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Kedves Otodikes!

Bizonyara Neked is felt(int, hogy mostanaban elég nehéz (igy bemenni egy szobaba, terem-
be, hogy ne legyen ott valamilyen szamitdgép. Igen, ott vannak, még ha nem is mindig sza-
mitdégépalakiak, hanem okostelefonnak, televizidnak, tabletnek, vagy épp mosogépnek
vannak alcazva. Igencsak sok mindenben lapul szamitogép.

Tehat korbe vagyunk véve szamitogépekkel. Ha kérbe vagyunk véve szamitdégépekkel,
akkor hasznaljuk is a gépeket, a nap minden 6rajaban. Ha hasznaljuk is 6ket, miért ne akar-
nank jol hasznalni? Ezek szerint érdemes megtanulni a szamitégépeket igazdn jol hasznal-
ni?! De még mennyire!

Ez a konyv épp ebben segit neked! Ezért hlizza az iskolataskadat. Ezért foglalja a helyet a
padodban a sokkal fontosabb dolgok (tizérai, miegymas) el6l. Azért dolgozott sok tanar so-
kat a megirasaval, hogy a szamitogép ne valami gonosz varazslat, hovatovabb boszorkany-
sag legyen szamodra, hanem egy olyan eszk6z, amelyiknek érted a m(ikodését, és amelyet
orommel és Uigyesen hasznalsz.

A szamitdgéppel annyi mindent lehet csinalni, hogy szinte elmondani sem lehet. Jelen
sorok ir6ja mar harmincot éve szamitdégépezik (nem folyamatosan, néha picit abbahagyja),
és még mindig nem unta meg! Mi idén - veled egyiitt, kedves Otédikes - el6szor is meg-
nézziik, miként programozhatd egy szamitdgép, irunk egyszer(ibb jatékot, és robotoknak
parancsolgatunk. Ha ezzel megvagyunk, megtanulunk lenyligozéen szép és érdekes bemu-
tatokat késziteni, fényképeket atalakitani. Mikor mar ez is megy, jol szétnéziink az interne-
ten, megismerve annak fényes és sétét oldalat is. Ev vége felé pedig megnézziik, hogy mi
lakik egy szamitdgép belsejében.

Hat ilyen lesz ez a konyv, és ha mar Ggyis err6l beszéliink, megemlitjik, hogy a konyv-
hoz tartoznak letolthetd fajlok, amiket példaul a programjaidhoz tudsz felhasznalni, vagy
az elkésziilé bemutatoidba keriilnek majd bele. A https://www.tankonyvkatalogus.hu/site/
kiadvany/OH-DIGO5TA weboldalt megnyitva talalod meg Gket.

Hogy sok minden kimaradt? Igen, teljesen igazad van, de majd hatodikos korodban is
varunk, hogy Gjabb részeit fedezhessiik fel a benniinket kortilvevd digitalis vilagnak!







. Robotika, algoritmizalas, programozas

Bevezetés a robotikaba

Ebben a fejezetben robotok iranyitasaval, illetve progra-
mozdsaval foglalkozunk. Megismerkediink a kapcsolodo
fogalmakkal, illetve dtismételjiik ezeket.

Bizonyara marteis lattal robotot, vagy hallottal roluk, lattad a filmekben, hiradasokban.
De vajon minden olyan eszkoz robotnak tekinthet6, amelynek a nevében szerepel a robot
sz6? Robot-e pl. a konyhai robotgép? Egyaltalan melyek azok a tulajdonsagok, amelyek
alapjan azt mondhatjuk egy eszk6zrél, hogy robot? A kovetkezékben ezzel foglalkozunk.

Feladat

Gyljtsiik 6ssze, hogy eddigi tanulmanyaink és tapasztalataink alapjan
mit tudunk a robotokrdl! irjuk ra egy cetlire egy (tényleg |étezd) robot
nevét! Egy masik cetlire pedig irjuk fel azt, hogy ez a robot milyen te-
vékenységet végez! Helyezziik el a cetliket a tabla megfeleld részein,
és mondjuk el hangosan a tarsainknak a valasztasunkat! Ha mindenki
végzett, beszéljiik meg, hogy milyen szempontok szerint lehetne cso-
portositani az 6sszegy(ijtott robotokat, valamint a cselekvéseket!

A kozos otletelés soran bizonyara sokféle eszkozt és tevékenységet sikerlilt 6sszegy(ij-
teni. Ezen tevékenységek lehetnek egyszerliek, de akar nagyon bonyolultak is. Ennek oka,
hogy a technoldgia fejlédésével a robotok is egyre tobbféle feladatot tudnak ellatni. Az
alapjan, hogy a robotok milyen jellegli feladatok ellatasara képesek, kiilonb6z6 generaci-
6kba sorolhatjuk Gket.

Robotgeneraciok

Az elsé generacids robotok az 1960-as években jelentek meg, és egyszerd, példaul targyak
mozgatasaval kapcsolatos feladatokat oldottak meg. Ezeknek a robotoknak még nem vol-
tak érzékeléik, igy még nem tudtak a kornyezetik jellemzéire, valtozasaira reagalni. A ma-
sodik generacids robotok az 1970-es évekre jellemzéek, és ezek a robotok mar érzékelSk-
kel lettek felszerelve.




Feladatok

1. Gylijtsiik 6ssze kdzosen, milyen kiilvilagbdl szarmazd informacidkat érzékelhetnek a
szenzorok! Pl. hémérséklet, testhé stb.

2. Otleteljiink azon, hogy a sajat iskolankban milyen feladatot lehetne rabizni egy masodik
generacios robotra! Alkossunk csoportokat, és tervezziink meg egy robotot! Gy(ijtsiik 6sz-
sze, hogy milyen érzékelSkkel kellene felszerelni a robotot, hogy elvégezhesse a feladatat!

A harmadik generacids robotok mar igen fejlettek, nemcsak szenzorokkal rendelkez-
nek, hanem sokkal okosabbak, mint az el6deik. Akar a korabbi tapasztalataik alapjan is
képesek tanulni (gépi tanulds), szabalyszer(iségeket megallapitani. Azt, hogy ilyen bonyo-
lult feladatokra is képessé valtak a robotok, a mesterséges intelligencia teriiletén elvégzett
kutatasok tették lehet6vé.

\

Milyen méretii lehet egy robot?

A robotok nemcsak a tudasuk, hanem a méretiik szerint is nagyon valtozatosak lehetnek.
Vannak egészen pici (mikro- és nano-) robotok, amelyeket példaul az orvostudomanyban
alkalmaznak. Képesek lehetnek az emberi test keringési rendszerének feltérképezésére,
vagy akar gydgyszer eljuttatasara a test megfelelé pontjaiba.

A nagyobb robotok kozé tartozik példaul az az auté méretli marsjaré robot, amelyet a
NASA 2011-ben bocsatott fel a Mars feliiletének megvizsgalasara. A robot annyira fejlett
volt, hogy a flrdjaval mintat tudott venni a kzetekbdl, azok Osszetételét megvizsgalta, és
az adatok kiértékelése utan megallapitotta a kézetek korat.

» Ipari robot egy stiteménygyarban » Robot a Mars bolygdn (Curiosity marsjaro)

Feladatok

1. Vitassuk meg, hogy miért nagyon fontos elvaras az a marsjarotél, hogy 6nalléan képes
legyen a kutatasi feladatok elvégzésére? Miért nem elegend6 az, hogy a Foldrél iranyit-
jak a robot mozdulatait a mérnokok és kutatok?

2. Gyljtslik 6ssze, hogy melyik volt a legkisebb, illetve legnagyobb létez6 robot, amit sajat
szemiinkkel vagy akar dokumentumfilmekben lattunk!



Készitsiink algoritmust!

Ahhoz, hogy a robotokat iranyitani, vezérelni tudjuk,
ismerniink kell, hogy a robot milyen cselekvésekre
képes, illetve milyen utasitasokat képes végrehaj-
tani.

Az irdnyitas kiprobalasahoz hasznélhatunk egy vir-
tudlis (fizikai értelemben nem létez6, szamitdgépes
programban elérhetd) robotot, de akar valds, kézzel
foghato oktatasi robotot is.

Kezdetben csak arra van sziikségtink, hogy a ro-
bot képes legyen el6rehaladni megadott tavolsagot,
és balra, illetve jobbra fordulni 90 fokkal. A robot
lehet akar egy virtualis, szamitégépes programban
megvaldsitott robot is.

Tervezziik meg, mit fog csinalni a robotunk!
Kezdjiink egy egyszer(i példdval! A robotot ki kell ve-
zetniink egy labirintusbdl. Azt tudjuk, hogy a robot
képes eléremenni egy tavolsdggal, jobbra és balra
fordulni. A robot kezdetben észak felé néz, vagyis a
feliilnézeti képen felfelé iranyban fog elmozdulni.

Milyen utasitdsokat kell kiadnunk ahhoz, hogy a
robot a kezdeti helyérdl eljusson a jobb felsé sarok-
ban [éVé kijaratig?

Afeladat megoldasahoz el6szor meg kell tervezniink
az egyes lépéseket. Ekkor még nem kell egészen
pontosan tudnunk azt, hogy a robot milyen paran-
csokat tud végrehajtani. Egyszerlien, mondatszert
elemekkel irjuk le, hogy milyen [épésekkel oldhatd
meg a feladat.

as, programozas
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» LEGO Mindstroms EV3 robot
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» Egy robotszimulator program
(RoboMind) feliilete

» A labirintus, amelybdl ki kell juttatni a
robotot

Ha példaul a sziirke ponttal jel6lt
mez6re akarnank eljuttatni a robo-
tot, gondolkodhatnank igy:
Program

Menj eldére 2 lépést

Fordulj jobbra

Menj eldére 2 lépést

Program vége



» Folyamatdbra részlete egy
szekvencidval (utasitasok
sorozataval)

Fontos tudni, hogy az algoritmusokkal nemcsak az informati-
ka teriiletén taldlkozhatunk, hanem a hétk6znapi életben is.
Amikor példaul egy dtmutaté alapjan 6sszerakunk egy épitd-
jatékot, akkor is egy algoritmus szerint dolgozunk.

Feladatok

1. Szervezédjiink harom-négy f6s csoportokba. Minden csoport kap egy fogalmat, amely-
hez kapcsoldéddan egy hétkoznapi tevékenységhez kell algoritmust késziteniink és is-
mertetniink. A fogalmak: ital/étel automata, sport, tdrsasjaték, tisztalkodds, utazds,
dllattartas, sziilinapi buli, osztalykirandulds, hirek megosztdsa, (tbaigazitds. Az egyes
algoritmusok ismertetésekor beszéljilk meg, hogy milyen eléfeltételek sziikségesek ah-
hoz, hogy az algoritmus valéban m(ikodjon.

2. Készitslik el 6nalldéan azt az algoritmust, amellyel a robot kivezethetd a labirintushol!
Parokban ellenérizziik le egymas megoldasait Valoban sikeriil a megadott [épésekkel
kijuttatni a robotot az Utvesztébdl? Mi lehet az oka annak, ha nem egyezik meg (egyéb-
ként helyes eredményt add) két megoldas?

Mennyire egyértelmiiek az utasitasok?
Csoportos feladat
Menjlink olyan helyszinre, ahol nagyobb szabad tér
van! Ezen a téren jeloljlink meg egy kiindulopontot és
egy végpontot!
Alkossunk 4-5 f6s csoportokat!
Minden csoportban legyen egy olyan diak, akinek
bekotjiik a szemét. Készitsik el azt az algoritmust,
amir6l Ggy gondoljuk, hogy elvezeti a tarsunkat a
kiindulasi ponttdl a célig! Adjuk ki az algoritmusnak
megfelel6 szébeli utasitasokat a tarsunknak! Mit ta-
pasztalunk? Tényleg eljutott a célhoz? Most adjuk ki az utasitasokat ugy, hogy a tarsunk
pontosan visszafelé jarja be az Utvonalat. Visszajutott a kezdépontig?
Vitassuk meg, hogy a jaték soran milyen fontos tanulsagokat szereztiink az iranyitassal
kapcsolatban! Hogyan lehetett volna egyértelm(ibbé tenni az utasitasokat? Otleteljiink ar-
rol, hogy az igazi robotok iranyitdsa mennyiben lesz mas, illetve hasonld, mint amit ebben

a jatékban tapasztaltunk?



,»
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Ismerkedés a blokkprogramozasi kornyezettel

Egy robot irdnyitasanak kiprobalasara, szimulalasara sokféle kornyezet alkalmas. Elséként
a blokkprogramozasi kornyezetekkel ismerkediink meg, amelyekben az egyes utasitasokat
és vezérlGszerkezeteket blokkok jelképezik. Ezeket a blokkokat nagyon egyszerlien egy-
mashoz illeszthetjik, igy eléallitva a programot.

OIO
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» Blokkok kiilonb6z6 programozasi kornyezetekben

Feladat: Beszéljik meg, hogy az itt szereplé blokkoknak mi lehet a jelentésiik? Vajon mi-
lyen esetben fognak ezek végrehajtddni? Mi lehet a kiadott utasitasok eredménye?

A blokkprogramozasi kérnyezetek kozott talalunk olyanokat, amelyeknek van letdlthetd,
szamitogépre telepithetd valtozata, vagy 6nalld alkalmazasként hasznalhatdk okostelefo-
non/tableten, de sok esetben nem is sziikséges telepiteniink az alkalmazast, mert online
maodon, bongészéprogramban is hasznélhatjuk azt. Egyes kornyezetek pedig tobbfajta le-
hetGséget is biztositanak a felsoroltak koziil, vagyis akar telepithetéek is, de bongészéprog-
ramban is hasznélhatbak.

A programozasi kérnyezet részei

A blokkprogramozasi kornyezetek felliletében koézos, hogy a programot egy munkaterii-
leten vagy kodteriileten kell 6sszeallitani a kiilonb6zé blokkokbdl. A blokkok kategériak
szerint csoportositva vannak. A képernyén megjelend szerepl6 kinézetét testre lehet szab-
ni, vagy ugy, hogy mi rajzolunk meg egy alakot, vagy Ugy is, hogy felhasznalunk egy mar
létezébt. Szintén beallithatjuk azt, hogy a hattérben milyen kép legyen elhelyezve. Az 6ssze-

allitott programot le tudjuk futtatni, és akar meg is tudjuk allitani.



f\( Nyelv bedllitdsa ) Sajat projekt
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Projekt neve Jaték e(ind:’tdsa,)

megallitasa

Kéd, Jelmez és
Hang szerkesztd

Jatéktér

\ Kéd teriilet
1 1

\

(Kategéw'a’k) (B(okkok (utasitasok) ) (Szer@ ) CSzfnpad (hatterek) )

» Példa egy blokkprogramozasi fejlesztdi kornyezetre (Scratch)

-

Kategoriak a blokkok
csoportositasahoz
A blokkok kiilénb6z6 kategé-
riakba vannak besorolva attdl
fliggben, hogy milyen célra le-
het hasznalni éket.

llyen kategdriak lehetnek
példaul a mozgas, kinézet,
zene, események, mlveletek,
toll, stb.

» Blokkok kategoéridi a kiilonb6zé blokkprogramozasi kornyeze-
tekben

A hasznalhaté blokkok attekintése

A kategoriakat jellemzéen kiilonb6z6 szi-

nekkel kulonboztetik meg. Az azonos cso-

portokba tartozé blokkok azonos szintiek.
Vagyis a blokk szine a blokk szerepére

is utal.

» Ablokkok ugyanolyan szintiek, mint

a kategoria (Scratch kérnyezet)
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Blokkok masolasa, torlése

A munkateriileten elhelyezett blokkokbdl akar
masolatokat is készithetiink, ha Ujra fel akarjuk
hasznalni Sket. Altaldban ehhez a jobb egér-
gombbal kell a blokkra kattintani, majd a menu-
bél ki kell valasztani a duplikalas (megkett6zés)
mendpontot.

Ugyanebben a meniiben talalhatunk torlési
lehetGséget is. A torlés altaldban ugy is mikodik  » Blokk masolatanak készitése
a programozasi kornyezetekben, hogy a blokkot (duplikalas)
megragadjuk, és visszahuzzuk arra a teriletre,
ahonnan kivalasztottuk.
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Program végrehajtasa, futtatasa

A programot végre is tudjuk hajtatni (futtatni tudjuk). Ennek hatasara a programozasi kor-
nyezetben lathatjuk a program eredményét. Ez az eredmény lehet példaul az, hogy elmoz-
dul egy szerepl6 a képernydn, de egy igazi robot esetén az is lehet az eredmény, hogy a
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robot ténylegesen elindul, és megtesz egy bizonyos tavolsagot. g

Program mentése, betoltése

Az elkésziilt projektjeinket el tudjuk menteni, illetve a korabban elmentett projekteket be
tudjuk tolteni a feliiletre. igy barmikor tovabb tudjuk fejleszteni a kordbban elmentett al-
kalmazasokat.

Tipp: Amikor elmentjiik a projektjeinket, adjunk nekik olyan beszédes nevet, amely alapjan
késébb is tudni fogjuk, hogy a program milyen célt szolgalt.

Afeliilet nyelve
Mivel ezek a kornyezetek féleg gyermekek szamara ké-
sziiltek, a fejleszt6k lgyeltek arra, hogy az alkalmazas
nyelve beallithaté legyen, igy sok esetben magyar nyelv-
re is atallithatdak.

A magyar nyelv feliileten kezdetben jobban kiismer-
hetjiik magunkat, és az 6nallo felfedezést is segiti.

» Nyelv bedllitdsanak lehetsége

(Scratch)



Arobot és a palya elkészitése

A késébbiekben egy olyan projektet készitiink
el, amelyben egy robotot fogunk kivezetni egy
labirintusbdl.

Elsé lépésként készitsiik el a pdlyat, és raj-
zoljuk meg a robotot!

A robotot olyan médon kell megszemélye-
siteniink, hogy l[dssuk, melyik irdnyba néz. igy
egyértelm(i lesz, hogy milyen irdnyban halad
elére a megfeleld utasitds kiaddsakor.

Feladatok
1. Tekintsiik at, hogy milyen beépitett jelmezek — —)(Kép Készitése kamerdval )
allnak rendelkezésre a programozasi kdrnye-
zetben! — —>( Kép feltoltése )
2. Jelmezként rajzoljunk meg egy olyan egyedi _ ,,
robotalakot, amelyet latva eldonthetd, hogy — ->C j;/,fjﬁfz(f,ﬁz{ffgs )
melyik iranyba néz. Figyeljiink arra, hogy
alapesetben milyen iranyba néz a szerepl6 a ——PC Ures jelmez készitése )
kornyezetben (jobbra, felfelé sth.), és annak e T
megfeleléen rajzoljuk meg a robotot. — {beépftett Jelmezek koziil
Mi az alabbi robotot rajzoltuk meg, amelynek _"C Uj jelmez vélasztsa )

két kereke van. A kis antennak jelzik, hogy ép-

pen jobbra néz. » A szerepld jelmezének bedllitasi lehe-

téségei a Scratch kdrnyezetben

» Az altalunk megrajzolt robot

Ha elkésziilt a robotunk, folytassuk azzal, hogy elhelyezziik
az Ures labirintus képét a hattéren. Ez a kép megtaldlhaté a
let6lthet allomanyok kozott.

Feladat: Toltsiik le ezt a képet szamitogépre! Mddositsuk a

robot szerepld helyzetét és méretét Gigy, hogy a labirintus bal

alsé mezojére keru.l.Jon, es fel.fele n:e:zz?n! > A labirintus beillesztése, a
A projektet mentsiik el a fejleszt6i kornyezetben, hogy ké- robot elhelyezése és atmé-
s6bb tovabbfejleszthessiik! retezése uténi allapot




A robot vezérlése

,»

as, programozas

Az algoritmus elkészitése utan izgalmas latni azt is, hogy az igazi (vagy a virtualis) robot
hogyan hajtja végre a leirt |épéseket. Ehhez meg kell tanulnunk a robot nyelvén beszélni,
vagyis kodolnunk kell!
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El6z6leg megrajzoltuk a robot, és elhelyeztiik a palyat a hattérben. Itt az ideje annak, hogy
a robot elkezdjen mozogni a palyan!
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Feladat: Keressiink olyan blokkot a kdrnyezetben, amellyel elére lehet
[éptetni a robotot! Helyezziik el ezt a kddteriileten!

Tipp: A blokkprogramozasi kornyezetek tobbségében, ha duplan kattintunk az elhelyezett
blokkra, akkor az végre is hajtodik, igy mindjart latjuk annak hatasat.

Lathatjuk, hogy az elérelépés mértékét a blokk belsejében elhelyezett ovalis mezében ad-
hatjuk meg. Ide nemcsak egy konkrét szam keriilhet, hanem kiilonb6zé miveletek ered-
ménye is.

Feladat: Tekintsiik at, hogy milyen miveletek ér- I

Lépjiink elére! |

het6ek el a programozasi kérnyezetben. Prébaljuk
ki azt a blokkot, amely véletlenszertien meghataro-
zott [épéssel [épteti elSre a szereplot!

» Elérelépés véletlenszerlien valasztott
szammal a Scratch kérnyezetben

» Folyamatdbra  az
el6re utasitassal

A paraméter fogalma

Feladat: Fedezziik fel 6nalléan, hogy mekkora szamot kell megadni paraméterként ahhoz,
hogy a labirintusban egy mezényi (egységnyi) tavolsagot haladjon el6re a robot!

A paraméter nem mindig szdmot jeldl, akar széveg is lehet.
Jo példa erre az itt lathatd blokk. A szoveges paraméter adja
meg, hogy milyen szoveg jelenik meg a szereplé mellett, a , sz5veg és szam is lehet pa-

szam pedig azt, hogy hany masodpercig legyen lathatd a szoveg. raméter




A prébalgatason kiviil mashogy is meghatarozhatjuk, hogy mekkora
tavolsagot kell elérelépniink a megadott hattérképen. Ehhez tud-
nunk kell, hogy a hattérkép mekkora méretu. Ezt a méretet akar a
programozasi kdrnyezet is jelezheti, de akdr az operacios rendszer
beépitett lehetGségeit hasznalva is kiderithetjiik.

Tegyiik fel, hogy a kép magassaga 320 képpont. A kép fliggéle-
gesen most 8 mez6t tartalmaz, igy egy mezé 320 / 8 = 40 képpont
magassagu. Vagyis most 40 [épést kell el6re [épnie a robotnak, hogy

a megfelel6 helyre keriiljon.

A robot vezérlése billentylizetr6l

» A hattérkép méreté-
nek leolvasasa
(Scratch)

Most probaljuk ki, hogy billentylizet segitségével hogyan vezérelhetnénk a képernyén a vir-
tudlis robotot! A blokkprogramozdsi kornyezetekben az Események vagy Vezérlés kategori-
akban taldljuk azokat a vezérléblokkokat, amelyek lehetdvé teszik, hogy az utasitdsok egy

billenty(i lenyomdsakor hajtodjanak végre.

» A felfelé nyil hatdsara el6relép a szerepld
40 egységet (Scratch kornyezet)

» Jelmez valtasa (Scratch kornyezetben)

A szerepl6k helyét (koordinatajat) le lehet
olvasni a képernydrdl. Az x koordinata azt
jeloli, hogy vizszintesen melyik pozicion
helyezkedik el a szereplé. Az y koordinata
a fugg6leges tengelyen [évé poziciot jeldli.

» A szereplé helyzete, mérete, iranya (Scratch és
Snap! kdrnyezetekben)

Feladat: Készitsiik el azt a projektet, amely-
ben a felfelé nyil megnyomasakor a robot
elérelép 40 egységgel, és balra fordul 90 fok-
kal a balra nyil billentyli megnyomasakor.
Ajobbra nyil gomb hatasara forduljon jobbra
90 fokkal. A sz6koz billentyli megnyomasa-
kor pedig keriiljon vissza a kiindulasi helyé-
re, a labirintus bal als6 mez6jébe.

Tipp: Ha egy szereplonek tobb jelmezt is
megrajzolunk, akkor a szereplé mozgas koz-
ben valtogatni tudja ezeket a jelmezeket egy
megfeleld utasitas kiadasaval.

Ha a programban szeretnénk megadni, hogy
pontosan milyen koordinatara keriljon a ro-
bot, akkor tipikusan a Mozgas kategdridban
talaljuk meg az erre szolgald blokkokat.

» A szO6koz billenty(i lenyomasakor a szerepld
visszatér a kiindulasi dllapotba, és felfele néz.
(Scratch kdrnyezet)



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar tudjuk azt, hogy hogyan hozha-
tunk létre szerepl6t, hogyan allithatunk be
hatteret, és lattuk azt is, hogy billentytizetrdl
hogyan iranyithatjuk a szerepl6t. Most itt az
ideje, hogy 6nalldan is alkossunk!

Akar egyediil, akar parokban, akar cso-
portmunkaban is sokféle érdekes program
készithet6. Ha van kedved, folytasd otthon
is, amibe belekezdtél! Mutasd meg a sziile-
idnek, testvéreidnek is, hogy milyen progra-

mokat sikerilt el készitened!

Projektmunka

1. Otleteljiink azon, hogy az eddigi tudasunk alapjan milyen tablas tarsasjatékot tudnank
megvalositani a tanult programozasi kdrnyezetben! Tervezziik meg a jatékot, majd va-
[6sitsuk meg! Készitsiik el a program algoritmusat, és csak utana alljunk neki a meg-
valdsitasnak! Torekedjiink arra, hogy mindenki kapjon olyan részfeladatot, amiért 6 a
felelds!

2. Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a jatékokat, és probaljuk ki
egymas programjait!

as, programozas
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Egyéni feladatok

1. A nyll és teknds versenyér6l szolé mesét
szinte mindenki ismeri. Most valdsitsuk
meg ezt egy program segitségével! Raj-
zoljuk meg a szereplGket! Ha a nydlra
vagy a tekndsre kattintunk, akkor lépjen
el6re egy véletlenszerlien meghatarozott
értéket! Allitsuk be Ugy a véletlen szdm
paramétereit, hogy nagyobb eséllyel
nyerjen a nyul, mint a teknds! De készit-
stink egy turbdtekndst is, amelyet nem
gyézhet le a nyal!

2. Készitslink egy olyan projektet, amelyben egy tetsz6leges szereplét lehet jobbra és balra
[éptetni a billentylizet segitségével. A szerepld alakjat mi taldljuk ki és rajzoljuk meg!
A szereplének legyen tobb jelmeze is, amit valtogatni tud a lépések soran.
Prébaljuk gy elkésziteni a jelmezt, hogy gy tlinjon, ténylegesen halad a szereplé (pl.
egy palcikaember esetén mozog a laba, egy auté esetén forog a kereke, és igy tovabb).
Készitslik el hozza a megfelel6 hatteret is, amelyen szivesen elhelyeznénk a szereplét!

Paros feladatok

1. Talaljunk ki kozosen egy torténetet, amelyet kiilonbozé szereplékkel el lehet jatszani.
Rajzoljuk meg a szerepl6ket és a sziikséges hattereket is! A szereplék gombnyomasokra
reagaljanak!

2. Készitslink egy Kérdezz-felelek programot, amelyben a szereplé alakja mellett az Igen,
Nem, Talan sz6vegek jelennek meg az 1, N, T billenty(ik lenyomasakor. A szerepl6 jelme-
ze is valtozzon meg a valasztdl fliggéen! A jatékot probaljuk ki parokban! Tegyiink fel
egymasnak eldontendd kérdéseket, de ezekre ne mi, hanem a szereplék valaszoljanak
a megfelel6 gombok megnyomasaval!




A robot iranyitasa utasitasok segitségével A
N
o
Korabban a billentytizettel iranyitottuk a robotot. Lépjlink tovabb, és irjuk meg a kijutashoz £
sziikséges programot! ©
Ha azt szeretnénk, hogy a robot 6ndlléan menjen végig az utvonalon, akkor az utasitdso- %D
kat egy olyan vezérléblokkban kell elhelyezniink, amely a program inditasakor automatiku- E_
san lefut. Ez a vezérléblokk programozdsi kirnyezetenként eltéré lehet. -
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» A Scratch és Snap kornyezetekben a zold zasz- » A Tynker kornyezetben az On start (Indulaskor) g
16s vezérl6blokk jelenti a féprogramot. blokkban kell elhelyezniink a féprogramot!
A programot a z6ld zaszl6 megnyomasaval in- A programot a haromszog ikonnal tudjuk elin-
dithatjuk el, a piros nyolcszoggel pedig leallit- ditani, és a négyzet ikonnal tudjuk leallitani.
hatjuk.

Feladat: Korabban elkészitettiik azt az algoritmust, amely a robotot kivezeti a labirintusbol.
Most prébaljuk ki a megoldasunkat az altalunk hasznalt blokkprogramozasi kornyezetben!
A program inditasakor a robot keriiljon vissza a kiindulasi helyzetébe, nézzen felfelé, majd
jelenjen meg mellette a ,Szia” széveg. Utana menjen el a kijaratig ugy, hogy nem érhet
hozza a falakhoz! A robot minden elfordulas utan varakozzon 1 masodpercnyi idét, hogy
nyomon lehessen kdvetni a haladasat. Amikor eljutott a robot a kijaratig, jelenjen meg mel-
lette a ,Kijutottam!” szoveg!

Merre jart a robot?
Ha meg tudnank oldani azt, hogy a robot megjeldlje, hogy
mely mez6kon jart mar, akkor a megtett Utvonalat akar a
program végeztével, utdlag is elemezni tudnank.

A blokkprogramozasi kdrnyezetek kdzott sok olyat talalunk,
amelyekben a szerepl6k vonalat hizhatnak maguk utan. Van
olyan kérnyezet is, amelyben egy bévitmény hozzdadasa utan 5

tudjuk ezt a funkciét hasznalni! » Toll bdvitmény hasznalata
(Scratch)

Feladat: Deritslik ki, hogy az altalunk hasznalt programozasi kdrnyezetben hogyan lehetne
megoldani, hogy a mozgdsa soran egy vonalat hizzon maga utan a szerepl6! Médositsuk
ugy a korabban elkésziilt programot, hogy a robot hizzon egy vonalat maga utan! A prog-
ram Ujboli elinditasakor legyen letérolve az eléz6leg meghuzott vonal, és a robot kertiljon

vissza a kiindulasi helyére!



Ismétlédé utasitasok, ciklusok

Nézziink egy madsik palyat, amelyet a letdltendé dllomdnyok kézétt
megtalalunk! Ez nem egy labirintus, hanem egy négyzet alaku pdlya.

Most vezesslik végig ezen a pdlydn a robotunkat!

A sdrgaval jelolt pdlya hat egység hosszu és hat egység széles. A robot kiin-
dulépontja legyen ismét a pdlya bal alsé pontja, és nézzen a robot észak felé.

Ha végig akarjuk vezetni a palyan a robo- Lathatjuk, hogy az algoritmus ismétl6dé
tot, akkor gondolkodhatnank igy: elemeket tartalmaz. Négyszer ismételjik
Program meg az ot egységgel torténd elérelépést

Menj elére 5 lépest és az elforduldst. Ezt sokkal révidebben is

Fordulj jobbra
Menj eldére 5 1épést
Fordulj jobbra
Menj eldére 5 1épést
Fordulj jobbra
Menj eldére 5 1épést
Fordulj jobbra

Program vége

Program

megfogalmazhatnank:

Ismételd 4 alkalommal
Menj eldére 5 lépést
Fordulj jobbra

Ismétlés vége

Program vége

Az algoritmus sz6veges leirasaban az i smételd sz0 jeldli a ciklus kezdetét, és az i smét -

1és vége abefejezését.

Ciklusokbdl tobbféle van. Kezdetben ismerkedjiink meg harom fajtajaval!

Ezeket altalaban a Vezérlés vagy Ciklusok kategdriaban ta-
laljuk.

Szamlalos ciklust akkor hasznalunk, amikorismerjik, hogy
az utasitasokat pontosan hany alkalommal kell végrehaijta-
ni(pl. ismételd 3-szor .. ismétlés vége).
Végtelen ciklust akkor alkalmazunk, ha az utasitasokat
allanddan ismételni akarjuk. Ilyenkor a program futasat
példaul Ggy tudjuk leallitani, hogy megnyomijuk a Leallitas
gombot (pl. ismételd .. ismétlés vége).

A feltételes ciklusokra az jellemz6, hogy az utasitasok is-
métlése egy feltétel igaz, vagy hamis voltatol fugg (pl. is-
mételd amig feltétel .. ismétlés vége).
Programozasi nyelvenként kiilonbozhet, hogy a megadott
feltétel a ciklus leallitasanak (kilépésnek) vagy a ciklus vég-
rehajtasanak feltétele.

» Szamlalds ciklus  » Végtelen ciklus » Feltételes ciklus

Feladatok: Oldjuk meg az

alabbi feladatokat:

1. A robot pontosan ha-
romszor menjen végig a
korpalyan!

2. A robot addig menjen a
korpalyan folyamatosan,
amig le nem allitjuk a
programot.

3. A robot addig kordzzon,
amig le nem nyomjuk a
»Vv” billentytt!

Az utébbi feladat megol-
dasahoz o6nalléan kell fel-
fedezniink, hogy a feltételt
hogyan kell megadni. Egy
biztos: hatszog alaki blok-
kot kell keresnlink!



A fal érzékelése

El6z6 projektjeinkben a robot ugy viselkedett, mint egy elsé generacids robot. Csak a ki-
adott parancsokat hajtotta végre, nem tudott reagalni a kornyezetére. Folytatasként egy
fejlettebb (masodik generacids) robot miikodését fogjuk szimulalni. Ez a robot mar érzéke-
li, hogy szabad teriilet van-e elétte, igy megtanithatjuk majd arra, hogy elmenjen 6nalléan
a falig.

Feladatok

1. Gondoljuk at, hogy ezen algoritmus alapjan milyen utvo-
nalat jar be a robot!

2. Paros munkaban keressiink olyan kiindulasi helyet a ro-

Program
Menj a falig
Fordulj jobbra
Menj a falig

botnak, amelyre igaz, hogy a fenti parancsok kiadasaval Fordulj balra
szintén kijutna a labirintusbdl! Keressiink egy olyan kez- Menj a falig
dépontot is, ahonnan nem tudna kijutni a robot ezen al- Fordulj jobbra
goritmus alapjan! Menj a falig

Fordulj balra
Menj a falig
Program vége

3. Van egy olyan utvonal, amely szintén elvezet a kijaratig,
de most elhalad mellette a robot. Melyik ez az Gtvonal?
Hogyan kellene médositani az algoritmust, hogy ezen az B .
dtvonalon menjen el a kijaratig? > Az 0j algoritmus

Ahhoz, hogy tovabbléphessiink, meg kell értetniink a robottal azt, hogyamenj a falig
mvelet az elemi utasitasok hasznalataval (elére, jobbra, balra), hogyan hajthaté végre.
Vagyis ezt a miiveletet elemi részekre kell bontanunk. Ezt nevezziik lépésenkénti finomi-
tasnak.

Hogyan érzékeli a robot a kérnyezetét?
Ahhoz, hogy a valé vildgban egy robot érzékelje, hogy ~ Ismételd amig szabad az at
fal van elétte, sziikség van valamilyen szenzorra (pl. ) ,Menj, eldére 1 lépést

, TR Ismétlés vége
tavolsagérzékelore). i e )

Az érzékeld altal mért adatok kiértékelése utana > A meni a falig mivelet algoritmusa
robot mar el tudja donteni, hogy a vele szemben lévé szovegesen
teriilet szabad-e, vagy fal van rajta.

A menj a falig muivelet azt jelenti, hogy addig kell
el6relépkednie a robotnak, amig a szemben lévé teriilet
szabad. Ezt folyamatabran szemléltetve lathatd, hogy a
hatszog alakzat jelenti a feltételt (szabad-e az t?).

Az is szépen latszik, hogy milyen utasitasok haj-
tédnak végre, amikor a feltétel igaz, és mi torténik,
amikor hamis.

» Azalgoritmus lefrasa folyamatdabra segitségével

as, programozas
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A szinérzékel6 hasznalata

A példankban Ugy modelleztiik a labirintust,
hogy a falat sziirke szinnel jel6ltiik, a sza-
bad teriileteket pedig narancssarga szinnel.
Vagyis most a szin hordozza azt az informaci-
60t, hogy haladhat-e elére a robot, vagy sem.

Emiatt most érdemesebb szinérzékeldt
hasznalni a tavolsagérzékel6 helyett. A kii-
[6nb6z6  blokkprogramozasi  kdrnyezetek-
ben esetenként mas-mas érzékel6k hasz-
nalhatdk, de a szinérzékel6 megléte nagyon
gyakori.

A szinérzékel6 akkor ad vissza igaz értéket, ha a sze-
replénk (robotunk) érint egy megadott szint, ellenkezd
esetben hamis értéket kapunk.

Mivel most a falunk sziirke szin(i, a sziirke szin beél-
litasaval fogjuk tudni ellendrizni, hogy elértiik-e a falat.
Vigyazzunk! Sziirke szinarnyalatbdl nagyon sokféle lehet,
ezért pontosan azt a szint kell beallitanunk a feltétel meg-
fogalmazasa soran, amely a labirintus hattérképen meg-
talalhato.

Feladat
1. Paros munkaban fedezziik fel, hogy az altalunk hasz-
nalt blokkprogramozasi kérnyezetben hogyan valdsit-
hat6 meg a szinérzékelés!
2. Készitslik el azt a programot, amelyben a felfelé nyil
megnyomasakor a robot egy ciklus segitségével addig
lép el6re, mig falba nem (itkozik! Y )
3. Mit tapasztalunk? Ha eljutott a falig a robot, tovabb ﬁy"c:z'ztg;vli laZZt:Siseigatickl;::;

tud-e haladni egy masik iranyba? pontosan beéllithatjuk a vizsga-
landd szint.

Fordulas elétt lépjiink vissza!
Mivel a ciklus akkor all le, amikor a szlirke szint elérte a robot, ezért valdszintileg akkor is ra
fog logni valamelyik része a sziirke szinre, amikor elfordul valamelyik irdnyba és folytatna
az utjat.

Ezért a ciklus leallasa utan hatra kell [épniink valamekkora tavolsagot, hogy a robot se-
melyik része ne logjon ra a sziirke teriletre!

Azt, hogy pontosan mekkora tavolsagot kell visszalépni, fligg attdl, hogy milyen robotot
rajzoltunk, és hogy példaul a robotot pontosan a rendelkezésre allé hely kézepére rajzol-
tuk-e vagy sem.

Feladat
Teszteljiik le, hogy mi az a legkisebb tavolsag a visszalépésre, ahol mar jol fog miikédni a prog-
ramunk, és allitsuk be paraméterként ezt az értéket!



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar ismerjik azt is, hogy a kiilénb6z6
ciklusokat hogyan lehet hasznalni. Nemcsak
billentytizetrél, hanem utasitasok alapjan is
tudjuk irdnyitani a szerepl6ket. S6t, ezek a
szerepl6k akar vonalakat is tudnak hizni, és
érzékelhetik azt is, hogy milyen szint érinte-
nek.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-

kat lehet megvaldsitani.

Alkossunk egyiitt!

Alkossunk harom-négy fGs csoportokat! Tervezziink meg egy olyan jatékprogramot, amely
azon alapul, hogy egy szerepl6t (ami most ne robot legyen!) kiilonb6zé akadalyokon ke-
resztil kell végigvezetni ahhoz, hogy teljesitse a kiildetését.

A szerepldket és a hatteret mi valaszthatjuk ki, illetve rajzolhatjuk meg. A jatékprogram-
ban kapjon szerepet a szinérzékeld hasznalata! Készitsiik el a program algoritmusat, és
csak utana alljunk neki a megvaldsitasnak. Torekedjiink arra, hogy mindenki kapjon olyan
részfeladatot, amiért 6 a felel8s!

Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a jatékokat, és probaljuk ki
egymas programjait!

as, programozas
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Egyéni feladat

1. Némelyik robot hangot is képes kiadni. Fedezziik fel 6nalléan, hogy milyen lehet6ségek
vannak hangok megszélaltatasara az altalunk hasznalt kornyezetben! A robot indulds-
kor és megérkezéskor mas-mas hangot adjon ki! Van-e esetleg olyan bévitmény a prog-
ramhoz, amit érdemes lehet telepiteni?

2. Készitslink olyan programot, amelyben ha egy robot a kék szint érzékeli, akkor jobbra
fordulva folytatja az Gtjat, ha pedig sargat, akkor balra fordul. Piros szin esetén forduljon
visszal

Paros feladat

Az igazi robotok kerekeit motorok mozgatjak. Sajnos néha
eléfordulhat lizemzavar. Tegyiik fel, hogy a robotunknak
két kereke van, és az egyik kerekét forgatd motort nem lehet
kikapcsolni, ezért a kerék allanddan a maximalis fordulattal
forog.

A masik motor teljesitményét tudjuk allitani, de igy a ro-
bot vagy csak egyenesen tud haladni, vagy jobbra tud for-
dulni, balra nem.

Parmunkaban vitassuk meg, hogy egy hibas miikédésl (balra fordulasra képtelen) ro-
bot el tudna-e jutni a kijaratig a korabban bemutatott palydn? Ha igen, hogyan valtozik az
algoritmus és a programkdd ebben az esetben? Prébaljuk ki a gyakorlatban!




Programozzunk micro:biteket!

A kévetkezékben egy olyan eszkézt fogunk megismerni, amely valodi szenzorokkal van
felszerelve, és blokkprogramozdsi kérnyezetben is programozhatjuk. Ez nem mds, mint a

micro:bit.

A micro:bit egy oktatasi célra kifejlesztett, egyetlen
lapkan megvaldsitott miniszamitogép. Taldlhatd
rajta egy 5x5-0s LED kijelz6, amelyen szamokat, sz6-
vegeket és kiilonb6z6 ikonokat, animacidkat jelenit-
hetlink meg.

Sokféle érzékel6vel el van latva. Rendelkezik
gyorsulasérzékel6vel, hdmérséklet-érzékelbvel, fé-
nyérzékelbvel, iranyérzékelSvel.

Van két gombja (A és B jelli), amelyek megnyomasara reagdlni tud. A be- és kimeneti
csatlakozdi lehetévé teszik, hogy mas eszkozokkel is Gssze lehessen kotni. A Bluetooth kap-
csolatnak készénhetéen pedig a micro:bitek egymassal is képesek kommunikalni.

5

( 5x5-6s LED matrix

0

( A jeld nyomégomb

Digitalis/analég be- és
kimenetek
Lyukak a bandndugdk
szdmdra, csatlakozdsi
lehetdség krokodilcsipesznek
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Mikro-USB-csatlakozé
Tapelldtashoz, illetve
a programok ratoltéséhez

—
C B jeld nyomdgomb )

Tapellatas kiilsé eszkoz
szamdra

‘/C NYAK csatlakozok )

2,4 GHz antenna
Alacsony energidji Bluetooth

)

Nordic nRF51822
processzor
Az eszkoz ,,agya”

.

Magnesességérzékeld
irdnytd funkeié

C

Elemtarté csatlakozé
Az elemtarté nem tartozék.

2 db elemet lehet

belehelyezni.

Alaphelyzet
(reset) gomb

USB-chip

X

( Gyorsulasérzékeld

» A microbit felépitése

Az eszkozt sokféle programozasi nyelven lehet programozni, koztiik tobb blokkprogramo-
zasi nyelven is. De nagy kiilonbség van abban, hogy az egyes kérnyezetekben milyen funk-
cidkat érhetiink el. A legtobb funkcidt a MakeCode kornyezet biztositja. Ennek van online
elérhet6 (https://makecode.microbit.org/) és letolthetd valtozata is.



Ismerkedés a feliilettel
A MakeCode alkalmazas feliilete nagyon hasonlit a korabban latott blokkprogramozasi kor-
nyezetekhez. A f6 kiilonbség, hogy most nem egy szereplét iranyitunk a képernyén, hanem
egy fizikailag is |étez6 eszkozre készitlink programokat.

Az elkésziilt programot egy szimulator segitségével ki is probalhatjuk, de ha rendelke-
ziink micro:bittel, akkor a programot az eszkozre letolthetjik, és maga az eszkoz fogja vég-
rehajtani azt.

A microbit.org Visszatérés Az elkészitett A blokk és a Bedllftdsok
weblap a féoldalra program JavaScript-nézet
megnyitdsa W\egosztasa kozti valtas

/

Keresés egy
blokkra

< /

Ugras a Microsoft
Makecode weboldalra

Elinditds, megallitds
Ujrainditds
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A ) / " /
A program Miivelet Munkaterilet
letoltése elnevezése visszavondsa, nagyitasa,
és elmentése visszadllitasa kicsinyitése )

» A Makecode programozasi feliilete

A beépitett szenzorok miatt a micro:bit képes rea-
galni a kornyezetbdl érkezé hatasokra. Ilyen lehet,
amikor valamelyik irdanyba megdontjiik az eszkozt,
megnyomjuk valamelyik vagy mindkét gombjat, ha
sOtét helyre vissziik, ha észak felé forditjuk, ha meg-
razzuk, és igy tovabb.

» Néhany esemény, amelyekre az esz-
koz reagalni képes




Mire ugyeljunk?

Amikor a micro:bitekkel dolgozunk, ligyeljiink a kbvetkezdkre!

Mindig tiszta asztalon dolgozzunk! Kiilondsen veszélyesek az eszkoz szamara a ro-
vidzarlatot okozd targyak, mint pl. gemkapocs, tlizé6gépkapocs, korzd, egy ceruza kitort
grafithegye, kifolyt tiditéital stb.

Az elektrosztatikus kisiilés akar tonkre is teheti az eszkozt, ezért fontos, hogy mielétt
az eszkdzhoz hozzaérnénk, érintsiik meg a szamitogép hazat, vagy a tanteremben [évé
radiator vagy flitési cs6halozat fellletét!

Az eszkoz Ugy legyen elhelyezve az asztalon, hogy ne eshessen le, illetve véletleniil se
lehessen lesodorni azt!

Az egyes gesztusok kiprobalasa soran (pl. razas) figyeljiink arra, hogy biztosan tartsuk
az eszkozt a keziinkben, ne ejtsiik azt le!

A tevékenységek soran se az eszkozben, se a tarsainkban ne tegyiink kart!

Elemrdl csak addig mikodtessiik az eszkozt, ameddig feltétleniil sziikséges, egyébként
hasznaljuk az USB-kabelt!

Ne kosslink az eszkoz kivezetéseihez olyan kiilsé eszkozoket, amelyek pl. nagyobb tap-
fesziiltséget igényelnek, mint amit az eszkoz biztositani tud! Ez akar tonkreteheti az esz-
kozt, és az esetleges tilmelegedés miatt égési sériiléseket is okozhat!

Az eszkoz érzékelGit megzavarhatjak kiils6 tényezok, pl. erés magneses tér, fémtargyak
stb. Ha a szenzorok nem megfeleld értékeket mérnek, vizsgaljuk meg, hogy nincs-e a
kérnyezetben valamilyen zavaré tényez6!
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Készitsiink animaciot!

Kezdjiik az eszkozzel vald ismerkedést azzal, hogy a LED kijelzén jelenitsiink meg kiilonbo-
z6 abrakat és animaciokat!

A munkateriileten alapesetben két blokkot is talalunk. Az inditdskor blokk tartalma egy-
szer, a program elindulasakor hajtodik végre. Az dllandéan blokk tartalma allanddan ismét-
[6dik, csakigy, mint a korabban latott végtelen ciklus esetén.

Mindkét blokk kék szin(i, ez egyben arra is utal, hogy melyik kategéridba tartoznak. Ez
most az Alapok kategoria.

Feladatok

1. Prébaljuk ki, hogy az itt lathat6 blokkok
hatdsara mi fog térténni a szimulator-
ban/eszkozon! Mit tapasztalunk?

2. Bdvitsiik ugy a kddot, hogy inditaskor az
eszkoz irja ki a keresztneviinket! Az eh-
hez sziikséges blokk szintén az Alapok
kategdriaban talalhaté. Probaljuk ki a
programot!

3. Lathattuk, hogy a programban nemcsak > Mitcsinalnak a blokkok?
szivecskét, hanem sok mas ikont is meg
lehet jeleniteni. Cseréljik le a sziv ikonokat tobb, altalunk valasztott ikonra. Bévitsiik az al-
landdan blokk tartalmat ugy, hogy az animacid legalabb 6t ikonbdl (fazisbél) alljon!

4. Nincs olyan ikon, amire sziikséglink van? Semmi gond, rajzoljunk egyet kedviink szerint! Ké-
szitstink olyan animaciét, amelynek minden fazisat mi rajzoltuk meg. Az ehhez sziikséges
blokkot szintén az Alapok kategériaban kell keresni.

5. Amicro:bitlogdja ponta LED kijelzé tetejénél van elhelyezve, és ligy néz ki, mintha egy robot
feje lenne, két szemmel. Hasznaljuk ki ezt, készitsiink egy robotot, amely tud integetni!

A Bemenet kategoériaban talalunk olyan vezérléblokkokat, amelyekkel megoldhato,
hogy a blokkok akkor hajtédjanak végre, amikor megnyomtuk az A vagy a B gombot, vagy
mindkett6t egyszerre.

Készitsiink olyan animaciét, amelyben az
A gombot lenyomva a robot az egyik karjaval
integet, a B gomb hatasara pedig a masikkal!
Ha mindkét gombot egyszerre megnyomijuk,
akkor pedig csinaljon valami egyedi mozgast,
amit mi talalunk ki. Az integetés legalabb két-
szer ismétlodjon. Keressilk meg a megfelelé
blokkot ehhez a Ciklusok kategéridban. Az
integetés utan a robot vegye fel a kiindulasi
helyzetét! Probaljuk ki a projektet! Mentsiik el
a programot, hogy kdvetkezd alkalommal foly-
tathassuk!




Hasznaljuk az érzékel6ket!

[é

Korabban megismerkedtiink azzal, hogy a LED kijelz6n hogyan jelenithetiink meg ikono-
kat, animaciokat, és mar az A és B gombokat is hasznaltuk. Most tovabblépiink tgy, hogy a
micro:bit érzékelSiben rejlé lehetéségeket is kihasznaljuk.

Feladat

Az A és B gombokkal miikodtetett animacids projektet fejlesz-
sziik tovabb agy, hogy ne csak a gombokra reagaljon a micro:-
bit. Az eszkoz balra dontésekor integessen a robot az egyik ke-
zével, jobbra dontéskor pedig a masikkal! Amikor megrazzuk

az eszkozt, akkor pedig mindkét karjat emelje fel, majd enged- > A Bemenet kategoria egyik
jele! blokkja

as, programozas
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Tipp: Ezeket a gesztusokat akar a szimulatorban is kiprébalhatjuk a virtualis micro:bit moz-
gatasaval, illetve a Razas (shake) gomb megnyomasaval.

Készitsiink szamlalét, ami egyben dobokocka is!

A micro:bitet akar elemrdl is lehet mikodtetni, a ratoltott programot
pedig egész addig képes végrehajtani, mig egy masik programot ra nem
toltlink. Ez azt jelenti, hogy a szamitdgéptdl fuiggetleniil, akar a szabad-
ban is hasznalni tudnank.

A kovetkez6kben egy olyan alkalmazast készitiink, amellyel egyszerien megszamolha-
tunk kiilonb6z6 dolgokat, sét akar dobdokockaként is mikodhet. Ezt az alkalmazast sokféle
célra felhasznalhatjuk:

e Megmérhetjiik, hogy hany auté haladt el az iskola melletti Utszakaszon adott idé alatt.

Ha latunk egy autdt, noveljik meg a szamlalét.

e Egy meccsen megmérhetjiik, hogy hany labdaérintés kellett ahhoz, hogy gél sziilessen.

A gélutan lenullazhatjuk a szamlalét, és folytathatjuk a mérést.

e Barmilyen tarsasjatéknal nyilvantarthatjuk, hogy hanyszor nyertiink. Sét, igazi dobé-
kocka helyett hasznalhatjuk a micro:bitet is.

e Atanodrai feladatoknal véletlenszer(i csoportbeosztast tudunk csinalni (nem csak digi-
taliskultdra-6ran!). Akik azonos szamot dobnak a virtualis dobdkockaval, azok egy cso-
portba keriilhetnek egy feladat megoldasakor.
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Feladat
Gondoljuk at, hogy milyen mas célra tudnank hasznalni egy ilyen eszkozt, a sajat érdeklédési
korlinkhoz, hobbinkhoz kapcsoléddan! Beszéljiik meg, hogy kinek milyen 6tlet jutott eszébe!

Hogyan taroljuk a szamlalo értékét?
A terv az, hogy egy olyan alkalmazast készitsiink, amelyben ha megnyomjuk a B gombot,
akkor mindig névekedjen eggyel a szamlalé a micro:bit kijelz6jén. Az A + B gomb hatasara
pedig nullazédjon le a szamlalé. Az A gomb megnyomasakor véletlenszerien jelenjen meg
egy szam 1 és 6 kozott, mintha egy dobdkockaval dobtunk volna.

Azt mar megismertiik, hogy az A és B gombok lenyomasat figyel6 vezérléblokkot ho-
gyan kell hasznalni. De hogyan tudnank eltarolni, s6t névelni egy szamot, valamint azt

megjeleniteni a kijelz6n?



Valtozok hasznalata
Ahhoz, hogy szamokat, sz6vegeket el tudjunk tarolni egy program soran, meg kell ismer-
kedniink a valtozékkal.

Nézziik meg a szamlalé alkalmazas kapcsan, hogy a gyakorlatban hogyan hasznalhatnank
a valtozdkat.

A programunkat azért készitjiik el, hogy megszamoljunk kiilonb6zé dolgokat. Ezt az
adatot egy valtozoban fogjuk eltarolni.

Amikor elnevezziik a valtozét, akkor érdemes
olyan nevet adni neki, amely alapjan késébb is jol tud-
juk majd azonositani. Most szdmldlé néven hozzunk
[étre egy valtozot!

Miutan ezt megtettiik, a Vdltozok kozott megjele-
nik egy ovalis alakzat, benne a megadott névvel. Ezt a
blokkot tudjuk hasznalni akkor, ha le akarjuk kérdezni, ~ » Valtozd létrehozasa a MakeCode fe-
hogy éppen milyen értéket tartalmaz a véltozo. lileten (Valtozok kategoria)

De nem csak ez a blokk jott létre, hanem a valtozd
értékének beallitasara szolgald blokk is. Az érték szin-
tén egy ovalis alakzatban van elhelyezve. Ide szamot is
irhatunk majd, de akar széveg is lehet benne, sét kii-
[6nb6z6 matematikai miveletek eredménye is.

Szintén létrejon egy blokk, amely a szamlalo érté-
két eggyel megnoveli. (Ha negativ el6jelet hasznalunk,

akkor akar csokkenthetjlik is az értéket.) » A letrehozott valtozéhoz tartozé
blokkok

Feladatok

1. Készitsiik el az itt lathatd programot, és probaljuk
ki a m(ikodését!

2. Moddositsuk ugy a programot, hogy az A + B gomb
hatdsara is nullazddjon le a valtozd értéke!

3. Fejlessziik tovabb az alkalmazast ugy, hogy az A
gomb hatdsara egy véletlenszerlien meghatarozott
szam kerliljon bele a dobdkocka nevii valtozdba,
majd jelenitsiik meg a valtozd értékét. Nézziink ko-
ril a Matek kategoridban, hogy melyik blokkal le-
hetne véletlenszamot létrehozni! » A szamlalé program egy részlete




Készitsiink egy jatékot!

,»

Van egy eszkoziink, amelyen kiilonb6z6 ikonokat jelenithetiink meg, illetve reagél arra, ha
megrazzuk, megdontjik valamelyik iranyba. Ezen egyszer( elemek felhasznalasaval mar
akar jatékokat is készithetiink.

Tegylik fel, hogy igazsdgosan akarjuk eldénteni,
hogy mi vagy a testvériink ehesse meg az utolso szelet
csokit. Vagy a véletlenre szeretnénk bizni, hogy kinek
kell kivinnie a szemetet a kukdba. llyenkor akdr ké, pa-
pir, ollé jatékot is jatszhatunk. De erre a jatékra akdr a
micro:bitet is megtanithatjuk.

Ennek kapcsan pedig olyan Uj dolgokkal is megis-
merkediink, amelyeket mds jatékok készitésénél is fel
tudunk haszndlni. » Ak6, papir, oll6 jaték kézjelei
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Gondoljuk at, hogy mi lehet egy ké, papir, ollé jaték algoritmusa! Valéjaban annyi torté-
nik, hogy véletlenszer(en kivalasztjuk, hogy harom lehetGséghdl (ké, papir, olld) melyiket
fogjuk a keziinkkel mutatni. Ez nagyon hasonlé ahhoz, mintha egy 1 és 3 kozbtti szamra
gondolnank, és a szam értékétol fliggben mas-mas kézjeleket mutatnank.

Azt, hogy egy valtozod értékétdl fliggben mas-mas dolog torténjen, azt elagazassal tud-
juk leirni. De mi az az elagazas?

£
ol
=
(=]
B
(4]
S
=
e
o
2
o
(o 4

Elagazasok a hétkoznapi életben
Elagazasokkal a hétkoznapi életben is gyakran talalkozunk.
Az alabbi mondatok mind ezt szemléltetik:

Ha hazaérsz 4 6raig, (akkor) vidd el a kutyat sétalni!

Ha tlizet észlelsz, (akkor) nyomd meg a tlizjelz6t!

Ha latsz egy hulldcsillagot, (akkor) kivanj valamit!

Ezek a mondatok egyszer( elagazasra mutatnak példat.
Csak arra az esetre adtunk meg utasitasokat, ha a feltétel
igaz. Ha hozzatessziik azt is, hogy kiilonben mi torténjen, ak-
kor mar kétiranyl elagazasrol beszélhetiink:

Ha délutan j6 azidd, (akkor) focizunk, kiilonben tarsasozunk.

Ha jobban érzed magad, (akkor) menj at a nagyihoz, kii-

lonben maradj itthon pihenni.

> Kétiranyu elagazas folyama-
tabran szemléltetve

Feladat
Fogalmazzunk meg miis olyan mondatokat, amelyek egyiranyu, illetve kétiranyu elagazas-

nak felelnek meg!



Elagazasok és valtozok az algoritmusokban
Amikor algoritmizalunk, érdemes  Program

a valtozdkkal és eﬁgazésokkal gondoltszam:=véletlenszam(l és 3 kozott)
kapcsolatban aziﬁléthatérneg— Ha gondoltszam=1 akkor k& kirajzolésa
ktilonben

fogalmazast hasznalni. ) )
AKS ir ol iatékunk al Ha gondoltszam=2 akkor papir
0, papir, ollo jatékunk algo- Kirajzolasa

ritmusa igy alakul: kiilénben 0llé kirajzolasa

, . , . Eladgazas vége
Lathatjuk, hogy az 1 és 3 ko- Elagazas vége

z6tt véletlenszerlien meghataro-  program vege

zott szdmot egy olyan valtozéban

taroljuk el, amelynek neve: gondoltszam. Amikor a valtozénak értéket adunk, akkor nem-

csak egyenléségjelet hasznalunk, hanem egy kettGspontot is tesziink az egyenléségjel elé.
Ha a program algoritmusanak elsé sorat fel kellene olvasnunk, akkor igy tehetnénk meg:
A gondoltszam valtozo értéke legyen egyenld egy 1 és 3 kozotti véletlen szammal.”
Az elagazasokat a kovetkez6 mondatszerd leirdsokkal adhatjuk meg:

Egyszerli eladgazas esetén: Kétiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor Ha feltétel akkor

utasitéas (ok) utasitéas (ok)
eladgazas vége kiilénben

utasitéas (ok)
eladgazas vége
Haromiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor utasités (ok)
kiilonben ha feltétel2 akkor utasités (ok)
kilonben utasitéas (ok)
eldgazas vége
eldgazas vége

Jatékra fel! Feladatok

1. Prébaljuk ki azitt [athatd kddot! Jatsszunk le par
jatszmat parokban!

2. Fejlessziik tovabb a jatékot gy, hogy nyilvan
lehessen tartani, hogy hany jatszmat nyertink!
A B gombbal lehessen névelni a szamlalot, az
A gombbal lehessen nullazni!

3. Jatsszunk tojas, fidka, sas, fénix jatékot! Kez-
detben mindenki tojas allapotbdl induljon. Aki
megnyer egy jatszmat, fidka lesz. Ok egymas
ellen jatszanak parokban, majd aki nyer, sassa
valtozik. A sasok egymas ellen fognak jatszani.
Aki nyer a sasok koziil, az fénixmadarra valtozik.
Az nyer az osztalyban, aki elészor eléri a fénix-
madar szintet!

4. Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot?
Otleteljiink parokban, és készitsiik el a to-
vabbfejlesztett alkalmazast!

» A programkod a MakeCode kérnyezetben
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Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar egy Uj, kézzelfoghatd eszkozt is
megismertlink, amelynek kijelz6jén szamo-
kat, szOveget, ikonokat és animacidkat is
meg tudunk jeleniteni. Az eszkdz szenzorai
segitségével érzékelni tudja a kornyezetét,
és akar gesztusokkal (pl. razas) is irdnyitani
lehet.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

as, programozas
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Alkossunk egyiitt!
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Alkossunk harom-négy fés csoportokat! Gondoljuk at, hogyan lehetne tovabbfejleszteni a
korabban megvaldsitott szamlald és dobdkocka alkalmazast igy, hogy minél tobb tarsas-
jatéknal lehessen hasznalni segédeszkozként! GyUijtsiik 6ssze, hogy az altalunk jatszott és
kedvelt tarsasjatékoknal milyen segédeszkozoket kell haszndlni, és azokat hogyan lehetne
kivaltani micro:bittel!

Tervezziik meg az alkalmazast, majd valdsitsuk is meg! Térekedjiink arra, hogy minden-
ki kapjon olyan részfeladatot, amiért & a felel&s!

Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a fejlesztéseteket!

Otthon pedig, amikor Gsszeiil a csalad egy jo6 kis tarsasjatékra, lepjik meg Sket azzal,

hogy a micro:bitek is szerepet kapnak a jatékban!



Egyéni feladat

1. Készitsiink olyan animaciét, melynek
szerepléje egy altalunk kivalasztott
allat. Az A és B gombok megnyomasa-
kor, valamint a kiilonb6zé események
hatasara (pl. razas, dontés) mas-mas
animacié jatszédjon le (pl. menjen
balra, jobbra, ugorjon egyet stb.).

2. Készitslink egy programajanlé alkal-
mazast, amely kilonbozé tevékenyé-
geket ajanl! Ha unatkozunk, csak meg-
razzuk a micro:bitet, és a megjelené
ikon alapjan mar akar cselekedhetiink
is (pl. zenehallgatas, sport, kirandulas
stb.)!

3. Készitslink egy id6jaras-elérejelzé alkalmazast. Az A gomb hatdsara véletlenszeriien
napsugar, es6felhé vagy hopihe alak jelenjen meg. A B gomb hatdsara pedig jelenjen
meg szamként, hogy a micro:bit hémérséklet-érzékeldje hany fokot érzékel.

Paros feladat

Készitsiink egy szamkitalalos jatékot! A jaték soran azt kell megtippelniink, hogy a micro:bit
milyen szamra fog gondolni. Aki eltalalja, az kap egy pontot. A jatékot felvaltva lehet jat-
szani. A program Ugy miikodjon, hogy a micro:biten a B gomb megnyomasaval lehessen
novelni a kijelz6n megjelend szam értékét, az A gomb hatdsara pedig egy véletlen szam
jelenjen meg 1 és 9 kozott.




. Bemutatokeszités, multimédias elemek készitése

Elso bemutatonk

Az emberek imadnak torténeteket hallgatni és torténeteket mesélni. Ha médjukban allt, a
torténeteket mar a régi id6kben is képekkel kisérték. A fényképezés megjelenésével lehe-
tévé valt a diaképek vetitése, a szamitégépek pedig elhoztdk a bemutatdokészit6 alkalma-
zasokat.

A legtobb bemutatdkészité alkalmazas mind a mai napig egymas utan vetitett diakbdl
allé bemutatdt készit. Mi is ilyeneket készitiink ebben az évben.

A legismertebb bemutatdkészité alkalmazas a Microsoft PowerPoint. Olyannyira 6ssze-
forrt a neve a bemutatokészitéssel, hogy manapsag sokan mondjak, hogy ,levetitett egy
PowerPointot”, vagy ,a ,pendrajvon van egy pépété”. (A ,ppt” a PowerPoint-fajlok egyik
lehetséges kiterjesztése.)

Ma mar egyre tobben ismerik és hasznaljak a mindenki szamara ingyenesen elérheté és
letolthet6 LibreOffice Impresst vagy a szamos ingyenesen hasznalhaté internetes bemuta-
tékészitd valamelyikét.

A ,bemutaté” idegen széval ,,prezentacid”. Ez az elnevezés is elterjedt a mindennapok-
ban.

Mire hasznalnak bemutatdkat?
Biztosan volt mar olyan tanitasi 6rad, amelyiken tanarod, tanarnéd bemutatot vetitett nek-
tek. Mi volt a bemutaton? Miért néztétek meg a bemutatot?

e Valamilyen esemény (kirdndulas, farsang) képeit néztétek meg?

e Atananyaghoz kapcsolddd fényképeket néztetek meg?

e Valamilyen magyarazé abra volt rajta?

e Volt-e sz6veg a bemutatén? Ha igen, mennyi?

Képek az interneten és a telefonokon

Bar a bemutatok nem csak képek vetitésre alkalmasak, mi elséként képeket tanulunk meg
elhelyezni egy dian. A kényv példaiban hasznalt képek a kdnyv elején kozolt internetes ol-
dalrdl letolthetbk, de a gyakorlatban tobbnyire magunk kereslink képet az interneten vagy
sajat képeinket hasznaljuk.

A szamitdgép monitora vagy a telefon kijelzéje képpontokbdl all. Egy képpont nagyon
kicsi, szabad szemmel nem lathaté. Minden képpontnak kilon-kiilén allithaté a szine.
A monitor, illetve a kijelz6 felbontasat (igy szokas megadni, hogy megmondijuk az egy sor-
ban, illetve egy oszlopban [év6 képpontok szamat. A képpont neve idegen széval pixel.



1920 képpont

A
\/

\/
» Egy képernyé felbontasa lehet példaul
1920-szor 1080 képpont

» Atllnagyitott kép ,pixeles” lesz

Nagy képeket!

juoddsy 086T

Mekkora annak a monitornak a felbontasa, ami-
nél te lilsz? Hany képpont van rajta 6sszesen?

Mit jelent a HD felbontas? Mit jelent a 4k és mit a
8k felbontas?

Mekkora a felbontasa az iskoladban hasznalt pro-
jektoroknak?

Egy szamitogépes kép is képpontokbdl all.
A telefonokba épitett kameraknal is meg szok-
tak adni, hogy a felbontasa hany megapixeles,
azaz hany millié képpontbdl all a vele készitett
kép.

Hany megapixeles a monitorod?

Amikor az internetrdl toltiink le képet a be-
mutatonkba, figyelniink kell arra, hogy a kép
elég sok képpontbdl alljon. Ha tul kevés kép-
pontbdl all, fel tudjuk ugyan nagyitani, de csu-
nya, ,pixeles” lesz az eredmény.

Hogyan lehet az interneten képeket keresni téma
szerint?

Hogyan lehet az internetes keresében megtalalt
képet nagy felbontasban letélteni?

Hogyan allithatd be a keresGben, hogy csak a
nagy felbontasl képeket mutassa meg?

Egy kép beszlrasa nem olyan nehéz. Az igazi triikk abban rejlik, hogy milyen képet szirsz
be, és hogy hova helyezed a képet a dian. Szeretjiik a nagy képeket - kiilonésen, ha a veti-
téskor a hatsoé sorbdl is latni szeretnénk.




Tanulmanyozzuk az aldbbi képelhelyezéseket! Melyik tetszik? Miért?
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Bemutato

» A kép a lehet6 legnagyobb, de vetitéskor fehér  » A fekete hattér nem zavard sem a képernyén,
csikok lesznek az oldalén sem vetitéskor - igazsag szerint nem is latszik

» Akép széléhez hasonld hattérszin is szebbé tehe-
ti az eredményt

» Ha nem hianyzik a kildégd rész, nyugodtan ve-
gyiik nagyobbra képet a dianal! A kilogo rész ve-
titéskor nem fog latszdni. A piros keret csak itt,
a konyvben segit észrevenni a [ényeget.

Készitsiink néhany diabdl allé bemutatdt varosunkrél, kedvenc allatunkrél vagy film-
hosiinkrol! Toltslink le nagy képeket az internetrdl, és szlrjuk be Gket Ggy a bemutatdba,
hogy ott is minél nagyobbak legyenek! Amikor a képek nagysagat allitjuk, figyeljiink ra,
hogy el ne torzuljanak!



A képeket kiséré szovegek

Hogyan kell unalmas bemutatot késziteni?
A recept nagyon egyszerU: hasznaljunk kevés és kicsi képet, és tegyiink a diakra sok-sok
szbveget, valamilyen rosszul olvashatd bettitipussal. Legyen a didkon j6 sok felsorolas, és a
bemutatonkat néz6 kozonség mar alszik is!

Természetesen szeretnénk, ha a mi bemutatonkat mindenki érdekesnek talalna. Az elé-
26 leckében megtanultuk ligyesen elhelyezni a minél nagyobb és érdekesebb képeket, ma
megtanulunk szép feliratokat késziteni hozzajuk.

Kell egyaltalan felirat? Ha igen, mennyi?
Nem biztos, hogy kell felirat. Ha egy képrél csak egy mondatot beszéliink a bemutatdnk
vetitése kozben, akkor valdsziniileg nem kell, mert tigyis mindenki emlékszik még, hogy
mirdl van szo.

Semmiképp ne irjunk ki a bemutatéra mindent, amit tgyis elmondunk! A legtobb eset-
ben par szénal tébbre nincs sziikség.

Kénnyen olvashato feliratok

Készitsiink bemutatot két fecskefajunkrol! A képek
a konyv weboldalardl letolthetdk. Az els6é képpel
konny( a dolgunk, mert a hattere fehér. A maso-
diknal sem rossz a helyzet, mert a hattér majdnem
egyszinu, és tudunk hasonlo szint beallitani. A tonk,
amin a molnarfecske (l, keriiljon a kép aljaral

Ha barmi, aminek szeme van (ember, allat,
rajzfilmfigura, de akar egy autd lampai is) a képre
kerdil, és nem felénk néz, akkor szinte biztos, hogy
irdnyitani fogja az néz6 tekintetét. Ugy érdemes el-
helyezniink, hogy a szoveg felé nézzen.

A bemutatokészitékben a szoveg szovegdo-
bozba kerll. Valasszunk jol olvashaté és érdekes,
de nem tuldiszitett betliket! Akkora bettikkel kell
irnunk, hogy tavolabbrdl is olvashaté legyen a fel-
irat - ha megoldhatd, [épjlink egy-két |épést hatra a
monitorunktdl, és ha ilyenkor is olvashaté a széveg,
akkor a kivetitén sem lesz gond.




Az azonos szerepli feliratok (a példaban a fecskék magyar, illetve tudomanyos neve) ké-
sziiljenek egyforma bettitipussal és -mérettel! A bet(i szinét allitsuk a hattértdl eliitére, és
valasszunk olyan szint, ami jol illeszkedik a kép szineihez!

A szévegdobozban a sorokat (bekezdéseket) rendezhetjlik balra, jobbra vagy kézépre.
Figyeljlik meg, hogy itt szép lett Ggy a sz6veg, hogy a fecske iranyaba rendeztiik - érdemes
mindig kiprébalnunk tobbféleképp.

A bemutatdkészitékben tudjuk tikrozni a képeket. Forditsuk meg a fecskéket, hogy a masik
irdnyba nézzenek, és fogalmazzuk meg, hogy milyen érzésiink tdmad a diat igy megnézve!
Nézziik meg a tobbiek valasztott betlitipusait, és beszéljik meg, hogy melyiknek mi az elénye,
mi a hatranya!

Fontos, hogy a feliratok ne kertiljenek tul kdzel sem a fecskéhez, sem a dia széléhez. Prébaljuk a
feliratokat ide-oda helyezve megallapitani az idealis tavolsagot! Meg tudunk allapitani szabalyt
arra nézve, hogy mekkora tavolsag kell?

Feliratok sokszinli képen

Bonyolultabb a dolgunk, ha sokszini kép elé szeretnénk olvashato feliratot tenni. Sokszor
nem talalunk olyan szint, amivel jol olvashat6é marad a felirat. Marpedig a felirat olvashato-
sagardl nem szabad lemondanunk.

Ilyen esetekben megoldas lehet, ha megadjuk a szévegdoboz kitoltésének szinét. Ha ugy
latjuk, hogy az egyszin(i hattér tll sokat takar ki a képbdl, beallithatunk atlatszd hatteret is.
Az atlatszosag mértékének ligyes megvalasztasaval a felirat is olvashaté marad, és a kép is
latszani fog.
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Feladatok
Magyar kutyafajtak

Készitstink két diabdl allé bemutatot harom jel-
legzetes magyar kutyafajtardl! A bemutatéhoz a
kovetkezd képek allnak rendelkezésre: puli.jpg,
vizsla.jpg.

Az elsé diara helyezziik el a puli képét ugy,
hogy kitoltse a diat! A kép nagysaganak be-
allitasakor soha ne torzuljon a kép! Ha a puli
labaibdl csak egy kicsi log le, akkor az az érzé-
se van a nézének, hogy a készit6 figyelmetlen
volt. Allitsuk be a puli képét gy, hogy a labak
ne is latsszanak!

A masodik didra helyezziik el a vizsla képét
gy, hogy kitoltse a diat! A vizslabdl ne logjon
le semmi, és legyen kényelmes tavolsag a vizs-
la és a dia széle kozott!

Készitsiik el a Puli feliratot!

a.
b.
C.

1.

d.
e.

f

Szurjunk be szévegdobozt!
irjuk bele, hogy ,,Puli”!
Allitsunk be j6l lathaté méret(i betiiket (ha van rd méd, 1épjiink hétra, és nézziik meg,
hogy par lépésrdl kényelmesen olvashaté-e a felirat)!

Valasszunk jol olvashaté bettipust!

A szbvegdoboznak allitsunk fekete hatteret és atlatszosagot!

Allitsunk be fehér bet(iszint!

A szbvegdobozt masoljuk 4t a masodik diara! (igy egyforma lesz a bettitipus, -méret és
-szin.) irjuk at benne a feliratot ,Vizsla”-ra!
Toltsiink le az internetrél nagy, komondort abrazold képet!

a.
b.

Szurjuk be a képet az utolsé diara!
Jelenitslik meg a kutyafajta nevét az el6z6 didhoz hasonldan!

» 1.dia » 2.dia




Aszél

Készitsiink négy diabdl 4llé bemutatot a szél hatdsairdl, felhasznalasardl! A bemutatdhoz
a kovetkezo képek allnak rendelkezésiinkre: holegballon.jpg, megdolt_fa.jpg, villamlas.tif,
szelturbina.jpg.

1.

Az els6 harom dian helyezziik el ugy a képeket, hogy kitoltsék a teljes diat! A képek
nagysaganak beallitdsakor a képek nem torzulhatnak.

a. Azelsé dian figyeljiink, hogy a villanypdzna ne logjon ki a képbdl!

b. Amasodik dian a h6légballonok feliil legyenek picit tavolabb a dia szélétél!

c. Aharmadik dian a fa teljes egészében legyen lathatd!

. A negyedik dian szeretnénk, hogy a kozel |évé szélturbina teljes egészében lathato le-

gyen. Ha a dia hattere lathatd marad, allitsuk az éghez hasonlé szintre!

Készitsiik el az elsé dia feliratat!

Az elsé dia szévegdobozat helyezziik a diara!

irjuk be a feliratot!

Keressiink szép, j6l olvashatd betdtipust!

A bet(iszint allitsuk fehérre!

Allitsunk be minél nagyobb bet(iméretet, de a villanyvezetékekhez ne érjen hozza a
felirat!

A szdvegdobozt masoljuk 4t a masodik diara! (igy egyforma lesz a betditipus, -méret és
-szin.)

a. Afeliratot irjuk at a mintanak megfeleléen!

b. Aszévegdoboznak allitsunk be fekete hatteret és atlatszésagot!

®Doo0 oo

. Amasodik dia szovegdobozat masoljuk a harmadik diara!

a. Irjuk at benne a feliratot!

b. Aszovegdoboz hatterének szinét allitsuk olyan kékre, mint amilyen az ég!

Masoljuk at a masodik diardl az utolsé didra a szévegdobozt!

a. irjuk 4t benne a feliratot!

b. Helyezziik el Ggy a szovegdobozt, hogy a kézeli turbina lapatjaihoz ne érjen hozza, de
legyen minél magasabban!

» 1.dia » 2.dia

» 3.dia » 4.dia
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Rajzok a bemutatoban

A bemutatdnkban eddig csak fényképek és szovegek szerepeltek. A bemutatdkészité al-
kalmazasokban meg lehet rajzolni egyszer(ibb alakzatokat: haromszogeket, négyszogeket,
koroket és ellipsziseket (mas szdval ovalisokat), kiilonféle vonalakat, gorbéket, nyilakat.

Szabalyos alakzatok

Ha beszurunk egy téglalapot a bemutatonkba, észrevessziik, hogy az alakjat egeriinkkel
szabadon valtoztathatjuk. Ha rajzolas kozben lenyomjuk a Shift billentydit, a téglalapbdl
négyzet lesz. Hasonlo a helyzet az ellipszissel is: ha rajzolas kbzben lenyomjuk a Shift bil-
lenty(t, kort kapunk. Ugyanigy az 6sszes tobbi beszdrhaté alakzat is szabalyos lesz a Shift
billentyt lenyomasaval.

Vonal és kitoltés

Az alakzataink [ényegében két részbdl allnak:

1. Vonal részbdl, ami a sokszogek, ellipszisek esetében az alakzat kdrvonala, a vonalak,
gorbék esetében maga az alakzat.

2. Kitoltés részbdl, ami a sokszogek, ellipszisek esetében az alakzat belseje. Vonalaknak,
gorbéknek nincs ilyen része.

A két rész kiilon formazhatd, szinezhetd. A kitoltés nem csak egyszind "N

lehet, hasznalhatunk szindtmenetet, képet is. A vonal szine és vastag- LN\

saga allithato, lehet szaggatott, a végére keriilhet nyil. A kitoltésbdl és /7 N\

kérvonalbdl 4ll6 alakzatoknal akdr a kitdltés, akar a korvonal elhagyha- £ \

t6. Ha a kitoltést elhagyjuk, lthatéva valik, ami az alakzat mogsttvan.,  * — — — =

Szoveg és sorrend
Az alakzatba belekattintva tudunk bele széveget irni. Az alakzat ilyenkor kicsit gy muiko-
dik, mint egy szovegdoboz.

Ha a bemutatdkészitével vald rajzolast ugy tekintjiik, mint ha szines papirokbdl vag-
nank ki ezt-azt, és a kivagott papirokbdl készitenénk abrat, j6 nyomon jarunk. Es ahogy a
papirokat tudjuk egymas elé és mogé helyezni, az alakzatokkal is megtehetjiik ezt.

Rajzoljunk egyszerii alakzatokbol!
Mi mindent lehet még egyszerU alakzatokbdl megrajzolni?



Rasztergrafika és vektorgrafika

Mostanra bizonydra észrevettiik, hogy mig a fényképek esetében nagyon figyeltiink, hogy
a képeket ne nagyitsuk tul, ezeket a rajzokat akkorara nagyitjuk, amekkorara csak akarjuk,
nem lesznek cstinyabbak. A kiilonbséget a képek tarolasi mddja okozza.

A fényképeket a szamitdgép sorokra és oszlopokra, azaz képpontokra bontja. Ezutan az
egyes képpontok szinének RGB-kddjat tarolja. Ezt raszteres, mas szdval bittérképes taro-
lasnak hivjuk.

A rajzoknal a géptink inkabb olyasmiket jegyez meg, hogy mekkora az alakzat szélessé-
ge és magassaga, milyen irdnyban kanyarodik a kérvonal, melyik alak van el6l, és melyik
hatul. Eza mddszer a vektoros, vektorgrafikus tarolas.
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Pontossag
Készitsiik el az olimpiai 6t karika rajzat!

Hogyan tudunk pontos kort rajzolni?

Hogy kell beallitani, hogy a kdrnek ne legyen kitolté-

se?

Hogy allithatd a vonal szine? Miként tudunk pontosan

olyan szint allitani, mint az eredetiek?

Hogyan oldhatd meg, hogy a tobbi kér pont akkora le-

gyen, mint az elsg?

Hogyan tudjuk az els6 korrel egy magassagban kezdeni az elsé sor masik két korét?
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Az 6t elkésziilt karikat érdemes csoportba foglalnunk, mert a csoportot mar kénnyen tud-
juk a dia kbzepére rendezni.

Tiikrozés és forgatas
Rajzoljuk ehhez hasonlé viragot!

Elészor rajzoljunk egy allé haromszoget, majd készit-
stink réla masolatot!

Hogyan lehet tiikrozni a masolatot?

Hogyan tudjuk a tiikorképet pontosan az allé folé ten-
ni?

Foglaljuk csoportba a felsé és az alsé szirmot! Készit-
stink a két sziromrél masolatot!

Hogyan tudjuk a masolatot gy forgatni, hogy el tud-
juk késziteni a vizszintesen és az atléban lévé szirmo-
kat?

Hasznalunk-e kérvonalakat?

Milyen szindtmenet van a virag kozepén?

Vasarely

Victor Vasarely, azaz Vasarhelyi Gy6z6 magyar szarmazasd muvész volt. A képek, amiket al-
kotott, nagyon modernnek, Ujszerlinek szamitottak akkoriban. Keressiik meg interneten a
sPlanetary folklore participations No 1” vagy az ,,Orion-Noir” cimi képét, és probaljuk meg

egy-egy részletét a bemutatdkésziténkkel megrajzolni!



Feladatok

Ablak

A fehér hattér elétt feketével rajzolt ablakot hat tégla-

lapbdl készitjiik el.

1. Készitstink egy hossz, allé téglalapot!

2. Avonalat és a kitoltést allitsuk azonos szintre!

3. Masoljuk le a téglalapot kétszer! Kész vannak a fuig-
glleges részek.

4. Készitsiik egy Ujabb masolatot valamelyikrél, és
forgassuk el vizszintesre!

5. Masoljuk ezt a téglalapot is kétszer! Kész vannak a
vizszintes részek.

6. Rakjuk 0ssze az ablakot!

Lombik

A lombik egy haromszoghol és két téglalapbdl késziil.

1. Készitsiink egy allé téglalapot! Tavolitsuk el a kor-
vonalat!

2. Készitslink egy haromszoget! Tavolitsuk el a kérvo-
nalat!

3. Készitsiik el a lombik tetejéil szolgald téglalapot!
Ennek is tavolitsuk el a korvonalat!

4. Rakjuk 6ssze a lombikot all6 helyzetben!

5. Foglaljuk a részeit csoportba!

6. Forgassuk el kissé a csoportot!

KRESZ-tabla: utkeresztez6dés
A tabla egy egyszerl haromszog, a belseje pedig két
haromszog és két téglalap.
1. Készitsiik el a tabla kiilsejét!
a. Rajzoljunk egy haromszoget! Ha a bemutatd-
készitében lévé haromszog tul ,sovany”, akkor
hizzuk szélesebbre!
b. Allitsuk be a kdrvonal vastagsagét, és hogy ne
legyen kitoltése!
2. Rajzoljuk meg a belsejében [évé alakot!
a. Készitstink egy hosszu allé télalapot!
b. Atéglalapnak tavolitsuk el a kdrvonalat, a kitoltését pedig allitsuk feketére!
c. Készitslink egy haromszoget, aminek a korvonalat és a kitoltését allitsuk be a tégla-
laphoz hasonldan!
d. Masoljuk le a haromszoget, és a kitoltését, korvonalat allitsuk fehérre! Takarjuk ki
vele a téglalap aljat!
e. Masoljuk le a téglalapot, és alakitsuk at olyanra, hogy hasznalhassuk az el6z6t atsze-
16, vizszintes téglalapként!



Héember

Egy hdember rajzat készitjiik el bemutatokészitd alkalmazassal.

1. Rajzoljunk egy kort! Figyeljlink, hogy szabalyos kor alaku
legyen!
a. Akorkitoltészine legyen fehér!
b. Akorvonalat allitsuk vékony feketére!

2. Készitslink a korrél két masolatot!
a. A két masolatot méretezziik at, figyelve, hogy az alak

ne torzuljon!
b. Helyezziik egymasra a harom kort! Kész a héember
teste.

3. Rajzoljunk egy kicsi kort!
a. Akorvonalat kapcsoljuk ki!
b. Akitoltészin legyen fekete!

4, Készitsiink a kis korrél négy masolatot! igy 6sszesen 6t kis
kortink van.
a. Harom korb6l készitsiik el a hdember gombjait!
b. Két korbol készitsiik el a szemeit!

5. A téglalaprajzold eszkoz haszndlataval rajzoljunk egy
négyzetet!
a. Toltsuk ki pirossal!
b. Kapcsoljuk ki a kérvonalat!
c. Helyezziik el a héember fején!

6. Ahdember kalapjaként szolgald fazék flile egy kitoltés nélkili kor.
a. Rajzoljuk meg a kort!
b. Allitsunk be szdmara vastag piros kérvonalat!
c. Helyezziik el a négyzet oldalan!

7. Ahdember orra egy haromszog. Valasszuk ki az alakzatok koziil!
a. Ugyeljlink rd, hogy megfelel6en vékony és hosszl legyen!
b. Anégyzethez hasonldan allitsuk be a korvonalat és a kitoltését!
c. Forgassuk el, és tegyiik a helyére!

Ora
Az el6z6 oldalon 1évé viraghoz nagyon hasonléan tudunk
szamlapos-mutatos 6rat is késziteni. A kihivast a szamlap és
a mutatdk jelentik, a kort pedig akar a munka elején, akar a
végén is elkészithetjik.
1. El6észora3, 6,9, 12-es szamot jelz6 téglalapokat készitjlik el.
a. Készitsuk el a 12-est jelzé kék téglalapot!
b. Készitsiink rola masolatot, és helyezziik el a 6-os he-
lyére!
c. Foglaljuk a két téglalapot csoportba!
d. Készitsiink masolatot a csoportrdl, és a masolat elfor-
gatasaval készitsiik el a 3-as és a 9-es vonalat!

észitése
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2. Most a rovidebb, fekete vonalakat készitjik el.
a. Bontsuk szét a 12-es és 6-0s vonalat ado csoportot!
b. Afelsé vonalrdl készitsiink masolatot! Szinezziik feketére!
c. Vegyiik révidebbre a masolatot, de Gigy, hogy az alja legyen a hosszu téglalap aljanal!
d. Masoljuk le a fekete téglalapot, és huzzuk el a 6-os helyén 1évé téglalaphoz! A két
téglalap felsé oldala legyen egy magassagban!
e. Foglaljuk csoportba a két téglalapot, és az el6z6ekhez hasonldan alakitsuk ki a tobbi
szam helyét!
3. A mutatok kialakitdsdhoz haromszogeket hasznalunk. A konyvben
[évé dbran csak a jobb megértés miatt van vastag szegély.
a. Készitsiink egy haromszoget! A korvonalat toréljik, a kitoltése le-
gyen piros!
b. Masoljuk le, és a masolatot tlikrozziik, és az alapjukat illessziik egy-
mashoz!
Foglaljuk 6ket csoportba! Kész a nagymutato.
Tegyiik a nagymutatot a helyére!
Masoljuk le a nagymutatét, és bontsuk szét a csoportot!
A fels6 haromszoget vegyiik alacsonyabbra.
Foglaljuk 6ket ismét csoportba! Kész a kismutato.
Forgassuk el a kismutatot, és tegyiik a helyére!
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Animaciok

,

Animaciok segitségével a dia elemeit - a feliratokat, képeket, rajzokat - tudjuk ,életre kelte-

ni”, megmozditani. Animacié hasznalataval oldhaté meg, hogy valamelyik elem

o késbbb jelenjen meg, mint ahogy a diat megmutatja a bemutatdkészit6é program, vagy

e ahelyén maradva megmozduljon, ha mar latszik a dian, igy hivva fel magara a figyelmet,
illetve

e eltlinjon a diardl, mikor mar nincs ra sziikség.

A fenti harom animaciécsoporton kiviil rendelkezésre all egy negyedik is, amellyel a dia

egy-egy eleme az altalunk megrajzolt utvonalon tud végighaladni - ez a mozgasi Gtvonal

tipust animacio.

észitése
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Az animaciok sorrendje
Készitslink egy diat, olyat, amelyiken harom alakzatot helyeziink el. Figyeljiink, hogy az
alakzatok ne torzuljanak!
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Melyik billenty(it kell lenyomva tartanunk, ha meg akarjuk akadalyozni a torzulast?
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eszi

Az alakzaton jobb egérgombbal kattintva talalunk olyan menipontot, amelyikkel az
alakzat pontos méretét tudjuk megadni. Allitsuk mindharmat egyformara, hogy egymas
mellett kényelmesen elférjenek.

Néhany kattintassal meg tudjuk oldani, hogy az alakzataink pontosan egy sorban legye-
nek.
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Bemutato

Az dltalunk hasznalt bemutatdkészitében az alakzatokon kell kattintani (esetleg jobb egér-
gombbal), vagy a meniiben taladlunk médot az alakzatok egy sorba rendezésére?

o— POO

Amikor elkésziiltiink, foglaljuk csoportba a harom alakzatot, és a csoportot igazitsuk a
dia kozepére! A kozépre igazitast kovetéen bontsuk szét a csoportot. Mentsiik a munkan-
kat, mert az animaciok beallitasa soran elképzelhetd, hogy oriilni fogunk, ha van mihez
visszatérni.

Allitsunk be animacidkat az egyes alakzatokra:

Menjenek a helyiikre egymas utan az alakzatok! Ehhez valamilyen megjelenési, mas széval
bevezetd animacidra van sziikség.

Ha mind a harom a helyén van mar, mozduljanak meg! Most vessziik hasznat a kiemelési
animacioknak.

Amikor mindharman megmozdultak, hagyjak el az alakzataink a diat! Itt van sziikség a kilé-
pési vagy eltlinési animacidkra.

Vegylik észre, hogy az animaciok egymas utan kdvetkezése, sorrendje beallithato.
Rendezziik at gy az animaciokat, hogy az elsd alakzat j6jjon be, mozduljon meg, majd men-

jen ki, aztan csinalja végig ugyanezt a masodik és a harmadik alakzat!



Az animaciok beallitasai

Az animacidknal vannak egyedi beallitasok, amelyek csak arra az egy animacidra érvénye-
sek. Ilyen példaul, hogy belszaskor melyik irdnybdl érkezzen a dia adott eleme.

Vannak azonban olyan beallitasok is, amelyek mindegyik animacional egyformak. Ilyenek
az animaciok sebességének vagy késleltetésének beallitasai, de ilyenek az animacidk in-
duldsat meghatarozok is. Alaphelyzetben minden animacié egymas utan, egérkattintasra
(vagy billentyllenyomasra) torténik meg.

Hanyat kellett kattintanunk az el6z6 animacid végigjatszasahoz?

Ha nem egérkattintasra indul egy animacio, akkor két lehet6séget szoktak kinalni a bemu-
tatokészitok. Mindkett6 automatikus inditas, a kiilonbség az, hogy

o azegyik esetben az el6z6 animacid véget értével indul a lejatszas,

e amasikban pedig akkorindul el, amikor az el6z6 is, azaz az el6zdvel egyiitt.

Valtoztassuk meg ugy a diankon lév6 harom alakzat animalasat, hogy teljesen automatikusan
jojjenek be, mozduljanak meg, és menjenek ki! Ha a legelsé alakzat legels6 animacidjat is auto-
matikusan akarjuk elkezdetni a bemutatokészitével, akkor ott is azt kell bedllitani, hogy az el6z6
utan kezddédjon. llyen esetben az ,,el6z6” esemény nem mas, mint a dia megjelenése.
Alakitsuk at Ggy az animacidkat, hogy a harom alakzat kattintasra, de egyszerre j6jjon be, egy
masodik kattintasra megint csak egyszerre mozduljon meg, és egy harmadik kattintasra egy-
szerre menjen ki! Hany animacional kell beallitanunk azt, hogy az el6z6vel egyiitt torténjen
meg?

Az animacio szerepe
Most, hogy attekintettiik az animaciok fébb lehetdségeit, megfogalmazunk egy fontos fi-
gyelmeztetést is. Csak akkor hasznaljunk animaciét, ha az valéban sziikséges a diara, se-
git a dia megértésében! Az 6nmagdért valé animacié csak eltereli a figyelmet a dia igazi
mondanivaléjarol.

Mikor segit az animacié? Alapvet6en akkor, ha
o egydiarészeirdl kiilon-kiilon beszéliink, vagy
e egydian latnunk kell valaminek a kialakulasat.

Készitsiik el az alabbi diat, figyelve arra, hogy a széveg minden sora kiilon szévegdobozba keriil-
jon! A dia elkészitéséhez hasznaljuk a konyv webhelyérdl letolthet6 lakotorony.tif képet.
Amikor elkésziiltink, allitsuk be Ggy a szovegdobozok animacidjat, hogy a szévegek alulrdl
kezdve jobbrdl, egyesével érkezzenek meg!

A lakétorony A lakétorony

vardrség lakrésze
kapolna
lakétermek
lovagterem
eldcsarnok eldcsarnok
csigalépcsok csigalépcsok

tomloc tomloc

kat kat




Feladatok -
A virag részei ‘v
Bemutatot készitiink a kétszikl novények virdganak részeir6l. A munkahoz rendelkezésre N
all a konyv webhelyérdl letolthetd virag.jpg fajl. é
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. SzUrjuk be a képet! Nagyitsuk fel!

. Aszovegek kialakitasa és elhelyezése

A kép jobb oldali viragjara nincs sziikségtink, légassuk le a diarol!

Bemutato

a. Szlrjunk be szévegdobozt! irjuk bele a ,magkezdemény” feliratot (azért ezt, mert ez
a leghosszabb)!

b. Allitsunk be jél olvashaté és elég nagy feliratot, majd masoljuk le nyolcszor, és he-
lyezziik egymas ala!

c. Hajolelféra kilencsornyi szoveg egymas alatt a minta szerinti csoportositasban, ak-
kor nézziik meg, hogy kényelmesen ki fog-e férni az ,ivarlevelek” és a ,,porz6” felirat
is!

d. Ha minden jol elfér, toroljik a folosleges szovegdobozokat, és hozzuk létre a még
hianyzokat!

e. Helyezziik el 6ket az abran lathaté mddon!

A kapcsos zarojeleket a bemutatd alakzatai kozott talaljuk. Szdrjuk be mind a négyet, és

helyezziik el 6ket a minta szerint!

. Anyilak

a. Rajzoljuk meg a nyilakat! Mutassanak pontosan a virag megfeleld részeire, és indul-
janak a megfelel6 felirattol! Nagy lesz a kavarodas, de mindjart segitiink rajta.

b. Allitsunk be a legfelsé nyilra egy altalunk valasztott, helyben megjelenést biztosit6
animaciot!

c. Tuntessiik el a nyilat egy Gjabb, helyben lejatsz6d6 animacidval!

d Allitsunk be hasonlé médon kiilénféle, helyben lejatszédé be- és kilépési animaciot

a tobbi nyilra is!



Kisgoncol

Latvanyos, bar nagyon egyszerl bemutatot
készitiink az ismert csillagképrél. Valéjaban
barmelyik csillagkép abrazolhaté igy. Ren-
delkezésre all a konyv webhelyérél letolthetd
felhok.jpg fajl, de letolthetiink magunknak
egy nekiink jobban tetsz6t is az internetrdl.

1.
2.

. Toroljik a képet, nem lesz mar ra sziiksé-

Allitsunk be a didnak felh8s hatteret!
Keressiink képet az interneten egy ne-
kiink kedves csillagképrol! Szurjuk be a
diara, és nagyitsuk ki!

Keressiink nekiink tetsz6 csillag alakza-
tot a bemutatdkészitében, és helyezziink
el egy-egy csillagot a kép csillagaira!

guink.

Rajzoljunk egy, az egész diat eltakaro fe-
kete téglalapot!

Kiildjiik a téglalapot a csillagok mogé!
Allitsunk be automatikusan lejatszédd, lassi megjelenést biztosité animéaciét a tégla-
lapra, hogy érzékeltetni tudjuk, ahogy beesteledik.

Kérjiink néhany masodperces késleltetést, hogy a nézé egy ideig a felhds hatteret is lat-
hassa.

Allitsunk be lasst, automatikus megjelenést a csillagokra is! Egyszerre, vagy egymast
kovetben jelenjenek meg? Melyik az érdekesebb animacid, melyik all kozelebb a vald-
saghoz?

Tegyiik bonyolultabba az animaciét!

10.Afelhs hattérre rajzoljunk a bemutatd szabad kézi vonal eszkozével vildagoszold ,tajat

”l

Toltstik ki vilagoszolddel!

11.Masoljuk le a tdjat, és fedjiik el a masolattal az eredetit! A kitoltést allitsuk sotétzéldre!
12.Allitsunk megjelenési animéciét a sotétzold tajnak Ugy, hogy a fekete téglalappal egy-

szerre jelenjen meg!




Bemutatok fényképrészletekkel
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észitése

Gyakran eléfordul, hogy talalunk egy j6 képet a bemutatdonkhoz, de csak egy részletére van
sziikséglink. A tobbi részen olyasmi lathato, ami vagy szlikségtelen a didnkhoz, vagy egye-
nesen zavaré hatasu.

,

lemek k

Képek vagasa

Lattuk mar, hogy a képet tudjuk Ggy allitani, méretezni, hogy a f6l6s része lelégjon a dia-
rol. Ez azonban nem mindig kielégité megoldas. Vannak olyan bemutatdokészitok, amelyek
lehetévé teszik az egyszerlibb képvagasok elvégzését, de hasznélhatunk erre a célra rajzo-
[6programokat is. A kissé bonyolultabb alakura vagasokhoz szinte biztosan kiilon rajzolé-
programot fogunk igénybe venni.

ase
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Bemutat6 késziil harom hires személy-
r6l. Mi a cimdiat készitjik el, ahol mindhar-
man szerepelnek. A bemutatéhoz felhasz-
nalhaté a konyv webhelyérdl letolthet
harom kép: kleopatra.tif, nagy_sandor.tif,
periklesz.tif.

A képek mérete jelentésen eltér egy-
mastdl. Van, amelyiken szinte csak a fej lat-
szik, van, amelyiken sok egyéb is.

A képek vagasa elétt vagy azt kévetGen
érdemes egyforma nagysagura alakitani a
megmutatott képrészleteket?
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Motivumok
Az emberek nagyon hamar felismerik a hasonld alakokat, és altalaban kedvelik is a hasonlé
alakokbdl allé mintakat, motivumokat. Hasonld, ismétl6d6é motivumok képezik sok ruha-,
épllet- vagy edénydiszités alapjat. Harom jellegzetes csik, négy karika vagy két megtort
vonal, vagy két egymas melletti iv mar lehet egy vildagmarka logdjanak alapja. A talalmany
nem Uj, hiszen az 6koriak és kozépkori-
ak néhany épliletét azért talaljuk mind a
mai napig gyonyortinek, mert valamilyen
ismétlédé mintat fedez fel benne a sze-
munk.

A fenti megfigyelést kihasznalhatjuk
a bemutatokészités soran is. Ennek egyik
legegyszeribb mddja, hogy az azonos
szerepu képeket azonos, a téglalaptodl el-
téro alakuira vagjuk.

Készitsiik el az el6z6 dia Uj valtozatat! Ha rajzoloprogramot hasznalunk, érdemes lehet tud-
ni, hogy a masolas/beillesztés a megszokott médon m(ikodik akkor is, amikor az egyik alkalma-

zasban a vagolapra masolt tartalmat egy masik alkalmazasban illesztjiik be a helyére.



Képek szétvagasa

Van, hogy a képnek minden részére sziikségiink van, de nem egyben. llyekor szinte bizo-
nyosan kiilon rajzoloprogramra van sziikségiink. A képek eléré részeit kiilon-kiilon masol-
juk be a bemutatékésziténkbe.

Készitsiink a kdnyv webhelyérdl letoltheté koponyak.jpg képbdl négyoldalas bemutatot, me-
lyen egyesével vetitjiik le a gorilla, az australopitecus, a Neander-vélgyi ember és a mai ember
koponyajanak képét!

Atlatszsag a képekben
Az internetes keresGkben
képeket keresgélve talalunk
olyanokat, amely hatterét egy
pepita mintazat képezi. Ez a
pepita minta valéjaban nincs
a képen, épp azt mutatja,
hogy ott nincs semmi, a kép-
nek az a része atlatszo.
Az atlatszo képek kiilonosen jol hasznalhatdk sok
bemutatdéban:
e olyankor, amikor valamilyen hattér elé kell el-
helyezni nem onnan szarmazé képet, és
e amikor az ilyen foté mogé bujtatunk be vala-
milyen egyéb elemet a dian.

Készitsiik el az alabbi diat a konyv webhelyérél
letolthet6 alma.tif fajl felhasznalasaval! Figyeljiink
arra, hogy a szovegek jobb oldala (a pontok jobb
széle) legyen egymas ala igazitva!




Képek vagasa szinegyez4ség alapjan

A komolyabb rajzoléprogramokban rendszerint helyet kap a varazspalca eszkoz, amelyik
a képeken a tobbé-kevésbé egyforma szini terlileteket tudja kijelolni. Ilyen terilet szokott
lenni, ha egy kép egyszin( hattér el6tt késziil, de ilyen a felhétlen ég is. Beallithatd, hogy
mennyire kell egyformanak lennie a szineknek ahhoz, hogy a varazspalca egybefiiggének
tekintse Gket.

Az igy kijelolt teriiletek eltavolitdsaval magunk is tudunk atlatszésagot varazsolni a ké-
pekre. Ha a kijelolt terlilet eltavolitasakor nem pepitat (atlatszoésagot), hanem fehér szint
kapunk, akkor a képnek nincs alfa-csatornaja. Persze ilyenkor sem ijediink meg, az alfa-csa-
torna egy-két kattintassal a képhez adhato.

Az altalunk hasznalt rajzoléprogramban miként adunk alfa-csatornat a képhez?

Készitsiink a konyv webhelyérél letdlthetd ceger.tif és sotetfelhok.jpg fjl felhasznalasaval diat!
Hol van a varazspalca eszk6z az altalunk hasznalt rajzoléprogramban?

Melyik billentytivel térolhetd a kijeldlt rész?
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Feladatok

A csirazas folyamata

Animacidval szemléltetjik a csirazas

folyamatat. A munkahoz rendelkezés-

re all a kényv webhelyérél letdlthet

csirazas.jpg kép.

1. Azelsé feladatunk, hogy a kép vas-
tag fehér szegélyét eltavolitsuk.

a. Nyissuk meg a képet a képszer-
kesztd alkalmazasunkban!

b. Téglalap alaku kijeloléssel je-
[6ljik ki a megmaradd részt!

c. Vagjuk a képet gy, hogy csak a kijelolt rész maradjon meg!

2. Eltavolitjuk a fehér felsé részt, hogy latszodhasson a bemutatd didjanak hattere.

a. Adjunk alfa-csatornat a képhez!

b. Varazspalcaval jeloljiik ki az eltavolitandd részt, és tavolitsuk is el!

3. Acsirazas lépéseit egyesével jeloljik ki téglalap alaku kijeloléssel, és masoljuk at ket a
bemutatdkészitébe!

a. Akijelolések alul a kép szélénél kezdédjenek!

b. Igyekezziink az Gjabb kijeloléseket az el6z6 jobb szélénél kezdeni, hogy a ,foldfel-
szin” egybefliggé lehessen a dian!

c. A bemutatdkészité nem mindig egyforma méretben illeszti be az egyes darabokat.
Ha a ,fold” alja egymas mellett van, és a teteje nem, akkor méretezziik at a beillesz-
tett részletet! Ugyeljlink arra, hogy ne torzuljanak a képek az dtméretezéssel! Egye-
[6re nem baj, ha a képek kilognak a diabol.

4. Beallitjuk a képek méretét.

a. Foglaljuk csoportba a négy képrészletet!

b. A csoportot méretezziik Ggy, hogy minél jobban kitoltse a diat, de feldl és oldalt ne
l6gjon ki! Ha alul nem sikeriilt egyforman kijelolni a képeket, és néhol lathato a dia
hattere, mozgassuk kicsit lentebb a csoportot, hogy az egyenetlenség kilégjon a di-
abol! A gyokérnek latszédnia kell.

c. Haacsoport avégsé helyére kerlilt, bontsuk szét!

5. Allitsunk be animdciét az egyes [épések megjelenésére!

a. Az animacié egérkattintasra
kezd6djon!

b. A tobbi [épés automatikusan
jatszédjon le, az egyes |épések
el6tt egy-egy masodperc kés-
leltetéssel!

6. Allitsunk be szindtmenetes hatteret!

a. Felul a hattér legyen sotétebb
(de még vilagos) kék!

b. Alul legyen a hattér egészen vi-
lagos kék!




A burgonyabogar fejlédése

Animacidval szemléltetjiik a burgonya kartevéjének fejlodését. A munkahoz rendelkezésre
all a konyv webhelyérél letolthetd pete.jpg, larva.jpg és kifejlett.jpg, illetve a burgonya.tif
kép.

1. Azelsé dia

a. Allitsunk be vildgoszold hatteret a dia-
nak!

b. Szlrjuk be a burgonya.tif képet, és he-
lyezziik el a minta szerint, jobboldalt
és alul kicsit lelégatva a diardl!

c. Aszovegdoboz hattere legyen az a hat-
térhez illeszkedd, de attdl eltérd szin,
és allitsunk be rajta atlatszosagot!

d. JOl olvashatd, nagy fehér betlikkel ir-
juk be a feliratot!

2. Amasodik dia

a. Kérjunk uj diat a bemutatokészitében!

b. Allitsuk be az elsé didn hasznalt vildgoszold hattérszint itt is!

c. Adia gy lesz szép, ha a harom szévegdoboz szine, atlatszésaga és mérete az el6-
z6h0z hasonld. Azt szeretnénk, ha a bet(k tipusa és mérete is megegyezne az el6z6
dian [évikkel. Masoljuk at a szovegdobozt az el6z6 diardl! Ha igy jarunk el, nem kell
Ujra beallitanunk mindent, amit ott beallitottunk.

d. irjuk 3t a szévegdobozban 1évé feliratot a ,pete” széra! A szévegdoboz szélességét
allitsuk be a szovegnek megfeleléen!

e. Masoljuk le kétszer a sz6vegdobozt, és irjuk be a ,larva” és a ,bogar” szot!

3. Amasodik dia képei

a. Nyissuk meg a pete.jpg képet képszer-
keszt6 alkalmazasban!

b. Jeloljik ki kor alakd kijeloléssel a pe-
téket!

c. Akijelolt részt masoljuk a masodik di-
aral

d. Méretezzik a képet a mintanak meg-
felel6en! Az atméretezés soran a kép
nem torzulhat!

e. Helyezziik el a képet a didnak megfe-
leléen!

f. Ismételjiik meg mindezt a larva.jpg és a kifejlett.jpg képpel!

4. Amasodik dia animacidja

a. Allitsunk be megjelenési animéciét az egyes képekre! Ugy lesz szép az animécié, ha
egyforma megjelenési hatast hasznalunk a harom képen.

b. Azelsé kép kattintasra jelenjen meg!

c. A tobbi lépés automatikusan jatszddjon le, az egyes [épések el6tt egy-egy masod-

perc késleltetéssel!
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A jaki templom

Erdekes hatdst érhetiink el, ha a kép egy részét megkettdzziik, és fedésbe hozzuk az eredeti
résszel. A jaki templom egyik tornyaval is igy tesziink, és igy a szoveget be tudjuk bujtatni a
két torony kozé. A munkahoz rendelkezésre all a konyv webhelyérdl let6lthetd jaki_temp-
lom.tif kép.

1. Akék ég eltiintetése

a. Képszerkesztd alkalmazasunkban nyissuk meg a jaki_templom.tif képet!

b. Téglalap alaku kijeloléssel jeloljiik ki a mintan lathatd képrészletet!

c. Vagjuk le a kijelolésen kiviili részeket!

d. A varazspalca eszkozzel jeloljiik ki az ég kékjét! Sokféle kék van a képen, ezért vi-
szonylag nagy kiiszobértéket kell beallitanunk az eszkéznek. Kisérletezziik ki a he-
lyes értéket!

Toroljik ki a kék részt!
f. Aképet masoljuk at a bemutatdkészitébe! A képszerkeszt6t még ne zarjuk be!

o

2. Abemutatéban
a. Allitsunk be szindtmenetes hétteret!
b. A képet felnagyitva igazitsuk el Ggy, hogy az
alja a dia aljanal legyen!
c. Készitsik el a szoveget! Hasznaljunk nagy és
jol olvashatd bet(iket!
d. Allitsunk be hattérszint és atlatszésagot a
szovegdoboznak!
e. Helyezziik el a szoveget a minta szerint!
f. Aszovegdoboznak allitsunk be jobbrdl belszé animaciot!
3. Ajobb oldali torony
a. Aképszerkesztében téglalap kijeloléssel jeldljiik ki a jobb oldal tornyot!
b. Masoljuk at a bemutatdokészitébe!
c. Hozzuk fedésbe ,sajat magaval”!




Bemutat6 készitése sajat fotokbél

Gyakori eset, hogy egy bemutatét a sajat magunk készitette fotokbdl allitunk Gssze. Ha a
bemutatd lényegében ,csak” diavetités, példaul a csaladi kirandulasrol, egyszert dolgunk
van: beszUrjuk a képeket, és gy rendezziik el 6ket, hogy minél jobban lathatéak legyenek.
Erdekes és nagyon remek bemutatd készithetd akkor, ha kifejezetten a bemutaté kedvéért
készitjiik el a fényképeinket, hiszen ilyenkor megtervezhetjiik a foté témajat, a beallitasokat.

Emberrél csak olyankor készitstink fényképet, ha azt a képen szereplék, illetve sziileik
kifejezetten engedélyezték! Masokat tudtukon kiviil, vagy engedélyiik nélkil fotozni tor-
vénybe (itkozik.

Szerencsére targyakrol, tajakrol, novényekrol és allatokrdl is lehet akar 6nmagukban is
érdekes, akar mas kreativ mu kiindulasi alapjaul szolgald fotdkat késziteni.

A figyelemfelkeltd fénykép elkészitése gyakran csak a szokdsostdl eltéré beallitason
mulik. Ha egy épliletet, viragot, utcaképet példaul hasra fekve fotézunk, maris érdekesebb
a kép. Ha mddunkban all viszonylag kozeli képeket késziteni, kis targyakat is érdemes a
fénykép témajaul valasztani. llyenkor is j6 6tlet érdekes hatteret keresni, ami akar a mo-
nitoron [évd kép is lehet. Megéri a megvilagitassal is kisérleteznlink: az alabbi foton egy
hagyomanyos asztali ldmpa adja a figuran lathatd sargas fényt.
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Ha a tématdl eliit6 egyszinl hattér (akar egy papirlap) el6tt fényképeziink, akkor a mar
ismert varazspalca-eszkozzel el tudjuk tavolitani a hatteret. Az ilyen fotdkat bords napo-
kon, a szabadban, vagy nagyobb ablak el6tt készitve a targyak arnyéka elmosddott lesz, kis
szerencsével alig latszik, azaz konnyebben eltavolithato.

Forrasmegjel6lés

Ha nem a sajat képeinket hasznaljuk, a miveinkben meg kell jeléIniink, hogy honnan szar-
maznak, azaz mi a képek forrasa. Lehetséges megoldas, hogy az utolsé ,rendes” dia utan
nyitunk egy Uj diat. Ide kiirhatjuk, hogy ki készitette a miviink alapjaul szolgald képeket.
Ha azinternetrdl toltottiink le valamit, irjuk ki, hogy melyik webcimr6l és mikor toltottik le!



Animaciok: mozgasvonalak

Viszonylag ritkan készitiink olyan animaciét, amikor a dia egy elemét egyik helyrél a ma-
sikra athelyezziik a dian. Az athelyezést a bemutatdkésziték a mozgasvonalakkal szoktak
megvalositani. A mozgasvonallal [ényegében egy Utvonalat adnak meg, a dia eleme ezt az
Utvonalat kdveti végig az animacio lejatszasakor. Tobbféle beépitett Gtvonalat talalunk, de
van olyan eszkoz is, mellyel mi magunk rajzolhatunk teljesen egyedi Gtvonalat.

Helyezziink el egy alakzatot egy dian, és probaljuk ki a mozgasvonal miikddését!

A marathoni csata

Torténelemdran ebben az évben ismerkedlink meg
a marathoni csataval. A csatdban a perzsak és a
gorogok csapnak Ossze. A csatat a perzsa lovasok
kezdik, megtamadijak a gorogoket, de kénytelenek
visszavonulni. Ekkor roppan 0ssze a két gyalogsag.
A gorogok konnylifegyverzet(i harcosai leereszked-

nek a csatatér melletti dombokrdl, és bekeritik a

perzsakat. A perzsak elveszitik a csatat, akik tulélik, elmenekiilnek. Ezt a csatat jelenitjik
meg bemutatdnkban. A csata lefolyasat mozgasvonalak hasznélataval animaljuk.
1. Els6ként a lovassagot jelold abrat készitjlk el.

a.

b.

C.

A bemutatokészité alkalmazas alakzatai koziil valasszunk egy derékszégl harom-
szoget! Vegylik le a korvonalat, és allitsuk be a kitoltésének szinét!

Masoljuk le a hdromszoget! Tuikrozziik a haromszoget vizszintesen és fliggblegesen!
Allitsuk be az Gj hdromszdg szinét! A két haromszdget foglaljuk csoportbal

Masoljuk le a csoportot, és a masolatot helyezziik az el6z6 mellé, hogy két lovassagi
egység legyen!

2. Agyalogsagok elkészitésével folytatjuk.

a.

b.

Rajzoljunk egy, a lovassag abrajahoz hasonld méretl téglalapot! Vegyiik le a korvo-
nalat, és toltsiik ki az el6bb hasznalt szinnel!

A téglalapot masoljuk le még haromszor, és a masolatokat rendezziik el a lenti min-
tanak megfeleléen!

. A két felsot szinezziik at a goro-

gok szinére!

. Jeloljik ki mind a hat téglalapot,

és forgassuk el Gket!

. A gorogoket helyezziik tavolabb,

ahogy a kész dia képén lathatd!
Készitsiik el a dombokon all6 két
kisebb gorog csapat abrajat!



3. Amozgasvonalak kialakitasa

a. A lovassag csoportja kapjon két
mozgdasvonalat! Az elsével koze-
litsék meg a gorog gyalogsagot,
a masodikkal menekiljenek el!
(Figyeljiink arra, hogy a masodik
mozgdasvonalat onnan kell indita-
nunk, ahol a lovassag az els6 moz-
gasvonal utan lesz, és nem onnan,
ahol most van!)
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c. A harmadik mozzanat a dombokon 4llé
gorog gyalogsag bekerité6 hadmlvelete.
A két csapat kilon mozgasvonalat kap.
Allitsuk be, hogy egyszerre mozgassa a
csapatokat a bemutatokészitd!

d. Az utols6 esemény a perzsa gyalogsag o
megfutasa. Figyeljiink, hogy a mozgas- -

vonal onnan indul, ahova a perzsak a -
. .. . 4 B
masodik mozzanatban keriilnek, és nem ~— -

onnan, ahol a dian vannak!
Ha minden j6l ment, elkésziiltiink a csapatok ,

mozgasaval.




4. Adombok, a tenger és a perzsa tabor

a.

Keresslik meg a bemutatdkészit6 alkalmazasban azt az eszkozt, amivel kitoltéssel
biré szabadkézi vonalat rajzolhatunk! Rajzoljuk meg vele a tenger foltjat! Nem baj,
ha a folt lelég a diardl.

A folt kitoltGszine legyen a tengerre utald kék szin! A folt kérvonalat tavolitsuk el,
vagy allitsuk a kitoltészin kékjével azonosra!

Hasonldan eljarva készitsiik el a két dombot is! Amikor egy-egy dombbal elkésziil-
tiink, tegytik a foltot a dombon allé gorog gyalogsagot jelols téglalap mogé!
Rajzoljuk meg a perzsa sereg taborat jelzé haromszoget! Toltsik ki olyan szinatme-
nettel, amivel eliit a dombok szinétél!

Helyezziik a haromszoget a perzsa lovassag visszavonuldsat és a gyalogsag megfu-
tasat jelz6 mozgasvonal végére! Az a cél, hogy a csapatok a csatatérrél a taborba
érkezzenek meg. Kiildjiik a haromszoget egészen hatra, hogy a csapatok ne a tabor
haromszoge alatt, hanem a haromszégon legyenek, mikor megallnak!

5. Ajelmagyarazat

f.

Készitsiik el a jelmagyarazat hatteréiil szolgdlo téglalapot! Valasszunk szamara olyan
kitoltd- és korvonalszint, amely a térképtdl és a jelmagyarazaton szerepl6 alakzatok-
tol egyarant ellit!

Masoljunk at egy-egy gorog, perzsa gyalogos és perzsa lovas csapattestet a jelma-
gyarazatra! Forgassuk el 6ket vizszintes helyzetbe!

Masoljuk at a perzsa tabor haromszogét!

Rajzoljunk egy ,tengert” jelképezd foltot, a szinét allitsuk a térképen [évo tengerrel
azonosra!

Mésoljuk le a foltot, és helyezziik el a mintdnak megfelelSen! Allitsuk a szinét a
~dombokkal” azonosra!

irjuk meg a jelmagyarézat szovegét!

Elkésziltiink ezzel a didval. Remélhetdleg eddig is gyakran megtettiik, de most minden-
képp mentsiik a munkankat.



A marathéni csata nyit6- és zarédiaja

A csata elé és a csata utan elhelyeziink egy-egy olyan diat, amivel a szamitogépes jaté-
kok vilagat idézziik. Rendelkezésiinkre all a konyv webhelyérdl letolthet6 hoplita.tif és
perzsa.tif kép.
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a. Kérjunk Uj diat! Helyezziik at az el6zéleg elkészilt dia elé!

b. Toltsiik be és helyezziik el a két katonat az abran lathaté mddon!

c. Mozgasvonalakkal mozgassuk a két katonat egymas felé, hogy kézépen taldlkozza-
nak!

d. Azanimaciok kezdédjenek egyszerre, automatikusan, kis késéssel a dia megjelenése
utan!

e. Kozépen helyezziink el olyan alakzatokat, amik a képregényekhez hasonlé médon
verekedésre, harcra utalnak! Allitsunk be megjelend animaciét szdmukra!

f. Az animacidkat allitsuk be Ggy, hogy egymas utan automatikusan térténjenek meg!

g. Készitsiik el a gorogok erésségét jelzd szévegdobozt! irjuk bele a széveget, és helyez-
ziik a gorog harcos ala!

h. Ahatterének allitsunk be jobbra vildgosodo szinatmenetet!

i. Masoljuk le a szvegdobozt (igy biztosan egyforma méretliek), és helyezziik a perzsa
harcos ala!

j- Cseréljik ki benne a feliratot, és rendezziik a sz6vegdobozban jobbra!

k. Forditsuk meg a szinatmenet irdnyat!




2. Azarédia

P00 oo

j-

Kett6zziik meg a nyitodiat! A masolatot harmadik diaként helyezziik el!

Toroljik a folosleges elemeket!

Toroljik a két katona animacidjat!

Mozgassuk a katonakat oda, ahol az elsé dian talalkoztak!

A perzsa katonanak allitsunk be olyan elt(inési hatast, amivel belehalvanyul a hat-
térbe!

Masoljuk le a perzsa katona rajzat! A masolatot kicsinyitsiik le a mintan lathaté
helyre!

Allitsunk be a kis perzsa katonanak olyan megjelenési hatast, amivel el6t(inik a hat-
térbol!

Oldjuk meg, hogy a nagy perzsa harcos eltlinése és a kicsi megjelenése egyszerre
torténjen, azt érzékeltetve, hogy a nagybdl kicsi lett!

A kis perzsa katonanak allitsunk be olyan kilépési animaciot, amivel jobbra eltlinik a
képrol! Az animacio torténjen az el6zét kbvetben automatikusan!

A perzsak erésségét jelz6 szovegdobozt allitsuk révidebbre!

Az e-h. pont négy [épését az elterjedtebb bemutatokészitékben egyetlen animacidba sU-
rithetjiik. Hogyan?




. e-Vilag és online kommunikacio

Ebben a fejezetben az internet vildgaval és az online kommu-
nikacidval fogunk megismerkedni. Sok-sok kérdésre keressiik
egyltt a valaszt. Mi az internet? Hogyan alakult ki? Mit és ho-
gyan tudok keresni az interneten? Mit takar a virtualis szemé-
lyiség? Hogyan tudom megvédeni az adataimat? Hogyan tudok
digitalis eszk6zok segitségével kommunikalni a tarsaimmal?

Informacios tarsadalom

Az elmult évtizedekben a koriilottlink levd vilag szamos terlletén lett meghatarozé a tech-
noldgiai fejlédés. A minket korilvevé digitalis kornyezet térnyerése miatt, azt mondjuk,
hogy informacids tarsadalomban éliink. Megjelentek példaul a vezetd nélkili metrok, az is-
kolai értékelés elektronikus naploban torténik, léteznek éttermek, ahol robotok szolgaljak
ki a vendégeket, és a gyarak robotok segitségével allitjak el6 termékeiket.

De nemcsak a gazdasagra van hatassal a technoldgiai fejlédés, hanem az egyes embe-
rek, csaladok életére is. Megjelentek az okostelefonok, okosérak. S6t, akar az otthonunkat
is digitalizalni tudjuk, gondoljunk csak a tavolrdl irdnyithaté flitésrendszerre, a riaszto- és
kamerahaldzatra. Léteznek olyan hiit6k, amelyek jelzik, ha valamelyik élelmiszernek lejart
a szavatossagi ideje. Kozlekedésnél segitségiinkre van a GPS rendszer, ami mutatja az Gt-
vonalat és az aktudlis forgalmat. Elmondhatjuk, hogy a legtobb haztartasban elérhet6 szé-
lessavu interneten gyorsan és konnyen jutunk informacidhoz.

Feladat

1. Harom-négy fés csoportokban gylijtsétek 6ssze, milyen hétkoznapi tigyeket tudunk az
interneten elintézni! Miben segiti az életiinket az internet? Gyljtsetek olyan teriileteket,
ahol a technoldgia segiti az emberek tevékenységét!

2. Gondolkozzatok egyiitt! Milyennek képzelitek el a jové technoldgiajat? A kis csoportok
utan az egész osztallyal vitassatok meg az Gtleteiteket!

Hogyan épiil fel az internet?
A vilagon tobbféle hdlozat |étezik, pl. at-
haldzat, vallalati halézat, kommunikaciés
halézat stb.
Ha tobb szamitégépet Osszekapcso-
lunk, akkor szintén hdlézatot kapunk.
Ezek a szamitdgép-haldzatok képesek
egyitt dolgozni, példaul adatokat tudnak
egymassal cserélni, megosztani. A szami-
tégép-halézatok kialakitasaval energiat és
koltséget is csokkenthetiink, példaul a ha-




l6zathoz csatlakoztatott gépek mind képesek egyazon nyomtatéra nyomtatni. Ha a kiilon-
b6z6 szamitogép-haldzatokat egymassal 6sszekapcesoljuk, akkor a vilagon ativel6 pokha-
[6szerli rendszert kapunk. Ez a bonyolult, 6sszefliggd rendszer alkotja az internetet. Ha az
egyik halézatbol a masikba szeretnénk informaciot eljuttatni, arra tobb Utvonal is rendel-
kezésiinkre all. Mivel a halézatok tobb szalon is csatlakoznak egymashoz, az adatok célba
érnek akkor is, ha egy-egy elem megséril vagy kiesik.

Bongészés az interneten
Az internet hasznalatahoz (online szorfézéshez) sziikségiink van egy
bongészéprogramra, mint amilyen példaul a Microsoft Edge, Google
Chrome, Mozilla Firefox stb.

Inditsuk el a kivalasztott bongészéprogramot, és a keres6savba irjuk be a szolgaltatd nevét,
ami a kovetkez6kbél épiil fel: (pl.: www.okosdoboz.hu)

Feladat

1. Keressetek ra az iskolatok weboldalara! Milyen informacidkat tudtatok meg?
2. Nézzetek utana, hogy miakiilonbség a .eu, .net, .com, .gov és a .de, .it, .hu tipusi doma-
innevek kozott!

Eszkozhasznalat
Az otthonainkban novekvé szamu digitalis eszkozkészlet konnyiti
meg a hétkoznapi életiinket. Napjainkban az asztali szamitogépek
mellett megjelentek a laptopok, tabletek, okostelefonok, oko-
sorak és egyéb, apré szamitdgépet tartalmazo eszkozok.

Azonban tobb veszély is fenyeget minket: gondoljunk csak a
talzott hasznalatra vagy az adataink védelmére!

Feladat
Vitassatok meg, hogy milyen veszélyei lehetnek az informatikai/digitalis eszkdzok tulzott
hasznalatanak! Mit javasoltok? Gy(jtsétek 6ssze, beszéljétek meg!



,

Keresés a vilaghalon
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,

Az internetre tekinthetiink ugy is, mint egy
hatalmas konyvtarra, tuddsbazisra. Ha vala-
milyen informacidra van sziikségiink, kilon-
b6z6 keresdoldalak segitségével konnyedén
megtalaljuk azt. Ezek a szolgdltatok az inter-
neten talalhaté tébb mint kétmillidrd weblap
kozott szisztematikusan folytatnak keresést, a
talalatokat pedig csoportokba rendezik. A legis-
mertebb és legnépszerlibb keres6oldalak a www.google.hu, a www.yahoo.com és a www.
bing.com. Ezek az oldalak keresémotorok segitségével gydjtik ssze az altalunk megadott
szempontok alapjan az interneten talalhato tartalmakat. A keresémotorok folyamatosan
pasztazzak a weboldalakat, és keresik az (j tartalmakat. Ha talalnak valamit, azt letoltik, és
kiilonboz6 kategdridkba rendezik. igy tudnak nekiink pillanatok alatt a keresészavunkhoz
kapcsolddo tartalmakat listazni.

Az oldalak a keresési tevékenységilink monitorozasaval (kovetésével, vizsgalataval) hir-
detéseket jelenitenek meg.
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Kulcsszavas keresés
A keres6oldal megnyitasa utan a keresésavba egy kulcsszot vagy kifejezést irunk. A talalati
listaban kiilonbo6zé tipusu eredményeket talalunk.

Megeshet, hogy a keresés eredménye nagyszamu talalatot eredményez. Ilyenkor sz(kit-
stik a keresést a kovetkez6 lehetéségek egyikével!

Tovabbi sztirési lehetéségiink a Bedllitdsok / Specidlis keresés meniipontban is van. Itt
példaul beallithatjuk, hogy milyen nyelv( talalatokat kerestink.

A talalati listaban felsorakoztatott weboldalak cimei alatt rovid 6sszefoglalét olvasha-
tunk arrdl, hogy mirdl szél a bejegyzés. Ez segit eldonteni, hogy a megfeleld informaciot

nydjtja-e nekiink az adott weboldal.



Feladatok

1. Csoportokban keressétek meg a kovetkez6 kérdésekre a valaszt!

e Kimondta: , A kocka el van vetve.”?

o Mikor sziiletett Kleopatra?

e Melyik varosban talalhato a Festetics-kastély?

Keresés kozben figyeljétek meg, milyen oldalak keriilnek a talalati lista elejére! Miért
lehet ez (fizetett oldalak, hirdetések stbh.)? Milyen tipusl informacidkat talaltatok? Sze-
lektaljatok!

N

Keresés adatbazisokban

Léteznek olyan weboldalak, amelyek kiilonboz6 témakoronként gylijtik dssze az interne-
ten talalhaté tartalmakat, ilyenek példaul az online lexikonok, képadatbazisok, forditéol-
dalak, menetrendi informacios oldalak stb.

Feladat
Keressetek ra kiilonbozé képadatbazisokra! Keressetek a képek kozott!

Képkeresés

A munkank soran sokszor képekre van sziiksé-
glink, gondoljunk arra, ha egy rovid el6adast
kell tartanunk, és magyarazatként illusztral-
nunk kell valamit. A keresGoldalak segitségével
konnyen sztkithetjiik a keresésiinket kizardlag
a képtalalatokra. S6t! A sz(irési feltételeknél az
Eszk6z6k meniipontban a kép méretét és tipu-
sat is meghatarozhatjuk.

A Bedllitasok / Specidlis keresés Gtvonalon tovabbi szlrési lehetéségek allnak a rendel-
kezésiinkre.

Arra is figyelniink kell, hogy az interneten elhelyezett képek egy része maganszemély
vagy vallalat tulajdona. Ezért nem hasznélhatunk fel mindent, amit a kulcsszavas keresés
soran talalunk. A keresési feltételeknél beallithatjuk, hogy a talalatok kozott csak olyan
eredmények jelenjenek meg, amelyek probléma nélkiil felhasznalhatdk. Ezt az Eszk6zok /
Felhaszndldsi jogok menlipontban tehetjik meg.




,
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Feladat

Keress képet a kedvenc mesehdsodrol!

Csak djrafelhaszndlhaté / nem kereskedelmi célra djrafelhaszndlhato képeket keress!
Szlikitsd a talalatokat a nagy felbontasu képekre!

Sztikitsd tovabb a talalatokat csak jpg tipusu képekre!

Mit vettél észre? Hogyan alakult a talalatok szama?

e o o o
ag és online kommunik
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Utvonaltervezés, keresés online térképen

Ha utazast terveziink, az interneten kénnyen
tajékozodhatunk arrdl, hogyan jutunk el a ter-
vezett Uti célunkhoz. Ilyen térképes keresét ta-
lalunk példaul a Google és a Bing kereséoldal
felliletén is. Ha tomegkozlekedést hasznalunk,
lathatjuk, milyen jaratokat kell igénybe ven-
nlink, tajékozédhatunk a menetrendrél. Ha sze-
mélygépjarmlivel tervezziik az utazast, latjuk a
legrévidebb Utvonalat.

$
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Feladat

1. Keress ra, hogy milyen messze vannak autéval a kdvetkezé varosok egymastol! A legro-
videbb utat valaszd!

e Budapest-Pécs

e Eger-Sopron

e Debrecen-Hajduszoboszld

Keress ra, hogy a budapesti allat-

kertt6l hogyan jutsz el a budai Var-

ba tomegkozlekedési eszkozzel!

Vizsgald meg a lehetGségeket!

L

Ha a talalt képeket, weboldalakat, informaciokat egy-egy munkank soran szeretnénk fel-
hasznalni, akkor minden esetben hivatkozdssal kell ellatnunk.



Feladat

Keress az interneten!

e Készitsd el a kedvenc zenéd videdjanak
hivatkozasat!

e Készitsd el a kedvenc ételed receptjének
hivatkozasat!

e Készitsd el a kedvenc filmed poszterének
hivatkozasat!

Az informacio értékelése

Ahogy arrol mar korabban volt réla sz6, nem
minden talalt informacié szarmazik hite-
les forrasbdl. Mit is jelent ez pontosan? Az
internet fejlédésével és boviilésével egyre
tobb olyan szolgaltaté jelent meg, amelynek
nemcsak fogyasztdi, hanem szerkesztdi is
lehetlink. Ezek az ugynevezett web2.0-s fe-
luletek.

Ha olvasunk egy bejegyzést, hirt, a kovet-
kezdk vizsgalata segit minket abban, hogy
eldontslik, hihetlink-e az ott olvasottaknak:
e Hol talaltam az informaciot?

e Kiirta a bejegyzést?
e Milyen forrasra hivatkozik?
e Mikor késziilt a bejegyzés?




,

A virtualis személyiség
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A webes feliileteken valé regisztraciohoz ku-
[6nb6z6 adatokat kell megadnunk magunk-
rol, gondoljunk az e-mail-szolgaltatasokra, a
kozosségi feliiletekre, online jatékoldalakra
vagy a csetoldalakra, igy tudjuk létrehozni a
profilunkat. Ne feledjiik, hogy némely webol-
dalak hasznalata térvény altal szabalyozott
életkori hatarhoz van kétve!

A sziil6i felligyeleti rendszerek részeként
beallithatd, hogy a sziilék profiljahoz rendelt
14 év alattiak mire és mikor hasznalhatjak a
szamitogépeket. Ezeknél a kiegészité funk-
cioknal a sziilék megadhatjak, hogy milyen
korhatar-besorolas szerinti tartalmat (video,
kép, konyv stb.) jelenithet meg a gyermekiik.

line kommunik
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Az adatokat két nagy csoportban soroljuk:

Hogyan védhetjiik az adatainkat?

A létrehozott profilunkat védjiik jelszoval, és idonként valtoztas-
suk meg ezt!

Az er6s jelsz6 tulajdonsagai:

e nem lehet rank ismerni beldle,

o tartalmaz kis- és nagybet(s karaktereket,

e tartalmaz szamjegyeket,

e tartalmazirasjeleket.

A weboldalakon kialakitott profilunkat a jel-
szon tul adatvédelmi bedllitdsokkal tudjuk
védeni, illetéktelenek szamara lathatatlanna
tenni. A megadott személyes adatok soha
ne legyenek nyilvanosak masok szamara! A
kémprogramok, adathalasz oldalak vissza-
élhetnek adatainkkal, és kart okozhatnak
neklnk.




Feladat

Vitassatok meg, hogy milyen veszélyek leselkednek rank, ha nem megfelel6 az adatvédelmi
beallitasunk!

Digitalis labnyom

Biztosan hallottdtok mar azt, hogy
az internet nem felejt. Ez bizony igy
van, hiszen az online tevékenysé-
glink minden mozzanatat megérzi.
Hosszl évek, évtizedek mdlva is
visszakereshet6k a feltoltott képe-
ink, videdink, bejegyzéseink. Ezzel
agynevezett digitdlis labnyomot
hagyunk magunk utan. A bejegy-
zéseinken tul olyan tevékenység is
megjelenik ebben a labnyomban,
amirél nem is tudunk. Ilyen példaul
a videdmegoszt6 oldalon valé mé-
diafogyasztasunk, vagy a kozosségi
oldalakon masok bejegyzéseire tett
reagalasunk (pl. lajkolas).
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Online kommunikacio
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Elektronikus levél

Az internet egyik leggyakrabban hasznalt
része az elektronikus levelezés. Az e-mail
(ejtsd: imél) a leggyorsabb lehetGsége a le-
vélkiildésnek. Tobb szolgaltatd is lehetévé
teszi az online levelezést, példaul a Gmail, a
Yahoo stb.; léteznek mar tabletre, telefonra
letolthet6 alkalmazasok is. Azt a szoveget,
Uzenetet, amit megirunk valamelyik digitalis
eszkoziinkon, a cimzett par masodperc mal-
va mar a sajat eszkézén olvashatja.
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A postafiok kezelése

Afelhasznald postafidkja tobb részbdl tevodik Gssze:

A bejové levelek kozott talaljuk azokat az e-maileket, amiket nekiink cimeztek. Az elolvasa-
suk utan ellendrizziik, hogy tartalmaznak-e csatolmanyt. A levélre a Vdlasz/Answer gombra
kattintva azonnal visszajelezhetiink a feladonak. A bejovd leveinket tovabbkiildhetjiik a To-
vabbitas/Forward gombra kattintva.

Az elkiildott levelek kozott talaljuk a kordbban irt és elkiildott leveinket.

A piszkozatok kozott vannak azok a levelek, amiket mar megirtunk, de még nem kiildtiink
el a cimzettnek.

A spam levelek kéretlen reklamokat tartalmazo e-mailek. Ezeket id6nként toroljuk ki!

Uj levélirasa
Ahhoz, hogy e-mailt tudjunk irni, sziikség van egy egyedi e-mail-cimre, ami a kovetkezdk
szerint épul fel:

katill22@probacim.hu

felhasznald egyedi azonositdja | @ (ejtsd: kukac) | szolgéltatd neve | domain (domén)




/(Kité’l/From: a feladsé e—mai(—cfme>
Cimzett/to: a cimzett, cimzettek
e-mail-cime
Targy/subject: egy-két sz6,
amirél a levél szél

Szovegtorzs: ide irjuk a levél
szovegét

Csatolmany/attachment: A levél mellékleteként
kilonbozd allomanyokat tudunk csatolni, példaul képet, rovid videdt,
grafikat, zenét stb.

/I’
/ 1A
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Uj levél irdsakor a fejrészben adjuk meg a cimzett vagy cimzettek e-mail-cimét és a levél
tdrgyat.

Az e-mail-iras soran tartsuk be a mar kordbban tanult levéliras szabalyait!

Kezdjiik mindig megszdlitassal, majd jol felépitetten, logikusan fogalmazzuk meg koz-
lendbnket! Ne felejtsiink el a levél végén elblcsuzni és alairni!

Az e-maileket két nagy csoportba sorolhatjuk:

1. Személyes e-mail: Ebben az esetben az e-mailt baratainknak, csaladtagjainknak cimez-
ziik. Ezek a levelek lehetnek kotetlenebb hangvételliek, azonban itt se irjunk olyat, amit
nem irnank ra egy levelezélapra! A levél irasakor érzelmeinket egy-egy emoji (ejtsd:
emodzsi) segitségével fejezhetjiik ki.

2. Hivatalos e-mail: Tandarainknak, hivatalos személynek, szervezetnek cimezziik. Tore-
kedjiink a rovid, tomar és értheté megfogalmazasra! Kertiljik az emojik hasznalatat!

Feladat

1. Képzeld el, hogy tébbnapos osztalykirdndulason veszel részt! irj egy e-mailt csalddtag-
jaidnak, amiben beszamolsz az elmult napok élményeirél!

2. irj egy e-mailt a tandrodnak, amiben segitséget kérsz egy hazi feladatodhoz!

3. Nézzutdna, hany e-mailt kiildenek naponta a vilaghalén!
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Kozosségi oldalak, chat
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Az elmult évtizedben az interneten sza-
mos olyan feliilet jott létre, amely az
emberek kozti kapcsolattartast, kom-
munikalast segiti. Ezeken az oldalakon
regisztralt felhaszndlok halézatot alkot-
nak. llyenek az gynevezett k6z0sségimé-
dia-oldalak, példaul a Facebook, az Ins-
tagram, a Snapchat, a Twitter, a Skype, a
Pinterest, a TicToc stbh.
Mindegyik oldal mas funkcidkat bizto-
sit a felhaszndloi szdmara. IsmerGseink-
kel megoszthatunk képeket, rovid vided-
kat, szoveges bejegyzéseket.
A digitdlis [abnyomunk a k6zosségi oldalak hasznalataval egyre n6, hiszen ezek azok a
feliiletek, ahol a legtobb bejegyzést, képet, videodt elhelyezziik!
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Feladat
Beszéljétek meg, hogy milyen tartalmakat nem szabad online feliiletre feltlteni, masokkal
megosztani! Miért?

Biztosan ti is hallottatok mar az internetes zaklatds, bantalmazas kifejezést (cyberbullying,
ejtsd: szajberbulliing). Ez azt jelenti, hogy altalaban egy kozosség dsszefog egy kivalasztott
személy ellen, és 6t banto és fenyegeté lizenetekkel, tartalmakkal zaklatja. Az interneten
torténo kikozosités, fenyegetés torténhet kozosségi oldalakon vagy e-mailen is.

Online csevegés, beszélgetés

A legtobb szolgaltatd biztosit online beszélgeté vagy
csevegd (chat) lehetGséget. Ezeken az oldalakon mas
regisztralt felhasznalokkal kommunikalhatunk iras-
ban.

A csetoldalak segitségével a felhasznalok kony-
nyen tudnak egymassal kapcsolatot teremteni a vi-
lag minden pontjardl.

Ezek a csevegdszolgaltatasok nemcsak szamito-
gépen, hanem okostelefonon vagy tableten is elér-
het6k a felhasznalok szamara.




A csevegés nyolc f6 szabalya:

1.

NG hA WD

Csak olyan személlyel beszélgessetek, akiket valoban ismertek! Ne feledjétek, barki rej-
tézhet alnév mogott!

A beszélgetés elején és végén koszonjetek, mint a valos beszélgetésekben!

Ne tegyetek sért6 megjegyzést a tarsatokra! Masok véleményét tartsatok tiszteletben!
Ne hasznaljatok tragar szavakat!

Ne osszatok meg magatokrdl olyan képet, felvételt, amivel barki visszaélhet!

Soha ne osszatok meg személyes adatot magatokrol!

Erzelmeitek kifejezéséhez hasznaljatok emojikat!

Akapott lizenetekre - haréviden is - reagaljatok! Illetlenség visszajelzés nélkiil elolvasni
egy uzenetet!

Feladat

1.

2.

Jatsszatok el, hogyan tudjatok megvédeni magatokat az online beszélgetések soran!
Milyen lehet6ségei vannak a beszélgetés lezarasanak?

Képzeljétek el, hogy a torténelmi személyek vagy mesehGsok csetelnek egymassal! Cso-
portos munkaban alkossatok meg a parosok beszélgetéseit!
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Felhdszolgaltatasok
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A vilaghaldon léteznek olyan weboldalak,
melyek kilonb6z6 méretl tarhelyet biztosi-
tanak a felhasznaldik szamara. Ezek az Ugy-
nevezett felhdszolgdltatdsok. Ilyen példaul a
Google Drive, az Apple ICloud, a Dropbox vagy
a Microsoft OneDrive.

A tarhely meghatarozott adatmennyisé-
gig minden regisztralt felhasznalé szamara
ingyenesen hozzaférhetd, azonban ha bévi-
teni szeretnénk, mar fizetniink kell érte.

A regisztralt felhasznaldk feltolthetik
képeiket, dokumentumaikat a tarhelyikre.
A feltoltott fajlokat mappakba tudjuk ren-
dezni, rendszerezni. A felhdszolgaltatasok
feliiletén hasonlé mappamdiveleteket végez-
hetlink, mint az asztali eszkozlinkon.

Afelhdszolgaltatast nyujtd weboldalak hasznalata lehetGséget biztosit szamunkra, hogy
ne kizarélag a szamitogéplinkon taroljuk fajljainkat, takarékoskodva az eszkoz kapacitasa-
val. Ha van internetkapcsolatunk, akkor a szolgaltatasba bejelentkezve kiilonb6zé eszko-
z6kon (laptop, telefon stb.) és helyszineken - otthon, iskola, barataink - is hozzafériink az
ott taroltakhoz. A felhébe feltoltott akar nagyobb méretli dokumentumainkat, fajljainkat
masokkal is meg tudjuk osztani. A vellink megosztott tartalmakat letolthetjlik a kiilonb6z6
digitalis eszkozeinkre.
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Feladat

A korabban tanult médon keressetek ra egy altalatok valasztott tor-
ténelmi személyiséget abrazold képre! Letoltés utan a tanaraitok
vagy sziileitek segitségével helyezzétek el a képet a kivalasztott fel-
hészolgaltatasban! Osszatok meg egymassal a talalatokat!

Aszolgaltatasok lehetéséget biztositanak szamunkra, hogy kiilonb6z6 tartalmakat létre
tudjunk hozni: sz6veges dokumentumot, tablazatot, prezentaciot, kérddivet.

A kovetkezékben a Google Drive és a Microsoft OneDrive szolgaltatokkal ismerkediink
meg kozelebbrol.




A létrehozott dokumentumokat is lehet6ség van megosztani mas felhasznaldkkal.
A megosztas tobbféle mddon lehetséges: e-mailen keresztiil vagy megoszthatd link létre-
hozasaval.

LehetGségiink van arra, hogy beallitsuk tarsaink hozzaférését megtekintésre, megjegy-
zések elhelyezésére, illetve szerkesztésre.

Feladat

1. Hozzatok létre harom-négy fGs csoportokban egy szoveges dokumentumot a kivalasz-
tott felhGszolgaltatasban, és készitsetek rovid ismertet6t az el6z6 feladatban kivalasz-
tott torténelmi személyiség életérdl! Illusztraljatok képekkel!

2. Hozzatok létre harom-négy f6s csoportokban egy rovid bemutatdt! Hasznaljatok a fel-
hészolgaltatas funkcidit! Osszatok meg tarsaitokkal az elkésziilt munkakat!

3. Harom-négy f6s csoportokban készitsetek felmérét az Urlapok segitségével! lllesszetek
bele tobbféle valaszadasi lehetGséget! Osszatok meg tarsaitokkal!
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Rendszerezés, 6sszefoglalas

acio

,

Feladatok
1. Keresd a parjat! Késd 6ssze!

line kommunik

ag éson

,

.>T
(<))

2. Csoportositsd a tevékenységeket aszerint, hogy igényelnek-e internetkapcsolatot! Fi-
gyelj, van, ami mindkét halmazba jo!

3. Milyen hangulatot fejeznek ki a kdvetkezd jelek?




4. Harom-négy f6s csoportokban tervezzetek meg egy egynapos osztalykirandulast Ma-
gyarorszag egyik nagyvarosaba vagy a telepliléseteken talalhatd nevezetességek egyi-
kéhez! Hasznaljatok a fejezetben tanult lehetGségeket!

o Tervezzétek meg az Utvonalat, idGtervet!

o Keressétek meg a varos nevezetességeit! Készitsetek rovid leirast a latnivalokrol!

e Jarjatok utana, milyen koltségek meriilnek fel a kirandulds soran (utazasi koltség,
belépdk stb.)!

o Az Osszegylijtott anyaghol készitsetek rovid prezentaciot tarsaitok szamara!

Jegyzetelj!




. A digitalis eszkozok hasznalata

A szamitogépek és fobb alkatrészeik

Hol vannak koriil6ttiink szamitogépek?

Manapsag elég nehéz bemenni egy olyan szobdba, amiben nincs szamitogép, hiszen sza-
mitdgép van a legtobb géplink belsejében. Szamitdogép van a telefonban és a tabletben,
szamitdgép van a tévében, a mosdgépben, a mikrohullamu sitében, a bonyolultabb por-
szivoban, a kenyérsiitében, az autdban, sok termosztatban (hémérsékletszabalyozdban),
kapunyitdban, a boltok pénztargépeiben és elektromos arkijelzéiben. Bar nem 6nalldan
mUikodo6 szamitdgép, de chip van a kutyak bdre ala Ultetve, chip van a bankkartyaban és a
személyi igazolvanyban is.

Altalanos céli szamitégépek

Az emlitett szamitdgépek koziil a legtobb egyetlen feladatot végez. A termosztatban [évé a
flitést és a légkondicionalot kapcsolgatja ki-be. A kapunyitd szamitdgépe megismeri a mi
taviranyitonkat, és annak engedelmeskedve nyitja-zarja a kaput, de érzékel6jével észreve-
szi, ha valami épp a kapuban allt meg, és olyankor var.

Ahagyomanyos értelemben vett szamitogépek (a laptopok és az asztali gépek), az okos-
telefonok és a tabletek sokféle programot tudnak futtatni. Hasznalhatunk rajtuk példaul
internetbongészo6t, képnézegetdt, rajzoloprogramot, jatékokat. Az ilyen szamitdgépek al-
talanos célu gépek, mert sokféle programot telepithetiink rajuk, és ezektdl a programoktdl
fligg, hogy mire hasznalhatdk. A programok mondjak el a szamitégépnek, hogy mi a szami-
togép feladata.

E tantargy 6rain a legtobb esetben mi is dltalanos céld szamitdgépekkel foglalkozunk.

Hogyan futnak a programok?

Szokas mondani, hogy a szamitégép ,agya” futtatja a programokat - valdjaban a szami-
tégépnek nincs agya. A mi emberi agyunk a dolgokat nagyon-nagyon leegyszerusitve két
dolgot tesz:

e megjegyez dolgokat,

o ésezekkel a megjegyzett dolgokkal muiveleteket végez.

Példaul tudjuk az iskola helyét és azt, hogy hol lakunk. Erre a két megjegyzett ismeretre
tamaszkodva tudunk térképet rajzolni, hogy miként talalunk haza. Tudjuk, hogy reggel 6ta
nem evett a haziallatunk, és tudjuk, hogy hany 6ra alatt szokott megéhezni, igy meg tudjuk
mondani, hogy mikor érdemes megetetni.



A szamitogépben a fent emlitett két dolgot két kiilon alkatrész végzi. A két alkatrész a
szamitdgépben masodpercenként akar sok milliészor ,beszélget” egymassal gépi jelekkel.
Nagyon leegyszer(isitve és némileg emberivé formalva a két alkatrészt, valahogy igy beszél-
gethetnek:

- Tefigyelj, meméria, most kaptam egy tok izgi feladatot, ki kell szamolnom, hogy meny-
nyi ketté meg harom! Jegyezd meg, hogy mit kell csinalni, j6?

- JO, processzor, megjegyzem.

- Juj, imadok szdmolni! 066... Mit is kell kiszdamolni?

- Hogy mennyi ketté meg harom.

- Ja, tényleg, emlékszem! Es mennyi?

- En tudjam?! Te tudsz szdmolni, nem én!

- Ja, most, hogy mondod... Ketté meg... 086... Mennyit is kell hozzdadnom?

- Harmat.

- Kett6 meg harom az 6t. Jegyezd meg!

- Jo.

- Es kell még valamit csinalni?

- Hat, gondolom, el kéne mondani a felhasznalénak. Itt a programban az van, hogy irjuk
ki a kijelzore.

- Ja, j6, akkor szélok neki, hogy irja ki, hogy... 066, mit is?

- Hogy ot.

Melyik két alkatrész beszélget?
Melyiknek mi a feladata?

A fenti beszélgetéshél tudjuk, hogy a szamitogép me-
moridja (angol nevének roviditésével: RAM) képes adato-
kat és programokat megjegyezni. A megjegyzett adatok-
kal pedig a szamitogép feldolgozdegysége, idegen szdval
processzora (angol nevének roviditésével: CPU) képes
mveleteket végezni.

A processzorok teljesitményét két szamadattal szo-
kas jellemezni. Az egyik a processzor gyorsasagat jellem-
z6 orajel, amit gigahertzben (GHz) mériink. Két hasonld
processzor koziil az a gyorsabb, amelyiknél ez a szam na-
gyobb.

Egy éltaldnos céld szamitégép tobb programotis futtat ~ » Processzor (CPU)
egyszerre. Nézziik csak meg a géplink feladatkezeldjét!
Hany program fut most a gépiinkon? Aligha szamolunk 6t-
vennél kevesebbet. A szamitogép ezeket gy futtatja egy-
szerre, hogy valtogat koztiik, mégpedig villamgyorsan.
Mintha otthon nagytakaritaskor félporszivoznank a szék
mellett, letorélnénk egy polcot, kiteritenénk egy ruhat,
aztan porszivoznank az asztalnal, letorélnénk egy masik
polcot, kiteritenénk a kdvetkez6 ruhat, és igy tovabb. Ha
tul sok feladatot végziink, akkor is mind halad, csak na-  » Meméria (RAM)




gyon lassan. A mai processzoroknak tdbb magja szokott lenni. A magok szama a teljesit-
ményt jellemz6 masik szam. Az el6z6 gondolatot folytatva a masodik mag olyan, mintha
jonne beldliink még egy, és 6 is segitene takaritani: elmos egy edényt, letorol egy ablakot,
0sszehajt egy ruhat, és folytatja a kovetkezd edénnyel.

A meméria méretét gigabajtban (gigabajt, GB) szokas megadni. Lattuk, hogy a memé-
ria tartalmazza a programokat és az adatokat - legalabbis amig kap aramot. Ha a gépet,
telefont kikapcsoljuk, a memdria tartalma egyszer s mindenkorra elvész.

Kérdések

Hogyan kell megnézni a gépiink feladatkezel6jét? Hany program fut most a géplinkdn?
Mennyi memoria van a szamitégéplinkben, telefonunkban?

Hany magja van a szamitogépiink, telefonunk processzoranak?

Hol késziilt a szamitdgépiink, telefonunk processzora?

Mennyibe keriil egy processzor? Mennyibe keriil annyi meméria, amennyi a szamitogé-
plinkben van?
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Hogyan beszéliink mi a szamitégéphez, és hogyan mondja el a gép,

amit nekiink szan?

A szamitogép vagy az okostelefon processzora és memoridja, valamint az alkatrészeket 6sz-

szekapcsolé alaplap mar elég ahhoz, hogy az dramot kapé szamitégép muikodjon. Azon-

ban nem sok hasznat vessziik az olyan gépnek, amiben nincs mas alkatrész: nem tudunk

feladatot adni szamara, és nem tudja elmondani nekiink az elvégzett feladat eredményét.
A szamitogépnek feladatot, feldolgozandd adatot a bemeneti perifériakkal adunk: a bil-

lentylzettel, az egérrel, a mikrofonnal, a kameraval. A processzor az adatokat feldolgozza,

és az eredményt a kimeneti perifériak segitségével tudatja vellink. Ilyen eszkéz a monitor

vagy kijelz6, a hangszdrd, a nyomtato.

Hol tarolja a gép azokat az adatokat, amiket most épp nem hasznal?

Hova keriilnek az adatok kikapcsolaskor?

A szamitégép memoriaja hamar betelik, kikapcsolaskor pedig mindent elfelejt. Azok a
programok, amelyek épp nem futnak, és azok az adatok (képek, videdk, zenék, szovegek),
amelyek épp nem kellenek, a gép hattértarara keriilnek. Gépiink az adatokat fajlok for-
majaban menti a hattértarra. A hattértar is adatot tarol, ezért kapacitasat éppen ugy giga-
bajtban, illetve az ezer gigabajttal egyenértéki terabdjtban fejezziik ki, mint a memoriaét.
A szamitogépek jellemz6 hattértira az SSD, az okostelefonoké pedig a memériakartya.
A hattértarak a tartalmukat dramtalanitds utan is megérzik.

Kérdések

Mi a kiilonbség a memoria és a memoriakartya kozott?

Van az okostelefonokban meméria is?

Mi a neve az olyan hattértarnak, amelyen fajlokat szoktunk hordozni példaul az otthoni és
aziskolai szamitdgép kozott?

Mekkora a szamitogéplink, telefonunk hattértara? Hany fajl van rajta?

Mennyibe keriilnek a hattértarak?



Programok, operacios rendszerek, fajlok és mappak

Az el6z6 6ran lattuk, hogy milyen alapvetd alkatrészekbdl all egy szamitdégép. Ma megtud-
juk, mi kell ahhoz, hogy a szamitogéplink programokat is tudjon futtatni.

Mi az az operacios rendszer?
Az egyszerlibb, egyetlen célfeladatra szant szamitégépek csak egyetlen programot futtat-
nak. Ilyen szamitégép a termosztat, a robotporszivd vagy a fényképezégép. Ezt a progra-
motindulaskorautomatikusan bet6ltik a memoridjukba, vagy eleve olyan memoridjuk van,
amelyben ez mindig rendelkezésre all - ilyenkor be sem kell toltenitik.

Az altalanos célu szamitogépeknél (okostelefonoknal, tablagépeknél) mas a helyzet. Az
ilyen szamitogépek sokféle alkalmazast, programot képesek futtatni.

Kérdések

Hogyan tudunk egy alkalmazast elinditani?

Soroljunk fel a szamitdgépiinkon futd programokat!

Melyik az a program, amelyiket nem mi inditjuk el, mégis mindig elindul a szamitdgép vagy
a telefon bekapcsolasat kdvetéen?

Valéjaban mindig van egy olyan program a szamitogépeken, telefonokon, amelyiket
nem mi inditunk el. Ez a program a szamitogép operacids rendszere. Az altalanos céll sza-
mitoégépek operacios rendszer nélkil hasznalhatatlanok.

Kérdések
Milyen operacids rendszer van a szamitégépeden?
Milyen ismertebb operacids rendszereket hasznalnak az okostelefonok?

Hogyan toltédik be az operacids rendszer?
Amikor a szamitogépet bekapcsoljuk, az elsé dolga, hogy ellen6rzi, megvan-e az 6sszes fel-
tétlendl sziikséges alkatrésze.

Kérdés
Melyek azok az alkatrészek, amik mindenképp kellenek egy szamitogépbe?

Ha a szamitogép ugy talalja, hogy megvan minden, akkor megnézi, hogy milyen hattér-
tarak elérheték szamara, és hogy melyiken van operacios rendszer. Az els6ként megtalalt
operacios rendszert automatikusan betdlti. A szamitdgépnek (telefonnak, tablagépnek) ezt
azindulasi folyamatat idegen széval bootolasnak nevezziik - amikor a szamitégép elindul,
akkor idegen széval bootol, felbootol.



Mire valé az operacids rendszer?

Az operacids rendszer arra kell, hogy a tobbi program, alkalmazas futasat feliigyelje. Az

operacios rendszer

e elinditja (automatikusan vagy a mi parancsunkra) és megéllitja a programokat,

o figyel arra, hogy melyik program mennyire hasznalhatja a processzort,

o figyel arra, hogy az egyes programok a meméria melyik részét hasznaljak (nehogy 6sz-
szekeveredjenek az egyes programok adatai a memoridban),

o hozzaférést biztosit az alkalmazasoknak a bemeneti és a kimeneti perifériakhoz (pél-
daul figyel arra, hogy amit az egyik programba akarunk beirni, az ne a masikba irédjon,
vagy hogy amig az egyik program nyomtat, ne nyulhasson a nyomtatéhoz a masik), és

o figyel arra, hogy melyik fajlhoz melyik program, és a szamitogép melyik felhasznaléja
férhet hozza.

Mik azok a fajlok?
A fajlok (mas néven allomanyok) olyan adatok, amelyeket a szamitogép a hattértarra irt.
Ha példaul készitiink egy rajzot a rajzoloprogramban, akkor a rajz a szamitégép me-
moridjaba keril. Ahogy a rajzot alakitgatjuk, Ggy valtozik a memariaban. Amikor a rajzot
mentjiik, akkor a rajzoléprogram a rajz adatait atadja az operacios rendszernek, és meg-
kéri, hogy mentse el a hattértarra. Az operacids rendszer helyet keres az adatok szdmara
a hattértaron, és egy fajlba, mas széval adatallomanyba leirja, amit a rajzoléprogramtdl
kapott. Végiil visszajelez a rajzoléprogramnak, hogy sikeriilt-e a memériaban lév6 adatok
fajlba irasa - ha példaul betelt vagy elromlott a hattértar, akkor sz6l, hogy nem sikertilt.
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Hogy néz ki a fajlok neve?
Amikor egy alkalmazasbdl fajlt mentiink, az alkalmazas altalaban téliink kérdezi meg a fajl
nevét. A név nekiink fontos, abbdl tudjuk, hogy mit mentettiink a fajlba.

Csilus és Zokni.jpg

4

A név végére az alkalmazas altaldban egy kiterjesztést illeszt ponttal elvalasztva. A ki-
terjesztés a tarolt adat jellegére, tipusdra utal. A szamitogép vagy a telefon és a hozzaér-
t6 szamitogép-felhasznalé ember a kiterjesztésbdl tudja, hogy milyen adat van a fajlban.
A kiterjesztés altalaban nem hosszabb harom-négy karakternél, ami azért alakult igy, mert
amult évezredben sok szamitdgépen legfeljebb harombetds kiterjesztéseket lehetett hasz-
nalni. Amikor fajlnevet mondunk, néha csak a kiterjesztés nélkiili részt értjiik rajta, maskor
a kiterjesztést is beleértjiik a fajl nevébe.

Kérdések
A te szamitogépeden lévé operacids rendszer megmutatja a kiterjesztéseket? Ha nem, ho-
gyan lehet beallitani, hogy megmutassa?



Mi minden lehet egy fajlban?

A fajlokban mindig adat van, de az adatok nagyon sokfélék lehetnek, sok mindent tarol-
hatnak. Az alabbi tablazat csak a leggyakoribb adattipusokat és az egyes adattipusoknal is
csak a leggyakoribb kiterjesztéseket mutatja be.

Az adat jellege Azilyen jellegli adatra utal6 néhany
lehetséges kiterjesztés

kép .jpg .png .tif .gif

zene, vagy barmilyen hang .mp3.mp4.mkv.wav

mozgokép (vided) .mkv.mp4 .avi.mpeg

szoveg txt .docx .odt

bemutatd .pptx.odp

tomoritett adatot tartalmazé fajl .Zip .7z .rar

weblap .html

program, alkalmazas .exe .py .sh
sokszor nincs kiterjesztése az ilyen fajloknak

Kérdések
Talalunk-e olyan kiterjesztést, ami tobbféle adatra is utalhat?
Vajon mit talalunk a Csilus és Zokni.jpg fajlban?

Mire valok a mappak?
A szamitogép hattértaran rengeteg, akar millionyi fajl szokott lenni. Ezek kozott gy szokas
rendet tartani, hogy azokat a fajlokat, amik valamiért 6sszetartoznak, egy mappaban (mas
néven kdnyvtarban) helyezziik el. Egy mappaban lehetnek példaul egy jatékprogram fajljai:
maga a program, a szerepl6k képei és hangjai, a bejarhato teriiletet, a palyakat leird fajl.
Mi magunk tehetjiik egy mappaba példaul azokat a képeket, amelyeket egy témarol ké-
szitettiink: az egyik mappaba keriilnek a kirdndulas képei, a masikba a haziallatunkrél, a
harmadikba a sziiletésnapi bulirdl késziilt képek.

Kérdések

Hogyan kell létrehozni mappat a szamitégéplinkon?

Hogyan tudunk egyik mappabdl a masikba masolni fajlokat?
Mi a kiilonbség a fajlok masoldsa és mozgatasa kozott?
Tudunk-e egész mappakat is masolni, mozgatni?
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