk a Formazas toérlése gombra.

Stilusokkal nemcsak egyes objektumokat formazhatunk meg, de a teljes dokumen-
tumot is.

A Téma a dokumentum egészére alkalmazott stilus. A témaknak egyedi neve van,
és stilusel6irasokat tartalmaznak a dokumentumban alkalmazott objektumokra (szim-
bolumok szine, mérete, betlitipusa, bekezdések igazitasa, sorkdz, abrak formazasa
stb.).
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3. fejezet

— - A Word beépitett témait az Elrendezés
- - menld Témak csoportjaban taldlhaté Témak
ha Aa Aa || Aa B e | e . ]
== ISl ﬂ legoérdild mends gombbal érhetjik el
Disie o e L
x —x - (3.20. abra).
:ﬂ"ai_ E'l ff'__. l,_'a ] Témat valaszthatunk a dokumentum létre-

— hozasakor, de a szerkesztése soran is. A témak

Ao l Aa 1] [aa ™ [2a attekintése soran a dokumentum dinamikusan

s ] formazédik az aktualis témanak megfeleléen. A

. téma kivélasztasa értelemszerlien kihat a sz6-

i ey A vegekre, tablazatokra, grafikai elemekre alkal-

mazott stilusokra is. Minden elem az egységes

stilusnak megfeleléen lesz formazva. Fontos

megjegyezni, hogy a téma megvaltoztatdsa csak

a stilusokkal megformazott elemek kilalakjara
van kihatassal.

3.20. abra. Beépitett témak

A kulodnféle tipusu hivatalos dokumentumok (megrendelések, tanusitvanyok, jelen-
tések, levelek stb.) elkészitésekor be kell tartani a tervezésikre, felépitésiikre és tartal-
mukra vonatkoz6 egységes kovetelményeket és szabalyokat, amelyeket allami szab-
vany szerint készitettek. Ezeknek a szabvanyoknak a betartasa biztositja:
¢ a dokumentumok gyors és magas szinvonalu elkészitését;
¢ a dokumentum tartalmanak megértését annak, aki dolgozni fog vele;
e a dokumentumok gyors keresésenek megszervezéseét;
o (zleti papirok szamitdégépes feldolgozasat.
Ukrajnaban a dokumentumok stilisztikai tervezésének tébb alapvetd normait alkal-
mazzak, amelyek folyamatosan frissulnek. Példaul a ACTY 4163-2003 A szervezeti és
adminisztrativ dokumentaciok egységes rendszere. A dokumentumok stilisztikai terve-
zésének kovetelményei (https://cutt.ly/shevOsc) oldalon. E szabvany szerint:
e a hivatalos dokumentumok lapmérete A4-es (210 cm x 297 cm) és Ab5-6s
(210 cm x 148 cm) ;

e bizonyos tipusti dokumentumok lapmérete A3-as (297 cm x 420 cm) és A6-0s
(105 cm x 148 cm);

e a margotol valo tavolsag: balrol 30 mm, jobbrél 10 mm, alulrél és felllrdél 20 mm;

e a fé szdveg betiitipusa — Times New Roman, betiiméret — 12-14 mm, sorkdz —
1-1,5, bekezdésméret 1,25 cm;

¢ alogo képe a lap bal oldalan, a szervezet nevével azonos szinten helyezkedik el.

Ezenkivil a szabvany meghatédrozza a listak, tablazatok, datumok, szamozas és
egyéb objektumok elkészitésének és formazasanak szabalyait.

A dokumentumok elkészitésére vonatkozé allami kdvetelmények mellett vannak bi-
zonyos fels6foku intézmények altal elfogadott eléirasok, szakdolgozatok és tudoma-
nyos eléadasok elkészitésére vonatkoz6 kdvetelmények, az iskolai tankdnyvek, illetve
minden mas irott nyomtatvanyra vonatkoz6 formai és tartalmi kévetelményrendszer
kidolgozasra kerult. Ezeket a szabalyokat osztalyligyi rendeletekben teszik k6zzé, és
azokat el6zetesen a dokumentumok készitéinek tudomasara hozzak. Ezek kissé eltér-
hetnek a hagyomanyosaktol és figyelembe veszik a kiadvany nyomtatasi jellemzéit is.
Az alabbiakban az Iskolai Kisakadémia (MAH) elkészitésére vonatkozd szabalyokat
olvashatjuk (https://cutt.ly/ FkvLwBG ):
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Szovegfeldolgozas

a dokumentum mérete legfeljebb 30 nyomtatott oldal, lapméret A4-es, a széveg-
szerkeszt6 fajlformatuma Microsoft Word, egy oldalon legfeljebb 40+2 sor lehet;

o betitipus — Times New Roman, betliméret 14-es, 1,5 sorkéz, sorkizart;

o bekezdés - altalanos;

e marg6 beallitasok: felsé — 20 mm; alsé és baloldali — nem kevesebb mint 20 mm,
jobboldali — 10 mm;

o a cimsorokat kettés sorkdz valasztja el a felsd és als6 szOvegrésztdl; a fejezetek
cimei nagybetlivel irottak az oldal kdzepére igazitva; az altalanos széveg cimso-
rait bekezdésbdl, kis betlkkel irjuk (az els6 kivételével). A cimsorok végére nem
teszlink pontot;

e oldalszamozas a jobb felsé sarokba kerlljén, az els6 oldalra ne kertiljon szamo-
zas.

Egyes szervezetek kialakithatjdk sa-
jat vallalati stilusukat dokumentumaik
megtervezésére, mint példaul a betl-
tipus, méret, szinek, bekezdések, a logd
elhelyezésének és megformazasara vo-
natkoz6 szabalyok. A dokumentum sab-
lonokat ezeknek a kovetelményeknek
megfeleléen fejlesztjik ki. Példaul egy
cég vallalati stilusat a 3.21. abra mutatja
be.

Ha a dokumentumot magancélra ké-
szitik, akkor is kivanatos, egy egységes
stilus kovetése. Ezért be kell tartani a
dokumentumok stilisztikai tervezésének
szabalyait:

« a dokumentum f6 szdvegét kiva- 3.21. abra. Egy cég vallalati stilusa

natos egy stilusban megtervezni,
kiemelni a cimeket és egyes szemantikai téredékeket;

¢ a dokumentumban a kilénb6z8d szinek és betiitipusok szama nem haladhatja
meg a harmat;

e a karakterek méretét, a sor- és bekezdéskozt ugy kell megvalasztani, hogy a
szbveg kénnyedén olvashaté legyen anélkul, hogy megeréltetné a szemet;

e a szinvilagnak meg kell felelnie a dokumentum céljdnak — az udvozlékartya fé-
nyes, telitett szinekkel diszithetd, egy barati levél pedig nyugodtabb tonusu le-
gyen;

e kivanatos azonos tipusu adatokat tablazatokban bemutatni;

e a dokumentum grafikus képeinek (rajzok, diagramok, abrak) ki kell egésziteniuk

a szoveg tartalmat, meg kell magyarazniuk annak egyes pontjait.

A hosszu, sok oldalt tartalmazé dokumentumokat (referatumok, évfolyammunkak,
brosurak, konyvek stb.) atlathatd szerkezeti elemekre — részekre, fejezetekre, paragra-
fusokra, pontokra — kell felosztani, ily médon a dokumentum egy hierarchikus szerke-
zetet kap. llyesféle strukturakkal mar talalkoztatok az irodalomaérakon, amikor a fogal-
mazasokhoz vazlatot készitettetek.
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/ 3. fejezet

A dokumentum szerkezete alatt tehat a dokumentum részeibdl allé hierarchikus
szerkezetet értjuk.

Ha megtekintjik ennek a tankényvnek a felépitéseét (3.22. abra), akkor lathatjuk,
hogy annak elsé szintjén a fejezetek, a masodikon a pontok, a harmadikon az alpontok
talalhatok.

Informatika, \ el )
8. oszt.

— — - — T | R

1. 2. 3. 6. .
fejezet J fejezet J fejezet ] J fejezet 1o E7AI7S )

— gl —— — 1 I
1.1. pont] 1.2. pont} 3.1. pont] 3.2. pont] 3.3. pontJ ISJ. pontH 2. szint

>

3.22. gbra. A dokumentum szerkezete

A dokumentum szerkezetének kialakitasa és annak alkalmazasa

A dokumentum szerkezetét a cimsorstilusok segitségével alakitjuk ki. A legmaga-
sabb szint( strukturalis elemhez értelemszerlien a Cimsor 1 stilust rendeljiik, a maso-
dikhoz pedig Cimsor 2-t és igy tovabb. Ezt a kdvetkez6képpen végezzik: jeldljik ki a
dokumentum egy strukturalis elemét (fejezetcim, pont, alpont neve stb.), majd valasz-
szuk ki a Stilusok csoportbdl a megfeleld szintl cimsort!

Az igy kialakitott dokumentum szerkezetét Vazlat nézetben tekinthetjiilk meg, amit

Nézet meni Nézetek csoportjanak eszkozeivel, vagy a Vazlat gombjara kattintva
nyitunk meg.
Ez a dokumentumnézet eltér a megszokott nyomtatasi nézettél (3.23. abra).

Mporpama WHECKD “Indopmania ana gcix”
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HeoOMIIHI U8 NPOCYBAHHA OCEITH, HAVEE, EVIRTYPH | ROoMyHiRauil, ams (-]
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3.23. dbra. Dokumentum Nyomtatasi nézetben és Vazlat nézetben

k-
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Szovegfeldolgozas

Vazlat nézetben a szerkezeti elemek dsszecsukva maradnak, a képernyén csak
a szerkezeti elemeket lathatjuk. Hogy a szerkezet jol attekinthet6 legyen, az azonos
szintl elemekhez azonos mértékl behuzas tartozik. Az egyes szintek mellett a kdvet-
kezd jeleket lathatjuk:

. — amennyiben a szinthez tartoznak alacsonyabb szintek és széveg;
. @ — amennyiben a szinthez nem tartozik alarendelt széveg;

e ® —amennyiben a széveg a legalacsonyabb szinthez tartozik (az ugynevezett f6

szbveg (torzsszodveg), amelyre nem alkalmaztak a cimsor stilust).

Vazlat nézetben a Meniszalagon megjelenik a Vazlat ideiglenes eszkoztar
(3.24. abra). Ennek vezérléelemeit hasznalhatjuk a dokumentum szintjének kivalasz-
tasara, az elem szintjének megvaltoztatasara, Uj elemek beillesztésére és régiek tor-
lésére.

O Nosazaty pises: ¥ei piand - [

& Piners 3 B

Nowazam ¢

ESTYBIHHA TEECTY =
AT {HR TEKC JAKPATE Dl

CTRYETYR

o

ORAIETA NMALE NEDLWAR DRA0K

SHARAZAR CTPYETYRH FanoRKES A0 KyRENT ZENPTTA

3.24. abra. Vazlat eszkoztar

A Vazlat nézet legnagyobb elénye az, hogy a dokumentum tetszéleges szintjének
beallitasat ugy végezhetjiuk, hogy abban az alacsonyabb szintek nem zavarnak, mivel
el vannak rejtve. Ezt Ugy érjuk el, hogy a Nézet menu Vazlat eszkdztarban a Vaz-
lateszk6zok kdzott kivalasztjuk, melyik szintet szeretnénk megtekinteni. Ha a doku-
mentum egy szerkezeti elemének szeretnénk latni az aladrendelt szintjeit, kattintsunk a
megfelel6 cimsor elbtti jelre. A mivelet ismétlése Ujra elrejti a szoveget.

Ha egy alarendelt szGvegnek tul nagy a betiimérete, esetleg tulsagosan hosszu,
emiatt zavarja a vazlat attekinthetéségét, beallithatjuk, hogy annak szdévegét forma-
zastol mentesen tekinthesslink meg (kapcsoljuk ki a Szovegformazas megtekintése
jelélét), vagy kérhetjuk, hogy csak a szbveg elsé sora jelenjen meg (Csak az elsé sor
megjelenitése jeldld).

AVazlat nézetben kényelmes a dokumentum felépitésének szerkesztése a szbveg-
darabok szintjének és az elhelyezésiik sorrendjének megvaltoztatasaval, a Vazlatesz-
kozok eszkdzcsoport vezérlbivel (3.6. tablazat).

3.6. tablazat
Vazlateszk6z6k eszkbézcsoport vezérlbelemei a Vazlat nézetben

Vezérl6elem Rendeltetése

El6léptetés Cimsor 1 Az elem el6léptetése a vazlat legmagasabb szintjére. A sz6-
veghez automatikusan hozzarendel6édik a Cimsor 1 stilus.

stilussa | «+#

Lefokozas szovegtorzs- | Az elem lefokozasa a vazlat legalacsonyabb szintjére. A szo-

256 B veghez automatikusan hozzarendel6dik a Normal stilus.
w 1
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3. fejezet

A 3.6. tablazat folytatasa

Vezérléelem Rendeltetése

AKkijelolt elem elbléptetése vagy lefokozasa magasabb, illetve

Eldleptetés - | alacsonyabb szintre

Lefokozas =

Feljebb Az elem elhelyezése a vazlatba felfelé vagy lefelé
Lejjebb

Kibontas = A szbveg megjelenitésére vagy elrejtésére
Elrejtés =

Pises 3 . A vazlatban megjelenitendd szintek kivalasztasa

Erdemes megjegyezni, hogy a cim kijeldléséhez vagy mozgatasahoz a bels6 szo-
veg kijeldlése és athelyezése tarsul.
Ha a dokumentum egy szerkezeti elemének szeretnénk latni az alarendelt szintjeit,

akkor hasznaljuk a @ @ és a ® gombokat. Fuggdleges vagy vizszintes vonalak

jelennek meg a képerny6n, jelezve a szdveg Uj helyét.

A Vazlat kinyomtathatd. Papiron ugyanugy fog kinézni, mint a képernyén. A bekez-
désformazasok figyelmen kivil lesznek hagyva, mig a karakterformazasokat figyelem-
be veszik. I

(¥
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/jhde4U7 linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

@ Hasznaljuk a szamitégépet!

Az objektum formazasanak megkonnyitése céljabol stilusokat alkalmazhatunk. A
Stilus az adott objektum paraméter értékeinek névvel ellatott gyljteménye. A Wordben
a kilénb6z6 objektumokhoz stilusgyiijtemények allnak rendelkezésiinkre. Ezeket a
stilusokat a dizajn kdvetelményeinek alapjan dolgoztak ki, és harmonikusan egyesitik
az objektumok tulajdonsagainak értékeit. Stilusok a széveges dokumentum kilonbo-
z8 objektumaihoz — szdveg, tablazat, grafikai objektumok stb. — vannak kifejlesztve. A
szbveges elemekhez rendelhetd stilusokat a Kezd6lap meni Stilustaraban talaljuk.
A egyéb objektumok (tablazatok, képek, abrak, grafikonok stb.) stilusainak kivalasz-
tasara és szerkesztésére az ideiglenes Tervezés, Elrendezés, Formatum meniket
hasznaljak.

A Téma a dokumentum egészére alkalmazott stilus. A témaknak egyedi neve van,
és stilusel6irdsokat tartalmaznak a dokumentumban alkalmazott objektumokra.

A Word beépitett témait az Elrendezése menii Témak csoportjaban talalhaté Te-
mak leg6rdilé mentigombbal érhetjik el.

A kilénbdz6 tipusu széveges dokumentumok elkészitésekor be kell tartani azok
kialakitasara, felépitésére és tartalmara vonatkozé egységes kdvetelményeket és sza-
balyokat, amelyeket allami szabvanyok, vallalati kbvetelmények, az tUzleti dokumenta-
ci6 szabalyai hataroznak meg.
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A dokumentum szerkezete alatt a dokumentum 6sszetevdi altal alkotott hierarchi-
kus vazlatot értjik. llyet leggyakrabban a hosszu, tébb fejezetbdl, paragrafusbdl allo
dokumentumban hozunk létre.

A dokumentum strukturajat a cimsorstilusok — Cimsor 1, Cimsor 2, ..., Cimsor 9 —
segitségével hozzuk létre. Az ilyen modon strukturalt dokumentum szerkezetét Vazlat
nézetben tekinthetjik meg. Ebbe a nézetbe a Vazlat gomb vagy a Nézet meni Néze-

tek csoportjanak Vazlat eszkdze segitségével Iéphetiink at. A dokumentum Vazlat

nézetben torténd megtekintésének elénye az, hogy testreszabhat6é a dokumentum bar-
mely szintjének megjelenitése, mikdzben elrejtjik azokat a szinteket, amelyek az also
hierarchiat foglaljak el.

Vazlat nézetben kényelmes a dokumentum felépitésének szerkesztése a szbveg-
részek szintjének és elhelyezésiuk sorrendjének megvaltoztatasaval, a Vazlateszko-
z0k eszkozcsoport vezérléelemei vezérlivel.

| Felelj a kérdésekre!

1°. Mik a stilusok? A Word milyen objektumaihoz alkalmazhatunk stilusokat?

2°. A stilusok az objektumok mely tulajdonsagaira vannak hatassal? Mire hasznal-
jak ezeket?

3°. Hogyan alkalmazhatdak a stilusok a szOveges dokumentum kiilénb6zd objek-
tumaira?

4°. Melyek a dokumentumok stilisztikai tervezésének altalanos szabalyai?

5°. Mi a dokumentum témaja? A dokumentum milyen tulajdonsagait jellemzik?

6°. Mire szolgal a dokumentum Vazlat nézet? Hogyan lehet bekapcsolni?

7°. Mi a dokumentum szerkezete? Hozzatok fel példakat.

8°. Mik a cimsorstilusok? Hanyféle cimsor all rendelkezéslinkre a Wordben?

9°. Milyen valtoztatasokat lehet elvégezni a Vazlat nézetben?

Végezd el a feladatokat!

1®. Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.3.rész\min-
ta.3.3.1 docx-et)! Formazd a dokumentumot az alabbi stilusokkal:
e cimek — Kényv cime stilus;
e szoveg — Er6s kiemelés;
o tablazat — Tablazat (racsos) 1 vilagos, 2 jelélészin;
o kép — Fémszerti ovalis!
. Mentsd a dokumentumot feladat 3.3.1.docx néven a mappadbal!

Fﬁ 2°. Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.3.rész\min-
ta.3.3.2 docx-et)! Ez a dokumentum stilusok segitségével van formazva. Hata-
rozd meg, milyen értékeket rendeltek az objektumok tulajdonsagaihoz az alkal-
mazott stilusokban! Az eredményeket ird be a flizetedbe!

Objektum Objektum
sorszama stilusa

1

Stilus Tulajdonsag értékei
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3.4.

Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.3.rész\min-
ta.3.3.3 docx-et)! Hatarozd meg, hogy a dokumentum esetében melyik téma
van hasznalva! Valtoztasd meg a dokumentum témajat Fazettara, majd pe-
dig — Integralra! Figyelmesen vizsgald meg, hogy a dokumentumobjektumok
tulajdonsagainak mely értékei valtoznak, amikor médositottad a dokumentum
témajat! ird le a kdvetkeztetést a fiizetbe! Melyik téma tetszett a legjobban?
Miért?

Keresd meg az interneten a ACTY 4163-2003 allami szabvany szbévegét, és
ismerkedj meg a hivatalos dokumentumokban hasznalt tablazatok és abrak for-
mazasanak szabalyaivall Jegyzeteld be ket a flzetedbe! Kérdezd meg sziile-
idet, milyen koévetelményeket tamasztanak munkahelylikén a dokumentumok
formazasaval kapcsolatban!

Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.3.rész\min-
ta.3.3.5 docx-et)! Formazd meg a dokumentumok azon stilisztikai kdvetel-
mények szerint, melyek fentebb talalhatéak! Mentsd a dokumentumot feladat
3.3.5.docx néven a mappadba!

Alkossatok harom f&s csoportokat! Dolgozzatok ki sajat stilust A vilag csodai
nevii civil szervezet szamara! irjatok be az alapveté kdvetelményeket a fii-
zetetekbe! Formazzatok meg a tanar altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\
3.3.rész\minta.3.3.6 docx-et) az altalatok kidolgozott kdvetelmények felhasz-
nalasaval! Mentsétek a dokumentumot feladat 3.3.6.docx néven a mappatok-
ba! Mutassatok be a munkatokat! Melyik munka tetszett a legjobban? Miért?
Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.5.rész\min-
ta.3.3.7 docx-et)! Formazd meg a dokumentumot a kdvetkezd stilusok segitsé-
gével:

o elsé szintl cimek — Cimsor 1

e masodik szintl cimek — Cimsor 2

¢ harmadik szint(i cimek — Cimsor 3

e egyéb szoveg — Normal!

Tekintsd meg a dokumentum strukturajat! Mentsd a dokumentumot feladat
3.3.7.docx néven a mappadbal

Nyisd meg a tanarod altal megadott fijlt (példaul a 3fejezet\ 3.3.rész\min-
ta.3.3.8 docx-et)! Tekintsd meg Vazlat nézetben! Rendezd a dokumentum feje-
zeteit szamuk szerint sorba! Szlikség szerint allitsd be a szévegrészek szintjeit!
Mentsd a dokumentumot feladat 3.3.8.docx néven a mappadbal

Tartalomjegyzék létrehozasa. Hivatkozasok.
Dokumentumokkal valé csapatmunka

. Mik a stilusok? Mire hasznaljuk ¢ket?
. Mi a hiperhivatkozas? Mire hasznaljuk? Hogyan készithetliink hiperhivat-

kozast a prezentacidkban?

. Hogyan torténik a dokumentumokkal valé csapatmunka a Google felhé-

kérnyezetben? Milyen hozzaférési jogok adhatdk a felhasznaloknak?

Az el6z8 részekben megismerkedtetek a szOveges dokumentumok feldolgozasa-
nak néhany lehetéségével — a dokumentum felépitésének megtekintésével, szakaszok
létrehozasaval, stilisztikai tervezéssel stb. Ezenkivil a Word szdvegszerkesztében
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Szovegfeldolgozas

vannak mas eszkozok is a hosszi dokumentumok létrehozasanak és feldolgozasanak
leegyszerUsitésére.

Megismerkediink a tartalomjegyzék automatikus létrehozasaval.

A tartalomjegyzéket olyan tablazat formajaban alakitottak ki, amely tartalmazza a
dokumentum szerkezeti egységeit és azokat az oldalszamokat, ahol ezek az egységek
kezd6dnek (3.25. abra).

3micT

IIporpama IOHECKO «IHQOPMAIIIA JIIIS BCIXD ..ccevuvreeeeeeiirreeeeeeiiireeeeeeeeisreeeeeesisnreeeeeesisrseseessnnnns 1

. TIpeaMOyiTa ......ccoevevvieeeeieiiiiee e

MaHIAT ..o,

Ilim oporpaMu ...................

OcHOBHI PO3/1iIH IIPOTrpamMu

Poamin 1. PozeuTox iHdopMAaIifiHOI IIOJITHKN HA MIsKHAPOTHOMY,

PEriOHAIIEHOMY 1 HAITIOHAIBHOMY PIBHSIX .vvveeeeieivrreeeeeeisreeeeesiossesseesenssseesesssssesssessssssseeeans 3

Poznin 2. Po3BuTok sII0[ICBKUX pecypciB, HABUKIB 1 yMIiHb
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Posmin 4. Po3BuToK iHCTPYyMEHTIB, CIIOCOOIB 1 ccTEM
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1 KOMYHIKALIIFT .vvveeeeeiiiurieeeeeeeiuurereeeeiiusseeeeeaeosseseeesaasssssesesaissssssessasssssesessasssssssesssssessessssesseeanns 4

5. TIpUHIUATIN 3MIACHEHHST TIPOTPAMEL .....vvvveeeeeierrreeeeaenreeeesessssreeessasssseessssssseeeesssmssseesssnnssseees 4
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P o

3.25. abra. Dokumentum tartalomjegyzéke (minta)

A tartalomjegyzéket altalaban a szdveg elejére vagy végére helyezzik el.

Minden tartalomjegyzék hiperhivatkozas is egyben a dokumentum megfeleld
cimére.

Ha a hosszu dokumentum valamennyi strukturalis egységét a megfelelé cimsor-
stilussal formaztuk, a dokumentum tartalomjegy- s sne

zéke automatikusan létrehozhaté. Ehhez: R
1. Helyezzik a kurzort a dokumentum azon .
pontjara, ahova a tartalomjegyzéket be 'CC

szeretnénk illeszteni!
2. Hajtsuk végre a Hivatkozds — Tartalom-

jegyzék — Tartalom —_ parancssort!

3. Valasszunk a beépitett stilusok kozil T .
(3.26. abra)!

A tartalomjegyzék segitségével kdnnyedén A
navigalhatunk a dokumentumban, hamar meg-
talalhatjuk a fejezeteket, pontokat. E célbdl ele-
gendd lenyomott Ctrl billenty mellett a tartalom-
jegyzék megfelel6 elemére kattintani. Figyeljétek
meg, hogy a mlvelet elvégzése soran megvalto- & sesroes s i camy ootecs

zik az egérmutato alakja {b! .

A Wordben elkészitett dokumentum tartalom-
jegyzéke a szovegszerkeszté szokasos eszko- 2.96. dbra

zeivel szerkeszthet6 és formazhato. Tartalomjegyzék — stilusok
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OHOBACHHA 3MICTY 7 s Amennyiben a szerkesztés soran megval-
toztattuk a dokumentum szévegét vagy szerke-

BuGepiTe opnd I3 pewsnis onoanedsA ICTY: zetét, a tartalomjegyzéket frissiteni kell. E célbdl
) [QHOBHTH NHILE HOMEDH CTOPIHOK] hajtsuk végre a Hivatkozasok — Tartalomjegy-

| QHOBHTH WiNKOM

zék = Frissités miiveletet ["|. Ezutan a Tar-
III — talomjegyzék frissitése ablakban (3.27. abra) a

kovetkezdket valaszthatjuk: teljes jegyzék frissi-
tése (ha valtoztatasokat hajtottunk végre a doku-
mentum szerkezeti elemeinek cimsorain), vagy
csak az oldalszamok frissitése (ha a szerkezeti
elemek helye megvaltozott a dokumentum szerkesztése vagy formazasa miatt). A do-
kumentumban talalhato tartalomjegyzék térléséhez jeléljik ki a tartalmat és nyomjuk
meg a Delete gombot!

3.27. abra. Taratalomjegyzék
frissitése ablak

A dokumentum tartalomjegyzéke a szoveges dokumentum kézenfekvd objektuma,
de a dokumentumon belll csak annak szerkezeti elemeire nyujt informaciot. Egy szo-
veges dokumentumba hiperhivatkozasok hasznalatdval a dokumentum mas objek-
tumara is ugorhatunk. Az ilyen hivatkozasokkal mar megismerkedtetek, amikor webla-
pokkal dolgoztatok vagy amikor prezentacidkat készitettetek.

A dokumentumok kiilénféle hivatkozasokat — olyan specialis bejegyzéseket, ame-
lyek a dokumentum egyéb helyeire mutatnak — tartalmaznak. A hivatkozasok a doku-
mentum egyes részeinek vagy objektumainak logikai 6sszekapcsolasara szolgalnak.
A szbvegben egy tablazatra, egy rajzra, egy diagramra, forrasdokumentumra mutato
hivatkozast helyezhetiink el, ezeket belsé hivatkozasoknak nevezzik. A hivatkozasok
lehetnek kdilsék is, amikor egy masik honlapra, Google Drive-ra vagy a halézatokon
Iévé fajlra mutatd hivatkozast helyeziink el a dokumentumban. Ha a hivatkozasra kat-
tintunk, automatikusan atlépink a hivatkozott objektumra.

Példaul egy fizika projektben végrehajtott csoportos munka beszamoléjaban nem
szukséges minden anyagot egy dokumentumba zsufolni, hanem elegend a csoport-
tagok Google Drive-ra feltltdtt anyagok hiperhivatkozasait bemasolni a dokumentum-
ba. Ezéltal a beszamolé atlathatébb és kompaktabb lesz, valamint idét takaritunk meg
az elkészitésével.

A szdvegben lévé hiperhivatkozasokat 6ssze kell kapcsolni a dokumentum vala-
mely objektumaval, ez lehet egy sz6, egy szévegdarab, kép stb. A hiperhivatkozas ko-
vetésehez ki kell valasztania ezt az objektumot a kurzorral, mikézben a Ctrl billenty(t
lenyomva tartjuk. A hiperhivatkozas szdévege egy szdveges dokumentumban, valamint
a weboldalakon és a prezentaciékban mas szinl karakterekkel van kiemelve és ala-
hazva.

A belsé hiperhivatkozasok 1étrehozasa elétt meg kell formazni a dokumentum 6sz-
szes objektumat, amelyre navigalni szeretnénk a Cimsor stilusok kiilonb6z6 tipusai-
val, vagy a megdfelel6 kényvjelzék létrehozasaval.

|'|'._|:| Ha tébbet szeretnél tudni

A konyvjelzo6vel olyan helyet jeloliink a dokumentumban, amelyet kony-
nyen meg szeretnénk talalni. Adhatunk neki egyedi nevet, igy konnyen azonosit-
hatok. A konyvjelzé nevének betiivel kell kezdédnie. Tartalmazhatnak betiket,
szamokat, kiilonb6zb szimbdélumokat, de sz6kozt nem. Konyvjelzét a szoveges do-
kumentum barmely objektumahoz (szd, szovegrészlet, kép tablazat) készithetiink.
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A konyvijelz6k felvételének folyama-

ta: LETERT IR
1. Jeloljétek ki azt a helyet a doku- | s —
mentumba, ahova kényvjelzét | [ Doasm
szeretnénk beszurni! | e

TERCT]

2. Kattintsatok a Beszuras menit | 1wz
Hivatkozasok fiul Konyvjelzok

| '} gombra!

3. A Konyvjelz6 neve mezdbe irja- |
tok be egy nevet (3.28. abra)! A

4. Kattintsatok a Hozzaadas g ———
gombra!

Ha torolni szeretnétek egy konyvjel-
z6t, elegendd a tor6lni kivant konyvjel-
76 nevére kattintani, majd pedig a Tor-
1és gombra.

] Mipsigseasi 3aanammm

SaEpETH

3.28. abra. A konyvjelz6 ablak

Bels6 hiperhivatkozas létrehozasahoz széveges dokumentumban, hajtsuk végre az

alabbi lépéseket:

1. Formazzuk meg a dokumentumnak azt az objektumat, amelyre hivatkozunk
majd a Cimsor stilusok kiilénb6z6 tipusaival, vagy a megfelel6 konyvjelzdk |ét-
rehozasaval!

2. Jeldljuk ki a dokumentum azon objektumat, amelyhez kétjlik a hivatkozast (sz6-
vegrészt, képet stb.)!

3. Végezzik el a Beszurds — Hivatkozdasok — Hivatkozds miveletet!

4. A Hivatkozas beszurasa ablakban valasszuk ki a Hivatkozas erre: listabol
A dokumentum adott pontja lehetéséget (3.29. abra)!

| AOAABEHHA MNEERAHHA

1
Ja'mnatm 3; Tescr; daro OuinpolECa Miaxaxa. .
s
| | afincn, seb- Behipite sicys m gosysent]
TR0 Meraamon posy-eHTd A
- Jaronoan
2] Cucnoasi aasil
A Eubip pasemn
HoeenT] lcropia sicra
| Tearpadia micra
= | ExosoMia Janopiyoss
HO DM K':l'l'le'f;]ﬂ -"\EI"DI-I:,I
JHRCHEHTTR L '
CETT T
=1 repl_wicra

| | eneerponson | Hinpel G
i JANAAN_KY STV

WAITTA, WA

3.29. abra. BelsS hivatkozas készitésére szolgal
Hivatkozas beszurasa ablak

5. A Valasszon egy dokumentumon beliili pontot mez8bél valasszuk ki azt a
Cimsort vagy Konyvjelz6t, amelyre ugrani fogunk!
6. Nyomjuk meg az OK gombot!
Kilsé hiperhivatkozas létrehozdsahoz a helyi halézaton vagy a szamitégép adat-
hordozéjan lévé fajlhoz hajtsuk végre az alabbi Iépéseket:
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3. fejezet

1. Jeldljuk ki a dokumentum azon objektumat, amelyhez kétjik a hivatkozast (sz6-
vegrészt, képet stb.)!

2. A Hivatkozas beszirasa ablakban valasszuk ki a Hivatkozas erre: listabol a
Létez6 fajl, vagy weblap lehetéséget!

3. Nyissuk meg a megfelel6 mappat, majd valasszuk ki a megfeleld fajlt (3.30. abra)!

4. Nyomjuk meg az OK gombot!

AGssasmn Hrepnccn sl 7 -
Ja'raaTe X TiueiT; T ienTagA Miggawa..
i
Gafinon, efi- | Dama e ' A - AR 4
TR 1
| | polonl mamepianm B,
%] ":‘::f:" drronnsbon
HcIpE Y 51 aniT NO NpoERTY . Ooc Bubip paseo..,
o i rpessmaia pobamppee |
aBCHTALN [ pE
5 nepannyTi | £ nosoaoymios i
i Cresinm
AT oM
n posl it
i Lo o ]
BTSN | | ACWyRETE
IR
Aapeca: sETaplanE et npoarinpEsTag pofiomippte
| O Cracymarn

3.30. abra. Kils6 hivatkozas készitésére szolgald
Hivatkozas beszurasa ablak

Az ilyen hiperhivatkozas kivalasztasa utan megnyilik az a parbeszéd ablak, amelyet
az ilyen tipusu fajlok kezelésére terveztek és megnyilik benne a kivalasztott fajl. Pél-
daul, ha a hiperhivatkozas létrehozasa soran egy prezentaciés fajlt valasztottunk ki,
akkor a hiperhivatkozas kivalasztasa utan megnyilik a Microsoft PowerPoint alkalma-
z3&s, és a kivalasztott dokumentum betdlt6dik abba.

Hiperhivatkozas weblapra torténd beillesztéséhez egy szdveges dokumentumban
hajtsuk végre az alabbi lépéseket:

1. Jeldljuk ki a dokumentum azon objektumat, amelyhez kétjik a hivatkozast (sz6-

vegrészt, képet stb.)!

2. A Hivatkozas beszurasa ablakban valasszuk ki a Hivatkozas erre: listabol a

Létez6 fajl, vagy weblap lehetéséget!
3. irjuk be vagy masoljuk be a kivant weboldal cimét a Cim mez&be (3.31. 4bra)!
4. Nyomjuk meg az OK gombot!

A aEaARSE MINSEHIICHSdRNA [ 8

Jg'maty 1 Tescr: Owi-nais Tect 8 weac Banaposyeses | mssisin s

tafinos, sl | [ama TECTH w X L B
CTOpBENG
Imknanes
NOToRgag
n I
Rt won il piaiaca
1 |
ot |
] peprry T |
i
BCKYMEH TN
weoi Al
R BEH]
T COHHO e ;
THRETD
Aapeca Fettpa: ot lyFad2aun

(5 4 Crcysami

3.31. dabra. Hiperhivatkozas weblapra torténd beillesztéséhez szolgald
Hivatkozas beszarasa ablak
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Miutan kivalasztottunk egy ilyen hivatkozast a szdveges AP
dokumentumban, megnyilik egy bdngészbablak, amely meg- & sacn
jeleniti azt a weboldalt, amelynek cimét a Cim mezdébe irtuk KoriereaTa oG
be. A

A beillesztett hiperhivatkozasok modosithatok, masolhatok

vagy térélhetdk a hivatkozas helyi meni parancsai segitségé-  3.32. Gbra. A hivat-
vel (3.32. abra). kozas helyi mentijé-
nek parancsai

A modern szdvegszerkeszt§ eszkdzei képesek arra, hogy tébb felhasznald altal
megszervezzék a dokumentumokkal valé kézés munkat. llyen eszkdzokre van sziik-
ség ahhoz, hogy a kulénbdzd felhasznaldk, a csoportmunka résztvevdi egyuttmikdd-
hessenek a kilonféle dokumentumok elkészitésében, ugyanakkor nyomon kdvessék a
tarsszerzdk altal a dokumentumban végrehajtott valtozasokat.

Mar tudjatok, hogyan kell dolgozni a dokumentumokkal a Google felhészolgaltata-
sainak hasznélataval, ahol a kilénb6z8 felhasznélok megfelelé hozzaféréssel egyutte-
sen hozhatnak létre dokumentumokat, tekinthetik meg és szerkeszthetik azokat, kom-
mentalhatjak és valtoztatdsokat végezhetnek, megvitathatjak a felmertld kérdéseket.
igy a tarsszerzék kiilonbdzé helyeken tartézkodhatnak, mégis ezt a munkat egyidejii-
leg vagy szamukra megfelel id6ben végezhetik.

A Microsoft Office 365 szoftvercsomagjaban talalhaté Word szévegszerkeszt6
legujabb verzidjaban, amely analég a Google felhészolgéltatasaval, megtalalhatéak
azok az eszk6zok, amelyek képesek a dokumentumokkal valé egyuttmikodés (csapat-
munka) megszervezéséhez.

A szamitégépre telepitett Microsoft Word szdévegszerkesztének szintén vannak
eszkozei az egylttmikodésre. A dokumentum azonban nem kerll egyidejlleg feldol-
gozasra, és a kulonb6zé felhasznaldk felvaltva szerkesztik a dokumentumot, offline
mdbdban a szamitégépukdn, valamint a modositott dokumentumot elklldik mas tars-
szerz6knek véleményezésre és tovabbi szerkesztésre.

A szdveges dokumentumok ilyen feldolgozasa a Wordben a Véleményezés nézet-
ben torténik. Ezt a nézetet a kdvetkez6képpen kapcsolhatjuk be: Véleményezés —

Nyomon kévetés (3.33. abra) Valtozasok kovetése 7 gomb.

¥ Cnlasimi gocryn

3.33. dbra. A Véleményezés meni lehetiségei

Ha a nézet engedélyezése utan szerkesztjik és formazzuk a dokumentumot, akkor
minden valtozds megjelenik a dokumentumban. A dokumentumszerkesztési miiveletek
megjelennek a dokumentum szdvegében, és a jobb mez8ben — a formazasi miveletek
végrehajtédnak.

Rowrewrmnanse - Ciritang podond fad donyuenmurada e M c
Cyuace] Texcron mpooescopi samts acofi 1am opralmsam] sssekii
B0l poloTH HAT JOKYHMCNTAME DOiMe KOpICTYRAYAME. Takoro pody

wmeoln  Beolvimd 2T SA0eIEheEi  MONTEROCTL [INiH  KOPCTYBAAM

YUACHEERM TPYROBGT podoTi CHIBEPMIGESTI ¥ MUATOTORN (IS JOEVMEenTE

ane B oTodl e K USC BUISTCRVEMTH FUHE, M0 BEMATE ¥ DOEFMCET

CMBAETODA

3.34. dbra. Szovegrész kinézete a Véleményezés nézetben
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Példaul, ha véleményezési nézetben torliink egy szét, vagy kicseréljik egy masik-
ra, akkor az nem torl6dik a szévegbdl, hanem az at lesz huzva, és a beszurt széveg
mas szinnel lesz kiemelve (3.34. abra).

A kuldnbdz6 felhasznaldk altal végrehajtott médositasok a dokumentumban kilon-
b6z6 szinben jelennek meg. A szakértéi véleményezési dokumentumok mentésekor
az 6sszes modositas mentésre kerdl.

Egy ilyen dokumentum megnyitasa utan a dokumentum szerzéje (vagy egy masik
felhasznald) lathatja a valtozasokat, elolvashatja és elddntheti, hogy elfogadja vagy el-
utasitja ezeket a modositasokat. Elutasitas esetén az elvégzett valtoztatasok eltlinnek,
elfogadas esetén pedig véglegesen mentédnek.

Egyetlen javitas feldolgozasahoz ki kell jeldlni a javitando részt és a Véleményezés

menl Valtozasok fllben az Elfogadas | " vagy pedig az Elvetés [ gombok kozill
kell valasztani. Az el6z6 vagy a kdvetkezd javitashoz valé visszatéréshez valasszuk a
Vissza vagy a Kovetkez6é gombot!

Ha a dokumentum szerzdje elolvasta a modositdsokat és egyetért vellk, akkor
megteheti, hogy az Elfogadas parancsok kozil kivalasztja a Minden médositas elfo-
gadasa lehetdséget vagy pedig, ha nem ért egyet a modositasokkal, akkor az Elvetés
parancsok kozil a Minden modositas elvetése lehet6séget.

Az Osszes javitds feldolgozasa utan egy uzenet jelenik meg a képernydn: Nincse-
nek megjegyzések vagy kévetett valtozasok. Ezt kdvetben a véleményezési nézet ki-
kapcsolhatd a Valtozasok kovetése gomb Ujbdli kivalasztasaval, és az Uj szerkeszté-
sek mar nem kovetheték.

@ Ha tébbet szeretnél tudni

A véleményezendd dokumentumra a dokumentum szerzdje korlatozhatja a
hozzaférési jogokat a dokumentum ko6zos szerkesztése soran, éspedig: megtilthat-
ja a dokumentum stilusok altal torténd szerkesztését, beallithatja, hogy a doku-
mentum csak olvashat6 legyen, meghatarozhatja, hogy mely felhasznalok jogo-
sultak a szerkesztésre, jelszavakat tehet a moédositasokra. Minden ilyen
korlatozas beallitasa elvégezhetd a Véleményezés menii Védelem fiilének Szer-
kesztés korlatozasa lehet8séggel.

= O0Fs A0
[l Hasznéljuk a szémitégépet! r@%
T E. .

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/Uhde5qg linkrél, vagy a QR-kdod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A tartalomjegyzék egy olyan lista, amely tartalmazza a dokumentum szerkezeti
egysegeit és azokat az oldalszamokat, ahol ezek az egységek kezddédnek. A tartalom-
jegyzéket altalaban a szOveg elején vagy végén helyezziik el. Minden tartalomjegyzék
hiperhivatkozas is egyben a dokumentum megfelelé cimére.

Ha a dokumentum valamennyi strukturalis egységét a megfelelé cimsorstilussal
formaztuk, a dokumentum tartalomjegyzéke automatikusan létrehozhaté: Hivatkozas
= Tartalomjegyzék — Tartalom. Amennyiben a szerkesztés soran megvaltoztattuk
a dokumentum szovegét vagy szerkezetét, a tartalomjegyzéket frissiteni kell. E célbal
hajtsuk végre a Hivatkozasok — Tartalomjegyzék — Frissités m{iveletet!
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A szoveges dokumentumba hiperhivatkozasok hasznalataval a dokumentum bar-
mely objektumara ugorhatunk. Hiperhivatkozasok létrehozhatok egyetlen dokumen-
tumon belll (bels6é hiperhivatkozas) vagy kilsé forrasokhoz kotve (kiilsé hiperhivat-
kozas). A szdvegben 1év6 hiperhivatkozdsokat 6ssze kell kapcsolni a dokumentum
valamely objektumaval, ez lehet egy szé, egy szévegdarab, kép stb. A hiperhivatkozas
szdvege mas szinl karakterekkel van kiemelve és alahlzva.

A bels6 hiperhivatkozasok Iétrehozasa elétt meg kell formazni a dokumentum 6sz-
szes objektumat, amelyre navigalni szeretnénk a Cimsor stilusok kiilénb6z6é tipusai-
val, vagy a megfeleld konyvjelzék létrehozasaval. Hiperhivatkozasokat a Hivatkozas
beszurasa parbeszédablakban készithetlink, amelyet a Beszuras — Hivatkozasok
= Hivatkozas miivelet végrehajtasaval nyithatunk meg.

A Microsoft Word szdvegszerkeszté a véleményezési nézetet hasznalja a doku-
mentumokkal valé egylttmikodés megszervezésére, amelyet a Véleményezés —
Nyomon kévetés — Valtozasok kévetése gombbal érhetiink el. Ha a nézet engedé-
lyezése utan szerkesztjik és formazzuk a dokumentumot, akkor minden valtozas meg-
jelenik a dokumentumban. A szakért6i véleményezésii dokumentumok mentésekor az
O0sszes modositas mentésre kerdl.

Egy ilyen dokumentum megnyitdsa utan a dokumentum lathatja a valtozasokat,
elolvashatja és eldontheti, hogy elfogadja vagy elutasitja ezeket a modositasokat. A
szerkesztések elvégzését a Véleményezési menil vezérlbivel tehetjik. A mddositasok
feldolgozasa utan ki kell kapcsolni a véleményezési nézetet és a dokumentumban vég-
rehajtott Uj valtoztatasokat mar nem lehet ilyenkor nyomon kévetni.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mik a hivatkozasok egy dokumentumban? Mire hasznalhatjuk?
2°. Mi a tartalomjegyzék? Mi a rendeltetése?
3°. Hogy hozunk létre Wordben tartalomjegyzéket?
4°. Mi a hiperhivatkozas egy széveges dokumentumban? Mire hasznaljak 6ket?
5°. Egy széveges dokumentumban milyen tipusu hiperhivatkozasokat hozhatunk
létre?
6*. Mi a k6zds és mi a kiilénbség a belsé és kiilsé hiperhivatkozasok létrehozasa-
kor a dokumentumban?
7°. Mi az a kdnyvjelz6? Mire hasznaljak?
8°. Mi az a dokumentum véleményezési nézete? Mire hasznaljak?
9°. Hogyan tekintheti meg a felhasznal6 a dokumentum javitasait? Miként jelennek
meg a dokumentumban?
10°. Milyen miiveletek hajthatok végre a véleményezési nézetben?
11*. Hogyan lehet megszervezni a dokumentummal val6 egyittmikodést (csapat-
munkat) egy személyi szamitogépre telepitett Word szévegszerkesztd segitsé-
gével?

Végezd el a feladatokat!

1®. Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.4.rész\min-
ta.3.4.1 docx-et)! Formazd meg a dokumentum szerkezeti elemeit a megfe-
lel§ szintl cimsorokkal! llleszd be a dokumentum elejére a tartalomjegyzéket!
P Mentsd a dokumentumot feladat 3.4.1.docx néven a mappadbal
[@2'. Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.4.rész\min-
ta.3.4.2 docx-et)! llleszd be a dokumentum végére a tartalomjegyzéket! Mentsd
a dokumentumot feladat 3.4.2.docx néven a mappadbal
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Nyisd meg a tanarod altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.4.rész\min-
ta.3.4.3 docx-et)! ird bele a dokumentumba az Ukrajna 7 csodéja projekt nyer-
teseinek nevét, valamint ezekrél a csodakrol széld Wikipedia-cikkek hivatkoza-
sait! Mentsd a dokumentumot feladat 3.4.3.docx néven a mappadbal

Hozz létre egy szbveges dokumentumot, amely tartalmazza a barataid veze-
téknevét, keresztnevét és sziletési datumat! Készits mindegyikik nevéhez hi-
vatkozast, amely a kdzdsségi halézatokon talalhaté oldalukra mutat! Mentsd a
dokumentumot feladat 3.4.4.docx néven a mappadba!

Alkossatok parokat! Nyissatok meg a tanarotok altal megadott fajlt (példaul a
3fejezet\ 3.4.rész\minta.3.4.5 docx-et)! A dokumentumba szerepld minden
egyes eszkOz nevéhez készitsetek hiperhivatkozasokat, amelyek a 3fejezet\
3.4rész\ 3.4.5kép.docx fajlban szerepld képekre utalnak! Mentsétek a doku-
mentumot feladat 3.4.5.docx néven a mappatokba! Magyarazzatok el, hogy
elényos volt-e az, hogy parban dolgoztatok! Voltak-e félreértések a kdzds mun-
ka soran?

Hozz létre egy tablazatot a széveges dokumentumban, amely tartalmazza ré-
giotok o6t torténelmi emlékmivének leirasat, megjeldlve a nevét és a helyét! Adj
hozza az objektum nevéhez az interneten megtalalhaté képeikre utalé hiper-
hivatkozast, mentsd sajat Google Drive-odba! Adj hozza hiperhivatkozast az
emlékmi Google Térképéhez! Mentsd a dokumentumot feladat 3.4.6.docx
néven a mappatokba!

Nyisd meg a tanarotok altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.4.rész\min-
ta.3.4.7 docx-et)! Valaszolj a szévegben az internet veszélyeivel és kockaza-
taival kapcsolatos kérdésekre! Formazd meg a fjlt sajat belatasod szerint! Te-
kintsd meg a dokumentumot véleményezési nézetben! Fogadd el az 6sszes
elvégzett javitast! Mentsd a dokumentumot feladat 3.4.7.docx néven a map-
padbal

Hozz létre egy szOveges dokumentumot feladat 3.4.8.docx néven és hozz |ét-
re benne 6t szabalyt az interneten vald biztonsagos viselkedésrél! Kildd el vé-
leményezésre elektronikusan baratodnak/baratnédnek! A baratnédtél/baratod-
tél visszakapott dokumentumot véleményezés nézetben tekintsd meg! Mentsd
el a dokumentumot a mappadban feladat 3.4.8.docx néven!

4. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Stilusok. A dokumentum felépitése. Automatikus tartalomjegyzék készitése.

Hiperhivatkozas

Figyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

és az
1.

2.

Mpa
MiHi

egészseéqlgyi elbirasokat!

Nyisd meg a tanar altal megadott fajlt (példaul a 3fejezet\ 3.4.rész\minta gym4.
docx-et)!

A szdvegben szerepld szamozasokhoz allitsd be az 1. szintet, a felsorolasjelek-
kel ellatottakhoz pedig a 2. szintet!

. AVazlat nézetbe rendezd a dokumentum szerkezeti elemeit a pontoknak megfe-

lel6 sorrendbe!

. Stilusok alkalmazasaval formazd a tablazatokat és a rajzokat!
. Formazd meg a szoveges dokumentum szerkezeti részeinek nevét a megfeleld

szintl cimsor stilusokkal!

. Adokumentum elejére készitsd el annak tartalomjegyzékét!
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7. Minden képhez csatolj hiperhivatkozast, mely a megfeleld internetes forrasra utal
majd!

8. Mentsd a dokumentumot a mappadba gyakorlati munka 4_ Vezetéknév.docx
néven!

9. Helyezd a dokumentumot a tanar altal megadott, megosztott mappaba!

10. A megosztott mappabdl nyisd meg a t6led jobbra Iév tarsad 4. szamu gyakorlati
munkajat, majd hajtsd végre a kdvetkez6 javitasokat: torold a dokumentum tarta-
lomjegyzékét, és valtoztasd meg a tablazat és az egyik abra tervezési stilusat!

11. Mentsd el a fajlt a javitasokkal gyakorlati munka 4_Vezetéknév_javitott.docx
néven a megosztott mappaba!

12. Nyisd meg a sajat 4. szamu gyakorlati munkadat a szomszédod szerkesztése
utani valtozatban!

13. Ellenérizd a javitasokat, utasitsd el a tartalomjegyzék torlését, és fogadd el az
objektum formazasanak valtozasat!

14. Mentsd a dokumentumot a mappadba gyakorlati munka 4_ Vezetéknév_végle-
ges.docx néven!

15. Zard be a Word alkalmazast!

3.5. Specialis grafikai objektumok létrehozasa a
szovegszerkesztokben

1. Hogy irhatunk a sz6vegbe olyan matematikai jeleket, mint példaul x,, x?,

g,(l"‘B?

2. Milyen grafikai objektumokat helyezhetiink el a szévegben? Hogyan?
3. Milyen szerkesztési és formazasi miveleteket végezhetiink el a Word grafi-
kai objektumain? Milyen eszkozokkel tehetjik ezt meg?

Ha egy referatumot irunk, vagy egy didkkonferencian tartandé eléadasunkhoz ké-
szuliink, szlikség lehet arra, hogy a szovegbe képleteket, egyenleteket, tételek bizo-
nyitasait illesszik be, amihez specidlis matematikai, fizikai, kémiai jelek szikségesek.

Az egyszer( matematikai kifejezések linearis alakuak, vagyis az elemeit egy sorba
irhatjuk. Az ilyen kifejezés nem tartalmaz gyokjeleket, torteket és egyéb nemlinearis
struktarakat. Példaul:

a) c,m,(t, — ©) = c,m(® — t,); b) ax? + bx + ¢ > 0;

c) S =y t+ at?/2; d) Na,CO, + 2HCI < 2NaCl + CO, + H,0.

Az ilyen kifejezések beirasa soran sziikség lehet specialis szimbolumokra, amelye-
ket a Beszuras — Szimbdélumok — Szimbdélum () — Egyéb szimbdélumok esz-
kozzel illeszthetlink be. Ezenkivil hasznalhatjuk még a Kezdélap — Betiitipus cso-

portjanak Alsé index x. és Felsé index x* eszkozét.
El6fordulnak azonban nem linearis t6bbszintes strukturak is, példaul:
h, p, mv?2 A, 3x+7 x-3 5x+2
a)—=—}; b)E, =——; c)n=—-100 %; d - = ;
- VB =75 A ) "4 T2 T8
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-3x3-2, ha x<0, 5a* —20b2 30(a-4b)?
e)y= f :
& 74_X_2, ha x=>0; ) 2a? + b2 9at -b*

llyen képleteket Egyenletszerkeszté segitségével készithetiink, amely tartalmaz-
za az ilyen strukturak beillesztéséhez sziikséges sablonokat. A benne Iév6 képletek
kildon szimboélumokbodl és struktirakbdl épilnek fel, a megfeleld sablonok felhasz-
nalasaval.

Az Egyenletszerkesztét a Beszirds = Szimbélumok = Egyenlet | [ parancs-
csal indithatjuk. Inditasa utan a Meniiszalagon megnyilik az Egyenleteszk6zok
ideiglenes eszkdztar (3.35. 1. dbra), a dokumentumba pedig bekertl egy specialis be-
viteli mez8, ahova a képletet beilleszthetjiik (3.35. 2. abra).

5 Fisemea Crimmed ancryn Mprsan

1. Az Egyenleteszko6zok lap

2. Képlet beirasanak helye

3. Szimbdlumok beillesztésére szolgald
gombok

3.35. abra. Az Egyenleteszkozok lap

A képlet beirdsa soran a betlket, miveleti jeleket a billentylizettel, a specialis jele-
ket a Szimbdlum beillesztése eszkdzzel irjuk az egyenletbe (3.35. 3. abra).
A beillesztheté szimbdlumok nyolc csoportot al-

OCHOBHI MaTEMATHUHI 3HAPAAAR kotnak (3.36. abra), amelyeket blokkokra bontottak
{lpeucd repa (3.37. &bra). A Meniiszalag csak azokat a szimbo-
fn':;"n:" crueem lumokat tartalmazza, amelyeket legutébb hasznal-
;p,m," tunk. Ha masik szimbdlumcsoportra van sziksé-
BianouenHa i3 sanepeuentan gunk, akkor a |~ | jel segitségével nyissuk meg a
:e'ml":; Szimbélumcsoportok listajat. A teljes listat akkor
lathatjuk, ha az aktualis csoport cimére kattintunk.
3.36. abra. A listak attekintése és a kivant szimbdélum meg-
Szimbolumcsoportok taldlasa utan kattintsunk ra, és az bekeriil a kurzor
e~ | aktualis helyére.
o pesicrp : A szimbdélumokon kivil rendelkezéstlinkre allnak
«|[£{r](s]lefl)]{]ef (o[ ][x][2 kiilonb6zé matematikai strukturak (tortek, figgve-
L LALAR A AN M nyek, zarojelek, gyokok stb.) sablonjai is. Ezeket az
Egyenleteknél taldljuk a Strukturak csoportban.
e . A strukturak tipusonként csoportokba vannak
RERE foglalva, amelyeket a megfelel6 legérdiilé menikre
(3.38. abra) kattintva tekinthetiink meg. Ha a meg-
3.37. ¢bra. felel6 sablonra kattintunk, az bekeril a szerkesztett
Szimbo6lumok listaja kifejezésbe.
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3.38. abra. A Struktarak csoport 3.39. abra. Tort sablonja
Gyokok sablonja

A sablont természetesen fel kell t6lteni adatokkal. A
beillesztés helyei szaggatott vonallal vannak kijeldlve Iy Kerto
(3.39. abra). A mezbkbe nemcsak szamokat és betlket 1 ———
illeszthetlink, hanem sablonokat is. %

A képleten belll az egérmutatéval vagy a kurzormoz-
gatd billentylkkel mozoghatunk. A képletszerkesztébél
akkor Iépunk ki, ha a képlet teriletén kivilre kattintunk.

A képlet szerkesztése, elemek beillesztése, torlé-

a &

€ Npodedifrs

&1 Nividna

[H 3teperms soncne plonsna.,

BE it eamvn SO

se, athelyezése, megvaéltoztatasa a Wordben megszo- B 3L o0
kott moédokon torténik. Ezt a képlet helyi menijének B Uiede
(3.40. abra) eszkdzeivel tehetjik meg. Bhy | S5 as
A megszerkesztett képletet a felhasznaldé hozzaad- ;E al;J
hatja a beépitett képletekhez és késébb szilkség szerint =
hasznalhatja. 32.40. dbra.

A képlet helyl meniije

A szdvegben kilénbdz6 feliratokat is elhelyezhetlink, ha példaul a széveget hozza-
adjuk egy alakzathoz, példaul egy képhez a Szévegdoboz segitségével (3.41. abra).

H, He
Hy CH

\ \ co Ar \/_/
2 SO,

e sl A4 L
3.41. dbra. Feliratok egy képen

Toébbféle moédon lehet feliratokat elhelyezni egy széveges dokumentumban: elhe-
lyezhetjik egy alakzat kézepébe, vagy a Wordnek specialis objektumait hasznaljuk
erre a célra, Szovegdobozt vagy a WordArtot.
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3. fejezet

Ha szbveges feliratot grafikai objektumként szeretnénk elhelyezni, hasznaljuk a Be-

szUras menii Abrak csoportjanak Szévegdoboz [x_~[ eszkozét.

Az alakzatok tdbbségének terlletén elhelyezhetiink széveget is, amely megmagya-
razza ennek az abranak a jelentését. Erre az alakzat helyi meniljének Széveg hozza-
adasa menupontjanak segitségével nyilik lehetéség.

Ha az alakzatot forgatjuk vagy tikroz-

. zik, a miivelet a szdvegre is vonatkozik majd
: (3.42. abra).
_ Az alakzathoz rendelt széveget a megszokott
modokon szerkeszthetjik. A széveg iranya viz-
szintes vagy fligg6leges lehet, ezek kozott a ||

3.42. abﬁéiig\t’gﬁbﬂgelyezese gomb lenyomdséval valaszthatunk.
A gombot a Formatum meni Szoveg cso-

@ @ @ portjaban talaliuk. A széveg elhelyezésének le-

— — N het6ségeit a 3.43. abra szemlélteti.

A szbveg szerkesztése a szdvegdobozban
az ismert modszerekkel torténik, a szévegdoboz
szerkesztése pedig ugyanugy, mint valamennyi
grafikai objektumé. A tovabbiakban a Szévegdo-
bozzal és mas formakkal végzett szerkesztések
(a képkeret méretének modositasa, elhelyezésé-
nek és kialakitasanak megvaltoztatasa, széveg

korbefuttatasanak megvaltoztatasa) a megszo-

3.43. abra. Szévegiranyok az
alakzatokban

Badxcaemo ycmixy!

3.44. abra. WordArt objektum

kott mddon térténnek.

A szévegben WordArt objektumokat (3.44. abra) is elhelyezhetlink, ezek a szo-
veg mivészi formazasat teszik lehetéveé. Ezek az objektumok felhasznalhatdk széveg-
cimek, UdvozIékartyak, plakatok, rajzok és diagrammok létrehozasahoz.

A WordArt objektumoknak kétféle — széveges (betltipus, méret, szin, stilus) és
grafikai (méret, elhelyezkedés, kitoltés, vonalszin, arnyék stb.) — tulajdonsagai vannak.

A WordArt beillesztése a kdvetkez6képpen torténik:

1. Vélasszuk a Beszuras —Széveg — WordArt - ~ gombjat!

2. Valasszunk stilust!

3. irfjuk be a széveget a WordArt szévegmezéjébe!

4. Kattintsunk a mezdn kivulre!

Az objektum a szdévegkurzor helyére keril majd. Az objektum formazasa és szer-
kesztése a Formatum ideiglenes eszkoztar segitségével torténik.

A SmartArt objektumok (ang. smart — okos, art — miivészet) a Microsoft Office
grafikus objektumai, amelyeket arra terveztek, hogy strukturalt adatokat jelenitsenek
meg egy szbveges dokumentumban kulénbdzd sémdak formajaban. Ezek hasznalata
kifejez6bbeé és vilagosabba teszi a dokumentumot.
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Szovegfeldolgozas ‘;

A Word szovegszerkesztd beépitett SmartArt objektumok gyljteményével rendel-
kezik, amelyeket tobb kategoriaba sorolnak (3.7. tablazat).

3.7. tablazat
Kiilonb6z6 kategoriaju SmartArt objektumok

_S

o

Lista Ciklus Kapcsolatok Piramis
nem megha- | folytonos folyamat kapcsolatok aranykapcsolatok
tarozott sor- megjelenitése szemléltetése szemléltetése Ugy, hogy a
rend szerinti legnagyobb 6sszetevd legfelll
adat vagy legalul jelenjen meg

[

Beryanapsi Yoapsi

Crpymetcni | Nacopni Tepuirani

Folyamatok Hierarchia Matrix
Iépések megjelenitése hierarchikus viszonyokat annak szemléltetése, hogy
egy folyamatban valé jelenit meg az objektumok az egyes részek miként
Utemtervben kozott viszonyulnak az egészhez

SmartArt objektum létrehozasahoz kdvessik az alabbi Iépéseket:

1. Vélasszuk ki a dokumentumban azt a helyet, ahova az objektum beillesztésre
kerul!

2. Végezziik el a Beszirds = Abrék = SmartArt & miiveletet, amely megnyitja
a SmartArt listat (3.45. abra)!

3. Abaloldali listabdl valasszuk ki a nekiink megfelelé SmartArt tipust!

4. Valasszuk ki a megfeleld elrendezési tipust a SmartArt ablak kozepébdl!

5. Nyomjuk meg az OK gombot!

Befig moscyres S lad T
= o -
et

8.45. abra. A SmartArt ablak listaja

~
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3. fejezet

Az elrendezés kivalasztasakor figyelembe kell venni az adatok megjelenitésének
maodjat, az elrendezések céljat, amelyet az ablak jobb oldalan irnak le. Figyelembe kell
vennie a szbveg méretét és a tipusok elemeinek szamat is — nagy szamuk negativan
befolyasolja megjelenitésiiket és a megértésiket.

A SmartArt objektum beillesztése utan a szévegben megjelenik annak makettje,
amelyet méretezdpontokkal ellatott keret vesz kordl (3.46. abra).

1 2 3

oy l;?w \4

BecHa 1. Szévegablak
2. SmartArt objektum
3. Az alakzatok belsejében
1év6 adat
4. Méretezdpontok

befeoeamdl 1

| [TexcT]

3.46. abra. SmartArt objektum a szévegben

A kivant szbveget kdzvetlenll az alakzatokba irjuk, ha az egérmutatdval az alakzat-
ba kattintunk. Ez a beillesztett objektumtél balra talalhaté szévegterileten is elvégez-
hetd — a bevitt adatok automatikusan megjelennek a megfeleld abran. A szdveges te-
rulet elrejthet6 (bezarva ennek a terlletnek az ablakat), és a bal szélen talalhaté gomb

kivalasztasaval megjelenithetf <

Az elrendezéstdl figgben a szdvegteruleten 1évé minden listaelem a SmartArt ob-
jektumon kuldn abraként, vagy az abran bellli listaelemként jelenik meg (3.45. abra).
Listaelem hozzaadasa vagy toérlése esetén ugyanezeket a miiveleteket kell elvégezni
az alakzaton is.

A SmartArt objektumok szerkesztése és formazasa a két ideiglenes fiil, a Tervezés
és a Formatum vezérl6inek hasznalataval torténik, amelyek a menuszalagon megje-
lennek a SmartArt objektum kivalasztasa utan (3.8. tablazat).

3.8. tablazat
A Tervezés és Formatum ideiglenes menii vezérléelemeinek rendeltetése

Vezérl6elemek Rendeltetés

Abra létrehozasa csoport a Tervezés fiilben

Tovabbi, azonos szintl alakzat hozzaadasa a kijelolt
Alakzat hozzaadasa ;] alakhoz. A gombok listdjdban kivalaszthatjuk az alak-
zathoz hozzaadasanak egyéb lehetdségeit.

Tovabbi alacsonyabb szintli alakzat hozzaadasa a kije-

Listajel hozzdadasa :— 61t alakzathoz
Jobbrél balra (_—) A SartArt abra (balrdl jobbra, illetve jobbrol balra tarté)

irdnyanak megforditasa
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Szovegfeldolgozas

A 3.8. tablazat folytatasa

Vezérl6elemek Rendeltetés
Elrendezés . A kijelolt alakzat agelrendezésének médositasa
Eléléptetés «— A kijeldlt listajel vagy figura feljebb helyezése a hierar-
chiaban
Lefokozas —> A kijelolt listajel vagy figura lejjebb helyezése a hierar-
chiaban
Szévegablak [[] Masik objektumelrendezés kivalasztasa

Elrendezések csoport a Tervezés flilben

e =N = [ Masik objektumelrendezés kivalasztasa
g bk Gl 23 [
as | =m | E<E (5

SmartArt stilusok a Tervezés flilben

Szinvaltoztatas 3 Szinvariacié modositasa
-, e , . o . .
& J.J ol SmartArt stilusok, az objektum stilusanak kivalasztasa

Visszaallitas csoport a Tervezés fiilben

SmartArt abrakon eddig végrehajtott formazasi modo-

Abra visszaallitasa S .
‘= sitasok elvetése

Alakzatok csoport a Formatum fiilben

Alakzatvaltas I A rajz alakjanak modositasa teljes formazas megdrzé-

sével
Nagyobb [ A kijelolt alakzat nagyitasa
Kisebb -] Akijeldlt alakzat kicsinyitése

EiE

=’
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/phde6TZ linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Hasznaljuk a szamitégépet!

@ Osszefoglalds

Egyszerl képletek beirasa soran sziikség lehet a specialis szimbolumok beilleszté-
sére. Ezt a Beszuras = Szimboélumok = Szimbdélum — Egyéb szimboélumok pa-
ranccsal tehetjik meg. Tovabba hasznalhatjuk még a Kezdélap — Betiitipus csoport-

janak Alsé index ¢, és Fels6 index x° eszkdzét.
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Az Osszetett, tobbszint( képletek beillesztése a Képletszerkeszté segitségével tor-
ténik. A beillesztett képletek szimbdélumokbdl és specidlis sablonokbdl kialakitott struk-
tarakbdl allnak, amelyeket ki kell tolteni tartalommal.

A szimbolumokon kivil rendelkezésiinkre allnak kildnb6z6 matematikai strukturak:
tortek, fliggvények, zarojelek, gyokok stb. sablonjai is. Ezeket az Egyenleteknél talal-
juk a Strukturak csoportban. A struktirak tipusonként csoportokba vannak foglalva,
amelyeket a megfeleld legdrdild menikre kattintva tekinthetiink meg. Ha a megfeleld
sablonra kattintunk, az bekerul a szerkesztett kifejezésbe.

A szdvegben kilonbozé feliratokat is elhelyezhetlink, ha példaul a széveget hoz-
zaadjuk egy alakzathoz, példaul egy képhez a Szévegdoboz segitségével. Tobbfé-
le moédon lehet feliratokat elhelyezni egy széveges dokumentumban: elhelyezhetjik
egy alakzat kozepébe, vagy a Wordnek specialis objektumait hasznaljuk erre a célra,

Sz6évegdobozt vagy a WordArtot - ~ .
Szbveg hozzaadasahoz az alakzathoz valasszuk az alakzat helyi menijében a
Szoveg hozzaadasa parancsot. Ha szdveges feliratot grafikai objektumként szeret-

nénk elhelyezni, hasznaljuk a Beszlras menii Abrak csoportjanak Szévegdoboz
[ A I eszkozét!

A szdvegben WordArt objektumokat is elhelyezhetliink, ezek a széveg miivészi
formazasat teszik lehetévé. A WordArt objektumoknak kétféle — széveges (betlitipus,
méret, szin, stilus) és grafikai (méret, elhelyezkedés, kitdltés, vonalszin, arnyék stb.) —
tulajdonsagai vannak. A WordArt beillesztéséhez valasszuk a Besziras —Széveg =

WordArt < - lehet6séget!

A SmartArt objektumok a Microsoft Office grafikus objektumai, amelyeket arra ter-
veztek, hogy strukturalt adatokat jelenitsenek meg egy széveges dokumentumban k-
I6nb6z6 sémak formajaban. A Word szovegszerkeszté beépitett SmartArt objektumok
gyljteményével rendelkezik, amelyeket t6bb kategériaba sorolnak. SmartArt objektum

létrehozasahoz végezziik el a Beszurds = Abrak = SmartArt = miiveletet, amely
megnyitja a SmartArt listat, ahol ki lehet valasztani a neklnk tetszd tipust.

? Felelj a kérdésekre!

1®. Milyen matematikai szimbdélumokat hasznalhatunk a képletekben? Hogy illeszt-
hetjiik be ezeket?

2°. Milyen strukturakat tartalmazhat egy képlet? Nevezz meg néhanyat ezek kdzll!

3°. Milyen szerkesztési és formazasi miiveleteket végezhetliink a képlettel? Ho-
gyan végezzik ezeket?

4°. Hogyan készithetiink feliratot egy alakzat kézepébe? Milyen szerkesztési és
formazasi mlveleteket végezhetlnk el rajta?

5®. Mire hasznaljak a WordArt objektumokat? Hogyan lehet elkésziteni?

6°. Milyen tipusu objektumokhoz tartoznak a WordArt objektumok? Milyen tulaj-
donsagokkal rendelkeznek?

7°. Milyen tipust SmartArt objektumokat ismertek és mi a rendeltetésiik?

8°. Milyen tulajdonsagokkal rendelkeznek a SmartArt abrak? Hogyan modositha-
téak?

9°. Milyen szerkesztési és formazasi miiveletek végezhettk el a SmartArt abra-
kon?

10*. Milyen grafikus objektumok hozhatdk létre egy széveges dokumentumban? Mi-

ben kilénbdznek? Mi bennik a k6zos?
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Szovegfeldolgozas

Végezd el a feladatokat!

1®. Hozz létre egy szdveges dokumentumot! ird be az alabbi kémiai képleteket,
majd mentsd a f3jlt feladat 3.5.1.docx néven a mappadba!
a) O, + 2H, —» 2H,0; b) AgCl - Ag + Cl,;
c) K+ H,0 - KOH + H,; d) KMnO, — K,MnO, + MnO,, + O,.

2°. Hozz létre egy szdveges dokumentumot! ird be az alabbi fizikai képleteket,
majd mentsd a f3jlt feladat 3.5.2.docx néven a mappadba!

h
a) a forgas periddusa T = %; b) a kézlekedbedények egyenlete h_1 = ';—2;
2 1

2 A
c) a kinetikus energia E, = %; d) a hatasfok n = A—1-100 %.
2

.’Ejs*. Hozz létre egy szdveges dokumentumot! ird be az alabbi matematikai képlete-

{
ket, majd mentsd a fijlt feladat 3.5.3.docx néven a mappadba!
3 3 7 1
a) Z(12—X)—§, b) g(Z—X)—B,
2 1 3 1
“(x-4)+—=5 ~(1-2 —=-2.
0) 3(x=Hr3=5 9 7(1-2x)+7

4*, Hozz létre egy széveges dokumentumot! ird be az alabbi matematikai képlete-
ket, majd mentsd a fajlt feladat 3.5.4.docx néven a mappadba!

x2+3, ha x<0, -3x3-2, ha x<0,
a) y= i+3, ha x>0 °)y= 7—X—2, ha x>0;
2 4
3x-y=1, x-y=1,
Cc) y=9x+y=3, d) y=<x+y=3,
4y:8; 2x =6.

[ﬁ 5*. Hozz létre egy szdveges dokumentumot! ird be az alabbi matematikai képlete-
ket, majd mentsd a fajlt feladat 3.5.5.docx néven a mappadba!

a) 5a* —20b?  30(a-—4b)? b) x 6a%? vy
2a2+b2 ~ 9at-bp* "’ 7a2b3 " b 4c’
25
a+ 10 y
__a+1u. [
c) 5 ; d) 1 3
- _a 1-
a 1_L

a+1

) 6*. Hozz létre sziiletésnapi Udvozldkartyat egy baratodnak WordArt objektumok,
feliratok és képek segitségévell Mentsd a dokumentumot feladat 3.5.6.docx
néven a mappadba! Cseréljetek Gidvozldkartyat a baratoddal! A baratod kartya-
janak melyik része tetszett a legjobban? Magyarazd el, hogyan lett ez elké-
szitve!
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3. fejezet

7°. Készitsd el a kovetkez6 képet egy szoveges dokumentumban abrak és feliratok
felhasznalasaval! Mentsd a dokumentumot feladat 3.5.7.docx néven a map-
padbal

t,’CA

Viz

Len hevitése

hevi- Jég
0 tése olvadasa o
/ T,C

8°. Hozz létre SmartArt abrakat egy széveges dokumentumban a kévetkezé min-
tak szerint! Mentsd a dokumentumot feladat 3.5.8.docx néven a mappadba!
Kérdezd meg csaladtagjaidat, hogyan hasznalnak az ilyen abrakat munkajuk
soran!

e

- .

Valés szamok -

e P
 Egész szémc;l;“q' £ I@;-I-""-F-F-F-- - OT(?;stg;| i
A p- f_,e-”'f Iskola intézmény

Természete
- szamok

/" Ovoda
b)

9*. Hozz létre egy SmartArt abrat, amely a képletek elkészitésének algoritmusat
mutatja be a Képletszerkeszté felhasznalasaval! Mentsd a dokumentumot fel-
adat 3.5.9.docx néven a mappadba!

10*. Készitsd el a szbvegszerkesztében a négyszdgek csoportositasat a SmartArt
szervezeti diagram formajaban! Mentsd a dokumentumot feladat 3.5.10.docx
P néven a mappadba!
% 11*. Alkossatok harom f6s csoportokat! Készitsetek a szdvegszerkesztében
— SmartArt sugardiagrammot, amely bemutatja, hogy hol helyezkedtek el a ko-
(M zakok szicseil Mentsétek a dokumentumot feladat 3.5.11.docx néven a map-
= patokba! Hogyan osztottadtok fel a munkat egymas kdzott? Miért éppen igy?
— Hogyan segitettetek egymasnak?
{M\"}12*. Alkossatok parokat! Ismerkedjetek meg az internet segitségével az infografi-
- kaval és tudjatok meg, hogy mire szolgal! Készitsetek utasitasokat a kedvenc
jatékotokhoz barmilyen szévegszerkeszt§ segitségévell Beszéljétek meg a
kedvenc jatékotokhoz készitett utasitasok végrehajtasat! Valasszatok ki azt,
amelyik a legjobban tetszett! Végezzétek el a feladatot egy Uj szdveges doku-
mentumban! Mentsétek a dokumentumot feladat 3.5.12.docx néven a map-
patokba! Miért épp ezt a jatékot valasztottatok? Miért ezt a végrehajtasi modot?
Milyen nehézségekbe (tkoztetek? Hogyan sikerlt ezt lekiizdeni?
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4. k zet"

~ Webes feluletek letrehozasa

1_'.

és kozzetetele

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

L
@ a HTML nyelv fogalméaval

@ a hiperhivatkozasok, grafikai és
multimédias elemekkel weboldalas hasznélataval

@ a weboldalak ergonomikus elkészitésének szabalyaival
@ a weboldalak készitésének és szerkesztésének lépéseivel

@ azzal hogyan lehet weblapokat késziteni és kiilonb6z6
objektumokat elhelyezni rajtuk

@ azzal hogyan kell weboldalakat kézzétenni

4.1. A weboldalak felépitése. A HTML nyelv

1. Mi az a weboldal? Mi az a weblap?
2. Milyen objektumokat tartalmazhat egy weboldal?
3. Mi a dizdjn? A prezentacié dizajnos elkészitésének milyen elveit ismeritek?

A weboldalak informacioforrasok a Word Wide Webes vilaghalén. Mar tudjatok, ho-
gyan lehet informacidkat keresni az interneten, hogyan lehet weboldalakat béngészni.
Most megismerkediink a weboldalak elkészitésével.

A weboldal felépitésében a kdvetkezd dsszetevdket kildnbdztetjlik meg (4.1.abra):

e tartalom — (ang. content — tartalom) — a weboldal tartalmi része, erre koncentra-

I6dik a felhasznalé figyelme; szoveget, grafikat, videot, hangfajlokat tartalmazhat;
¢ navigacios elemek — lehetbvé teszi, hogy atléphessiink a webhely mas lapjaira
vagy mas weblapokra;

o tervezés (dizajn) — a weboldal kialakitasat, latvanyat, tartalmanak struktaraltsa-

gat biztositjak.

A weboldalakon koézzétett tartalmi résznek érdekesnek, hasznosnak és lehetéleg
egyedinek, szerz8i joggal védettnek kell lennie. El6szér is, a webhely sikere az anya-
gok min&ségétél fligg.

A weboldalak és a szamitdégépes prezentaciok tervezésénél figyelembe kell venni a
kolorisztika és az ergondmia szabalyait.

Most pedig részletesebben foglalkozunk az ergonémia szabalyaival.
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J 4. fejezet
)

H T

e P v e

1. Navigacios elemek 2. Tervezés (dizajn) 3. Tartalom

4.1. abra. A weboldal felépitése

Az objektumok weboldalakon térténé elhelyezésének
ergondémiai szabalyai

Az ergondmia (a gorog. £épyog — munka, vwpog — térvény szavakbol) — az a tudo-
many, amely a kilénb6z8 eszkdzok, készulékek, szerszamok alkalmazasanak hatasfo-
kat tanulmanyozza, valamint azt, hogyan hat ezek hasznalata az ember tevékenységé-
re, termelékenységére.

Egy weboldal akkor ergonomikus, ha érzékelése kényelmes, vezéribelemei jol at-
tekinthetdk és kényelmesen hasznalhaték, a felhasznald jol kdvethetben tekintheti meg
a weboldalt.

A weboldal ergondmiajanak szerves része a kényelmes és egyszerl kezelhetdség,
a felhasznalo specialis képzettsége nélkil. Mindenkinek képesnek kell lennie arra,
hogy intuitiv médon kapcsolja 6ssze a weboldalon végrehajtand6 miveleteket a latott
objektumokkal (4.2. abra).

s

4.2. abra. Ergonomikus weboldal példaja
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A weboldalak szerkezetének megtervezésekor az alabbi ajanlasokat kell figyelem-

be venni:

e a webhely nevét az dsszes oldal cimében kell elhelyezni;

¢ minden oldalon jelenitsiik meg, hogy melyik tematikus részhez tartozik az oldal;

e ajanljunk tébb linket ugyanarra az oldalra lépéshez, hogy minden felhasznal6 ki-
vélaszthassa a legkényelmesebbet vagy legkézenfekvébbet;

o készitslink olyan lehet6ségeket, hogy barmelyik oldalrél a webhely 6 (kezdélap)
oldalara ugorhassunk;

o el kell tavolitani minden kétértelmiségre utalé jelet, amikor kivalasztunk egy ve-
zérl6elemet egy weboldalon;

¢ a lablécben fel kell tiintetni a weboldal tervezdjének és tulajdonosanak szerzdi
jogait (copyright) és elérhetéségeit.

Ugyeljiink az objektumok ergonomikus elhelyezésére a weboldalakon. E célbdl ki-

vanatos a kdvetkez8 szabalyok betartasa:

a legfontosabb adatokat az oldal tetején helyezziik el;

a cikkek cimeit nagyitott betlimérettel készitsik;

legfeljebb harom oszlopnyi tartalmat helyezziink el az oldalon;

ne engedjik a vizszintes gorditésavok megjelenését a weboldalakon;

vizualisan emeljik ki a hiperhivatkozasként hasznalt szévegrészt vagy grafikai
elemet;

e anagy mennyiségli széveget tartalmazo oldalakon hozzunk |étre hiperhivatkoza-
sokat, amelyek az oldal kdzepére mutatnak.

Weboldal tervezésénél prébaljunk meg kényelmet nyujtani a speciélis igényl fel-

hasznalok szamara. Ehhez Ugyeljink a kdvetkezbkre:

e a betliméretnek olyannak kell lennie, hogy a legtébb felhasznald olvashassa
anélkul, hogy megeréltetné a szemét vagy nagyitand az oldalakat; latassérult
emberek szamara kivanatos, hogy valtoztatni lehessen a betiméreten;

o kivanatos, hogy a képeken legyenek feliratok, valamint ne legyenek aproé részle-
tek; lehetévé kell tenni a kép nagyitasat megtekintés céljabdl;

¢ ha lehetséges, adjunk a weboldalakhoz olyan elemeket, amelyek fontos informa-
ciokat kdzolnek a webhelyen.

A weboldalakat széveges dokumentumokként hozzak létre, és altalaban a html ki-
terjesztésl fajlokban taroljak. A HTML nyelv (ang. Hyper Text Markup Language — hi-
perszdveges jel6lényelv) a weboldalak |étrehozasara és fejlesztésére szolgal. Az ezen
a nyelven irt specialis formazé utasitasokat a bongészd értelmezi és végrehajtja, ob-
jektumokat helyez el a weboldalon a fejleszt6 terve szerint. Az oldal HTML-kdodja kétfé-
le elembdl all:

o szoveghdl, amely megjelenik az oldalon;

e TAGDAI (ang. tag — cimke) — a html dokumentum formazé utasitasaibol, amelyek
meghatdrozzak a szdveg kinézetét: felépitését, formatumat és a szbvegrészek
elhelyezkedését.

A tageket minden esetben a ,kisebb” és ,nagyobb” jelek kdzé kell tenni < tag >. Pél-

daul, a <hr> — vizszintes elvalaszt6 vonal.

A tag nyit6 részébe az azonosité utan megadhatunk Un. paramétereket is. Ezek a
paraméterek a tagre vonatkozé tulajdonsagokat allitjiak be Példaul, ha képet szeret-
nénk beszurni egy oldalra, akkor a paraméterértékek hatarozzak meg, hogy honnan
vesszlk a képet és milyen méretben kell megjeleniteni az oldalon.
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A paraméter neve és az egyenldségjel utan a paraméter értékét dupla idézéjelek
kozé kell tenni. A paramétereket egy szdkdzzel valasztjuk el egymastol.

Példaul ha be szeretnénk illesztenie az 1.jpg nevi képfajlt az oldalunkra, amely
ugyanabban a mappaban talalhato, mint a weblapfajl, valamint, ha be szeretnék alli-
tania hozza a kép 200 képpont szélességét és magassagat, akkor hasznaljuk az IMG
taget (ang. image — kép) a kdvetkezd paraméterek értékeivel:

e e src (ang. source — forras) — a képfajl nevének megadasa;

e o width (ang. width — szélesség), height (ang. height — magassag) — a kép szé-

lességének és magassaganak beallitasa.

A tag a kdvetkez6képpen fog kinézni:

<img src = "1.jpg" width = "200" height = "200">

Annak a képnek a tage, amely az interneten a kdvetkezé URL-cimen helyezkedik
el: http://vsviti.com.ua/wp-content/uploads/2017/02/arheol_01.jpg, valamint a széles-
sége 200 pixel, a magassaga pedig100 pixel, a kbvetkez8képpen néz ki:

<img src = "http://vsviti.com.ua/wp-content/uploads/2017/02/arheol_01.jpg"
width = "200" height = "100">

Léteznek olyan tagek, amelyek a szOvegrész bizonyos részeit formazzak csak meg.
Példaul egy mondatban csak egy szét kell kiemelni délt betlvel. Ebben az esetben
paros tageket hasznalnak (a tag nyito és zar6 része). Minden tagnek van nyitd és
zar6 része. A zaré részbe az azonosité elé egy , / ” jelet kell tenni. A tag nyito része
tartalmazza a paramétereket. Ezek a paraméterek a tagre vonatkozé tulajdonsagokat
allitjak be. Példaul, ha a HTML - hipertex jelolényelv mondatban csak a HTML részt
kell délt betlissé tenni, akkor azt igy irhatjuk fel:

<i>HTML</i> — hipertext jeldlényelv.

A <i> — nyitd és a </i> zar6 tag kdzé irt szoéveg lesz délt bets.

Ha az Ukrajna tradicioi szavakat piros szinnel szeretnénk leirni nagyitott betlimé-
rettel, akkor hasznaljuk a <font> (ang. font — tipus) taget a color és size (ang. color —
szin, és a size — méret) paraméterekkel:

<font color ="red" size ="5"> Ukrajna Tradicioi </font>.

A bdngészbablakban megnyitott weboldal HTML-kéd ugy tekintheté meg, hogy az
oldal helyi menujébél kivalasztjuk a Forraskéd megtekintése elemet, vagy a Ctrl+U
billentylikombinaciot. A 4.3. abra a weboldal egy részének képét és a megfelel6 HTML
kédrészletet mutatja. Itt a cimkéket, a paramétereket és a paraméterértékeket altala-
ban szinessel emelik ki.

A 4.3 abran lathato kédrészletben vannak olyan tagek, amelyek meghatérozzak az
oldal felépitését:

e <h1> ... </h1> — a weblap cimét tartalmazé tag. A példaban létrehozott cim sz6-

vege: 6 ciyHs — Ceamul eevip (Haseuip’s Pizdsa Xpucmoeozo);

e <img> — kép beillesztésének a tagje, amely tartalmazza a kép paramétereinek
értékeit. A példaban az 52251fab14.jpg nevl kép a kovetkezé helyrdl lett beil-
lesztve: /images/4_Svatkovyi_kalendar/aa52251fab14.jpg;

e <p> ... <Ip> — bekezdések készitésére szolgald tag. Az elsd bekezdésben
a kovetkezd szdveg szerepel: 3a dasHborwo mpaduujero, HanexHe pisdesiHe
CBAIMKYB8aHHSI MOYUHAaembcs We eeseyepi HanepedolHi Pizdea 3 Oyxo8HUX i
MamepianbHUX npueomyeaHs. Beuip ueli 3sembcsi Cesmum yu Cesameeqopom,
abo x Haeeuip’am Pizdea Xpucmosoeo, wo rnpunadae Ha 6 ciyHsA. Az oldal termé-
szetesen tdbb bekezdést is tartalmaz;
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Webes felliletek létrehozasa és kozzététele

B
5]

6 crrn - Cartwh sesip (Has chls 6 clunm - CanTwi Besip (Hasewip'n Plagsa XpwcToBoro) < hls

g src="/images/d Svatkoyvl kslendar/aas2251fabld, jog"
border="8" wldth="258 style="float: right; border: @; margin-lefr:
15px; margin-right: 15px;" /»></p>

<p>»3a AaBHbOKR Tpagwiles, HamewHe pLlIfBAHE CEATKYBAWHA NONHHIETLOA He
gaedepl Hanepegoadl Piznsa 3 gyxoeHWx 1 MaTeplanuHn® NPRroTyYBAHD.

Beuip wed 38EThLCA CBATHM M CBAT-Beuvopom, abo m Hasewlp'ss Plagea
XpMCTOBOIO,; MmO NPpANafaE Ha & Ciusn.o/ps
cprlle opuwHd 3 Hanbinew sanoeaHwx gHie ane Boix xpwcTeAd - 1 cxinsoro,
i zaxipsoro ofpaale - Ta opHe 3 HoABAWAMBLDWN POOMHHWE CBAT, MAr1uHe#
e R L e BeHb, KON EowHA ClMm'A CTeopE B ocenl aTsoChepy 3aTHEKy, AOCTATHEY Ta
Dgeun ne usnm pusiunosd fyns Esicn InAraaW. < p
PRSP ORAE S0 (SRR HOBO{

i ol LprLstrongrlaMaK HE MeHlE BaRNWBON |'..I}'.'1.'I IABYACHE W Cepho3sa nigroToBka
1 ¥ £ &0 pilagsAdo-HoBoplysux obpRgle.</strong: Ofoa' RaKoB0 3 NODH EHHE
3pr'|.'I:r.'l="v obsuHkoaoro <a hrefs"/zvychal-ta-obriady/obriadova-
symvalika/279-didukh”>Alayxa<fa> 1a eilpbupans naxyse ciwo. fo ceaT
IREEOUVEANN BLOD Baxnuey poboTY NO FOCNOREDCTEV - BlA HaseneHHA nanv B

4.3.abra. Egy weboldal HTML-kédjanak részlete

e <strong> ... </strong> — félkdvér betlvel kiemelt szévegrész tagje. A fenti pél-
daban a kovetkezd szovegrész félkoveérrel irott: O0Hak He MeHw saxsiusoro byna
3ae4acHa U ceplio3Ha nideomoska 00 pi308sIHO-HOBOPIYHUX 0bpsidis;

e <a> ... </a> - hiperlink beillesztésének a tagje. A fenti példaban a hiperlink a
[idyxa sz6hoz van koétve és hozzaférést biztosit ugyanazon webhely weboldala-
hoz /zvychai-ta-obriady/obriadova-symvolika/279-didukh cimmel.

— B
D Hasznaljuk a szamitégépet! %

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/chdrgBa linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalads

A weboldal felépitésében a kovetkez6 dsszetevdket kuldnboztetjik meg: tartalom,
navigacios elemek és tervezés (dizajn).

Egy weboldal akkor ergonomikus, ha érzékelése kényelmes, vezérlbelemei jol at-
tekintheték és kényelmesen hasznalhatok, a felhasznalé szamara j6l kdvethetd a web-
oldal. Ugyelni kell az objektumok ergonomikus elhelyezésére a weboldalakon.

A weboldalakat széveges dokumentumokként hozzak létre, és altalaban a html ki-
terjesztésl fajlokban taroljdk. A HTML nyelv a weboldalak Iétrehozasara és fejleszté-
sére szolgal. Az oldal HTML-kédja kétféle adatbdl all: szé6vegbdl, amely megjelenik az
oldalon és TAGbA4I — a html dokumentum formazé utasitasaibdl, amelyek meghataroz-
zak a szoveg kinézetét.

A bdngészbablakban megnyitott weboldal HTML-kodjat ugy tekintheti meg, hogy az
oldal helyi menujébél kivalasztjuk a Forraskéd megtekintése elemet, vagy a Ctrl+U
billentylilkombinaciot.

@ Felelj a kérdésekre!

1®. Milyen szerkezeti elemei vannak egy weboldalnak? Jellemezd minden csoport-
jat!

2°, Milyen weboldalt nevezhetiink ergonomikusnak?

3°. Milyen szabalyokat kell betartanunk ahhoz, hogy egy weboldal ergonomikus le-
gyen?

4°. Hogyan alakithatjuk ki ugy a webhelyet, hogy az kényelmes legyen a kilonle-
ges igényl felhasznalék szamara?

5°. Mi az a HTML-kod? Milyen tipust adatokat tartalmaz?
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Hogyan hasznalhatjuk a tageket; paraméteres tageket; paros tageket?

Melyik TAG szolgdl a képek beillesztésére? Melyik a hiperhivatkozas létrehoza-
sara?

Hogyan tekinthetjik meg a weboldal HTML-kédjat?

Végezd el a feladatokat!

Nézd meg az Ukran Nemzeti Gyermekkonyvtar weboldalat (chl.kiev.ua)! Ha-
tarozd meg, majd ird be a flizetébe, hogy hany navigaciés elemet helyeztek el
az oldalon, milyen tipusu a tartalma, milyen tervezési (dizajn) elemeket hasz-
naltak?

Tekintsd meg a 3enena xeunsa (Z6ld Hullam) (ecoclubua.com) weboldalt! ird
be a flizetedbe, hogy a weboldal mely elemei felelnek meg az ergonémia sza-
béalyainak és melyek nem!

Keresd meg 7 yynec Ykpainu (Ukrajna 7 csodaja) (7chudes.in.ua) weboldalt!
ird be a fiizetbe, hogy a weboldal mely elemei felelnek meg az ergonémia sza-
béalyainak és melyek nem!

Tekintsd meg a kievol.ippo.kubg.edu.ua weboldal HTML-kodjat! Keress a kéd-
ban képek, hiperhivatkozasok és vizszintes vélasztévonalak beillesztésére
szolgalé TAGeket! Vonj le kovetkeztetést a kis- és nagybetlik hasznalataval
kapcsolatban a HTML-kddban! Prébald meg kitalalni, mire szolgalhatnak a ko-
vetkez6 tagek és paraméterei:

a) a <hr> tag és a hozz4 tartozé color paraméter;

b) az <a>tag és a hozza tartozé href paraméter lehetséges értékeil!

Nyisd meg a 4fejezet\ 4.1rész\4.1.5feladat.txt fajlt! Mentsd Ujra ezt a fajlt html
kiterjesztéssel és UTF-8-as kddolassal a sajat mappadbal irj be szdveget és ci-
meket a HTML-kodba tagekkel, hozz Iétre egy olyan részt az oldalon, amelyben
szerepel a varos neve, egy vizszintes vonal és egy link a lakhelyed weboldala-
rol! Mentsd el a médositott fajlt, és nézd meg annak tartalmat egy béngészéab-
lakban! Ellenérizd, helyes-e a hiperhivatkozas, amit megadtal!

Nyisd meg a 4fejezet\ 4.1rész\4.1.6feladat.txt fajlt! Mentsd Ujra ezt a fajlt html
kiterjesztéssel és UTF-8-as kddolassal a sajat mappadba! Tekintsd meg a men-
tett fajl tartalmat egy bdngészéablakban! Mddositsd a HTML-kddot ugy, hogy:
a) a vezetékneved megjelenjen a bongészé cimében;

b) az els6 szint cimsoraban szerepeljen a vezetékneved és keresztneved;

¢) a masodik szint cimsora az oktatasi intézményed nevét tartalmazza;

d) a vizszintes vonal vords legyen;

e) a kép mérete 200 x 200 pixeles legyen;

f) a hiperhivatkozas a Wikipedia f6oldalara mutasson!

Mentsd el a mdédositott fajlt és nézd meg annak tartalmat egy béngészbablak-
ban! Ellenérizd, hogy helyes-e a hiperhivatkozas, amit megadtal!

A webfejlesztés automatizalasanak eszkozei

. Milyen objektumokat lehet kiemelni a weboldalon?
. Milyen weboldalt tekinthetiink ergonomikusnak?
. Mi az a weboldal HTML-kédja ? Milyen tipust adatokat tartalmaz?
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A HTML nyelv hasznalataval egyedi kialakitasu, kulonféle szolgaltatasokkal és ké-
pességekkel rendelkezé webhelyet hozhatunk létre a fejlesztd 6sszes kreativ otletének
megvaldsitasahoz.

Egyszerlibb webhely létrehozdsdhoz hasznalhatjuk a webfejlesztés automatizalt
létrehozasanak és kdzzétételének eszkdzeit.

Léteznek specialis webszerkeszték, amelyek rendeltetése a weboldalak létre-
hozasa. llyenek az Adobe Dreamweaver, Microsoft FrontPage, WYSIWYG Web
Builder... stb. Ezek a szoftverek specialis eszkoztarakkal rendelkeznek statikus és
dinamikus oldalak fejlesztéséhez. A fejleszté objektumokat helyez el a weboldalakon —
képeket, tablazatokat, listakat stb. Az egyes weboldalak HTML-kodjat a kapott objek-
tumkészlet alapjan allitja el6. Ezeket a programokat szokas WYSIWY G-szerkesztok-
nek (ang. What You See Is What You Get — amit latsz, azt kapsz) is nevezni.

A weboldalak fejlesztésének masik eszkéze a tartalomvezérld rendszerek
WCMS-ek (ang. Web Content Management System — webes tartalomkezel6 rend-
szer) — ezek kényelmes eszkdzoket biztositanak a felhasznaldk szamara, amelyek-
kel kidolgozhatjak a weblap kulalakjat, feltdlthetik azt tartalommal, kialakithatjak a
navigacios rendszereket stb. Ezek kozil a rendszerek koézil a Joomla, Wordpress,
MediaWiki az ismertebbek. A WCMS rendszerek sablonok, és beépllé modulok alap-
jan készitik a weblapokat, segitségikkel kénnyen adhatunk a weblapokhoz férumot,
cseveg0lt, szalagokat, statisztikai eszkdzoket, egyéb dinamikai elemeket.

Az ezeken a rendszereken létrehozott oldalak tartalmat adatbazisban taroljak, és a
HTML-kéd automatikusan generalddik egy sablon alapjan.

Az imént emlitett alkalmazasokat telepithetjik a sajat szamitdégéplinkre. A segitsé-
glkkel kivitelezett weblapokat létrehozasuk utan kézzé kell tenni az interneten.

Ugyanakkor léteznek olyan WCMS rendszerek, amelyek ingyenes hoszting szol-
galtatasokat is biztositanak. llyenek az Google Sites, Weebly, uCoz stb. Amennyiben
ilyen rendszer alkalmazasa mellett dontlink, a weblapot kdzvetlenul a szerveren hoz-
hatjuk létre online modban, és a fejleszté nem tudja kdzvetlentl szerkeszteni a web-
oldalak HTML-kaodjat.

Az online webfejlesztés és tartalomvezérlés alkalmaval a kdvetkezd lépéseket kell
megtennunk:

1. Regisztralnunk kell a webhelytervezé szerveren.

2. Ki kell valasztani a weblap nevét és az alkalmazando sablont.

3. Létre kell hozni a weboldalakat és a navigaciés elemeket.

4. Fel kell tolteni az oldalakat tartalommal.

5. Kb6zzé kell tenni az oldalt.

Vizsgaljuk meg ezeket a lépéseket részletesebben a Google Sites ingyenes szol-
galtatas példajan.

Ahhoz, hogy hasznalni tudjuk ezt a szolgaltatast, Google-felhasznalonak kell len-
ndnk. Ti mar hasznaltatok a Google szolgaltatasait, amikor e-maileztetek és kdzdsen
dolgoztatok egy dokumentumon?

Webhelyet Iétrehozni kildnbdzdképpen lehet:

1. Nyissuk meg a Google Drive-ot, a Google fiok hasznalataval, majd pedig valasz-
szuk az Uj = Tovdbbiak = Google webhely lehetéségeket!

2. Jelentkezzlink be a Google-fiokba és nyissuk meg a sites.google.com weboldalt!

Valasszuk az Uj webhely létrehozasa + gombot a weboldal jobb alsé sarkaban!

Mindezek utan a béngészd ablakaban megjelenik a létrehozott honlap szerkesztd
modban (4.4. abra).
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4. fejezet

=
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4.4. abra. A frissen létrehozott honlap szerkeszt6 médban

CadT Bea Hazan

4.5. abra. Cim
nélkili webhely
vazlatképe

00000

ApicToTent

Yision

e
4.6. dbra.
A Google
webhelyek témai

Cim nélkiili webhely miniatlr vazlata megjelenik mind a
Google Drive-on, mind pedig a Webhelyek ablakban E
(4.5. dbra). Ha duplan kattintunk erre a vazlatképre, szerkesztési
maodban nyilik meg a webhely a tovabbi munkahoz.

Az ablak jobb oldalan, a webhely f6 oldala mellett van egy
oldalsav a Beszuras, Oldalak, Témak flilekkel. A panel eszkozei
oldalak hozzaadasara, torlésére és szerkesztésére, objektumok
beszurasara szolgalnak.

A Webhely cimének és témajanak (stilusanak) a
kivalasztasa

Minden webhelynek van egy neve, amely tikrdzi annak tartal-
mat vagy szolgaltatasat. Az oldal tetején talalhaté Az oldal cime
mezébe kerll az Uj webhely cime. Ugyanakkor megvaltozik a
webhely vazlatképe a Google Drive-on.

A Google-dokumentumokhoz hasonldéan a webhely szerkesz-
tése soran végrehajtott médositasokat automatikusan menti a
rendszer.

A webhely kinézetének médositasahoz:

1. Kattintsunk a jobb oldali ment Témak pontjara!

2. Valasszunk egy Uj témat (4.6. abra)!

3. Valasszunk szint és bet(tipust a kivalasztott ttmahoz a java-
soltak kozul!

A webhely oldalain megvaltoztathatjuk a cim megjelenését is.
Amikor a cim félé visszik az egérmutatot, megjelenik egy pa-
rancssav Kép médositasa és Fejléc tipusa lehet6ségekkel. Az
elsé lehetdség kivalasztdsaval megnyilik az oldal cimében hasz-
nalhatd képek listaja. A masodik parancs kivalasztasakor a ko-
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vetkez6kre valtoztathatjuk meg a cim tipusat: Borito, Nagy szalaghirdetés, Szalag-
hirdetés, Csak cim.

A weboldalon labléceket is elhelyezhetiink. Ehhez vigylk az egérmutatét az oldal
aljara, és valasszuk a Labléc szerkesztése gombot! A megjelené mezébe beirhatjuk a
webhelyfejleszt6é adatait, étrehozasanak vagy frissitésének datumat stb.

A fejlécek és lablécek automatikusan megismétiédnek a webhely minden oldalan,
valamint a fejlécben l1évé cimsor lesz azonos az oldal cimével.

A frissen létrehozott webhely csak egyetlen oldalt Féoldalt (Honlapot) tartalmaz. A
webhely minden oldaldnak megvan a sajat cime. A féoldal cimét a Webhelydokumen-
tum neve mezébe kell beirni. Gyakran a féoldal neve egybeesik a webhely nevével.

Altalaban egy webhely tébb oldalbdl all,
amelyek nevébdl az ugynevezett webhely-  Hierarchia (a gorog iepog — szent,
térkép képzédik. Ez egy diagram, amely ~ 9PXN —~ wilienn szeveliedl) — Bl oo

) . o alarendeltségek rendszere, amiben az
megmutatjia az oldalak hierarchigjat €s a  gmperek vagy dolgok valamilyen szem-
kozottik l1évo kapcsolatokat. A Iegfelsc’j szin- pont a|apjén vannak elrendezve.
ti webhelytérkép azokat az oldalakat tartal-
mazza, amelyek a tematikus fejezetekben a legfontosabbak, alattuk helyezkednek el
azok az oldalak, amelyek a megfelel6 fejezetekhez tartoznak. Példaul a 4.7. abra az
Osztalyunk webhelytérképét mutatja.

| Osztalyunk J

1
[ | |

Osztalyunk Tanulas J Pihenés J
(honlap)

Az osztaly térténeteJ —t Tantargyak J —t Koltéi kreativitas

Fotogaléria

—t Orarend ] —t Tarak és kirandulasok

—t Oktatasi anyagok J —t Unnepeink J

—t Sporteredmények

4.7.abra. Az Osztdalyunk webhelytérképe

A fenti webhelytérképen harom tematikus fejezet talalhaté — Osztalyunk, Tanulas,
Pihenés. Az Osztalyunk tematikus fejezetéhez tartozik az Osztalyunk — a tematikus
fejezet foldala, valamint Az osztaly térténete és Fotdgaléria oldalak is.

A webhelyen (j oldalt a kbévetkez6képpen készithetiink:

1. Valasszuk ki az Oldalak flilet az ablak jobb oldalan talalhaté oldalsavon!

2. Vezessiik az egérmutatéta + gombra és valasszuk az Uj oldal lehetéséget!

3. Adjunk nevet az Uj oldalnak a Név mezé&be!

4. Nyomjuk meg a Kész gombot!
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4. fejezet

_ _ Uj oldalak létrehozasakor automatikusan Iétrején egy navi-
| gacids sav, amely alapértelmezés szerint minden oldal cimének
tetején, a jobb oldalon jelenik meg. Az oldalak sorrendjét ugy mo-
i [ro= | dosithatjuk, hogy az oldal cimblokkjat az Oldalak fiilben a kivant
E helyre huzzuk. A tematikus fejezetek féoldalanak Iétrehozasahoz
B : huzzuk a fejezetek tobbi oldalanak nevét tartalmazoé blokkokat a
szakasz f6oldalanak nevéhez! A 4.8. abra az Oldalak fil megje-
lenését mutatja, amikor a Fotdgaléria oldalt az Osztalyunk tema-

tikus fejezetbe helyeztiik at.
. igy a webhelyfejleszt6 alkotja a webhely felépitését és a navi-

gacios savot.

4.8. dbra.
Az Oldalak fil

A weboldalakon kulonféle objektumokat — szévegmez6t, képeket, hivatkozasokat,
Google-dokumentumokat — helyezhetunk el.

A weboldalhoz hozzaadott 6sszes objektum kildn blokkokban kerll elhelyezésre.
Minden blokk athelyezhetd, atméretezhet vagy tordlhetd. Minden kivalasztott blokk-
nak megvan a sajat beallitaspanelje.

A Beszuras fll vezérl6elemeinek rendeltetését a 4.1. tablazat mutatja be.

4.1. tablazat

A Beszuras fiil vezérl6elemeinek rendeltetése

Vezérl6 elem Rendeltetés

Tr Szévegmezd. A szOveg formazhatd mint Fécim, Alcim, Normal sz6-
veg és Kicsinyitett

Kép beillesztése a Google-Drive-bdl, URL-s internetcimbdl, szami-
5_ tégépes adathordozobdl

Kilénbdzd objektumok beillesztése az internetr6l URL cimuk alap-
jan, vagy HTML-kodrészlet beillesztése

& Kilonb6z6 tipusu dokumentumok behelyezése a Google Drive-bdl

B Maxeru Az objektumok elrendezésének lehettségei

Az oldal tartalomjegyzékének létrehozasa. A tartalomjegyzék auto-
matikusan az oldal szovegdobozaiba helyezett fejlécekbdl jon létre,
és gyors atmenetre szolgal az aktualis oldal kivalasztott ciméhez

= 3micT

- Diavetités létrehozésa a kivalasztott képekbél

—  Po3ninbHUK Vizszintes elvalasztévonal behelyezése
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A 4.1. tablazat folytatasa

Vezérlé elem Rendeltetés

O VouTue YouTube video beillesztése

(B Kere Google Naptarba létrehozott naptar behelyezése
Q Kopr Google Térképbe létrehozott térkép behelyezése

A beillesztett objektum torléséhez ki kell valasztani a Torlés i gombot az objek-
tum beallitasi paneljén.
A létrehozott webhely oldalainak elélnézetét az Eldinézet [ [J gombbal tekint-

hetjik meg, amely az ablak tetején helyezkedik el. Ebben
a nézetben lathatjuk, hogyan fog kinézni a webhelylnk
az interneten, okostelefonon, tablagépen vagy nagy kép-
ernyén.

Az elbnézeti kezel6panel gombjai erre a célra vannak
hozzarendelve (4.9. abra). A gomb kivalasztasaval ki-

Iéphetlink az elélnézeti modbol.

4.9. abra. Az Elolnézet
kezel6panel gombjai

Az altalunk létrehozott webhely nem lesz elérhet6 az internet felhasznaldk szamara
mindaddig, amig k6zzé nem tesszik. Ehhez a kdvetkezbképpen jarjunk el:

1. Valasszuk a Kozzététel gombot a bongészbablak tetején!

2. irjuk be a webhely URL-cimének utolsé részét kisbetiikkel, szamokkal és kétéje-
lekkel! A cim els6 része (a szerver tartomanyneve és a fajl elérési Gtja) minden
webhelynél megegyezik: sites.google.com/view/. Az utolsé résznek egyedinek
kell lennie minden webhelynél. Ha a megadott cim nem egyedi, errdl értesitést
kapunk, akkor meg kell valtoztatni.

3. Nyomjuk meg a Kozzététel gombot!

A kozzétett webhelyet ugy tekinthetjiilk meg, hogy a Kozzététel listabol kivalasztjuk

a Kozzétett webhely megtekintése lehet6séget. Az a cim, amelyet az internetfelhasz-
naléknak el akarunk majd kuldeni, hogy meg tudjak tekinteni a weboldalunkat, a cim-
sorban lesz a kdzzétett webhely nézetablakéban.

Miutan barmilyen valtoztatast végrehajtottunk a webhelyen, Ujra kézzé kell tenni,
hogy az internetfelhasznaldk lathassak a frissitett weboldalt. A webhely URL-jének
megaddasara csak a webhely els6 kdzzétételekor van szukség.

Sziikség esetén a kozzétételt megszakithatjuk, ha a Kozzététel gombra kattintva
kivalasztjuk az Eltavolitas parancsot. A webhely az Gjboli kozzétételig nem lesz elér-
het6 az internetfelhasznalok szamara.

’ =5

""" =
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/yhdrw8m linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

=]
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@ Osszefoglalds

Webhely létrehozasahoz hasznalhatjuk a webfejlesztés automatizalt 1étrehozasa-
nak eszkozeit: specialis webszerkesztéket, WCMS tartalomvezérlé rendszereket, on-
line webhelytervezéket.

Webhely |étrehozasa online webhelytervezési rendszerek segitségével tobb l1épés-
ben zajlik: fidk regisztralasa az online webhelytervez6 szerveren, a webhelynév és a
tervezésablon kivalasztasa, a webhelyoldalak és a navigaciés rendszer létrehozasa,
az oldalak tartalommal vald kitoltése, az oldal kozzététele.

? Felelj a kérdésekre!

1°.
2°.
3°,

4°.
5°.

6°.
7°.
8°.

9°,
10*

1°.

[@72*.

3°.

4°.

Milyenek lehetnek a webfejlesztés automatizalt 1étrehozasanak eszkdzei?
Milyen lIépései vannak a weboldal 1étrehozasanak a Google webhelyeken?
Hogyan hozhatunk Iétre webhelyet és nevezhetjik el azt a Google webhelyek
segitségével?

Hogyan valtoztathatjuk meg az oldal fejlécét és lablécét?

Hogyan valasszuk ki a webhely tervezési témajat? Mely tulajdonsagértékek va-
laszthatok ki a tervezési témaval egytt?

Hogyan lehet Uj oldalt Iétrehozni a webhelyen? Hogyan helyezhetd at egy oldal
egy masik tematikus fejezetbe?

Milyen objektumok illeszthet6k be a Google webhelyek altal |étrehozott web-
helyek oldalaira?

Miért teszik kdzzé a webhelyeket? Hogyan lehet kozzétenni egy oldalt?

Milyen a Google webhelyek altal Iétrehozott webhelyek cimszerkezete?
Szerinted milyen elényei és hatranyai vannak a webhelyek Iétrehozasanak az
oldaluk HTML-kddjanak megirasaval és az online webhelytervezési rendszerek
hasznalataval?

Végezd el a feladatokat!

Valassz oldalcimeket, és hozz létre egy webhelytérképet a szévegszerkeszt6-
ben a Veszélyes allatok témahoz! Mentsd el feladat 4.2.1.docx néven a sajat
mappadba!

Vélassz oldalcimeket, és hozz létre egy webhelytérképet a szévegszerkeszt6-
ben a Rekordok kényve témahoz! Mentsd el feladat 4.2.2.docx néven a sajat
mappadbal!

Hozz létre egy webhelyet a Google webhelyek segitségével a 4.7. abran lat-
haté webhelytérképnek megfeleléen! Nevezd el a webhelyet Osztalyunknak!
Valaszd a Diplomata tervezési témat! Tedd k6zzé a webhelyet szoveg feltdltése
nélkil! Add meg a tanarodnak a létrehozott webhely URL-cimét!

Hozz létre egy Urszomszédaink nev(i webhelyet a Google webhelyek segitsé-
gével! A webhelytérkép, az oldalakon elhelyezett széveg és képek a 4fejezet\4.
2rész\4.2.4feladat mappéaba talalhat6. Valaszd a Benyomas tervezési témat!
Tedd kb6zzé a webhelyet! Add meg a tanarodnak a létrehozott webhely URL
cimet!

Hozz létre egy webhelyet A kedvenc sportagam témahoz a Google webhelyek
segitségévell Készits webhelytérképet, valassz anyagokat a webhely tartalmi
részének kitdltéséhez! Tedd kdzzé a webhelyet! Add meg a tanarodnak a létre-
hozott webhely URL-cimét!
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t |

H:;H) 6*. Alkossatok 2-4 f6s csoportokat! Beszéljétek meg a tartalmat, készitsetek web-
helytérképet, gylijtsetek anyagokat és készitsetek webhelyet a kdvetkezd té-

mak egyikére:

a) A szamitdégépek elényei és hatranyai;

b) A vilaglr ukran kutatoi;

c¢) Polgérok vagyunk;

d) Mentsiik meg egyttt a bolygét;

e) Az iskolasok és az zlet!

Adjatok meg a tanarnak a létrehozott webhely URL-jét!

5. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Weboldalak készitése online webhelytervezé rendszer segitségével

Figyelem! A szamitégép hasznalata sorén tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
és az egészseégqligyi elbirasokat!

1. Hozzunk létre a Google webhelyeken egy weblapot a Ukran drkutatokrol!

2. Valaszuk ki a Vision ttmanak megfeleld sablont!

3. A webhelytérkép legyen a kdvetkez6:

Ukran Grkutatok '

A vilaglr A kutatasok . 5
ukran kutatoi  torténete - Uidonsagok
(Féoldal)

A repllések
kronoldgidja

Az els6 ukran a
vilaglrben

4. A Féoldalra helyezziink el informaciokat a webhely tébbi oldalardl!
. Adjuk meg adatainkat webhelyfejlesztéként a lablécben!

6. A kutatasok térténete oldalt toltsik fel adatokkal, példaul a 4fejezet\ 5gyakorlati\
Girkutatas.docx fajlbol!

7. Az els6 ukran a vilagdrben oldalon helyezzink el a 4fejezet\ 5gyakorlati\popo-
vics mappaban talalhaté Pavlo Popovics.docx fajlban talalhaté széveget és az
ugyanebben a mappaban talalhat6 képet!

8. Toltsuk fel a 4fejezet\ 5gyakorlati\reiilések.docx fajlt a sajat Google Drive-unk-
ral Agyazzatok be a feltdltétt fajlt A repiilések kronolégiéja oldalra!

9. Az Ujdonséagok oldalon tegyiik kbzzé Az orbitélis palyakrél sz6l6 YouTube vide-
ot, amelyet a Mars keresési lekérdezéssel talalunk meg!

10. Tegylk kézzé a weboldalunkat kosmos-vezetéknév néven!
11. Tekintsuk at a kozzétett weboldalunkat!
12. Adjatok meg a tanarnak a Iétrehozott webhely URL-jét!

[&)]
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5. fejezet.
Multimédias objektumok
feldolgozasa

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

@
)
@
@
@

e

a multimédia fogalméval

az audio- és videoformatumok digitalizalasanak alapelveivel

az audio- és videof4jlok formatumaival

a multimédias objektumokat feldolgoz6 programokkal

az audio- és videoformatumok atalakitasanak eszkozeivel

a hang és a video rogzitésével

az audio- és videof4jlok létrehozasaval

az audio- és videofdjlok kozzétételével az interneten

internetes forrasokbdl szarmazé tartalom felhasznélasaval a szerzdi
jogok figyelembevételével

5.1. Multimédias objektumok feldolgozasa

1. Milyen tizeneteket neveznek multimédiasnak?

) 2. Az adatfeldolgozés mely eszkozeit ismeritek?

3. Milyen eszkozokkel tudunk képet, zenét, hangoskonyvet, videdfilmet tarol-

ni és megjeleniteni?

A korabban tanultak alapjan mar tudjatok, hogy az Gizeneteket tébbféleképpen lehet
megadni: széveggel, szamokkal, grafikaval, hanggal, videoval, feltételes jelekkel, spe-
cialis szimbdélumokkal és kombinaltan — tébbféle médon kombinalva.

A kombinalt médon megadott lizenet lehet:

egy folydirat cikke a varos épitészetét illusztralo fotokkal;

egy népszeri dal videoklipje;

egy oktaté vide6 Ukrajna torténelmének eseményeirdl;

egy el6adas az osztaly tanuldinak kirandulasarodl, a hozza tartozé fényképekkel
és emlékezetes helyek leirasaval;

a parkban tett sétatok videoanyaga.

A kombindlt médon megadott Uzeneteket multimédiasnak is nevezzik. A multimé-
dia (latin multum — sok, medium — eszkdzdk, mddszerek, nyilvanos) — az lizenetek
megjelenitésének kilénb6zd mabdjainak kombinacidja. Kilonbdzé érzékszervek vesz-
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Multimédias objektumok feldolgozasa

nek részt az ilyen lzenetek érzékelésében, és a szoveget, a grafikat, az audiot és a
videét pedig multimédias objektumoknak nevezziik.

Gyakran, amikor multimédiarol beszélliink, audio- és videoobjektumokra gondolunk.

A multimédiat az élet kuldnbdzd tertletein hasznaljdk. Kildndsen aktivan hasznal-
jak 6ket szamitdgépes alkalmazasokban, kiiléndsen azokban, amelyeket tanulasra ter-
veztek. Ezeket az alkalmazasokat elektronikus tankényveknek vagy kézikényveknek is
nevezik (5.1. abra). Széveges adatok mellett tartalmaznak, audio- és videoanyagokat,
fotdkat, diagramokat, grafikakat, animéaciokat, festmények reprodukciéit, valés vagy
képzeletbeli targyak térbeli modelljeit stb, valamint lehetéséget biztositanak a felhasz-
nalé énallé tanulasara.

B af s ar ty o adr dead

i T |

~
=

[— *Macropasuna” B, “Nacrepans”™ 0.

| Boyxn T8 HowmROpS

| NEHEOAH Hatawne Cappi
‘ LY & B) B
5.1. abra. Az els6 osztalyos Mivészet 5.2. ébra. Az Uj év
elektronikus tankonyv részlete szamitégépes jaték

A multimédiat széles kdérben hasznaljak a filmgyartasban, a videdkban és az anima-
ciokban. Lehetetlen elképzelni a modern szamitdgépes jatékokat multimédias objektu-
mok nelkul (5.2. abra).

Amint azt a tankdnyv els6é fejezetébdl mar tudjatok, az 6sszes adatot, amellyel a
szamitogépes eszkdzok mikddnek, valamilyen médon kédolni kell. A kddolast nem-
csak a kulonféle szimbolumok és grafikak,
hanem az audio- és videoadatok szamara  Analég (gor. avdAoyog — aranyos, en-
is elvégzik. nek megfeleld) jel — a lejatszaskor kelet-

A hang egy hullam, amely kiilénbézs — Kkezett folyamatos jel. .
kbzegekben teried (géz, folyadék, szilérd plezkret (at. g:fé‘)rfé‘l’s_ o@i?wkﬁzgfn e"l‘;,
anyagok) (5.3. abra). Az emberi érzékszer- ek grtéke idével a tobbszordsére valto-
vek, amint a biolégiabdl tudjatok, a levegb-  zik.
b8l szarmazd hang érzékelésére vannak
hangolva, bar bizonyos kdértlmények kdzott a vizben vagy a szilard anyaggal érintkez-
ve is érzékelik a hangot. Az audiojel atalakitasa a szamitogépes eszkdzok altal feldol-
gozhat6 adatokka két szakaszban torténik:

e a hang atalakitasa folyamatos (analdg) elektromos jellé mikrofonok, elektronikus

hangfelvevd eszk6zok segitségével torténik;

e az analdg elektromos jel diszkrétre torténd atalakitasa (digitalizalasa) ugy torté-

nik, hogy bizonyos id6k6zénként megmeérjik az analdg jel alapvetd tulajdonsagai-
nak értékét, és ezeket az értékeket szamsorozat formajaban régzitjik.
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/ 5. fejezet
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5.3. abra. Az analég amplitidémodulalt 5.4. dbra. A diszkrét amplitidémodulalt
jel grafikonja jel egyszertsitett grafikonja

(sarga vonal)

Az ilyen atalakitasokat a szamitdogépes hangkartya végzi. A diszkrét jel egyszersi-
tett grafikonja az 5.4. abran lathaté.

Eszrevehet®, hogy az adott grafikon egy torétt vonal. A téréspontok azok a pontok,
ahol a jeltulajdonsag értékét mérik, és ez az érték a grafikonon valtozatlan marad a
kovetkez6 mérésig. A tulajdonsag értékének kis valtozasaval a diszkrét jel grafikonja
kézel all az analéghoz (a grafikonon a t,-tél {,-ig és t,,-t6l t -ig). Ezeken a teriileteken
a digitalizalas jelentds torzitas nelkil ment végbe. Mas terileten (példaul ;-tdl ty-ig) a
diszkrét jel grafikonja jelentésen eltér az analogtol. A kezdeti jel eltorzult.

A torzitdsok elkerllése és a kivalo

AL mindségl digitalis hang biztositdsa ér-
dekében noveljilk a mérések szamat,
azaz csokkentjik a mérések kozotti ido-
intervallumokat. Az 5.5. abra a diszkrét
jel grafikonjat mutatja a t; és ty kozotti
. T intervallumon, amikor a mérések szadma

. megharomszorozédott. Mint lathatd, a
diszkrét jel grafikonja kdézelebb kertilt az

analég jel grafikonjahoz. Az audiodigita-

5.5. dbra. A diszkrét amplitudomodulalt |iza1as minéségének javitasa a hangfaj-

jel grafikonja az id§ fiiggvényében a
mérések szamanak novelésekor

O = N W A o =

—_—
t5 t6 t7 t8 t9 tn t

lok méretének névekedésével jar.

Az audioadatok digitalizalasanak f&
tulajdonsagai kozott szerepel a mintavételezési frekvencia — az audiojel tulajdonsagai
értékeinek, vagyis a masodpercenkénti méréseinek szama.

Mértékegysége a hertz (Hz). A frekvenciaértékek a digitalizalandé hang jellemzéitél
fliggden valtoznak. igy telefonbeszélgetéshez elegends 8 KHz frekvencia, kivalé miné-
ségl zenemdivek felvételéhez pedig legalabb 44 KHz frekvencia.

A video-adatkddolas a grafikus és az audio-adatkédolas kombinaciéja. Mivel a vi-
ded minden képkockdja kép vagy fénykép, grafikus kddolast hasznalnak, és a hangsa-
vot kiilon kddoljak a fent leirt audioadatok kddolasi szabalyai szerint.
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘:

Mar megismerkedtetek a fajliformatum fogalmaval. A fajltipus a fajlban tarolt ada-
tok meghatarozott strukturajat jelenti. Ismeritek a legelterjedtebb széveges és grafikus
formatumokat, a prezentaciok és az elektronikus tablazatok formatumait. Az audio- és
videoadatok szintén meghatarozott formatumu fajlokban taroljak, ezeket multimédias
fajltipusokként is emlegetik. Ezeket a fajltipusokat foglaltuk 0ssze az 5.1. tablazatban.

5.1. tablazat
Multimédias fajlformatumok

Formatum Leiras Kiterjesztés
Tomorités nélkiili vagy veszteségmentes tomoritést hasznalé formatumok
Audioformatumok
WAV vagy WAVE (az ang. A Windows alapértelmezett hangfor-
waveform — hullamalak szébdl) | matuma témoritetlen audioadatok taro- wav
lasara
MIDI (ang. Musical Instrument | Specialis eszkdz vagy szoftver szama- mid
Digital Interface — hangszeres | ra értelmezhetd utasitasokat tartalma- mi di
digitalis interfész) z6 fajl
FLAC (ang. Free Losless Szabad szoftver licenc alatt kdzzétett
Audio Codec — szabad veszteségmentesen tomoritett hangfajl flac
veszteségmentes audiokodek)
Veszteségesen tomoritett formatumok
Audioformatumok
MP3 vagy MPEG-1/2/2.5 Layer 3 A legelterjedtebb hangfajltipus. F3ajl-
(ang. Motion Picture Experts cserélékben, interneten alkalmazzak
Graoup — mozgokép szakértéi | hangadatok tovabbitasara mp3
csoport, Layer 3 — harmadik
szint)
Videoformatumok
MP4 (vagy MPEG-4 Part 14) Videofilmek tarolasara, valamint digita- mb4
lis televizidzasban hasznalt fajltipus P
WMA/WMV (ang. Windows A Windows szabvanyos fajltipusa wma
Media Audio/Video) audio- és videoadatok tarolasara és le- wm\;
jatszasara
QuickTime (ang. Quick Az Apple altal kidolgozott fajlformatum
Time — gyors id6) audio- és videoadatok tarolasara és le- mov
jatszasara
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Mivel az audio- és videofajlok jelentés része tomoritett, lejatszasuk soran sziikség
van az adatok visszaallitasara is. Ehhez sziikség van az adatok kédolasara és de-
kédolasara alkalmas szoftverre, az ugynevezett kodekekre. A kodekek altalaban ré-
szei az audio- és videofeldolgoz6 programoknak, de Iéteznek kilonallé programként is,
ilyen példaul a K-Lite Codec.

Mar megismerkedtetek egyes multimédias objektumokat feldolgozd programokkal,
médialejatszékkal, mivel zenét vagy videodt jatszottatok le a szamitdégépeteken. Lehet,
hogy mar video- vagy hangfelvételeket készitettetek okostelefonok vagy tablagépek
segitségével. Bizonyos alkalmazasokat is hasznaltatok erre a célra. A 5.6. abran a mul-
timédias objektumokat feldolgozé programok altalanos osztalyozasat mutatjuk be.

Ismerkedjunk meg részletesebben ezekkel a programokkal és mikddésik algorit-

musaval.
Audio- és videoadatokat feldolgozé szoftverek '
I l | l I
Média- Régzits- Fajlformatum- Zene- és Stadio-
lejatszok ?kri?l%?t%% atalakitok video- szoftverek
hordozekrol, (konverterek) szerkeszt6k
kamerakrol),
grabberek

5.6. abra. Audio- és videofeldolgozé programok osztalyozasa

@ Ha tébbet szeretnél tudni

Tobbféle multimédias lejatszok léteznek. Egyesek képesek megjeleniteni a audio-
és videoadatokat, masok viszont csak egyféle adat lejatszasara specializalédnak, ez
esetben Gket vagy audiolejatszoknak vagy videolejatszoknak nevezik. A legelterjed-
tebb és legnépszeriibb lejatszok a Winamp, Media Player Classic, QuickTime
Player, Flv Player stb.

Az operacidés rendszerek rendelkeznek egy vagy tobb médialejatszéval. A Win-
dows 10 operaciés rendszer médialejatszoja a Windows Media Lejatszo. Se-
gitségukkel meghallgathaté az audiofajl és megnézhetd a videof4jl, valamint sor-
ba rendezhetjiik a kivint médiafajljainkat.

Az audio- és videoadatokat multimédias rogzitéprogramok — grabberek (ang.
grabber — fogo, rabld), rekorderek (ang. record — felvevd) — segitségével olvassuk be
a mikrofonokrol, kamerakrol, egyéb eszk6zokrdl. Az adatokat ezek a programok mentik
el a megfelel6 formatumokba.

w
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Multimédias objektumok feldolgozasa

Ezek a programok teszik lehetévé, hogy hangos kommentart csatoljunk a prezen-
taciohoz, rogzitsiik a Skype vagy a Zoom videokonferenciat vagy a webes sportkdz-
vetitést stb. llyen régzitéprogram a Windows 10 Hangrogzité, az Audacity, Audio-
grabber, Streamripper, AML Easy Audio Recorder, Free Sound Recorder stb.
Manapsag mar internetes hang- és videordgzitd szolgaltatasokat is igénybe vehetink,
példaul: http://vocaroo.com, http://online-voice-recorder.com (5.7. abra).

[ I ] anline-valee-recorder.com 7 q_l

Fanng aryy

5.7. abra. Az internet 123APPS-s hang és videorogzitsd szolgaltatasa

Ha tehat a mikrofonrdl szeretnénk hangot felvenni, a kdvetkez6t kell tenni:
1. Kapcsoljuk be a mikrofont!

2. Inditsuk el a rogzitéprogramot Start = Diktafon!

3. AFelvétel gomb megnyomasaval inditsuk el a felirast o (5.8. abra)!
4. Mondjuk a mikrofonba a szdveget!
5

A megfelel6 gombra kattintva allitsuk le a rogzitést (példaul a Stop gomb o
megnyomasaval)! CR
A rogzitett fajl az Ez a gép = Dokumentumok = Hag-
felvételek mappaba automatikusan mentédik rekord(n) e
néven (ahol n — a régzitett hanganyag sorszama).
A felvett hang meghallgatasahoz és szerkesztéséhez  5.8.abra. A Diktafon

valasszuk ki a nevét a programablakban! A megfeleld gom- hangrogzits
bok kivalasztasaval a kovetkezé6 miveleteket lehet végre- —— e
hajtani a létrehozott felvételen (5.9. abra): & )

o a felvétel meghallgatasa — Lejatszas gomb » ;
e jelélés hozzaadasa a felvétel bizonyos részének 52
gyors ugrasahoz vagy levagasahoz — Jel6lé6 hozza-

adasa FU gomb.

« a létrehozott hangot mas felhasznalokkal valo meg- |~ :
osztasa — Megosztas |~ gomb; L B
o felvétel megvagasa — Vagas gomb. = ; 5.8.abra. A Diktafon
hangrogzit6 lejatszasi
o felvétel atnevezése — Atnevezés gomb = . nézetben

=
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A felvétel kivagasa csak a felvétel elején vagy a végén lehetséges, ehhez a Vagas

gomb == (5.10. abra) kivalasztasa utan helyezziik a bal vagy jobb also jelol6t (vagy
mindkett6t egyitt) abba a helyzetbe, ahova vagy ahonnan a felvétel levagasra kertil.
A szerkesztett felvétel mentéséhez

02 008 kattintsunk a Mentés gombra, és va-
‘ lasszuk a mentési lehetéségek egyikét —
meglévé felvétel lecserélése, vagy mentés

=] % ... Uj fajlba.
A tovabbiakban az elmentett felvételek
5.10. abra. A Diktafon hangrogzitd lejatszhatéak ugyanezzel a programmal,
vagas kozben vagy egy masik lejatszéval.

Videb rogzitése. Vided rogzitésekor
kivalaszthatjuk, hogy a képet és a hangot,
vagy csak a képet, ha csak azt szeretnénk
rogziteni. A szamitdogéphez természete-
sen a valasztasnak megfeleld kilsé esz-
kozt (amely tehat videdt vagy hangot ké-
pes lejatszani) kell csatlakoztatni.

Vide6t webkamerardl, a lejatszé ab-
lakabdl vagy egy webhelyrél régzithe-
tink. Minden esetben a célnak megfeleld
programot kell hasznalni. Vide6 régzité-
sére alkalmas program az OBS Studio,
FlashBack Express, ApowerREC,
XSplit Broadcaster, VLC Media Player,
Bandicam stb.

5.11. Gbra. A Bandicam alkalmazas Az ingyenes Bandicammal htips://
ablaka www.bandicam.com/ua/ (5.11. abra) a ko-
vetkez6képpen térténik a rogzités:
1. Nyissuk meg a programot, amelybél a videdt rogziteni szeretnénk, vagy nyissuk
meg a weboldalt!
2. Inditsuk el a Bandicamot!
3. Valasszuk ki a program Uzemmadijat, vagyis az eszkdzt, ahonnan a rogzités tor-
ténik (példaul a képerny6 egy téglalap alaku teriilete)!
4. A specialis kurzor segitségével jeldljik ki azt a képernydrészt, ahonnan a vided
rogzitése torténik!

5. Inditsuk el a rogzitést a m gombbal!

6. Inditsuk el a lejatszast a programbdl vagy a webhelyrdl (5.12. abra)!

7. Ardgzités befejeztével allitsuk azt le a Stop - gombbal!

A videé automatikusan mentésre kerll az alapértelmezett vagy a felhasznalé altal
beallitott beallitasok szerint.

A létrehozott videdt ugyanabban a programban tekinthetjuk meg. Ehhez:

1. Valasszuk a Video fllet!

2. Valasszuk ki a mentett fajl nevét a listabol!

3. Nyomjunk a Lejatszas gombra!

A fenti algoritmus kisebb valtoztatasokkal mas rogzitéprogram estében is alkalmaz-
haté.
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Multimédias objektumok feldolgozasa

5.12. abra. A Bandicam-alkalmazas,
amint a képernyd téglalap alaku tertiletérdl rogzitést végez

A hang- és videoanyagok rogzitésekor figyelembe kell venni a szerzdi jogok vé-
delmének eldirasait. Az online szolgaltatdsokban, példaul a YouTube-on kbzzétett
anyagok nagy része mar feltételezi, hogy a szerzd hozzaférést biztosit annak megte-
kintéséhez. Ezek az anyagok azonban altalaban nem biztositanak kereskedelmi célu
terjesztést vagy terjesztést a szerz6 csatornajara valoé hivatkozas nélkiil.

Audio- és videoformatum konverterek

A felhasznaloi igényektdl fliggden sokszor sziikség lehet a rogzitett anyagok fajlfor-
matumanak atalakitasara. Megesik, hogy a médialejatszénk nem alkalmas bizonyos
formatumok lejatszasara. llyen esetekben
specialis szoftvereszk6zokre, ugyneve-
zett konverterekre van szikség. llye-
nek a HAMSTER Free Audio Converter,
SoundConverter XRECODE I, TAudio-
Converter, AudioConverter Studio stb.

‘|

Aqld Foider Cr TAT

L9

NSpaAseT D

MepeTeoprTn Audd File

Miutan elinditottuk a SoundConvertert
(https:// soundconverter.org) (5.13. abra),
az audiofajlok atalakitasat a kovetkezékép-
pen végezzik:

1. Kattintsunk az Add File Ad’;"m (

jeldljik ki a konvertald fajlt!

| reraed

5.13. adbra. A SoundConverter
ablaka atalakitasra varé fajllal

ang. Add File — fajl hozzaadasa) gombra, és

2. AParaméterek gombra kattintva a megnyilé Format listan valasszuk ki, amilyen
formatumra szeretnénk a fajlt atalakitani!
3. Inditsuk el az atalakitast az Atalakitas gombbal!
Az atalakitott fajlt alapértelmezés szerint az eredetivel azonos mappaba lesz ment-
ve. A Paraméterek gombra kattintva mas mappat is kijeldlhetiink az atalakitott fajl

mentésére.
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Videofajlok konvertalasara rengeteg kilonb6zé li-
cenc alatt terjesztett szoftver létezik. Illyenek példaul a
HAMSTER Free Video Converter, az AVS Video
Converter az Any Video Converter Free, a SUPER stb.

Vizsgaljuk meg, hogy torténik az 4atalakitas a
HAMSTER Free Video Converter esetében. Miutan elin-
ditottuk a programot:

1. AF3&jl hozzdadasa gombbal jeldljuk ki az atalakitando
fajlokat!

2. Kattintsunk a Tovabb gombra!

3. Adjuk meg a célformatumot, majd szlikség esetén an-
nak paramétereit (5.14. abra)!

4. Kattintsunk az Atalakitas gombral!

5. Jeldljuk ki, hogy melyik mappaba kivanjuk menteni az

5.14. dbra.

atalakitott fajlt!

A HAMSTER F a

Video Convertiere A konvertereknek léteznek webes valtozatai is, mind
ablaka audio-, mind videofajlok esetében, példaul a http://audio.

online-convert.com, https://convert-video-online.com/ stb.
é Linux-hasznaléknak
D

Ha a telepités soran nem lettek volna telepitve az audio- és videofeldolgozé prog-
ramok, az Ubuntu szoftverkozpont lehet a segitségiinkre. A Programok listajabol
keressiik ki a hang- és videofeldolgozé programokat, valaszuk ki ezek kdzil azokat,
amelyek nekiink sziikségesek, majd kattintsunk a Telepités gombra (5.15. abra)!

T LiesTp nporpassore sabenedeusn Uhantu

3pyk Ta pigeo 3y priTasroM ¥
S RARWITED MODDE NS Y QODRLIT N R, LA T Y

& ao KRk R
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X Comopit File Aol Progeamme oo ol led fatkie i sedia,

sdne i i W
bznsspod dan

Cranygin aan pobiord 3 e o farmsm Ardoar (ardatrisss) Rk
nw"nmu mnﬁ?ﬂuﬁﬁ.- n‘-vmugﬂ-hmm

[ o
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5.15. dbra. Az Ubuntu szoftverkézpont ablaka

o Y EyhE

@] Hasznaljuk a szamitégépet! ) o R

= iy

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/XhdreNg linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘ :

@ Osszefoglalds

A kombinélt médon megadott Uzeneteket multimédiasnak is nevezzik. A multimé-
dia az Uzenetek megjelenitésének kuldnb6zé médjainak kombinacidja. Kilonbdzé ér-
zékszervek vesznek részt az ilyen lGzenetek érzékelésében, és a szoveget, a grafikat,
az audiot és a videot pedig multimédias objektumoknak nevezziik.

Figyelj arra, hogy gyakran, amikor multimédiardl beszélink, audio- és videoobjektu-
mokra gondolunk!

Az audiojel atalakitasa a szamitdgépes eszkdzok altal feldolgozhatd adatokka két
szakaszban torténik:

e a hang atalakitasa folyamatos (anal6g) elektromos jellé mikrofonok, elektronikus

hangfelvevé eszkdzok segitségével torténik;

e az analdg elektromos jel diszkrétre torténd atalakitasa (digitalizalasa) ugy torté-
nik, hogy bizonyos id6k6zénként megmeérijik az analég jel alapveté tulajdonsagai-
nak értékét, és ezeket az értékeket szamsorozat formajaban rogzitjiik.

Az audioadatok digitalizalasanak f6 tulajdonsagai kdzott szerepel a mintavétele-
zési frekvencia — az audiojel tulajdonsagai értékeinek masodpercenkénti méréseinek
szama. Hertzben (Hz) mérjik.

A video-adatkddolas a grafikus és az audio-adatkédolas kombinaciéja. Mivel a vi-
ded minden képkockaja kép vagy fénykép, grafikus kédolast hasznalnak, és a hangsa-
vot kulén kddoljak a fent leirt audioadatok kddolasi szabalyai szerint.

Az audio- és videoadatok kulonb6z6 formatumokban tarolédnak. Az audiofajlok is-
mertebb kiterjesztései a wav, a mid, a flac és az mp3. A videofajloké, az mp4, a wmy,
a moy, az flv.

Atomoritett allomanyok kodolasat és dekodolasat végzd programokat kodekek-
nek nevezzik.

Az audio- és videofajlokat feldolgoz6é programok koézdtt vannak lejatszék (playe-
rek), rogzitdprogramok (grabberek, rekorderek), fajlformatumok atalakitasara szolga-
16 programok (konverterek), szerkeszt6k, studidprogramok.

A hang- és videoanyagok rogzitésekor fontos figyelembe venni a szerzéi jogokat.

@ Felelj a kérdésekre!

1®. Mi az a multimédia? Az élet mely teriiletén alkalmazzuk? Hozz fel példakat!
2°. Hogyan torténik a hang digitalizalasa? Milyen eszkdzok szlikségesek ehhez?
3°. Mi az a mintavételezési frekvencia? Miben mérjik?
4°. Melyek a videoadatok kodolasanak jellemz6i?
5°. Milyen audioformatumokat ismersz?
6°. Milyen videoformatumokat ismersz?
7°. Milyen tipusai vannak a multimédias adatokat feldolgozo szoftvereknek?
8°. Mire szolgalnak a grabberek? Nevezz meg ilyen programokat!
9°. Milyen forrasokbol régzithetlink videdkat? Hogyan ne sértsiink ilyenkor szerzgi
jogokat?
10°. Milyen Iépésekbdl all az audio- és videofajlok konvertalasa?
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Végezd el a feladatokat!

Keress informacidkat az interneten, majd készits prezentaciot azokrol a tudo-
sokrol, akik megfogalmaztak a mintavételi frekvencia minimalis értékeit a kilon-
féle tipusu hanguzenetek kivald mindségi digitalizalasahoz!

Roégzitsd a sajat eléadasodban Tarasz Sevcsenko Gondolataim cimi versét
(5fejezet\ 5.1rész\ gondolataim.doc) a Diktafon hangrogzitéjével! Mentsd a
hanganyagot feladat 5.1.2.wav néven a mappadba!

A 123APPS htitp://online-voice-recorder.com internetes rogzitészolgaltatas se-
gitségével rogzitsd Pet6fi Sandor /tt van az 8sz, itt van tjra cim( versét (5feje-
zet\ 5.1rész\ Itt van az 6sz, itt van ajra.doc) a sajat eléadasodban! Mentsd a
hanganyagot feladat 5.1.3.mp3 néven a mappadba!

Rdgzits a webkameradrdl egy 30 masodperces videét a Bandicam program
segitségévell Mentsd a féjlt a Dokumentumok mappaba feladat 5.1.4.mp4
néven!

Videordgzité segitségével rogzitsd a videolejatszéval éppen lejatszott video2.
avi (5fejezet\ 5.1rész\video2.avi) fajlt! Mentsd a rogzitett anyagot feladat
5.1.5.wmv néven a mappadba!

Végezd el a tanarod altal megadott két MP3 formatumu fajl (vagy az 5fejezet\
5.1rész\Audio mappa két fajljanak) atalakitasat WMA formatumba valamely
audiokonverter segitségével! Mentsd a fajlokat a mappadban létrehozott fel-
adat 5.1.6 mappaba! Hasonlitsd 6ssze az eredeti és az atalakitott fajlok mére-
tét! Mivel magyarazhato a tapasztalt kilénbség?

Végezd el a tanarod altal megadott két MOV formatumu fajl (vagy az 5fejezet\
5.1rész\Video mappa két fajljanak) atalakitasat WMV formatumba valamely
konverter segitségévell Mentsd a fajlokat a mappadban létrehozott feladat
5.1.7 mappaba! Hasonlitsd 6ssze az eredeti és az atalakitott fajlok méretét!
Mivel magyarazhato a tapasztalt kilonbség?

Audiok és videok szerkesztése

. Milyen audio- és videoformatumokat ismertek?
. Milyen tipusai vannak a multimédias adatokat feldolgozé programoknak?
. Milyen miveleteket végezhetiink a lejatszok, rekorderek, konverterek se-

gitségével?

Az el6z6 pontban nem vizsgaltuk a multimédias programok két tipusat: a szerkesz-
t6ket és a studiokat. Ezekkel a programokkal végezhetjik a multimédias fajlok szer-
kesztését. Segitségiikkel részleteket torolhetiink, masolhatunk, illeszthetiink be, meg-
valtoztathatjuk a fajlok hosszat, széveget és képeket illeszthetlink be a videdkba stb.

A két tipus kozott az a kilonbség, hogy a studidprogramok funkcionalitdsa maga-
sabb, vagyis ezek tobb szerkesztési lehetéséget biztositanak és professzionalis hang-,
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘

film- és animacids studidkban hasznalatosak. llyen programok a hangfeldolgozasban
a Linux MultiMedia Studio, Psycledelics Psycle, Steinberg Cubase, Cakewalk So-
nar, Adobe Audition stb; a videofeldolgozasban ide sorolhaté a Pinnacle STUDIO,
Kino, Adobe Premiere Pro, Avid Media Composer stb. A studidoprogramok jellem-
z6en kereskedelmi alkalmazasok.

Egyszerli hang- és videoszerkesztés céljara leginkabb a kilénb6zé szerkeszts-
programok ajanlhaték. Hangfajlok esetén ez lehet az Audacity, Free Audio Editor,
Wave Editor, videok estében pedig a Windows Live Movie Maker, Open Shot, Shot-
cut, Virtual Dub, ZS4 Video Editor stb.

A Windows Live Movie Maker a Windows Movie Maker Uj verziéja. AWindows 7
és Windows 10 operacidés rendszer ala a program ingyenesen letélthetd a Microsoft
webhelyérdl. A Windows régebbi verzidi esetében a Movie Maker része volt az telepi-
t6 csomagnak.

A Windows Live Movie Maker videoszerkesztd, amellyel videorészleteket, fényké-
peket, hanganyagot, feliratokat flizhetlink 6ssze videdva. A kész videdt a program altal
tamogatott formatumban elmenthetjiik, vagy kbzzétehetjiik az interneten.

A Windows Live Movie Maker videoszerkesztd ablakat az 5.16. abra szemlélteti.

. Gyors elérésti eszkozok
. Szalag
. Megtekintési ablak

. Szerkesztdterilet

. Nagyitas

. Videosav

e | alalalalalakalalal 7. Hangsav

R I S O s W N -

. Lejatszast vezérld
gombok

9. Halad4asjelzd

5.16. abra. A Windows Live Movie Maker ablaka

i Azoknak, akik Videoszerkesztd alkalmazassal dolgoznak

A Windows 10 legujabb verziéiban az alapértelmezett operaciés rendszerrel tele-
pitett alkalmazasok tartalmazzak a Videoszerkeszté programot, amely integralva van
egy masik szabvanyos alkalmazassal, a Képnézegetdvel grafikak és videdk megte-
kintésére. A szerkeszt6ablakot a kdvetkezé6 modon nyithatjuk meg: Start = Video-
szerkeszté. A Videoszerkeszté ablak altalanos nézete videoszerkesztd médban az
5.17. abran lathato.
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1. Vide6cim

2. Videdcim médositasa gomb
3. Fot6 és videdkonyvtar

4. Megtekintési ablak

5. Videoszerkesztési
parancsok

6. Ures teriilet

7. Videoszerkesztési
parancsok

8. A képkocka id§ kijelzdje

9. Beillesztett videorészlet

5.17. abra. A Videoszerkesztd alkalmazas munkafelilete
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5.18. abra. Kreativ kép
létrehozasa ablak

A meglévd videofdjlok egyedi modosita-
sahoz a Képnézegetd modban a listabdl va-
lasszuk ki a Kreativ kép létrehozasa ezzel a
fényképpel gombot, és szerkeszthetjik a keé-
pet, példaul az Animalt széveg hozzaadasa
paranccsal (5.18. abra).

Video- vagy mozifilm (ang. cine-film -
filmszalag) alatt altaldban filmmuivészeti alko-
tasokat értink. Napjainkban nincs jelentds k-
I6nbség kozottik. Ugy tinik, hogy a videofilm
kifejezés a videomagnok és videokamerak
széles Kkor(i hasznalatara utal, amelyhez
magnesszalagot hasznaltak adathordozéként,

szemben azokkal a mozifilmekkel, amelyekhez specialis atlatszé anyagbodl késziilt
fényérzékeny réteggel ellatott filmet hasznaltak.

Ma mind a professzionalis film, mind a sajat vide6 készitésekor ugyanazt a techno-
I6giat hasznaljuk, hogy régzitsiik a videoadatokat a szamitégépes adathordozdkra —
merevlemezeket vagy elektronikus chipeket. Ezért a film és a vided kifejezések szinte
szinonimava valtak. Bar a vided leggyakrabban nem szakemberek altal készitett vagy
nem mozikban valé megtekintésre szant video.

A révid videoanyagokat manapsag gyakran emlegetik klip (ang. clip — tomorités,
vagas)vagy videoklip néven.
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Multimédias objektumok feldolgozasa

A vided kockakbol — videorészletekbdl, alloképekbdl — all. A kockak alkotjak a
videosavot, ezt a szerkeszték a videovonalon helyezik el. A videdk a kovetkezd ele-
mekbdl éplilnek fel:

e cim — néhany széveges objektum a film elején;

o feliratok — szdveges objektumok, amelyek a képi anyag f6l6tt jelennek meg, ma-

gyarazzak a latvanyt, vagy a szerzéket mutatjak be;

e hangzé kiséret, ami tdbb elemet tartalmazhat:

e avideo sajat hangja;
e narracié — hangos magyarazat a videéhoz;
e zene — zeneml részlete, amit altalaban hangos hattérként hasznalnak;

o vizualis effektek — a kép megjelenitésében bekbvetkezd valtozas, példaul atté-
rés fekete-fehér megjelenitésre régi film hatas céljabal;

o attlinések — a kockak valtasat kiséré hatasok.

Amikor filmet hozunk létre a videoszerkesztében, a képkockak képsorozatot alkot-
nak, és a videoszerkeszt6be a videosavra kerulnek. A vizualis és atmeneti effektusok
altalaban a videosavon jelennek meg. A filmzene kulénallé hangsavokra helyezhetd
el. A Windows Videoszerkesztd alkalmazasban a videdval rogzitett hang megjelenik
a videosavon.

A film készitése soran célszeri bizonyos algoritmus szerint eljarni:

e az elsb lépés a forgatokonyv elkészitése. Ez egy részletes terv, amelyben meg-
hatarozzuk a kockak sorrendjét, az egyes objektumok elhelyezését. Minél részle-
tesebb a forgatokdnyv, annal kdnnyebb a film elkészitése;

e a masodik lIépés a szilkséges anyagok el6készitése: a helyszinek el6készitése,
a forgatés, a képek és kisér6zene kivalasztasa;

e a harmadik lépés a vagas — az egyes kockak és a film szerkezetének feldolgo-
zasa abbdl a célbdl, hogy egy egységes mi johessen létre. A vagas soran torté-
nik a nyersanyag szerkesztése, a szikséges narracio elkészitése, a szévegek,
feliratok létrehozasa.

Vizsgéaljuk meg a forgatdkonyv elkészitésének menetét a Papirmentes informati-
ka vided példajan. A vided V. M. Hluskovnak a szamitégépes eszkdzok felhasznala-
sara vonatkozé elképzeléseinek megvaldsulasardl szdl. Hluskov elére latta, hogy a
XXI. szazad elejére az informacié dontdé tdbbsége nem papiron lesz tarolva, hanem
szamitdgépek meméariajaban.

Hluskov vezetésével ezen elképzelések megvalositasa céljabdl kifejlesztették a
MIR (mérndki céli szamitégép) szamitdgépsorozatot, a személyi szamitogép el6djét.
A fejlesztés legfontosabb célja a szamitogépek alkalmazasanak elterjesztése volt a la-
kossag széles koreiben kortdl és végzettségtdl fuggetlendl.

A videét az informatikadran készulink bemutatni V. M. Hluskov munkassaganak
ismertetése céljabdl. A forgatokdnyv a kockak tartalmanak, a kockak eseményeinek
leirasabal all.

1. kocka Cimoldal:

e cim — Papirmentes informatika;
e hattér — vilagoszéld, betliszin — sététzéld;
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w

e megjelenités — 7 s;

¢ hang — a Physical.wma fajl hattérhangja;

o effektus — kioltas bal oldalrol;

e attlinés — mozaik.

2. kocka. V. M. Hluskov fényképe:

o fénykép a Hluskov.jpg fajlbol;

e megjelenités — 6 s;

e hang — narrativ széveg, ebben a kockaban kezdd&dik, a kbévetkezbben ér vé-
get; a hangzas hossza a felolvasas idejétél fligg;

o effektus — nincs;

o attlinés — mozaik;

e a narrativa szovege: V. M. Hluskov, az Ukran TA Kibernetikai Intézetének
igazgatdja a papirmentes informatikéra torténé attérést a szamitastechnika
egyik legfontosabb alkalmazasi teriiletének tekintette. Ugy gondolta, hogy a
XXI. szazad elejére az informacié mennyiségének jelentés része nem papi-
aki nem lesz képes ezt az informéciot felhasznélni, a XX. szdzad elejének
irastudatlanahoz lesz hasonlé.

3. kocka. Videofelvétel V. M. Hluskovrol:

¢ vided — Hluskov video0.wmv videé fajlbol;

e id6tartam — a narrator sz6vegével egyszerre ér véget;

e hang — altaldnos héattérhang fajlbél; a hang idétartamat a széveg reprodukcio-
Jjanak sebessége hatarozza meg;

o effektus — nincs.

4. kocka. Cim:

e szOveq: Hallgassuk meg Viktor Mihajlovics Hluskovot;

e hattér — vilagoszéld, betliszin — s6tétzold;

e id6tartam—7s;

e hang — altalanos hattérhang a Physical.wma 7ajlbol;

o effektus — kioltas balrol; attlinés — mozaik;

5. kocka. Hluskov ismertetdje a papirmentes informatikarol:

e vided — Hluskov video1.wmv videé fajlbdl;

e id6tartam — 48 s;

o effektus — nincs;

o attlinés — mozaik.

6. kocka. V. M. Hluskov a MIR-1 szamitégép fejlesztéinek kérében:

o fénykép a Hluskov_MIR-1.jpg fajlbdl;

e id6tartam — 6 s;

e hang — altalanos hattérhang a Physical.wma 74jlbdl,

e felirat: Ahhoz, hogy az emberek megtanuljak a szamitogép hasznalatat, at
kell térni a kis szamitogépekre. V. M. Hluskov felveti a MIR csalad kifejleszté-
sének otletét;

e Dbetiliszin — narancs, héattér — s6tétzéld,

o effektus — nincs;

e attlinés — mozaik.
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘:

7. kocka. A MIR-1 szamitogép fényképe:
o fénykép a MIR-1.jpg fajlbdl;

o képfelirat: A MIR szamitogépek kis méretiiek voltak és kényelmes beviteli

eszkbzzel — elektromos ir6géppel — voltak felszerelve;

e minden mas a 6. kockdnak megfeleléen.

8. kocka. A MIR-2 szamitégép fényképe:
o fénykép a MIR-2.jpg fajlbdl;
o képfelirat — a MIR-2 uj beviteli eszkéze, a fényceruza;

e minden mas a 6. kockanak megfeleléen.

9. kocka. A MIR-3 szamitogép fényképe:
e fénykép a MIR-3.jpg fajlbal;
o képfelirat — a MIR-3 szamitégép — a sebesség a MIR-2-h6z képest 20-szoro-

sara nott;

e minden mas a 6. kockanak megfeleléen.

10. kocka. Zarokép:

o felirat — JOVO iskolai studio;
e operatbr — Sztepan Mihajlenko;
e szbveg — Okszana Kovalenko;
e vago — Mikola lvanenko;

e hattér — sargaszéld, betlik szine — fehér;

e id6tartam — 10 s.

Nyomtatott kiadvanyok, internetrél letoltétt anyagok alapjan 6sszegydjtjik a vided
Osszeallitdsdhoz szukséges informacidkat. Ezek listajat tartalmazza az 5.2. tablazat

A videbéhoz sziikséges fajlok

5.2. tablazat

Fajl neve Mappa Hosszusag, s Kocka
Physical.wma 5.fejezet\5.2.pont\audio 220 1-9, kivéve 5
Hluskov videé 0.wmv | 5.fejezet\5.2.pont\video 53 3
Hluskov videé 1.wmv | 5.fejezet\5.2.pont\video 48 5
Hluskov.jpg 5.fejezet\5.2.pont\foto 2
Hluskov_MIR-1.jpg 5.fejezet\5.2.pont\foto 6
MIR-1.jpg 5.fejezet\5.2.pont\foto 7
MIR-2.jpg 5.fejezet\5.2.pont\foto 8
MIR-3.jpg 5.fejezet\5.2.pont\foto 9

A Windows Live Movie Maker-ben a kdvetkez6képpen készitjuk el a filmet:
1. Inditsd el a programot!
2. Mentsd el az uj projektet a Fdjl = Projekt mentése paranccsal! Alapértelmezet-
ten a program wimp kiterjesztési fajlba menti a projekteket.
3. A Kezdodlap Hozzaadas csoportjanak vezérléelemi segitségével helyezziik el a
képeket és videoanyagokat a kockakban a forgatokdnyvnek megfelelé rendben

(5.19. abra)!
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5.19. dbra. A Hozzaadas csoport elemei

4. A Kezddlap fiil Hozzaadas csoport elemeinek felhasznalasaval adjuk hozza a
cimeket, feliratokat a forgatokdnyv szerint!

5. A videoeszkozok, hangeszk6zok, kisérészovegek, cim és stablista ideig-
lenes eszkdztarak alkalmazasaval végezzik el a videé objektumainak szer-
kesztését! Figyeljink oda, hogy a videdk és képek a videosavon (5.20. 2.), a
hangfajlok a hangsavon (5.20. 4.), a narracié egy masik hangsavon (5.20. 5.), a
cimek, feliratok, stablista egy szévegsavon (5.20. 6. abra) jelenjen meg! Ameny-
nyiben a videbhoz tartozik sajat hang, az a videosav also6 részében jelenik meg
(5.20. 3. abra).

6. Allitsuk be a videosavon a lejatszas idejét, a hangerét, hasznaljuk az objektu-
mok mozgatasat a savokon, a lejatszas kezdetének és végének beallitasat!

7. Szikség esetén allitsunk be effektusokat az egyes kockakra (Vizualis hatasok
lap)!

8. Az Animacié lap alkalmazasaval allitsuk be a kockak kozotti attlinéseket!

9. Mentsiik a fajlt a Fdjl = Mentés parancs végrehajtasavall

1. Kockak hatara
2. Videosav
3. Video sajat hangsavja

4. Kuls6 hangfajl hangsavja

shiitamin . amsmia. n BUkows. s 5 5. Narrdcids hangsav
A Beinaneposs — 6

6. Szovegsav
5.20. abra. Szerkesztési teriilet

A szerkesztés soran célszerl a projektet id6rél idére elmenteni. Ha a vide6 szer-
kesztését nem fejeztik be, akkor a projekifajl megnyitasa utan folytathatjuk a szer-
kesztést. Ne feledjétek, hogy az 6sszes médiafajinak abban a mappaban kell lennie,
ahonnan a projektbe illesztették, lehetdleg az egyes projektek kildon mappajaban! A
mentett projekt lehetéséget biztosit arra, hogy egy-egy videdt kildnb6z6 valtozatokban
készitsuk el.
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘ :

Azoknak, akik a Videoszerkeszté alkalmazassal dolgoznak

A Windows Live Movie Maker alkalmazas és a Videoszerkeszt6 alkalmazas ko-
z6tti 16 kuldnbségek:

¢ nincs lehet&ség atfedésre a film egyik téredékébdl a masikba;

¢ a feliratokban a betltipusok tulajdonsagai értékeinek megvalasztasara nincs le-

hetéség. A feliratok szovegének kialakitasat a stiluslistabdl valasztjak ki;

e a szerz6 hangkommentarjanak hozzaadasahoz el6szor rogziteni kell (példaul a

Hangrogzit6é alkalmazasban) és fajlba kell azt menteni.

Miutan elinditottuk az Uj vided létrehozasara szolgald alkalmazast, valasszuk a
Kezdélap ablakban az Uj videoprojekt gombot, és irjuk be a vided nevét a parbe-
szédpanelbe (5.21. abra)! Egy meglévé projekt szerkesztésének folytatasahoz valasz-
szuk a Sajat videoprojektek listat!

Vided létrehozasanak alapvetd |épéseinek algoritmusa a Videoszerkeszté alkal-
mazasban.

HazgiTe CROEC BLASD

B2 3 usoro MK
J
B 3 moel konekuii
“ Poassisti B8 3 lnuteprery
5.21. gbra. A vided elnevezése 5.22. abra. Fényképek és
ablak videdk hozzaadasa gombok
listaja

Video és fénykép hozzaadasa a projekt konyvtarhoz:
1. A Projekt dokumentumara tertleten valasszuk a gombot!
2. Vélasszuk ki a kivant videdk vagy képek forrasat a megjelend listajabol
(5.22. abra)!
3. Hozzunk létre egy aktualis forrast (példaul egy mappat a szamitégép adathordo-
zéjan), amely tartalmazza a kivant video- és képfajlokat!
4. Valasszuk ki a videdba beilleszteni kivant fajlokat, majd kattintsunk a Megnyitas
gombra!
5. Ismételjuk meg az algoritmus 2-4 parancséat az 6sszes szlikséges objektum fel-
vételére a projektbe!
Grafikus vagy videoobjektumot hozzaadasa a videbhoz:
1. Jeldljuk ki a kivant objektumot a Projekt dokumentumara terileten!
2. Huzzuk a kijeldlt objektumot a Torténet terliletre a szabad téglalapok egyikébe
vagy a mar kitoltott téglalapok kozé!
Szoveges feliratokat hozzaadasa a video vagy a képkockak elejére:
1. Valasszuk ki a kivant objektumot a Toérténet terileten!
2. A Torténet terlleten valasszuk a Doaaru kaptky Hasen Cimkartya hozzaadasa
gombot!
3. A Torténet terlileten valasszuk a A,j Tekct a Cim vagy felirat hozzaadasa
gombot!
4. Irjuk be a kivant széveget a Széveg részbe!
5. Valasszuk ki az egyik szovegstilust az Animalt szévegstilus listabol!
6. Az Elrendezés listaban valasszuk ki az egyik javasolt médot a széveg elhelye-

zésére az ablakban!
4
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7. Vaélasszuk az elénézeti ablak folotti Hattér &, oon gombot!
8. Valasszuk ki a kivant hattérszint a Hattér palettarol!
9. Nyomjuk meg a Kész gombot!

Szoveges feliratok hozzaadasa a képkockakhoz:
Valasszuk ki a kivant objektumot a Toérténet terileten!

A Torténet terlileten valasszuk a Szoveg A_j Teker részben a Cim vagy fel-
irat hozzaadasa gombot!

1.
2.

5.

6.

3. Irjuk be a kivant széveget a Széveg részbe!
4.

Valasszuk ki az egyik szOvegstilust az Animalt szévegstilus listabol!

Az Elrendezés listaban valasszuk ki az egyik javasolt médot a széveg elhelye-
zésére az ablakban!

Nyomjuk meg a Kész gombot!

A szoveges és kép objektumok megjelenitési idejének modositasa:
1. Valasszuk ki a kivant objektumot a Torténet tertleten!

2. Vélasszuk az Idétartam (5 Tpusanicts lehetdséget!
3. Valasszuk ki a kivant értéket a listabdl, vagy irjuk be magunk!

Videoobjektumok szerkesztése:
1. Videbklip vagésa:
1.

2.

3.

4.

Valasszuk ki a kivant objektumot a Torténet te-
ruleten!

Valasszuk a Torténet terlleten a Felosztas
v OBiTHyTM gombot!

Az elénézeti ablak segitségével allitsuk be a va-

: .}H__..’__i.; -

vant helyzetbe (5.23. abra)! 5.23. dbra. A vagas

gas kezdetének gl és végenek g jelsisit a ki-

folyamatanak egy

Nyomjuk meg a Kész gombot! részlete

Videdklip kettéosztasa:

1.
2.

3.

Valasszuk ki a kivant objektumot az Torténet terileten!
Vaélasszuk a Torténet terlileten a Kettéosztas == Foazinutn gombot!

Az elbnézeti ablak segitségével allitsuk a jeldlét (? oda, ahol ketté szeret-
nénk osztani a videoklipet (5.24. abra)!
Nyomjuk meg a Kész gombot!

i B = 02646 _'? 0:53.23

5.24. abra. A Kettéosztas nézet egy részlete

Hang hozzaadasa:
1. Narracié hozzaadasa:

e

1.

Kattintsunk az ablak tetején Iévé Egyéni hang & Kopuctyesauskuii seyk gombral

2. Az elénézeti ablak segitségével allitsuk a jeldl6t Q oda, ahol kezdédni fog a

hangfajl!
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘

3. Az Egyéni hang terlleten valasszuk az Au-

diofajl hozzaadasa -t foaaruayaiodain gom-
bot!

4. Valasszuk ki a kivant fajlt a Fajl megnyita-
sa ablakban, majd kattintsunk a Megnyitas
gombra!

2. Hattérhang hozzadasa:
1. Kattintsunk az ablak tetején 1évé Hattérzene

Jd ®onosamyanka gombral

2. Valasszuk ki a kivant zenét a listabol (5.25.
abra)!

3. Allitsuk be a zene hangerejét a csuszka segit-
ségével, majd valasszuk a Kész gombot!

Video befejezése:
1. Kattintsunk az ablak tetején Iévé Video befeje-

zése | 3asepwmtysigeo gombot!

2. Nyissuk meg a Video befejezése ablak Video-
minéség parbeszédpanelen listat (5.26. abra),
és allitsuk be a kivant minéségi értéket!

3. Nyomjuk meg az Exportalas gombot!

4. A Fajl mentése ablakban adjuk meg a video-
fajl mentési helyét!

Az exportalas befejeztével a video kilon ablakban je-
lenik meg.

é Linux-hasznaléknak
{ o

Brbip SOHOBOT MyXHEH

5.25. abra. A Hattérzene
hozzdadasa ablaka

Jabepilier-e BgeD

e

5.26. abra. A Vided
befejezése ablaka

Linux alatt az OpenShot programot hasznalhatjuk videdk szerkesztésére
(5.27. abra). A program felhasznaléi felllete, a mlveletek elvégzésének maodja hasonlit

a Live Movie Maker-ben megismertekre.

5.27. abra. Az Open Shot ablaka

‘D Hasznaljuk a szamitogépet!

[E5E

o

[=%

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/7hdrrZx linkrél, vagy a QR-kod

segitségével!
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)

Osszefoglalds

A zeneszerkeszt6k, videoszerkeszt6k, studidprogramok rendeltetése a hangfaj-
lok és a videofdjlok szerkesztése. Ezekkel a programokkal masolhatjuk, athelyezhet-
juk, tordlhetjik a hangfajlok és a videdk részeit, képeket, szévegeket illeszthetlink a
videdkba.

A két tipus kozott az a kiildnbség, hogy a studidprogramok funkcionalitdsa maga-
sabb, vagyis ezek tobb szerkesztési lehetéséget biztositanak és professzionalis hang-,
film- és animacios studidkban hasznalatosak.

A Windows Live Movie Maker segitségével videdkbodl, képekbdl, narrativ széveg-
bél, feliratokbdl készithetlink videdkat. A l1étrehozott videdt elmenthetjik a program altal
tamogatott formatumokban, vagy kézzétehetjik az interneten.

Videdk készitése soran célszeri betartani a miveletek kdvetkez6 sorrendjét:

o elsé Iépésként el kell késziteni a forgatdkdnyvet;

o masodik lépésként készitsik el6 a szlkséges videot, hangfelvételeket, szbve-

ges informacidkat;

o harmadik lépésként végezzik el a vagast!

Felelj a kérdésekre!

1°.
2°,
3°.
4°,
5°.
6°.

7°.
8°.
9°.
10°.

11*.

1°.

2°,

Mi a hang- és videoszerkeszt6k rendeltetése?

Mi a kiilénbség a szerkesztéprogramok és a studidprogramok koézott?

Milyen hangszerkesztdket ismersz? Milyen videoszerkesztSket ismersz?

Mi a Windows Live Movie Maker rendeltetése?

Mi a Live Movie Maker Szerkesztéteriiletének rendeltetése?

Milyen objektumokat lehet beilleszteni egy videdba? Milyenek a tulajdonsa-
gaik?

Hogy készitlink videofilmet?

Mi a forgatokdényv és miért van ra sziikség?

Hogyan illesztink a videdba fényképet és vide6anyagot?

Hogyan illesztjiik be a narrativ széveget?

Mit értiink a videosav és a hangsav szinkronizalasan? Hogy végezzik el ezt
Live Movie Make-ben?

Végezd el a feladatokat!

Allits 6ssze forgatokdnyvet, és készits videot Leszja Ukrajinkardl az ukran
irodaloméraral A videéban hasznalj egy részletet a Leszja Ukrajinka bemu-
taté filmbdl, illeszd be a kolténé képét és az emlékmiveit bemutaté fotokat!
(5fejezet\ 5.2rész\feladat5.2.1\Ukrainka)! Készits a filmhez cimkockat, felira-
tokat! Keress hattérzenét, ami a film elejétél a végéig szoljon! Mentsd a videot
feladat 5.2.1.wmv néven a mappadba!

Készits a 8. osztalyos torténelemkonyv, valamint az 5fejezet\5.2rész\fel-
adat5.2.1\ Kolumb anyagai alapjan filmet Kolumbusz Krist6fréll A narrativ
szbveget és a zenei alafestést valaszd ki 6nalléan! Mentsd a videot feladat
5.2.2.wmv néven a mappadba!

. Allits 8ssze forgatokdnyvet, és készits vide6t Olekszandr Dovzsenko neves uk-

ran irordl és filmrendez6rél az ukran irodalomérara! Hasznald fel a 8. osztalyos
irodalomkdnyv, valamint az 5fejezet\5.2rész\feladat5.2.1\feladat5.2.3\Dov-
zsenko mappa anyagait! A narrativ szoveget és a zenei alafestést valaszd ki
onalléan! Mentsd a videét a Dokumentum mappaba feladat 5.2.3.wmv néven!

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



Multimédias objektumok feldolgozasa

‘@4*. Készits az altalad valasztott szerkesztében egy videdt, amiben a nyolcadik osz-
talyban tanulmanyozott fizikai folyamatokat mutatod be! A forgatokonyvet és a
szlukséges anyagokat allitsd 6ssze 6nalléan! Mentsd a vide6t a Dokumentum

— mappaba feladat 5.2.4.wmv néven!
{HVH) 5*. Készits az altalad valasztott szerkesztében egy videdt, amiben az osztalyodat
b vagy egy aktuadlis iskolai eseményt mutatsz be! A forgatokonyvet és a szik-
séges anyagokat allitsd 6ssze onalléan! Mentsd a videét feladat 5.2.5.wmv

néven a mappadba!

6. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Videoklip készitése

Figyelem! A szamitogép hasznalata sorén tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
és az egészseglgyi elbirasokat!

Készits a videoszerkesztdvel egy héméréket bemutatd 2,5 perces videot! Ehhez:

1. Készitsd el a forgatokdnyvet a kdvetkezdk figyelembevételével:

e tartalmazzon egy cimkockat a vided nevével, aminek a cime lehet példaul
Hémeérok;

o tartalmazza a h6mérdk kulénbdzd tipusainak bemutatasat (4—6 kép) az
5fejezet\gyakorlati 6\foto mappabdl! Minden képhez készits feliratot a h6-
mérd nevével, ami megegyezik a fajl nevével! A képek bemutatasa ne tart-
son 5 masodpercnél tovabb;

e Galilei hBmérdjének bemutatasat az 5fejezet\gyakorlati 6\Foto mappa 2—3
fotdja és az 5fejezet\gyakorlati 6\video mappaban talalhaté video alapjan
végezd! A fotdkon helyezz el feliratokat, a videdt kisérd narrativ széveggel!
A feliratok és a kisér6szoveg Osszeallitasa soran alkalmazd az 5fejezet\
gyakorlati 6\Galileihdméré.doc f3jl anyagait;

e zard képkockara ird ra a sajat neved, mint a forgatoékényvird és filmrende-
z6;

e zenei alafestést minden olyan kockahoz, amihez nem tartozik narrativ sz6-
veg, hasznald az 5fejezet\gyakorlati 6\zene mappa fajljait;

e valaszd ki a képkockak kdzotti atmenetet (legfeljebb két kilonbdzét)!

2. Mentsd a vide6t gyakorlati 6 néven a mappadbal

5.3. Multimédias fajlok kozzététele
az interneten

L 1. Mi a felhasznaléi fiok? Hogy hozunk létre felhasznaldi fickot a postaszerve-
& ren?
2. Hogyan lehet hozzaférést biztositani a Google Drive-on 1év6 adatokhoz?
3. Hogy adhatunk a filmhez hattérzenét a videoszerkeszt6ben?

A videdk megosztasahoz és a barataink szamara t6rténé konnyebb hozzaféréshez
online kozzétehetjik 6ket. Ez megtehetd kildnféle felhbalapu tarolasi szolgaltatasok
hasznalatdval, de hasznalhatunk olyan szolgaltatdsokat is, mint a Vimeo (https://vi-
meo.com), a dailymotion (http://www.dailymotion.com), Ukrhomenet Video (http: //

o
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5. fejezet

video.ukrhome.net), vagy megoszthatjuk a kozOsségi halézatokon, mint példaul a
Facebook.

A YouTube Youl[ll] (ang. You Tube — a te csatornad) az egyik legnépszeriibb vi-
deomegosztd szolgaltatas az interneten. Barmelyik Gmail felhasznal6 jogosult elhe-
lyezni az anyagait a megosztén, és hozzaférési jogokat rendelni a feltdltott fajlokhoz.

Sajat YouTube-csatorna létrehozasa videofajlok tarolasahoz

Ahhoz, hogy multimédias fajlokat helyezz el a YouTube-on, a kovetkez6képpen kell
eljarni:
1. Nyisd meg a szolgaltatas féoldalat (5.28. dbra) — https://www.youtube.com!
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5.28. abra. A YouTube nyitéoldala

2. Az ablak bal oldalan kattints a Bejelentkezés gombra, majd add meg a Google-
fiokod felhasznaléonevét és jelszavat!

3. A YouTube ablak jobb fels6é sarkaban kattints a sajat fikdédhoz, példaul o-re,
és valaszd a Csatorna létrehozasa gombot!
4. Az Altalanos Szerzédési Feltételel ablakban kattintson a Csatorna létrehoza-
sa gombra!
5. A Csatorna létrehozasa nézetben megadhatod, hogy milyen néven szeretnél
publikalni a YouTube-csatornan!
6. Csatorna testreszabasa részben végezd el a kovetkezbket:
1. Allitsd be a profilképedet!
2. Ird be csatorna adatait a Csatorna személyre szabasa nézetbe — mirél és
kiknek fog szdlni a vided!
3. Szikség esetén add meg webhelyed, e-mailed és k6zbsségi oldalad elérhe-
téségét!
4. Kattints a Mentés és folytatdas gombra, ha megadtad a szikséges adato-
kat, vagy a Konfiguralas késébb gombra, ha nem most kivanod megadni az
adataidat!
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Multimédias objektumok feldolgozasa ‘

A létrehozott sajat YouTube-csatorna p— : ine
oldalelrendezését az 5.29. abra mutatja. A * — e s ey [— —
tovabbiakban lehetséges: 5 L

e a csatorna adatainak szerkesztése

(Csatorna testreszabasa gomb); o ("ﬁ
e megismerkedni a videomunkaban === A
segitséget nyujté kildénféle video- o - easimindo,bemmiishoac
anyagokkal, és felkeresni a Csator- g ==t
na iranyitépultjat (YouTube Alkotéi ° ~ T
Studié gomb); 5.29. abra. A létrehozott sajat
« videofajlokat feltdlteni a sajat csator- YouTube-csatorna kezdgoldala

nadra (Video Feltoltése gomb).
A YouTube Alkotéi Studié elsésorban a videdk feldolgozésara szolgal, valamint
megismerkedhetiink kilonféle elemz8 anyagokkal, webhelyi hirekkel stb.
A YouTube Alkotoéi Studionak Csatorna iranyitépultjaban a csatornadra vonatko-
z6 informaciok jelennek meg, beleértve a csatorna eléfizetésérdl, annak latogatasarol
és egy bizonyos idétartamu videdmegtekintésrdl szo6l6 statisztikakat stb. (5.30. abra).

|ndopuaniiina napens Kakany L

PILTALE AT A ¥ TE P T

e s @ G

P B T S B TR S

5.30. abra. YouTube-csatorna iranyitépultja

Videofajl feltoltéséhez a csatornadra kovesd az .. ... =il
alabbi utasitasokat: Patesl
1. Valaszd a Vided feltoltése gombot (Csa- @ =m=== !
torna iranyitopultjaban vagy a féoldalon)! . ) .
2. Videé feltdltése nézetben valaszd a Faj- e -
lok kivalasztasa vagya * gombot! R
3. Valaszd ki a kivant fajlokat a szamitogép- e
rél vagy a felhében taroltakbdl, majd nyomd | = - = — =3
meg a Megnyitas gombot! 5.31. Gbra. Az els6 16pés
4. Hajtsd végre a harom lépést a letoltott vided  tylajdonsdgainak beallitdsa —
paramétereinek beallitasahoz (5.31. abra): Részletek
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1. Elsé lépés — Részletek.

1. Adjuk meg a vide6 cimét a Cim mezdbe!

2. ALeiras mez6be adjunk meg egy attekinté leirast a vidednkrol!

3. Az Indexkép részen valasszunk vagy téltsink fel képet, amely bemutatja,
hogy mit tartalmaz a vide6 (ha indexképet szeretnénk feltdlteni, valasszuk
az Indexkép feltoltése lehetéséget)!

4. Adjuk hozza a videdt egy témajaban a videdhoz kapcsolédd Lejatszasi
listahoz!

5. Valasszuk a k6zénség meni megfeleld pontjat, amelyben megjeldlhetjlik,
hogy a video6 tartalma megfeleljen-e egy bizonyos korosztalynak (fiigget-
lenll attél, hogy ez a tartalom gyerekeknek szél-e vagy sem)! Ha sziiksé-
ges, allitsunk be egyéb életkori korlatozasokat!

2. Masodik Iépés — A videoelemeket csak azoknal a videdknal jelzik, amelyek

nem gyermekek szamara késziltek. Felnbttek szadmara hirdetéseket adha-
tunk hozza sajat videoikhoz.

3. Harmadik lépés — Lathatésag.

1. A Mentés vagy kozzététel csoportban valasszuk a valasztdgombot,
amely meghatérozza a vidednkhoz valé hozzaférés korlatozasait: Privat
(csak a mi és az altalunk kivalasztott személyek nézhetik meg a videdt),
Nem nyilvanos (korlatozott szamu nézd szamara elérhetd, akinek video-
linket adunk), Nyilvanos.

2. Utemezés - kivalaszthatjuk, hogy mikor legyen Nyilvanos a videonk.

4. Szlkség esetén masoljuk a vided cimét, amely az elénézeti ablak alatt jele-

nik meg!
5. Nyomjuk meg a Mentés gombot!

Miutan feltoltottik a videofajlt, megtekinthetjiik és szerkeszthetjik. Ehhez:
. Nyissuk meg a Lejatszasi listat a YouTube Studio ablak bal oldali ablaktablaja-

ban!

2. Kattintsunk duplan a kivant vide6 ikonra.

A megnyilé ablakban (5.32. abra) megtekinthetjik és megvaltoztathatjuk a video-
tokrdl kordbban beirt adatokat, és a bal oldali ablaktabla linkszerkeszt6jének kivalasz-
tasaval Iéphetlink a videdszerkesztés oldalra.
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5.32. abra. A YouTube Studio videoszerkesztési oldala
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Multimédias objektumok feldolgozasa

A YouTube videodszerkesztd (5.33. abra) lehetdvé teszi szamunkra, hogy a kdvetke-
z8 alapvetd szerkesztési miveleteket hajthassuk végre:

e vagas, tetszbleges videdrészletek torlése a vided barmely részérdl;

e hattérzene hozzaadasa a vide6hoz;

e hozzaadhatunk a videbdhoz linket, amely a csatornankra vagy egy masik vidednk-
ra utal;

e elhomalyositas hozzaadasa a vided bizonyos terlleteihez.

A vided vdgdsahoz:

1. Valasszuk a Vagas lehet6séget!

2. Allitsuk be, hogy hol térténjen a videé felosztasal

3. Valasszuk a Felosztas parancsot, amely a képernydn a Szerkesztd alsé részé-
ben jelenik meg!

b Semrewies Bgecpanentop
Sl — 1. Oldalsé
e —grer L = o mentsor
i ) v T ’ . | 2. Avided

- {*~ - EFFWTTT sl A ™ e EIE szerkesztési
e iy tertilete
e ' e et B 3. Megtekintési

e ablak

5.33. abra. A YouTube Studio videoszerkesztd nézete

4. Vigylk az egérmutatot a Felosztas parancs végrehajtasa utan kialakitott figg6-
leges vonalra (a mutatonak kétiranyu nyil formajaban kell lennie <)
5. Huzzuk a fliggbleges vonalat balra vagy jobbra, amig be nem fejezzik a vagast!
A Szerkesztési teriileten megjelent a videdn soététsziirkével kiemelt rész, amely
a késébbiekben torlédik majd (5.34. abra). A kijelélés visszavonasahoz az Osszes
torlése parancsra kell kattintanunk, vagy valasszuk a kivalasztott rész felett talalhaté
® gombot!

D618 FEMAFYBATH DEPIZAHHA =

[
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5.34. dbra. A YouTube Studio videoszerkeszt8je vagas kozben
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Vagasi moédban tébb részletet is kivalaszthatunk, amelyeket a video kiilonb6zd ré-
szein vaghatunk. Miutan kivalasztottuk az 6sszes torlendd teriletet, valasszuk a El6-
nézet parancsot a Vagas médbol valod kilépéshez, és nézzik meg, hogyan fog kinézni
a video a kivagott részek nélkil! Szikség esetén visszatérhetlink a Vagas médba a
Vagas szerkesztésére kattintva.

A kivalasztott részek végs6 torlésére a Mentés parancs kivalasztasa utan kerul sor.
A valtoztatdsok végrehajtasa meglehetsen hosszu idét vehet igénybe, ez id6 alatt a
felhasznaldk hozzaférhetnek a vided valtozatlan verziéjahoz.

A YouTube Studionak csak egy lehetésége van a hangadatok hozzaadasara, ez
a hattérzene a YouTube Alkotéi Studié részét képez6 dalokbdl. Hattérzene beszura-
sahoz kdvessuk az alabbi Iépéseket:

1. Valasszuk a + gombot a vided szerkesztési teriletén, az audio savtdl balra!

2. Valasszuk ki a kivant dallamot a YouTube hangkdnyvtaraban (ha szikséges,

hallgassuk meg a Dal lejatszasa @ gombra kattintva)!

3. Kattintsunk a Hozzdadas gombra!

4. Allitsuk be (ha a vided rendelkezik hangalafestéssel) a video eredeti és a hozza-

adott zene hangerejét (5.35. abra)!

5. Valasszuk a Valtozasok mentése gombot!

Bizonyos esetekben, példdul amikor
megosztunk egy videot egy YouTube-csa- ; .
tornan, amelyen olyan személyek 1athatok, —iopeunmupmne
akik nem egyeztek bele a videé megosz-
tasaba, vagy erSszakos jeleneteket tartal-  5.35. dbra. Az eredeti és a beillesztett
maz, hasznaljuk a kép elmosodasa leheté- hang hangergszabalyozasa
séget, ehhez:

1. Valasszuk az Elnomalyositas 3 parancsot HOfATH POMWBAHHA [F] |

{ACHYEHIC The A¥OIE

2. A megnyil6 ablakban (5.36. abra) valasszuk az egyik elhomalyositasi mod mel-
lett szereplé Szerkesztés gombot, példaul az Arcok elhomalyositasa (Egyéni
elhomalyositas)!

(LT —_— el - |

OEFPOENEHD 1%

* Wi olpolinsso BIOEO, GIHEK B MOxETe A

MELAN KoprcTyRaTecH YouTube (obpoika
TRHBATHME ¥ hoHOGMY Pestmmal)
5.36. abra. A YouTube Studio 5.37. abra. Videofeldolgozas
videoszerkesztdje elhomalyositas médban homalyositasi médban

3. Varjunk, amig az alkalmazas videofeldolgozast végez (5.37. abra), és elhoma-
lyositasi lehetéségeket kinal!

4. Az Elhomalyositas panelen valasszuk ki a videdban elmosni kivant képeket
(5.38. abra)!

5. Nyomjuk meg a Mentés gombot!

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



Multimédias objektumok feldolgozasa ‘

A részletek egyéni elhomalyositasakor allitsuk le
a megtekintést annal a képnél, amit el szeretnénk
homalyositani, és valasszuk ki a téglalap alaku el-
homalyositasi tertletet. Az alkalmazas feldolgozza
a videot és felajanlja a képernyd elhomalyositasi
idejének friss paramétereit. A bal és jobb szegély
huzasaval 6nalléan megvaltoztathatjuk az elmosé-
das kezdetének és befejezésének idejét.

Amikor befejeztik a vided szerkesztését, a Mo-
vie Maker segitségével nemcsak elmenthetjik azt,
de publikalhatjuk is az interneten. E célbdl nyissuk
meg a projektet, majd:

1. Hajtsuk végre a Fdjl = Film kb6zzététele pa-

rancsot!

2. Vélasszuk ki a szolgaltatok listdja- g o« -

bol azt (5.39. abra), ahova el sze-

PozmuTi obnuyus

BuSparh eol

He enbHpaTd Hivoro

I
[

5.38. abra. Arcképek az
Elhomalyositasi panelen

retnénk helyezni a fajlt, példaul a P—— Firisteraiess dinwey 4 tepeet
YouTube-ot! — B
3. A megnyild parbeszédablakban ad- |~
juk meg a YouTube csatornankhoz — - s o
valo hozzaféréshez a felhaszndldi | [l s s - e
nevet és jelszot! @ o VIS
4. Adjuk meg a film nevét, leirasat, ael na
hozzaférési beadllitasait, kategoriajat, | B e “|imi, &
tagjelt' lﬁ,‘& EEETIMSE 3 ARECTpaE i
5. Kattintsunk a Kozzététel gombral = R
6. Varjuk meg a feltoltést és publikaljuk =™ [
a videot! D e

Hasonl6 algoritmust hasznalnak a film | .
mas oldalakon torténé kozzétételére. A mul-
timédias adatok elhelyezésének eléfeltétele
a fidk létrehozasa a szolgaltatas helyén.

Peria

5.39. abra. Szolgaltatok listaja

A hangfajlokat kezeld szolgaltatasok donté tdbbsége azoknak lett szanva, akik sajat
zenemUveket hoznak létre. A masik irdnyzat azoknak szdl, akik hangoskodnyveket ké-
szitenek kilénbdz6 — politikai, gazdasagi, mlszaki stb. — témakban.

A felsorolt hangfajlokat podcastoknak nevezik. A tovabbiakban a podcast kifejezést

hasznaljuk a felhasznalé altal az interneten

publikalt hangfajlokra is.

A hangféjlok k6zzétételét tamogato szol-
galtatasok a Civil podcast csatorna (hitp://
cpod.co/), az Ukrajnai podcast terminal
(http://podcaster.org.ua), a Kozszolgalati
radié  (https://soundcloud.com/hromads-

A Podcast (ang. ipod — az Apple média-
lejatszoja; broadcasting — miusor-
szoras) — olyan médiafajl (hang, video és
mas fajlok), amelyeket a felhasznaldk
(podcasterek) hoznak létre és teszik koz-
zé sorozatszerilien az interneten.
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5. fejezet

ke-radio), a BBC médiavallalat oldala (https://www.bbc.com/ukrainian/learning-english)
stb.

A Google Drive szolgaltatas segitségével audiofajlokat oszthatunk meg barataink-
kal és ismer&seinkkel.

é Linux-hasznaléknak
| =

28 sovmrnarrasians |
Linux alatt az OpenShot szerkeszt§ segitségével tehe-
tiink kbzzé videdkat az interneten. A program inditasa utan: Ynu Tllhﬂ

1. Hajtsuk végre a Fajl = Videod betbltése parancsot!

2. Jeldljik ki a feltéltend6 videdt, ehhez hasznaljuk a Vi-
deo feltoltése ablakot (5.40. abra)! B i ®

3. Valasszuk ki a szolgaltatét, ahova fel szeretnénk tolteni :
a fajlt (példaul a YouTube)! e

4. Toltsuk ki a megfelelé helyen a vided tulajdonsagait
tartalmazé mezéket (név, leiras)! T

5. Adjuk meg a kivalasztott szolgaltaténal érvényes fel- i
hasznaldi nevinket és a jelszavunkat!

6. Kattintsunk a Feltéltés gombral

Mas szerkeszt6k esetében is a videdk elhelyezésével kap-

csolatos teendénk hasonld a fentebb leirtakhoz. 5.40. abra. A Video
feltoltése ablak
[E]3s]

GLE
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/AhdryjR linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

Broadcast Yourself™

CABCyaTe Batdel haaTe g

@ Hasznaljuk a szamitégépet!

@ Osszefoglalds

Az interneten sok olyan webhelyet talalhatunk, amelyen multimédias fajlokat tehe-
tlink kbzzé és oszthatunk meg masokkal. A fajlok feltoltéséhez felhasznaldi hozzaférés
szukséges.

A legelterjedtebb fajlmegosztd szolgaltatas a YouTube (https://www.youtube.com).
Ide ugy télthetiink fel videdkat, ha létrehozunk egy csatornat, amely a felhasznalé fajl-
jait tartalmazza majd. A felhasznaloknak lehetésége van arra, hogy szabalyozzak ma-
sok hozzaférését a feltoltott fajljaikhoz.

A videoszerkeszt6k tobbsége tamogatja a fajlok kdzzétételét a neten. llyenek példa-
ul a Windows Live Movie Maker és az OpenShot.

Az internetre feltdltétt multimédias fajlokat podcastnak nevezik, a 1étrehozé fel-
hasznaldkat pedig podcasternek.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen szolgaltatoknal helyezhetiink el multimédias tartalmakat az interneten?
2°. Hogy hozunk létre csatornat feltoltés céljabol a YouTube-on?
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3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8°.

4°.

Multimédias objektumok feldolgozasa ‘ »

Milyen tulajdonsagai vannak a YouTube-on elhelyezett videdknak?

Milyen hozzaférési lehetéségeket biztosit a YouTube?

Hogy rendelhetiink zenei hatteret a YouTube-ra felt6ltott fajlhoz?

Hogy tehetlink k6zzé videdkat a Windows LiveMovie Maker segitségével?
Hogy téltink fel hangfajlokat a Google Drive-ra?

Hogy adhatunk hozzaférést a fajljainkhoz masoknak a Google Drive-on? Ho-
gyan tajékoztathatjuk 6ket errél?

Végezd el a feladatokat!

. Helyezd el a YouTube-on az 5fejezet\5.3rész\video\szejm sztare ricsiscse.
mov videot! Add meg a rovid leirast, zenei alafestést és a tageket! Kildd el a
tanarodnak a video elérhetdségét!

. Toltsd fel a YouTube-ra a mult foglalkozasokon Dovzsenkérdl készilt filmet a
Live Movie Maker segitségével!

. Toltsd fel a YouTube-ra a tanarod altal megadott fajlt (példaul az 5fejezet\5.

3rész\video\\csigak.mov-ot)! Add meg a rovid leirast és a tageket! Keress az

interneten informaciokat a csigakrdl, és helyezz el ezek alapjan feliratokat a

filmkockakon!

Helyezd el a Google Drive-on a tanarod altal megadott fajlt (példaul az 5feje-

zet\5.3rész\video\scsedrivocska.wma-t)! Adj hozzaférést azoknak a felhasz-

naloknak, akik megkapjak a fajl linkjét! Kildd el a linket e-mailban egy baratod-
nak és a tanarodnak!

7. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Hangfajlok és filmek elhelyezése az interneten

Figyelem! A szamitégép hasznélata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

és az

—_

w

egészségqligyi elbirasokat!
Toltsd fel a YouTube-ra a tanarod altal megadott fajlt (példaul az 5fejezet\5.
3rész\video \rovarok.wmyv-t)!
Allitsd be a kdvetkezd tulajdonsagokat:
név — Rovarok;
leiras — Ukrajna kbzponti régidjanak rovarvilaga;
tagek — természet, rovarok, szarvasbogatr,
hozzaférés szintje — privat,
vazlat — szarvasbogar,
feliratok — 00.01.0-t6l 00.09.0-ig nagy szarvasbogar (Lucanus cervus) — a szar-
vasbogarfélék legtermetesebb képviseldje;
zene — stilus coutry és folk, név — As We Go.
Klldd el a linket e-mailban a tanarodnak!
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6. fejezet
Algoritmusok es programok

Ebben a fejezetben megismerkedtek:

@ a programozasi nyelvekkel és azok alkotéelemeivel

@ a program és a projekt fogalmaval

@ a Lazarus és IDLE programozasi kérnyezettel

@ Pascal és Python programozasi nyelven létrehozott projektekkel

@ projektek beallitasaival

@ az objektumokkal és azok tulajdonsagaival

@ az eseménykezelGkkel

@ aform, a gomb, cimke, a vezérl6elemekkel, jelolonégyzetekkel és
kapcsolokkal, azok tulajdonsagaival, eseményeivel

@ az elemek tulajdonsagainak megvaltoztatasaval a program futtatasa
el6tt és utan

@ avaltozok és allandok tulajdonsagaival

@ linearis, elagazasos és ciklusos projektekkel

6.1. Szamitogépes programok és programozasi nyelvek

[W 1. Mi az algoritmus? Mi az algoritmus-végrehajté utasitaskészlete?
2. Mi a szamitégépes program?
3. Milyen programozasi nyelvekkel ismerkedtetek meg régebben? Idézzétek
fel ennek néhany utasitasat!

Mar tudjatok, hogy a szamitégép a szoftver vezérlése alatt mikddik, amit a kilén-
bdz6 rendeltetésii programok alkotnak. Otthon vagy az iskolaban hasznélva a szamité-
gépet, azon szévegszerkesztbt, képszerkesztét, tomoritdprogramokat, tablazatkezelét,
prezentaciokészitét, oktatasi és ellenérz8 szoftvereket, jatékokat futtathattok.

Azt is tudjatok, hogy a szamitégépes program egy adatfeldolgozé algoritmus, ami
a szamitégeép szamara értelmezhet6 nyelven van leirva.

Mikddésik soran a programok adatokat dolgoznak fel.

Azok az adatok, amelyeket a program a bemeneti perifériatdl (billentylizet, egér, ér-
zékel6k), vagy mas forrasbdl (példaul egy széveges allomanybdl) megkap, bemeneti
adatok. Vannak programok, amelyek bemeneti adatok nélkil dolgoznak.

A program miikodése soran az adatok feldolgozasra kerlilnek, Uj adatok jonnek lét-
re. Ezek a koztes adatok.
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Ha a program célja bizonyos adatok eléallitasa, ezeket kimeneti adatoknak nevez-
zik.

A mai programok tobbsége miikddése soran bizonyos lehetéséget biztosit a fel-
hasznalok részére, hogy beavatkozhassanak a program és az eszkdzdk mikddésébe.
llyenek a gombok, menik, beviteli mezék, szamlaldk, cimkék stb. Ezeknek az eszko-
z0knek az dsszessége alkotja a felhasznaléi fellletet.

A modern szamitégépes programokat gyakran szamitégépes projekteknek neve-
zik.

Amikor emberek szamara allitunk 6ssze algoritmust, emberi nyelveket hasznalunk:
ukrant, angolt, oroszt, magyart, németet stb.

A szamitogép részére Osszeallitott algoritmus esetében nem hasznalhatjuk a bo-
nyolult és nem mindig egyértelml (homonimiak) emberi nyelveket. Ezért a szamito-
gépes algoritmusokat specialis nyelveken, ugynevezett programozasi nyelveken irjak.

Azt a nyelvet, amelynek rendeltetése, hogy a szamitégépnek értelmezheté algorit-
musokat fogalmazzunk meg, programozasi nyelvnek nevezzik.

Az utébbi 70 évben nagyjabdl 3000 programozasi nyelvet hoztak létre. Egyeseket
ma mar nem hasznaljak, masoknak Uj, kézenfekvébb valtozatai jelentek meg. 1d6rél
id6re uj programozasi nyelvek is megjelennek.

Vannak olyan univerzalis nyelvek, amelyek a tudomanyos-miszaki, termelési és
mindennapi problémak széles kdrében alkalmazhatéak, mig masokat specialis prob-
lémak megoldasa céljabdl hoztak létre.

2020-ban a legtdbb program Java, JavaScript, C# (C Sharp), PHP, Python, C++
nyelveken irédtak.

A programozasi nyelvek mesterséges nyelvek. A kémiai reakciok leirasanak nyel-
ve, a matematikai egyenletek és egyenlétlenségek nyelve, a postai iranyitdszamok
nyelve, a sakkjatszmak leirasanak nyelve szintén mesterséges nyelvek.

Egy nyelv a kdvetkez6 elemeket tartalmazza:

o Abécé — azok a szimbolumok, amelyeket a nyelv szavainak és mondatainak le-

jegyzésére hasznalunk.

e Szétar — a nyelvben hasznalhat6 szavak jegyzéke.

o Szintakszis — a nyelvi szerkezetek megalkotasanak szabalyai.

¢ Szemantika — a nyelvi szerkezetek értelmezése, alkalmazasanak szabalyai.

Az 5-7. osztalyban a Scratch2 programozasi nyelvet tanultatok. Idézzik fel: ennek
a nyelvnek az abécéje az angol és a magyar nyelv bet(iibél, a :, =, +, *, < stb. jelekbél
all. A szotar tartalmazza az ismétlés, mozgas, ha, amikor, pattanj, vissza utasitaso-
kat. A nyelv szintakszisa el6irja, hogy az el6ltesztel6 ciklus az ismételd, amig szavak-
kal kezdédik. A lépj 10 1épést utasitas az algoritmus végrehajtojat 10 Iépéssel mozditja
el az allasanak megfelel iranyba.

A meg nem engedett szimbdlumok hasznalata, a sz6tar szavainak nem pontos le-
irasa, a szintaktikai szabalyok megsértése értelmezhetetlenné teszi az algoritmust a
szamitégép szamara. Az ilyen hibakat szintaktikai hibaknak nevezziik.
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A Pascalt hasznaléknak

A 8. és 9. osztalyban a Pascal (objektumorientalt pascal) nyelvvel ismerkediink
majd meg. A nyelv alkalmas arra, hogy a tanuldk és hallgaték megismerkedjenek a
programozas alapjaival, de arra is, hogy professzionalis programozok kiilonféle prog-
ramokat hozzanak létre a segitségével.

‘5 Erdekes torténelmi tények

A Pascal programozasi nyelvet a svajei miszaki egyetem
szakemberei hoztak létre 1970-ben Nicolaus Wirth (szil. 1934-
ben, 1asd 6.1. abra) professzor vezetésével. A nyelvet a hires fran-
cla matematikus, fizikus, irodalmar és filozéfus, Blaise Pascal
tiszteletére nevezték el.

| J A Pascal nyelvet kifejezetten oktatasi céllal hoztak létre,
‘ hogy a didkokat a programozasi eljarasok alkalmazasara tanit-

sak. Id6vel kideriilt, hogy a programozasi nyelv hasznalata elég

6.1. abra. kényelmes, ezért elkezdték gyakorlati problémak megoldasara

Nicolaus Wirth {5 alkalmazni. Megjelentek az els§ compilerek, amelyek a Pas-

cal nyelven irott programokat a szamitégép altal végrehajthaté
programokka forditjak, késébb pedig a Turbo Pascal programozasi koérnyezet,
ami nagy népszertségre tett szert.

Az évek soran a nyelvet atalakitottak, kibévitették, tokéletesitették, igy jott
létre a XX. sz. 80-as éveinek kozepén a Pascal objektum-orientalt valtozata,
az Object Pascal. A 2000-es évek elején megjelent az Object Pascal nyelvre ta-
maszkod6 Delphi programozasi kérnyezet.

A Pascal programozasi nyelven irt programok létrehozaséra, szerkesztésére, tesz-
telésére és javitasara a Lazarus programozasi kornyezetet fogjuk hasznalni.

A programozasi kérnyezet a kdvetkez részekbdl all:

e szovegszerkeszt6 a program szovegének beirasara és szerkesztésére;

e compiler, ami a Pascal nyelven irt programot leforditja a szamitdégép szamara

értelmezhetd utasitasokra;

o debugger, ami a hibak keresésében és javitasdban lesz segitséglnkre;

e sugo.

Lazarusban a fejlesztés soran rendelkezéslnkre all a vizualis komponensek
kényvtara (Lazarus Component Library — Lazarus komponenskonyvtar). Ezek tartal-
mazzak a szamotokra mar jol ismert gombokat, mezdket, cimkéket, jeldlénégyzeteket,
kapcsoldkat, szamlalokat, listakat, gorditésavokat stb. Amikor ezeket a komponense-
ket elhelyezziik a formon, automatikusan létrejon a megfeleld Pascal-kéd, amit nem
kell begépelni, ezéaltal sokkal kbnnyebb és gyorsabb a programok Iétrehozasa. A prog-
ramozasnak ez a modszere a vizualis programozas.
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A Lazarust a kdvetkezdképpen indithatjuk:
¢ a Start menil Lazarus parancsal;

e a munkaasztal parancsikonjaval.

A program induladsakor megnyilik a Lazarus rendszer ablaka (6.2. dbra), ami tar-

talmazza a Fémeniit (6.2. 1. abra), az eszkdztarakat (6.2. 2. abra), a vezérléelemek

lapjait (6.2. 5. abra) és néhany alarendelt ablakot, amelyek k6z6tt megtalaljuk:

e az Objektum feliigyel6t (6.2. 3. abra), amelynek segitségével beallithatjuk az
objektumok tulajdonsagait, elkészithetjiik az eseményvezérldket (6.2. 4. abra) stb.;

o Szovegszerkesztot (6.2. 6. abra), ahova beirhatjuk a Pascal nyelven irt prog-

ram szdvegét;
e aFormot (6.2. 7. abra), ahol el fogjuk helyezni a program vezérléelemeit.

1 — s SFETe s e - = -
> ) I R e L fE~th OF — 5
3)— -

S, 6
e - 7

5 — VezérlGelemek
6 — Szovegszerkeszt6 ablak
7 — Form ablak

1 - Fé6meni

2 — Eszkoztarak

3 — Objektum feliigyel6 ablak

4 — Az Objektum feliigyel6 eseményvezérlsi

6.2. abra. A Lazarus kornyezet az alarendelt ablakokkal

A Lazarus kornyezetben készitett projekt tdbb f4jlbdl all. EzEért minden projektet

célszerl kulon mappaba menteni. A mentés a Fajl ment Mindet menti | | vagy a

Projekt meni Projekt mentése paranccsal torténhet.

Arendszer egymas utan a kdvetkezd fajlokat ajanlja:

e mentésre: Project1 (ang. project — terv) nevii Ipi kiterjesztési fajlt;

e az Unit1 (ang. unit — blokk) nevi{ pas kiterjesztési fajlt.

A fajlok neveit megvaltoztathatjuk, a kiterjesztéseiket azonban nem.

A projekt valamennyi fajlia a megadott mappaba térténik (6.3. abra).

Ha a mar mentett fajlt megvaltoztatjuk, az ujbdli mentés ugyanabba a mappaba tor-
ténik majd, a mentés soran nem nyilnak meg ujabb ablakok.
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6. fejezet

A mentett projektet elmenthetjik masik mappaba is, ezt a Projekt meni Projekt
mentése masként paranccsal célszeri megtenni. Masolat mentése soran meg lehet
valtoztatni a fajlok neveit is.

backup Manka ¢ dafaans

& project] IHAMOK 34
& projectl Lazar Inf 2
i_':; projectl Lazaru .| 1

| projectl.ips P 2KE
o projectl.res y ES 136 Kb
i':'-E' wunitl Lazaruss Form 1
:E‘Eunﬂl Pazca ree Cod K

6.3. abra. A projekt fajljait tartalmazé mappa
A mentett projektet Fajl Megnyitas paranccsal, az eszkoztar Megnyitas | = |

meg. A megnyilé ablakban valasszuk ki az Ipi kiterjesztés( fajlt, majd kattintsunk az
OK gombra (6.4. abra)!

A projekt megnyitasanak masik médja a projektfajl mappajanak megnyitasa az Ipi
kiterjesztés fajlra val6 kétszeri kattintds utan. Ez automatikusan megnyitja a Lazarus
kérnyezetet és megnyitja a projektfajlokat.

=

16 3 [ = npse - = KB | Mo ek sy L&

Yoo - CEpageiT faray - 1| ﬂ
- I [rarp— for | P | |

i Aspaec pumem
ki s
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i ey e
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= B
[ e EP———

o Mywsa
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1% Karrfirces
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6.4. dbra. A projekt megnyitasa ablak

Mint méar emlitettiik, a modern vizualis projektfejlesztési kdrnyezetek, amelyek kozdl
az egyik a Lazarus, részben automatizaljak létrehozasuk folyamatat, megkonnyitve
és felgyorsitva mind a szakemberek, mind a kezd6k munkajat. Még abban az esetben
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is, amikor Uj projektet nyitunk meg, amikor a projektszoveg sora nincs megadva, a
Lazarus automatikusan létrehoz (general) egy bizonyos kezdeti projektszoveget. Ez a
projektszdveg elegendé a futtatasahoz.

A projekt futtatasat a Futtatdas menu Futtatas paranccsal, az eszkdztar Végrehaj-

tas | > gombjaval vagy az F9 funkciébillenty( letitésével kezdeményezhetjiik.

Amikor a projektet futtatjuk, el6szdr is a compiler hajtja végre a munkajat. EI&szor
elvégzi a program szdvegének szintaktikai
elemzését. Ha hibat talél, megszakl'tja mun- COmp"er (ang_ Compi[er_ az aki 0ssze-
kajat és megmutatja az elsé megtalalt hibat. gyt’thL.— szamitogépes Pr,Ogram,l ame’Ir)E

. . e e N egy bizonyos programozasi nyelven i
A hiba kijavitasa utan ujbdl el kell inditani a programot konvertal (fordit) egy masik
futtatast. Ha nem taldl hibat, akkor atalakit- programozasi nyelv egyenértéki kodja-
va, amelyet egy szamitégép végrehaijt-

ja a Pascal nyelv(i programot a szamitégép hat

szamara értelmezheté utasitasokka, majd
atadja azt a processzornak végrehajtas céljabal.

Az alapértelmezett projekt futtatasakor a képernyén megjelenik egy ablak, amely-
nek beallitasai (szin, méretek, elhelyezkedés, cim stb.) megegyezik az alapértelmezett
értékekkel (6.5. abra).

Az Ablak bezarasa @ gombra kattintva vagy az Alt + F4 billentylikombinaciét

lettve leallithatjuk a projekt futasat.

I I i e _ame e L
| e e e
parrnt FEEe-mym= s« DE=" EE Ok

[ranea—— w if -

6.5. dbra. Az alapértelmezetten 1étrejové projekt és futtatasanak eredménye

A Lazarus kornyezet ablak bezarasahoz valaszhatjuk a Fajl menl Kilépes paran-
csot, vagy a Lazarus ablak cimsoraban a kdrnyezet ablak bezarasa gombot.
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6. fejezet

Projektek ablakokkal. A form és tulajdonsagai

A form az az objektum, ahol el fogjuk helyezni a program vezérléelemeit, példaul
a gombokat, cimkéket, meniiket, gorditésavokat. A program futtatasa soran a formbol
lesz a programablak, ami tartalmazza az elhelyezett vezérléket.

A formnak vannak tulajdonsagai, ezeket az Objektum felligyelé ablakaban
(6.2. 4. &bra) tekinthetiink meg. Az ablak bal oldali része tartalmazza a tulajdonséago-
kat, a jobb oldali pedig azok értékeit. A tulajdonsagok egy részét beirhatjuk a billenty(-
zetrdl, masokat a legordulé listakbol valaszthatjuk ki.

Lassunk néhany tulajdonsagot:

e Name (név) — a formnak, mint objektumnak neve;

e Caption (cim) — ez jelenik meg az ablak cimsoraban;

e Color (szin) — a form hattérszine;

o Height (magassag) — az ablak magassaga pixelekben (a pixel a képerny6 grafi-
kus képének egy pontja);

Width (szélesség) — a form szélessége pixelekben;

o Top (teteje) — az ablak bal fels6é sarkanak pixelben mért tavolsaga a képernyd

tetejétél;

o Left (bal) — az ablak bal felsé sarkanak pixelben mért tavolsaga a képernyd jobb

szélétol.

A Top és Left tulajdonsagokat megvaltoztathatjuk a form képernyén térténé moz-
gatasaval, a Height és Width tulajdonsagokat pedig a form szélein talalhaté markerek
mozgatasaval.

Modosithatjuk az eredeti projektet, valamint barmely mas projektet. Példaul az
Objektum feliigyel6 ablak Tulajdonsagok lapjan a kdvetkez6 form tulajdonsagérté-
keket allithatjuk be:

Caption — Elsé ablak; Width — 600;
Color — c/IRed (color — szin, red — voros); Left — 550;
Height — 350; Top — 200.

Ha elmentjik a projekt Uj verziojat, és ujra futtatjuk, akkor egy masik szin(i és mé-
retl ablak is megnyilik a képernydn, valamint a cimsor mas széveget fog tartalmazni
(6.6. abra).

L e e e P —
[ S i I ey S P — S —
gLl L Lt ety | D bmarms Dyt
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6.6. abra. Egy megvaltoztatott projekt eredménye
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A Pythont hasznaléknak

A 8. és 9. osztalyokban megtanuljatok a Python programozasi nyelvet. Ezt a nyel-
vet széles kdrben hasznaljak a kiilénb6zé terlileteken: megtanitjak a diakokat a prog-
ramozas alapelveire, a tudomanyos szamitasokra, a grafikus adatok megjelenitésére,
a haromdimenzios képek feldolgozasara, a halézatok és az operaciés rendszerek ad-
minisztracidjara, a kész programok képességeinek bdvitésére, a sajat alkalmazasok
létrehozasara és még sok masra.

‘S Erdekes torténelmi tények

A Python nyelvet elGszér 1991-ben Guido van Rossum
(szul. 1956-ban, 6.7. abra) holland programozo6 alkotta meg,
aki annak idején a Holland Nemzeti Matematika és Infor-
matikai Kutatdintézet munkatarsa volt.

A névadas nem a hull6ktél ered. A szerzé a XX. sz. 70-es
éveiben népszert Monty Paython repiilé cirkusza cimd vig-
jatéksorozat szerepldjérdl nevezte el. A projekt létrehozasa-
nak kornyezete az IDLE nevet kapta, ahol a Python nyelv
programjai irédnak. Ezt a kornyezetet szintén a sorozat egy

s . , 6.7. abra. Guido
szerepldjérdl, Eric Idle-rdl nevezte el. van Rossum

Projektek Python programozasi nyelven torténd |étrehozasahoz, szerkesztésé-
hez és hibakereséséhez az IDLE 3.7 projektfejlesztési kornyezetet (ang. Integrated
Development and Learning Environment — Integralt fejlesztési és tanulasi kdrnyezet)
fogjuk hasznalni.

Letdlthetjik szamitogéplinkre a Python legujabb verziojat, az IDLE fejleszt6i kor-
nyezetet ingyenes telepitéséhez hasznaljuk a Python Software Foundation (ang.
Python Software Foundation) hivatalos webhelyét (python.org).

Az IDLE projektfejlesztési kdrnyezet a kdvetkez6kbél all:

o szovegszerkesztd a program szdvegének beirasara és szerkesztésére;

e compiler, ami a Pascal nyelven irt programot leforditja a szamitdégép szamara

értelmezhetd utasitasokra;

o debugger, ami a hibak keresésében és javitasaban lesz segitséglinkre;

e sugo

és egyéb vezérlék.

Ez a fejleszt6i kdrnyezet lehetévé teszi nagy modulkényvtar — kész programkaéd-
darabok Uj projektekhez csatolasat — hasznalatat, ami egyszersiti és felgyorsitja azok
létrehozasat.

Az IDLE ablak megnyithato:

e a Start meni IDLE (Python 3.7) paranccsal;

o amunkaasztalon lévé | ' parancsikonnal.

Ennek eredményeként megnyilik az IDLE projektfejlesztési és végrehaijtasi kdrnye-
zet Python 3.7.0 Shell ablaka (6.8. abra), amely a fémenut és a munkateriletet tartal-
mazza.
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6.8. dbra. Az IDLE projektfejlesztési és végrehajtasi kornyezet
Python 3.7.0 Shell ablaka

A munkaterlleten a >>> karakterek azt a helyet jeldlik, amelyben a parancsokat
a Python programozasi nyelven adhatjuk meg. A parancs beirasa az Enter billenty(
lenyomasaval fejez6dik be, ezutan a parancs végrehajtasra kertl, és a végrehajtas
eredménye a parancs utan a kévetkez6 sorban jelenik meg. A parancsok bevitelének
és végrehajtasanak ezt a maédjat interaktivnak nevezik.

Az interaktiv mdd kényelmes a szamitasokhoz, a parancsok helyességének ellen-
Orzéséhez és a legegyszer(ibb projektek végrehajtasahoz. Bonyolultabb projektek lét-
rehozasahoz tanacsos a projektparancsokat kilon fajlba irni, amely lehetévé teszi a
projekt ismételt végrehajtasat anélkil, hogy Ujra megadnank az egyes parancsokat.

A File = New File paranccsal létrehozhatunk egy Uj ablakot a projekt szévegének
megadasahoz. Ez megnyitja a szévegszerkesztd ablakot. A Untitled (cim nélkuli) ab-
lak neve lecserélésre kerll annak a fajlnak a nevére, amelyben a projekt szévege a
File = Save parancs végrehajtdsa utan az adathordozora kerul. A fajlmentés ablakban
valasszuk ki a mappat, ahova menteni szeretnénk, és irjuk be a fajl nevét! A fajl a py
kiterjesztést kapja. A korabban létrehozott projekt Ujboli mentésekor nem kell fajlnevet
megadni.

A szbvegszerkesztd ablakban megadott parancsok nem kerllnek azonnal végrehaj-
tasra, és az Enter billenty(i lenyomasaval a kurzor Uj sorba kertl, ahol megadhatjuk a
kévetkezd parancsot.

A projekt futtatasahoz el kell menteni a fajlt, majd futtassuk a Run = Run Module
paranccsal vagy nyomjuk meg az F5 billenty(t!

A projekt végrehajtasanak megkezdé-
Interpretator (ang. interpreter — tolméacs, Se utan az interpretator megkezdi mun-
forditdé) — olyan szamitégépes program, kajat. Ez a program felvaltva elemzi a
amely a parancsokat gepi kodda alakitia  projektparancsokat és hibakat keres. Ha a
es vegrehajtia azokat az utasitasokat, parancsnak nincs hibaja, az értelmezé le-
ame!yfak CelalmlyE [PrageeEs micl forditja a Pythonbdl a szamitégép procesz-
ven irodtak ; ] . . .
szoranak végrehajthaté parancsok nyelve-
re, és tovabbitja a leforditott parancsot a
processzornak. Ezt kdveti a kdvetkezd parancs elemzése és végrehajtasa. Ha vannak
szintaktikai hibak, az interpretator megszakitja a projektet, és megjeldli az elsé hiba
helyét. Javitanunk kell a hibat, majd ujra kell futtatni a projektet.
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A projekt eredményei és a hibalizenetek a Python 3.7.0 Shell projekt fejlesztése és
végrehajtasa ablakban jelennek meg.

Projekt kidolgozasa soran a szovegszerkeszt6 ablak és a Python 3.7.0 Shell ablak
kényelmesen elhelyezheték a képernyén egymas mellett (6.9. abra). Ehhez:

1. Tegylk aktualissa a szévegszerkesztd ablakot!

2. Nyomjuk meg a ;_—+<— billentylikombinaciot!

3. Valasszuk ki a Python 3.7.0 Shell fejlesztési ablakat a képerny6 jobb felében!

Y B B

6.9. dbra. A szovegszerkeszt§ ablak — baloldalt,
Python 3.7.0 Shell ablak — jobboldalt

A py kiterjesztésl fajlba mentett, korabban Iétrehozott projekt megnyithatd, szer-
keszthet és futtathatd. A projekt szévegével rendelkezé fajl megnyitdsahoz hajtsuk
végre a File = Open parancsot az IDLE ablakban, és valasszuk ki a kivant fajlt.

A Python ablakokkal rendelkezd projekt 1étrehozasa-
hoz csatolni kell a tkinter modult a projekthez, amely a
Python modulok standard kényvtaranak része. A modul a
kovetkezd parancs végrehajtasaval kapcsolddik a projekt-
hez: from tkinter import* (ang. from — valahonnan, im-
port — behozni).

Ablak létrehozdsahoz adjunk neki nevet és hajtsuk vég-
re a kdvetkez8 parancsot: <ablak_neve> = Tk()! A projekt
féablakat gyakran rooftnak nevezik (ang. root — gyokeér).
Ezutédn a parancsokban ezt a nevet fogjuk haszndlni az
ablakhoz.

A root nevli ablak Iétrehozasanak parancsa: 6.10. adbra. Az
root = Tk(). alapértelmezett

A parancs végrehajtasa utan megnyilik egy ablak, ertekekl;eglgindelkezo

amelynek megjelenését a 6.10. abra mutatja. Az alapértel-
mezett ablak a képerny6 bal fels6 sarkaban nyilik meg, mérete 200 x 200 pixel (pixel —
a képernydn megjelend grafikus kép pontja), az ablak cimsoraban talalhato a tk felirat,
a hattér szine pedig vildgosszurke.

Az dsszes ablak tulajdonsaga megvaltoztathato.

A root nevli ablak cimsor feliratanak médositasahoz futtassuk a root.title(‘<szé-
veg>’) parancsot! Példaul a root.title (‘Az elsé projektem’) parancs megjeleniti az
ablak cimsoraban Az elsé projektem feliratot.
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Az ablak méretének és helyzetének megvaltoztatasat a root.geometry (‘<paramé-
ter sor>’) parancs hajtja végre. A paraméterek soraban megadhatjuk: az ablak szé-
lességét és magassagat, amely értékek kozott ,,x” szerepel, valamint az ablak bal
szélének a képernyd bal szélétél vald tavolsagat és a képernyd felsé széle és az ab-
lak felsd széle kozotti tavolsagot. Elétte ,+"-ot tesziink. igy a root.geometry parancs
(‘600x400+200+100’) az ablak szélességét 600 képpontra, az ablak magassagat 400
képpontra, az ablak bal szélének a képernyd bal szélétél valo tavolsagat 200 pixelre,
az ablak fels6é hataranak tavolsagat a felsé képerny6tél 100 pixelre allitja be.

Figyeljiink arra, hogy a paraméter értékeinek megadasakor ne hasznaljunk szokozt!

A root.geometry(‘400x250°) paranccsal az ablakszélesség 400 pixelre, az ablak
magassaga pedig 250 pixelre lesz allitva, és nem valtoztatjia meg az ablak elhelyez-
kedését a képernydn. Ha pedig a root.geometry(“+300+200’) parancsot futtatjuk, ak-
_ kor az ablak mérete nem valtozik, csak a

e st - © *  képerny6 bal oldalatol és tetejétél szamitott
tavolsag modosul.

Az ablak héattérszinének megvaltoz-
tatdsahoz meg kell adni a szin nevét a
[‘bg’]="<color>’ (ang. background — hattér)
parancsban. Példaul a root[’bg’]="yellow’
parancs futtatasakor az ablak hattérszine
sérgara valtozik. A 6.11. dbran a parancsok
végrehajtasa utani formaja lathat6 az ablak-
nak:

from tkinter import *

root=Tk()

root.title(‘Az els6 projektem’)

root.geometry(‘600x400+200+100’)

6.11. abra. Az ablak megjelenése
a Cimsor feliratanak, méretének,
helyzetének és a hattérszinének

megvaltoztatdsa utan root[‘bg’]=‘yellow’
‘ Ob, 0]
|| Hasznéljuk a szamitégépet! o
- (=

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/hhdrubZ linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A szamitégépes program a szamitdgép altal értelmezhetd nyelven megirt adatfel-
dolgozé algoritmus.

A szamitégép adatok feldolgozasat végzi.

A kils6 eszkozok (billentylizet, egér, érzékeldk), vagy mas forrasok (példaul szo-
veges f3jl, vagy masik program) altal szolgaltatott adatok a bemeneti adatok. Vannak
programok, amelyek nem hasznalnak bemeneti adatokat.

A program futdsa soran az adatok feldolgozasra keriilnek és kéztes adatok johet-
nek létre.

Amennyiben a program célja valamilyen adatok elééllitasa, ezek lesznek a program
kimené adatai.

Azt a nyelvet, amelyen a szdmitogép szdmara értelmezhetéen fogalmazunk meg
algoritmusokat, programozasi nyelvnek nevezzik.

A programnyelvek 6sszetevéi:
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Abécé — azok a szimboélumok, amelyeket a nyelv szavainak és mondatainak le-

jegyzésére hasznalunk.

Szétar — a nyelvben hasznalhaté szavak jegyzéke.

Szintakszis — a nyelvi szerkezetek megalkotdsanak szabalyai.

¢ Szemantika — a nyelvi szerkezetek értelmezése, alkalmazasanak szabalyai.

A Lazarus programozasi kdrnyezet részei:

o szovegszerkesztd a program szdvegének beirasara és szerkesztésére;

compiler, ami a Pascal nyelven irt programot leforditja a szamitdgép szamara

értelmezhetd utasitasokra;

debugger, ami a hibak keresésében és javitasaban lesz segitséglnkre;

e sugo

és egyeéb vezeérl6k.

Az IDLE projektfejlesztési kornyezet a kovetkez6kbdl all:

o szovegszerkesztd a program szdvegének beirasara és szerkesztésére;

e compiler, ami a Pascal nyelven irt programot leforditja a szamitdégép szamara
értelmezhetd utasitasokra;

o debugger, ami a hibak keresésében és javitasdban lesz segitséglnkre;

e sugo

és egyéb vezérlék.

A form az az objektum, amelyen komponenseket — gombok, mezdk, cimkék, me-

nik, gorditésavok stb. — helyezhetiink el. A program futtatasa soran a formbdl jon létre
a program ablaka a vezérléelemekkel.

A form tulajdonsagai:

e Name (név) — a formnak mint objektumnak neve;

e Caption (cim) — ez jelenik meg az ablak cimsoraban;

e Color (szin) — a form hattérszine;

o Height (magassag) — az ablak magassaga pixelekben;

o Width (szélesség) — a form szélessége pixelekben;

o Top (teteje) — az ablak bal felsé sarkanak pixelben mért tavolsaga a képernyd
tetejétdl;

o Left (bal) — az ablak bal felsé sarkanak pixelben mért tavolsaga a képernyd jobb
szélétél.

A Python ablakokkal rendelkez8 projekt Iétrehozdsdhoz csatolni kell a tkinter mo-

dult a projekthez, ami a kdvetkez8 parancs végrehajtasaval kapcsolddik a projekthez:
from tkinter import*.

A root nevii ablak cimsor feliratanak modositasahoz futtassuk a root.title(‘<sz6-
veg>’) parancsot. Az ablak méretének és helyzetének megvaltoztatasat a root.geo-
metry (‘<paraméter sor>’) parancs hajtja végre. Az ablak hattérszinének megvaltoz-
tatasahoz meg kell adni a szin nevét a [‘bg’] = ‘<color>’ parancsban.

Felelj a kérdésekre!

1°.
2°,
3°.
4°.
5°.

Mi a szamitégépes program?

Mik a program bemené, koztes és kimend adatai?

Mi a programozasi nyelv?

Mikbdl all egy programozési nyelv? Ismertesd ezeket!
Mi a szintaktikai hiba?

159
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6°.
7°.
8°.
9°.

10°.

1°.

3°.

6.2.

QU QO N =

Mi a Lazarus (IDLE) kérnyezet rendeltetése?

Ismertesd a Lazarus (IDLE) kdrnyezet elemeit!

Mi a compiler rendeltetése? Mik a kompilacié 1épései?

Mi a form? Ismertesd néhany tulajdonsagat! Hogyan lehet megvaltoztatni érté-
kiket? Hogyan hozzunk létre egy projektet Pythonban, és hogyan allitsuk be
az ablak tulajdonsagainak értékeit?

Hogy nyitunk meg egy Lazarus-projektet? Hogy menthetjik azt? Hogyan futtat-
hatjuk?

Végezd el a feladatokat!

Hozz létre projektet, ami megnyit egy 400 x 350 pixeles piros hatter(i ablakot,
amelynek cimsora csaladnevedet tartalmazza! Mentsd a projektet a mappad-
ban létrehozott feladat 6.1.1 nevii mappaba!

. Hozz létre projektet, ami megnyit egy 200 x 450 pixeles kék hatter(i ablakot,

amelynek cimsora nevedet tartalmazza! Mentsd a projektet a mappadban létre-
hozott feladat 6.1.2 nevii mappabal!

Hozz létre projektet, ami megnyit egy 300 x 300 pixeles kék hatter(i ablakot,
amelynek bal felsd sarka 300 pixelnyire van a képernyd bal szélétdl és 400
pixelnyire a tetejétdl! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.1.3
nev( mappaba!

Hozz létre projektet, ami megnyit egy 200 x 100 pixeles szlrke hatter( ablakot,
amelynek bal fels6 sarka 150 pixelnyire van a képernyd bal szélétél és 100 pi-
xelnyire a tetejétél! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.1.4
nevi mappaba!

Események. Eseménykezel6k

. Mi a form? Milyen tulajdonsagai vannak?

. Hogyan lehet megvaltoztatni a form tulajdonsagait?

. Mi a compiler rendeltetése, és milyen 1épéseket végez a munkaja soran?

. Hogyan lehet projektablakot 1étrehozni és a tulajdonsagait megvaltoztatni?
. Mire szolgal az interpretator? Milyenek a mikodésének f6bb 1épései?

A formhoz a tulajdonsagokon kivil még események is tartoznak, amelyek a prog-
ram futasa soran bekdvetkezhetnek.

llyen események példaul a

e Click (kattintas) — barmely objektum kijel6lése;

o Close (bezarni) — az ablak bezarasa;

¢ Create (/étrehozas) — a program ablakanak megnyitasa;

o KeyPress (billentyiileiités) — a billentylizet valamely gombjanak lenyomasa;

e MouseMove (egér mozgasa) — az egérmutatdé mozgatasa az ablak tertletén

és masok.
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Események végbemehetnek a billenty(izet hasznalataval. llyen esemény lehet pél-
daul a KeyPress (ang. key press — billentylilenyomas) esemény — a billentylzet bar-
mely gombjanak megnyomasa. Események mas objektumokkal is végbemehetnek:
gomb, felirat, mezd stb. A tankdnyv tovabbi részeiben tanulmanyozzuk majd 6ket.

Minden olyan eseménnyel, ami a program futasa soran bekdvetkezhet, 6ssze lehet
kapcsolni a program egy részletét. Az ilyen programrészletet eseménykezelének ne-
vezzuk.

Valamely objektummal dsszekapcsolt eseménykezelét az objektum metédusanak
nevezzlk.

A Pascalt hasznaléknak

A Lazarus kérnyezet az eseménykezel6t alapértelmezetten eljarasként hozza lét-
re. Az eljaras (procedura) a program névvel ellatott részlete, amelyet erre a névre hi-
vatkozva indithatunk el.

Az eljaras végrehajtasa szintén esemény. Ha az eljaras annak eredményeképpen
keril végrehajtasra, hogy a formmal bekdvetkezett egy esemény — példaul bekovetke-
zett a Click esemény —, akkor az eljaras futasat OnClick eseménynek nevezik (ang.
on click — a kattintasra).

Ha egy eljarast a Click eseményhez kivanjuk koétni, a kdvetkez6ket kell tenni:

1. Kattintsunk a Formra!

2. Az Objektum feliigyel6 ablakaban kattintsunk az Események fllre!

3. Jeldljuk ki az OnClick eseményt! Az OnClick melletti mez6 aktivva valik és

megjelenik benne a kurzor.

4. Kattintsunk duplan erre a mezdre!

Ennek eredményeképpen az OnClick esemény mellett megjelenik a FormClick
(kattintas a formon) felirat, az Unit1 (ang. unit — blokk, az egész része) lapon pedig —
ez tartalmazza a projekt szovegét — megjelenik a TForm1.FormClick eljaras sablonja,
ahova be kell irni azokat az utasitasokat, amelyeket a Click esemény bekdvetkezése-
kor végre kell hajtani (6.12. abra).
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6.12. abra. TForm1.FormClick eljaras sablonja
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6. fejezet

Az eljaras el6készitése a procedure kulcsszéval kezdbdik (ang. procedure — elja-
ras), és vizszintes vonallal zarul.

Az eljaras utasitasait a begin (kezdete) és end (vége) szavak kézzé kell elhelyezni.
Itt jegyezziik meg, hogy a begin és az end nem utasitasok, inkdbb az eljaras elejét
és végét jelzd utasitas zardjelek. Ezeket a szavakat gyakran kezel6 zarojeleknek
nevezik.

Az eljaras végét jelzd end kulcsszo utan pontosvesszdnek (;) kell kdvetkezni. Az
eljaras valamennyi utasitasat pontosvesszdnek (;) kell kdvetni. Itt jegyezziik meg, hogy
az egész projekt szOvegének végén egy utasitas zardjel van, amelyet egy pont kdvet.

Ha azt szeretnénk, hogy az eljaras eredményeképpen megvaltozzon a form vala-
mely tulajdonsaga, az eljarasnak egy értékado utasitast kell tartalmazni. Ennek az
utasitasnak az altalanos alakja a kdvetkezd:

<objektum neve>.<tulajdonsag neve> := <érték vagy kifejezés>;

A := jelet hozzarendelési el6jelnek nevezzik. A billentylizetrdl két karakter egy-
mas utani megadasaval lehet felirni: kettéspontot (:) és egyenlé (=), sz6kdz nélkdil.

Példaul a Form1.Color := clGreen utasitas zdldre valtoztatja a form hatterét. A
Form1.Left := 600 utasitas 600 pixelre allitia a form és a képernyd bal széle kdzotti
tavolsagot. A Form1.Caption := 'a megvaltozott cim’ értékadas eredményeképpen
az idézdbjelbe vett széveg bekerll a form cimsoraba, a Form1.Left := 300 pedig 300
pixelre allitja a form és a képernyd bal széle kozétti tavolsagot.

A Form1. Top := Form1.Top + 50 utasitas 50 pixellel ndveli az ablak tetejének és
a formnak a tavolsagat. Ez utébbi utasitas értelmében a Top tulajdonséag értéke elébb
50-nel névekszik, majd ez a szam lesz a Top tulajdonsag uj értéke.

Allitsuk 6ssze most a TForm1.FormClick eljarast a fenti utasitasokbol, amelyek
végrehajtasa soran megvaltozik a form Caption, Color, Left és Top tulajdonsagainak
értéke (6.13. abra).
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6.13. Gbra. A form Caption, Color, Left és Top tulajdonsidgainak

megvaltoztatasa és a végrehajtas eredménye
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A projekt inditasa utan meg kell varni az ablak létrej6ttét, majd annak tetszéleges
pontjara kell kattintani. Ekkor bekdvetkezik a Click esemény, ennek eredményeképpen
bekdvetkezik az OnClick esemény, ami elinditia a TForm1.FormClick eseményke-
zel6t.

Itt jegyezziik meg, hogy egy projektben tdbb kilonb6zé esemény feldolgozasanak
eljarasai hozhatok létre egy és ugyanazon vagy kulénb6z8 objektumokkal.

A Pythont hasznal6knak

A Pythonban egy ablak eseménykezel6je kilon alprogramként jon Iétre, és a bind
(angol. bind — kétni) modszer segitségével tarsul az ablakhoz. Az alprogram a projekt
kilén része, amelynek sajat neve van, és ezen a néven futtathaté. A Pythonban kétfé-
le alprogram létezik: eljarasok és fiiggvények.

Az eljaras — egy alprogram, amely egy dsszetevd (ablakok, gombok stb.) Iétrehoza-
sat vagy a meglévd tulajdonsagok értékének megvaltoztatasat, adott széveg kiadasat,
kép létrehozasat stb. eredményezi. Az eseménykezelbk altalaban eljarasok.

A figgvény egy alprogram, amely egy vagy tdbb értéket eredményez: szamokat,
szovegsorokat stb.

A metodus olyan eljaras vagy fliggvény, amely egy adott objektumhoz van tarsitva.

Az eseménykezel6 és a root nevl ablak tarsitasara szolgaldé parancs altalanos
alakja igy néz ki:

root.bind(‘<esemény>’, <eseménykezeld_esemény>)

Az ablakkal egyutt el6forduld6 események Pythonban valé megnevezését a

6.1. tablazat tartalmazza.

6.1. tablazat
A Python eseményeinek jelolése

Esemény Jelolés a Pythonban

Click — bal egér kattintas <Button-1> vagy <1>

DbIClick — dupla bal egér kattintas <Double-Button-1> vagy <Double-1>

MouseMove — az egérmutaté mozgasa az <Motion> (ang. motion — mozgas)

ablakon

KeyPress — barmely billentyll megnyomasa- | <KeyPress>

val

Create — ablak |étrehozasa <Expose> (ang. expose — nyilvanos-
sagra hozni)

Close — ablak bezarasa <FocusOut> (ang. focus out — fokusz

kimenet)

Példaul, ha a Click (bal egér kattintas) eseménykezelének a click nevet adjuk, ak-
kor az a parancs, amely ezt az eljarast egy root nevil ablakhoz tarsitja, igy néz ki:

root.bind(‘<1>’, click).

Az eseménykezeld altalanos kinézete a kdvetkezd:

def <eseménykezel6_esemény> (event):

<az esemény soran végrehajtando parancsok>

(ang. define — meghatarozni, event — esemény).

Az eseménykezeld els6é sorat cimsornak nevezzik. Példaul egy click nevl ese-
ménykezelb esetében a cimsor igy néz ki:

def click (event):
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6. fejezet

Az eseménykezeld parancsokat behuzassal kell irni a kddszerkeszté ablak bal szé-
[étdl jobbra. A behuzas automatikusan jon létre az Enter billentyl lenyomasaval a ,..”
karakter utan, vagy megtehetjik sajat magunk is a Tab billentyl egyszeri lenyomasa-
val.

Ha azt szeretnénk, hogy az esemény megvaltoztassa az ablak egyes tulajdonsagai-
nak értékeit, az eseménykezel6nek parancsokat kell tartalmaznia ezen tulajdonsagok
ertékeinek megvaltoztatdsahoz. Ezek lehetnek parancsok bizonyos mddszerek alkal-
mazasahoz egy ablakban, példaul geometry(), title(), vagy hozzarendelési parancs.
A hozzarendelés parancs altalanos nézete a kévetkezé:

<objektumnév>[‘<tulajdonsag>’] = <érték>

Az = jelet hozzarendelési jelnek nevezziik.

Példaul a root[‘bg’] = ‘green’ hozzarendelési parancs végrehajtasa a root nevi ab-
laknak z4ld szint allit be. A root.title (‘Az ablak tulajdonsagainak megvaltoztatasa‘)
modszert alkalmazva, a szOveget idézbjelben jelenithetjik meg az ablak cimsoraban.
Ahhoz pedig, hogy az ablak mérete 400 x 200 pixeles legyen, a képernyd bal szélétél
500 pixelt, a fels6 részétdl 70 pixelig terjedd tavolsagot kell hasznalni a root.geomet-
ry(‘400x200+500+70’) modszerrel.

Az eseménykezel6t hasznalat el6tt rogzitik, altaldban a projekt szévegének elején.
A parancsok rogzitésének az eseménykezel§ utan az ablak bal szélétél kell kezdddnie.
A Backspace gombbal vigylk a kurzort ebbe a helyzetbe. Igen, az eseménykezeld
utan fel kell irni az ablak létrehozasanak és az eseménykezel6nek az ahhoz val6 6sz-
szekapcsolasanak parancsat:

root = Tk()

root.bind(‘<1>’, click)

A 6.14. abra egy példat mutat be a click eljarasra a click nevii eseménykezeld ese-
tében, amely a fentebb emlitett parancsokbdl all, a végrehajtds soran megvaltozik a
bg tulajdonsag értéke, a cimszdveg, az ablak mérete és helyzete, valamint a végrehaj-
tas eredménye.

tkinter im
f click {event):
reot['bg'] = 'green'
root.title (' SMiHeHH HAY9S}
root.geometry (' 400x200+500+70")
raoot=Tk ()
root.bind('<1>", elick)

BikHa')

| Buinesnn seene pascmpscred ginss = a =

6.14. abra. A projekt és az eredménye a Click esemény bekévetkezésekor

Néha sziikség van egy objektum tulajdonsag uj értékének beallitasara az esemény
feldolgozasa soran, amelyet ugyanannak a tulajdonsagnak az aktudlis értéke alap-
jan szamolnak. Példaul az egér bal gombjara kattintas utan az ablakot 50 pixelnyire
kell leengedni, vagyis az ablak tavolsagat a képernyd felsé hataratdl 50 pixellel meg
kell ndvelni. Ebben az esetben meg kell szerezni az aktualis tavolsagértéket, 50-re
kell megvaltoztatni, és az eredményt kilon valtozéban kell megjegyezni az ablak Uj
pozicidjanak beallitdsahoz.
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A kovetkez6 ablakmodszereket hasznaljuk az ablak méretének és helyzetének ak-
tualis értékeinek megszerzéséhez:

o winfo_width() — (ang. window information — ablak informacid) ablak szélessége;

¢ winfo_height() — ablakmagassag;

o winfo_x() — az ablak bal szegélyének tavolsaga a képerny6 bal szélétdl;

e winfo_y() — az ablak felsd szegélyének tavolsaga a képernyd felsé részétél.

Példaul a root ablak aktualis tavolsaganak megismerésére a képerny6 felsé részé-
tél, valamint 50-nel névelni is azt, a kdvetkezd parancsot kell végrehajtani:

t = root.winfo_y() + 50

Uj érték beallitasahoz a geometry() metddus ablak helyzetét és méretét jelz6 sorba
a szam helyett be kell helyettesiteni a valtozé értékét. Ehhez, ahova be akarjuk illesz-
teni a valtozé értékeit, tegyunk { } zardjeleket, és alkalmazzuk a format () helyettesitési
modszert a valtozé nevi karakterlancra, pontokkal elvalasztva:

root.geometry(‘300x200+500+{}’.format(t))

Ha egy sorban tobb valtozé értékét akarjuk helyettesiteni, akkor minden megfeleld
helyen be kell irnia a { } zardjeleket, a format () metddusba pedig vesszdn keresztil fel
kell sorolni a valtozok nevét.

Példaul annak érdekében, hogy az ablakot 50 pixellel lejjebb lehessen csdkkenteni,
és szélességeét 40 pixellel ndvelni az egér bal gombjara valé kattintas utan, a 6.15. ab-
ran lathatd projektet kell elvégezni.

ifo_y i) 450
L - .'n-'i::I-.-_M.!J.-.'.LI'.i; 420

t.gecmety(’ J L ' .format (w, t})

alick)

6.15. abra. Az ablak mérete és helyzete megvaltoztatasanak a projektje,
az el6z6 értékeitdl fliggben

Miutan elinditottuk a projektet a futtatdshoz, meg kell varnia, amig az ablak meg-
nyilik, és ki kell valasztani annak barmely pontjat. Ez létrehoz egy Click eseményt az
ablakhoz, és végrehajtasra keril egy eljaras — az eseménykezeld, amelynek eredmé-
nyeként megvaltozik az ablak helye és mérete.

Itt jegyezziik meg, hogy egy projektben eljarasokat lehet 1étrehozni tdébb kilonbdzd
esemény feldolgozasara ugyanazokkal vagy mas objektumokkal.

A Pascalt hasznaléknak

A Lazarus kdrnyezet kényelmes eszkdzdkkel tdmogatja a projekt megirasat:

e az objektum nevének elsé vagy néhany els6 betljének beirasa utan meg lehet
I’lyomni a Ctrl + SZékOZ gombot, ami- procedure TForml. Formslick (Sander: TObject):
nek eredményeképpen megnyilik egy | """
lista, amibdl kivalaszthatjuk az objek-

tum nevét (6.16. abra);

procedure FormClick [Sender:TObject

AL FAoctionlists : TlList
e miutan az objektum neve utan beirtuk var FFormBorderStyle : TFormBc
a pontot, megnyilik az objektum tulaj- T ... rocusconteos wincontuer Tolacantcet |,
donsagait tartalmazé lista (6.17. abra).
Ezutdn mar csak ki kell valaszta-  6.16. dbra. Az objektumok nevének
kivalasztasa
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ni a tulajdonSégOt, és le kell Utni az procedure TForml.FormClick (Sender: Tobject):

Entert, vagy Kkattintsunk kétszer a g
megfeleld sorral Ha beirjuk a tulaj- .~ [rrorey ewaeeser 5
donsag elsé néhany bet(jét, a tulaj-

; . . . procedurs  Formtlick |Sender: Tobject)
donsagok listaja egyre rovidebb lesz, - procedure  Cascade )
mert Csak azok maradnak meg7 ame- construstor Create (Thelwner : TComponent
lyek kezddbetiii megegyeznek a beirt 6.17. Gbra. Az objektum
betiikkel. A modszer egyrészt meg- tulajdonsdgainak listdja

gyorsitia a program beirasat, mas-
részt csokkenti a hibalehet8ségek
szamat, kuléndésen azok szamara,
akik nem ismerik az angol nyelvet.

¢ A rendszer sok esetben kiteszi a megfeleld helyre a miveleti zaréjeleket, érték-

adas (mdveleti) jeleket, pontosvesszéket stb.

A rendszer nem kiilénbozteti meg a kis- és nagybetiiket. Ha azonban a sz6 dssze-
tett, a kdnnyebb értelmezhetdség kedvéért a szokezdd betliket nagybetlvel szokas
irni.

Mar tudjatok, hogy a fordités kezdetén a compiler szintaktikai ellenérzést végez. Ha
talal ilyeneket, akkor a Szdvegszerkeszté alatt talalhaté Uzenetek ablakban megjele-
nik a hibak listaja azoknak a soroknak a szamaval, ahol a compiler a hibat talalta, vala-
mint a hiba valdszin(i okara utal6 kommentarral. Ezenkivil hattérszinnel lesz kiemelve
az elsd hibas sor, vagy az utana kévetkez6 sor.

A 6.18-as abran a 34. sor van kiemelve, mivel szintaktikai hibat tartalmaz: hibasan
vannak leirva Color és Green szavak. Ugyancsak a kdvetkez, 35. sor végérél hiany-
zik a pontosvesszd. llyen esetben az lizenetek kozott azt az informaciot talaljuk, hogy
helytelen szimbdlummal kezdddik a kdvetkezé, a 36. sor.

Ha a kompilator (forditéprogram) hibakat talal, akkor ki kell javitani a hibakat, majd
Ujra kell inditani a projekt futtatasat.

procedore TForml.FormClickiBender: TObhjeot) !

Begin
: Forsl.Caption ' EMiREHEE EHAMEND BOACTHROCTER $OpER"
34 Forel.Colour = olGren:
335 Forml.Lefe 1= 3OO

Forml.Top := Forml.Top + 50;

a0
42
£ B |
[ s s home Father PUichebnd 8-Fflydand\Projects\S_3_1unitd. pas 2
Messages L
0 Lmit ] pas(34,5) Ertor: dentifier iderils no membser "Colour”

O unit 1. pas{ 34, 24) Brror: Edenbfier not found “dGren”
o ] paa( 36, 2) Fakal: Synitael evner, " expachieg bul denife FORMI™ found

6.18. abra. Szintaktikai hibak jel6lése a Lazarusban
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A Pythont hasznaléknak

Az IDLE kérnyezet tartalmaz néhany eszkdzt a projekt-
szOveg irasahoz: prl
e a kulcsszo6 elsé vagy néhany elsé betljének megada- pint |
sa utan megnyomhatjuk a Ctrl + Szokoz billenty(it, és ~ PrePety
megnyilik egy lista, amelybd| kivalaszthatjuk a kivant "

kulcsszot (6.19. abra); :;?&
o a flggvény nevének és a nyitd zargjel beirasa utan | .. .rced

automatikusan megjelenik egy tipp, hogy mely argu-  sund
mentumok lehetnek ebben a fliggvényben (6.20. abra); et
e a rendszer automatikusan elhelyezi a behuzasokat a  setattr
projekt szdvegének megfelelé helyein a kettdsponttal ~ slice v
(:) végz6d6 sorok utan.

A rendszer kiilonb6zének veszi a nagy- és kisbetlket. Ha
egy sz6 tébb szébdl all, akkor az a szokas, hogy az egyes
szavak elsé betijét nagybetivel irjuk (a jobb megértés érde-
kében).

6.19. dbra.
Kulcsszavak listaja

e :.';l:'._[ o

vaiuea, S e ena- n" , Lile=3ys .3 3 1T, Llu:

6.20. dbra. A lehetséges argumentumok tippje

Mar tudjuk, hogy a projekt végrehajtasa soran az interpretator ellenérzi a projekt
szovegének minden egyes szintaktikai hibajat. Ha ilyen hibak fordulnak el6, a projekt
megszakad, és az IDLE ablakban annak a sornak a szdma jelenik meg, ahol a hiba
tortént, valamint a hibaval kapcsolatos megjegyzés is megjelenik.

A 6.21. abrén a 7. sorban talalhaté hibalizenet és annak leirasa pirosan jelenik
meg. A hibailizenet utolsé soraban talalhaté annak a ‘geometr metdédusnak a neve,
amely miatt a projekt leallt.

Javitania kell a projekt szévegében talalhatd szintaxis hibakat, és Gjra kell inditania
a projektet a végrehajtashoz.

6.21. Gbra. Szintaktikai hibatlizenet az IDLE koérnyezetben
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Uzenetablak segitségével széveges lizeneteket jelenithetiink meg a projektiink so-
ran.

A Pascalt hasznaloknak

Szdveges Uzeneteket lizenetablakok segitségével helyezhetlink el a képernyén.
Uzenetablakot a ShowMessage ( <széveg> ) (ang. show messag — lizenet megjele-
nitése) parancs segitségével nyithatunk meg, ahol zardjelek és idézbjelek kozott kell
megadni a megjelenitend6 Uzenetet.

Az 6.22. abran lathaté esetben a MouseMove eseménykezelbjében helyeztiink el
egy ilyen utasitast, ugyanezen az abran lathatjuk a végrehajtas eredményét is.

I
L % ICF Lazaces v20H A1 - project] fhie sempbimeess

P ooeda Juses Nouns Sierasy Copy Npetrs Buctesss Misynss  bespysioess  Bune  Sodas
i =Ll =L Sancurd | Lidtional | Common Control | Blogn | Data Contron. | Dats e | Syatess | 3000 | Mac | Synfde | LacConticis | ETT] | B

e-p-npppeal FREsmEa s BRB=" 5 EEE

ImcreTog o eiTee T
s, siiniee —— | Epemi

BARCTMERT | Eomay

Bracrwsocr | MTosd | Ofsmw (1
Dntley Do p Bercpesoan et pams “opgesre
Ok Preid
O
C-Mznalown
e LR L

Cbdzuiel aivn +| ‘prooedurs Trermd.FormMccesitcws (Jacdet: Tobjact: Saifc: TEaiftizace: X

Trorml

Onbdowdhizve formbimnclo, 1 lzteges
% Bagin

Orbdzaneiip
Cbdouneeced e
Ol zuiatiieeed

e AR )

6.22. abra. Uzenetablak alkalmazasa

Ha elolvastuk az lizenetet, az (izenetablakot be kell zarni az OK gombbal. A projekt
ablakat csak ezutan tudjuk bezarni.

Felhivjuk a figyelmeteket arra, hogy a példaban a MouseMove eseményt hasz-
naltuk. Ebben az az érdekes, hogy ez esetben a program ablakat nem lehet bezarni
az egérrel. Ez azért van, mert amikor az egér megmozdul az ablak tertletén, azonnal
bekdvetkezik a MouseMove esemény, lefut az OnMouseMove eseménykezeld, ami
elinditia a TForm1. FormMouseMove eljarast, ez pedig megjelenit egy lizenetablakot.
A programot az Eszkoéztar Bezaras u gombjaval, vagy az Alt + F4 billentylkom-
binaciéval lehet ilyenkor bezarni. Ez a billentylikombinacié minden projekt esetében
alkalmazhato.
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A Pythont hasznaléknak

A Pythonban tobbféle lGzenetablakot hozhatunk létre. Ehhez a kdvetkez6 paran-

csok szukségesek:

¢ showinfo (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<lizenet szévege>’) (ang. show info — in-
formacié megjelenitése) — létrehoz egy 0 ikont és szdéveges Uzenetet tartalma-
z6 informacids ablakot;

e showwarning (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<iizenet szévege>’) (ang. warning —
figyelmeztetés) létrehoz egy figyelmeztet6 ablakot /1. ikonnal és figyelmeztetd
szbveggel;

o showerror (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<iizenet szévege>’) (ang. error — hiba)

|étrehoz egy hibajelzé ablakot a hibalizenet @ ikonjaval, valamint a hibardl in-
formalé széveggel.

Az lizenetablak megnyitasahoz a fejléc megadott szévegével és az Gzenet meg-
adott szévegének megjelenitéséhez importaljuk a tkintermessagebox modult a pro-
jektbe, és az ablak céljanak megfeleléen hasznaljuk a parancsot!

Példaul meg kell nyitnunk egy Uzenetablakot, amelynek szévege az Események
fejléc soraban talalhato, és az Uzenetablakot hasznalom széveget tartalmazza, ami-
kor a mutatot athelyezzik a projekt végrehajtasi ablakaba. Egy példat, a MouseMove
eseménykezeld szdvegeére egy projektablakhoz, amely parancsot tartalmaz az Gzenet-
ablak és a megfeleld projekt eredményének megjelenitésére, a 6.23. abra mutatja.

6.23. abra. Az lizenetablak hasznalata

Az Gizenet elolvasasa utan be kell zarnia ezt az ablakot az OK vagy az ablak beza-
rasahoz szolgaldé gomb kivalasztasaval. Csak ezutan lehet bezarni a projekt végrehaj-
tasi ablakat.

Itt jegyezziik meg, hogy ebben a példaban a MouseMove eseményt hasznaljuk (az
esemény megnevezése Pythonnon — <Motion>). Erdekes médon ebben az esetben,
ha az Uzenetablak megnyilik a projekt végrehajtasi ablakanak tetején, akkor a projektet
nehéz lesz befejezni az egérrel. Végll is, amint a mutaté elmozdul egy projektablakon,
bekdvetkezik a MouseMove esemény, és ennek eredményeként az eseménykezeld,
amely ismét megnyit egy Uzenetablakot, elindul a végrehajtasakor. Ezért az Alt + F4
billentyl lenyomasaval befejezhetjik a projektet. Ez a billentyliparancs hasznalhato
barmely projekt végrehajtasi ablakanak bezarasara.

L
[| Hasznéljuk a szamitégépet! s

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/hhdriEE linkrél, vagy a QR-kod

segitségével!
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@ Osszefoglalds

Minden olyan eseménnyel, ami megtorténhet egy formmal, 6ssze lehet kapcsolni
egy programreészletet, ami az esemény bekovetkeztekor fog lefutni. Az ilyen program-
részletet eseménykezelének nevezzik. Az objektummal dsszekapcsolt eseményke-
zelét metédusnak nevezzik.

A Pascalt hasznaloknak

A Lazarus kérnyezet az eseménykezel6t alapértelmezetten eljarasként hozza lét-
re. Az Eljaras a program névvel rendelkezé része, amelyet erre a névre hivatkozva
lehet futtatni.

Az eljaras utasitasait a begin és end kulcsszavak kozott kell elhelyezni. Ezek a
szavak nem utasitasok, hanem az eljaras elejét és végét jelold utasitas zardjelek

Az eljaras végét jeldlé end kulcsszd utan pontosvesszét (;) kell tenni. Ugyancsak
pontosvesszdvel (;) kell lezarni az eljarast alkoté utasitasokat.

Ha azt szeretnénk, hogy az eljaras eredményeképpen megvaltozzon a form vala-
mely tulajdonsaga, az eljarasnak egy értékadoé utasitast kell tartalmaznia. Ennek az
utasitasnak az altalanos alakja a kdvetkezd:

<objektum neve>.<tulajdonsag neve> := <érték vagy kifejezés>;

Uzenetablakot a ShowMessage ( <szdveg> ) utasitas segitségével nyithatunk,

ahol zardjelek és idézéjelek kdzott kell megadni a megjelenitendd Gzenetet.

A Pythont hasznaléknak

A Pythonban egy ablak eseménykezel6je kildén alprogramként jon létre, és a
bind() médszer segitségével tarsul az ablakhoz.
Az eljaras a program kulon része, amelynek sajat neve van, és ezen a néven fut-
tathato.
Az eseménykezel6 és a root nevl ablak tarsitasara szolgdldé parancs &ltalanos
alakja igy néz ki:
root.bind(‘<esemény>’, <eseménykezel6_esemény>)

A Python eseményeinek jelolése

Esemény Jelblés a Phytonban
Click — bal egér kattintas <Button-1> vagy <1>
DbIClick — dupla bal egér kattintas <Double-Button-1> vagy <Double-1>
MouseMove — az egérmutaté mozgasa | <Motion> (ang. motion — mozgas)
az ablakban
KeyPress — barmely billenty(l megnyo- | <KeyPress>
masaval
Create — ablak létrehozasa <Expose> (ang. expose — nyilvanossagra
hozni)
Close — ablak bezarasa <FocusOut> (ang. focus out — fékusz kimenet)
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Az eseménykezeld altalanos kinézete a kovetkezd:
def <eseménykezel6_esemény> (event):
<az esemény soran végrehajtandé parancsok>

Ha azt szeretnénk, hogy az esemény megvaltoztassa az ablak egyes tulajdonsagai-
nak értékeit, az eseménykezelének parancsokat kell tartalmaznia ezen tulajdonsagok
értékeinek megvaltoztatdsahoz.

A kovetkez6 ablakmodszereket hasznaljuk az ablak méretének és helyzetének ak-
tualis értékeinek megszerzéséhez:

o winfo_width() — (ang. window information — ablak informacid) ablak szélessége;

¢ winfo_height() — ablakmagassag;

o winfo_x() — az ablak bal szegélyének tavolsaga a képerny6 bal szélétdl;

e winfo_y() — az ablak felsd szegélyének tavolsaga a képernyd felsé részétél.

Uj érték beallitasahoz a geometry() metddus ablak helyzetét és méretét jelz6 sor-
ba a szdm helyett be kell helyettesiteni a valtoz6 értékét. Ehhez, ahova be akarjuk
illeszteni a valtozo értékeit, tegylink { } zardjeleket, és alkalmazzuk a format () helyet-
tesitési modszert a valtozoé nevil karakterlancra, pontokkal elvalasztva: root.geomet-
ry(‘300x200+500+{}’.format(t))

Az IDLE kérnyezetben vannak olyan eszkdzdk, amelyek felgyorsitjak a projekt sz6-
vegének irasat. A nagy- és kisbetiiket a rendszer kiilénb6zének tekinti.

Uzenetablak segitségével széveges lizeneteket jelenithetiink meg a projektiink so-
ran.

A Pythonban tobbféle lGzenetablakot hozhatunk létre. Ehhez a kdvetkez6 paran-
csok szukségesek:

¢ showinfo (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<lizenet szévege>’) (ang. show info — in-

formacié megjelenitése) — létrehoz egy ikont o és szoveges Uizenetet tartalma-
z6 informacids ablakot;
¢ showwarning (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<iizenet szévege>’) (ang. warning —

figyelmeztetés) — létrehoz egy figyelmeztet6 ablakot /1. ikonnal és figyelmeztetd
szoveggel;
o showerror (‘<széveg a cimsorban>’, ‘<iizenet szévege>’) (ang. error — hiba) —

|étrehoz egy hibajelz6 ablakot a hibatizenet @ ikonjaval, valamint a hibardl in-
formalé szbveggel.
Az lizenetablak megnyitasahoz a fejléc megadott szévegével és az lzenet meg-
adott sz6vegének megjelenitéséhez importaljuk a tkinter.messagebox modult a pro-
jektbe, és az ablak céljanak megfeleléen hasznaljuk a parancsot!

| Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen események térténhetnek egy formmal?

2°. Mi a kapcsolat a Click és OnClick események kozott?

3°. Mi az eseménykezel5?

4°. Hogy kapcsoljuk az eseményhez az eseménykezel6t?

5°. Mi a metddus?

6°. Mi az eljaras?

7°. Mi az utasitas zarojel a Pascalban? Mire szolgalnak?

8°. Hogy lehet megtervezni egy eseménykezel6t a Pythonban?

9°. Milyen utasitasokkal valtoztathatjuk meg a form tulajdonsagait? Hogy néznek

ki? Mondj példakat!

10°. Mely esetekben fordulnak el szintaxis hibak? Mit kell tennie ilyenkor?
11°. Milyen utasitassal nyithatunk meg egy lizenetablakot?
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1°.

ri2e.

7°.

8°.

9°.

Végezd el a feladatokat!

ird be a flizetedbe azt a parancsot, amely:

a) beallitja az ablak magassagat 200 pixelre;

b) ndveli az ablak magassagat 200 pixellel;

c) csokkenti az ablak szélességét 100 pixellel;

d) beallitja az ablak eltolast a képerny6 bal szélétdl 100 pixelre;
e) az ablakot 100 pixellel jobbra helyezi;

e) ablakot 100 pixellel balra helyezi;

g) az ablakot 200 pixellel feljebb helyezi;

h) az ablakot 100 pixellel lefelé helyezi!

ird be a filizetbe azt a parancsot, amely:

a) beallitja az ablak szélességét 150 pixelre;

b) ndveli az ablak szélességét 150 pixellel;

c) csokkenti az ablak magassagat 100 pixellel;

d) eltolja az ablakot a képerny6 felsé hataratdl 100 pixelre;
e) az ablakot 200 pixellel jobbra helyezi;

e) az ablakot 200 pixellel balra helyezi;

g) az ablakot 100 pixellel felfelé helyezi;

h) az ablakot 200 pixellel lefelé helyezil

. Hozz létre projektet, amelyben az OnClick esemény hatasara a form mérete

400 x 300 lesz, a hattér kékre valt, a cimsorba beirddik a lakdhelyed neve!
Mentsd a projektet a feladat 6.2.3 néven Iétrehozott mappaba!

. Hozz létre projektet, amelyben az OnKeyPress esemény hatasara a form mé-

rete 300 x 200 lesz, a hattér vorosre valt, a cimsorba beirédik a csaladneved!
Mentsd a projektet a feladat 6.2.4 néven létrehozott mappaba!

. Hozz létre projektet, amelyben az OnDbIClick (double — dupla) esemény hata-

sara a hattér is és a cimsor is megvaltozik, valamint 200 pixellel megné a form
és a képernyd teteje kozotti tavolsag! Mentsd a projektet a feladat 6.2.5 néven
létrehozott mappaba!

. Hozz létre projektet, amelyben az Create (<Expose>) esemény hatasara a

form mérete, valamint a hattér megvaltozik és 100 pixellel csdokken a form és a
képernyd bal széle kozotti tavolsag! Mentsd a projektet a feladat 6.2.6 néven
létrehozott mappaba!

Hozz létre projektet, amelyben az Click esemény hatasara a form mérete
500 x 500 lesz, a hattér barnara valt, a cimsorba beirddik a Projekt két eljaras-
sal sz6veg! A MouseMove eseménye valtsa ki egy Uzenetablak megjelenitését
Ukrajna allampolgara vagyok Uzenettell Mentsd a projektet a feladat 6.2.7 né-
ven létrehozott mappabal!

Hozz létre projektet, amelyik a Close (<FocusOut>) esemény hatasara megje-
lenit egy Uizenetablakot A program futasa befejez6détt. Viszontlatasra! (izenet-
tel! Mentsd a projektet a feladat 6.2.8 néven létrehozott mappaba!

Hozz létre projektet, amelyik a Click esemény hatasara megjelenit egy Gzenet-
ablakot, amelyben a cimsorba taldlhaté széveg jelenik meg! Mentsd a projektet
a feladat 6.2.9 néven létrehozott mappaba!
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8. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Uzenetablakot megjelenitd objektumorientalt program létrehozasa

igyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

és az egészséqlgyi elbirasokat!

1.

n

P

6.

Hozz létre egy projektet, amely egy ablakot (formot) nyit meg a kdvetkez6 tulaj-
donsagértékekkel:

e hattér — sziirke;

o szélesség — 200 pixel, magassag — 100 pixel;

o tavolsag a bal oldaltdl —150 pixel;

o tavolsag a képerny6 tetejétél —100 pixel;

e cimsor — 8. szamu gyakorlati munka!

Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott Gyakorlati 8 mappabal!

Hozz létre a formon a Click eseményhez egy eseménykezel6t, ami piros hattér-
szint allit be, 200 pixelre allitja a form és képernyd teteje kozotti tavolsagot, 300
pixellel néveli a form szélességét, 50 pixellel csdkkenti a form és a képernyd bal
széle kozotti tavolsagot, a cimsorba beirja az Programozast tanulunk széveget!
Mentsd el a projektet ugyanazon a néven ugyanabba a mappaba!

Adj a projekthez eseménykezel6t a KeyPress eseményhez, ami a hatteret kékre
allitja, a szélességét 200 pixellel néveli, a képernyd teteje és a form kdzotti tavol-
sagot 300 pixellel ndveli!

Mentsd el a projektet ugyanazon a néven ugyanabba a mappaba!

6.3. Agomb

(

1. A form milyen tulajdonsagait ismeritek? Hogy valtoztatjuk meg ezeket a
tulajdonsagokat a projekt futtatasa elGtt?

2. Milyen események kévetkezhetnek be a formon? Mit jelentenek ezek?

3. Mi az eseménykezel6? Hogy hozzuk 1étre? Hogy futtatjuk?

A gomb az egyik legelterjedtebb vezérléelem, amit a formon elhelyezhetiink.

A Pascalt hasznaléknak

Ha gombot szeretnénk elhelyezni, kattintsunk duplan az egér bal gombjaval a Stan-
dard eszkdztar gombjara!

A gomb az ablak bal felsé részében jelenik meg (6.24. abra), a gomb neve hoz-
zaadodik az objektum feliigyelé6 komponens-listajahoz, amit a felligyel6 ablakanak
fels6 részében lathatunk. Sziikség esetén a gombot athuzhatjuk az ablak tetszéleges
helyére.

Ha kijeldljik a gombot a formon, vagy az Objektum-felligyelé ablakaban, akkor
ebben az ablakban a gomb tulajdonsagai lesznek aktivak. Ahogy a form esetén megta-
pasztalhattuk, a gombnak is vannak alapértelmezett tulajdonsagai (6.24. abra). Termé-
szetesen a gomb tulajdonsagait is megvaltoztathatjuk.
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6.24. abra. Gomb a formon

Egyes tulajdonsagok értékét be kell irni a megfeleld mezébe, masokat a tulajdon-
saghoz tartozé listabdl valaszthatjuk ki; a gomb helyzetét athizassal, méretét a mére-
tez6pontok mozgatasaval valtoztathatjuk meg.

A gomb rendelkezik mindazokkal a tulajdonsagokkal, amikkel a formmal kapcso-
latban mar megismerkedtiink (Caption, Color, Height, Width, Top, Left, Name). A
Name tulajdonsag értéke megadja a gomb nevét objektumként. A Height és Width
tulajdonsagok értékei hatarozzak meg a gomb magassagat és szélességét. A Caption
tulajdonsag természetesen a gombon lathaté feliratra vonatkozik, a Top és Left tulaj-
donsagok viszonyitasi pontja pedig nem a képerny6, hanem a form felsé, illetve bal
széle.

Ezen tulajdonsagok értékét a Tulajdonsagok lapon modosithatjuk az Objek-
tum-feliigyelé ablakot, mielétt elinditanank a projekt végrehajtasat. Mindezen tulaj-
donsagok értékei a projekt végrehajtasa soran hozzarendelési parancsokkal is meg-
valtoztathatok. Példaul Button1.Width := 100, Button1.Left := Button1.Left + 200,
Button1.Caption := ‘Végrehajtani’.

A gomb esetében a Color tulajdonsag megvaltoztatdsa nem valtoztatia meg a
gomb alapértelmezett szinét.

Tekintslink at még néhany tulajdonsagot, amellyel mind a form, mind pedig a gomb
rendelkezik:

e Enabled (engedélyezett, hozzaférhets) — ennek értéke hatarozza meg, hogy az

objektum tulajdonsagain végezheték-e miiveletek. Ertéke lehet True (igaz, vagyis

engedélyezett) vagy False (hamis, azaz tiltott) az elérhetetlen gomb Buttonl

o Visible (/athato) — értéke azt hatarozza meg, hogy az objektum lathaté-e az ab-
lakban. Ennek a tulajdonsagnak is csak két értéke lehet, a True (lathatd), illetve
a False (nem lathato).
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A Pythont hasznaléknak

Ahhoz, hogy gombot helyezziink el az ablakban:

1.

Létrehozunk egy uj Button tipusu objektumot és hozzakapcsoljuk ahhoz a valto-
z6hoz, amely meghatédrozza az objektum nevét.

2. Bedllitjuk a gomb tulajdonséagainak értékeit vagy alapértelmezettként hagyjuk.

3. Elhelyezziik a létrehozott objektumot az ablakban.

A gomb létrehozasahoz és valtozéhoz valé kapcsolasahoz az alabbi parancsot
hasznaljuk:

<gomb_neve> = Button()

vagy

<gomb_neve> = Button(<tulajdonsagok és értékeik halmaza>)

Az els6 esetben egy gomb jon létre magassag, szélesség és szin tulajdonsagok
értékeivel, amelyek alapértelmezetten be vannak allitva felirat nélkil. A masodik eset-
ben egy gomb jon létre olyan tulajdonsagok értékével, amely ebben az utasitasban van
megadva. A zaréjelben vesszével jeldlik a parokat <tulajdonsag> = <érték>. A gomb
szamara az alabbi tulajdonsagok értékei allithatéak be:

text —a gomb szdvege;

width — a gomb szélessége (a vizszintesen egymas mellé helyezhetd karakterek
szamay);

height — a gomb magassaga (a fliggélegesen egymas ala helyezheté karakterek
szama);

bg — a hattér szine (az érték lehet a szin neve angolul);

fg — a szdveg karaktereinek szine;

font — a szOveg karaktereinek betltipusa a gombon (az érték tartalmazhatja a
bet(itipust, karakterméretet és szévegkiemelést);

state — a gomb allapota (normal — egyszerd, disable — nem érhetd el) .

Példaul button nevli gombot Megvaltoztatni szbveggel, amely 15 karakter széles,
az alabbi paranccsal hozhatunk Iétre:

button = Button(text = ‘Megvaltoztatni’, width = 15).

A gomb ablakban valé elhelyezéséhez az alabbi metédusok hasznalhatdak:

pack() — a gomb automatikusan az ablak cimsora ala kertil, az ablak bal és jobb
szélétdl azonos behuzasra. Ha tdbb gomb van az ablakban, akkor egymas alatt
jelennek meg, szokodzok nélkil. Ha valamilyen behuzassal ellatott gombot kell
elhelyezni a cimsortdl vagy az el6z6 gombtdl, akkor ezt pixelben megadhatjuk
zarojelben, mint a pady tulajdonsag értékeét. Példaul a button.pack(pady = 20)
parancs végrehajtasa utan, a gomb 20 pixel tavolsagra lesz az ablak tetejétél
vagy az el6z6 gombtdl;

place(x = <behlzas az ablak bal szélét6l>, y = <behuzas az ablak fels6 hata-
ratél>) — a gomb bal felsd része az ablak x és y koordinatakkal ellatott pontjaban
helyezkedik el. Példaul a button.place(x = 200, y = 100) parancs végrehajtasa
utan a gomb bal felsé része az ablak (200, 100) koordinataju pontjaban fog elhe-
lyezkedni

és egyebek.

A projekt végrehajtasa soran sziikség lehet a gomb lathatatlanna tételére. Ehhez a
gomb elhelyezésének maédjatol fuggéen hasznalhaté metddusok a pack_forget() vagy
place_forget(). A gomb ismét lathatéva tételéhez a pack () vagy a place () metédus
hasznalando.
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6. fejezet

A 6.25. abran adott a projekt sz6vege a gomb létrehozasardl és elhelyezésérdl az
ablakban, valamint a végrehajtas eredménye.

'y width='15")

6.25. adbra. Gomb az ablakban

A Pascalt hasznaléknak

Ha a gomb ki van jel6lve, és az Objektum feliigyel6 Események lapjan kivalasz-
tunk egy eseményt, a rendszer a program szdvegeben automatikusan kigeneralja
megfelel6 eseménykezel® sablonjat. Ahogy a form esetében is, az eljarasokban elhe-
lyezhetjiik a gomb vagy a form tulajdonsagait megvaltoztaté tulajdonsagokat, majd fut-
tathatjuk a projektet.

Az 6.26. abran lathat6é példa esetében a gomb Click esemény kezel6je TForm1.
Button1Click eljarassal a kdvetkezd utasitasokat tartalmazza:
az ablak bal szélétél mért tavolsag legyen 150 pixel;

e az ablak fels6 szélétél mért tavolsag ndvekedjen 50 pixellel;
e agombra irédjon ki a megfeleld szdveg;
e a gomb tulajdonsagainak értékei valjanak elérhetetlenné!
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6.26. abra. A gomb Click eseményének kezelGje
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ﬂ A Pythont hasznaloknak

Barmely eseménykezel§ 6sszekdtheté a gombbal ugyanugy, mint egy ablak a
bind() metddussal. Példaul a 6.27 abran adott a Click eseménykezeld olyan gombra,
amely az ablak sarga szinre val6 beallitdsat tartalmazza.

tkinter *
click (event) :
root['bg'] = "yel W'
root = Tk()
root.geometry {'600:400+3250+200")
button = Button(text = "SminmTi', width = 15)
button.pack (pady = 30)

button.bind({'<1 r click)

6.27. abra. Click eseménykezel6 gomb esetében

A gomb esetében az alapértelmezett esemény az egér bal gombjanak kattintasa.
Ezért a gombbal kbnnyebben lehet tarsitani az esemény feldolgozasanak modszerét:
e agomb létrehozasakor megadjuk a megfelel§ eseménykezel nevét mint a com-
mand attributum értékét;
e agomb létrehozasa el6tt az eseménykezelét leirjuk a megadott névvel; a cimben
nem szikséges feltlintetni a mar megtoértént eseményre valé hivatkozast — event.
A 6.28 abran adott a Click eseménykezel6 gomb esetében — a click() nevi eljaras,
amely az alabbi parancsokat tartalmaz:
e a gomb szinének beallitdsa pirosra;
e Arial bet(tipus beallitasa 14 pixel mérettel;
e a megadott szdveg kiirasa a gombon;
e a gomb allapotanak beallitasa nem elérhetére.

(-

He', command = click)

6.28. abra. Click eseménykezel6 gomb esetében

- EE
|| Hasznéljuk a szamitégépet! _
= [=:

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/ghdrpzl linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!
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@ Osszefoglalds

A Pascalt hasznaloknak

Gombot ugy helyezhetiink el a formon Lazarus kornyezetben, hogy a Stan-

dard-eszkoztar gombjara duplan kattintunk.

A Name tulajdonsag értéke megadja a gomb nevét objektumként. A Height és
Width tulajdonsagok értékei hatarozzak meg a gomb magassagat és szélességét. A
Caption tulajdonsag természetesen a gombon lathaté feliratra vonatkozik, a Top és
Left tulajdonsagok viszonyitasi pontja pedig nem a képerny®, hanem a form felsé, illet-
ve bal széle.

Ezen tulajdonsagok értékét a Tulajdonsagok lapon modosithatjuk az Objek-
tum-feliigyeld ablakot, mielétt elinditanank a projekt végrehajtasat. Néhanyuk értékét
megvaltoztathatjuk ugy, hogy elhuzzuk a gombot, vagy atméretezzik a hatarain 1évd
jelélék hasznalataval. Mindezen tulajdonsagok értékei a projekt végrehajtasa soran
hozzarendelési parancsokkal is megvaltoztathaték. Példaul: Button1.Width := 100,
Button1.Left := Button1.Left + 200, Button1.Caption := ‘Végrehajtani’.

A gomb esetében a Color tulajdonsag megvaltoztatdasa nem valtoztatia meg a
gomb alapértelmezett szinét.

Tekintsiink 4t még néhany tulajdonsagot, amellyel mind a form, mind pedig a gomb
rendelkezik:

e Enabled (engedélyezett, hozzaférhetd) — ennek értéke hatarozza meg, hogy

az objektum tulajdonsagain végezhet6k-e miiveletek. Ertéke lehet True (igaz,
vagyis engedélyezett) vagy False (hamis, azaz tiltott); az elérhetetlen gomb:

Buttonl |;

o Visible (lathatd) — értéke azt hatarozza meg, hogy az objektum lathaté-e az ab-
lakban. Ennek a tulajdonsagnak is csak két értéke lehet, a True (lathato), illetve
a False (nem lathato).

A Pythont hasznaldknak

Ahhoz, hogy gombot helyezziink el az ablakban, Iétre kell hoznunk egy Uj Button ti-
pusu objektumot, és hozza kell kapcsolnunk ahhoz a véaltozéhoz, amely meghatarozza
az objektum nevét.

A gomb létrehozasahoz és valtozéhoz valé kapcsolasahoz az alabbi parancsot
hasznaljuk: <gomb_neve> = Button()

Gomb létrehozasakor a tulajdonsagainak értékei beallithatdk. A zarojelben vesszé-
vel jeldlik a parokat <tulajdonsag> = <érték>. A gomb szamara az alabbi tulajdonsa-
gok értékei allithatdak be: text, width, height, bg, fg, font, state stb.

A gomb ablakban valé elhelyezéséhez a pack() vagy place() metédusok hasznal-
hatéak. Barmely eseménykezel$ 6sszekdtheté a gombbal ugyanugy, mint egy ablak a
bind() metédussal.

Ha egy Click eseménykezelési médot tarsitunk egy gombhoz, akkor a gomb Ilétre-
hozasakor megadjuk a megfelelé eseménykezel6 nevét mint a command attributum
értékét. A cimben nem szlkséges feltintetni a mar megtortént eseményre valo hivat-
kozast — event.
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2| Felelj a kérdésekre!

A Pascalt hasznaléoknak

1°. Hogy helyeziink gombot a formra?

2°, Milyen tulajdonsagai vannak a gombnak? Mit hataroznak meg a gomb tulajdon-
sagai?

3®. Miben kiildnbozik a Color tulajdonsag a form és a gomb esetében?

4°. Miben kilonbozik a Caption tulajdonsag a form és a gomb esetében?

5¢. Miben kiilonbdznek a Top és Left tulajdonsagok a gomb és a form esetében?

6°. Milyen értékei lehetnek az Enabled és Visible tulajdonsagoknak? Mit jelente-
nek ezek az értékek?

A Pythont hasznaléknak

1®. Hogyan hozunk létre gombot?

2°, A gomb milyen tulajdonsagait ismerjik? Mi hatarozza meg mindegyiket?
3°. Hogyan allitsuk be a gomb tulajdonsagainak értékét?

4°. Hogyan helyezziink el egy gombot egy ablakban?

5°. Milyen madon rendelhetiink eseménykezelSket egy gombhoz?

6°. Hogyan rendelhetiink egy gombhoz egy Click eseménykezel&t?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz Iétre projektet, amelyben a gomb Click eseményének kezeldje allitsa a

gomb méretét 40 x 30 pixelre ( szélessége — 30 karakter, magassaga —
3 karakter), a gomb felirataban pedig elhelyezi lakéhelyetek nevét! Mentsd a
projektet a mappadban létrehozott feladat 6.3.1 mappabal

. Hozz létre projektet, amelyben a gomb KeyPress eseményének kezelbje allit-

sa a gomb méretét 20 x 40 pixelre ( szélessége — 20 karakter, magassa-
ga — 4 karakter), a gomb felirataban pedig elhelyezi a csaladnevedet! Mentsd a
projektet a mappadban létrehozott feladat 6.3.2 mappabal

3°. Hozz létre projektet, amelyben a gomb MouseMove eseményének kezelbje
nodvelje meg a gomb és a form bal széle kozotti tavolsagot 20 pixellel és meg-
valtoztatja a gomb feliratat! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott fela-
dat 6.3.3 mappaba!

4°. Hozz létre projektet, amelyben a gomb Click eseményének kezel6je csokkent-
se a gomb és a form bal széle kozétti tavolsagot 20 pixellel, és megvaltoztatja a
gomb méretét! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.3.4 map-
paba!

5®. Hozz létre projektet, amelyben a gomb Click eseményének kezelgje allitsa a

gomb méretét 50 x 50 pixelre ( szélessége — 50 karakter, magassaga —
5 karakter), a felirat szinét barnara allitjia, a gomb felirataban pedig elhelyezi
a Projektem szbveget! A MouseMove esemény hatasara elmozditja a gombot

30 pixellel jobbra és 40 pixellel le és mar elérhetetlen lesz ( a hattér sarga
szint kap, allapota pedig — tiltott)! Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott
feladat 6.3.5 mappaba!
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6*. Hozz létre egy projektet, amelynek formjan helyezz el harom gombot! A futtatas
kezdetén az els§ gomb legyen lathaté és elérhetd, a masodik lathato és elérhe-
tetlen, a harmadik lathatatlan és elérhetetlen! Mindharom gomb Click esemé-
nyéhez rendelj eseménykezel6t a kovetkez8k szerint:

1) az elsé gomb esetében tedd lathatatlanna és elérhetetlenné a gombot, lat-
hatéva, de elérhetévé a masodik gombot, l14thatéva, de elérhetetlenné a har-
madikat;

2) a masodik gomb esetében tedd lathatatlanna és elérhetetlenné a gombot,
lathatova és elérhetévé a harmadik gombot, 1athatova, de elérhetetlenné az
elsét;

3) a harmadik gomb esetében tedd lathatatlanna és elérhetetlenné a gombot,
lathatova és elérhetéveé az els6 gombot, lathatéva, de elérhetetlenné a ma-
sodikat!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.3.6 mappabal

6.4. A cimke

1. A gomb mely tulajdonsagait ismeritek? Hogy valtoztathatjuk meg ezek ér-
: tékeit?
2. Milyen események kovetkezhetnek be egy gombbal? Mit jelentenek ezek?
3. Milyen kiilonbségek vannak a form és a gomb tulajdonsagai kézott?
4. Milyen a kiulonbség az eseményvégrehajté létrehozasaban a fomra és a
gombra nézve?

A formon elhelyezhetd objektumok kdzll most a cimkékkel foglalkozunk. A cimkét
szOveges Uzenetek megjelenitésére hasznaljuk.

A Pascalt hasznaloknak

A Cimke (label) elhelyezése a gombhoz hasonléan torténik: kattintsunk duplan a

Standard eszkdztar TLabel | atc | gombjara a Lazarus kdrnyezetben! A cimke meg-
jelenik a form bal fels6 sarkaban (6.29. abra), a neve bekeriil az Objektum felligyeld
ablakaba. A cimkét athuzhatjuk a form tetszéleges helyére.

A cimke kijel6lése is a szokott médon, az ablakban vagy az Objektum feliigyel6-
ben térténhet. Az objektum feliigyel6 ilyenkor a cimke tulajdonsagait mutatja. A Tulaj-
donsagok értékeit itt valtoztathatjuk meg. Itt is vannak olyan tulajdonsagok, amelyeket
begépellink, masokat a listdkbdl valasztjuk. A cimke helyzetét athuzassal valtoztatjuk
meg.

A Top, Left, Name, Enabled, Visible, Font tulajdonsagok ugyanazt jelentik, mint a
gombok esetében. A Color tulajdonsag kihatassal van a cimke megjelenésére. Ezek-
nek a tulajdonsagoknak az értékei megvaltoztathatdk a Tulajdonsagok lapon, miel6tt
elinditanank a projektet, vagy parancsokat rendelhetlink a projekt végrehajtasa soran,
példaul: Label1.Top := 150, Label1.Left := Label1.Left + 150, Label1.Enabled := True.
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Algoritmusok és programok
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6.29. abra. Cimke a formon

A gombtdl eltéréen a cimke Height és Width tulajdonsagait nem valtoztathatjuk
meg az egér segitségével vagy a Tulajdonsaglapon. A cimke szélességét és hosz-
szat annak a szévegnek a mérete hatarozza meg, amit a cimke tartalmaz. A Caption
tulajdonsag értékének valtozasa, példul Label1.Caption := ‘A nyolcadik osztalyban
tanulok’, megvaltoztatja a cimke méreteit.

De ha a False értéket a cimke A i
e haa a§e<a_ eket a cimke uto§|ze = — —_
(ang. Automatic Size — automatikus méret) |, :
tulajdonsagéhoz allitjuk be, akkor annak szé- ooy e ==
lessége és magassaga a benne 1év6 szbveg- A2 8 e
tél figgetlenil megvaltoztathato. -
A cimke Caption tulajdonsagat a Ka-
rakterlanc-szerkesztében adhatjuk meg
(6.30. abra). Az ablak megnyitdsahoz aktua-
lissa kell tennie a Caption mezét, és ki kell
valasztania a gombot. Ebben az ablak- || “#F e —
| I

ban tébbsoros szdveget irhatunk be.
A Font (betitipus) értéke hatarozza meg,
milyen bet(tipussal jelennek meg a feliratok

6.30. abra. A Karakterlanc-
szerkeszto

18
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s o «| az objektumon. Az eddigi tulajdonsagoktdl
eltéréen ez egy komplex tulajdonsag. Ez

azt jelenti, hogy értéke tobb részbdl (Color,

Ulpngr
| Calins

[Britamnic =

'Ej_‘“““;,_ — Height, Name, Size) all. Ezek mindegyi-

featades ; kének értékét a Fonttdl balra talalhato

BEHpHAE

{Calidorniam F8 % it = gomb legnyomdasa utan megnyil6 mezékbe
Fareru Tparce érhetjik el. A tulajdonsag értékét a Fonttdl
™ Saspecsemi

=g ez jobbra talalhaté Betiitipus E] gombra kat-
B = tintva is elérhetjik (6.31. abra).
e =] i - A bet(tipus kivalasztasakor tgyelnie kell

az Irasrendszer listara. Ha ebben a lista-
ban nincs cirill elem, akkor a felirat szovege

Wipsgr OpenType. B pacopucTon fTele in sy Sapas, THE | =8 PpasTips.

DR e R nem jelenik meg helyesen ukranul.
_fovams_| [ok | coscum | A tulajdonsagok értékét a projekt futasa
= —  kozben is megvaltoztathatjuk. A karakterek
6.31. dbra. Betlitipus ablak a szine megvaltoztathatd, példaul a kovet-
karakterek tulajdonsagai értékeinek  kez6 parancs segitségével: Label1. Font.
beallitasara Color := cIBlue.

A Pythont hasznaldknak

Cimkék is elhelyezhetéek a Python nyelven Iétrehozott projekt ablakaban. Erre a
projekt szévegében sziikség van.

1. A Cimke létrehozasa parancs bevitelére.

2. Atulajdonsagok értékeinek beallitasara.

3. Acimke elhelyezésére az ablakban.

A cimke létrehozasanak parancsa:

<cimke neve> = Label(text = ‘<cimke sz6vege>’)

(ang. label — cimke, felirat). Példaul ahhoz hogy /abel nevii cimként hozzunk létre
A nyolcadik osztalyban tanulok sz6veggel az alabbi parancsot kell végrehajtani:

label = Label(text = ‘A nyolcadik osztalyban tanulok’)

A cimke létrehozasaval egyidejlileg megadhat6 egyes tulajdonsagainak értéke is,
példaul bg — cimke hattér szine, fg — karakterek szine, font — betiitipus, a karakterek
mérete és kiemelés tipusa (bold — félkdvérre, italic — délt, underline — alahuzott),
height — a cimke magassaga, width — a cimke szélessége és egyebek. Ehhez a cim-
ke létrehozasanak parancsaban kor zardjelben az alabbi part kell bevinni <tulajdon-
sag> = <érték>. Példaul, az alabbi parancs végrehajtasa utan: label = Label(text =
‘A nyolcadik osztalyban tanulok’, bg = ‘yellow’, fg = ‘green’, font = ‘Arial 14’) egy
cimke jon létre, zold betlkkel sarga hatteren A nyolcadik osztalyban tanulok szdveg-
gel, melynek betlitipusa Arial és a karakterek mérete 74.

A tulajdonsagok értéke kiilon parancs formaban is megadhato:

<cimke neve>[‘<tulajdonsag neve>’] = <tulajdonsag értéke>

Példaul a label nevli cimke szélességét 25 karakter hosszura a label[‘'width’] =
25 paranccsal allithatjuk be, a Times New Roman betltipust 28-as karakter mérettel
—label[‘font’] = (‘Times New Roman’, 28) paranccsal, a karakterek szinét kékre —
label[‘fg’] = ‘blue’ paranccsal. Az ilyen tipusu parancsok hasznalhatéak a cimke tulaj-
donsaga értékének megvaltoztatasara a projekt végrehajtasa soran.
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A cimke elhelyezéséhez a projektablakban a [,
mar ismert pack() és place() metédusokat hasz-
naljuk. Példaul ahhoz, hogy az ablak cimsoratdl Lie marme
20 pixel behluzasra helyezzik el a label nevi cim-
két, a label.pack(pady = 20) parancsot hasznaljuk.

A 6.32 abran a projektablak kinézete lathat6é a
létrehozott felirattal.

Bar a cimkék elsésorban a széveg megjelenité-
sére szolgalnak, tarsithatok kilonféle eseményke-
zel6khoz, valamint ablakokhoz és gombokhoz Pro-
jektablak cimkével.

A Pascalt hasznaléknak

6.32. Projektablak cimkével

Ha kijeldltik a cimkét, akkor az Objektum felligyel6 ablakanak Események lapjan
megjelblhetjik azokat az eseményeket, amelyekhez a rendszer elkésziti az esemény-
kezel6k sablonjait, ahogy azt a form és a gomb esetében is tettiik (6.33. abra). Ahogy
a form és a gomb esetében, ezekbe az eljarasokba elhelyezhetjik a tulajdonsagok

értékeit megvaltoztatd utasitdsokat és végrehajthatjuk a projektet.

Az 6.33. abran lathaté példaban a Click esemény kezel6je a kévetkezé utasitaso-

kat tartalmazza:
o 20 pixellel ndveli a cimke és az ablak teteje k6z6tti tavolsagot;
e sarga hattérszint allit be;
e 14-es betiiméretet allit be a cimke szévegéhez;
e piros szévegszint allit be;
e szdveget ir ki a cimkére.

< Panscrop TeseTy
el = s
Linill

ad public

ands & Form

Var

L] Formi: TForml:
implementation
i *.Lfm
i TProrml §
procedura TPorml.labeliClick|Jender: T0bject)
+ |- begin
@ 35 Lab=sll.

s36]  Labell
Labe

= Laball.Tep
cliellew

Size

HyvueHs 3 xnacy weon N9 1 mirta KpeMeH4y

Lt Colaz =1 Red

Labell.Caption := "8 ywems § Kiacy sxasd P 1 micse Kpesewon® i

40 | end

[

6.33. abra. A cimke Click eseménykezelGjének projektje és eredménye
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@ Ha tébbet szeretnél tudni

Ha azt szeretnénk, hogy a cimke szovege
a sziikséges helyeken 1j sorban folytatédjon,
#13 1) sor szimbdolumot kell elhelyezni a sz6-
vegben. Az 6.34. abran lathaté szoveget pél-
d4aul futasidében a kovetkezd utasitdassal ir-
hatjuk ki:

Labell.Caption := °f ydyensr 8 kiaacy
mioau Nel’ + #13 + ’micra Kpemenuyxk’.

A cimke szovege 0j sorba keriilhet, ha
a WordWrap (ang. word wrap — sorto-
rés) tulajdonsaganak értékét True-ra,
az AutoSize tulajdonsag értékét pedig
False-ra allitjuk és megadjuk a cimke ki-
vant méretét. A szoveg ugyanugy fog ) sor-
ba kerilni, mint a szévegszerkeszt6kben.

A Pythont hasznal6knak

r -
& Formd o -
|

A yueHs & kaacy Wwkonw N2 1

MicTa KpeMeHuys

6.34. dbra. A projekt eljaras
futasanak eredménye sortoréssel
kiegészitve

A cimkéhez, akarcsak a projektablak vagy gomb esetében, eljaras tarsithaté — vala-

milyen eseménykezeld a bind() metddussal:

<cimke neve>.bind(‘<esemény>’, <eljaras neve>)
Kulén kell irni az eljaras szévegét — az esemeénykezel6t a megadott névvel.

A miiveletek sorrendje a kdvetkezd lehet:

1. Létrehozzuk a cimkét és bedllitjuk tulajdonsagainak értékét.
2. Hozzéacsatoljuk a cimkét az eseménykezel6hdz az esemeény és az eljaras nevé-

nek megadéasaval.

3. Létrehozzuk az eljarast — eseménykezel6t, a megadott névvel.
4. Beirjuk az utasitasokat az eljarasba az objektumok tulajdonsagainak kivant érté-

keinek beallitasahoz.

Példaul a label nevl cimkéhez kapcsolt Click esemény bekdvetkezése utan az
adott cimke hattérszine sargava valik, a karakterek szine — pirossa, a karakterek mé-
rete — 74, valamint kiir6dik a megadott széveg. A 6.35 abran adott a projekt szdvege,
valamint az eljards eredménye — a Click eseménykezel§ cimke esetében.

label click({event):
labal['text'] =
label['font'] = 14
label['fg'] = °* i
label['bg'] = "v

H

{text = "1 Ll

['<1l>', label click)
label .pack (pady = 20)

label .bind ]

6.35. abra. A Click eseménykezelS cimke esetében valamint az eljaras eredménye
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|'|T_|:| Ha tobbet szeretnél tudni

A cimke szovegét tobb sorba is kifrathat- [
juk. Ehhez oda, ahol kezdddni fog az Gj sor, \n
karaktereket kell tenni. Példaul a label = La- B
bel(text = ‘l maBuaroces \n y 8 riaci’) cimké- y B kna
be az elsd sorba a A nasuaiocy szoveg, a maso-
dikba y 8 k.siaci széveg keril. Ezen parancsok
végrehajtasanak eredményét a 6.36. abra szem-  6.36. dbra. Cimke szovegének

1élteti. kiiratasa két sorba

p P [ERHE
D Hasznaljuk a szamitégépet! o L
S E

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/mhdraDg linkrél, vagy a QR-kéd
segitségével!

@ Osszefoglalas

A cimkét széveges lizenetek megjelenitésére hasznaljuk.

A Pascalt hasznaléknak

A Cimke elhelyezése a gombhoz hasonldéan torténik: kattintsunk duplan a

Standard eszkdztar Tlabel | 4bc | gombjara a Lazarus kdrnyezetben!

A Top, Left, Name, Enabled, Visible, Font tulajdonsagok ugyanazt jelentik, mint a
gombok esetében. A Color tulajdonsag kihatassal van a cimke megjelenésére. Ezek-
nek a tulajdonsagoknak az értékei megvaltoztathaték a Tulajdonsagok lapon, miel6tt
elinditanank a projektet, vagy parancsokat rendelhetiink a projekt végrehajtasa soran,
példaul: Label1.Top := 150, Label1.Left := Label1.Left + 150, Label1.Enabled :=
True.

A gombtdl eltéréen a cimke Height és Width tulajdonsagait nem valtoztathatjuk
meg az egér segitségével vagy a Tulajdonsaglapon. A cimke szélességét és hosz-
szat annak a szovegnek a mérete hatarozza meg, amit a cimke tartalmaz. A Caption
tulajdonsag értékének valtozasa, példaul Label1.Caption := ‘A nyolcadik osztalyban
tanulok’ megvaltoztatja a cimke méreteit. De ha a False értéket a cimke AutoSize
(ang. Automatic Size — automatikus méret) tulajdonsagahoz allitjuk be, akkor annak
szélessége és magassaga a benne lévd szOvegtdl fliggetlenll megvaltoztathatd.

A cimke Caption tulajdonsagat a Karakterlanc-szerkesztében adhatjuk meg.

A Font (betlitipus) értéke hatarozza meg, milyen betltipussal jelennek meg a fel-
iratok az objektumon. Az eddigi tulajdonsagoktdl eltéréen ez egy komplex tulajdonsag.
Ez azt jelenti, hogy értéke tobb részbdl (Color, Height, Name, Size) all. A tulajdonsa-
gok értékét a projekt futasa kdzben is megvaltoztathatjuk. A karakterek szine megval-
toztathatd, példaul a kévetkez6 parancs segitségével: Label1. Font.Color := cIBlue.

A cimke kijelolése is a szokott modon, az ablakban vagy az Objektum feliigyeld-
ben torténhet.
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Ha kijeloljik a cimkét, az Objektum feliigyel6 ilyenkor a cimke tulajdonsagait mu-
tatja. A Tulajdonsagok értékeit itt valtoztathatjuk meg.

A Pythont hasznal6knak

A cimke létrehozasanak parancsa a Python nyelven a kdvetkez6:

<cimke neve> = Label(text = ‘<cimke szévege>’)

A cimke létrehozasaval egyidejlileg megadhatd egyes tulajdonsagainak értéke is,
példaul: bg — cimke hattér szine, fg — karakterek szine, font — bet(tipus, a karakterek
mérete és a kiemelés tipusa (bold — félkdveérre, italic — délt, underline — alahuzott),
height — a cimke magassaga, width — a cimke szélessége és egyebek. Ehhez a cim-
ke létrehozasanak parancsaban kor zaréjelben az alabbi part kell bevinni <tulajdon-
sag> = <érték>.

A tulajdonsagok értéke kiilén parancs formaban is megadhato:

<cimke neve>[‘<tulajdonsag neve>’] = <tulajdonsag értéke>

A cimke elhelyezéséhez a projektablakban a pack() és place() metédusokat hasz-
naljak.

A cimkéhez eljaras tarsithaté — valamilyen eseménykezel6 a bind() metédussal:

<cimke neve>.bind(‘<esemény>’, <eljaras neve>)

Kulon kell irni az eljaras szévegét — az eseménykezelét a megadott névvel.

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mire szolgal a cimke?

A Pascalt hasznaléknak

2°, Hogy helyeziink el cimkét a formon?
3°. Mit jelentenek a Top, Left és Name tulajdonsagok a cimke esetében?
4°. Mit jelentenek az Enabled és Visible tulajdonsagok a cimke esetében?
5°. Mit jelentenek a Font komplex tulajdonsag elemei a cimke esetében?
6°. Miben kiildnbozik a Color tulajdonsag gomb és cimke esetében?
7°. Miben kildonboznek a Top és Left tulajdonsagok cimke és form esetében?
8°. Miben kiilonbdzik a Height és Width tulajdonsagok cimke és form esetében?
9°. Hogy valtoztathatjuk meg a cimke feliratat?
10°®. Hogyan hozhatunk létre eseménykezel6t egy felirathoz?

A Pythont hasznal6knak

2°. Hogyan készithetlink cimkét?

3°. Hogyan lehet megallapitani egy cimke tulajdonsagainak értékét?
4°. A cimke mely tulajdonsagait ismeritek? Magyarazzatok el 6ket!
5°. Hogyan lehet feliratot elhelyezni egy ablakban?

6°. Hogyan lehet tarsitani egy eseménykezel6t egy cimkéhez?

7°. Mia kilonbség a cimke és az ablak tulajdonsagai k6zo6tt?

8°. Mi a kilonbség a cimke és a gomb tulajdonsagai kdzott?
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1°.

[N
Lf. 2°.

3°.

5°.

6°.

[N
Lf. 7°.

8*.

Végezd el a feladatokat!

Hozz létre projektet, amelyben a cimke Click eseményének eredményeképp:

* acimke és a form teteje kdzotti tavolsag 120 pixel lesz, a cimke szdvegébe
beirja annak az utcanak a nevét, amelyen az iskolatok talalhato;

* a cimke szélessége 30 karakter, és a felirat szGvege annak az utcanak a
nevére valtozik, amelyen az iskolatok talalhato!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.1. mappaba!

Hozz |étre projektet, amelyben a cimke DbIClick eseményének eredménye-

képp:

® acimke és a form bal oldala kdz4tti tavolsag 80 pixel lesz, a cimke szdvegé-
be beirja a neved;

® acimke magassaga 5 karakter, és a felirat szGvege a nevedre valtozik!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.2. mappaba!

Hozz létre projektet, amelyben a cimke MouseMove eseményének eredmé-

nyeképp:

® a cimke szbvegének szine piros lesz, és 20 pixellel n a cimke és a form
teteje kdzotti tavolsag;

® a cimke Uj szGveget kap, amely piros szinl és a felirat szélessége 5 karak-
terrel megné!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.3. mappaba!

. Hozz |étre projektet, amelyben a cimke Click eseményének eredményeképp:

* acimke és a form bal széle k6zbtti tavolsag 20 pixellel n6, a betiiméret 12-es
lesz, a betliszin kék lesz, a cimkébe pedig beirddik az iskolad neve;

* csOkkentslk a cimke szélességét 2 karakterrel, a karakterek mérete 12-es,
szine kék legyen, és az iskolatok neve jelenjen meg a cimkében!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.4. mappaba!

Hozz Iétre projektet, amelyben a cimke Click eseményének eredményeképp a

cimke hattere barnara valt, a cimkébe beirddik a Projektem szbveg, a Mouse-

Move hatasara:

* elmozdul 30 pixellel jobbra és 40 pixellel le;

® acimke szélessége és magassaga 3 karakterrel megné!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.5. mappaba!

Hozz l|étre projektet, amelyben a cimke Click eseményének eredményekép-

pen:

* a cimke 60 pixellel jobbra és 10 pixellel felfelé mozdul el, a cimkébe pedig
z0ld szinnel és szirke hattérrel beirddik a teljes neved,;

* a felirat szélessége 2 karakterrel csdkken, a felirat magassaga 3 karakterrel
névekszik, a vezeték- és utonév zold szinnel jelenik meg szurke hattéren!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.6. mappaba!

Hozz létre projektet, amelyben a cimke Click eseményének eredményeképpen

a cimke 60 pixellel jobbra és 80 pixellel felfelé mozdul el, a cimkébe szlrke

hattéren zdld betlikkel beirddik az iskoldd neve, kék szinnel, sarga hattérrel!

Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.4.7. mappaba!

Hozz Iétre egy projektet, amelyben a formban két feliratot helyezz el: Orszagom

és Ukrajna! Allitsd be cimsornak, hogy Ukrajna! A Click eseményének eredmé-

nyeképp az elsé cimke hattere kékre, a masodik cimke héttere pedig sargara

valt, a karakterek betltipusa és méretei mindkét esetben Arial, 14-es, félkbvér.
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A projekt formjainak kinézetét a 6.37. abra szemlélteti. Mentsd a projektet a
mappadban létrehozott feladat 6.4.8. mappabal!

F - O . ¥ - O = | ¥ - O "

Mo Kpas o
: - Mos kpaika

Fupain Fupaise

Yrpaiva

a) b) c)

6.37. abra. A formok kinézete: a) inditas utan; b) a Click esemény eredménye az
elsd cimkére; ¢) a Click esemény eredménye a masodik cimkére

9*. Hozz létre egy projektet, amelyben a formban két feliratot helyezz el: Nappal
és Ejszaka! Allitsd be cimsornak, hogy Nappall A projekt elinditasa utan a form
hattérszine fekete, az els6 cimke hattérszine pedig vilagossziirke, a masodik
cimke lathatatlan legyen! A cimke Click eseményének eredményeképpen a
cimke hattere fehérre valt, az elsé cimke eltiinik, a masodik cimke hattere pe-
dig vilagossziirke legyen. A Click eseményének eredményeképpen a form ma-
sodik cimkéje térjen vissza a kezdeti allapotba. A projekt formjainak kinézetét
a 6.38. abra szemlélteti. Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat
6.4.9. mappaba!

§ Coir. - ] b 4

Dane

a) b)

6.38. abra. A projekt formja: a) kezdShelyzet és a Click esemény eredménye a
masodik cimkére; b) a Click esemény eredménye az els§ cimkére

9. SZAMU GYAKORLATI MUNKA

Gombokat és cimkéket tartalmazo projektek létrehozasa

Figyelem! A szamitégép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
és az egészseégligyi elbirasokat!

A Pascalt hasznaloknak

1. Inditsd el a Lazarus rendszert!

2. Helyezz el a formon két gombot és egy cimkét!

3. Az els6 gomb tulajdonsagai legyenek a kdvetkezék:
szélesség — 60 pixel,

magassag — 20 pixel;

tavolsag a form bal szélétél — 120 pixel;

tavolsag a form tetejétdl —700 pixel,

felirat — Form!
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4. A masodik gomb tulajdonsagai legyenek a kdvetkezék:
o szélesség — 100 pixel,

magassag — 30 pixel;

tavolsag a form bal szélétdl — 300 pixel;

tavolsag a form tetejétdl — 100 pixel;

felirat — Cimke!

5. Az cimke tulajdonsagai legyenek a kdvetkez6k:

e tavolsag a form bal szélétdl — 150 pixel;
e tavolsag a form tetejétél —200 pixel;
o felirat — az osztalyod neve!

. Mentsd a projektet a mappadban létrehozott Gyakorlati 9 mappabal!

7. Hozd létre az els6 gomb Click eseményének kezelSjét, ami a form szélessé-
gét 800 pixelre, magassagat 400 pixelre éllitia be, a form hatterét zdldre, a
gomb szélességét 200-ra allitja, a masodik gomb szélességét 10 pixellel noveli,
50 pixellel balra, 30 pixellel felfelé mozditja, majd tulajdonsagait zarolja!

8. Hozd létre a masodik gomb MouseMove eseményének kezelbjét, ami a cimke
hatterét sargara allitja, tavolsagat a form tetejétél 200 pixelre allitja, csdkkenti a
cimke és a form bal széle kozotti tavolsagot 50 pixellel, a szOveg szinét pirosra
valtoztatja és megjeleniti a Pascal programozasi nyelvet tanuljuk széveget!

9. Mentsd el a projekt Uj valtozatat ugyanezen néven ugyanarra a helyre!

2}

A Pythont haszndl6knak

1. Hozzatok létre egy projektet, melyben az ablak mérete 400x300 pixel és helyeze-
tek el benne két gombot és egy cimkeét!

2. Allitsatok be az al&bbi tulajdonsagértékeket az elsé gombra:

o szélesség — 20 karakter; e karakterszin — sarga;
e magassag — 2 karakter; e szdveg a gombon — Projekt ablak!
e hattérszin — szlirke;
3. Allitsatok be az alabbi tulajdonsagértékeket a masodik gombra:
o szélesség — 10 karakter, e karakterszin — fehér,
e magassag — 3 karakter; e szbveg a gombon — Cimke!
e hattérszin — szlirke;
4. Allitsatok be az alabbi tulajdonsagértékeket a cimkére:
e karakterszin — kék; o betitipus — Arial 14!
e acimke szdvege — az osztély neve;

5. Hozzatok létre egy Click eseménykezel6t az els6 gombhoz, amely beallit-
ja a projekt ablak szélességét — 800 pixelre, a projekt ablak magassagat —
400 pixelre, az ablak hattérszinét — zéldre, az elsé gomb szélességét — 30 karak-
terre, noveli a masodik gomb szélességét 5 karakterrel, megvaltoztatja az elsé
gomb szinét kékre és a rajta 1év6 karakterek szinét fehérre, a gomb allapotat
tiltotta (nem elérhetbve) teszi!

6. Hozzatok létre egy MouseMove eseménykezel6t a masodik gombhoz, amely be-
allitja a cimke héatterét — pirosra, a cimke szélességét — 40 karakterre, megndveli
a cimke magassagat 5 karakterrel, a cimke karaktereinek szinét séargara éllitja és
a kiirja a cimkében, hogy A Python programozasi nyelvet tanuljuk!

7. Mentsétek el a projektet a mappatokba Gyakorlati 9.py néven!
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6. fejezet

6.5. Beviteli mezé6. Projektek bemeneti adatokkal és
végeredményekkel

1. Milyen tulajdonsagai vannak a cimkének? Mit mutatnak ezek a tulajdonsa-
@ gok?
2. Mire szolgal az értékadd utasitas? Mi ennek az utasitdsnak az altalanos
alakja?
3. Milyen allandékat (konstansokat) hasznaltatok a matematika-, a fizika- és
a kémiadérakon? Miben kiilonb6znek az 4allandé mennyiségek a valtozo
mennyiségektdl?

A kovetkezd formra helyezheté komponens, amit megvizsgalunk, a beviteli mezé
lesz. Amezb — az a komponens, amely adatok bevitelére szolgal. A mezét eredmények
bevitelére is hasznalhatjuk.

A Pascalt hasznaloknak

A mezbt Lazarus koérnyezetben ugy helyezzik el a formra, hogy duplan kattintunk

a TEdit abl elemére, ami a Standart fiilben talalhaté. Ekkor a form bal fels6 sarkaban
megjelenik a beviteli mezé, az Objektum feliigyel6 Komponensek ablakdhoz hozza-
adodik a mez6 (6.39. abra). A mezét is szabadon athelyezhetjiik a formon beliil.
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6.39. dbra. Beviteli mezd a formon
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A mez6t is a szokott mdédon, a formon vagy az Objektum feliigyelé ablakaban az
egér bal gombjaval jeldljik ki. Ekkor a felligyelé ablakaban a Tulajdonsag ablak a
mezb tulajdonsagait tartalmazza. Ezeket a tulajdonsagokat is szerkeszthetjik. Egyes
tulajdonsagok értékeit a Tulajdonsagok ablak beviteli mez8ibe kell begépelni, masok
esetében a legordild listakbol valaszthatunk; amikor a mezét mozgatjuk a formon,
szintén megvaltoznak a megfeleld tulajdonsagai.

A Top, Left, Name, Color, Enabled, Visible, Font tulajdonsagok értelmezése a
mezb és a cimke esetében ugyanaz. A Width tulajdonsagokat a Tulajdonsag lapon és
a méretez8markerek mozgatasaval allithatjuk be, ahogy az a gomb esetében is volt. A
Height tulajdonsagokat nem tudjuk megvaltoztatni, ha az AutoSize tulajdonsag értéke
True.

Ennek a tulajdonsagnak az értéke a projekt végrehajtasa soran is beallithaté egy
értékado utasitassal, példaul az Edit1.Top := 200, Edit1.Left := Edit1.Left — 50, Edit1.
Enabled := False.

A beviteli mez&ben olvashatd széveg megegyezik a Text (ang. text — széveg) tu-
lajdonsag értékével. Ennek a tulajdonsagnak az értékét a Tulajdonsag lap megfelel
mez6jébe irhatjuk be. A projekt futtatasa el6tt célszeri ezt a mezét Gresen hagyni. En-
nek a tulajdonsagnak az értéke a projekt végrehajtasa soran is beallithaté egy érték-
ado utasitassal, példaul az Edit1.Text: = ‘Szévegmezo.

A cimke megijelenitheti példaul a mezében lévd szbveget. Ehhez futtatnia kell a
Label1.Caption: = Edit1.Text parancsot.

Itt jegyezziik meg, hogy: ha a mezd szélessége kisebb, mint a bevitt vagy kimend
szbveg hossza, akkor a felirattal ellentétben az AutoSize tulajdonsag értékétdl fligget-
lenul, a mezd szélessége nem n6 automatikusan, és a széveg egyes részei a mezdn
kivil lesznek, és lathatatlanna valnak a felhasznalé szamara.

A Pythont hasznal6knak

A Pythonban a beviteli mezd létrehozésara szolgal6 parancs igy néz ki:

<mezd neve> = Entry(<tulajdonsagok és értékeik halmaza>)

(ang. entry — bejegyzés, belépés).

A gombhoz és a cimkéhez hasonldéan a beviteli mez6 rendelkezik width, bg, fg,
font tulajdonsagokkal, viszont a height hianyzik. A beviteli mezé magassagat a benne
Iévé karakterek magassaga hatarozza meg. A beviteli mezdnél bedllithaté a keretvas-
tagsag, mint a bd tulajdonsag értéke.

A beviteli mez6 ablakban vald elhelyezéséhez a pack() és place() metddusokat
hasznalhatjuk.

A 6.40 abra két beviteli mezdvel rendelkezd projektablakot mutat. A felsé beviteli
mez6 az entry1 = Entry() paranccsal jott |étre — alapértelmezett tulajdonsagértékek-
kel, az alsd beviteli mezd pedig a:

entry2 = Entry(width = 15, bg = ‘yellow’, fg = ‘green’, font = ‘Arial 20’°, bd = 3)

paranccsal.

6.40. abra. Projektablak két beviteli mezdvel

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

191



192

Ahhoz, hogy a mez&ben szbéveg kertiljon kiirasra, az alabbi parancsot hasznaljak:
<mez06 neve>.insert(<pozicié>, <széveg>),
ahol a pozicié6 — a mez&ben Iévé hely, ahonnan kezdve a szdveg beillesztésre kerdl.
Ha a mez6 Ures, akkor a szdveg a 0 pozicidba kerul, még akkor is, ha a parancsban
masik pozicié van megadva.

Ha a mezében mar van némi tartalom, akkor a tartalom barmely helyétél beszur-
hat6 széveg. Ahhoz, hogy a széveg mar a meglévd tartalom végére keriljon, az END
poziciét adjuk meg.

Példaul ahhoz, hogy az entry nevil Ures mez&be A 8. osztalyban tanulok széveget
irjuk ki, az alabbi parancsot kell végrehajtanunk:

entry.insert(0, ‘A 8. osztalyban tanulok’).

Ahhoz, hogy megvaltoztassuk ennek a mezdének a tartalmat A 8. A osztélyban tanu-
lok szbvegre, az el6z6 parancs utan hozza kell adni az alabbit:

entry.insert(14, ‘A’).

Ahhoz pedig, hogy a mez8ben a A 8. A osztélyban tanulok az 1. szamu iskolaban
szdveget kapjuk, az el6z6 parancsok utan hozzaadhatjuk a kévetkezét:

entry.insert(END, ‘ az 1.szamu iskolaban’).

A mezd tartalmat a get() metddussal kaphatjuk meg. Példaul ahhoz, hogy a label
nevi cimkébe kiirjuk az entry nevli mez§ tartalmat, az alabbi parancsot kell végrehaj-
tani:

label[‘text’] = entry.get().

Az entry nevl mezd tartalmanak térlését az alabbi paranccsal hajthatjuk végre:

entry.delete(0, END).

A projekt végrehajtasa soran el6fordul, hogy célszerl a kurzort kdzvetlenil a kez-
dés utan a mezb6 kdzepére helyezni. Ebben az esetben azt mondjak, hogy a mezé fo-
kuszban van. Ehhez a focus_set() metddust hasznaljuk. Példaul az entry.focus_set()
parancs futtatasaval a kurzor az entry nevii mez8 kbzepére kerll.

A mezd, csakugy, mint mas komponensek, a vele eléforduld kildnféle események
kezelbihez tarsithatok.

A Pascalt hasznaloknak

Ha kijelolink egy mezét, akkor az Objektum feliigyelé ablak Események fllén,
mint a korabban targyalt komponenseknél, kivalaszthatunk eseményt, amelyhez lét-
rehozhatunk egy eljarast (hasonléan a formhoz, a gombhoz és a cimkéhez), amely az
esemény kezelbje lesz.

Példaul a 6.41 abra egy eljarast tartalmaz — a mez6 Click eseménykezelbje — a
kévetkez6 utasitdsokkal:

o 20 pixellel csbkken a mez6 teteje és a form teteje kdzotti tavolsag;

e amezb sarga hatterének beallitasa;

e a mezd szbveges karaktereinek a mérete 712-es;

e a mezb szOveges karaktereinek a szine piros;

e amezdbe, a cimkébe és az lzenetablakba beirt sz6veg megjelenitése.

Miutan elinditottuk a projektet a végrehajtashoz, barmilyen széveget beirhatunk a
mezébe (a 6.42. abran a mez6be szerepl6 szdveg: Mezbkkel dolgozunk), helyezziik a
egérmutatot a mezdben, és kattintsunk az egér bal gombjaval! Az eljaras eredménye —
a mez6 Click eseménykezel6jét a 6.43. abra mutatja. A mezd hattérszine sargava val-
tozik, a karakterek szine — piros, a karakterek mérete — 72-es, a mezGbe beirt széveg
megjelenik a feliratban és az Gizenetablakban.
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Algoritmusok és programok
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6.42. abra. A form kinézete a szoveg 6.43. abra. A form kinézete a Click
mezdbe térténd bevitele utan, a Click esemény bekévetkeztekor

esemény bekovetkeztéig

P A Pythont hasznaloknak

Akarcsak a tobbi ablakobjektumhoz, a mez6hdz is hozzakapcsolhatunk eljarasokat,
eseménykezelbket a bind () metdédus hasznalataval.

Példaul a 6.44 abran lathato egy olyan projekt szévege, melyben a Click esemény-
kezel6 a mez6hdz van kapcsolva:

e a mezd hattérszinének bedllitasa sargara;

e a mezb karakterei szinének beallitasa pirosra;

o a mezd karakterei méretének beallitasa 12 pixelre;

e a mezdbe beirt széveg kiirasa a cimkébe;

e a mezdbe beirt széveg kiirdsa az Uzenetablakba.

A projekt elinditasa utan a mezébe beirhatunk barmilyen szbéveget (a 6.45 abran a
bal oldali mezében a Mezével dolgozunk széveg van beirva), majd vigyluk a kurzort a
mez0re, és kattintsunk az egér bal gombjara! A mez6 Click eseménykezelbjének ered-
ményét a 6.45 abra jobb oldalan lathatjuk.
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"r [
6.44. abra. A projekt 6.45. abra. A projekt végrehajtasanak ablaka a
szovege Click esemény- szoveg beirdsa utan a mezdébe a Click esemény
kezelGvel mez6 esetében bekovetkezése el6tt (balra) és utana (jobbra)

A projekt megvaldsitasa soran adatokat vihetiink be és kimeneti eredményeket kap-
hatunk.

A bemeneti adatok megadasahoz a mezét haszndljuk, a kimeneti eredmények
megjelenitésére pedig a mezét, cimkét és szévegdobozt. Hozzunk létre egy projektet,
amelyben két tetszdleges szam 6sszegét szamoljuk ki!

Készitslink matematikai modellt ehhez a projekthez:

bemeneti adat: két tetsz6leges szam x és y;

kimeneti eredmény: a két szam 6sszege z;

képlet: z=x +y.

Ebben a projektben két mezét fogunk hasznalni, amelyekbe a felhasznalé a pro-
jekt soran 6sszeadandokat fog beirni (ezek lehetnek egész szamok és tortek is), egy
cimkét az 0sszeg értékének megjelenitésére és egy gombot, melyet ha kivalasztunk,
megtorténik a mezékben megadott szamok d6sszeadasa.

A Pascalt hasznaléknak

Helyezziink el a formon:
o két mezdbt; tegyuk Uressé az Objektum feliigyel6 ablak Tulajdonsagok lapjanak
a Text mez6jében talalhatd szoveg torlésével;

e egy cimkeét; tegyuk Uressé ugy, hogy a Tulajdonsagok lapon a Caption mezé

szovegeét toroljuk;

» egy gombot; valtoztassuk a szévegét Osszeadasra a Tulajdonsagok lap Cap-

tion mezd6jét felhasznalva!

A 6.46. abran lathatd a gomb Click eseménykezel6je, melyben a mez&kben meg-
adott két szam Osszeadasa torténik. Tekintsiik meg az emlitett eljarast!

Bar a felhasznal6 a projekt futasa soran szamokat ir a beviteli mez&kbe, a rendszer
ezeket szovegként értelmezi. A szévegek az Edit1 és Edit2 mezdk Text tulajdonsaga-
ba irddnak be. Ezért az eljaras els6 két utasitasa, az x := StrToFloat (Edit1.Text) és
az y := StrToFloat (Edit2.Text) (ang. string to float — szdveg tizedes tortté) atalakitja
ezeket a szovegeket tizedes tortekké, és elhelyezi ezeket az x és y valtozékban.

A harmadik utasitas 6sszeadja ezt a két valtozot, és az eredményt elhelyezi z-ben.
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6.46. adbra. Két mez6t, cimkét és két szam osszeadasanak
eljarasat tartalmazé form

A negyedik utasitdas — Label1 Caption := FloatToStr (z) (ang. float to string —
tizedes tort szoveggé) — a kiszamitott 6sszeget szamformatumbdl széveggé alakitja,
és elhelyezi ezt a széveget a Label1 cimke Caption mezdjében.

A Pascal programozasi nyelv megkoéveteli, hogy minden valtozénak ismert tipusa
legyen.

A véltozé tipusa meghatarozza, hogy:

o milyen értékeket vehet fel a valtozo;

e milyen miveleteket lehet a valtozéval végezni;

e mekkora operativ tar sziilkséges a valtozé tarolasara.

A valtozok nevét és tipusat a var (ang. variable — valtozd) kulcsszé utan kell meg-
adni. Ezt a sort helyezzik el az eljaras cime és a begin sz6 kozott!

Az eljaras soran hasznalt x, y és z valtozok g remi - [ES—————)
a feltétel szerint tetszéleges valds értéket vehet- o |
nek fel. Az ilyen valtozékhoz a real (ang. real — - |
val6s) tipus a megfelels valasztas. Az ilyen valto- Il
z0k egész és tort értéket is felvehetnek, abszolut a4
értékiik maximalisan 1,7 - 1038 |ehet. Minden
ilyen szam 8 bajtot foglal el.

A létrehozott projekt végrehajtasa soran [ Ao |
a felhasznalé két szamot ir be a mezékbe (a
6.47. dbran ezek a 2.7 és —3.43 szamok). Kiva-
lasztja az Osszeadas gombot, és az 6sszeadds ¢ 47 dbra. A projekt formja két
végeredménye (-0,73) megjelenik a cimkében. szam Osszeadasara

073
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Annak érdekében, hogy a felhasznalé szamara vilagosabba valjon a projekt soran,
hogy melyik mez6kbe kell megadni az értékeket és hogy melyikben jelenik meg az
eredmény, célszer(i az egyes formok bal oldalan talalhatdé mezd6kre, cimkékre és az
eredmény kimenetelére széveges magyarazattal ellatott feliratokat helyezni, példaul:
Els6 6sszeadandd, Masodik 6sszeadando, Osszeg (6.48. abra).

Vegyilik figyelembe, ha a cimke helyett egy harmadik mezét helyeziink el a formon,
akkor a kovetkezd parancsot végrehajtva Edit3.Text := FloatToStr(z) vagy a jelen-
tésablakba a ShowMessage (FloatToStr(z)) parancsot hasznalva az eredmény kime-
—= nete a mezdben torténik.

w Ha egy valtozé csak egész értékeket ve-
het fel, akkor azt integer (egész) tipusunak
kell deklaralni. Az ilyen valtozék megengedett
értékei —32 768 és 32 767 kozott vannak. A

fi
& Forml

Mepuuindi goasmce 17

Aerytail gosi=os 343

Cymia |

Q.73

longint (ang. long integer — hosszUu egész)
tipusu valtozok 4 bajtot foglalnak el, ezért ér-
tékeik —2 147 483 648 és 2 147 483 647 ko-

zottiek lehetnek.

Ha a projektben barmilyen tipusu egész
szam szerepel, akkor a mez6rél vald olvasa-
L sukhoz hasznaljuk példaul az x := StrTolnt
(Edit1.Text) (ang. string to integer — szbveg
egész szamma) parancsot, az egész szamok
kimeneteléhez a cimkén pedig hasznéljuk a
Label1.Caption := IntToStr(z) (ang. integer
to string — egész szam széveggé) utasitast.

A var sorban a véltozdkat az integer-be vagy longint-be kell deklaralni.

Itt jegyezziik meg: ha a var kulcssz6 utan kiilénbdzé tipusu valtozékat deklaralunk,
akkor azt a kdvetkez6 alakban kell felirni: var x, y: real; t: integer;. A deklaralas tébb
sorban is torténhet, de a var sz6t csak egyszer hasznalhatjuk.

var x, y: real; t: integer;

| foaam | |

6.48. abra. Széveges magyarazattal
ellatott, két szam o6sszeadasanak
formja.

A Pythont hasznaléknak

Helyezziink el a projekt ablakaban két mezét, egy cimkét és egy gombot Osszeg
szdveggel! Az ablakot |étrehozd projekt az abban elhelyezett objektumokkal, a két
szam hozzaadasanak eljarasa, valamint a projekt végrehajtasi ablaka a 6.49 abran
lathato.

Tekintsik meg az adott eljarast!

Bar a felhasznald a projekt sordn szamokat ir be a mezékbe, a rendszer mégis
szovegkeént érzékeli 6ket. Ezeket a szbvegeket az entry1 és entry2 nevii mezék tar-
talmazzak. Ezért az eljaras elsd két parancsa az x = float(entry1.get()) és y = float
(entry2.get()) (ang. float — lebeg&pontos szam) a szamok szOveges abrazolasat koz-
vetlenul szdmokka alakitja és az x és y valtozdkhoz rendeli.

A harmadik parancs 0sszeadja ezeket a szamokat, és az 6sszeget hozzarendeli a
z valtozéhoz.

A negyedik parancs label[‘text’] = str(z) (ang. string — karakterlanc) a kiszamitott
Osszeget szambdl szévegé alakitja és ezt a label nevil cimke text tulajdonsag értéké-
hez rendeli.
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tkinter i

liek():
®x = float (entryl.get(}) | # o
y = float (entry2.get())
T = X + :.-'
lakbel['text'] = atr(z)
root = Tk()
roob . gacomatry ("3 250" )

entryl = Entry()

entryl.pack(pady = 10)
entry2 = Entry()
entry?.pack(pady = 10}
label = Label ()

label .pack (pady = 10)

button = Button(text='C
button.pack(pady = 10}

1536

' commandsclick)

6.49. abra. Ablak két mezdvel, egy cimkével és egy gombbal, valamint a projekt
szovege két szam hozzaadasanak eljarasaval

A Python programozasi nyelvben a valtozék bizonyos tipusu értékeknek felelnek

meg. A tipus hatarozza meg, hogy:
o milyen értékeket vehet fel az adott valtozo;

¢ milyen miveletek végezhetbk az értékekkel,

e milyen mennyiségl szamitégépes RAM keril lefoglalasra az ilyen tipusu adatok

tarolasara.

Az eljarasban hasznalt x, y, z valtozok értékei a feladat feltételei szerint tetszéleges
szamok lehetnek, azaz egészek és tortek egyarant. llyen értékeknél hasznalhatjuk a

float tipust.

A létrehozott projekt végrehajtasa soran
a felhasznalé két szamot ir be a mezbkbe (a
6.49. abran ezek a —2.7 és a 15.38 szamok), ki-
vélasztja az Osszeg cimet tartalmazé gombot,
és az eredmény (12.68) megjelenik a cimkében.
A projekt végrehajtasi ablakanak bezarasa nélkul
a felhasznalé tovabbi szamokat irhat be a me-
z6kbe, ismét kivalaszthatja az Osszeg cimet tar-
talmazé gombot, és (j eredményt kaphat. Es igy
akarhanyszor megismételheti ezt a folyamatot.

Annak érdekében, hogy a projekt veégreha;j-
tasa soran a felhasznalé szamara érthetébb le-
gyen, hogy melyik mezébe mit adhatunk meg és
hol jelenik meg az eredmény, célszer(i a mezdk
és cimkék mellé magyarazo cimkéket helyezni,
mint példaul Elsé 6sszeadandd, Masodik 6ssze-
adando, Osszeg (6.50 abra).

# = o *

Mepaunist goasece

17

.-'.lp:,. Wi J0aancK
123
Crun

1747

Cymaa

6.50. abra. Projekt végrehajtasi
ablak két szam 6sszeadasanak
esetében magyarazattal

Ha a valtozok csak egész értékeket vehetnek fel, akkor az int adattipus hasznalha-

té (ang. integer — egész).

Ha a projektben int tipusu valtozékat hasznalunk, akkor az értékek beviteléhez az

= int(entry1.get()) parancsot alkalmazhatjuk.
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A Pythonban a bemeneti és kimeneti problémak megoldhatok grafikus felhasznaléi

felllet Iétrehozasa nélkul is.

A projekt futasa soran az adatok bevitelére az input(‘<széveg>’) fliggvényt hasz-

naljak, példaul az alabbi parancs végrehajtasa utan:

x = float(input(‘irja be az elsé kifejezést: ’))

e az IDLE kdrnyezet ablakaban ki lesz irva a zardjelben lévé idézéjel kdzotti sz6-
veg,

¢ a felhasznalénak be kell irnia az elsé kifejezés értékét a billentylizet segitségé-
vel, és meg kell nyomnia az Enter billenty(t;

e az elsb kifejezés beirt értéke (egész szam vagy tort) szévegként lesz érzékelve,
ezért a float fliggvény segitségével szamma alakitjuk, és ezt a szamot az x val-
tozéhoz rendeljik.

Ha a beirni kivant szam csak egész szam lehet, akkor float helyett az int fliggvényt

hasznaljuk.

Az értékek kiirasahoz a print(<érték>) parancsot hasznaljuk. Példaul:

e print(z) a z valtozo értékeét irja ki;

e print(‘Az 0sszeg egyenl8’) Az 6sszeg egyenld szbveget irja ki;

e print(‘Az 0sszeg egyenld’, z) Az sszeg egyenld szbveget irja ki, utana pedig a
z valtozo értékét szokodzzel elvalasztva téle.

A fenti probléma megoldasanak projektjét és az IDLE kdérnyezetben torténé megva-

I6sitasanak eredményét a 6.51 abra mutatja.

6.51. abra. Projekt két szam 6sszegének meghatarozasara (balra) és
végrehajtasanak eredménye (jobbra)

Mar tudjatok, hogy a valtozé mennyiségekkel matematikai miveleteket lehet végez-
ni.
+ — Osszeadas; — —kivonas; * — szorzas; | — osztas.

A Pascalt hasznal6knak

Haazx:=a+b,x:=a-b,x:=a*bix:=a/bmiveletekben az a és a b real
tipusu, akkor az x realként kell legyen deklaralva.

Haazx:=a+b, x:=a-b, x:=a *bmiveletekben az a és a b integer (longint)
tipusu, akkor az x lehet integer (longint), de lehet real is.

Ha az x := a/ b miiveletben az a és a b integer (longint), az x real kell legyen.
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A Pythont hasznaléknak

A Python szamtani kifejezései értékeinek kiszamitasakor kapott eredmény tipusa
attol fiigg, hogy milyen értékek adottak ebben a kifejezésben operandusként.

Ha tehat mindkét operandus egész tipusu érték, akkor 6sszeadasuk, kivonasuk és
szorzasuk eredményeként egész tipusu értékeket kapunk.

Ha az operandusok kézil legalabb egy valds tipusu, akkor ezeknek a miveleteknek
az eredménye is valos tipusu lesz.

Az egész és a valds tipusu mennyiségek elosztasanak eredménye mindig valds
szam lesz.

A projektekben a valtozékon kivil allanddkat (konstansokat)is hasznalhatunk.

Hozzunk létre projektet, amelyben meg kell hatarozni egy feny6rénk tomegét a tér-
fogata alapjan. Ez fontos lehet annak eldéntésekor, hogy milyen teherautéra van szik-
ség a feny6ronk fafeldolgozé Gzembe szallitasahoz.

Készitsik el a projekt matematikai modelljét:

bemeneti adat: a feny6ronk térfogata V;

kimeneti eredmény: a feny6ronk tomege m;

képletek: m =p - V, ahol p — a feny6 sliriisége, melynek egy allandé (konstans) és
520 kg/m3 az értéke!

A Pascalt hasznaléknak

Feltételezzlk, hogy a térfogatot az Edit1 mezdben kdbméterekben adjuk meg, a
tomeget pedig a Label1 cimkébe kilogrammokban fogjuk kiirni.
const p = 520;
var v, m: real;
begin
v := StrToFloat(Edit1.Text);
m := p*v;
Label1.Caption := FloatToStr(m);
end;

A Pythont haszndl6knak

Tegyuk fel, hogy a projektben a térfogatérték kdbméterben adédik meg az entry
nevl mezdbe, és a tdmegérték kilogrammban irédik ki egy label nevi cimkébe.

A Pythonban nem hozhatok |étre olyan allandd értékek (konstansok), mint mas
programozasi nyelvekben, hogy azok szamara tilos legyen az érték megvaltoztatasa.
Ehelyett a programoz6k megegyeznek abban, hogy azoknak az értékeknek a nevét,
amelyeket nem ajanlott megvaltoztatni, nagy betivel irjak.

Akkor a projekt ennek megfelel6 tdredéke igy fog kinézni:

P =520
v = float(entry.get())
m=P*v

Jabel[‘text’] = str(m)

D Hasznaljuk a szamitégépet!

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/YhdrsFE linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!
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@ Osszefoglalds

A mez6 az a komponens, amely adatok bevitelére szolgal. A mez6t eredmények
bevitelére is hasznalhatjuk.

A Pascalt hasznaléknak

A mezbt Lazarus kérnyezetben ugy helyezziik el a formra, hogy duplan kattintunk a

TEdit abI elemére, ami a Standart fllben talalhaté.

A Top, Left, Name, Color, Enabled, Visible, Font tulajdonsagok értelmezése a
mez6 és a cimke esetében ugyanaz. A Width tulajdonsagokat a Tulajdonsag lapon és
a méretezémarkerek mozgatasaval allithatjuk be, ahogy az a gomb esetében is volt. A
Height tulajdonsagokat nem tudjuk megvaltoztatni, ha az AutoSize tulajdonsag értéke
True.

Ennek a tulajdonsagnak az értéke a projekt végrehajtasa soran is beallithaté egy
értékado utasitassal, példaul az Edit1.Top := 200, Edit1.Left := Edit1.Left — 50, Edit1.
Enabled := False.

A beviteli mezében olvashatd széveg megegyezik a Text (ang. fext — széveg) tu-
lajdonsag értékével. Ennek a tulajdonsagnak az értékét a Tulajdonsag lap megfeleld
mezdjébe irhatjuk be. A projekt futtatasa el6tt célszerl ezt a mez6t lGresen hagyni. En-
nek a tulajdonsagnak az értéke a projekt végrehajtasa soran is beallithaté egy érték-
ado utasitassal, példaul az Edit1.Text: = ‘Szovegmez6'.

A Pascal programozasi nyelv megkdveteli, hogy minden valtozénak ismert tipusa
legyen. A valtozoé tipusa meghatarozza, hogy:

o milyen értékeket vehet fel a valtozé;

e milyen miveleteket lehet a valtozéval végezni;

e mekkora operativ tar szikséges a valtozé tarolasara.

Ha az eljaras soran hasznalt valtozok a feltétel szerint tetszdleges valds értéket
vehetnek fel, akkor az ilyen valtozékhoz a real tipus a megfelel§ valasztas. Ha egy
valtozd csak egész értékeket vehet fel, akkor azt integer vagy longint tipusunak kell
deklaralni. A valtozok nevét és tipusat a var kulcsszé utan kell megadni, amit az eljaras
cime és a begin sz6 kdz6tt kell elhelyezni.

A szamok mezd8rél val6 olvasasahoz hasznaljuk az x := StrTolnt (Edit1.Text)

vagy az x := StrTolnt (Edit1.Text) parancsot.

Megijelenitheti a valtozo értékét a cimkén a Label1.Caption := FloatToStr (z), és a
mezdén — az Edit1.Caption := FloatToStr (z) paranccsal lehet.

A projektekben a valtozékon kivil allanddkat (konstansokat)is hasznalhatunk. Az
allanddk (konstansok) nevét és értékét a const sorba irjuk, amelyet az eljaras fejlécé-
nek sora utan kell elhelyezni.

A Pythont hasznaléknak

A Pythonban a beviteli mez6 létrehozasara szolgal6 parancs igy néz ki:

<mezd neve> = Entry(<tulajdonsagok és értékeik halmaza>).

A gomhoz és a cimkéhez hasonldan a beviteli mezd rendelkezik width, bg, fg, font
tulajdonsagokkal, viszont a height hianyzik, a mez& magassagat a benne Iévé karak-
terek magassaga hatarozza meg. A beviteli mez8&nél beéllithato a keretvastagsag, mint
a bd tulajdonséag értéke.

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



A beviteli mez8 ablakban valé elhelyezéséhez a pack() és place() metdédusokat
hasznalhatjuk.

Ahhoz, hogy a mez8ben szbveg irddjon ki, az alabbi parancsot hasznaljak:

<mez6 neve>.insert(<pozicié>, <széveg>).

A mez6 tartalmat a get() metddussal kaphatjuk meg, példaul:

label[‘text’] = entry.get().

Az entry nevii mez6 tartalmanak torlését az alabbi paranccsal hajthatjuk végre:

entry.delete(0, END).

Mint ahogy mas ablakobjektumoknal, a cimkéhez eljaras tarsithaté — valamilyen
eseménykezeld a bind() metddussal.

Beolvashatunk egy mez6bdl egy szamot és hozzarendelhetiink egy valtozét az
x = float(entry1.get()) vagy x = int(entry1.get()) paranccsal.

A valtozoé értékének a cimkén valé megjelenitésére a label[‘text’] = str(z), és a me-
z8n valé megjelenitésére az entry.insert(0, z) parancsot hasznaljuk.

A Pythonban a bemeneti és kimeneti problémak megoldhatok grafikus felhasznaléi
felllet Iétrehozasa nélkil is.

A projekt futasa soran az adatok bevitelére az input(‘<széveg>’) fliggvényt hasz-
naljak, példaul x = float(input(‘ird be az elsé kifejezést: ’)) vagy x = int(input(‘ird be
az els6 6sszeadandot: ’)).

Az értékek kiirasahoz a print(<érték>) parancsot hasznaljuk, példaul print(‘Az 6sz-
szeg egyenld’, z).

? Felelj a kérdésekre!

1°. Mire hasznaljuk a beviteli mez6t?
2°, Hogy helyeziink el mezét a formon?
3®. Mit jelentenek a mezs esetében a Top, Left, Name, Color, Text, Enabled és
Visible tulajdonsagok?
4°. Miben kilénboznek a form és a mez6 Top és Left tulajdonsagai?
5°. Miben kulonb6znek a Height és Width tulajdonsagok a mez6 és a cimke ese-
tében?
6°. Hogyan készithetiink beviteli mez6t Pythonba?
7°. A beviteli mez6 mely tulajdonséagait ismered? Jellemezd ezeket!
8°. Hogyan lehet megszerezni a mez6 értékét; a mezébe beleirni; torolni a mezé
adatait?
9°. Hogyan lehet megvaltoztatni a mezé szévegét a projekt elétt és alatt?
10°®. Milyen utasitasokkal alakitjuk at a széveget szamma és vissza?
11®. Mi hatarozza meg a valtozo tipusat? Milyen tipusu valtozokat ismersz? Miben
kGldnbbdznek egymastdl?
12°. Hol, és hogy adjuk meg a valtozo tipusat?
13°. Miben kilénbozik az allandé a valtozotél? Hogyan adhaté meg egy konstans
neve és értéke?
14°. Hogyan lehet grafikus felhasznaloi felilet nélkll bevinni és kikapni adatokat a
projekt végrehajtasa soran?

Végezd el a feladatokat!

1°. Hozz létre projektet, amelyben a mezé Click eseményének hatasara 100 pixel-
lel néveli a mezd és a form felsé széle kozotti tavolsagot (a mezb széles-
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’@720.

3°.

9°.

10°.
11°.

12°.

13

ségét 15 karakterrel), a mezdébe kiirja az Informatika sz6t! Mentsd a projektet a
mappadban létrehozott feladat 6.5.1 mappaba!
Hozz létre projektet, amelyben a mezd KeyPress eseményének hatasara

120 pixellel noveli a mez6 és a form bal széle kdzotti tavolsagot ( a mez6-

keret vastagséagat 3 pixelre), és a mezdbe kiirja a nevedet! Mentsd a projektet a
mappadban létrehozott feladat 6.5.2 mappaba!

Hozz létre projektet, amelyben a mez6 MouseMove eseményének hatasara
megvaltoztatja a mez6 tartalmat, piros betliszint és szirke hatteret allit be, és a

mez6t 100 pixellel jobbra és 80 pixellel lefelé mozditja ( a mezl szélessege

5 karakterrel né)! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.5.3
mappaba!

. Hozz létre projektet, amelyben a mezd DbIClick eseményének hatasara el-

mozditja a mezbt 80 pixellel jobbra és 20 pixellel felfelé ( a mezlOkeret vas-

tagsaga 5 pixellel megnd), kiirja a nevedet sarga hattérre zold szinnel! Mentsd
a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.5.4 mappaba!

. Hozz létre egy olyan projektet, amelyben a mez8 szurkévé valik, 50 pixellel

jobbra mozdul, és elérhetetlenné valik, ha a szévegét kijavitjuk a projekt soran!
Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.5.5 mappaba!

. Készitsd el a (2 *a + b) * (a + c) kifejezés matematikai modelljét és a kifejezés

kiszamitasanak projektjét! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat
6.5.6 mappaba!

. Készitsd el a (3 *a - b) * (a + 2 * b) kifejezés matematikai modelljét és a kife-

jezés kiszamitasanak projektjét! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.5.7mappaba!

. Készits matematikai modellt, és hozz Iétre egy projektet a kérvonal hosszanak

meghatdrozasara! A projektben hasznalj allandét! Mentsd a projektet a map-
padban létrehozott feladat 6.5.8 mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet a fény Gtjanak kisza-
mitasara egy adott idére! A projektben hasznalj allandét! Mentsd a projektet a
mappadban létrehozott feladat 6.5.9 mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amely meghataroz-
za, hogy milyen 6sszeget kell fizetnie a fogyasztonak az elfogyasztott villamos
energidért! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.5.10 mappa-
ba!

A betétes betett a bankba x hrivnyat évi p%-os kamatra. Ev végén felveszi a
nyereséget. Készits matematikai modellt és hozz |étre egy projektet, amely
meghatarozza, milyen nyereséget kap a befekteté 3 év mulva! Mentsd a projek-
tet a mappadban létrehozott feladat 6.5.11 mappaba!

A betétes betett a bankba x hrivnyat évi p%-o0s kamatra. A bank feltétele alap-
jan a nyereség hozzaadddik a betéthez. Készits matematikai modellt, és hozz
létre egy projektet, amely meghatarozza, milyen nyereséget kap a befektett
2 év mulva! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.5.12 map-
paba!

Az autd t oranyit haladt v km/h-s sebességgel. Minden 100 km-es szakaszon
k liter Gzemanyagot fogyasztott. Az Uzemagya ara p hrn literenként. Készits
matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amely meghatarozza ennek
az utnak az Uzemanyag hasznalatat! Mentsd a projektet a mappadban létreho-
zott feladat 6.5.13 mappabal

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



10. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Mezovel rendelkezo projektek adatbevitellel és kimeneti eredménnyel

Figyelem! A szamitogép hasznalata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
€s az egészseégligyi elbirasokat!

1. feladat. Hozzatok létre egy projektet a mez6 és a gomb hasznalatavall A mezé
tulajdonsagainak allitsatok be a kdvetkezd kezdbértékeit:

A Pascalt hasznaléknak

e szélesség — 400 pixel;

e tavolsag a form bal szélétél — 70 pixel;

e tavolsag a form felsé szélétdl — 100 pixel;

o felirat a mez6n — az osztalyotok neve.

Hozzatok létre projektet, amelyben a gomb Click eseményének hatasara 150 pixel-
lel néveli a mez6 és a form bal széle kdzotti tavolsagot!

Hozzatok létre a gomb Click eseménykezelbjét, ami a mezdnek szirke hattérszint
allit be, a mez§ tavolsagat a form fels6 szélétdl 150 pixelre éllitja, csdkkenti 50 pixellel
a form bal széle és a mezd tavolsagat, kék betliszinnel kiirja a mezébe A mezdk tulaj-
donségait hasznaljuk széveget!

A Pythont hasznaléknak

o szélesség — 15 karakter;

o keretvastagsag — 5 pixel;

e behlzas az ablak fels6é hataratél — 30 pixel;

e szOveg a mezbben — az osztaly neve.

Hozzatok létre egy Click eseménykezel6t a gombhoz, amely beallitia a mezd hat-
térszinét pirosra, a bet(tipust Arialre, a karakterek méretét 14-re, ndveli a mezd szé-
lességét 6 karakterrel, fehér szinire allitja a széveget és kiirja, hogy Mi a mezé tulaj-
donsagait hasznaljuk!

Mentsétek el a projektet a mappatokban Iétrehozott Gyakorlati 10_1 mappaba!

2. feladat. Alkossatok egy projektet, amely kiszamitja az a*(4*b—a) kifejezés értékét!

1. Készitsetek matematikai modellt a feladat megoldasahoz! Hatarozzatok meg a

bemeneti adatokat, a végeredményeket és a képleteket! Irjatok le a flizetbe!

2. Hatarozzatok meg, hogy mely elemeket kell elhelyezni a formon a bemeneti ada-

tok megadasahoz és az eredmények kiirdsahoz! Helyezzétek el dket! Irjatok alé
a rendeltetésuiket!

3. Hozzatok létre egy Click eseménykezel6t a gombhoz a kifejezés értékének ki-

szamitasahoz és az eredmény kiirasahoz!

4. Mentsétek el a projektet a mappatokban létrehozott Gyakorlati 10_2 mappaba!

3. feladat. Marikanak az anyukaja adott egy bizonyos pénzdsszeget és megkérte,
hogy vasaroljon 400 g suteményt, 2 doboz tejet és kenyeret! Készitsetek egy projektet,
amellyel meg tudjatok hatarozni a Marikanal megmaradd pénzosszeget!

1. Készitsetek matematikai modellt a feladat megoldasahoz! Hatarozzatok meg a

bemeneti adatokat, a végeredményeket és a képleteket! Irjatok le a flizetbe!

2. Hatarozzatok meg, hogy mely elemeket kell elhelyezni a formon a bemeneti ada-

tok megadasahoz és az eredmények kiirasahoz! Helyezzétek el 6ket! Irjatok ala
a rendeltetésuket!

3. Hozzatok létre egy Click eseménykezel6t a gombhoz a kifejezés értékének ki-

szamitasahoz és az eredmény kiirasahoz!

4. Mentsétek el a projektet a mappatokban létrehozott Gyakorlati 10_3 mappaba!
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6.6. A projekt hibakeresése

) 1. Mi jelent a projekt kompildcidja ( interpretdcidja)?
2. Mi a compiler ( interpretator) rendeltetése? Mik a miik6désének saja-
tossagai?

3. Mi a szintaktikai hiba? Hogy jelennek meg ezek meg a kompilacid (
interpretacid) soran?

Mar tudjatok, hogy a projekt létrehozasa soran szintaktikai hibak keletkezhetnek.
A projekt szerzdje altal nem észlelt hibakat a compiler talalja meg a program forditasa

soran ( interpretator a parancsértelmezés szakaszaban). Ezeknek a hibaknak a

javitasa utan kerllhet sor a projekt ujbdli futtatasara.

Néha hibak jelentkeznek a projekt végrehajtasanak szakaszaban vagy annak befe-
jezése utan. Példaul, ha a program futasa folyton megszakad, vagy a futtatdas nem a
helyes eredményre vezet, akkor azt mondjak, hogy a program logikai hibakat tartal-
maz.

A logikai hibak kiszlirésének egyik mddja, hogy a projektet tesztadatokkal vizsgal-
juk. Minden ilyen tesztadatsorhoz elére meghatarozzuk az elvart eredményt. Amennyi-
ben a tényleges eredmény eltér az elvarttdl, vagy a projekt megszakitasa esetén meg
kell hatarozni, milyen utasitasok okozzak ezt az eltérést és meg kell talalni azokat a
parancsokat, melyek okoztak a projekt végrehajtasanak megszakitasat.

A logikai hibak tesztadatokkal torténd felderitésének folyamatat nevezziik teszte-
lésnek. A projekt hibai kijavitasanak a folyamatat hibakeresésének nevezzik.

Vegylnk egy példat egy projekt linearis téredékének tesztelésére. Tegyuk fel, hogy

x2 +1
tekének kiszamitasara szolgalo eljaras, amelyben az x értékét egy mez6 segitségével
adjuk meg, a kbvetkezd lesz:

azy= fuggvény értékének meghatarozasara készitlnk projektet. A fuggvény ér-

A

:P:i i A Pascalt hasznéloknak A Pythont hasznaléknak
procedure TForm1.Button1Click(Sender: x = float(input(‘addjuk meg x: ’))
TObject); y = (2*x-5)/(x*x+1)
var x, y: real; print(y)
begin

x := StrToFloat(Edit1.Text);

y = (2*x-5)/(x*x+1);

Label1.Caption := FloatToStr(y);
end;

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 és programok

Viszonylag gyakori hiba, hogy a tanuldk a kifejezés értékének meghatarozasara
szolgald y := (2*x- 5)/(x*x+1) utasitasban elfelejtik zaréjelbe venni a nevezét (idénként
a szamlalét is), ebbdl az utasitasbodl tehat y := (2*x— 5)Ix*x+1vagy y := 2*x— 5/x*x+ 1
lesz. Az ilyen hibat nem nehéz kiszlirni a megfelel6 teszt segitségével. Ha a tesztérték
x = 0, akkor a projekt az elvart -5 végeredmeény helyett mikoédése soran hibajelzéssel
leall (6.52. abra).

Nastasa

X

.

Mipednr srapert] fadwad usarry cassy Exdemat |
SGFPE". AF
Yeeoire x: 0
¥ spaflal ‘unitl pas’ prape 83 Tracet 3
y i (2wt

———

[ ok

6.52. dbra. A hibajelzés ablaka

A Pascalt hasznaloknak

Az OK gomb lenyomasa utan az ablak bezarédik, a program szdvegében a hibas
sor hattérszinnel lesz kiemelve (6.53. abra).

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):
var X, ¥: real:
begin

¥ := StrToFloat (Editl.Text):

¥ = [2%x-5)/utx+l;

Labell.Caption := FloacToStr(y):

end

6.53. abra. Az eljaras szovegében hattérszinnel kiemelt hibés sor

A projektet ilyen esetben a Ctrl + F2 billentyllkombinacidval, vagy a Leallitas @
gombot lenyomva allithatjuk le.

Ezutan meg kell érteni, mi a hiba, majd annak kijavitasa utan ujbol futtathatjuk a
projektet.

A vizsgalt esetben a hiba azért kovetkezett be, mert x = 0 értéke mellett nullaval
val6 osztas kovetkezik be, aminek elvégzése nem lehetséges. Ha masik tesztértéket
valasztunk az x-nek, példaul —1 -et, akkor a projekt futasa nem all le, nem jelenik meg
hibalizenet, de az eredmény a helyes —3,5 helyett —6 lesz. Ebben az esetben is at kell
vizsgalni az eljarast, meg kell talélni a hibat és ki kell javitani azt.

A hibakeresést jelentésen megkénnyithetjik, magyarazatokat nyujthatunk a fel-
hasznaldék szamara a program szdvegében, ha a program szévegében kommenteket
helyezink el. A komment olyan szoveg, amelyet a compiler (interpretator) nem hajt
végre és logikai hibak keresésére, valamint a program mikodésének magyarazata cél-
jabadl helyezziik el.
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A Pascalt hasznaléknak

Kommentek megjeldléséhez kapcsos zarojelekbe kell venni azokat, példaul {y ér-
tékének meghatarozasa}, vagy néha a kommentet zaréjelek és csillagok kdzé teszik,
példaul (*y értékének kiirasa*) (6.54. abra).

Ha a komment rdvid, vagyis nem foglal el egy sornal tdbbet, akkor a zarodjelek he-
lyett két délt vonalat tehetiink a komment elé: //x értékének kiirasa (6.54. abra).

Amennyiben a komment nem hosszabb egy sornal, akkor az utasitas utan is elhe-
lyezhetjik egy Uj sorban. A komment nem helyezkedhet el az utasitasban.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject):
wvar ¥, y: real:
begin
¥ := ScrToFloat (Editl.Text) ://Konanga pnegerna smavemsa X
{Koxanga o0MHMCHEIHA SHaMEeMna Y}
v o= [2Fx=5)/KTx+1;
(*Koxanga pHBegeqHMA sHaVMemms ye)
Labell.Caption := FloatToStr (y):

end ;

6.54. abra. A projekt szévege kommentarral

A projekt tesztelésekor néha el6fordulhat, hogy ideiglenesen nem hajtanak végre
bizonyos parancsokat. Ebben az esetben meg kell valtoztatnia ket kommentekké.

Példaul kommentté tehetlink egy parancssort y := (2*x-5)/x*x+1. Ehelyett irjuk be a
kimeneti parancsokat a projekt szdvegébe, példaul a tort szamlalojanak és nevezbjé-
nek lizenetmezdjébe.

A logikai hibak kijavitdsa utan vissza kell allitania a projektet az eredeti formajara.

A Pythont hasznal6knak

A Python projektben a megjegyzés a sor része, amely a # karaktert6l a sor végéig
terjed. Elhelyezhet6 egy adott parancs utan, vagy akar kilén sorba is (6.55 abra). Pa-
rancsba kdzvetlenul nem lehet megjegyzést elhelyezni.

A Pythonban nem alkalmazandé tébbsoros megjegyzés. De ha tébbsoros leirast
szeretnénk hozzaadni a projekthez, akkor a projekt elejére helyezve megadhatjuk azt,
mint széveget.

A szbveg elé és utan harom idézdjelet kell elhelyezni (6.55 abra).

A projekt tesztelésekor néha el6fordulhat, hogy ideiglenesen nem hajtédnak végre
bizonyos parancsok.

Ebben az esetben megjegyzésre kell
Oket valtoztatni. Ehhez kivalasztjuk a
sorokat az ilyen parancsokkal, és meg-
nyomjuk az Alt + 3 billentyl kombina-
ciot. A kijeldlt sorok elején megjelenik a
PR ey # karakter és a sorok megjegyzésekre
1 I.'. JEHHA SHAYE :.::: T valtoznak. Amikor l]jl'a futtatni szeret-

el o .4 RN nénk ezeket a parancsokat, kijeloljik

o o Sket és megnyomjuk az Alt + 4 billenty(i

6.55. dbra. A projekt szévege megjegyzé- kombinaciot, majd a kijelolt sorok elejé-
sekkel rél eltinnek a # karakterek.
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D Hasznaljuk a szamitégépet! F %

[OF=a
Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/Ehdrd8p linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A logikai hiba egy olyan hiba a projektben, amely a végrehajtas varatlan megsza-
kadasahoz vagy a végrehajtas helytelen eredményéhez vezet.

A tesztadatok a bemeneti adatok olyan értékei, melyekhez ismerjiuk az elvart ki-
mend adatok értékeit, majd dssze kell hasonlitani a projekt végrehajtasanak bemeneti
adatainak valés eredményével.

A projekt tesztelése — a logikai hibak keresésének folyamata tesztadatok igénybe-
vételével.

Hibakeresés — a projekt hibai kijavitasanak folyamata.

A komment olyan széveg, amelyet a compiler ( interpretator) nem hajt végre
és logikai hibak keresésére, valamint a program mikédésének magyarazata céljabol
helyezzlk el.

A Pascalt haszndléknak

Kommentek megjeldléséhez kapcsos zarojelekbe {} kell venni azokat, vagy néha
a kommentet zardjelek és csillagok kozé teszik (* *), vagy ha a komment révid, vagyis
nem foglal el egy sornal tébbet, akkor két délt vonalat tehetiink a komment elé: //.

A Ctrl + F2 billentyllkombinacioval vagy a Befejezés & ' gombra kattintva meg-
szakithatjuk a projektet.

A Pythont hasznaléknak

A Pythonban a megjegyzés a sor része, amely a # karaktertdl a sor végéig terjed.
Elhelyezhetd egy adott parancs utan, vagy akar kilén sorba is. Parancsba kdzvetlenl
nem lehet megjegyzést elhelyezni. Ha tébbsoros leirast szeretnénk hozzaadni a pro-
jekthez, akkor megadhatjuk azt, mint szdéveget azaltal, hogy elé és utan harom idéz6-
jelet helyezlnk.

Ahhoz, hogy a parancsokkal rendelkezé sorokat megjegyzésekre valtoztassuk, ki-
jeloljik azokat és az Alt + 3 billentyl kombinaciot alkalmazzuk. Ahhoz, hogy néhany
sorban megsziintessik a megjegyzéseket, kivalasztjuk azokat és megnyomjuk az
Alt + 4 billenty( kombinaciét.

? Felelj a kérdésekre!

1. Milyenek a logikai hibak a projektben?

2°, Mit értlink tesztelés alatt?

3°. Mi célbol végezziik a projekt tesztelését?

4°. Mit értiink hibakeresésen?

5°. Mi a komment a projekthez? Hogyan lehet a projekt szovegébe kommentet
tenni?

6°. Mi célbol irunk a projektbe kommenteket?
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1°.

3°.

4,

6.7.

1.

(

2.
3.

Végezd el a feladatokat!

Nyisd meg a 6fejezet\feladat 6.6\projekt 6.6.1 projektet, melyet a kovetke-
z§ feladat megoldaséara hoztunk létre: Két vonat egyidejiileg indult el egymés
felé! Hatarozd meg, mikor talalkoznak, ha ismert a kezdeti tavolsag k6zottlik és
mindegyik vonat sebessége! A megadott bemeneti adatokhoz szamitsd ki és
ird be a fluizetedbe az eredményeket:

a) tavolsag — 1000 km, sebességek — 120 km/h és 130 km/h;

b) tavolsag — 600 km, sebességek — 80 km/h és 120 km/h;

c) tavolsag — 1200 km, sebességek — 115 km/h és 85 km/h!

Hajtsd végre a projektet az elsére megadott bemeneti adatokkal! Ellenérizd,
hogy a kapott eredmények megegyeznek-e az elvartakkal! Teszteld a projektet
és talalj benne logikai hibat! Javitsd ki! Végezd el a projektet a masik két meg-
adott bemeneti adattal! Ellenérizd, hogy a kapott eredmények megegyeznek-e
az elvartakkal! Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott feladat 6.6.1 map-
pabal

Hozz létre harom tesztadatsort a kdvetkez6 feladat megoldasara szolgalé pro-
jekt tesztelésére: Két vonat indult el ugyanarrél a helyrél ellentétes iranyokba.
Hatarozd meg, milyen messze lesznek ezek egymastol, ha ismert az indulas
Ota eltelt id6 és a vonatok sebessége! Hatarozd meg a kimend adatok értékeit a
megfelel6 bemeneti adatokhoz! Nyisd meg a 6fejezet\feladat 6.6\projekt 6.6.2
projektet! Teszteld a projektet az el6készitett adatokkal! Dontsd el, tartalmaz-e
a projekt logikai hibakat! Ha igen, javitsd ki azokat! Mentsd a projektet a map-
padban létrehozott feladat 6.6.2 mappabal!

A gyerekek Unnepre késziilve cukorkat és siiteményt vettek. Ismert a cukorka
és a sutemény ara és a vasarolt mennyiség. Hozz |étre projektet a kifizetett sz-
szeg meghatarozasara! Mentsd el a projektet a mappadban létrehozott feladat
6.6.3 mappabal! ird le a bemeneti adatokat a projekt teszteléséhez!

Nyisd meg a Téma 6\feladat 6.6\projekt 6.6.4 projektet! Elemezd ezt a pro-
jektet a programban elhelyezett kommentek alapjan, és hatarozd meg, milyen
feladat megoldasara szolgal! A kovetkeztetésed alapjan készits harom teszt-
sort a projekt teszteléséhez! Hatarozd meg az elvart eredményeket! Teszteld
a projektet a kidolgozott tesztsorokkal! Dontsd el, tartalmaz-e a projekt logikai
hibakat! Ha igen, javitsd ki azokat! Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott
feladat 6.6.4 mappabal

Logikai kifejezések. Logikai valtozok. Logikai miiveletek

Mi a kijelentés? Mely kijelentéseket tekintiink igaznak, és melyeket hamis-
nak?

Milyen tulajdonséagai vannak a valtozéknak?

Mit hataroz meg az adattipus? Milyen tipusai lehetnek a szamot tartalma-
z6 valtozéknak?

Mar tudjatok, hogy a kijelentés egy olyan mondat, ami valamely objektumra, objek-
tumok kapcsolatara nézve olyan allitast fogalmaz meg, amelyrél egyértelmien eldont-
het6, hogy igaz vagy hamis. lgaz kijelentés példaul a Kijev Ukrajna f6varosa mondat,
a2*5-4=6,4 < 12. Hamis kijelentés példaul: Januar 30 napos, 2 * 7 + 3 = 12,
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3 > 5. Példak olyan mondatokra, amelyek nem allitasok: Kérlek, csukd be az ablakot,
Neked tetszett ez a film?.

A kijelentést logikai kifejezésnek tekinthetjik.

A logikai kifejezés olyan kifejezés,
amely true (ang. true — igaz, valos) vagy SellE {gen MOeE — 728, gerelsll Cit-

N lem, nyelv szébol) — a helyes gondolko-

false (ang. false — hamis) értéket vehet fel. das torvényeit, modszereit és formait, a

Ha a kijelentés igaz, a megfeleld logikai  kovetkeztetés modozatait vizsgald tudo-
kifejezés értéke is igaz (true). Vagyis Kijev ~ many.
Ukrajna févarosa = true, (2 *5 -4 =6) =
true, (4 < 12) = true.

Ha a kijelentés hamis, a megfeleld logikai kifejezés értéke is hamis (false). Tehat
Ez a tankdnyv hetedikeseknek szél = false, (2 * 7 + 3 = 12) = false, (3 > 5) = false.

Itt jegyezziik meg, hogy a logikai kifejezéseket elagazasokban és ciklusokban hasz-
naljak. A kdvetkez6 részekben ezekkel foglalkozunk.

Az elbz6 részekben szam tipusu valtozokat hasznaltunk. Emlékezziink vissza, hogy
real ( float) tipusu valtozokat hasznaltunk amelynek értékei tetszéleges szamok

lehetnek (egész és tort), valamint integer ( int) tipust, melynek értékei csak egész
szamok lehetnek.
Az informatikaban olyan valtozdkat is hasznalnak, amelyek értéke true vagy false.
Azokat a valtozokat, amelyek a true vagy a false érték egyikét vehetik fel, logikai
tipusu valtozoknak nevezzik.

A valtozok logikai tipusat booleannal ( boollal) jeldljuk.
Itt jegyezziik meg, hogy a logikai tipusu valtozé egyfajta logikai kifejezés. A valto-
z6khoz hozzarendelési parancsokkal rendelhetiink logikai valtozékat. Példaul:

A
E}:i i A Pascalt hasznéléknak A Pythont hasznaléknak

X :=true vagy x :=false x = True vagy x = False

Logikai tipusu véltozéhoz hozzarendelhetd egy masik logikai valtozo értéke, példaul

x=y(C x=y).
Egy logikai tipusu valtozéhoz hozzarendelhet6 egy logikai kifejezés értéke is.
Vagyis a kdvetkez8 hozzarendelési parancsokat hasznalhatjuk:

A

:P:i i A Pascalt hasznél6knak A Pythont hasznal6knak
x:=2+12/3=6 x=2+12/3 ==
y:=32<13 y=32<13

Ekkor az x valtozo értéke true, az y-¢é pedig false.
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A Pascalt hasznaléknak

A logikai tipusu valtozokat szintén a varba kell deklaralni. Példaul var x, y: boolean.

A Pythont hasznaléknak

Annak ellendrzésére, hogy két kifejezés értéke megegyezik-e, a Python nyelv az
== jelet hasznalja. A True és False értékeket nagybetiivel kell irni.

Tekintsiink meg harom logikai miiveletet: tagadas, konjunkcié (a latin
conjunctio — egyesités sz6bdl) és a diszjunkcié (latin disjunctio — szétvalasztas).

Az x tagadasa olyan logikai mivelet, amelynek eredménye true, ha az x logikai
kifejezés értéke false, illetve false, ha az x logikai kifejezés értéke true.

Az x tagadasat not x-szel jeldljik. Néha az x tagadasat x vagy ~'x-el jeldljik.

Vagyis ha x = true, akkor not x = false, és ha x = false, akkor not x = true. Ezek
alapjan 6ssze tudjuk allitani a tagadas miveletének igazsagtablazatat.

X not x
true false
false true

A tagadas képzése a nem tagaddszd hasznalataval torténik. Az A = Létezik a leg-
nagyobb szam tagadasa a not A = Nem létezik a legnagyobb szam.

Az x és y logikai kifejezések konjunkcidja az a logikai kifejezés, amelynek értéke
akkor true, ha az x és az y értéke is true, minden mas esetben pedig false.

Az x és y kifejezések konjunkcidjanak szokasos jeldlése x and y (az angol and — és
sz6bdl). Néha x és y logikai kifejezés konjukcidjanak jeldlése x A y.

A konjukcié igazsagtablaja a kdvetkezéképpen néz ki:

X y xandy
true true true
true false false

false true false
false false false

Két logikai kifejezés konjunkciojat az és kotdszoval fogalmazzuk meg. A 36 t6bb-
szérése 3-nak és 36 tébbszérdse 2-nek kijelentés a 36 tébbszdrése 2-nek, illetve a
36 toébbszoérése 3-nak kifejezések konjunkcioja.

A diszjunkcié az x és y logikai kifejezéseken végzett olyan mivelet, amelynek
eredménye akkor true, ha az x és y logikai kifejezés kozil legalabb az egyik értéke
true és akkor false, ha x és y mindegyike false.
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Az x és y logikai kifejezések diszjunkcidjanak jeldlése x or y (ang. or — vagy).
Néha x és y logikai kifejezés diszjunkcidjanak jeldlése x v y.
A diszjunkcié igazsagtablaja a kdvetkezbképpen néz ki:

X y xory
true true true
true false true
false true true
false false false

Két kijelentés diszjunkcidjanak megfogalmazasakor a vagy két6szot hasznaljuk.
Példaul a 11 < 21 (11 kisebb vagy egyenlS 21-gyel) kifejezés 11 <21 és a 11 = 21 kife-
lentések diszjukcioja.

Gyakran hasznalunk tébb logikai miveletet tartalmazoé kifejezéseket. Példaul
x or y and not z.

A fentebb emlitett logikai miveleteknek is van prioritasi sorrendje: el6szér a taga-
dast hajtjuk végre, majd konjukciét, végul a diszjukciot.

A logikai kifejezések értékének kiszamitasakor igazsagtablazatokat hasznalunk.
E célbdl a kifejezést alkoto logikai valtozok értékeinek valamennyi lehetséges kombi-
naciéjat at kell tekinteni.

X y , 1 2 3
not z y and not z x ory and not z
true true true false false true
true true false true true true
true false true false false true
false true true false false false
true false false true false true
false true false true true true
false false true false false false
false false false true false false

A zéarojelek a logikai miveletek sorrendjének médositasara szolgalnak. Példaul az
(x or y) and not z logikai kifejezésben el6szdr a zardjelben Iévé diszjukciot hajtjuk vég-
re, masodszor a tagadast és végul a konjukciot.
‘S Erdekes torténelmi tények

A logika mint tudomany az 6kori Gorogorszagban sziletett. Eme tudomany
megalkotéjanak az 6gorog filozéfust, Arisztotelészt tartjak (i.e. 384-322)
(6.56. abra).

A logikai tipusu valtozokkal végzett miveleteket el6szér George Boole
(1815-1864) angol matematikus és filozéfus (6.57. abra) definilta. O kutatta els-
szor ezek tulajdonsagait. 1854-ben jelent meg A gondolkodds azon torvényeinek
vizsgdlata, amelyeken a matematikai logika és valésziniiség elmélete nyugszik
ciml munk4ja, amiben szisztematikusan megfogalmazza azt, amit ma a kijelen-
tések algebrdjanak vagy Boole-logikdnak neveznek.
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A Boole-logika a szamitégépek létrehozasanak matematikai eszk6zévé valt, és
az 6sszes programozasi nyelvhez hasznaljak. A logikai valtozok tipusanak nevét
a tudodsrdl kapta.

ir-";\

-
U
6.56. abra. 6.57. abra. 6.58. abra.
Arisztotelész George Boole Irina Homenko

Erdemes megjegyezni, hogy jelentGsen hozzajarultak a logika mint tudomany
fejlddéséhez Jana Lukaszevics (1878—1956), Pavlo Kopnyin (1922— 1971), Klaudi-
usz Rudenko (1919-1974), Irina Homenko (szul. 1961) ukran tuddsok.

@ Osszefoglalds

A kijelentés egy olyan mondat, ami valamely objektumra, objektumok kapcsolatara
nézve olyan allitast fogalmaz meg, amelyrél egyértelmiien elddnthetd, hogy igaz vagy
hamis.

A logikai kifejezés olyan kifejezés, amely true vagy false értéket vehet fel.

A kijelentést logikai kifejezésnek tekinthetjlik. Ha a kijelentés igaz, a megfeleld lo-
gikai kifejezés értéke is igaz (true). Ha a kijelentés hamis, a megfelel6 logikai kifejezés
értéke is hamis (false).

Azokat a valtozokat, amelyek a true vagy a false érték egyikét vehetik fel, logikai

tipusu valtozéknak nevezzik. A valtozok logikai tipusat booleannal ('“l boollal) je-
161juk.

A logikai tipusu valtozdkat logikai kifejezéseknek is tekintjik.

Logikai kifejezéseken logikai miiveletek végezhet6k: tagadas, konjukcio, disz-
junkcio.

Az x tagadasa olyan logikai mlvelet, amelynek eredménye true, ha az x logikai
kifejezés értéke false, illetve false, ha az x logikai kifejezés értéke true.

Az x és y logikai kifejezések konjunkcidja az a logikai kifejezés, amelynek értéke
akkor true, ha az x és az y értéke is true, minden mas esetben pedig false.

A diszjunkcié az x és y logikai kifejezéseken végzett olyan mivelet, amelynek
eredménye akkor true, ha x és y logikai kifejezés kdzll legalabb az egyik értéke true
és akkor false, ha x és y mindegyike false.

A fentebb emlitett logikai miiveleteknek is van prioritasi sorrendje: elészor a taga-
dast hajtjuk végre, majd konjukciot, végul a diszjukcidt. A zardjelek a logikai miveletek
sorrendjének modositasara szolgalnak.

Az igazsagtablazat segitségével kiszamithatjuk egy logikai kifejezés értékeit. Eb-
ben figyelembe kell venni a logikai tipusu valtozok 6sszes lehetséges értékét, amelyek
szerepelnek ebben a kifejezésben.
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| Felelj a kérdésekre!

1°.

2°,
3°.
4°.
5°.
6°.
7°.
8°.
9*.

1°.

2°,

3°.

5°.

6°.

Mi a kijelentés? Mondj példakat igaz kijelentésre, hamis kijelentésre és olyanra,
amit nem tartunk kijelentésnek!

Milyen kifejezést tekintlink logikainak? Mondj példakat!

Milyen valtozékat nevezink logikai valtozoknak?

Hogy deklaraljuk a logikai valtozokat?

Mi a logikai kifejezés tagadasa?

Mit értink két logikai kifejezés konjunkciéjan?

Mit értink két logikai kifejezés diszjunkciojan?

Mi a logikai miveletek prioritasanak sorrendje?

Mit tanulmanyoz a logika?

Végezd el a feladatokat!

Mondj példakat a logikai kifejezések és logikai miveletek matematikaban, mas
tantargyakban, élethelyzetekben térténd hasznalatara!

Fogalmazd meg az alabbi allitasok tagadasat, valamint deritsd ki, hogy iga-
zak-e vagy hamisak:

a) A 3 osztoja 545-nek;

b) A gépkocsi nem haladhat at a piros jelzésen;

c) Léteznek derékszogl paralelogrammak;

d) A 2x— 3 = 0 egyenletnek van egész gyoke;

e) Nem létezik 2-vel oszthatd természetes szam;

f) Létezik olyan egész szam, ami minden mas egész szammal oszthato!

Az alabbi kijelentések kozil valaszd ki a konjunkcidkat és diszjunkcidkat! Hatéa-
rozd meg ezek logikai értekét!

a) A 27 tdbbszorose 3-nak és 9-nek.

b) 17 <42 < 18.

c) A 2 primszam vagy paros.

d) Az ABC haromszdg hegyesszogli, derékszogli vagy tompaszogu.

e) Minden paralelogramma &tl6i derékszdgben metszik és felezik egymast.

f) 72=49és (-7)? = 49.

g) 21 <21.

h) 21 <18.

. Legyen A = Szerhijenko angol nyelvet tanul és B = Szerhijenko 8-as osztalyza-

tot kapott informatikabél. Fogalmazd meg az alabbi kijelentéseket!

a) A and not B;

b) not A or B;

c) AornotA and B;

d) not A and not B and A.

Add meg a logikai miveletek sorrendjét az alabbi logikai kifejezésekben:
a) a or not a and b;

b) not a or not b and a;

c) (a or not b) and (not a or not b);

d) nota and notb or c and d.

Készitsd el az a és b logikai valtozokat tartalmazo kifejezések igazsagtablazatait:
a) aoraand b;

b) a or not a and b;

c) aorb ornotb;
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7°.

8*.

9*.

6.8.

[“UN G

d) (a or not b) and (a or not b);

€) not a or not b;

f) a and (not b or a) and b;

g) a and (b or c) not a;

h) a or b and c or not b.

Készitsd el az alabbi kijelentések igazsagtablazatait:

a) Darina szeret korcsolyazni, vagy Petrik atlétikaval foglalkozik és Marika pe-
dig egy zeneiskolaban tanul.

b) Ma es6 vagy szeles id6 van és es6kabatot kell felvenni.

¢) Katicanak 8-asa van informatikabdl és ukran nyelvbél, vagy 9-ese Ukrajna
térténelmébdl.

Hatarozd meg a kijelentések igazsagat vagy hamissagat a valtozok megadott

értékeire:

a)x>0ésy>0vagyx<0ésy<0;

b)x>0ésnemy<0vagy x<0és y>0!

Véltozok értékei:

1) x=5,y=8; 2)x=5,y=-8;

3) x=-5y=8; 4)x=-5,y=-8!

Az lizemben harom szerelvény talalhatd. Erzékelék vannak felszerelve ra-

juk. Ha az érzékel6k hatarértékei az elsd szerelvénynél és barmely mas vagy

mindharom szerelvénynél egyszerre tullépnek, vészhelyzet all el. Ebben az

esetben figyelmeztetd jelzésnek kell megszdlalnia. A rendszer automatikus

mikoddéséhez készits hozza egy logikai kifejezést és egy igazsagtablat, amely

alapjan ez a rendszer mikdodni fog!

Misike akkor jatszhat a szamitégépen, ha elvégezte a hazi feladatat vagy ren-

det tett a szobajaban, és névére befejezte a munkat a szamitdogépen. Az Okos

haz rendszerben rdgzithetjik az egyes munkak teljesitményét. Ez lehetbvé te-

szi, hogy automatikusan kapjunk Uzenetet a szamitégép hasznalatarodl. Készits

hozza egy logikai kifejezést és egy igazsagtablat, amely alapjan az lzenet-

kezeld rendszer mikdodik!

Elagazasok

. Milyen kifejezéseket neveziink logikainak?
. Milyen logikai miveletek ismertek? Mik lesznek az eredményeik?
. Mi az elagazas? Milyen tipusai vannak? Miben kilénb6znek ezek?

Mar tudjatok, hogy az algoritmusok elagazasokat tartalmazhatnak. Azt is tudjatok,
hogy az elagazas, mint az algoritmus része a feltétel ellen6rzését végz6 utasitasbal all,
aminek eredménye igaz (true) vagy hamis (false) lehet. Az ellen6rzés eredményétdl
figg, hogy ezt kdvetden milyen utasitasok kerlilnek végrehaijtasra.

Azt is tudjatok mar, hogy a feltétel a logikai kifejezések egy példaja.

Altalanos esetben ebben az utasitasban egy logikai kifejezés értékét kell meghata-
rozni, ami true vagy false lehet. Az elagazas folyamatabraja altalanos esetben a ko-
vetkez6 (6.59. és 6. 60. abrak):
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false true

A logikai kifejezés értéké-
nek meghatarozasa

A \

2. utasitas-sorozat 1. utasitas-sorozat

Y Y

6.59. dbra. A teljes elagazas folyamatdbraja

l

A logikai kifejezés érteke-
nek meghatarozasa

false true

Y

utasitas-sorozat
Y Y

l

6.60. dbra. A nem teljes elagazas folyamatabraja

Ateljes elagazas altaldnos alakja a kulénb6z8 programozasi nyelvekben a kdvetke-
z6:

A
1?7'3’ A Pascalt hasznal6knak A Pythont hasznal6knak

if <logikai kifejezés>

if <logikai kifejezés>:

then begin <utasitas-sorozat1>
<utasitas-sorozat1> else:
end <utasitas-sorozat2>
else begin
<utasitas-sorozat2>
end;

(ang. if — ha, then — akkor, else — masként).

Az utasitas végrehajtasa a kdvetkez6képpen torténik: kiértekelbdik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, akkor az 1. utasitas-sorozat kerul végrehajtasra,
ami utan az elagazas utani els6 utasitasra kerul a vezérlés; amennyiben az eredmény
false, a 2. utasitas-sorozat kerll végrehajtasra, ami utan az elagazas utani elsé uta-
sitasra kerul a vezérlés.
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A nem teljes elagazas altalanos alakja a kiilénb6z6 programozasi nyelvekben a ko-
vetkez6:

A
.E?«.‘Tﬁ A Pascalt hasznaléknak A Pythont hasznéléknak
W
if <logikai kifejezés> if <logikai kifejezés>:
then begin <utasitas-sorozat>
<utasitas-sorozat>
end;

Az utasitas végrehajtasa a kdvetkezdképpen torténik: kiértékelddik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, akkor az utasitas-sorozat végrehajtasra kerll,
ami utan az eldgazas utani elsé utasitasra kerul a vezérlés; amennyiben az eredmény
false, az utasitas-sorozat nem kerll végrehajtasra, a vezérlés azonnal az elagazas
uténi elsé utasitasra kerul.

A Pascalt hasznaléknak

Itt hivjuk fel a figyelmeteket a kévetkezbkre:

e ha a Then és Else utan csak egy utasitas kdvetkezik, akkor a begin és end uta-
sitaszardjeleket nem kotelezé alkalmazni;

o az Else el6tt pontosvessz6t tilos tenni.

A Pythont hasznal6knak

Az elagazasi parancs masik formaja a Pythonban a tdbbsz6rds elagazasi parancs:
if <logikai kifejezés 1>:
<parancssor 1>
elif <logikai kifejezés 2>:
<parancssor 2>
elif <logikai kifejezés 3>:
<parancssor 3>

else:
<parancssor N>

Ez a parancs az alabbi médon megy végre:

v" meghatarozédik az 1. logikai kifejezés értéke;

v" ha ez az érték true, akkor az 1. parancssor végrehajtasra keril, utana pedig az
ezt kdvetd parancs az elagazasban;

v ha ez az érték false, akkor a 2. logikai kifejezés értékét kell kiszamitani;

v ha ez az érték true, akkor az 2. parancssor végrehajtasra keril, utana pedig az
ezt kdvetd parancs az elagazasban;

v ha ez az érték false, akkor a kdvetkez6 logikai kifejezés értéke keril kiszamitas-
ra, €s igy tovabb;

v" ha a parancsban szereplé 0sszes logikai kifejezés értéke false, akkor az else
utan elhelyezked6 N parancsok sorozata keril végrehajtasra, ezutan pedig az
elagazast kovetd parancs kerll végrehajtasra.

Felhivjuk a figyelmeteket:

e Azok a parancssorok, amelyek végrehajtasa a logikai kifejezések értékétél fligg,

jobbra behuzéassal irédnak az if, elif és else szavak elsd betiijéhez képest. Az
Osszes parancsnak azonos behuzassal kell rendelkeznie.
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e Ha a parancssorozatok csak egy parancsot tartalmaznak, akkor ez a parancs
ugy irhaté, hogy a kettéspont utan nem szikséges Uj sorra Iépni.

Vizsgaljunk most meg egy elagazast tartalmazé algoritmust!
1. feladat. Szamitsuk ki a z = % kifejezés értékét, ahol a, b — valdés szamok.

Megalkotjuk a feladat matematikai modelljét:

e bemeneti adat: a és b valos szam;

¢ kimeneti eredmény: z értéke;

o képletek: z=(a+2*b)/(a—-3 *b)

A kifejezés osztast tartalmaz az a— 3 * b-re. Az oszté a— 3 * b nullava valik (példaul
a =3 és b =1 esetében), valamint nem valik nullava (példaul az a =5 és b = 2 eseté-
ben). Ezért a feladat megoldasanak algoritmusa elagazast kell tartalmazzon, amelyben
két lehetséges eset lesz figyelembe véve: az osztdé a— 3 * b 0-val egyenld, és az osztd
a—3* b nem egyenlé 0-val.

A feladat megoldasanak algoritmusat a 6.61. abra folyamatabraja mutatja.

(s )

Y

a és b értékek bevitele

A
x:=a-3*b

false 0 true
v

‘A kifejezésnek nincs ér-
telme, 0-val valo osztast
tartalmaz’ kiiratasa

y=a+2*b

A4
z:=ylx

Y

Z értékének kiiratasa

Y
( Vége )

6.61. abra. Az 1. feladat megoldasanak algoritmusa
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A 6.61. abran lathato algoritmus a kiulonb6z6 programozasi nyelveken a kévetkezé

alakban irhato fel:

.\_li-‘__ —
E}f._' | A Pascalt haszndl6knak

A Pythont hasznaléknak

a := StrToFloat(Edit1.Text);
b := StrToFloat(Edit2.Text);
x:=a-3%b;
ifx=0
then Label1.Caption := ‘A kifejezésnek
nincs értelme, 0-val valé osztast tartal-
maz’
else begin

y:=a+2*b;

z:=y/Xx;

Label1.Caption := FloatToStr(z);

end;

a = float(input(‘Add meg a: ’))
b = float(input(‘Add meg b: ’))
x=a-3*b
if x==0:

print(‘A kifejezésnek nincs értelme,
0-val valé osztast tartalmaz’)
else:

y=a+2*b

z=y/x

print(z)

Felhivjuk a figyelmeteket, hogy az a — 3 * b értékének kiszamitasara nem kotele-
z6 kulén utasitast alkalmazni és nem sziikséges ezt az értéket kiilén az x valtozéban
tarolni. Az (a+ 2 * b) | (a— 3 * b) értékét sem sziikséges két Iépésben kiszamitani. A

vizsgalt algoritmust a kovetkezéképpen is leirhatjuk:

"—n —
:;ji i A Pascalt haszndl6knak

A Pythont hasznaléknak

a := StrToFloat(Edit1.Text);
b := StrToFloat(Edit2.Text);
ifa-3*b=0
then Label1.Caption := ‘A kifejezésnek
nincs értelme, 0-val valé osztast tartal-
maz’
else begin

z:=(a+2*b)/(a-3*Db);

a = float(input(‘Add meg a: ’))
b = float(input(‘Add meg b: ’))
ifa—3*b==0:

print(‘A kifejezésnek nincs értelme,
0-val valé osztast tartalmaz’)
else:

z=(a+2*b)/(a-3*Db)

print(z)

Label1.Caption := FloatToStr(z);
end;

A projekt helyességének ellenérzéséhez futtathatjuk példaul a kbvetkezé bemeneti

adatokkal:
1)a=6,b=2;
2)a=2,b=3.

Tekintslink at most egy olyan feladatot, amelynek elagazasa konjunkciot alkalmaz!
2. feladat. Szamitsd ki a kdvetkez6 fuggvény értékét

_[2x-12, ha -3<x<5;

|7 -8x minden egyéb értéke mellett!

Megalkotjuk a feladat matematikai modelljét:
o bemeneti adat: x tetsz6leges szam;

o kimeneti eredmény: y fliggvény értéke;
2x-12, ha
7 —8x minden egyéb értéke mellett!

-3<x<5;
o képletek: ¥ =
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A feladat megoldasara szolgalé projektrészlet a kdvetkez6képpen néz ki:

"—ﬂ'._
E}:i { A Pascalt haszndl6knak

A Pythont hasznaléknak

x := StrToFloat(Edit1.Text);
if (x>-3) and (x < 5)

x = float(input(‘Add meg x: ’))
ifx>-3and x<5:

theny :=2*x-12 y=2*x-12

elsey:=7-8*x; else:

Label1.Caption := FloatToStr(y); y=7-8*x
print(y)

A projekt helyességének ellenérzéséhez futtathatjuk példaul a kbvetkezé bemeneti
adatokkal: 1) x=—-4;2)x=0; 3) x=7.

Lassunk egy olyan feladatot, amelynek megoldasa soran valamivel 6sszetettebb

elagazas alkalmazasara van szikség ( tobb alternativ elagazas)!
3. feladat. Adva van két szam. Hatarozd meg, egyenlék-e ezek! Ha nem, akkor ha-
tarozd meg, melyik a nagyobb! Megalkotjuk a feladat matematikai modelljét:
¢ bemeneti adat: x és y tetszéleges szam;
¢ kimeneti eredmény: felelet: a szamok egyenléek, vagy az elsé szam nagyobb,
vagy a masodik szam nagyobb;
a szamok egyenléek, ha x = y;
o képletek: { az els6 szam nagyobb, ha x > y;
a masodik szam nagyobb, ha x < y.

A feladat megoldasanak folyamatabras algoritmusat a 6.62. abra mutatja.

(s )

Y
Az x és y értékek
bevitele

false true

false true Egyenldek

Y A

A masodik szam
nagyobb kiirasa

Az els§ szdm
nagyobb kiirasa

! Y y

Y
( Vége )

6.62. abra. A 3. feladat megoldasanak folyamatabras algoritmusa
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Az aktualis feladat projektrésziete:

N
E?j'f._' { A Pascalt haszndl6knak

A Pythont hasznaléknak

x := StrToFloat(Edit1.Text);

y := StrToFloat(Edit2.Text);
ifx=y

then Label1.Caption := ‘a szamok
egyenlék’

elseifx>y

x = float(input(‘Add meg x: ’))
y = float(input(‘Add meg y: ’))
if x==y:
print(‘a szamok egyenlok’)
elifx>y:
print(‘az els6 szam nagyobb’)

else:
print(‘a masodik szam nagyobb’)

then Label1.Caption := ‘az els6
szam nagyobb’

else Label1.Caption := ‘a masodik
szam nagyobb’;

A projekt helyességének ellenérzéséhez futtathatjuk példaul a kovetkezé bemeneti
adatokkal: 1) x=3,y=3;2)x=5,y=2;3) x=4,y =10.

4. fealdat. Adott négy egymassal nem egyenl6 szam. Hatarozzuk meg a legna-
gyobbat. Elkészitjik a feladat matematikai modelljét:

¢ bemeneti adat: négy darab tetszéleges szam x1, x2, x3, x4,

e kimeneti eredmény: a legnagyobb szam kozuluk.

A feladat megoldasahoz el8szér meghatarozzuk az elsé két szam koézul melyik a
nagyobb, és ezt az értéket hozzarendeljuk egy valtozéhoz, példaul a max valtozéhoz.
Ezutan 0sszehasonlitjuk ezt a valtozét egymas utan a tobbi szammal (harmadikkal és
negyedikkel). Ha pedig egy szam nagyobbnak bizonyul a max valtozé értékénél, akkor
ennek a valtozénak az értékét ezzel a szammal helyettesitjuk.

A feladat megoldasanak folyamatabras algoritmusat a 6.63. abra mutatja.

( Start )
7
Az x1, x2, x3 x4 értékek bevitele
false true
| max := x2 | | max := x1 |
v v
false @ true
| max := x3 |
] ¢
false @ true
| max := x4 |
Y ¢
Y
A max értékének kiiratasa
7
( Vége )

6.63. abra. A 4. feladat megoldasanak folyamatabras algoritmusa
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A projekt a kovetkez&képpen néz ki:

A
:P:i { A Pascalt haszndl6knak

A Pythont hasznaléknak

x1 := StrToFloat(Edit1.Text);

x2 := StrToFloat(Edit2.Text);

x3 := StrToFloat(Edit3.Text);

x4 := StrToFloat(Edit4.Text);

if x1 > x2

then max := x1

else max := x2;

if x3 > max then max := x3;

if x4 > max then max := x4;
Label1.Caption := FloatToStr(max);

x1 = float(input(‘Add meg x1:’))
x2 = float(input(‘Add meg x2: ’))
x3 = float(input(‘Add meg x3: ’))
x4 = float(input(‘Add meg x4: ’))
if x1 > x2: max = x1

else: max = x2

if x3 > max: max = x3

if x4 > max: max = x4
print(max)

Alétrehozott projekt megfelel6en fog mikddni abban az esetben is, ha e négy szam
kozott egyenlé szamok lesznek. Ellenérizzétek le a kdvetkez6 szamokkal: 4, 4, 8, 2.

A projekt elagazassal torténd tesztelése a bemeneti adatsorok szempontjabdl szik-
séges, hogy ellendrizziik a munka helyességét a valtozék minden lehetséges valtoza-

tanal.

X
Példaulazy = >
X

végrehajtasa attol fiigg, hogy a nevezd nulla-e vagy sem. Ezért tesztelni kell az x ér-
tékeit, mely értékek mellett egyenlé 0-val, vagyis 3 és -3, és milyen értékeknél nem

[=;

— =]
Végezzétek el a gyakorld feladatot a https://cutt.ly/ehdrhey linkrél, vagy a QR-kéd

egyenl6 0-val, példaul 5 és 2.
|| Hasznljuk a szamitégépet!

segitségével!
@ Osszefoglalds

Ateljes és a nem teljes elagazasok folyamatabrajat a 6.64. és 6.65. abrak mutatjak:

2. utasitas-sorozat

v

A logikai kifejezés értéke-
nek meghatarozasa

9 kifejezés kiszamitasanak a projektje elagazast tartalmaz, mert

1. utasitas-sorozat

v

6.64. dbra. A teljes elagazas folyamatdbraja

false

A logikai kifejezés érteke-
nek meghatarozasa

utasitas-sorozat

v

v

6.65. dbra. A nem teljes elagazas folyamatabrija
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A teljes elagazas altalanos alakja a kiilénb6z6 programozasi nyelvekben a kovet-
kezb:

A
:Pti i A Pascalt hasznél6knak A Pythont hasznél6knak
if <logikai kifejezés> if <logikai kifejezés>:
then begin <utasitas-sorozat 1>
<utasitas-sorozat 1> else:
end <utasitas-sorozat 2>
else begin
<utasitas-sorozat 2>
end;

Az utasitas végrehajtasa a kovetkezdképpen torténik: kiértékelddik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, akkor az 1. utasitas-sorozat keril végrehajtasra,
ami utan az elagazas utani els6 utasitasra kerul a vezérlés; amennyiben az eredmény
false, a 2. utasitas-sorozat keril végrehajtasra, ami utan az elagazas utani elsé uta-
sitasra kerul a vezérlés.

A nem teljes eldgazas altalanos alakja a kildnb6z6 programozasi nyelvekben a ko-
vetkez6:

N
E?f._' i A Pascalt hasznél6knak A Pythont hasznal6knak
if <logikai kifejezés> if <logikai kifejezés>:
then begin <utasitas-sorozat 1>
<utasitas-sorozat>
end;

Az utasitas végrehajtasa a kovetkezdképpen torténik: kiértékelédik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, akkor az utasitas-sorozat végrehajtasra kerdil,
ami utan az elagazas utani els6 utasitasra kerul a vezérlés; amennyiben az eredmény
false, az utasitas-sorozat nem kerll végrehajtasra, a vezérlés azonnal az elagazas
uténi elsé utasitasra kerul.

Felelj a kérdésekre!

1°. Milyen a teljes elagazas folyamatabraja? Ismertesd ennek végrehajtasat!

2°. Milyen a nem teljes elagazas folyamatabraja? Ismertesd ennek végrehajtasat!

3®. Miben kulénbozik a telies és nem teljes elagazas végrehajtasa?

4°. Mi a teljes elagazas altalanos alakja a kiilonbozé programozasi nyelvekben?
Hogyan lehet végrehaijtani?

5°. Mi a nem teljes elagazas éltalanos alakja a kilonb6zé programozasi nyelvek-
ben? Hogyan lehet végrehajtani?

6°. Miben kiilonbozik a teljes és a nem teljes elagazas végrehajtasa a kilonb6zo
programozdsi nyelvekben?

7*. Milyen esetekben sziikséges a teljes elagazast alkalmazni az algoritmusokban,
és milyen esetekben a nem teljest?

8°. Hogyan valasszunk tesztpéldakat egy elagazassal rendelkezd projekt tesztelé-
séhez?

9°. Hogyan néz ki a tdbbszoros elagazasi parancs Pythonban? Hogyan miikodik?
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Végezd el a feladatokat!

1®. Készits folyamatabrat és magyarazatot a feladatokhoz!

"—ﬂ'._
:E:i | A Pascalt haszndloknak

A Pythont haszndléknak

if <logikai kifejezés 1>
then begin
<utasitas 1>
end
else if <logikai kifejezés 2>
then begin
<utasitas 2>
end
else begin
<utasitas 3>
end;

if <logikai kifejezés>:
<utasitas 1>
else:
if <logikai kifejezés 2>:
<utasitas 2>
else:
<utasitas 3>

2°. Készits folyamatabrat, és magyarazd el a parancssor végrehajtasat!

'\—ﬂ-._
:ETE i A Pascalt hasznéloknak

A Pythont hasznal6knak

if <logikai kifejezés 1>
then begin
<utasitas 1>
end;

if <logikai kifejezés>:
<utasitas 1>

if <logikai kifejezés 2>:
<utasitas 2>

if <logikai kifejezés 2>
then begin
<utasitas 2>
end;

3*. Magyarazd el, miben kilénbdzik az 1. és 2. feladatok végrehajtasal

4*. Hozz fel példakat a mindennapi életbdl, amelyek elagazasokkal irhatok le! Ké-
szits folyamatabrat ezekrél!

5*. Hozz fel példakat a mindennapi életbél, amelyek elagazasokkal irhatok le! Ké-
szits folyamatabrat ezekrol!

6°. Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet az (a + b) — ¢ : (a — b) ki-
fejezés értékének kiszamitasara! Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott
feladat 6.8.6 mappaba! ird be a flizetedbe azokat a bemeneti adatokat, ame-

. lyekkel tesztelted ezt a projektet!

‘lﬁ 7°. Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet az a + b — ¢ : (a — 2b) ki-
fejezés értékének kiszamitasara! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.8.7 mappaba! ird be a flizetedbe azokat a bemeneti adatokat, ame-
lyekkel tesztelted ezt a projektet!

8°. Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet, amely 6sszehasonlit két
valés szamot, kiirja a kisebbet, vagy jelzi, ha a szamok egyenl6k! Mentsd a pro-
jektet a mappadban létrehozott feladat 6.8.8 mappabal!
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RN

10°.

[

714,

224

[@11%

12¢.

13°.

15%.

16°.

17°.

18°.

Az automatizalt repliléjegy vasarlasi rendszer 5 repllési lehetéséget kinalt fel

A vérosbdl B varosba. Készits matematikai modellt, és hozz |1étre egy projektet,

amely meghatarozza a legolcsébbat a javasolt jaratok kozil! Mentsd a projektet

a mappadban létrehozott feladat 6.8.9 mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amely meghatarozza

a hat egyenl6étlen valés szam kozil a legkisebbet és a legnagyobbat. Mentsd a

projektet a mappadban létrehozott feladat 6.8.10 mappabal

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amely kiszamitja egy

tetsz6leges szam modulusat! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott

feladat 6.8.11 mappabal! ird be a fiizetedbe azokat a bemeneti adatokat, ame-

lyekkel tesztelted ezt a projektet!

Hozz |étre projektet, amelyben egy gomb 30 pixellel jobbra mozdul, ha az egér-

mutatét folé visszik! Ha a gomb eléri a form jobb szélét, jelenjen meg a bal

oldalon! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.8.12 mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amelyben kiszamithat-
2x-4, ha x<2;

ja a figgvény értékeit: y ={x2+5, ha 2<x<7; Mentsd a projektet a map-
3-5x, ha x>7!

padban létrehozott feladat 6.8.13 mappaba! ird be a fiizetedbe azokat a beme-

neti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projektet!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet, amelyben kiszamithat-

15-x, ha -1<x<4;

ja a fuggvény értékeit: y :{ Mentsd a projektet a map-

6+4 minden mas x-re!
padban létrehozott feladat 6.8.14 mappabal! ird be a fiizetedbe azokat a beme-
neti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projektet!

Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet annak meghatarozasa-
ra, hogy lehetséges-e haromszdget alkotni harom, meghatarozott hosszusagu
szakaszbdl. Ha igen, akkor ez a haromszdg egyenl6 oldall lesz-e? Mentsd a
projektet a mappadban létrehozott feladat 6.8.15 mappabal! ird be a fiizetedbe
azokat a bemeneti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projektet!

Ha a fogyaszté havonta legfeljebb 100 kWh aramot fogyaszt, akkor minden
kWh-ért 0,9 hrn-t kell fizetnie, és minden 100 kW-nal tébbet fogyasztott kWh-ért
1,68 hrn-t kell fizetnie. Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projek-
tet annak meghatérozasara, hogy a fogyaszténak mennyi pénzt kell fizetnie az
elfogyasztott villamos energiaért! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.8.16 mappaba!

Ukrajnaban 1 m3 elfogyasztott gazért 5,45 hrn-t kell fizetni, Lengyelorszagban
pedig 1,61 zlotyt és tovabbi 9 zlotyt havonta. Készits matematikai modellt, és
hozz létre egy projektet az azonos mennyiségl Ukrajnaban és Lengyelorszag-
ban elfogyasztott gazért fizetett 6sszeg dsszehasonlitasara! Mentsd a projektet
a mappadban létrehozott feladat 6.8.17 mappaba!

A bank kétféle betétet kinél a betétesnek: az év eredményének 11%-at, hat hé-
napos eredményének 5%-at. Mindkét betétnél a megadott idénkénti nyereség
hozzaadddik a betéthez. Készits matematikai modellt, és hozz Iétre egy projek-
tet, amely dsszehasonlitja az 1 év nyereségét ezeken a betéteken, ha ugyan-
annyi pénzt tesz be mindkettére! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.8.18 mappaba! ird be a fiizetedbe azokat a bemeneti adatokat, ame-
lyekkel tesztelted ezt a projektet!
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Algoritmusok és programok

6.9. A jelolonégyzetek. A valasztégombok

nyelvekben, és hogyan lehet 6ket végrehajtani?
Mire hasznaljak a cimkéket és a mezbket? Milyen tulajdonsiagai vannak,
hogy valtoztatjuk meg ezeket?

3. Mire hasznaltatok az altalatok hasznalt programokban a jellénégyzetet és
valasztogombokat?

B 1. Milyen a teljes és a nem teljes eldgazas altalanos alakja a programozasi
2.

Vizsgaljuk meg a jelolonégyzet komponenst! A jeldlénégyzetek arra szolgalnak,

hogy egy lehetéséget, vagy tdbbet, vagy egyet se valaszunk ki a felkinalt lehetéségek
kozil (6.66. abra).

Ha tobb jeldlénégyzet van az ablakban, kivalaszthatunk egyet vagy tdbbet, esetleg
egyet sem, vagy az 6sszeset. Ha be van jeldlve a jeldlénégyzet, akkor egy pipa jelenik

meg benne [¥] .

Wpndgr I¢ A

Wpaudr  Oogateosg

Wipaedr CTAns wnisdTy Priuip:
Times Hew Roman HAMIEMPHEE 14
.'I'hc Serid Hand . TEMH IR ] ] -~
The Serif Hand Bsck EYPOAE 19
The Serif Hand Extrablack pHA 1;
The Serif Hand Light RITNEENERAN e L
o R vl | | -
Konip Tekeny Migepectenng: Kaaip AlgepechEnrs
ARTOMATHNHD w (EITE ] w ARTOMATHSNHS wr
Edextn
[ zaxpecaenmit ] zaevimuenit seamci Eycnn
[ nogsiving saxpecsenna O yei menmsi Sy
D aprasos O noegoeasast
[ nigenazonui

Mansgeamist neperang

I Times New Roman

Wipsadt TrueType. Bin SMoopicTORyETECS 408 BMECTY B HA EKDAH, TAK | HA NPUHTED,

38 BAMOEMYEEHHAY Texcrasi adenti,.. CEACYBATH

6.66. abra. A jelolonégyzetek hasznalatanak példaja

A Pascalt hasznaloknak

Jeldlénégyzetet elhelyezni a formon a Standard eszkdztar TCheckBox gomb
(ang. checkbox — ellen6rz6 doboz) kétszeri rakattintasaval lehet. A jeldlénégyzet a
form bal felsd sarkaban (6.67. abra) jelenik meg, tulajdonsagai pedig megjelennek az
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Objektum Feliigyelé6 komponenslistajaban. Sziikség esetén a jeldlénégyzet a form
teruletén athelyezhetd.

A jelolénégyzet Caption, Top, Left, Name, Color, Enabled, Visible, Font, Width,
. Height tulajdonsagok értelmezése meg-
£ Forml =il oqveznek azzal, amit a cimke esetében ta-
...................................... oasztaltunk. A Width és Height tulajdonss-
. gok értékei a jeldlénégyzet melletti széveg
EeEa e S S hossza és betiimérete altal meghatarozott.
oii- e : | Ez a szdveg a jeldlénégyzet Caption tulaj-
, donsaganak értéke. Ezt a szdveget, ahogy
e B i A sl a cimkénél is, beirhatjuk a Caption mezé-

. | be, vagy a E] gombra kattintva megnyild
R sant : Karakterlanc-szerkesztébe.

Ki van-e jelélve a jeldlénégyzet, vagy
sem, azt a Checked (ang. checked — ellen-
6rizve) tulajdonsaganak két értéke a true
6.67. abra. Jellénégyzet a formon (a jeldlénégyzetben a pipa be van kapcsol-

va) vagy false (a pipa nincs bekapcsolva)
hatarozza meg.

A Pythont hasznal6knak

A jeldlénégyzet létrehozasanak parancsa a Pythonban igy néz ki:

<jelolénégyzet neve> = Checkbutton(text = ‘<alairas szovege>’)

Az igy létrehozott jeldlénégyzet ablakban vald elhelyezése utan, a megadott ala-
irassal fog rendelkezni. Példaul az alabbi parancs végrehajtasa utan:

flag = Checkbutton(text = ‘Valasztas’)

flag.pack()
egy jeldlénégyzet jon létre flag névvel és Valasztas alairassal (6.68 abra).
A cimkéhez, beviteli mez6h6z és a gombhoz
§ o - o = hasonléan a jelélénégyzet is rendelkezik width,
height, bg, fg, font tulajdonsagokkal.

Ahhoz, hogy a projekt soran megtudjuk a je-

fdens lbl6negyzet (kijeldlt vagy kijelsletien) allapotat,
hozza kell rendelni egy specialis logikai valtozét.
llyen valtozé létrehozaséhoz az alabbi parancsot
hasznaljuk:
6.68. dbra. Jelolénégyzet az <valtoz6 neve> = BooleanVar()
ablakban Ezt a valtozot az alabbi parancs segitségével

kapcsoljuk a jelolénégyzethez:
<jelolénégyzet neve> = Checkbutton(text = ‘<alairas szévege>’, variable =
<valtozo neve>)
Példaul az alabbi parancs végrehajtasa utan:
choice = BooleanVar()
flag = Checkbutton(text = ‘Valasztas’, variable = choice)
flag.pack()
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egy jeldlénégyzet jon létre flag névvel és Valasztas alairassal, valamint a choice nev(
véltozé fogja elmenteni a jel6l6négyzet allapotat: True — ha a jeldlénégyzet ki van va-
lasztva, False — ha a jel6l6énégyzet nincs kivalasztva.

Ennek a valtozénak az alapértelmezett értéke False, és a projekt futtatasakor
hianyzik a pipa. Ha a projekt végrehajtasa soran bejeldlésre keril a jeldldnégyzet,
akkor a valtozo értéke True lesz. Ha ismét kijeldli a jel6lénégyzetet, annak allapota
ellentétesre valtozik, és a valtozé értéke is megvaltozik.

Ahhoz, hogy a projekt elinditasa utan kdzvetlenil be legyen jeldlve a jeldlénégyzet,
a <valtozo6 neve>.set(True) (ang. set — beallitas) parancsot hasznaljuk, példaul choi-
ce.set(True).

Ahhoz, hogy meghatarozzuk ennek a valtozénak az értékét a projekt futtatasa so-
ran, a <valtozé neve>.get() parancsot kell végrehajtani, példaul choice.get(). Ennek a
valtozénak az értékét felhasznalhatjuk az elagazast tartalmazé projektekben.

Ha a projektben tobb jelolénégyzetet is szeretnénk hasznalni, mindegyikhez kilén
valtozét kell rendelniink, példaul:

choice1 = BooleanVar()

flag1 = Checkbutton(text = ‘Cim’, variable = choice1)

choice2 = BooleanVar()

flag2 = Checkbutton(text = ‘Szin’, variable = choice2) choice3 = BooleanVar()

flag3 = Checkbutton(text = ‘Méret’, variable = choice3)

Vizsgaljuk meg, hogy hasznalhaté a jel6lénégyzet eldgazas programozasa soran.
Tegyuk fel, hogy a projekt futdsa soran az ablak bizonyos tulajdonsagait szeretnénk
megvaltoztatni (cim, szin, méretek), vagy ezek kézul néhanyat, esetleg egyiket sem.

E célbdl helyezziink el a formon egy gombot és harom jeldlénégyzetet (6.69. abra).
Mivel a projekt futasa soran a jeldlénégyzetek allapota lehet false, célszerli ezek

Checked allapotat ( a logikai valtozo értékét) alapértelmezetten hagyni.
EXTEE . =0l F - o by
o T Jaroncsos
[~ Fomipn [T Pesuiipia
HERATI —
o) [BER R R b)

6.69. dbra. Jeloldnégyzetek hasznalata: a) Pascalban; b) Pythonban

Hozzuk létre a gomb Click eseménykezel§jét, és helyezziink el ebben harom egy-
mast kdveté (nem egymasba zart) elagazasokat:
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L
t?jiﬁ A Pascalt hasznéléknak A Pythont hasznéloknak

if CheckBox1.Checked if choice1.get():

then Form1.Caption := ‘A cim megvalto- root.title(‘A cim megvaltozott’)
zott’; if choice2.get():

if CheckBox2.Checked root[‘bg’] = ‘red’

then Form1.Color := clRed; if choice3.get():

if CheckBox3.Checked root.geometry(‘500x200°)

then begin

Form1.Width := 500;
Form1.Height := 200;
end;

Ezekben az utasitasokban egymastdl fliggetlenil végezzik a jeldlénégyzetek alla-
potat. A jeloldk allapotatdl — ki van-e jeldlve a jeldlénégyzet vagy sem — fliggben torté-
nik meg az ablak tulajdonsagainak megvaltoztatasa. Ha a
jelélénégyzet ki van pipalva, akkor megvaltozik az ablak
)31 2eymom naiza] tulajdonsaga, ha pedig nincs kijelélve, akkor nem.

) 3 3eygon yropy

BisganenHs wAMIHOE 'y

) BuARAMTIA BEGs PAASE
() BAnMTH BECE CTOBNEUL

Tekintslik meg a valasztégomb komponenst! A valasz-

[oc ] [ caqum togombok csak egy opcid kivalasztasara szolgalnak a le-
hetséges variaciok kozul (6.70. abra).

Ha a formon tobb valasztégomb van, ezek koézil csak

egyet lehet kivalasztani. Ha a valasztégomb ki van va-

6.70. abra. Példa
a valasztégombok
hasznilatara a
lasztva, akkor annak alakja {!:' lesz.

A Pascalt hasznal6knak

Valasztégombot a Standard eszkdztar TRadioButton 'f:!:' (ang. radiobutton —
radidgomb) gombjara duplan kattintva helyezhetiink el a formon (6.71. abra).

A véalasztégomb mindazokkal a tulajdonsagokkal rendelkezik, mint a jel6lénégyzet,
tobbek koézdtt a Checked tulajdonsaggal is, amit az eldgazas logikai kifejezésében
hasznalhatunk.

[ Formt [ B
§ | RadigSutionl® | T
|| [ rem o
| |
LF% P AT Fadofiougd
¥ WadufictionT J Ppchofagfton
Eadsolsttond %) b tiond
|
_} RadsaButmond I Radodiond
6.71. gbra. Valasztégomb 6.72. Gbra. A valasztégombok két csoportja
a formon a formon
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A formon elhelyezhetiink két, egymastdl fiiggetlen valasztdgomb csoportot. Eh-
hez duplan kattintsunk a Standard eszkdéztar TRadioGroup (ang. radiogroup — ra-

di6 csoport) =/ gombjara. Ekkor minden csoportbdl ki lehet valasztani egy gombot
(6.72. abra).

A Pythont hasznal6knak

A jeldlénégyzetekkel ellentétben, egy valasztégomb csoportbdl csak egyet lehet ki-
valasztani. Ehhez az 6sszes valasztégomb a csoportban egy egész tipusu valtozéhoz
kell, hogy legyen kapcsolva. Az ilyen valtozé létrehozasara szolgald parancs a kdvet-
kez6képpen néz ki:

<valtozé6 neve> = IntVar()

A csoporthoz tartozé valasztégombokat az alabbi paranccsal hozzuk létre:

<valasztégomb neve> = Radiobutton(text = ‘<aladiras szévege>’, variable =
<valtozo6 neve>, value = <valtozé értéke>), ahol:

¢ a text tulajdonsag meghatarozza a valasztégomb alairdsanak szévegét;

¢ a variable tulajdonsag meghatarozza a valtozé nevét, amely a valasztégombhoz

van kapcsolva. Ugyanaz a valtozé kell, hogy legyen az azonos csoport 6sszes
kapcsolojahoz;

e a value tulajdonsag meghatarozza, hogy milyen értéket vesz fel a valtozé egy

adott valasztdgomb kivalasztasakor.

A 6.73. &bra egy projekt téredékét mutatja, amelyben harom, azonos csoportban ta-
lalhaté valasztdgomb van — switch1, switch2 és switch3, amelyek kivalasztasa esetén
a choice valtozo 1, 2 és 3 értékek egyikét veheti fel.

choice = IntVax()

®t = "3Sa; r", variable = choice, value = 1)

®xt = "Konip", wvariable = choice, wvalus = 2)

= "PoEmipm”, wariable = choice, walue = 3)

6.73. abra. Egy projekt toéredéke harom,
azonos csoportban talalhaté valasztégomb esetében

A jeldlénégyzethez hasonldan a valasztégomb is rendelkezik a width, height, bg,
fg, font tulajdonsagokkal.

Alapértelmzés szerint a choice valtozo6 értéke 0. Mivel ez az érték nem felel meg
egyetlen valasztégombnak sem, a projekt inditasa utan egy valasztégomb se lesz kije-
I6lve. Annak érdekében, hogy az egyik valasztégomb ki legyen jel6lve, a valtozénak az
adott valasztogomb értékét kell megadni az alabbi parancs segitségével:

<valtozé neve>.set(<valtozo értéke>)

Példaul a choice.set (1) parancs végrehajtasa utan kivalasztasra keriil az elsé va-
lasztbgomb.

Ahhoz, hogy a projekt futasa soran megtudjuk melyik valasztégomb volt kivalaszt-
va, a <valtozé neve>.get() a parancsot hasznaljuk, példaul choice.get().

Ha tobb fliggetlen valasztégomb csoportot szeretnénk elhelyezni az ablakban, ak-
kor mindegyik csoporthoz kilén valtozot kell tarsitanunk.

Figyeljik meg, hogy valtoztathatjuk meg az ablak egy tulajdonsagat (vagy a cimét,

a szinét, a méretét) valasztogomb alkalmazasaval!
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A Pascalt hasznaléknak

A projektben hasznaljunk egy gombot és harom valasztégombot (6.74. abra)!
Allitsuk be a valasztégombok tulajdonsagainak értékeit tgy, hogy kéziiliik csak az
elsd legyen kivalasztval A valasztdgombok beillesztésekor valtoztassuk meg az els6
valasztégomb Checked tulajdonsagat true-ra, az 6sszes tobbi valasztégombot pedig
hagyjuk a false-on!
Hozzunk létre egy eljarast a gomb Click eseménykezeljének, és helyezziik el ben-
ne a kdvetkezd utasitasokat:
if RadioButton1.Checked
then Form1.Caption := ‘A cim megvaltozott’
else if RadioButton2.Checked
then Form1.Color := cIlRed
else begin
Form1.Width := 600;
Form1.Height := 300;
end;
Az utasitds végrehajtasa a RadioBut-
=1891X1  ton1.Checked kiértékelésével kezdddik.
Gl an e e s S e i Ha a Click esemény bekdvetkezésekor
oo g7 els6 valasztégomb volt bekapesolva, ak-
: Siiaed ' -~~~ kor RadioButton1.Checked = true. Ezért

_ : Hean az ablak cime lesz megvaltoztatva, az el-

_‘* Feme lliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiil o agazas egyeéb tulajdonsagai pedig kimarad-
" Possps : : nak.

sz Sab i W it st Ha a Click esemény bekdvetkezésekor

oo sm |0 g masodik véalasztdégomb volt bekapcsol-

va, akkor RadioButton1.Checked = false.

Ezért az Else utani utasitas keril végre-

hajtasra. Ez az utasitas szintén egy elaga-

6.74. Valasztégombok hasznalata a zas. A végrehajtas soran a RadioButton2.
Pascalban Checked kerdil kiértékelésre.

Mivel most a masodik gomb volt bekap-
csolva, ezért az érték itt true. Itt az ablak hattérszine lesz megvaltoztatva, az elagazas
tobbi utasitasa kimarad.

Ha a Click bekdvetkezésekor a harmadik gomb volt bekapcsolva, akkor RadioBut-
ton1.Checked = false. Ezért az Else utan utasitasra kerll a vezérlés, vagyis a Radio-
Button2.Checked keriil kiértékelésre. Mivel a masodik gomb sem volt bekapcsolva,
értéke ennek is false. Ezért a masodik Else utan utasitas kerll végrehajtasra, vagyis
az ablak méretének megvaltoztatasa.

Ha a projekt inditasa el6tt egyik gomb Checked tulajdonsagat se valtoztattuk meg
(alapértelmezetten hagytuk), akkor a projekt inditdsakor egyik sem lesz kijel6lve. Ha
a projekt futdsa soran nem kapcsoljuk be egyiket sem, és lenyomjuk a gombot, akkor
az ablak mérete valtozik meg (gondoljatok at 6nalldan, miért térténik ez!). Hogy ez ne
torténjen igy, mindenképpen be kell kapcsolni futtatas el6tt az egyik valasztégombot,
vagyis a masodik Else utan el kell helyezni még egy elagazast:
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if RadioButton1.Checked
then Form1.Caption := ‘A cim megvaltozott’
else if RadioButton2.Checked
then Form1.Color := clRed
else if RadioButton3.Checked
then begin
Form1.Width := 600;
Form1.Height := 300;
end;

A Pythont hasznadl6knak

Hasznaljunk a projektben harom valasztégombot és egy gombot (6.75 abra)!

Hozzunk létre egy Click eljarast — eseménykezel6t a gomb szamara és vigylk be az
alabbi parancsokat: —————————

if choice.get() == 1: . f o .

root.title(‘A cim megvaltozott’) * Zaroncecs

elif choice.get() == 2: |

root[‘bg’] = ‘red’ .
else:
root.geometry(‘600x300’)

A parancs végrehajtasa a choice valtozé
értékének meghatarozasaval kezddédik. Ha
a Click esemény bekovetkezésekor a gomb
szamara az elsd valasztogomb lesz kijeldlve,
akkor a choice logikai kifejezés értéke igaz , , )
lesz. get() == 1. Ezért az ablak cimének meg- 6.75. abra. Valasztoégombok
valtoztatasara szolgalé parancs végrehajtasra hasznalata a Pythonban
kerill, és az eldgazasi parancs mas részei nem kerilnek végrehajtasra.

Ha a Click esemény bekovetkezésekor a gomb szamara a masodik valasztdgomb
lesz kijelolve, akkor a choice.get() == 1 logikai kifejezés értéke False lesz. Ezért az
elif kulcsszo utan az allapotellendrzés parancs teljesil. Végrehajtasakor meghataroz-
za a choice valtoz6 értékét. Mivel a masodik valasztégombot valasztottuk, ez az érték
2. Ezért az ablak szinének megvaltoztatasara szolgald parancs kertl végrehajtasra, és
az elagazasi parancs mas részei nem kerulnek végrehajtasra.

Ha a Click esemény bekdvetkezésekor a gomb szamara a harmadik valasztégomb
lesz kijeldlve, akkor a choice.get() == 1 logikai kifejezés értéke False lesz. Ezért az
elif kulcsszé utan az allapotellendrzés parancs teljestl. Mivel a masodik valasztégomb
nincs kijelolve, ezért a choice.get() == 2 logikai kifejezés értéke False lesz. Ezutan az
else kulcsszd utan szerepld parancsok kerulnek végrehajtasra, vagyis az ablak atmeé-
retezésére szolgal6 parancsok.

Ha a projekt végrehajtasa soran egyik kapcsolot sem valasztjuk ki, viszont a gom-
bot megnyomjuk, akkor az ablak mérete valtozik meg (gondoljatok at énalléan, miért
térténnek ilyen valtozasok!). Ennek megakadalyozasa érdekében egy masik elif pa-
rancsot kell hasznalni az else kulcssz6 helyett:

if choice.get() == 1:

root.title(‘A cim megvaltozott’)
elif choice.get() == 2:
root[‘bg’] = ‘red’

elif choice.get() == 3:

root.geometry(‘600x300’)

Poassipu
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D Hasznaljuk a szamitogépet! EE%

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/ShdrjKU linkrél, vagy a QR-kod
segitségével!

@ Osszefoglalds

A jeldlénégyzetek arra szolgalnak, hogy egy lehet8séget, vagy tdbbet, vagy egyet
sem valasszunk ki a felkinaltak kézul. Ha tobb jelélénégyzet van az ablakban, kiva-
laszthatunk egyet vagy tdbbet, esetleg egyet sem, vagy az 6sszeset. A jel6lénégyzetek
allapotanak (kijelolt vagy jeldletlen) feldolgozasahoz a projekt mindegyikiikh6z egymas
utan rogzitett, egymastol fliggetlen elagazasi utasitasokat tartalmaz.

A Pascalt hasznaloknak

Jeldlénégyzetet elhelyezni a formon a Standard eszkoztar E TCheckBox gomb
kétszeri rakattintasaval lehet.

Hogy ki van-e jel6lve a jel6lénégyzet, vagy sem, azt a Checked (ang. checked — el-
lendrizve) tulajdonsaganak két értéeke — a true (a jeldlénégyzetben a pipa be van kap-
csolva) vagy false (a pipa nincs bekapcsolva) hatarozza meg. Alapértelmezetten ez a
tulajdonsag false-ra van allitva.

A Pythont hasznaldknak

A jelélénégyzet létrehozasanak parancsa a Pythonban igy néz ki:

<jelo6lénégyzet neve> = Checkbutton(text = ‘<aldiras szévege>’, variable =
<valtoz6 neve>), ahol egy logikai valtoz6t hasznalnak a jel6l6négyzet allapotanak
meghatarozasahoz a kévetkez6 paranccsal: <a valtozé neve> = BooleanVar().

Ahhoz, hogy a projekt elinditasa utan kdzvetlenil be legyen jeldlve a jeldlénégyzet,
a <valtozo neve>.set(True) parancsot hasznaljuk, példaul choice.set(True).

Ahhoz, hogy meghatarozzuk ennek a valtozonak az értékét a projekt futtatasa so-
ran, a <valtozé neve>.get() parancsot kell végrehajtani, példaul choice.get().

A valasztogombok a lehetséges lehetéségek koziil csak az egyik kivalasztasara
szolgalnak. Egy valasztdgomb csoportbdl csak egyet lehet kivalasztani. Ezért a va-
lasztbgombokat olyan esetekben hasznaljadk, amikor a projekt végrehajtdsa soran csak
az egyik lehetdséget kell kivalasztani. A valasztdgombok allapotanak (kijeldlt vagy ki-
jeldletlen) feldolgozasanal mindegyikhez egy elagazési parancs tartozik a projektben,
amelyek mindegyike be van dgyazva az el6z6be.

A Pascalt hasznaloknak

Valasztogombot a Standard eszkoztar TRadioButton (®) gombjara duplan kat-
tintva helyezhetiink el a formon.

Hogy a valasztégomb ki van-e valasztva vagy sem, azt a Checked tulajdonsaga
hatédrozza meg, hasonléan a jelél6négyzethez.
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A formon elhelyezhetlink két egymastdl fliggetlen valasztdgomb csoportot. Ehhez

duplan kattintsunk a Standard eszkoztar TRadioGroup = gombjara! Ekkor minden
csoportbdl ki lehet valasztani egy gombot.

A Pythont hasznal6knak

A valasztégomb létrehozasanak parancsa a Pythonban igy néz ki:

<valasztégomb neve> = Radiobutton(text = ‘<aldiras szévege>’, variable =
<valtozé neve>, value = <valtozé értéke>), ahol a valtoz6 a kivalasztott valaszto-
gomb meghatarozasara szolgal, és a <valtozé neve> = IntVar() paranccsal hozhato
létre.

Ha azt akarjuk, hogy az egyik csoport egy jel6lénégyzete rogtdon ki legyen jeldlve,
akkor a jelélénégyzet valtozéjanak a <valtozé neve>.set(<valtozé értéke>) parancs-
csal allitsuk be a megfelel® értéket, példaul choice.set(1).

Ahhoz, hogy a projekt futasa soran megtudjuk, melyik valasztégomb volt kivalaszt-
va, a <valtozo neve>.get() a parancsot hasznaljuk, példaul choice.get().

Tébb fliggetlen kapcsolécsoportot is elhelyezhetiink az ablakban. Ehhez minden
kapcsolocsoportot kildn véltozéhoz kell tarsitani. Ezutan mindegyik csoportban kiva-
laszthatunk egy jel6lénégyzetet.

? Felelj a kérdésekre!

1¢®. Milyen célra hasznalhatjuk a jeldlénégyzetet és a valasztégombot?

2°, Milyen értékeket vehet fel a jelolénégyzet és a valasztogomb Checked tulaj-
donséaga?

3°. Hogyan lehet meghatarozni a jeldlénégyzet allapotat egy Pythonban kifejlesz-
tett projektben?

4°. Hogyan kell felirni az elagazasokat, amelyek ellenérzik, hogy be van-e jellve
egy jeldlénégyzet?

5®. Hogyan kell felirni az elagazasokat, amelyek ellenérzik, hogy be van-e jeldlve
egy valasztégomb?

6°. Hogyan tudjuk megallapitani, hogy melyik valasztégomb van bekapcsolva a
Pythonban kifejlesztett projektekben?

7°. Mire szolgal a valasztogombok csoportja?

Végezd el a feladatokat!

1®. Rajzold meg az alabbi utasitasok folyamatabrajat, és magyarazd el a miikodé-

sét:
A
:P:i i A Pascalt haszndl6knak A Pythont hasznél6knak
if CheckBox1.Checked if choice 1.get():
then begin <utasitas 1>
<utasitas 1> if choice 2.get():
end; <utasitas 2>
:Lgrl‘\ecl:)kez?:z.Checked ahol choice1 és choice2 — logikai tipu-
<utasitas 2> su valtozgk, amelyek a jel6lénégyzethez
end: vannak kotve
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2°,

Rajzold meg az alabbi utasitasok folyamatabrajat, és magyarazd el a miikbdé-

sét:
A
R‘,’E i A Pascalt haszndl6knak A Pythont hasznal6knak
if RadioButton1.Checked if choice.get() == 1:
then begin <utasitas 1>
<utasitas 1> elif choice.get() == 2:
end <utasitas 2>
else if RadioButton2.Checked else:
then begin <utasitas 3>
<utasitas 2> . AP .
end gh"olnch’mce —egész tlpHsu valtozol, amely
else begin jelolénegyzetek csoportjahoz van tarsitva
<utasitas 3>
end;
3*. Magyarazd meg, miben kildnboézik az 1. feladatban szerepld elagazas miko-
dése a 2. feladatban leirt elagazas mikddésétol!
4*. Fogalmazz meg egy projektfeladatot, amelynek megoldasara hasznalhatjuk az
1. feladatot!
[LJ%*. Fogalmazz meg egy projekifeladatot, amelynek megoldasara hasznalhatjuk a
2. feladatot!
6°. Hozz létre projektet, amiben két valos szam 6sszegét vagy kiilonbségét, vagy

EJ?-’.'

8°.

Ex
L|/| 9°.

10°.

234

szorzatét, vagy hanyadosat szamitod ki egy lista kivalasztott elemének megfe-
leléen! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.9.6 mappaba!
Hozz létre projektet, amiben két valdés szam 6sszegét vagy kiilénbségét, vagy
szorzatat, vagy hanyadosat szamitod ki jel6l6négyszdgek allapotanak megfele-
I6en! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.9.7 mappaba!

A munkas alkatrészeket készit. Ismerjik az egy honap alatt elkészitett alkatré-
szek szamat és az alkatrész arat. Amennyiben a munkas teljesiti a tervet, 10%
jutalmat kap, ha tulteljesiti, akkor 30%-ot. Hozz létre projektet, amely megha-
tarozza a munkas havi fizetését! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.9.8 mappabal

A munkés egy hénap alatt x alkatrészt készit el, amelyek mindegyikéért y hriv-
nyat kap. Ha a munkasnak van gyereke, akkor 20% kiegészitést kap a béréhez.
Ha a hénap soran a munkas megsértette a munkarendet, akkor a fizetésébdl
15%-ot levonnak. Hozz létre projektet, amely meghatarozza a munkas havi fi-
zetését! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.9.9 mappaba!
Hozz létre egy projektet, amelyben egy gomb és a jeldlénégyzetek két csoport-
ja talalhato. Az els6 csoport jelolénégyzetei hatarozzak meg az ablak szinét,
a masodik csoport jeldlénégyzetei pedig azt, hogy mennyire valtozik meg az
ablak mérete. Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott feladat 6.9.10 map-
pabal
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11. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Elagazasokat tartalmazé projektek

Figyelem! A szamitégép hasznalata sorén tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat

€s az egészseégligyi elbirasokat!

1. Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projekiet az x = (a + 3 * b) /
(2 * a — b) kifejezés kiszamitdsara! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
gyakorlati11_1 mappaba!

2. Készits matematikai modellt, és hozz létre egy projektet négy egyenlétlen szam
legkisebb értékének megtalalasahoz! Mentsd a projektet a mappadban |étreho-
zott gyakorlati11_2 mappaba!

3. A betétes egy bizonyos O0sszeget szeretne elhelyezni a bankba 2 évre. A bank
haromféle betétet kinal: évi 9%-kal, évi 10%-kal és évi 11%-kal. Az elsb két betét-
nél a nyereséget évente hozzaadjak a betéthez, a harmadikban — nem. Készits
matematikai modellt, és hozz |étre egy projektet jeldlénégyzetek segitségével
annak a pénzosszegnek a kiszamitasahoz, amelyet a betétes 2 év mulva kap-
hat, ha az egyik betétet valasztja. Mentsd a projektet a mappadban Iétrehozott
gyakorlati11_3 mappaba!

6.10. Szamlaloés ciklus

1. Milyen folyamatokat neveziink ciklikusnak? Hozzatok fel példakat!

2. Mit nevezunk ciklusnak egy algoritmusban? Mi a ciklusmag?

3. Mi a szamlalés ciklus altalanos alakja a programozasi nyelvekben? Hogyan
miikodik?

(

Mar tudjatok, hogy sok algoritmusban egy vagy tébb utasitast egymas utan tébb-
szor kell megismételni. Ezeket az utasitasokat nem tanacsos annyiszor beépiteni az
algoritmusba, ahanyszor meg kell ismételni 6ket, mert az ismétlések szama nagyon
nagy, vagy akar elére ismeretlen lehet.

llyen esetekben ciklusokat kell hasznalni az algoritmusokban. Emlékezzink vissza
arra, hogy egy ciklus az algoritmusban nem mas, mint az algoritmus egy része, ame-
lyet egymas utan tobbszor is meg lehet ismételni!

A programozési nyelvekben tébbféle ciklusokat megvaldsithatd utasitas létezik.
Ezek egyike a szamlalos ciklus. Ezek alkalmazasa akkor célszerii, ha az ismétlések
szama mar a ciklus végrehajtasa elétt ismert.

A Pascalt hasznaloknak

A szamlalds ciklus altalanos alakja a Pascalban a kdvetkezo:

for <valtozénév> := <kifejezés1> to <kifejezés2> do begin

begin

<a ciklusmag utasitasai>

end;

A for <valtozénév> := <kifejezés1> to <kifejezés2> do (for — valami részére, fo —
valameddig, do — tenni) sor a szamlalés ciklus feje. A ciklusfejben szerepl6 valtozé
(i), amely a := el6tt szerepel, a ciklusvaltozé.
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A ciklusvaltozo, kifejezés1 és kifejezés2 csak egész értékeket vehet fel. Ha a
ciklusmag csak egyetlen utasitast tartalmaz, a begin és end utasitas-zarojelek elhagy-

hatok.
A szamlalos ciklus folyamatabrajat a 6.76. abran lathatjuk.

| <valtozo> := <kifejezés1> |

<
<

<valtoz6> < <kifejezés2>

| Ciklusmag utasitasai |
L]

| <valtozé> := <valtozo> + 1 |

Y

6.76. abra. A szamlalos ciklus folyamatabraja

A szamlalos ciklus a kdvetkez6képpen mikodik:

1. Aciklusvaltozo felveszi a kifejezés1 értéket.

2. Kiértékelddik a valtozé < kifejezés2 logikai kifejezés.

3. Ha a kifejezés értéke true, végre kell hajtani a ciklusmagot, majd at kell Iépni a

4. utasitasra, ha false, a vezérlést at kell adni a ciklus utani els6 utasitasnak!

4. A ciklusvaltozét meg kell ndvelni eggyel!

5. Atkell Iépni a 2. utasitasra!

A ciklus miikbdésének bemutatasara lassuk az 12 + 22 + 32 + 42 ¢sszeg kiszamita-
sanak algoritmusat:

var s, i: integer;

begin
s:=0;
fori:=1to4do
begin
si=s+i*
end;
Label1.Caption := IntToStr(s);
end;
A projekt egy részletének a folyamatabrajat a 6.77. abra szemlélteti.
Y
| s:=0 |
12
| =1 |
<
false 0 true
—t | s:=s+i*i |
Az s valtozo értékének 7
kiiratasa | i=i+1 |
v v

6.77. abra. A projekt egy részletének a folyamatabraja
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Hajtsuk végre ezt a programrészletet:

Utasitas

i<=4
si=s+i*i
i=i+1
i<=4
si=s+i*i
i=i+1
i<=4
s:=s+i*i
i=i+1
i<=4
si=s+i*i
i=i+1
i<=4
Label1.Caption := IntToStr(s)

A végrehajtas eredménye
s=0
i=1

(1 <=4) =true
s=0+1*1=1
i=2

(2 <=4)=true
s=1+2*2=5
i=3

(3 <=4)=true
s=5+3*"3=14
i=4

(4 <=4) = true
s=14+4*4=30
i=5

(5 <=4)=false

Label1.Caption = 30

Felhivjuk a figyelmeteket arra, hogy a ciklus lefutdasa utan a ciklusvaltozé értéke
1-gyel nagyobb, mint a ciklusfejben a kifejezés2 értéke. Ezt az értéket sziikség esetén
fel lehet haszndlni a program kovetkez6 részében.

|'|T_|:| Ha tobbet szeretnél tudni

Van a szamlalés ciklusnak olyan valtozata, amelyben a ciklusvaltozé nem

novekszik, hanem csokken:

for <valtozonév> := <kifejezés1> downto <kifejezés2> do

begin

<a ciklusmag utasitasai>
end;
(ang. downto — lefelé valameddig).

Ez a ciklus addig fut majd, amig a ciklusvaltozoé értéke nagyobb vagy egyen-
16 a kifejezés2 értékénél (vagyis, amig kisebb nem lesz annél).

A Pythont haszndl6knak

A szamlalos ciklus parancsanak altalanos kinézete Pythonban:
for <valtozé neve> in range(<ismétlések szama>):

<a ciklusmag utasitasai>

A for <valtozé neve> in range(<ismétlések szama>) (ang. for — valami részére,
in range — hatétavolsagban) sor a szamlalos ciklus feje. A ciklusfejben szerepld valtozo

a ciklusvaltozo.

A range(<ismétlések szama>) fliggvény, egy sor egymast kdvetd egész szamot
alkot (general), amelyek kozil az elsd 0, az utolsé pedig az adott ismétlésszamnal
eggyel kevesebb (Osszesen annyi szdm van amennyi az ismétlésszam). Példaul
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range(3) fliggvény egy 3 szamot tartalmazé szamkészletet general, melynek elemei a
0, 1, 2 szamok. A ciklusszamlal6 valtozé kévetkezetesen vesz értékeket ebbdl a szam-
készletbdl.

A 6.78 abra mutatja a szamlalos ciklus folyamatabrajat a Pythonban.

v

Szamkeészlet generalodik

(

Vannak
még nem hasznalt
szamok a készletben?

<valtoz6> = az elso értéke
azoknak, akiket még nem
hasznaltak

v

A ciklusmag utasitasai
Y

6.78. dbra. A szamlalos ciklus folyamatabraja Pythonban

A szamlalds ciklust a kdvetkez8képpen hajtjuk végre:

1. A range(<ismétlések szama>) fiiggvény 0-t6l (ismétlések szama — 1)-ig ge-
neral szamot.

2. Ellenérzés megy végbe, hogy vannak-e olyan szamok a készletben, amelyek
még nem voltak hasznalatban, és amelyek a ciklusvaltozo uj értékévé valhatnak.

3. Ha az ellenérzés eredménye True, akkor a ciklusvaltozé a még fel nem hasznalt
szamkészletek kozil az elsd értékét veszi fel, majd a 4. Iépés kerul végrehaj-
tasra; ha False, akkor a ciklus végrehajtasa befejezédik, majd a ciklust kovetd
parancs kerul végrehajtasra.

4. A ciklusmag utasitasai végrehajtasra kertinek.

5. Megismétlédik a 2. 1épés.

A szamlalds ciklus 0sszes utasitasnak, amely a ciklusmagban helyezkedik el, azo-

nos behuzassal kell rendelkeznie a for sz6 elsé betiljéhez képest.
A szamlalds ciklus végrehajtasanak szemléltetéséhez megfigyeliink egy olyan pro-
jektet, amelyben az 12 + 22 + 32 + 42 kifejezés Osszegét hatarozzuk meg.
s=0
for i in range(4):
s=s+(i+1)*(i+1)
print(‘Az 6sszeg egyenlé’, s)
Hajtsuk végre ezt a projektet:

Utasitas A végrehajtas eredménye
s=0 s=0
range(4) 0,1,2,3
Vannak még nem hasznalt szamok a készletben? True
az i valtozo a fel nem hasznalt szamok halmazabdl az i=0

elsd értéket veszi fel
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Utasitas
s=s+(it1)*(i+1)
Vannak még nem hasznalt szamok a készletben?

Az i valtoz6 a fel nem hasznalt szamok halmazabdl az
elso értéket veszi fel

s=s+(i+t1)*(i+1)
Vannak még nem hasznalt szamok a készletben?

Az i valtozo a fel nem hasznalt szamok halmazabdl az
elso értéket veszi fel

s=s+(i+1)*(+1)
Vannak még nem hasznalt szamok a készletben?

Az i valtoz6 a fel nem hasznalt szamok halmazabdl az
elsé értéket veszi fel

s=s+(it1)*(i+1)
Vannak még nem hasznalt szamok a készletben?
print(‘az 6sszeg egyenl®’, s)

@ Ha tobbet szeretnél tudni

A tablazat folytatasa

A végrehajtas eredménye
s=0+0+1)*(0+1)=1

i=1

s=1+(1+1)*(1+1)=5
True
i=2

s=5+(2+1)*(2+1)=14
True
i=3

s=14+(3+1)*(3+1)=30
False
Az 6sszeg egyenl6 30

A range(<kezdet>, <vége>, <lépés>) fuggvény altalanos esetben harom

egész tipusu argumentummal rendelkezik:

* kezdet — az elsé egész szam, amely a generalt halmazba kertl,
* vége — egész szam, amely nem kertl a generalt szamok halmazaba és minde-
gyik halmazban talalhaté szamnal nagyobb, ha a 1épés > 0, viszont kisebb az

0sszes szamnal a halmazban, ha a 1épés < 0;

* lépés — a generalt szamhalmaz két szomszédos egész szama kozotti kiilonb-

ség.

Példaul a range (3, 9, 2) figgvény olyan szamok halmazat generalja, hogy: 3,
3+2=5,5+2=7 Akovetkez6 szam 7 + 2 = 9 mar nem keril a szamhalmazba,
mivel nem kisebb, mint a fliggvény masodik argumentuma.

Ha szamlalés ciklust tartalmazoé projektet teszteliink, célszer( a kdvetkezd beme-
neti adatsorokat valasztani, hogy a ciklusmag kilénb6z6 szamu alkalommal keruljon
végrehajtasra:1-szer; 2-szer; 3-szor; 5-sz6r; akarhanyszor.

|| Haszniljuk a szamitégépet!

EExE
-
[=] :

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/IhdrkPJ linkrél, vagy a QR-kod

segitségével!

@ Osszefoglalds

A ciklus az algoritmusban nem mas, mint az algoritmus egy része, amelyet egy-
mas utén tdbbszdr is meg lehet ismételni. Ezek alkalmazasa akkor célszer(, ha az
ismétlések szama mar a ciklus végrehajtasa elétt ismert.
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A Pascalt hasznaléknak

A szamlalos ciklus altalanos alakja a Pascalban a kévetkezé:

for <valtozénév> := <kifejezés1> to <kifejezés2> do

begin

<a ciklusmag utasitasai>

end;

A for <valtozonév> := <kifejezés1> to <kifejezés2> do sor a szamlalés ciklus
feje. A ciklusfejben szerepl6 valtozo (i), amely a := elétt szerepel, a ciklusvaltozé. A
ciklusvaltozo, kifejezés1 és kifejezés2 csak egész értékeket vehet fel.

A szamlalos ciklus a kévetkez6képpen mikadik:

1. Aciklusvaltozo felveszi a kifejezés1 értéket.

2. Kiértékel6dik a valtozé < kifejezés2 logikai kifejezés.

3. Ha a kifejezés értéke true, végre kell hajtani a ciklusmagot, majd at kell Iépni a

4. utasitasra, ha false, a vezérlést at kell adni a ciklus utani elsd utasitasnak.

4. A ciklusvaltozot meg kell névelni eggyel.

5. Atkell Iépni a 2. utasitasra.

A Pythont hasznal6knak

A szamlalos ciklus parancsanak altalanos kinézete Pythonban:

for <valtozo6 neve> in range(<ismétlések szama>):
<a ciklusmag utasitasai>

A for <valtozé neve> in range(<ismétlések szama>) sor a szamlalés ciklus feje. A
ciklusfejben szerepld valtozo a ciklusvaltozé.

Arange(<ismétlések szama>) fliggvény, egy sor egymast kovetd egész szamot al-
kot (general), amelyek koziil az elsé 0, az utolsé pedig az adott ismétlésszamnal egyel
kevesebb. A ciklusszamlal6 valtozo kdvetkezetesen vesz értékeket ebbdl a szamkész-
letbdl.

A szamlalos ciklust a kovetkez6képpen hajtjuk végre:

1. A range(<ismétlések szama>) fiiggvény 0-t6l (ismétlések szama — 1)-ig ge-

neral szamot.

2. Ellen6rzés megy végre, hogy vannak-e olyan szamok a készletben, amelyek

még nem voltak hasznalatban, és amelyek a ciklusvaltozo uj értékévé valhatnak.

3. Ha az ellendrzés eredménye True, akkor a ciklusvaltozé a még fel nem hasznalt

szamkészletek kozil az els6 értékét veszi fel, majd a 4. |épés kerll végrehaj-
tasra; ha False, akkor a ciklus végrehajtasa befejez6dik, majd a ciklust koveté
parancs keril végrehajtasra.

4. A ciklusmag utasitasai végrehajtasra kerilnek.

5. Megismétlédik a 2. 1épés.

A szamlalés ciklus Osszes utasitasnak, amely a ciklusmagban helyezkedik el, azo-
nos behuzassal kell rendelkeznie a for sz6 elsé betljéhez képest.

2| Felelj a kérdésekre!

1°. Mi a ciklus az algoritmusban?
2°, Milyen a szamlalos ciklus altaldanos alakja a programozasi nyelvekben?
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3°.
4°.
5°.

6°.

Hogy miikédik a szamlalos ciklus a programozasi nyelvekben?

Hogy néz ki a szamlalés ciklus folyamatabraja? Ismertesd ennek végrehajtasat!
El6fordulhat-e, hogy a szamlalés ciklus csak egyszer keriljon végrehajtasra?
Valaszodat indokold! Hozz fel példat!

El6fordulhat-e, hogy a szamlalés ciklus egyszer sem kertil végrehajtasra? Vala-

szodat indokold! Hozz fel példat!

7*. Eléfordulhat-e, hogy a szamlalds ciklus végtelenszer kerll végrehajtasra? Vala-

szodat indokold! Hozz fel példat!

8°. Milyen bemeneti adatsorokat célszer(i valasztani, hogy a ciklusmag kilonb6z6

szamu alkalommal kertiljon végrehajtasra?
9*. Mi a kiildnbség a szekvencia, az elagazas és a ciklus k6zo6tt?

Végezd el a feladatokat!

1°. Allitsd 6ssze az alabbi programrészletek folyamatabrajat, és hajtsd végre azt!

A
127'5:3’ A Pascalt hasznal6knak

A Pythont hasznaléknak

a) [n:=1;
fori:=1to4do
n:=n*i;

n=1
foriin range(4):
n=n*(i+1)

b) |p:=0;a:=2;
fori:=3to 6 do

begin
a:=3*a+1;
p:=pta;
end;

p=0

a=2

foriinrange(3, 7, 1):
a=3*a+1
p=p+ta

. Allitsd 6ssze az alabbi programrészletek folyamatabrajat, és hajtsd végre azt!

e
R‘,’E A Pascalt hasznaléknak

A Pythont hasznaléknak

a) [n:=0;
fori:=1to4do
n:=n+i*i*i

n=1
for i in range(4):

n=n+(i+1)*3
Miivelet ** hatvanyozast jelent,
esetiinkben az i + 1 a 3-ik hatvanyra
emelkedik

b) |p:=0;a:=4;
fori:=2to5do

begin
a:=2*a-1;
p:=p+ta;
end;

p=0

a=4

foriin range(2, 6, 1):
a=2%*a-1
pP=pta

3°. Allits 6ssze algoritmust 5 szam 6sszegének kiszamitasara, amelyek kozil az
elsd 7 és minden szam 3-mal haladja meg az el6z6t! Hajtsd végre az algorit-
must!
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5°.

[rije*.

7°.

r\
L|~/|; 8°.

9*.

6.11.

[CUN G

. Allits 6ssze algoritmust 6 szam 6sszegének kiszamitasara, amelyek koziil az

elsé 100 és minden szdm 5-szo6r kisebb az el6z6nél! Hajtsd végre az algorit-
must!

Készits matematikai modellt, és allits 6ssze projektet n szam 6sszegének kisza-
mitasara, amelyek kézul az elsé x és minden szam 2-szer nagyobb az el6z6-
nél! ird be a fiizetedbe azokat a bemeneti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a
projektet! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.10.5 mappaba!
Készits matematikai modellt, és allits dssze projektet n szam O0sszegének ki-
szamitasara, amelyek kozil az elsé x és minden szam az eléz6 négyzete! ird
be a flizetedbe azokat a bemeneti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projek-
tet! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.10.6 mappabal!
Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet a kdvetkezd feladat meg-
oldasara! Az Ggyfél bizonyos 0sszeget helyezett el a bankban. A bank 10% ka-
matot fizet az el6z6 év végén a szamlan Iévé 6sszeg utan. Hatarozd meg, mek-
kora 6sszeg lesz a szamlan n év mulva! ird be a fiizetedbe azokat a bemeneti
adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projektet! Mentsd a projektet a mappad-
ban létrehozott feladat 6.10.7 mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz Iétre projektet a kdvetkezé feladat meg-
oldasara! Az ugyfél bizonyos dsszeget helyezett el a bankban. A bank megha-
tarozott kamatot fizet az el6z6 év végén a szamlan 1évé 6sszeg utan. Hatarozd
meg, mekkora 6sszeg lesz a szamlan n év mulval ird be a fiizetedbe azokat a
bemeneti adatokat, amelyekkel tesztelted ezt a projektet! Mentsd a projektet a
mappadban létrehozott feladat 6.10.8 mappaba!

A maratonon valé részvételre készlild paralimpiai sportolé az edzés elsé nap-
jan s km tavolsagot tett meg. Minden kévetkez6 napon napi megtett tavolsaga
p%-kal nétt az el6z6 napi tavolsaghoz képes. Készits matematikai modellt, és
hozz létre projektet a kdvetkez6k meghatarozasara:

a) a paralimpiai sportol6 altal megtett tavolsag az edzés n-edik napjaig;

b) teljes tav az n edzésnapra;

c) mennyivel lesz hosszabb a tav az edzés n-edik napjan az elsé nap tavjatol!
Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.10.9 mappaba!

Elolteszteld ciklus

. Mi a szamlalés ciklus altalanos alakja és hogyan mikodik?
. Milyen az elolteszteld ciklus folyamatabraja és hogy mikodik?
. Az algoritmusokban mikor alkalmazunk szamlalés ciklust, mikor el6ltesz-

tel6t?

Mar tudjatok, hogyha a ciklus végrehajtasa elé6tt nem ismert, hogy a ciklusmag
hanyszor ismétlédik, akkor lehetetlen szamlalés ciklust hasznalni.
llyen esetekben elbltesztel6 ciklusokat alkalmaznak.
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Az eldltesztel6 ciklus, mint az algoritmus része egy logikai kifejezés kiértékelésé-
vel kezdédik. A kiértékelés eredményétdl fliggéen, ha true az eredmény, a ciklusmag
utasitasai kerulnek végrehajtdsra mindaddig, amig a logikai kifejezés értéke false nem
lesz, ekkor a ciklus utani elsé utasitas kertl végrehajtasra.

Az eloltesztel6 ciklus altalanos folyamatabrajat a 6.79. abran lathatjuk.

l<
<

Logikai kifejezés
kiértékelése

Y

Ciklusmag
utasitasai

] E—

6.79. abra. Az el6ltesztels ciklus folyamatabraja

A programozasi nyelvekben hasznalt eldltesztel§ ciklusutasitas altalanos alakja a
kévetkez6:

A
:é:i { A Pascalt haszndl6knak A Pythont hasznal6knak
while <logikai kifejezés> do while<logikai kifejezés>:
begin <ciklusmag utasitasai>
<ciklusmag utasitasai>
end;

(ang. while — amig).

Az utasitas végrehajtasa a kdvetkezdképpen torténik: kiértékelédik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, végrehajtasra keriinek a ciklusmag utasitasai, ez-
utan Ujra kiértékelédik a logikai kifejezés, és ha az eredmény ujra true, Ujbdl végrehaj-
tasra keriilnek a ciklusmag utasitasai; ha a kiértékelés eredménye false, a ciklusmag
nem kerUl végrehajtasra, a vezérlés a ciklus utani elsé utasitasra kerdl.

Itt hivjuk fel a figyelmeteket a kbvetkezbkre:

* ha a ciklusmagot egyetlen utasitas alkotja, a begin és end utasitas-zarojelek

alkalmazasa nem kotelez6;

e a ciklusmagok szekvencidkat, elagazasokat és tovabbi ciklusokat tartalmazhat-

nak.

Vizsgaljunk meg egy feladatot, amely megoldasanak algoritmusa eldlteszteld ciklust
tartalmaz.

1. feladat. Hany 6sszeadandét kell 6sszeadni ahhoz, hogy azok 6sszege megha-
ladja a 100-at, ha az els6 dsszeadandd az adott valés szam és minden kdvetkez6 6sz-
szeadandé 3-mal nagyobb az el6zénél?

Megalkotjuk a feladat matematikai modelljét:

¢ bemeneti adat: els6 6sszeadandé (a), az a szam, amely az el6zénél 3-mal na-

gyobb, az a szam, amelynek meg kell haladnia a 100-as 6sszeget;
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¢ kimeneti eredmény: 6sszeadasok mennyisége (n);
o képlet:a=a+3,s=s+a, s <=100.
A harom bemend adat kozll meg kell adni az elsé 6sszeadandét a-t, a masik ket-

t6 — konkrét szam.

A feladat egy végeredménnyel rendelkezik, amit ki kell iratni.
A ciklus kezdete el6tt az dsszeg meghatarozasara szolgald s valtozé értékét egyen-
I6vé tesszik az elsd 6sszeadanddval. Az 6sszeadanddk megszamlalasara szolgalé n
kezd6eértéke legyen 1, mivel az dsszeg egyelbre az els6 dsszeadandéval egyenlb.
A szamok Osszeadasat addig kell folytatni, amig az 6sszeg kisebb, vagy egyenl6
100-zal. Ezért a ciklusfejben az s <= 100 logikai kifejezést helyezzik el. A ciklusmag-
ban meg kell hatarozni a kdvetkezé 6sszeadandét (a := a + 3), azt hozzaadjuk az 6sz-
szeghez (s := s + a) és az 0sszeadanddk szdmlaléjat meg kell ndvelni 1-gyel.
A feladat megoldasanak folyamatabrajat a 6.80 abra szemlélteti.

¢

Start )

v

Adjuk meg a értékét

false

[€—

Az n valtozo értéké-

nek kiiratasa

{
¢

s:=a
n:=1
v
s <= 100 true
¥
a:=a+3
s:=s+a
n:=n+1
Y v
Vége )

6.80. dbra. Az 1. feladat megoldasanak folyamatabraja

A megfelel6 projekirészlet a kdvetkezb:

o
:37‘3’ A Pascalt hasznaléknak

A Pythont hasznaléknak

var a, s: real; n: integer;
begin
a := StrToFloat(Edit1.Text);
s:=a;n:=1;
while s <=100 do
begin
a:=a+3;
s:=s+a;
n:=n+1;
end;
Label1.Caption := IntToStr(n);
end;

a = int(input(‘add meg az els6 6sszeadan-
dét: %))
s=a
n=1
while s <= 100:
a+=3
s=s+a
n+=1
print(n)
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Ha eldlteszteld ciklust tartalmazo projektet tesztelliink, célszerli a bemend adatokat
ugy valasztani, hogy a ciklusmag egyszer sem, 1-szer, 2-szer; 3-szor, 5-sz0r hajtédjon

végre és szikség esetén mas adatkészletekkel.
Példaul a projekt egy részének a tesztelésére

a := StrToFloat(Edit1.Text);
s:=0;n:=0;
while s <ado
begin

s:=s+5 n:=n+1;
end;

a = float(input(‘Add meg az a: értékeét’))
s=0
n=0
while s < a:
s+=5
n+=1

a kovetkezb a értékeket vegyuk:
e a=-2 - aciklusmag egyszer sem fog végrehajtddni;
e a=3-aciklusmag 1-szer hajtédik végre;
e a=7-aciklusmag 2-szer hajtédik végre és igy tovabb.

%=1
i
OFL-

Végezzétek el a gyakorlati feladatot a https://cutt.ly/6hdriD2 linkrél, vagy a QR-kdd
segitségével!

[| Hasznéljuk a szamitégépet!

@ Osszefoglalds

Az elodlteszteld ciklus altalanos folyamatabrajat a 6.79. abran lathatjuk.
A programozasi nyelvekben hasznalt eldltesztel§ ciklusutasitas altalanos alakja a
kovetkezd:

A
:P:i i A Pascalt haszndl6knak A Pythont hasznal6knak

while <logikai kifejezés> do
begin
<ciklusmag utasitasai>

while <logikai kifejezés>:
<ciklusmag utasitasai>

end;

Az utasitas végrehajtasa a kovetkezdképpen torténik: kiértékelédik a logikai kifeje-
zés; amennyiben az eredmény true, végrehajtasra keriinek a ciklusmag utasitasai, ez-
utan Ujra kiértékel6dik a logikai kifejezés, és ha az eredmény ujra true, Ujbdl végrehaj-
tasra kerllnek a ciklusmag utasitasai; ha a kiértékelés eredménye false, a ciklusmag
nem kerUl végrehajtasra, a vezérlés a ciklus utani elsé utasitasra kertil.

") Felelj a kérdésekre!

1®. Milyen az elbltesztel6 ciklus altalanos alakjanak folyamatabraja? Ismertesd a
ciklus végrehajtasat!

2°. Hogyan hajtodnak végre az eloltesztel6 ciklusok algoritmusai?

3°. Hogyan néz ki a programozasi nyelvekben hasznalt eldltesztel6 ciklusutasitas
altalanos alakja?

4°. Hogy torténik az eldltesztel ciklus végrehajtasa?

5®. El6fordulhat-e, hogy az eloltesztel6 ciklus magja egyszer sem keril végrehaj-
tasra? Magyarazd meg a valaszodat! Hozz fel példat!

6°. El6fordulhat-e, hogy az eldlteszteld ciklus magja csak egyszer keriil végrehaj-
tasra? Magyarazd meg a valaszodat! Hozz fel példat!
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7*. Eléfordulhat-e, hogy az eldlteszteld ciklus a végtelenségig fut? Magyarazd meg

a valaszodat! Hozz fel példat!

8°. Milyen esetekben sziikséges szamlalos ciklust hasznalni, és milyen esetekben

eloltesztel6t?

9*. Mi a kiilénbség a szamlalds és az eldlteszteld ciklusok kozott?
10*. Miben klldnbdzik egymastél a kdvetkezé algoritmikus szerkezetek végrehajta-
sa: szekvencia, szamlalos ciklus, eldlteszteld ciklus?

W Végezd el a feladatokat!

1. Hajtsd végre az alabbi algoritmusokat!

a®) ( Start )

v

adjuk meg az x valtozé értékét

Az x értékének
kiiratasa

¢—¢
(e )

b®) ( Start )

Az x értékének
kiiratasa

¢—¢
( vew )

2°. Hajtsd végre a programrészletet, és allapitsd meg, milyenek lesznek a valtozok

értékei a végrehaijtas utan!

A
&jﬁ A Pascalt hasznal6knak "3 A Pythont hasznaléknak
a) | s :=100; s =100
while s >30 do while s >30:
s :=s - 20; s=s-20
b) | k:=1;a:=12; k=1
while a <100 do a=12
begin while a < 100:
a:=2*a-4; a=2*a-4
k:=k+1; k+=1
end;
c)|s:==0;a:=1;k:=1; s=0
while a < 50 do a=1
begin k=1
S:=s +a; while a < 50
k:=k+1; s=s+a
a:=k*k; k+=1
end; a=k*k
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. Hajtsd végre a programrészletet, és allapitsd meg, milyenek lesznek a valtozok ér-

tékei a végrehajtas utan!

G
:P:i i A Pascalt haszndl6knak A Pythont hasznal6knak
a) | k:=1;a:=100; k=1
while a >10 do a=100
begin while a > 10:
a:=al2; a=al2
k:=k+1; k+=1
end;
b) | s:=0; a:=5; s=0
while a <= 100 do a=5
begin while a <= 100:
s:=s+a; s=s+a
a:=a*2; a=a*2
end;
4*. Készits szOveges feladatokat az 1. feladat megoldasara szolgalé algoritmusok
. szerint!
‘? /5%, Keszits szoveges feladatokat az 2. feladat megoldasara szolgalo algoritmusok

Lm"'-

8°.

6°.

9°.

10*.

11*.

szerint!

Készits matematikai modellt és egy projektet annak megallapitasara, hogy a
munkavallalé hany o6ran belul teljesiti az x alkatrész elkészitésének tervét, ha
az els6 oraban y-nyit gyartott le, €s minden rakdvetkezd 6raban egyel tébb al-
katrészt gyartott le, mint az el6z6 6raban! Mentsd a projektet a mappadban
Iétrehozott feladat 6.11.6 mappaba!

Készits matematikai modellt és egy projektet annak megallapitasara, hogy
hany 6ra alatt teszi meg a turista a 20 km-es tavot, ha az els6 6raban 6 km-t tett
meg, és minden egyes rakdvetkezd 6raban 1 km-rel kevesebbet halad, mint az
el6zében! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.11.7 mappaba!
Hozz Iétre projektet, amely meghatarozza azoknak a pozitiv szamoknak az at-
lagat, amelyek kozul az els6é 100, és minden kdvetkezd egy adott szdmmal ke-
vesebb az el6z6nél! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.11.8
mappaba!

Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet a kdvetkezd feladat meg-
oldasara: a betétesnek hany évig kell letétbe helyeznie x hrivnyat a banknak,
hogy tébb mint a hrivhyanyi nyereséget kapjon a banktdl, ha a bank évente
p%-kal ndveli a betéti kamatot! Mentsd a projektet a mappadban létrehozott
feladat 6.7.9 mappabal

Hozz létre egy projektet két természetes szam legnagyobb kézbs osztéjanak
megtalalasahoz az euklideszi algoritmus szerint: ameddig a szamok kulénbd-
z6ek, a nagyobbikat cseréljik le a nagyobbik és a kisebbik szam klilénbségére;
amikor a szamok egyenlbk lesznek, akkor megkapjuk a szam Lnko-t. Mentsd a
projektet a mappadban létrehozott feladat 6.7.10 mappabal

A maratonon valé részvételre készuld sportold az edzés elsé napjan s km tavol-
sagot tett meg. Minden kdvetkezd napon a megtett napi tavolsaga p%-kal nétt
az el6z6 naphoz képest. Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet a
kovetkezdk kideritésére:

a) melyik edzésnapon hajtotta végre a sportolé az s1 km tavot;

b) melyik edzésnapon nét a tavolsag s2 km-rel az el6z6 naphoz képest!
Mentsd a projektet a mappadban létrehozott feladat 6.7.11 mappabal!
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12*. Alkossatok 2-3 f&s csoportokat egy kdzos kutatasi projekt kidolgozasahoz! Is-

merkedjetek meg a szamrendszerek fogalmaval (példaul a https:// nrs.rozh-
2sch.org.ua/ weboldalon), keressetek informacidkat a szamitastechnikaban
valé szerepukrdl! Készitsetek projektet egy programozasi nyelven, amely a
szamrendszerek kozott valtja at a szamokat! Mutassatok be a projektet az osz-
talyban!

12. SZAMU GYAKORLATI MUNKA
Ciklusokat tartalmazoé projektek

Figyelem! A szamitégép hasznélata soran tartsd be a balesetvédelmi szabalyokat
és az egészségqligyi el6irasokat!

1.

Készits matematikai modellt, és hozz létre projektet a kovetkezd feladat megol-
dasara! Az aradas elétt a folyo vizszintje N cm volt. Az aradas soran a vizszint
oranként P cm-rel emelkedett. Milyen lesz a vizszint N 6raval az aradas utan? Az
aradés kezdete utan hany 6ranak kell eltelnie ahhoz, hogy a vizszint ne legyen
kevesebb, mint K cm?

. Hasznalj beviteli mez&ket a projektben, egy mezét az els6 kérdésre adott valasz

megadasahoz és két gombot! Minden mezd mellé helyezz el cimkéket a mezbék
magyarazatahoz!

. Allitsd 6ssze az elsé gomb Click eseménykezeljét, amely bekdvetkeztekor ki-

irodik egy mez8be az els6 kérdésre adott valasz!

. Allitsd 6ssze a masodik gomb Click eseménykezeldjét, amely bekdvetkeztekor

masodik kérdés kiszamitasra majd pedig kiiratésra kerll egy Gzenet ablakban!

. Mentsd a projektet a mappadban létrehozott Gyakorlati_12 mappaba!
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SZOTAR - CNOBHUK

A

Adatok feldolgozasa (OnpautoBaH-
HA AaHunx) — az a folyamat, amelynek so-
ran Uj adatokat hozunk létre a meglévék
alapjan, 6 old.

Alprogram (Mignporpama) — a projekt
kdlén része, amelynek sajat neve van, és
ezen a néven futtathato, 163. old.

Az x logikai kifejezés tagadasa
(3anepéyeHHs noriyHoro BMpasy Xx) —
olyan logikai mivelet, amelynek eredmé-
nye true, ha az x logikai kifejezés értéke
false, illetve false, ha az x logikai kifeje-
zés értéke true, 210. old.

B

Bajt (BanT) — nyolc bitbdl allo bitsoro-
zat, 16. old.

Belsé hivatkozas (BHyTpiwHe rinep-
nocunaHHA) — egy dokumentumon belili
objektumokra mutaté hivatkozas, 88. old.

Belsé memoria (BHYTpiWwHsA
nam’aTb) — biztositja a szamitégép mi-
kodését. A processzorhoz hasonléan az
alaplapon helyezkedik el. Alkotéelemei:
allandé memoria, operativ. memoria,
cache memoria, 23. old.

Billentylizet (KnaBiaTypa) — szimbo-
lumok és utasitasok bevitelére szolgalo
eszkoz, 30. old.

Binaris kod ([BiiikoBuit kom) —
a binaris kodolas utan keletkezett kéd,
15. old.

Binaris kéd hossza (JoBxuHa ABiN-
KOBOro KOy noBigdmneHHs (66¢cAr aa-
HuX) — az Uzenet byte-okban kifejezett ér-
téke, 16. old.

Binaris kod hosszanak tobbszoros
mértékegységei (KpaTHi oguHiLi BUMi-
proBaHHA OOBXWHI ABIIKOBOro KOAY):

1 Kbajt (kilobajt) = 210 bajt = 1024 bajt;

1 Mbajt (megabaj) = 21 kbajt =
= 220 pajt = 1 084 576 béjt;

1 Gbajt (gigabajt) = 210 Mbajt =
= 220 kpajt = 230 bajt;

1 Thbajt (terabajt) = 20 Gbajt =

= 220 Mbgjt = 230 kbajt = 240 bajt.

Binaris kodolas ([BilikoBe kopy-
BAaHHSA) — amikor az lizenetet két jel segit-
ségével kodoljuk, 15. old.

Bit (BiT) — a 0 és az 1 binaris kodolas-
ban, 15. old.

C
Compiler (Komninsirop) — ami a Pas-
cal nyelven irt programot leforditja a sza-
mitégép szamara értelmezhetd utasita-
sokra, 153. old.

D

Dekdédolas (dekoayBaHHA noBiaom-
neHHs) — az a folyamat, amelynek elvég-
zése utan a kodbol visszafejtjik az erede-
ti Uzenetet, 7. old. i

Digitalizal6 tabla (FpaciyHui nnaH-
weéTt) — grafikai informaciok bevitelére
alkalmas eszkoz. A tablett munkafeliile-
tének jellemzdi kerllnek alkalmazasra. A
felhasznal6 egy specialis tollal hozza lét-
re az abrat., 29. old.

Diszjunkcio (Ou3'toHKuis) —az x és y
logikai kifejezéseken végzett olyan miive-
let, amelynek eredménye akkor true, ha
x és y logikai kifejezés kozul legalabb az
egyik értéke true és akkor false, ha x és
y mindegyike false, 111. old.

Dokumentum szerkezete (CtpykTy-
pa AokyméHTta) — a dokumentum részei-
bél allé hierarchikus szerkezet, 82. old.

Dokumentumok stilisztikai terve-
zésének allami szabvanya (OepxaBHi
cTaHpapt™M odOpMIeHHs [OOKYyMéH-
TiB) — a dokumentumok felépitésiikre és
tartalmukra vonatkozd egységes kove-
telmények és szabalyok, amelyek allami
szabvany szerint készlltek, 80. old.

E

Eljaras (procedura) (Mpoueaypa) —
a program névvel ellatott részlete, ame-
lyet erre a névre hivatkozva indithatunk
el, 161. old.

Ergonémia (EpréHomika) — az a tu-
domany, amely a kilénb6z86 eszkdzok,
készilékek, szerszamok alkalmazasa-
nak hatasfokat tanulmanyozza, valamint
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azt, hogyan hat ezek hasznalata az em-
ber tevékenységére, termelékenységére,
106. old. ]

Ergonémikus weboldal (EproHomiu-
HUW canT) — olyan weboldal, amely hasz-
nalata kényelmes, vezérlelemei jol at-
tekinthet6k és hasznalhaték, a felhasz-
nalé jol kovethetéen tekintheti meg a
weboldalt, 106. old. ]

Eseménykezel6 (O6p66HUK nogii) —
olyan projektrészlet, amely az esemény
bekovetkezte utan kerll végrehajtasra,
161. old.

Erintéképernyd (CéHcopHum
eKpaH) — adatbeviteli- és kiviteli eszkoz,
amely az ujjal vagy a specialis tollal valé
érintésre érzékeny, 29. old.

F

Fejléc (KomoHmirynu) — a dokumen-
tum ,szolgalati” jellegi (példaul oldal-
szam) informacidkat tartalmazo ismétlédé
része, 73. old.

Felhasznaléi feliiletet (IHTepdénc
KopuctyBayd) — ide tartoznak a vezér-
I6elemek (gombok, menik stb.), adatbe-
viteli eszk6zok (mezék, szamlalok stb.),
adatkimeneti eszk6zok (lUzenetablakok,
cimkék, szévegmezdk stb.) és hasznala-
tuk, 149. old.

Flash memoériak (®newnam’satb) —
az elektronikus chipeken lév6 kilsé me-
méria harom f6 tipusat kuldnbdztetjuk
meg: pendrive, memoriakartya és szilard-
test, vagy SSD-meghaijto, 25 old.

Forma (®6épma) — olyan objektum,
amelyen komponenseket (vezérleleme-
ket), példaul gombokat, mezdket, felira-
tokat, menuket, gorditdsavokat helyez-
hetlink el. A végrehajtas soran a formabal
lesz a program ablaka, amelyeken meg-
jelennek a megfeleld vezérlék, 154.old.

Formazasi jelek (MpuxésaHi (He-
ApPYyKOBaHi) cumBonu) — ide azokat a
jeleket soroljuk, amelyeket a felhasznal6
visz be a beiras soran, de nyomtatasban
nem jelennek meg, 64. old.

Fiiggvény (®yHkuis) — egy alprog-
ram, amely egy vagy tobb értéket ered-
ményez: szamokat, szdvegsorokat stb.,
163. old.

G

Grabberek (F'pabep) — nézd a rekor-
dert a 122. oldalon

H

Hangszerkeszt6 (My3uuHi pepakTo-
pu) — hangadatok médositasara szolgalo
program, 128. old.

Hasabelvalaszté jelek (Mapkepm
Mex) — egyezményes jelek, melyek moz-
gatasaval megvaltoztathatjuk a hasab-
szélességeket és a hasabok tavolsagat,
72. old.

Hibakeresés (HanarogxeHHs npo-
€kTy) — a projekt hibai megtalalasanak és
kijavitdsanak a folyamata, 204. old.

I
Interpretator (lHTepnpetartop) -
olyan szamitégépes program, amely a
parancsokat gépi kédda alakitja és vég-
rehajtia ezeket az utasitasokat, amely
valamilyen programozasi nyelven irodott,
156. old.

K

Kijelentés (BucnéenioBaHHsA) — egy
olyan mondat, ami valamely objektumra,
objektumok kapcsolatara nézve olyan
allitast fogalmaz meg, amelyrél egyértel-
mien elddnthetd, hogy igaz vagy hamis,
112. old.

Klip (Knin) — rovid terjedelm( vided-
vagy mozifilm, 130. old.

Kodek (Kopekn) — multimédias ada-
tok tdmoritésére és kitbmoritésére szol-
galé szoftver, 122. old.

Kodtabla (Tabrmus kéais cumBo-
niB) — olyan tablazat, amiben minden fel-
hasznaland6 szimbdlumhoz széamot ren-
dellink, 9. old.

Komment (KomeHTap) — a compiler
altal figyelmen kivul hagyott szdveg,
amelyet a jobb érthet6ség és a hibakere-
sés megkonnyitése céljabdl helyezink el
a programban, 205. old.

Konjunkcié (KoH’toHKUiA) — az az
x és y logikai kifejezés, amelynek érté-
ke akkor true, ha az x és az y értéke is
true, minden mas esetben pedig false,
210. old.
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Konyvjelzé (3aknapgka) — olyan he-
lyet jeldlink vele a dokumentumban,
amelyet kdnnyen meg szeretnénk talalni.
Adhatunk neki egyedi nevet, igy kbnnyen
azonosithato, 88.old.

Kilsé hiperhivatkozas (36BHiwHe
rinepnocunaHHs) — kilsé forrasokra uta-
16 hivatkozas, 88. old.

Kilsé memoria (30BHiLWHA
nam’atb) — a szamitdégépnek az adatok
hosszutavu tarolasara szolgalé része. Ide
tartoznak a merevlemezek, optikai lemez,
flash-memoria stb., 24. old.

L

Link (MocunaHHa) — a dokumentum
specialis eleme, amely a dokumentum
masik helyére, vagy egy masik dokumen-
tumra mutat, 88. old.

Listak (Cnuckn) — a széveges doku-
mentum specialisan formazott bekezdé-
sei, objektumok felsorolasara hasznaljuk,
70.0ld.

Logikai hibak (Moriuni nomunki) —
hibak, melyek soran a program futasa
folyton megszakad, vagy a futtatas nem a
helyes eredményre vezet, 204. old.

Logikai miivelet (floriuHuit Biipa3) —
olyan kifejezés, amely true vagy false ér-
téket vehet fel, 209.0ld.

Logikai tipusu valtozok (3miHHi no-
riyHoro TUny) — azok a valtozok, amelyek
a true vagy a false érték egyikét vehetik
fel, 209. old.

M

Mikrofon (Mikpod6H) — olyan esz-
kéz, amely a hangrezgéseket elektromos
jellé alakitja, 29. old.

Monitor (MoHiTOp) — a személyi sza-
mitégép elsbdleges kiviteli eszkdze. A
képalkotas mddja alapjan megkilénboz-
tetink LCD (folyadékkristaly), plazma
OLED (szerves fénydidda), elektronikus
tinta stb. monitorokat, 36. old.

N
Navigacios elemek (EneméHtn Ha-
Birauii) — lehetévé teszi, hogy éatléphes-
stink a webhely mas lapjaira vagy mas
weblapokra, 105. old.

Nyomtato (MpuHTep)- kiviteli eszkoz,
amely papiron jeleniti meg a kilonb6z6
adatokat, jellemzéen A3-at meg nem ha-
lad6é méret, 36. old.

P

Plotter (rajzgép) (Mnoétep) — nagy-
méretl (A2 vagy nagyobb) grafikai objek-
tumok kivitelére szolgal6 eszkdz, 36. old.

Podcast (MopkacTt) — az interneten
terjesztheté multimédias fajl, altalaban a
szerz6k véleménynyilvanitasat tartalmaz-
za politikai, gazdasagi, miszaki, irodalmi,
zenei kérdésekben, 145. old.

Podcaster (Mopgkactep) — podcasto-
kat létrehoz6 személy, 145. old.

Prioritasi sorrend (Mpioputétr BMU-
KOHAHHA NOTiYHUX onepauin) — elészor
a tagadast hajtjuk végre, majd konjukciét,
végul a diszjukciot, 211. old.

Processzor (Mpouécop) — ez az esz-
kéz biztositja a programok futasat, végzi
az adatok feldolgozasat a szamitogép-
ben. A processzor, mint minden algorit-
musvégrehajtd, sajat utasitaskészlettel
rendelkezik, 22. old.

Programozasi nyelv abécéje (An-
¢aBiT MOBM NporpaMyBaHHA) — azok a
szimbolumok, amelyeket a nyelv szavai-
nak és mondatainak lejegyzésére hasz-
nalunk, 149. old.

Programozasi nyelv (MéBa nporpa-
MyBAaHHS) — az a nyelv, amelynek rendel-
tetése, hogy a szamitégépnek értelmez-
hetd algoritmusokat fogalmazzunk meg,
149. old.

Projekt tesztelése (TecTyBaHHA
npoékty) — logikai hibak keresésének
folyamata tesztadatok alkalmazasaval,
204. old.

R
Rekorder (Peképpep) — hang- és
vide6 rogzitésére szolgaldé eszkoz,
122. old.

S

Stilus (Ctunb) — bizonyos objektum
tulajdonsagainak névvel ellatott 6sszes-
sége, 78. old.
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Szamitégépes program (Komn’o-
TepHa nporpama) — egy adatfeldolgozé
algoritmus, ami a szamitdégép szamara
ertelmezhetd nyelven van leirva, 148. old.

Szemantika a programozasi nyelv-
ben (CemaHTnka B MOBi nporpamyBaH-
HA) — a nyelvi szerkezetek értelmezése,
alkalmazasanak szabalyai, 149. old.

Szinmodell (Kénipna mopénb) -
szamszerisitett jellemzdk, amelyek a
spektrum szineinek elballitdsara szolgal-
nak, 12. old.

Szintakszis a programozasi nyelv-
ben (CvHTakcuc MOBM nporpamyBaH-
Hs) — a nyelvi szerkezetek megalkotasa-
nak szabalyai, 149. old.

Szintaktikai hibak (CuHTakcu4Hi no-
munkn) — hibak, melyek értelmezhetet-
lenné teszik az algoritmust a szamitdégép
szamara, ide tartozik a meg nem enge-
dett szimbdlumok hasznalata, a szotar
szavainak nem pontos leirasa, a szintak-
tikai szabalyok megsértése, 149. old.

Szkenner (CkaHep) — grafikus bevi-
teli eszkd6z. Mikddése szerint megkulon-
boztetlink kéziszkennert, lapszkennert és
szkennerkamerat, 32. old.

Szétar a programozasi nyelvben
(CnoBHUK MOBM nporpamMyBaHHA) — a
nyelvben hasznalhaté szavak jegyzéke,
149. old.

Széveges dokumentum (TekcToBui
BOKYMéHT) — a szovegfeldolgozd rend-
szerek feldolgozasanak f6 targya, amely
kiiléonb6zé objektumokat tartalmazhat:
karaktereket, szavakat, mondatokat, be-
kezdéseket, oldalakat, 4brakat, tablazato-
kat és diagramokat, 62. old.

Szovegfeldolgozé rendszerek (Cuc-
TEéMM onpauloBaHHA TEKCTIB) — szOveg
létrehozasara és feldolgozasara tervezett
programok, 61. old.

Szublimaciés nyomtatas (Cy6nima-
uitHuin apyk) — a szublimacié az anyag
szilard allapotbol gazallapotba torténd
atmenetének fizikai jelensége, megkertil-
ve a folyékony allapotot. A szublimaciés
nyomtatasnak szamos lehet6sége van:
kozvetlen ,nedves” nyomtatas, kdzvetlen

.Szaraz” nyomtatas, kézvetett nyomtatas,
39. old.

T

Tabulatorok (Tabynsuis) — a sz0-
vegszerkeszt§ azon eszkdze, amelynek
segitségével szdveges objektumokat po-
zicionalhatunk, 74. old.

TAG (Térun) — a html dokumentum for-
mazé utasitasai, amelyek meghatarozzak
a szoveg kinézetét: felépitését, formatu-
mat és a szdvegrészek elhelyezkedését,
107. old.

Tartalom (KoHTéHT) — a weboldal tar-
talmi része, erre koncentralédik a felhasz-
nal6 figyelme; szbéveget, grafikat, videot,
hangfajlokat tartalmazhat, 105. old.

Tartalomjegyzék (3micT AOKyMEéH-
Ta) — a dokumentum szerkezeti elemei-
nek listaja az oldalszamok feltlintetésé-
vel, 87. old.

Tartalomvezérlé rendszerek WCMS-
ek (CMcTéMM ynpaBniHHA BEGKOHTEH-
Tom, WCMS) - ezen programok ké-
nyelmes eszkbzoket biztositanak a fel-
hasznaldk szamara, amelyekkel kidolgoz-
hatjak a weblap kulalakjat, feltolthetik azt
tartalommal, kialakithatjak a navigacios
rendszereket, 111. old.

Téma (Téma pokyméHTa) — a doku-
mentum egészére alkalmazott stilus. A
témaknak egyedi neve van, és stilusels-
irasokat tartalmaznak a dokumentumban
alkalmazott objektumokra (szimbdlumok
szine, mérete, betltipusa, bekezdések
igazitasa, sorkdz, abrak formazasa stb.),
79. old. ]

Tesztadatok (TéctoBun Habip BXiA-
HUX AaHux) — olyan adatok, melyek segit-
ségevel meggy6zddhetink a projekt he-
lyességeérdl, és amelyekhez el6re ismer-
juk az elvart eredményeket, 204. old.

Tobbszintii lista (BaraTopiBHeBMiA
cnucok) — amikor a listak egyes elemei
ala yj listak vannak rendelve, 70. old.

Touchpad (Taunadam) — notebookok,
netbookok szamitogép vezérlésére szol-
gald adatbeviteli eszkdzei, 29. old.

TV-tuner (TB-mioHep) — olyan eszkoz,
amelynek segitségével televiziés miso-
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rokat tekinthetiink meg a szamitdégépen,
29. old.

U

UNICODE (universal coded charac-
terset) (lOHikéA) — karakterkddolasi rend-
szer, amely 17, egyenként 65 536 elem
kodtablat tartalmaz, ezaltal 1 114 112 ka-
rakter kodolasat teszi lehetdvé, 10. old.

Utasitas zardjelek (OneparopHi
AyXk1n) — a begin és az end szavak,
162. old.

Uzenetek kédolasa (KogyBanHs no-
BiAOMneHHA) — az Uzenetet reprezentéld
egyik szimbdlumsorozat cseréje egy ma-
sik szimbdlumsorozatra, 7 old.

Vv
Vetitett Dbillentylizet (MpoekuiitHa
Knasiatypa) — hatékony adatbeviteli esz-
k6éz, melynek képe barmilyen sikfellletre
vetithet6, 30. old.

Videokartya (Bipeoapgantep) — spe-
cialis eszkdz, amely feldolgozza a grafikai
adatokat a képernyén valé6 megjelenités
elétt, 37.old.

Videostudiok (Bigeoctyaii) — pro-
fessziondlis videdszerkesztésre hasznalt
program, 128.old.

Videoszerkeszték (Bineopepakro-
pu) — videdadatok szerkesztésére szol-
galé program, 128.old.

w
Webhelytérkép (Mana canty) — egy
diagram, amely megmutatja az oldalak
hierarchiajat és a kozottuk lévé kapcsola-
tokat, 113. old.
Weboldal dizajn (tervezés) (OusainH
BebcTopiHKKM) — a weboldal kialakitasat,

latvanyat, tartalmanak strukturaltsagat
biztositja, 105. old.
V4
Zenei studio (Mys3wn4Hi cTygii) — pro-
fesszionadlis hangszerkeszté szoftver,
128. old.
3D nyomtaté (TpuBumipHi, abo

3D-npuHTepum) — digitalis modellekbdl ha-
romdimenzios targyak alkotasara képes

eszkdz. A 3D-s nyomtatokat azon anya-
gok tipusa szerint kuldnbdztetik meg,
amikbél ,felépul” az adott targy, 40.old.

3D tollak (3D-py4ku) — Uj adatkime-
neti eszk6zok a térben torténd ,rajzo-
lashoz”. képeket készitenek egy olvadt
mianyag vékony (0,5-1,5 mm) sugaranak
kinyomasaval, amely azonnal megkemé-
nyedik és haromdimenzids targyat képez,
42. old.

ASCII — az angol nyelv betiit, szam-

jegyeket, elvélasztdjeleket tartalmazo,
Osszesen 128 karakter kdédolasat (0-tol
128-ig) lehetévé tevd karaktertabla,
9. old.

CMYK - szinmodell, amely négy alap-
szint tartalmaz: tiirkizkék (Cyan), a bibor
(Magenta), a sarga (Yellow) és a fekete
(BlacK), 12. old.

DOCX - szdveget, képeket, beillesz-
tett objektumokat, tulajdonsagaik értékeit
tarolé szbveges dokumentum, melyet a
Microsoft Word szdvegszerkeszt6 hasz-
nal, 62. old.

FLAC — szabad felhasznalasu, vesz-
teségmentes tdmoritést alkalmazé audio-
kodek, 121. old.

HSB — szinmodell, melyben minden
szint harom szammal: arnyalat (Hue), teli-
tettség (Saturation) és fényerd (Bright-
ness) jellemeznek, 12. old.

HTML - szdveges dokumentumok
weblap formatumban térténé mentése,
107. old.

IDLE — projektfejlesztési kornyezet a
Python programozasi nyelvben, 155. old.

MIDI — specialis eszkdz vagy program
(szintetizator) altali lejatszasra alkalmas
fajlformatum, 121. old.

MP3 - a legelterjedtebb hangfajltipus.
Fajlcserél6kben, interneten alkalmazzak
hangadatok tovabbitasara, 121. old.

MP4 - videofiimek tarolasara, vala-
mint digitélis televiziézdsban hasznalt
fajltipus, 212. old.

ODT - az Open Writer szbvegszer-
kesztd altal létrehozott szovegfajlok szab-
vanyos formatuma, 63. old.

PDF — nem szerkeszthetd, megtekinté-
sére Adobe Readert vagy a béngészéket
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hasznaljak. A fajl a formazott szdéveget és
az 6sszes beillesztett objektumot tarolja,
63. old.

RGB - szinmodell, melynek alapszi-
nei (a piros (Red), a zold (Green) és a kék
(Blue), 12. old.

RTF - a f3ajl szbvegét, képeket, be-
illesztett objektumokat és azok tulaj-
donsagainak értékeit tarolja. Kulénbdzd
operacios rendszerekben mikodd sz6-
vegszerkeszték altal tamogatott, 63. old.

QuickTime (gyors id6) — az Apple al-
tal kidolgozott, hang- és videoanyagok ta-
rolasara alkalmas fajlformatum, 121. old.

SmartArt — Microsoft Office grafikus
objektumai, amelyeket arra terveztek,
hogy strukturalt adatokat jelenitsenek
meg egy szdveges dokumentumban ku-
I6nb6z6 sémak formajaban, 98. old.

TXT - a szbdveges dokumentumok
egy tipusa, txt fajlban csak formazatlan,

bekezdésekre tordelt szdoveg tarolhato,
62. old.

WAV vagy WAVE — a Windows ope-
racios rendszerek alapértelmezett hang-
formatuma, 121 old.

WMA - a Windows operaciés rend-
szerben szabvanyos, hang- és video-
fajlok tarolasara szolgalé fajlformatum,
121. old.

WMV - a Windows operaciés rend-
szerben szabvanyos, hang- és video-
fajlok tarolasara szolgald fajlformatum,
121. old.

YouTube (a te csatornad) — videomeg-
oszto6 szolgaltatas az interneten, 140. old.

WYSIWYG - olyan technoldgia, amely
lehetbéveé teszi, hogy a dokumentumot a
képernyd ugyanabban a formaban jele-
nitse meg, ahogyan kinyomtatjak, 62. old.
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