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Szamitégép elbtt

Hazankban az els6 memodriaban tarolt programmal

rendelkezd elektronikus szamitastechnikai gép - a MEOM
(kis elektronikus szamitasi gép) az Ukran Tudomanyos
Akadémia Villamosmérndki Intézetében S.O.Lebegyev
vezetésével jott [étre1951-ben Kijevben.

V.E. Loskarev

Loskarev Vadim Evgenovich
(1903-1974) — akadémikus, az Ukran
Tudomanyos Akadémia Félvezet6
Intézetének  igazgatdja. Jelentésen
hozzajarult a félvezetd elemek
fejlesztéséhez, amelyek a szamitogépek
létrehozasanak alapjava valtak.



Mikola Mykhailovych Amoszov (1913-2002)
ukran orvos, a Sziv- és érsebészeti Intézet
igazgatoja, az Ukran Nemzeti Tudomanyos
Akadémia tagja. Jelentésen hozzajarult a
mesterséges intelligencia elméletének
fejlesztéséhez, a modellezéshez.

A tudos igy nyilatkozott a modellezésrol:
»iIme a modell tudomanyos meghatarozasa — ez
egy leegyszerlsitett és torzitott szerkezet,
amely tlkrézi az eredetit, annak szerkezetét és
M.M. Amoszov funkciéit. A modellekhez  kiildnbdz4
"eszkdzkodokat" hasznalnak: rajzokat, abrakat,
szovegeket, egyenleteket, szamokat. Még a
jatékot is."

A "Kyiv" szamitogép (1956) lett az els6 gép Europaban, amely
programokkal rendelkezik a képek digitalis feldolgozasara és a primitiv
intellektualis folyamatok modellezésére. Két eredeti eszkozt csatlakoztattak
hozza: egy papirhordozérol vagy fényképészeti filmrél képek bevitelére
szolgalo eszkozt, valamint egy szamitégéprél képek kiadasara szolgald
eszkdzt. A szamitogépet az Ukran Tudomanyos Akadémia Kibernetikai
Intézetében hoztak létre Hlushkov V.M. és Gnedenka B.V. vezetésével.
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Tankdnyv az altalanos kézépfoku
oktatasi intézmények 7. osztalya
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Kedves hetedikesek!

Kedves tanarok!

A hetedik osztalyos tanulok a legmodernebb iskolai tantargyat, az
informatikat tanuljak tovabb.

Az informatika az informacids er6forrasokkal és  informacios
folyamatokkal, a szamitogépekkel és azok hasznalataval foglalkozé tudomany.
Miért kell informatikat tanulni? Mert a modern vilagban az informacids és
kommunikdcidés technolégidk a siker elérésének egyik f6 eszkoze, és az a
képesség, hogy ezeket megfeleléen és hatékonyan tudja hasznalni az oktatasi
tevékenységében és a mindennapi életben, az egyik legfontosabb kovetelmény
az Uj ukran iskola didkjaival szemben.

A szerz6i csapatunk dltal készitett tankonyv hozzajarul az informatika
sikeres oktatasahoz. Segit megtanulni logikusan gondolkodni, megindokolni a
cselekvéseket és a digitalis eszkzok kivalasztasat a problémak megoldasahoz, a
targyak, jelenségek és folyamatok modellezéséhez az informatika segitségével.
Segit tovabba kreativan cselekedni, sajat otleteket generalni és masok otleteit
integritassal felhasznalni 4j informacios objektumok létrehozasahoz.

A 7. osztilyos informatikadrakon megtanulod, hogy mi az e-mail és a
felhdszolgaltatasok, és hogyan lehet velitk megszervezni az egyiittmtikodést.
Megtanulod, hogyan kell projekteket késziteni a modern programozasi nyelvek
egyikén, mint a Python vagy az Object Pascal. Folytatod a szamitogépes
prezentacidk készitését és tervezését. Hang- és videoprojekteket dolgozol ki, és
animalt grafikdkat készitesz. A megszerzett kompetenciakat az informatika és
mas tantargyak tantermi projektjeiben fogod alkalmazni.



A tankonyv hat fejezetbdl all. A fejezetek pontokra, az egyes pontok pedig
alpontokra tagolédnak. A hasznos és érdekes szakaszok a kovetkezok:
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py AN , . w ) Szamitogéppel __ Tudomanyok integracitja
N Emlékezz vissza 'fi dolgozunk b (egyesitése)
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£ Erdekes tények a ¥ Vegezzétekela o @

tbrténelembdl & feladatokat Mérd fel tudasodat és
készségeidet

@
Vizsgaljatok meg

A tankonyv nagy figyelmet fordit a gyakorlati tevékenységekre, amelyek
soran kialakulnak a megfelel6 szamitogépes kompetenciadk. A tanuléknak
parban vagy kiscsoportban kell atgondolniuk és megvitatniuk egyes kérdésekre
adott valaszokat, feladatokat kell megoldaniuk a fiizetben, vagy a szamitogép
segitségével egy bizonyos informdcids terméket kell létrehozniuk vagy
javitaniuk.

A tanuldk a tankonyv egyes fejezeteinek végén taldlhaté Mérd fel
tudasodat és készségeidet részben taldlhato kérdések megvalaszolasaval
részletesebben is megérthetik, hogy mennyire teljesiiltek az elvarasaik, és
milyen eredményeket értek el. A rész a kotelezé tanuldsi eredmények
elérésének onértékelésére szolgald kérdéseket tartalmaz, az allami alapszintii
szabvany kovetelményeinek megfelelden a kozépiskolai és a mintaprogramnak
megfelelden.

fajlokat is, elérhetéek az Informatika Mindenkinek weboldalon a |

A feladatok és gyakorlatok anyagai, beleértve az el6készitett EypZm
http://sites.google.com/pu.org.ua/allinf cimen vagy QR-koddal. E%

Eredményes és izgalmas tanuldst kivanunk!

Szerz0i csapat
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Ebben a fejezetben j ismereteket szerezhetsz, elmélyitheted és bévit

informaciok keresése az interneten;

specialis keresés;

a manipulacio és a propaganda felismerése és az ellene valo fellépés; (fé/%

elektronikus levelezés;

megosztott dokumentumok Iétrehozasa és hasznalata;

adatszinkronizalas.
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1.1. INFORMACIOK KERESESE AZ INTERNETEN. SPECIALIS
: ASLISTAK ES KONYVJELZOK LETREHOZASA

Ebben a részben a kovetkezokrol lesz sz6:

> az internetes informacidkeresés eszkozei;

> specialis keresés;

> forraslistak készitése;

b konyvjelz6k létrehozasa és hasznalata a megtalalt internetes forrasokhoz.

AZ INTERNETES INFORMACIOKERESES ESZKOZEI

Emlékezz vissza

® Milyen szolgaltatasokat hasznalnak az interneten torténd informaciokereséshez?
Adj példakat ilyen szolgaltatasokra és a keresési algoritmusra. e Mi a kilénbség a
szOveges Uzenetek és a képek internetes keresése kdzott? e Milyen jogokat ad az
interneten talalhaté képeket Creative Commons licenc alapjan valé felhasznalasa?

Valészintileg sokszor keresetél mar az
Szliré (latin filtrum - filc) - egy

interneten  szoveges, képi, hang- és
videofajlokat kiilonb6zé témakban, amelyek
érdekeltek, vagy amelyekre tanulmanyaidhoz
vagy munkddhoz sziikséged van. Jellemzben
tobb milli6 linket taldlsz, amikor az
interneten keresel informaciot.

aramlas elvalasztasara szolgalo
eszkdz, készulék vagy anyag.
(folyadék, gaz, informacio, jel
stb.) szétvalasztasa annak
sajatos jellemzdi szerint a Y al
felesleges szennyez6&désektdl. °[[¢ <

Ha csak bizonyos tipust adatokra (képek, videok, térképek) vagy bizonyos

célokra (hirek, konyvek, vasarlds stb.) mutato linkeket szeretnél megjelenitenia .

keresési eredményekben, akkor a Google keresében a keresési eredményekre
szlir6ket alkalmazé gombokat hasznalhatsz (1.1. dbra). A szlirék arra

szolgalnak, hogy kivalaszd azokat az eredményeket, amelyek megfelelnek egy .

adott feltételnek.
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1.1. abra. Gombok a keresési eredmények sziiréséhez
a Google keresében

Azonban nem minden oldal, amelyre linket kapsz, felel meg pontosan a
kérésednek és igényeidnek. Némelyikiik idegen nyelven késziilt, masok
elavultak, vagy nem tartalmazzak a megadott &sszes kulcsszot. Az Eszkozok
gomb segitségével korldtozhatod a Google keresési eredményeit. Kivalasztdsa
utan listak jelennek meg, amelyek segitenek a keresési lekérdezés finomitasaban
(1.2. 4bra).

Yci dinbtpy ¥ IHCTpyMeHTH Beaneunui nowyk v

Bygb-sikolo mosolo v Byab-konu v Ycipesynstatn v
v/ Byab-AKOK MOBOK

LLlyKaTi CTOPiHKM TAKOK MOBOI: YKpaTHCbKa

1.2. abra. Listak keresési eszkozokkel

A Barmely nyelv listaban kivalaszthatod, hogy a linkeket az oldalakon a
rendelkezésre allo nyelvek barmelyikén vagy csak ukranul (magyarul) jelenitse
meg. A Barmikor listaban kivalaszthatod azt az iddszakot, amely alatt az
anyagokat online kozzétették: az elmult 6raban, napon, héten, hoénapban,
évben, barmikor vagy egy meghatarozott id6szakon beliil. A Minden talalat
lista meghatdrozza, hogy minden esetben a megadott kulcsszavakat tartalmazé
Osszes oldalra mutaté linkeket, vagy csak azokat az oldalakat, ahol a lekérdezés
sz0 szerint megjelenik.

Ha a Képek sztir6t alkalmazod a keresési eredményekre, a keres6eszkozok
masképp jelennek meg (1.3. abra).

A képeket ezeknek a tulajdonsagoknak az értékei alapjan sztirhetok:

Méret: Nagy (a kép szélessége vagy magassaga meghaladja az 1000 pixelt),
Kozepes (sem szélessége, sem magassaga nem haladja meg az 1000 pixelt),
Ikon (a kép szélessége és magassaga kevesebb, mint 256 pixel);
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1.3. abra. Képkeresési eszkdzok

o Szin: Barmilyen szintl, fekete-fehér, dtldtszé hattérrel, a képet a kivalasztott
szin vagy annak arnyalata uralja;

e Tipus: Barmilyen, Vonalrajz (szines, kézzel rajzolt képek), Clip-Art-kép
(fekete-fehér, kézzel rajzolt képek), GIF (animalt képek);

e Azinterneten val6 kozzététel idopontja: Az elmult 24 6ra, az elmuilt hét, az
elmult hénap, az elmult év;

o Felhasznalasi jogok: Nncs licenc szerinti sziirés, Creative Commons-
licencek, Kereskedelmi és egyéb licencek.

o SPECIALIS KERESES
i; Gondold at
— @ Nézd meg a keresési talalati oldalak részleteit (1.4. abra), és gondold at, hogy
megfelelnek-e azon keresési lekérdezésnek,amelyben a kulcsszé a természeti
csodak. Hogyan fligg ez a kulcsszavak elhelyezkedésétdl az oldalon?

[ecAtb NnpupoaHnx Yyaec Ykpaiim, ki Tpeba 000B'A3K0BO ...
MponoHyeMo Ji3HaTUCA NPO AECATL MPUPOAHMUX YyAec HALWOoI KpaiHu, AKi BapTo
noGaynuTh KOXHOMY TYPUCTY. TYHENb KOXaHHA. Ka3KoBui TYHeNb € DOTaHIuHMM

a) (PEHOMEHOM, ..

[onomora. Bignosiai Ha 3anuTtaxHsa npo [NnaHeTty KiHo
... Cem MeHgec («007 KoopauHaty Ckaiichon»), Tim BepToH("Anica 8 KpaiHi wyaec, ... Y
b) KiHOTeaTpi 4yxe peanicTM4HO Ta BUAOBULLHO BIATBOPHOKTLCA TaKi NPUPOAHI ...

1.4. abra

Ha még alaposabb oldalvalasztékot szeretnél beallitani az internetes °

informaciokeresés soran, megnyithatod a Specialis keresés oldalt (1.5. dbra).
Ehhez a Google keresési oldalan egy egyszeri keresés elvégzése utdn valaszd a
Gyorsbeallitasok gombot, majd a Specialis keresés parancsot.

— FEJEZET

o
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1.5. abra. A Google keresd Specialis keresés oldala

A Talalatok tartalmazzak... szakaszban a megfelel6 mezdbe olyan szavakat
vagy kifejezéseket irhatsz be, amelyek alapjan a keresett oldalakra mutato linkek
kivalasztasra kertilnek. Az 1.1. tablazat azoknak az oldalaknak a lefrasat mutatja
be, amelyekre mutato linkek keriilnek lekérdezésre a mezdk tartalmanak
kitoltésekor, ha a természet csoddi kulcsszavak a megfelel6 mezdbe keriilnek

beirasra.
1.1. Tablazat
A Specialis keresés oldal mezdinek kitoltésének eredménye
Mezé Ereqmeny Eredmc’eny
leirasa magyarazata

ezen szavak

Minden kulcsszonak

A megtalalt oldalak

mindegyikét szerepelnie kell az oldalon, de | tartalmazhatjak a természeti
nem feltétleniil ugyanabban a csodak szOveget, valamint
mondatban. példaul a természeti jelenségek

€s a hésiesség csodai szdveget.

pontosan Az oldal tartalmazza a pontos A megtalalt oldalak

ezt a szot kulcsszavas kifejezést, a feltétlendl tartalmazzak a

vagy szavakkal a megadott természeti csodak szbveget

kifejezést sorrendben.

ezen szavak
barmelyikét

Az oldal a kovetkez6 szavak
kézul legalabb egyet
tartalmaz

Az oldal tartalmazhatja példaul a
kovetkezd szOveget: természeti
jelenségek, vagy a hésiesség
csodait szoveget, vagy mindkettd.




1.1. Tablazat folytatasa

L Eredmény Eredmény
Mezé o s
leirasa magyardzata
ezen szavak Az oldal nem tartalmazza a Sem a természeti, sem a
egyikét sem megadott szavak egyikét sem | csodak szot nem
tartalmazhatja az oldal.

Toltsd ki a Szamok ettol:...eddig:... mezdt, ha azt szeretnéd, hogy az oldal
egy meghatarozott tartomanyon beliili szamokat tartalmazzon, példaul 100 és
200 kozott.

A Specialis bedllitasok szakasz listdiban és mezdiben kivélaszthatod, hogy
csak a keresési eredményekben szerepld oldalakra mutat6 linkeket jelenitse
meg:

nyelv - a megadott nyelv( tartalmat tartalmazza;

régio - egy adott orszagban vagy régioban regisztralt oldalak;

utolso frissités - amelyeket a megadott iddszakon beliil frissitettek;

webhely vagy domain - egy adott weboldalra utal, mint példaul a

wikipedia.org, vagy egy adott rész (domain) szerepel a cimben, mint

példaul .gov vagy .ua;

itt megjeleno kifejezések - ahol a kulcsszavak az oldal egy bizonyos részén

talalhatok: a cimben, a szovegben, az oldal cimében stb;

fajltipus - a kivalasztott formatuma fajlokat tartalmazza, példaul a pptx

formatumu szamitogépes prezentaciokat;

felhasznalasi jogok - engedélyezett a felhasznalas, terjesztés vagy

modositas, vagy bizonyos korlatozasokkal rendelkeznek.

Ha a mezdk kitoltése vagy a listak értékeinek kivélasztasa utan szeretnél
keresési eredményeket kapni, vélaszd a Specialis keresés gombot.

Ha a keres6 oldalan kivalasztottat a Képek vagy a Video szlir6t a keresési
eredmények finomitasahoz, akkor a Gyorsbeallitasok gomb @ és
a Specialis keresés parancs kivalasztdsa utdn megnyilik a Specidlis
képkeresés vagy a Specialis videokeresés oldal.

A Specialis beallitasok szakaszban a képkereséshez a kivant méretd,
mindségl, alaku, tipust és formatumu képeket, a videdkereséshez pedig a
kivant id6tartamu, mindségt és feliratozasu videdkat valaszthatod ki.

Bizonyos fidkbeallitasok esetén a Gyorsbeallitasok gomb @3 csak akkor
jelenik meg, ha a bongészében kijelentkezel a fidkodbol.



FORRASLISTAK ES KONYVJELZOK KESZITESE
J ~ Gondold at
@ Hogyan talalhatsz meg Ujra egy korabban meglatogatott oldalt, ha sziikséged van ra?

® Mit kell tudni a szerzdi jogoknak valo megfeleléshez?

Az interneten taldlhato egyes weboldalak olyan informacidkat
tartalmaznak, amelyek a jovoben hasznosak lehetnek szamunkra. Az ilyen
weboldalak cimét érdemes elmenteni a késbbi felhasznalas céljabol.

A weboldalak cimének tarolasara az egyik lehetéség a forrasok listajanak
létrehozasa. Ezt altalaban egy szoveges dokumentumban hozzak létre és a
kovetkez6 informacidkat tartalmazza:

a bongész6 cimsorabol kimasolt oldal cime;

a webhely és az oldal neve;

az anyagok szerzdinek nevei, ha azok szerepelnek az oldalon;
az oldal megtekintésének datuma.

Az ilyen forraslistakat a projektek megvaldsitasa soran arra hasznaljak,
hogy a hasznos forrasok cimeit megosszak a csoport tagjai kozott, valamint
hogy a szerzéi jogi kovetelményeknek valé megfelelés érdekében a
prezentaciokba, dokumentumokba, jelentésekbe, tanulmanyokba  stb.
beillesszék.

A bongészok emellett konyvjelzéket is 1étrehozhatunk a weboldalakhoz,
amelyek segitenek a meglatogatott weboldalak cimének tdrolasdban és
rendszerezésében.

Konyvjelzo 1étrehozasa a jelenleg megtekintett oldalhoz hasznaljuk az
adott lap Konyvjelzé gombjat 3 , amely a bongészé cimsoraban, a cimtél
jobbra talalhat6. A gomb kivalasztasa utan a gomb szine és neve a kovetkezore
valtozik

A konyvjelzé6 modositasa utin ezen a lapon, és megnyilik a Konyvjelzé
hozzaadva ablak (1.6. dbra).

A konyvjelz6 1étrehozasanak az alapértelmezett beallitasokkal torténd
megerdsitéséhez vélaszd a Kész gombot.

A konyvjelz6k a konyvjelzésavban keriilnek elhelyezésre, amely a
bongész6 beallitasaitol fiiggéen az ablak tetején, a cimsor alatt jelenik meg
minden oldalon, vagy csak az 6j lapok oldalain.

Minden konyvjelzének neve van, és egy weblap ciméhez kapcsolddik. A
konyvjelzdsavban a megfelel6 konyvjelz6 kivalasztasaval vélthatsz a kivant oldal
megtekintésére.

A hasonld tartalmu oldalakhoz tartozé konyvjelz6ket mappakba
csoportosithatjuk. Uj mappa létrehozdséhoz a kovetkezékre van sziikség:
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1.6. abra. Konyvjelz6 létrehozasa egy megnyitott oldalhoz: 1 - Konyvjelézsav;
2 - Konyvjelz6 szerkesztése ablak; 3 - A jelenlegi laphoz tartozé konyvjelzé
szerkesztése gomb

Valaszd a Szerkesztés gombot a Konyvjelzo hozzaadasa ablakban.

A Mappa listaban valaszd a Valasszon masik mappat parancsot.
A konyvjelz6 szerkesztoablakaban valaszd ki az j mappa helyét.
Vélaszd az Uj mappa gombot, és adj meg egy nevet a mappanak.
Valaszd a Mentés gombot.

AN A

Miutan ez az algoritmus befejez6dott, a konyvjelzdvel ellatott oldal a
létrehozott mappaba keriil. Ha egy konyvjelz6t egy mar létez6 mappaba
szeretnél elhelyezni, akkor a konyvjelz6 hozzaadasa ablak Mappa listdgjaban
kivalaszthatod a mappa nevét.

Az éppen megtekintett oldal konyvjelzdjének szerkesztéséhez valaszd az
adott laphoz tartozé Konyvjelz6 szerkesztése gombot, és modositsd a nevet, a
helyet vagy torold a konyvjelzét.

Az Osszes létrehozott konyvjelz6t megtekinted és szerkesztheted a
Konyvjelzdk és listak oldalon, a Google Chrome bongész6 személyre szabasa
és bedllitasa oldalan (1.7. 4bra).

v - [ X
7 OsepoCumesnp |7 wyaecYepai X K 3axnan x  +
& C & Chrome | chrome://bookmarks e v 0O o H

@ 3aknagkum QMo saknagox

v [0 Nakenb 3aknagok
& Mpupoga Ykpaitu  http://nature.land.kiev.ua
3 Python
Be K nepesiputi gocToBIpHICTL iHopMaLii
[ besneka B IHTepHeTi
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» 3 Ypoku
@l Free Python Course by Cisco: No Prior Experience Necessary!
3 Android
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[ JNliuensysakus

1.7.abra Konyvlezésav oldala



Az oldal megnyitasahoz valaszd a Google Chrome Személyre szabasa és

beallitaisa gombot : , majd Konyvjelz6k és listdk — Konyvjelzékezelo
parancsot.

Ha tobbet szeretnél tudni

Ha rendszeresen latogatsz néhany oldalt az interneten, tiz ilyen oldalhoz
létrehozhatsz egy parancsikont a béngészé Uj lapjan (1.8. abra).

Ehhez:

1. Masolja ki a kivant oldal cimét.

2. Nyiss a bongészében egy Uj lapot.

3. Valaszd ki a parancsikon hozzaadasa gombot . + az Uj lapon.

4. A megnyilé parancsikon hozzaadasa ablaktablan ird be az oldal nevét, és
illeszd be a kimasolt cimet.

5. Valaszd a Kész gombot.

igy akar 10 parancsikont is létrehozhatsz a leggyakrabban latogatott oldalakhoz,
hogy gyorsan elérd azokat.

Google

Q Llykaitte B Google a6o BBeAiTh URL-appecy

-
“

) - (w] +

CucTema OHA... Replit CodeHS Wick Editor BDopath apauk

1.8. abra. Weboldalak parancsikonjai a bongészd uj lapjan

w Szamitogéppel dolgozunk E IE
' A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat : 1
a https://cutt.ly/ewNR6dXv oldalon vagy a QR-kod ﬁ
segitségével taldlod meg. Cl3%

Legfontosabb ebben a részben

oll  Sziiréket alkalmazhatsz a keresési eredményekre, hogy csak bizonyos tipusu
adatokra vagy meghatarozott célokra mutato linkek jelenjenek meg a Google keresési
eredményeiben.

Az Eszk6z6k gombot is hasznalhatod a keresési eredmények korlatozasara.
Kivalasztdsa utan, listak jelennek meg, amelyek segitenek a keresési lekérdezés
finomitdsaban.

A Specialis keresés segitségével az oldalakat pontosabban kivalaszthatod,
amikor az interneten keresel.

A weblapcimek mentésének egyik modja a forraslistak létrehozasa. Ez altalaban
a kdvetkezé informéaciokat tartalmazza: az oldal cime, a webhely és az oldal neve, az
anyagok szerz8inek neve, valamint az oldal megtekintésének datuma.

A bdngészékben konyvjelzéket hozhatsz létre az oldalakhoz, amelyek
segitségével tarolhatod és rendszerezheted a meglatogatott weboldalak cimeit.
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S Felelj a kérdésekre
= 1. Mire szolgalnak a keresési eredmények szliré6 gombjai a Google

o

keresésben? Milyen szliréket lehet alkalmazni a keresési eredményekre?

2. Mely tulajdonsagértékek hasznalhatdk az altalanos keresési eredmények,
valamint a kép- és videdkeresési eredmények sztikitésére a Google
keres6eszkozeivel?

3. Hogyan végezhetsz specidlis keresést a Google-on?

4. Milyen weboldalakra vonatkozé informaciok szerepelnek a forrasok listajaban?
5. Hogyan tehetsz konyvjelz6t egy meglatogatott oldalra a bongész6mben?

Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
1. Mi a célja a képkereso felhasznalasi jogok eszkozének?

=y, |

f‘..f(’

2. Mi a kiilonbség a kulcsszavas kifejezés Osszes szavdt tartalmazé oldalakat
keres6 specidlis keresés és a kulcsszavas kifejezés bdrmelyik szavdt tartalmazo
oldalakat keres¢ keresés eredményei kozott?

3. Mi a kiilonbség az ukrdn nyelvii oldalakat keresé specialis keresés és az
Ukrajna régiobol szarmazo oldalakat keresé keresés eredményei kozott?

4. Miért szerepel a hivatkozasok listajaban az oldal megtekintésének datuma?

¥. Végezzétek el a feladatokat
% 1. A Google keresé segitségével keress egy kozepes méretii szines
illusztraciét a Naprendszerrdl, amelyet felhasznalhatsz, ha a szerz6i
jogcimeket megadod. Mentsd el a képet 1.1.1. feladat néven sajat
mappadba.

2. A Google kereso segitségével keress egy rovid (legfeljebb 4 perces)
videot a Naprendszer bolygoéirdl, amely az elmult egy évben kertilt fel az
internetre. Hozz létre egy konyvjelz6t a talalt videdhoz.

3. A specialis keres6 segitségével keresd meg a vilag legnagyobb, 700 000
km? és 2 000 000 km? kozotti teriiletd leird szigeteit ukran oldalakon. Ird fel a
fiizetedbe a keresémezében megjelené kulcsszavakat, a talalt oldalak szamat,
valamint a legnagyobb sziget nevét és tertiletét. .

4. Hasznald a specialis keresést, hogy megtaldld a Fold kontinenseirdl szolo, az .
interneten kozzétett prezentdcidt ukrajnai oldalrdl. A prezentaciot 1.1.4. feladat
néven mentsd el sajit mappadba. Ird fel a fiizetedbe a keresémezében megjelend
kulcsszavakat és a talalt forrasok szamat. s

€
&

()



() 5. Végezz kutatast és deritsd ki, hogy milyen kifejezéseket irhatsz be a
Google keresdoldal keresdmezdjébe, hogy finomitsd az eredményeket
ahelyett, hogy a speciilis keres6oldalt hasznalnad. Hozz 1étre egy Word-
dokumentumot, amelyben kit6ltod a tablazatot:

Kritérium Megnevezés Példa
Pontosan ezt a szét vagy
kifejezést
Ezen szavak egyikét sem

Webhely vagy domain

Fajltipus

Mentsd el a dokumentumot sajat mappadban 1.1.5.feladat néven.

.« 6. Csoportokban dolgozunk.

o Alljatok &ssze 3 f8s csoportokba, és valésitsitok meg A térségiink
turistauitvonalai projektet. Keressetek az interneten érdekes helyeket a
régiotokban, és elemezzétek a térképeken a helyiiket. Tervezzetek meg egy
utvonalat, szamoljatok ki a hosszat, tegyetek javaslatot az utvonalak sorrendjére
és az utvonal mentén megtekintendé objektumok listajara. Készitsetek egy
szoveges dokumentumban egy listat a megtalalt forrasokra mutaté linkekr6l, és
mentsétek el sajat mappatokba 1.1.6.feladat.docx néven. Készitsetek
szamitégépes prezentaciot a csoportotok dltal javasolt utvonal bemutatasara. A
prezentacidt mentsétek el sajat mappatokba 1.1.6.feladat.pptx néven.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink

1. Emlékezz vissza, mi a tény és a hamisitvany. Hogyan lehet
megkiilonboztetni dket?

2. Mi a kutatas? Milyen mdédon lehet adatokat gytjteni a kutatashoz?

1.2. ADATGYUJTES. A MEGBIZHATOSAG ELLENORZESE.
A GYULOLETBESZED, MANIPULACIO, PROPAGANDA JELEI

Ebben a részben a kovetkezokrol lesz sz6:
a kutatashoz sziikséges adatgy(jtés modszerei;
az 6sszegyljtott adatok megbizhatésaganak ellendrzése;
a tények és a hamisitvanyok felismerése;
a gy(ldletbeszéd jelei;
a manipulacio és a propaganda felismerése és elharitasa.
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ADATGYUJTES ES ELEMZES

e
Sl

j,L; Gondold at

® Milyen informaciokat hasznalsz, amikor Uj ruhakat tervezel vasarolni
magadnak? Honnan szerzed ezeket az informaciokat? Milyen adatokat kell
figyelembe venned, amikor elddntod, hogy melyik sportkorbe 1€pj be?

Tanulmanyaid soran és otthon is gyakran kutatsz anélkil, hogy
észrevennéd. Milyen stilusi és szini ruhadarabok a divatosak ebben a
szezonban? Milyen sportklubok vannak a kornyékeden? Milyen természeti és
torténelmi latnivalok vannak a kornyékeden? Az ilyen kérdések
megvalaszolasahoz bizonyos adatokat kell gyiijtened és elemezned.

Az adatgytijtési modszerek kiillonbozdek lehetnek: a korilottiink 1évé vilag
megfigyelése, embercsoportok kérddives megkérdezése, nyomtatott forrasok és
torténelmi felfedezések tanulmanyozasa, informaciok keresése az interneten,
érzékeldk (szenzorok) adatainak rogzitése, kisérleti eredmények és masok (1.9.

abra).

1.9. abra Adatgydijtési modszerek

Az Osszegytijtott adatokbol kovetkeztetéseket vonnak le, és ezek alapjan
dontéseket hoznak a tovabbi teenddkrél. A kovetkeztetések helyessége
nagymértékben fiigg az 0sszegytlijtott adatok mindségétdl és mennyiségétol. A
ruhavasarlas sikertelen lesz, ha elavult forrasokat tanulmanyoztak a
divatiranyzatokrol, vagy nem vették figyelembe az adott testalkatot. Nem fogsz
tudni beiratkozni a valasztott sportszakosztalyba, ha nem tajékozodtal arrdl,
hogy az 6rak milyen korosztaly szamara vannak, vagy nem vetted figyelembe az
orak idépontjat. A turisztikai vallalkozas nem lesz nyereséges, ha nem derited
ki a potencialis tigyfelek igényeit, és nem teremted meg szamukra a megfelelé
feltételeket.

A megbizhaté dontések meghozataldhoz fontos a megfelel6 modszerek,
eszkozok és adatgytjtési forrasok (informacids oldalak, kozosségi halozatok,
média, konyvek, kisérleti eredmények stb.) kivalasztasa, valamint az
OsszegyUjtott adatok megbizhatosaganak ellendrzése.

— FEJEZET
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AZ ADATOK MEGBIZHATOSAGANAK ELLENORZESE. TENYEK ES ALHIREK

|
4 Emlékezz vissza

4

L2 ® Mi az a tény? Mi a alhir? Hogyan ellenérizheted egy médiaszéveg
megbizhatésagat? Hogyan kereshetsz egy képet a Google keres6jében?
Azt mar tudod, hogy a kutatdsaban felhasznalt adatok megbizhatosagat
ellenérizni kell. Ez kiilondsen igaz az internetes keresésekbdl szarmazo
adatokra. Az adatok megbizhatatlanok lehetnek, ha:

e elavult, nem titkrozi a mai valosagot. Példaul az internetfelhasznalokra
vonatkoz6 adatok alapjan néhany évvel ezel6tt az Internet Explorer
szamitott a legnépszertibb bongészoének Ukrajndban, de ez az adat mara
elavult, és a bongészé népszertisége jelentdsen csokkent;

° nem felelnek meg a modern tudomanyos nézeteknek. Példaul a
Naprendszeriinkben 1évé bolygdk szamara vonatkozd adatokat a tuddsok a
csillagaszati kutatasok eredményei alapjan tobbszor feliilvizsgaltak. Ennek a
kérdésnek a vizsgalata a mai napig tart (1.10. abra);

HOnitep

Mepkypiit ~ 3emns
BeHe a Q
Mapc YpaH Mnaneta 9
CartypH

1.10. abra. A Naprendszer bolygbinak modern értelmezése

e hianyos. Példaul az ukranok korében legnépszertibb tizenetkiild6vel
kapcsolatos adatok hidnyosak és ezért megbizhatatlanok lesznek, ha csak a
tizenévesek korében végez felmérést ebben a kérdésben, és nem veszi
tigyelembe az id6sebbek véleményét;

e hamis, azaz szandékosan vagy véletleniil elferditett. Példaul egy személy
véletleniil hibazhat egy kisérlet eredményeinek rogzitésekor, vagy
szandékosan hasznalhat hamis adatokat a sajat elédnyére, és mas esetekben.

Tudod, hogy az emberek kozott - tobbek kozott az interneten -
terjesztett hamis informaciokat alhireknek (fake) nevezik. Az adatgytjtés soran
fel kell tudni ismerni az alhireket, és meg kell tudni kiilonbdztetni azokat a
tényektol.
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Az informdcidk pontossaganak ellenérzését tényellenérzésnek

nevezik (ang. fact checking - tényellendrzés).

Annak biztositdsara, hogy az interneten megtalalt informaciok pontosak
legyenek:

o ellendrizd legalabb harom kiilonb6z6 forrasban talalt informaciokat. Ha az
informacio igaz, akkor azt tobb forras is megerdsiti;

o FElemezd az informacio forrasat. Ha az anyagokat egy hivatalos szervezet
weboldalardl kaptad (a weboldal cime tartalmazza a .gov részét, ami
kormadnyzati szervezetet jelent, vagy .edu-t, ami oktatasi intézményt jelent),
akkor altalaban megbizhatsz az adatokban;

o deritsd ki, hogy a megtalalt anyagok szerzdje azonosithato-e, és hogy az
altalad vizsgalt kérdés szakértéje-e. Ha nincs informacio a szerz6rol, vagy
nem szakértd, akkor az ilyen adatok megkérddjelezhetek;

° ellendrizd a honlapon talalhat6 anyagok kozzétételének vagy utolséd
frissitésének datumat. El6fordulhat, hogy az itt talalhaté informaciok mar
nem aktualisak. Nemcsak a szoveges tartalmak, hanem az interneten talalt
képek hitelességét is érdemes ellendrizni. Ezeket grafikus szerkeszt6vel lehet
modositani, nem létez6 objektumokat hozzaadni vagy a meglévoket
modositani. El6fordul, hogy a képek nem felelnek meg a kép melletti
lizenetben leirt esemény idejének vagy helyének.

Az ilyen megbizhatatlan képeket
fotohamisitvanyoknak nevezik. Az 1.11. abra
az egyik leghiresebb fotohamisitvanyt mutatja
- Albert Einstein egy nukledris robbanas
hétterében.

A kép megbizhatdsaganak ellendérzéséhez
megprobalhatod megtalalni az eredeti képet
(forrast), amelyen a fotéhamisitds alapulhat.
Az 1.12. abran két fénykép - az eredeti

forrasképek - ldthat, amelyek alapjan egy  7.77. abra. Fotohamisitvany -
Albert Einstein egy nuklearis

robbanas hatterében.

Albert Einsteinrél késziilt fotohamisitvanyt
készitettek.

Az  eredeti forrasok  megtalalasat,
amelyekbdl egy fotéhamisitvany késziilt,
forditott keresésnek nevezziik. A forditott
keresést ~ tobbféleképpen is  elvégezheti,
példaul:

1.12. abra. Elsédleges
forrasok a
fotéhamisitvanyhoz

(7)



o keress ra a kérdéses képre a Google keresdjében;

o valaszd ki a Kép keresése a Google-n keresztiil parancsot a kérdéses képet
tartalmazo oldal helyi-meniijében (1.13. abra);

o  képek keresése specialis internetes forrasok segitségével, példaul a TinEye
(tineye.com) vagy a Photo Sherlock (photosherlock.com) segitségével.
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1.13. abra. A Google képkeresés parancs végrehajtasanak eredményei

A forditott keresés befejezése utan elemezned kell az eredményeket - vizsgald
meg a talalt oldalak tartalmat, hasonlitsd Ossze a talalt képek megjelenését, az
online kozzétételiik datumat stb., hogy kovetkeztetést vonhass le a képek
hitelességére vonatkozoan.

Nemrégiben kezdtek felbukkanni az interneten a mesterséges intelligencia
felhasznalasaval készitett, megbizhatatlan hamis videdk, az ugynevezett
deepfake-ek (ang. deepfake - hamis vided) Ezekben egy valddi videdra egy
masik vide6t vagy képet helyeznek ra, hogy egy megbizhatatlan torténetet
hozzanak létre. A deepfake elnevezés a deep learning (ang. deep learning, egy
mesterséges intelligencia-algoritmus neve) és a fake (ang. fake — hamis)
kifejezések kombinacidjabdl szarmazik Az ilyen hamisitvanyokat nehéz
felismerni, és szakértdi elemzést igényel.

MANIPULATIV UZENETEK, PROPAGANDA,
o GYULOLETBESZED
~
']

&L}; Gondold at

® Miért bizhatunk a tényekben, és miért nem bizhatunk az itélkezésekben?
® Hogyan arthat egy hamis Uzenet valakinek?
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Az interneten olvasott {izenetek manipulativak is lehetnek.

A manipulacié az emberek gondolatainak, hangulatanak, eseményekhez
valé hozzaallasanak, cselekedeteinek befolyasolasa nyereségvagybol; az
informaciok célzott eltorzitasanak technikdja, hogy egy bizonyos nézetet vagy
hozzaallast  alakitsanak ki egy adott problémaval kapcsolatban.
A manipuldtorok az emberi gyengeségekre és érzelmekre, az emberi pszichika
és gondolkodasmod  sajatossagaira  Osszpontositanak. Arra  probaljak
kényszeriteni az embert, hogy ne gondolkodjon a helyzetrdl, hanem érzelmek
és érzések - félelem, szégyen, diih, kegyetlenség, kapzsisag, buntudat stb.
alapjan hozzon dontéseket és cselekedeteket.

Az emberek véleményének manipuldlasara kiilonboz6 technikdk léteznek.
A propaganda az informacidk (tények, érvek, pletykdk, féligazsagok vagy
hazugsagok) terjesztése a kozvélemény befolyasoldsa, valamint az értékrend és a
viselkedés megvaltoztatasa érdekében. Az orosz propaganda példaul az Ukrajna
elleni fegyveres agressziot probalja indokolni az emberek fejében.

A propagandaiizeneteket televizion, radién, nyomtatott médidban, a
kozosségi médiaban és online kiadvanyokon keresztill terjesztik, és a
propagandistak szamara kedvezd nézdpontot eréltetnek az emberekre (1.14.
abra).
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1.14. abra. A propaganda terjesztésének eszkozei
A gyiiloletbeszéd (ang. hate speech —
gyuloletbeszéd) - olyan agressziv A diszkriminacié (lat. discriminatio
megnyilvanulasok, amelyek célja egy - megkullonbéztetés) - barmilyen
személy vagy embercsoport negativ ~megkulonboztetes, kizaras,
képének kialakitdsa faji (rasszizmus), ~Korlatozas vagy elonyben
. . sl s g ‘ részesités, amely megtagadja vagy
nemzetiségi, politikai nézetek, vallds, nem e b :
. ., csorbitja a jogok egyenl6 élvezetét.
(szexizmus) stb. alapjan.
A gytloletbeszédbe tartozik példaul az a kijelentés, hogy az ukranok nem
léteztek a torténelemben, és hogy Ukrajnat csak a huszadik szazadban
alapitottak.
A gytloletbeszéd jelei a kovetkezok:
lekicsinyl6 kijelentések és felhivasok erdszakra vagy jogkorlatozasra
(diszkriminacio) egy adott csoport tagjaival szemben;
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megalapozatlan vadaskodasok, kisebbrendtiségi vagy erkolcsi
hidnyossagokra vonatkozé allitasok, amelyek kizardlag egy adott csoporthoz
valé tartozason alapulnak;
az etnikai vagy valldsi csoportok elleni torténelmi erészakos esetek igazolasa
stb.
Hasznald a kovetkezd javaslatokat a manipulativ iizenetek felismeréséhez:
Figyelj arra, hogy az lizenet milyen érzéseket kelt benned. Ha egy bejegyzés
cime vagy tartalma tulsagosan érzelmes, szenzacios, dithds vagy szorongast
keltd, akkor az lehet, hogy az megitélésednek befolyasolasara tett kisérlet. Légy
kritikus az ilyen tizenetekkel szemben.
Valaszd szét a tényeket és a véleményeket egy iizenetben. A vélemények
valakinek elfogult nézépontja vagy manipulacios kisérlet lehet. A
kovetkeztetéseidet ellendrizhet6 tényekre alapozd.
Figyelj arra, hogy az iizenet tartalmaz-e olyan személyek vagy médiumok
nevét, amelyek informacidforrasként szolgalnak. Ha a szoveg névtelen
forrasokra hivatkozik, vagy nem nevez meg konkrét szakértéket, akiknek a
véleményét terjesztik, az manipuldcidra utalhat.
Elemezd az tizenetet, hogy kideritsd, csak egy néz8pontot vagy kiilonb6z6
nézépontokat mutat-e be. Az informaciok egyoldali bemutatésa
manipuldciora utald jel.

w., Szamitogéppel dolgozunk

A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat

a https://cutt.ly/5SwNR6K3U vagy QR-kdd segitségével

taldlod meg.

)« Legfontosabb ebben a részben

()4 ]
Adatgydjtési modszerek: a  koruléttink  1évé  vildag  megdfigyelése,
embercsoportok interjuvolasa, nyomtatott forrasok és torténelmi forrasok
tanulmanyozasa, megfeleld informaciok keresése az interneten, szenzorok adatainak
rogzitése, kisérleti eredmények stb. Az 6sszegyljtott adatokbol kovetkeztetéseket
fogalmazunk meg, és ezek alapjan dontéseket hozunk a tovabbi |épésekrdl.

Az adatok megbizhatatlanok lehetnek, ha elavultak, nem felelnek meg az
aktualis tudomanyos nézeteknek, hianyosak, hamisak és egyéb esetekben. Az
informaciok pontossaganak ellendrzését tényellenérzésnek nevezik.

A megbizhatatlan képeket fotéhamisitasnak nevezzik. Egy kép
hitelességének ellenérzéséhez meg lehet probalni megtalalni az eredeti képet
(forrast), amely alapjan a fotéhamisitvany készilhetett. Az eredeti forras megtalalasat,
amelyb8l a  hamisitvanyt  készitették, forditott keresésnek nevezik.

A mesterséges intelligencia felhasznalasaval létrehozott, megbizhatatlan
hamis videdkat deepfake-nek nevezik.
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A manipulacié az emberek gondolatainak, hangulatanak, eseményekhez valo
hozzaallasanak és cselekedeteinek befolyasolasa nyereségvagybdl; az informaciok
szandékos eltorzitdsanak technikdja, hogy egy bizonyos nézetet vagy hozzaallast
alakitsanak ki egy adott kérdéssel kapcsolatban.

A propaganda az informaciok (tények, érvek, pletykak, féligazsagok vagy
hazugsagok) terjesztése a kozvélemény befolyasolasa és az értékrend és a
viselkedés megvaltoztatasa érdekében.

A gyiiloletbeszéd olyan agressziv kijelentések, amelyek célja egy személy vagy
embercsoport negativ képének kialakitasa faji (rasszizmus), nemzetiségi, politikai
nézetek, vallas, nem (szexizmus) stb. alapjan.

o) Felelja kérdésekre
£ 1. Milyen adatgytjtési modszereket ismersz?

2. Milyen adatok lehetnek megbizhatatlanok?

3. Hogyan ellendrizheted az interneten talalhat6 adatok megbizhatdsagat?

4. Mi a hamisitvany, a fotéhamisitvany és a deepfake?

5. Hogyan lehet ellendrizni a képek hitelességét?

Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

1. Hogyan fiiggenek a kutatasi eredmények az 6sszegytijtott adatok
mindségétdl és mennyiségétdl? Mondj példakat.

2. Hogyan lehet felismerni és fellépni a propaganda ellen?

3. Melyek a gytiloletbeszéd jelei? Hogyan lehet ellene fellépni?

& Végezzétek el a feladatokat
@I 1. Képzeld el, hogy kirandulni mentek. Ird le a kérdésekre adott

valaszokat a fiizetedbe:
a) Milyen adatok alapjan fogsz dontést hozni, hogy milyen dolgokat
kell magaddal vinned a kirandulasra.

b) Hogyan fogod ezeket az adatokat gytijteni?

c) Hogyan befolydsolhatnak a helytelen adatok?

2. Keress informdciot az interneten arrdl, hogyan kaptak a Féld kontinensei a
neviiket. Hozz létre egy szoveges dokumentumot, masold be a kontinensnevek
kialakulasanak véltozatait tartalmazo szovegrészleteket és harom olyan forras
cimét, amelyek megerdsitik ezeket a valtozatokat. A dokumentumot mentsd el
sajat mappadba 1.2.2. feladat néven.

3. A TinEye weboldalat (tineye.com) segitségével keresd meg a
https://cutt.ly/EwBE8jd7 fénykép eredeti forrdsit. Allapitsd meg E"-
a fénykép hitelességét.

4. Elemezd a médidban megjelend szalagcimeket.
Hatdrozd meg, hogy ezek az iizenetek koziil melyek tartalmaznak hamisitast,

manipulaciot, biralatot, propagandat, gytloletbeszédet:
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a) Idén az almdnak lesz a legjobb termése a gytimolcsok koziil.
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b) Szenzacidé! A tudomany szamara ismeretlen lényt fogtak ki a Dnyiprébol!
¢) Minden voros haju szélhamos. Ne hagyd, hogy becsapjanak!

d) Csak a mi tollunkkal fogod tudni megirni minden dolgozatodat 12-re!

e) A mi csapatunk a legerésebb! Csatlakozz hozzank!

5. Keresd meg az interneten a clickbait (kattintasvadasz) magyarazatat.
Hatdrozd meg a clickbait jellemzdit. Keress példdkat a clickbaitre a
weboldalakon, a kozosségi médidban és a médiaban. Készits egy szoveges
dokumentumot, amelyben bemutatod a talalt példdkat, és leirod, hogyan
lehet felismeri a clickbaitet. A dokumentumot mentsd el sajat mappadban
1.2.5. feladat néven.

6. Végezz el egy kis kutatast, és deritsd ki, hogy mely szervezetek
honlapjain lehet ellendrizni a szenzaciohajhasz informacidkat:

a) egy lavina a Karpatokban;

b) egy 4j vonat inditasa Ukrajnabdl Bulgariaba;

c) a koronavirus elleni véddoltas lehetséges kockazatai.

Készits egy prezentaciot a hivatalos szervezetekre vonatkozd
informdcidkkal, amelyek megerdsithetik vagy cafolhatjak a kérdésekkel
kapcsolatos informacidkat. A prezentaciot mentsd el sajat mappadba
1.2.6. feladat néven.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink

1. Milyen eszk6zokkel kommunikalsz a csalddoddal és a barataiddal a
tavolbol?

2. Kaptal mar papir alapu levelet? Milyen informacidkat irtak a boritékra?
Mit lehet beletenni egy postai boritékba?

1.3. ELEKTRONIKUS LEVELEZES.
ELEKTRONIKUS POSTAFIOK

Ebben a részben a kovetkez6krdl lesz szé:
az e-mail fogalma;
az elektronikus postafidk tartalma;
az e-mailek kildése, fogadasa és egyéb miveletek az e-mailekkel.

AZ E-MAIL FOGALMA
Emlékezz vissza
® Milyen eszkdzoket hasznalsz a tavolban él6 emberekkel valo
kommunikaciora?
® Hogyan jut el egy e-mail a cimzetthez?
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A szamitégépes haldzatokat ugy tervezték, hogy megbizhatéan és gyorsan
tovabbitsak az tiizeneteket. Az egyik legrégebbi iizenetkiildésre tervezett
internetes szolgaltatds az elektronikus levelezés (e-mail).

Az elektronikus levelezés olyan internetes szolgaltatas, amelynek célja,
hogy egy felhasznalé tizeneteket (elektronikus leveleket) kiildjon egy
felhaszndlonak vagy egy cimcsoportnak szamitdégépes halézatokon keresztiil.
Az elektronikus levelezést gyakran e-mail-nek (ang. electronic mail -
elektronikus posta) is nevezik.

E-mail szolgaltatdasokat kiilonbozé internetes forrasok nyujtanak, mint
példaul a FREEMAIL (mail.ukr.net), LUA (i.ua), Meta (meta.ua), Gmail
(gmail.com), Outlook (outlook.live.com) és masok.

Ahhoz, hogy e-maileket fogadhassunk, tdrolhassunk és kiildhessiink, a
felhasznalonak regisztralni kell egy adott online levelezészolgaltatasnal - fiokot
kell Iétrehoznia.

Felhasznaldi fiok - a postai szolgaltatoval torténd kapcsolatfelvétel soran a
felhasznalé azonositasara szolgald adatkészlet. A felhasznaloi fidkot egyébként
ficknak nevezik (néha az account kifejezést hasznaljak) (ang. account -
felhasznaloi fiok).

A felhasznalonak ki kell taldlnia egy feltételes nevet - egy bejelentkezési
nevet (login) (log in - ang. belépni, csatlakozni)- és egy jelszot a fiok
védelmére. A regisztracié soran ezeket és az elektronikus postafiok
létrehozasdhoz és védelméhez sziikséges egyéb adatokat kell megadni. A
regisztraciot kovetden a felhasznal6 szamara létrejon egy e-mail fidk.

Minden e-mail fiok egyedi cimmel rendelkezik. Az e-mail cim a felhasznal¢ altal
regisztralt felhasznalonévbdl és annak a weboldalnak a cimébdl all, ahol a fidkot
létrehoztak, a @ (ang. kereskedelmi at - rajta) szimbdlummal elvalasztva.

Példaul a pupil@ukr.net e-mail cim azt jelenti, hogy egy ukr.net cimmel
rendelkez6 weboldalon a pupil bejelentkezéssel rendelkezé felhasznalénak
létrehoztak egy e-mail fidkot.

~ Erdekes tények a torténelembél

Az elsd e-mail programot, az SNDMSG-t (send message) 1971-
ben Ray Tomlinson fejlesztette ki (1.15. abra) az ARPANet
szamitégépes haldzat szamara.

Az elsd e-mail cim a feltalaloé volt: tomlinson@bbn-tenexa.
Ray Tomlinson az @ szimbdlumot valasztotta az e-mail cim
részeinek 6sszekapcsolasara. Az ukran felhasznalok gyakran a
"kutyus" vagy "csiga" szlengszavakkal emlegetik a megjelenése
miatt. Magyarul a "kukac" kifejezést hasznaljak altalaban.

Az els6 elkuldott e-mail Ray Tomlinson levele volt, amelyben
munkatarsait tajékoztatta az internet legtijabb kommunikacios 1.15. abra.
eszkozérd|, az elektronikus levelezésrdl (e-mail)) Ray Tomlinson




AZ ELEKTRONIKUS POSTAFIOK TARTALMA
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“7  Emlékezz vissza
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- ® Mit hasznalsz a Windows operacios rendszerben a tarhelyeken lévé fajlok
rendszerezésére? Milyen szempont szerint rendezed a fajlokat?

Nézziik meg, hogyan hasznaljuk az e-mailt a Gmail, a Google egyik
szolgaltatasanak példdjan. A megfeleld e-mail fiok cime: login@gmail.com.
Felhivjuk a figyelmeteket!
Ha van fidkod barmelyik Google-szolgaltatasban, akkor mar rendelkezel
Gmail-fiokkal.

A postafiok tartalmanak megtekintéséhez tedd a kovetkezoket:

Nyisd meg a Google kezdélapjat (google.com).

Valaszd ki a jobb fels6 sarokban taldlhaté Gmail linket.

3. Valaszd a Bejelentkezés gombot, ha a bongész6 korabban nem mentette el a
felhasznaldi fiok adatait, vagy maskiilonben valaszd a Masik fiok
hasznalata parancsot.

4. Ird be az e-mail cimed, és valaszd a Tovabb gombot.

N =

5. Add meg a postafiokhoz val6 hozzaféréshez sziikséges jelszot, és valaszd a
Tovabb gombot.
Az elektronikus postafiok tartalmat tartalmazé oldal megjelenése
honlaponként eltérd, de mindegyiknek hasonlé objektumai vannak (1.16.
abra).
3
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1.16. abra. A Gmail elektronikus postafidkjanak ablaka:
1 - az e-mailek tarolasara szolgalé mappak listaja; 2 - Uj e-mail létrehozasara
szolgalé gomb; 3 - a kivalasztott Beérkez6 levelek listaja.

24



A baloldali sav legtobbszor az iizenetek taroldsara szolgdld mappakat
megnyité linkeket tartalmaz. Az ilyen mappdk dltaldban automatikusan
létrejonnek a postafiokban:

Beérkez6 levelek - a postafiok tulajdonosa dltal kapott e-mailek
tarolasara;

Elkiildott - az elkiildott iizenetek masolatainak tarolasara;

Piszkozatok - olyan befejezetlen e- mailek taroldsara, amelyeket a
felhasznald késébb tervez befejezni és elkiildeni;

Spam - olyan e- mailek ideiglenes tarolasara, amelyeket a postai
szolgaltatas vagy a felhasznal6 nemkivanatosnak tart: reklam vagy
véletlenszer;

Kuka - a torolt iizenetek ideiglenes tarolasara.
és masok.

Amikor megnyitod a postafidkodat, a Beérkezo levelek mappaban 1évé
lizenetek listdja automatikusan megjelenik az ablak kozépsé részén. Egy masik
mappa nevének kivalasztasaval megtekintheted annak tartalmat. Az olvasatlan
izenetek vastag bettivel jelennek meg. Minden egyes e-mail esetében a lista
megfeleld sora altaldban tartalmazza a feladd bejelentkezési nevét, nevét vagy e-
mail cimét, a tartalmat roviden ismertetd targysort, az e-mail elsé szavait, az
elkiildés datumat vagy idépontjat stb. Ha egy e-mailhez fajlokat csatoltak, akkor
az e-mail soraban megjelenhet egy ikon o vagy a fdjlneveket tartalmazé
gombok M kaktus.jpg B doc.pdf

MUVELETEK ELEKTRONIKUS LEVELEKKEL

J ~ Gondold it

e Melyek azok a helyzetek, amikor fajlokat kell csatolni egy e-mailhez?
® Mikor lenne hasznos megosztani az e-mailben kapott informaciokat masokkal?
Hogyan lenne kényelmes ezt megtenni?

Uj e-mail létrehozdséhoz valaszd a Levéliras gombot az elektronikus
postafidk ablakéban.

A megnyil6 Uj iizenet ablakban (1.17. abra) ki kell toltened az iizenet
fejlécében talalhaté mezdket:

Cimzett - add meg a levél cimzettjeinek egy vagy tobb e-mail cimét;

Targy - adj meg egy vagy tobb szot, amely roviden kifejezi az e-mail

tartalmat.
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1.17. abra. Az e-mail létrehozasanak ablaka:
1 - a Cimzett mez6; 2 - a Targy mezd; 3 - a levél szovegének beirasara szolgald
terulet; 4 - a fajlok csatolasara szolgalé gomb; 5 - a Kildés gomb.
Az ablaknak a Targy mez§ alatti része az e-mail szovegének megadasara

szolgal.

Ha néhany fajlt, példaul fényképeket szeretnél elkiildeni az e-maillel
egyiitt, akkor valaszd a Fajlok csatolasa gombot @ , majd valaszd a Megnyitas
ablakban az adathordozén 1évé, elkiildeni kivant fajlokat, majd a Megnyitas
gombot.

Felhivjuk a figyelmeteket!

Az exe kiterjesztésti futtathato fajlokat a postai szolgaltato virusirté programja
blokkolja, és nem csatolja az e-mailhez. A 25 MB-ndl nagyobb csatolt fajlok
automatikusan feltoltédnek a feladé Google Drive-jara, és az e-mailben csak a
rdjuk mutatd link szerepel.

Miutan kitoltotted az Osszes mez6t, megirtad az e-mail szovegét, és
csatoltad a fdjlokat, valaszd a Kiildés gombot. Leveled elkiildésre keriil az
altalad megadott cimzettek e-mail cimeire.

Egy beérkezett levél elolvasasdhoz az iizenetek listajan valaszd ki annak
sorat.

A megnyitott levél oldalan (1.18. dbra) a felhaszndlé kiilonbozé
muveleteket végezhet vele:

megismerkedhetsz a levél szoveges tartalmaval;
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1.18. abra. A beérkezett e-mail oldala

az lUzenethez csatolt fajlok megtekintése vagy mentése adathordozéra. Ha a
Gmail rendszerében van olyan alkalmazas, amely megfelel a csatolt fajl
tipusanak, akkor a megtekintéshez ki kell valasztani a fajl kicsinyitett
képét. Ha a megtekintési oldalrol vissza szeretnél térni az e-mail
tartalmahoz, valaszd a megtekintett fajl neve melletti Bezaras gombot .
A csatolt fajl mentéséhez valaszd a Letoltés gombotﬁ amely a fajl
kicsinyitett képe folé torténd mozgataskor jelenik meg, vagy a Letdltés
gombot B az el6nézeti oldalon;

valaszolni az e-mailre a Valasz gomb megnyomasaval lehet az e-
mail aljan. A vélasz e-mail targysora megegyezik a kapott e-mail targysoraval,
de a Re: szimbolumok bekeriilnek az elejére (ang. reply - valasz, valaszolni). A
Cimzett mez6 automatikusan tartalmazza annak a felhasznalénak az e-mail
cimét, akinek az e-mailjére valaszolsz. Ha az e-mailt tobb cimzettnek kiildték
el, akkor mindegyikiiknek is kiildhetsz valaszt. Ebben az esetben a Valasz

mindenkinek gomb jelenik meg a kapott {izenet oldalan;

tovabbithatod egy mésik felhasznélonak a Tovabbitas gomb (Lo nepecnarn )
kivalasztasaval. A kovetkezd karakterek keriilnek a kapott iizenet targysoraba
Fw: (ang.: forward - el6re, tovabb). A csatolt fajlok, ha azok a fogadott
lizenetben szerepeltek, szintén elkiildésre keriilnek az tizenet szovegével

egyutt;

o torlés a Torlés gomb ¥ kivélasztdsaval.



Ha leveleztél a cimzettel, valaszolva a kapott levelekre, akkor ez a levéllanc
csoportositva van. Az elektronikus postafiok ablakaban az ebben a lancolatban
1év6 levelek szama a lanc sordban lesz feltiintetve (1.19. dbra), és ezt a sort
kivélasztva lathatod az egyes levelek szovegét és azok sorrendjét (1.20. abra).

Yuntens, 8 5 [omaluHe 3aBaaHHs - Monogelb, npaeunbHo. 4T, 20 nun. 2023 p. o 11:30 CeMUKNaCHUK <U...

1.19. abra. Az lizenetek csoportositasanak sora az elektronikus postafiok ablakaban
[JoMallLHE 3aBAaHHS  Briavi x C & B

Yuutens Indpopmatuka 27 (13 xeunun Tomy) Yy
Biraio! Bawe gom: 3aBaxHA 3 iHopmaTuku: MOACHITE NOAIBHICTE Ta BigMIHHICTE 3BUYAITHOTO Ta €NeKTPOHHOrO NUCTyeakHA. Baw yunrens

2
CemuknacHuk 11:30 (10 xeunmn Tomy) Y
Bianpasnuk: nuwe nucTa, 3asHavae agpecy, Haacunae. Ogepxyeay: 0TpUMye nucTa, sigkpusae, umuTae, 3a notpeby signoeiaae. ur, 20 nun. 2023 p. o0 11:29 Yuure,

O Yuuteno Iupopmartuka 1130 (10 xeunun Tomy) Y €3

Komy MeHi ¥

Monoaeup, npasunbHo.

uT, 20 nun. 2023 p. 0 11:30 Cemuknachuk <uchen7klas@gmail. com> nuwe:

1.20. abra. Valaszlevelek csoportositasa

Visszautasithatod az iizenetek csoportositasat. Ehhez valaszd a postafiok
ablakdban a Beallitaisok gombot @ , utdna valaszd Az Osszes beallitas
megtekintése gombot és jelold be a Beszélgetési nézet kikapcsolasa parancsot
a Beszélgetési nézet csoportban.

w ) Szadmitogéppel dolgozunk
# A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/3wNR647w oldalon vagy a QR-kod segitségével

taldlod meg.

[=]:85: =]
[=]¥?

-

L= Legfontosabb ebben a részben

ol Az elektronikus levelezés (e-mail) olyan internetes szolgaltatas, amelynek
célja, hogy egy felhasznald Gizeneteket (e-maileket) kildjon egy vagy tébb cimzettnek
szamitdgépes haldzatokon keresztil.

Az e-mail cim a felhasznaldnévbdl, amellyel a felhasznalé a levelez&szolgalat
szerverén regisztralt (bejelentkezés), és a levelez6szolgalat @ jellel elvalasztott
cimébdl all.

Egy Uj e-mail megirasahoz és elkiildéséhez valaszd az irds gombot, toltsd ki a
Cimzett és a Targy mezét, ird meg az e-mail szévegét, majd valaszd a Kildés
gombot. A levél szovegével egyltt fajlokat is kiildhetsz.

Ha el szeretnél olvasni egy beérkezett (izenetet, valaszd ki annak sorat az e-
mail mez&ben 1évd lzenetek listajaban. A megnyitott Gzenet oldalan megtekintheted
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vagy elmentheted az Uzenethez csatolt fajlokat, valaszolhatsz az Uzenetre,
tovabbithatod azt egy masik felhasznalonak, tordlheted és egyéb miveleteket
végezhetsz.
o)) Felelj a kérdésekre
¥ 1. Mi az az e-mail? Milyen online levelezési forrdsokat ismersz?

2. Mibdl all egy e-mail cim?

3. Milyen mappak jonnek létre automatikusan egy elektronikus

postafiékban? Mi a céljuk?
4. Hogyan hozhatok létre és kiildhetek e-mailt?
5. Milyen muveleteket lehet végrehajtani egy kapott e-mailen?

Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
1. Milyen hasonldsagok és kiilonbségek vannak a hagyomanyos és az e-
mailes levelezés kozott?

€
(

2. Miért van kiil6n link a Gmailre a Google kezdélapjan?
3. Miért sziikséges kitolteni a Targy mez6t egy e-mail l1étrehozasakor?
4. Miért kényelmes az e-mailek csoportositasa?

« Végezzétek el a feladatokat
@[ 1. Kiildj e-mailt a t6led balra 1év6 szamitogépen dolgozé osztalytarsad e-
mail cimére. A targysorba ird be a teljes nevét. Az e-mail szévegében
koszonj, és ismertesd a felhaszndloi fiok fogalmat.

2. Kiildj egy e-mailt az informatikatanarod e-mail cimére. Ird a tdrgyba a
"Az én régiom" szoveget. A levél szovegében koszonj, és ird le kornyéked egyik
kedvenc helyét. Csatolj egy fényképet a helyrdl, amelyet az interneten talaltal
vagy magad készitettél. Ird ald a levelet a neveddel.

3. Nyisd meg az e-mailt az informatikatanarodtol, és olvasd el az e-mail
tartalmat. Tovabbitsd az e-mailt az osztalytdrsadnak.

4. Javasolj témat a kovetkez6 tartalomu levélhez: A kutydm egy ujfundlandi.
Az ilyen fajtdju kutydkat "szelid éridsoknak” nevezik. Rendkiviil intelligensek,
konnyen tanithatoak, kivilo gondozok, és rendkiviil gyengédek a gyerekekkel.

.4 B. Csoportokban dolgozunk. Alljatok 6ssze 2-3 f8s csoportokba
& Végezzétek el a Hires emberek nevei egy foldrajzi térképen ciml projektet
Keressetek leirasokat és képeket hires emberekrdl elnevezett helyekrdl.



Kiildjétek el a talalt anyagokat e-mailben a csoport minden tagjanak. Készitsetek
egy prezentdciot, amely tartalmazza a taldlt informdciokat. A prezentaciot
mentsétek el sajait mappatokba 1.3.5. feladat néven. Kiildjétek el a
prezentaciot e-mailben az informatikatanarotoknak.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Hogyan tarolod barataid és csaladtagjaid cimét, hogy leveleket kiildhess
nekik?
2. Milyen viselkedési szabalyokat kovetsz az emberekkel valo
kapcsolattartas soran?
3. Milyen szabalyokat ismersz a biztonsagos viselkedésre az interneten?

1.4. CIMTAR. A BIZTONSAGOS ELEKTRONIKUS
LEVELEZES ETIKETTJE ES SZABALYAI

Ebben a részben a kovetkezokrol lesz sz6:
cimtar és névjegyzék;
levelezdlistak létrehozasa és hasznalata;
e-mail etikett;
az e-mail biztonsagos hasznalatanak szabalyai.

CIMTAR ES NEVJEGYZEK
Emlékezz vissza

® Milyen eszkdzdket hasznalsz barataid e-mail cimeinek és telefonszamainak
tarolasara?

21
A

Specidlis jegyzetfiizetek segitségével tarolhatod azokat a postai cimeket,
amelyekre hagyomanyos papirleveleket és idvozl6lapokat kiildesz. Az e-mailes
levelezés soran a levelezési cimeket is kényelmes egy specialis elektronikus
jegyzetfiizetbe menteni. Az ilyen jegyzetfiizetet cimtarnak nevezik.

A cimtar névjegyek taroldsara szolgal - adatok azokrdl a személyekrdl,
akikkel a felhasznalé kommunikal: nevek, e-mail cimek, egyéb személyes
adatok. Egy iires cimtar automatikusan létrejon az elektronikus postafiok
létrehozasa utan.

A sajat cimtdrba - a Kapcsolataim listaba - felveheted azon személyek adatait,
akikkel mar leveleztél. Ehhez a kovetkezoket kell tenni:

1. Nyisd meg az e-mail fi6kodat.

2. Vidd az egér mutatdt a Beérkezo levelek soraban a feladé nevére vagy a
cimzett nevére az Elkiildott mappaban.

3. Valaszd ki a felugro6 ablakban a Hozzaadas a cimtarhoz  +2, gombot

(1.21. 4bra).
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2.
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4.
5.
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ApgminicTparop Niuen
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liceyadm@gmail.cofiitE e g e s

CrypeHt_1, 92

DetancHa iHpopmauia [

flHa EHKO MpueiTanHa - MpueiT, gpyxe! Bitaw 3i ¢..

1.21. abra. Névjegy hozzaadasa a Sajat névjegyek listahoz

B

15:34

18 nun.

18 nun.

— FEJEZET

Ha olyan felhasznaldt szeretnél felvenni a cimjegyzékedbe, akivel még nem
vetted fel a kapcsolatot, akkor a kovetkezdkre van sziikséged:

Nyisd meg az e-mail fiokodat.

Valaszd ki a jobb oldalsavban a Névjegyek gombot &
A megnyil6 Cimtar ablakban valaszd a Névjegy létrehozasa gombot.

Add meg az uj felhasznal6 adatait.
Valaszd a Mentés gombot.

A Sajat névjegyzék segitségével gyorsan megadhatod a cimzettek cimét e-
mailek 6sszeallitasakor. Ehhez valaszd az 1j e-mail fejlécében a Cimzett
linket. Megnyilik a Névjegyek kivalasztasa ablak a Sajat névjegyek listaval

(1.22. 4bra).

! Hapicnari - uchen7klas@gmail.c. X +

>

c mail.google.com,

Gmai -

© BubpaTV KOHTaKTM  Q  Mowyk kokrakTis

D Buépatu BCi Kepyeatu MiTkamu
BxigHi

MOi KOHTAKTH (3)
Hapicnaui Anmitictpatop Jliueit
CTyneHT_1 Koneax

flHa EHKO

X  BubpaHo: 2

% O @ Bico s pexwi anonimnoro nepernsay

Moi KOHTaKTH

——

Bo

1.22. 4bra. A névjegyek kivalasztasa ablak a Gmail levelez8szolgaltatasban

@
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Ebben az ablakban be kell jelolni egy vagy tobb jeloldnégyzetet azokban a
sorokban, amelyekben azoknak a személyeknek az adatai szerepelnek, akiknek
az e-mailt el kivanod kiildeni. Ha kivalasztod a Hozzaadas gombot, a
kivalasztott cimek bekeriilnek a Cimzettek mezdbe, és az Osszes kivalasztott
cimzettnek azonos tartalmu e-mailt fogsz kiildeni.

Tovabba, ha a Cimzett mezébe betiiket irsz be, a legordiilé lista olyan
cimeket fog javasolni a névjegyeid koziil, amelyek ezekkel a Dbetiikkel
kezdédnek. Az e-mail cimek megadasanak felgyorsitaisa érdekében
kivalaszthatod 6ket ebbdl a listabol.

LEVELEZESI LISTAK
£ Gondold at

e Miert lehet hasznos az azonos tartalmu e-mailek kildése tobb

cimzettnek?

Csoportosithatod a névjegyeket, hogy rendszerezd a névjegyzéket, gyorsan
megtalald a megfelel6 cimzetteket, és gyorsan elkészitheted az azonos tartalmu
e-maileket a cimzettek egy csoportja szamara. A névjegycsoportokat levelezési
listaknak is nevezik.

A névjegycsoportokat elnevezziik. Ehhez a csoportok felcimkézésre
keriilnek. Minden egyes névjegy tobb kiilonb6zé névjegycsoporthoz is
tartozhat.

Uj névjegycsoport létrehozasahoz a kovetkezdket kell tenni:

1. Nyisd meg a Névjegyek kivalasztasa ablakot.
Jelold be a levelezési listaba felvenni kivant kapcsolatok adatai melletti
jelolénégyzeteket.
3. Valaszd a Cimkék kezelése gombot.
4. Valaszd a Cimke létrehozasa parancsot (1.23. abra).
@ BubpatvikoHTaKTM  Q  Mowyk konTakTis X

[ suépatusci KepyBaTi MiTKamu Moi KOHTaKTH

MOI KOHTAKTH (3)
O Yuureni

Anminictpatop Jliyen +  CTBOPUTM MiTKY
CTyAeHT_1 Koneax

flHa EHKO

X  BubpaHo: 2 Dopatn

1.23. abra. Névjegyek csoportjanak létrehozasa
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5. Add meg az Gj névjegycsoport nevét.

Valaszd a Mentés gombot.

7. Zarjabe a Névjegyek kivalasztasa ablakot.
Ahhoz, hogy egy kapcsolatot hozzaadj egy meglévé csoporthoz, a
kovetkezdket kell tenni:

1. A Névjegyek kivalasztasa ablakban jelold be a jelolonégyzetet a névjegy sorban.

2. Valaszd a Cimkék kezelése gombot. Ekkor megnyilik a csoportnevek listaja,
amely megmutatja azokat a csoportokat, amelyekhez a kivélasztott kapcsolat
mar tartozik.

3. Valaszd ki annak a csoportnak a nevét, amelyhez a kapcsolat hozzaadédik.

4. Valaszd az Alkalmaz gombot.

Egy csoport Osszes tagjanak kiildott e-mail 1étrehozasahoz a kovetkezdket

kell tenni:
1. Valaszd ki az Levéliras gombot.

Vilaszd ki a Cimzett linket a targysorban.

3. A Névjegyek kivalasztasa ablakban vélaszd ki a kivant csoport nevét a
Névjegyeim gomb listdjaban.

4. Jelold be a névjegyek listaja folotti Osszes kijelolése jelolonégyzetet. Ennek
eredményeképpen a csoportban 1évé 6sszes kapcsolat neve melletti
jelolénégyzet bejelolésre kertil.

5. Valaszd ki a Hozzaadas linket.

Ezt kovetden az Uj e-mail létrehozdsara szolgalé ablakban az dsszes
csoporttag cime beirasra keriil a Cimzett mezdbe.

*

ELEKTRONIKUS LEVELEZESI ETIKETT
11
\

Emlékezz vissza

® Mi a célja az e-mailek targysoranak? ® Milyen viselkedési szabalyokat
kovetsz az emberekkel valé6 kommunikacidban?

Az e-mail egy kommunikaciés eszkoz,

ezért az udvariassag megfelel6 szabalyainak 2L G Coi OBl O Ll

a tarsadalomban valé helyes
betartdsa sziikséges. Némelyikitk nem térel  yiselkedés normai és szabalyai.
az emberi kommunikacié altaldnosan elfogadott normaitdl:

a levél szovegét tidvozléssel kezd, és alairassal fejezd be;

ha olyan személyhez fordulsz, akit nem ismersz személyesen, mutatkozz
be;

ne felejtsd el hasznalni a "kérem" sz6t, amikor kéréssel fordulsz
valakihez, koszond meg neki, ha segit neked;

igyekezz elkeriilni az olyan kifejezéseket, amelyek konfliktust
okozhatnak;

ellendrizd a szoveget nyelvtani hibak szempontjabol.
Néhany szabaly az online kommunikacid sajatossagaihoz kapcsolodik:

(x2)



jelold meg levele targyat: a cimzett gyakran a targy alapjan valasztja ki a
leveleket, amikor atnézi a azokat, és kivalasztja az elolvasando leveleket;

ne ird az e-mail teljes sz6vegét nagybettikkel - ez nehezen olvashato, és
kiabalasnak tiinik;

ne csatolj felesleges mellékleteket az e-mailhez; tdjékoztasd a cimzettet, hogy
milyen féjlokat csatolsz az e-mailhez, mivel a szamitégépes virusok gyakran
a mellékleteken keresztiil terjednek.

Az e-mail nem teszi lehet6vé, hogy olyan arckifejezéseket és gesztusokat
kozvetitsen, amelyek személyesen fejeziink ki a megbeszélés targyahoz vald
hozzaallasat. Az interneten az érzelmek kozvetitésére smile-okat (ang. smile —
mosoly) haszndlnak - olyan szimbdlumsorozatokat, amelyek arcokra
hasonlitanak. Példaul a :-) sorozat mosolygé arcot, a :-( sorozat pedig szomoru
arcot dbrazol. A hangulatjelek helyes hasznalata néveli az e-mail hangulatat, és
érzelmesebbé teszi azt.

Grafikus hangulatjeleket vagy emojikat (2 - kép, S - jel, szimbélum)
is beilleszthetsz az e-mail szovegébe. Ehhez valaszd az 1j Ttzenet
ablakaban az Hangulatjel beszurasa gombot, és valaszd ki a kivant
képet a gytjteménybdl (1.24. abra).
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1.24. abra. Grafikus hangulatjelek gyljteménye a Gmail-ben

A gytjtemény érzelmek @ , targy = ,természet 3k R
kozlekedés = , szimbélumok A csoportokra oszlik. A keresés?gombra
kattintva kulcsszavak alapjan kereshetsz ra a kivant képre.

A BIZTONSAGOS ELEKTRONIKUS LEVELEZES SZABALYAI

-

:} a | Gondold at
e Miért kell 6vatosnak lenni az online kommunikacié soran? e Milyen
kockazatokkal jar az e-mail hasznalata?
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Az internetes kommunikdci6 sordn tisztaban kell lenni az online munka
sajatossagaival kapcsolatos lehetséges veszélyekkel. Ahogyan az interneten
torténdé informdciokereséskor, ugy az e-mailek kiildésekor is tigyelni kell
személyes adatainak védelmére, a rosszindulati programoktdl és a fenyegetd
tartalmaktol valo védelemre.

Ha nem ismered az e-mail feladdjat, nem tudod ellendrizni szavainak
valddisagat és valddi szandékait. Raadasul még az altalad ismert személytol
szarmaz6 e-maileket is kiildhetnek rosszindulati szoftverek, ha a
szamitégépiik fert6zott. Ezért minden kapott e-mail tartalmat kritikusan kell
szemlélni.

Az e-mailekkel kapcsolatos egyik probléma a spam - a nem kivant e-
mailek, amelyeket tomegesen kiildenek az e-mail felhasznaloknak. Ezek az e-
mailek gyakran reklamcéluak, és bizonyos termékekre vagy szolgaltatasokra
probaljak felhivni a figyelmet. Néha illegalis vagy tiltott aruk reklamjai.

Néha csalé e-maileket kapunk, amelyekben azt dllitjak, hogy orokséget
vagy pénznyereményt kaptunk. Az ilyen e-mail feladoja felajanlja, hogy segit
az Orokség vagy a pénz atvételében egy bizonyos fizettségért cserébe. Ez a
tizetség a csaldk célja.

A csalas egy masik tipusa az ugynevezett phishing (adathalaszat), (ang.
phishing - halaszat). Ennek lényege, hogy megprobalnak hozzaférési kodokat
szerezni ("kihalaszni") a banki rendszerekhez és a fizetési kartyakhoz. Egy
adathalasz e-mailben megkérhetik, hogy ellenérizd a fidkod egy bizonyos
internetes forrason, de az e-mailben talalhaté link egy olyan adathalasz
webhelyre vezet, amely egy valédi banki intézmény vagy tlizlet kinézetét
masolja. A csaldk igy probaljak megszerezni a kiilonboz6 internetes eréforrasok
felhasznaldi bejelentkezési adatait és jelszavait.

Javasoljuk, hogy az e-mailes kommunikacié soran tartsd be az alabbi
biztonsagi eléirasokat:

soha ne adj meg magadra vagy csaladodra vonatkozo6 személyes
informacidkat e-mailben, ha nem ismered személyesen a cimzettet;

soha ne egyezz bele személyes talalkozéba olyan emberekkel, akiket csak e-
mailekbdl ismersz - lehet, hogy nem azok, akiknek kiadjak magukat;

ne valaszolj ismeretlen személyektdl érkezd reklam e-mailekre; az ilyen e-
mailekre val6 vélaszadassal megerdsiti a cimed meglétét, ami lehet6vé teszi
tovabbi felesleges spam e-mailek kiildését;
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ne nyisd meg az ismeretlen személyektdl érkezé e-mailekben kapott
mellékleteket: ezek rosszindulati programokat tartalmazhatnak; ajanlott
az ilyen e-maileket torolni;

ne add ki e-mail jelszavadat illetéktelen személyeknek, hogy levelezésed
ne kertilhessen rossz kezekbe, és hogy senki ne kiildhessen e-maileket a
nevedben;

mindig jelentkezz ki fidkodbdl, ha nem a sajat szamitégépeden dolgozol;
rendszeresen valtoztasd meg az e-mail fiokod jelszavat.

‘?ff Szamitogéppel dolgozunk
A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/bwNTqgbV oldalon vagy a QR-kéd
segitségével talalod meg.

~ Legfontosabb ebben a részben

b

ol A cimtar a névjegyek tarolasara szolgal, azaz azon személyek adatainak
tarolasara, akikkel levelezel: nevek, e-mail cimek és a cimzettek egyéb személyes
adatai. A cimtar segitségével gyorsan beirhatod a cimeket a Cimzettek mezé&be,
amikor e-maileket irsz.

A cimtarban lév6 névjegyek csoportosithatdk, igy gyorsan készithet6k azonos
tartalmu e-mailek a cimzettek egy csoportja szamara. A névjegyek csoportjait
levelezési listaknak is nevezik.

Az e-mailezés megkoveteli az e-mail etikett szabalyainak betartasat. Amikor az
interneten kommunikalsz, tisztdban kell lenni a halézaton valé munkavégzés
sajatossagaival kapcsolatos lehetséges veszélyekkel, és be kell tartani a biztonsagos

levelezés szabalyait.

S Felelj a kérdésekre
£ 1. Mirevald acimtar? Hogyan tekintheted meg a tartalmat?
2. Hogyan adhatsz hozza adatokat a Sajat névjegyek cimtarbol egy Gjonnan
létrehozott e-mailhez?
3. Mire val6 alevelezési lista? Hogyan hozhatok létre egyet? Hogyan tudok e-
mailt kiildeni egy névjegycsoportnak?
4. Hogyan adjunk érzelmeket az e-mailes levelezéshez?
Milyen biztonsagi szabalyokat kell betartani az e-mailek kiildésekor?

@

9 Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

1. Milyen el6nyei vannak a levelez6listak haszndlatdnak a levelezolistak
nélkiili e-mail kiildéshez képest?

2. A biztonsagos e-mail kiildés milyen szabalyai segitik a személyes adatok
védelmét?

3. A biztonsagos levelezés milyen szabalyai segitenek megvédeni a
szamitogépet a rosszindulata szoftverekkel valéo megfertézéstol?
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¥~ Végezzétek el a feladatokat
&‘\ 1. Hozz létre és kiildj e-mailt az informatikatanar és harom tanul6 cimére a
Sajat névjegyek cimtart hasznalva. Az e-mail tirgya a Sport. Irj bele egy
tidvozletet, harom altalad ismert olimpiai sportag nevét és az alairasodat.

2. A Sajat névjegyek cimtaraban hozz létre egy Tanulék nevi
névjegycsoportot. Vedd fel a csoportba harom didk névjegyét. Kiildj e-mailt
Zene targysorral a Tanuldk csoportban 1évé Osszes cimzettnek, valamint a
informatikatandrodnak. A levél tartalma egy iidvozlés, harom éltalad ismert
zenei mufaj, valamint az alairasod legyen. Hasznalj grafikus hangulatjeleket a
leveledben.

. ismert szabdlyait, és elmagyarazod, hogy miért van sziikség a betartasukra.
Mentsd el a prezentaciddat 1.4.3.feladat.pptx néven. A fijlt kiild el e-
mailben a informatikatanarodnak.

% 3. Készits egy prezentaciot, amelyben ismerteted az e-mail etikett altalad

4. Ismertesd a levélben megsértett levelezési etikett szabdlyait:

HELLO! AZ UKRAN KOZAKOK TORTENELMEROL KELL KESZITENEM
EGY JELENTEST. DICSEKEDTEL A CSALADODBAN FELLELHETO
KOZAKOKKAL. KULDOK NEKED HAROM FOTOT, HOGY LASD, HOL
VOLTAM NYARALNI. SZIA!

Készits és kiildj levelet az informatikatandrnak, amelyben leirod az
azonositott szabalysértéseket.

() 5. Készits egy prezentaciot, amelyben ismerteted a biztonsigos e-mail
% kommunikacio altalad ismert szabalyait, valamint azokat a kockazatokat,
amelyek miatt ezeknek a szabalyoknak meg kell felelni. Mentsd el a
prezentacidodat 1.4.5.feladat.pptx néven. Kiild el a fajlt e-mailben az
informatikatanarodnak.

6. Ismeresd azokat a biztonsdagi szabalyokat, amelyeket egy ilyen tartalmu e-
mail megsért:

Hello, ismeretlen bardtom! Véletleniil bukkantam rd a leveledre, amelyben a
tengerparti nyaralds lehetdségérdl irtal. A nevem Szergej Ivanov. Harkivban élek, az
1024-es szamui iskola 7. osztdlydban tanulok, 13 éves vagyok. Nagyon szeretnék elmenni
a tengerpartra. Majd taldlok rd pénzt - édesapdm a Novobank fickvezetbjeként dolgozik
a Novobankban, és magas a fizetése. Szeretnék személyesen taldlkozni veled, és
megbeszélni az utazds részleteit. Hamarosan taldlkozunk!

Készits és kiildj levelet az informatikatanarodnak, amelyben leirod az
azonositott szabalysértéseket.

(1)



"¢ l.sz. Gyakorlati munka.
o "Keresés az Interneten. Elektronikus levelezés"

- Figyelem! A szdmitégéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,
valamint az egészségiigyi és higiéniai szabvanyok kiovetelményeit.

1. Készits egy széveges dokumentumot, amelyben 2-3 mondatban leirod a
kedvenc nemzeti iinnepedhez kapcsolod6 hagyomanyokat. Mentsd el a
dokumentumot sajat mappadba. A fajl neve a vezetékneved legyen.

2. Keresse az interneten, és ments el egy kdzepes méretii animdcios képet,
amelyet az elmuilt honapban tettek kozzé az interneten, és amely a kedvenc
tinnepedhez kapcsolodik.

3. Hozz létre egy Osztalyom csoportot a Sajat névjegyek cimtarban, és add
hozza a informatikatanar és két tanulo elérhetéségét a csoporthoz.

4. Hozz létre és kiild egy e-mailt az Osztdlyom csoport Osszes tagjanak a
koévetkez6 targysorral: 1.sz. Gyakorlati munka. Az e-mail szévegében sorold
fel az Osztdlyom csoportot. Csatolj az e-mailhez az dltalad készitett széveges
dokumentumot és a talalt képet.

5. Nyisd meg és olvasd el az informatikatanarodtdl kapott e-mailt. Mentsd el a
levélhez csatolt fajlt sajat mappadba. Készits és kiildj valaszt a levélre, a
szoveghez csatolva egy grafikus hangulatjelet.

6. Mutasd meg az eredményt a tanarodnak.

- Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Milyen online forrasokat hasznalsz a kiilonb6z6 tantargyak o6raira valo
felkésziilés soran?
2. Milyen eldnyei és hatranyai vannak az online alkalmazdsok
hasznalatanak a sajat szamitogépre telepitett hasonlé alkalmazasokhoz
képest?

1.5. FELHOSZOLGALTATASOK

Ebben a részben a kovetkez6krodl lesz sz6:
a felh&szolgaltatasok fogalma, elényei és hatranyai;
az online forditék hasznélata;
Google felhészolgaltatasok;
fajlok tarolasa és rendszerezése a Google Drive-ban;
fajlszinkronizalas.

FELHOSZOLGALTATASOK

J ~ Gondold at

@ Milyen online forrasok lehetnek hasznosak a tanulashoz? Hogyan lehetnek
hasznosak? Milyen tevékenységeket végeztél a weboldalakon a
bongészésen kivil?
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Mar olvastatok, néztetek ¢és hallgattatok informdcidés anyagokat,
kommunikaltatok, teszteket irtatok, kiilonboz6 tantargyakbol versenyeken
vettetek részt, szamitogépes kisérleteket végeztetek, szamitogépes jatékokat
jatszottatok stb. az internet kiilonb6z6é weboldalain. Ehhez csak egy bongészore
volt sziikség, amely telepitve volt a szamitégépen. A feldolgozott adatokat és az
ehhez sziikséges programokat maguk a weboldalak taroljak.

A tavoli adatfeldolgozashoz és -taroldshoz eszkozoket biztositd informacios
¢s kommunikdcids technoldgidkat felhdtechnolégiaknak (ang. cloud
technologies — felh6 technologiak) nevezziik.

A felhétechnologiakat felhdszolgaltatasok létrehozasara hasznaljak (1.25.
abra), amelyek kiillonboz6 szolgaltatasokat nyujtanak az
internetfelhasznaléknak:

"
< a

& o =

]
a\

1.25. abra. A felh6szolgaltatasok tipusai

® online programok (szovegszerkesztok, prezentacio- és tablazatkezeldk,
grafikai és videoszerkeszték és -nézok, szamoldgépek, forditok stb. )
anélkiil, hogy ezeket a programokat telepiteni kellene a szdmitogépre;

e online tarolasi lehet6ségek fajlok (sz6veges dokumentumok,
prezentaciok, tablazatok, fényképek, rajzok, videdk stb. ) tarolasara
és azok elérésére barmely internetkapcsolattal rendelkezd szamitogéprol;

e sajat névjegyzékek és konyvjelzok tarolasa a sziikséges internetes
forrasokhoz, ¢és ezek elérése barmely szamitégépes eszkozrol;

o a felhasznald tartézkodasi helyének meghatarozasa és utvonaltérképek
készitése online térképeken.

és masok.



A felhdszolgaltatasok hasznalatanak elényei:

sajat adatok online tarhelyen torténd megérzésének lehetésége, hogy helyet
takarits meg a sajat adathordozédon, és megvédd adataidat a szamitogépes
eszkoz meghibdsodasa esetén bekovetkezd elvesztéstol;

hozzaférés az adatokhoz és az azok feldolgozasara szolgalé programokhoz
barmilyen szamitogépes eszkozrdl, fiiggetlentil a telepitett operacids
rendszertdl;

az adatfeldolgozé szoftverek automatikus frissitése, amely biztositja a
felhasznald szamara a szoftver legujabb verzidjanak elérését;

a fajlok megosztasanak lehetdsége (szerkesztés, masolas, kiildés stb.)

A felhdszolgaltatasok hatranyai kozé tartozik, hogy allandé internet-
hozzaférésre van sziikség, az adatkezel6k megvaltoztathatjak a szolgaltatasok
hasznalatanak feltételeit (a felhasznaldi dij emelése, a felhGalapu tarolas
mennyiségének megvaltoztatasa, bizonyos szolgaltatasok letiltasa stb.), a
felhasznalok személyes adatainak kiszivargasa stb. A felhdszolgaltatasok szamos
internetes eréforrason elérheték. Egyes felhdszolgaltatasok eléréséhez az adott
er6forrason fiokkal kell rendelkezni, mig masok regisztracié nélkiil is elérhetdk.

ONLINE FORDITOK

J ~ Gondold at
@ Milyen eszk6zo6ket hasznalsz egy idegen nyelv(i feladat elvégzésekor?
® Milyen nehézséget jelent a mondatok leforditdsa egyik nyelvrél a masikra?

Az egyik legnépszeriibb felhészolgaltatas a szovegforditod szolgaltatds. A
szovegek egyik nyelvr6l a madsikra torténdé forditdsanak automatizalasara
specidlis szoftvereket - online forditékat - fejlesztettek ki. Munkajuk
elektronikus szétarak hasznalatan alapul. Az online forditék algoritmusokat
hajtanak végre a szavak egyeztetésére a kapott szovegben annak a nyelvnek a
szabalyai szerint, amelyre a forditast végzik.

A népszerli online forditok kozé tartozik példaul a Google Translate
(translate.google.com), a Microsoft Bing Translator (bing.com/translator), a
META Translator (translate.meta.ua), a DeepL Translate (deepl.com) és
masok.

Tekintsiik meg a Google Translate online fordité hasznalatat (1.26. abra),
amely a translate.google.com oldalon érhet6 el. Ezt fiok regisztralasa nélkiil is
hasznélhatod.
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1.26. abra. A Google Fordité oldala

A Google Fordité oldalan az oldalon felsorolt vagy a listdban > szerepld
nyelvek koziil barmelyik nyelvet kivalaszthatod és lefordithatod:

e szoveg %= modban - legfeljebb 5000 karakter hosszu szoveg,
amelyet a billentytizetrdl irhatsz be vagy a vagélaprol illesztheted be;

o aKépek ®:oaens mddban egy jpg, jpeg vagy png grafikus fajlban 1évé
képben taldlhatd szévegbdl;

¢ aDokumentumok B mewwesw modban - szoveg egy docx, pdf, pptx vagy
xlsx dokumentumbol;

e aWebhelyek @ sescoimi modban - a megadott URL-cimmel rendelkezé
weboldalon 1évé6 szoveg.

Ezen kiviil a Google Fordito felhasznal6i hozzatérhetnek mas, a Google
Forditot hasznalé lehet6ségekhez a vezérlGelemek segitségével, amelyek az 1.2.
tabldzat mutat be.

1.2. Tablazat
A Google Fordit6 oldal vezérl6elemeinek rendeltetése

Gomb Megnevezés Rendeltetés
. s A hangalapu sz6vegbevitelhez
U
i Hangalapu forditas mikrofon hasznalataval
i SzOveg meghallgatasa a
oD Meghallgatas forras- vagy célnyelven
10 Forditas masolasa Cés;glvaesr;nasolasahoz a
. . Forditas kildése mas
< Forditds megosztasa felhasznaloknak




A GOOGLE FELHOSZOLGALTATASAI

&

|
C’L Emlékezz vissza
- ® Milyen Google-szolgéltatasokat hasznaltal korabban? ® Mely szolgaltatdsok

hasznalat soran nem kellett megadni a felhasznalé fiok adatait?

A Google felhdszolgéltatasai népszertiek Ukrajnaban. Mar hasznaltal olyan
szolgaltatasokat, mint a Google Keresés, a Gmail és a Google Fordité. Talan az
oktatasi intézményed a Google Tantermet haszndlja a tanulas megszervezésére,
vagy a Google Meet-et az online 6rdk megtartdsira. A Google barmelyik
szolgaltatasanak hasznalatahoz létrehozott fiok hozzaférést biztosit az Osszes
tobbi szolgaltatashoz.

Az 1.3. tablazat példakat mutat a Google néhany felhdszolgaltatasara.

1.3. Tablazat
Példak a Google felhdszolgaltatasaira

lkon Megnevezés Rendeltetés

P g

J Google Keresés Informacié keresése az interneten

Nowyk

N' Gmail Elektronikus levelezéshez

Gmail

@t Google Fordité Szovegek, fajlok, weboldalak forditasa
HEoeer egyik nyelvrél a masikra

E A tanarok és a tanulok kdzotti
Google Tanterem kapcsolattartas biztositasa az oktatasi
Knac folyamat soran

()

Google Meet Videokonferenciak szervezéséhez
Meet
L Fajlok rendszerezett tarolasa és
Google Drive megosztasa a felhGalapu
AcK szolgaltatasban
: Felh al6i elérhet6ségi adatok
3 Google Névjegyek elhasznaldi elerhetdségi adato
KOHTaKTH tarolasa
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1.3. Tablazat folytatasa

lkon Megnevezés Rendeltetés
ﬂ YouTube V_|_de<?k’megt’ek|ntese, ,
YouTube kdzzététele és szerkesztése
9 Online térképek megtekintése, utvonalak
Google Térkép |étrehozasa, helyek jeldlése és leirasa a
o térképeken.

B

Kanenpap

(L Google Fotok Fenykepe!( tgrolasara és
@oro szerkesztésére

Google Naptar Az események jeloléséhez és ltemezéséhez

Ezekhez és mas Google felhdszolgéltatasokhoz valé hozzaféréshez a kovetkezékre van sziikség

1. Nyisd meg a Google (google.com) weboldal féoldalat egy bongészéablakban.

2. Valaszd a Google-alkalmazasok = gombot az oldal jobb fels6

sarkaban.

3. A megnyild listaban valaszd ki a megfelel6 szolgaltatas ikonjat.

4. Add meg a felhasznaldi fiokadatokat, ha azok korabban még nem keriiltek
megadasra, és a szolgaltatas hasznalatahoz sziikségesek. Egyes szolgaltatasok
(Google Keres6, Google Térkép, Google Forditd, YouTube stb.) fiokadatok
megadasa nélkiil is hasznalhatok.

FELHO ALAPU TAROLAS - GOOGLE DRIVE

LY

7 o Emlékezz vissza

i ® Milyen miveletek végezhetdk a Windows operacios rendszerben a fajlokon
€s mappakon? Milyen szempontok alapjan rendezziik a fajlokat a
adathordozokon?

A Google Drive ﬂL a Google felhdszolgaltatasa, amely a fajlok
szervezett tarolasara és mas felhasznaldkkal valé megosztasara szolgal. Az ilyen
tipusu szolgaltatast felhdalapu tarolasnak nevezik.

Amikor egy felhasznal6 Google-fidkot regisztral, automatikusan 15 GB
ingyenes felhGalapu tarhelyet kap.

A Google Drive kezddlapja az 1.27. abran lathatd.
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) 1.27. abra. A Google Drive kezddlapja:
1 - Uj gomb; 2 - fajlok a Javasolt részbdl; 3 - gombok és listak az objektumok
kivalasztasahoz; 4 - gombok az objektumok megjelenitési médjanak valtasahoz.

A Google Drive kezddlapjanak kézepén megjelenik a legutobbi néhany fajl

neve, amelyekkel dolgoztal. Igy gyorsan megtaldlhatod és duplédn kattinthatsz
azokra a fajlokra, amelyekkel folytatni szeretnéd a munkat.

A bal oldalsavban talalhatéo Sajat meghajté *B wMitawex  gomb
kivélasztasaval megjelenik a Google Drive-on tarolt dsszes objektum - fajlok,
mappak és parancsikonok listaja. A lista megjelenését megvaltoztathatod:

a Racselrendezés gomb kivalasztasa utan a Google Drive
objektumok a tartalmuk kicsinyitett képeivel egyiitt jelennek meg;

a Listaelrendezés (. = gomb kivalasztasa
utdn az egyes Google Drive-objektumok
informaciéi egy listaban jelennek meg: ikon,

4 : / / 1o / (9 Hoeananka
név, tulajdonos, az utolsé mddositas daituma ’
vagy idépontja, a fajl mérete. Az 1.27. abraa 3asanTaxum daiin
Google Drive objektumokat listaban valé SasauraxuTu nanky
megjelenitését mutatja. B Google Doxywen
Ahhoz, hogy mappat vagy f4jlt hozz létre a Google TaGmui
Google Drive-on vagy fel kell tolteni létezéket SRS EACes
mas adattarold eszkozokrol, vagy az B Google @opuy
Binbwe »
Uj + creemm gomb segitségével kivalasztania 4 28. abra. A Google Drive
megfelel parancsot a meniibél (1.28. ébra). Uj gombjanak menuje
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Ha fajlt vagy mappat szeretnél feltlteni egy adathordozérdl a Google Drive-
ra, akkor a Windows Intéz6 ablakabdl kozvetleniil a Google Drive oldalara vagy
egy mappaoldalra is athuzhatod a kivalasztott elemeket.

A Windows operacids rendszerhez hasonldéan a Google Drive-on talalhatd
objektumokkal is kiilonb6z6 miiveleteket végezhetsz: megnyithatod Oket
megtekintésre vagy szerkesztésre a megfelel6 online programban, mésolatokat
készithetsz, atnevezheted, athelyezheted &ket, megtekintheted a fajlok és
mappak tulajdonsagait, és torolheted 6ket a Kukaba. A Google Drive-bdl
objektumokat mas adathordozdra is menthetsz.

Ezen muveletek elvégzéséhez jelold ki az objektumot, és haszndld az oldal
tetején megjelend eszkoztaron talalhato vezérldelemeket (1.29. abra).

X Bubpavol & & @ W o

1.29. abra. A kivalasztott objektum eszkoztara

Az 1.4. tablazatban lathaté a Google Drive objektumain végzett
muveletekhez sziikséges egyes vezérldelemek rendeltetése.

1.4. Tablazat
A kivalasztott objektum eszkoztaranak vezérléelemei

lkon Megnevezés Rendeltetés
X Kivélas"ztés , Objektum kijel6lésének megsziintetése
megszuntetése
O Letsltés A I’<|\{ala'szt<?tt objf_aktum mentése egy
masik taroléeszkozre
Athelvezés A kijeldlt objektum athelyezése egy
y masik mappaba
0} Athelyezés a kukaba Objektum torlése a Kukaba

Az objektummal végzett egyéb miveletek
végrehajtasahoz sziikséges parancsokat
tartalmaz6 menu megnyitasa:

A » rq 7
©r . Tarsitas

a“ee

Tovabbi miiveletek i
la - Atnevezés

g - Masolat készitése

@ . Fajladatok




A Google Drive objektumokon miiveleteket végezhetsz az objektum helyi-
meniijének (gyorsmeniijének) megfelelé parancsaival is.

A Windows operacids rendszerhez hasonléan a Google Drive-bdl torolt
elemek ideiglenesen a Kukaban tarolodnak. A Kukaba valé athelyezésiik utan
30 nappal automatikusan véglegesen torlédnek. Addig visszaallithatod Oket a
korabbi helyiikre, vagy véglegesen torolheted Oket. A Kukat teljesen
kitiritheted, ha a Google Drive oldal bal oldali savjaban kivalasztod

a Kukat @ koww  majd a Kuka kiiiritése linket.

FAJLOK SZINKRONIZALASA

g Gondold at

“—= e Hogyan tudunk fajlokat atvinni egyik adathordozoérél a masikra?
® Honnan tudjuk megmondani, hogy a kulénb6z8 adathordozdkon tarolt azonos
nevi fajlok kozil melyik az Ujabb?

A felhéalapu tarolast gyakran hasznaljak virtualis USB-pendrive-ként,
amelyet nem kell magaddal cipelni. Ha biztositani szeretnéd, hogy a fajljaid
mindig naprakészek legyenek a szamitogépeden és a felh6ben, még akkor is, ha
néha offline kell velitk dolgoznod, beallithatod a fajlszinkronizalast.

A fajlszinkronizalas a két vagy tobb tarolohelyen 1év6 fajlok valtozasainak
nyomon kovetése és automatikus frissitése a legujabb verzidra.

Példaul ha toroltél vagy modositottal fajlokat a szamitogéped taroldeszkozén
lévé mappaban, a szinkronizalds utdn ugyanezek a miiveletek a megfelelé
felhGalapt taroldobjektumokon is végrehajtddnak.

A fjlszinkronizalds beallitasdhoz telepiteni kell a Google Drive alkalmazast a
szamitogépedre, amely figyelemmel kiséri a helyi és a felhéalapu meghajtok
megadott mappainak valtozasait. Az alkalmazas letoltéséhez valaszd a Google
Drive oldalan a Beallitasok € gombmeniibél az Asztali Drive letoltése
parancsot. Az alkalmazas telepitése utan konfiguralni kell azt: valaszd ki a
szamitogépen azokat a mappakat, amelyeket szinkronizalni fog a Google Drive-
val, és allitsd be az egyéb tulajdonsagok értékeit.

A felh6alapu tarhelyen a szinkronizalt mappak a Szamitogépek részben
talalhatok, amely a Google Drive oldal bal oldalsavjaban talalhato
gomb Lo kownwrepn  kivalasztasaval érhetd el.
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Felhivjuk a figyelmeteket!
A Google-fiokkal rendelkezd felhasznalok nemcsak a sajat meghajtoikon 1évo
tajlokat és mappakat szinkronizalhatjak, hanem a hasznos internetes forrasokhoz
tartozd bongészd-konyvjelzoket, a felhasznaldi névjegyeket és egyéb adatokat is.

Szamitogéppel dolgozunk
A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a

https://cutt.ly/ TwNTqTI9 vagy QR-kdd segitségével talalod meg.

.

)« Legfontosabb ebben a részben

2\ A tavoli adatfeldolgozashoz és -tarolashoz eszk6zoket biztosito informacios és
kommunikaciés technoldgiakat felhétechnolégiaknak nevezziik. A
felh6technologiakat olyan felhészolgaltatasok l|étrehozasara hasznaljak, amelyek
kilénb6z6 szolgaltatasokat nyujtanak az internetfelhasznaldknak.

A szdvegek egyik nyelvrél a masikra torténé automatikus forditdsara specialis
szoftvereket fejlesztettek ki - online forditékat, mint példaul a Google Fordité.

A Google Drive a Google felhdszolgaltatasa, amelyet arra terveztek, hogy
segitsen rendszerezni a fajlokat és megosztani 6ket masokkal. A Google Drive-ban
talalhato fajlokkal és mappakkal kildonb6zé miveleteket végezhetsz: megnyithatod
Oket megtekintésre vagy szerkesztésre a megfelel6 online alkalmazésban, masolatot
készithetsz roluk, atnevezheted, athelyezheted &6ket, megtekintheted a fajlok és
mappak tulajdonsagait, és tordlheted 6ket a Kukaba. A Google Drive-bol mas
adathordozéra is mentheted az adott objektumokat.

A fajlszinkronizalas a két vagy tdbb taroldhelyen Iévé fajlok valtozasainak nyomon
kdvetése és automatikus frissitése a legujabb verziora.
o) Felelj a kérdésekre
5 1. Milyen felhdszolgaltatasokat ismersz? Milyen el6nyei és hatranyai
vannak a felhdszolgaltatasok hasznalatanak?
2. Hogyan férhetsz hozza a Google felhészolgaltatasaihoz?
3. Mia célja a Google Drive felhdszolgaltatasnak?

4. Milyen miveletek végezhet6k a Google Drive mappain és fajljain?

Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

© 1. Milyen felhdszolgaltatasok hasznalhatok egy tirazas megtervezéséhez és
milyen céllal?

2. Milyen hasonlésagok és kiilonbségek vannak a Windows operacids
rendszerben és a Google Drive-ban a fajlokon és mappakon végzett
miuveletek végrehajtasa kozott?

3. Milyen kényelmet nyujt az automatikus fajlszinkronizalas? Milyen

kockézatai vannak a beallitdsanak?
d ~ Végezzétek el a feladatokat

1. A Google Fordito segitségével forditsd le a felhétarolo kifejezést
magyarrol angolra. Hallgasd meg, hogyan ejtik a szavakat angolul. A
forditast oszd meg e-mailben az informatikatanaroddal.



2. Forditsd le magyar nyelvre a Google Cloud oldalat a cloud.google.com
cimen. Ird le a fiizetedbe az oldal leforditott cimét és a Google
felhdszolgaltatasainak szamat.

3. Forditsd le angolrdl magyarra a képen taldlhaté szoveget az
1.Fejezet\1.5.Rész\1.5.3.feladat.png fijlbol. Az igy kapott grafikus fajlt a
forditassal egyiitt mentsd el sajat mappadba.

4. Parban dolgozunk. Alkossatok parokat. Hasonlitsatok dssze a Google
Fordité (translate.google.com) és a DeepL Translator (deepl.com)
funkcioit.

Beszéljék meg az egyes online forditok eldnyeit és hatranyait. Készitsetek egy
szoveges dokumentumot az elényok és hatranyok leirasardl. Mentsétek el a
dokumentumot az 1.5.4.feladat néven sajait mappatokba. A dokumentumot
kiildjétek el e-mailben az informatikatandrotoknak.

5. Hozzatok létre egy 1.5.5.feladat nevii mappat a Google Drive-on, és
toltsetek fel oda egy fajlt, példaul 1.Fejezet\1.5.Rész\1.5.5.feladat.pptx nevtit a
szamitogépetekrol. Készitsetek masolatot a feltoltott fajlrdl, és nevezzétek at a
masolt fajlt. Az 4j fajl neve stopfake legyen.

6. Toltsetek fel egy mappat a Google Drive-ra, példaul az
1.Fejezet\1.5.Rész\1.5.6.feladat neviit a szamitogéprdl. A Google.jpg fajlt
helyezzétek at a feltoltott mappabdl az 1.5.6. feladat a Google Drive
gyokérmappajaba.

.
B

() 7. Kisérleti uton hasonlitsitok ssze a Google Drive és a Windows
% operacios rendszerben a fajlcsoportokon végzett miiveletek
végrehajtasanak modszereit. Készitsetek egy szoveges dokumentumot, és
irjatok le benne, hogyan lehet fajlcsoportokat kijellni a Google Drive- on
és a Windows operacids rendszerben, mi lesz a masoldsi, mozgatasi, torlési
muveletek eredménye. A dokumentumot mentsétek el sajat mappatokba
1.5.7. feladat néven. Toltsétek fel a dokumentumot a Google Drive- ra.

8. Fedezzétek fel az OnlineMSchool weboldalon (ua.onlinemschool.com) az
() online szimoldgépek haszndlatanak lehetdségeit. Készitsetek szamitdgépes
% prezentaciot az online szamoldgépek tipusairol és hasznalatukrdl. Mentsétek el
a prezentaciot sajat mappatokba 1.5.8. feladat néven. Toltsétek fel a
prezentaciot a Google Drive- ra.

. Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Mely alkalmazasokat hasznaltad a Microsoft Office csomagbol?
2. Milyen eszkozoket hasznalsz az anyagok megosztasara és a

kommunikacidra a projekteken végzett csoportmunka soran?
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1.6. ONLINE DOKUMENTUMOK LETREHOZASA ES
- HOZZAFERESEK KEZELESE
Ebben a részben a kovetkezokrdl lesz szo6:
online irodai alkalmazasok;
kildnb6z6 tipusu online dokumentumok létrehozasa;
megosztott hozzaférés beallitasa a felhdalapu tarhelyen talalhaté objektumokhoz;
hozzaférési szintek egy megosztott dokumentumhoz.

. ONLINE IRODAI ALKALMAZASOK
py AN

/\

Emlékezz vissza
® Milyen alkalmazasokat hasznaltal a Microsoft Office csomagbol? @ Milyen
elektronikus dokumentumokat lehet vellk Iétrehozni?

A népszert felhészolgaltatasok kozé tartoznak az ugynevezett online irodai
alkalmazasok, amelyek kiilonb6z6 tipust online dokumentumok létrehozasara
és feldolgozasara szolgalnak: szoveges dokumentumok, tablazatok,
szamitégépes prezentaciok, grafikus képek stb. A Google felhdszolgaltatasi
csomagja példaul a kovetkezd online irodai alkalmazasokat tartalmazza:

E Google Dokumentumok — szovegszerkeszto;
a Google Tablazatok — tablazatkezeld;

Google Diak — prezentacioszerkesztd

és masok.

Online dokumentum létrehozasahoz valaszd ki a Google-alkalmazasok
gomb meniijében a megfelel6 szolgaltatas ikonjat, majd a megnyil6 oldalon
kattints a Létrehozas + gombra.

Az online dokumentumok létrehozasanak masik mdédja, hogy a Google Drive

oldalan az Uj gomb meniijébél kivélasztjani a megfelelé parancsokat.
Az online irodai alkalmazasok oldalai (1.30-1.32. dbra) hasonlo elemeket
tartalmaznak:

cimsor az alkalmazas ikonjaval és a fajl nevével;

meniisor a Fajl, Szerkesztés, Nézet, Beillesztés, Formatum és egyéb

parancsokkal;

eszkoztar a vezérlGelemekkel. Ezek a vezérléelemek hasonléak a Microsoft *

Office alkalmazdsokban hasznéltakhoz;

munkateriilet az adatok bevitelére és az objektumok beszurasara.

Az online alkalmazasok segitségével torténé dokumentumkészités és -

feldolgozas alapveté algoritmusai majdnem ugyanazok, mint amelyeket a
Microsoft Office vagy mads szoftverek hasonld alkalmazasaival val6 munka:
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1.30. &bra. A Google Dokumentumok online alkalmazas oldala
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1.31. abra. A Google Tablazatok online alkalmazas oldala
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1.32. abra. A Google Diak online alkalmazas oldala
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Az online alkalmazasokban a dokumentumokkal valé munka sajatossagai a
kovetkezok:

a dokumentum alapértelmezés szerint a felhasznalé Google Drive-jara
keriil mentésre;

a mentés automatikusan megtorténik, miutan a felhasznalé akar kisebb
véltoztatasokat is végez a dokumentumon. Igy a dokumentum
feldolgozasanak eredményei akkor sem vesznek el, ha a szamitégép leall;
a felhaszndl6 nyomon kovetheti a dokumentum feldolgozasa soran
bekovetkezett valtozasokat, és sziikség esetén visszatérhet a dokumentum
koréabbi valtozataihoz;

engedélyt adhat mas felhasznaloknak az online dokumentumok
megtekintésére, szerkesztésére vagy véleményezésére.

Az online irodai alkalmazasokat is hasznalhatod a megfelel6 Microsoft
Office alkalmazasokban létrehozott és a Google Drive-ra feltoltott fajlok
megtekintésére és szerkesztésére.

Az online irodai alkalmazasokban a Google Drive-on létrehozott fajlokat
pedig a megfelel6 Microsoft Office alkalmazasok formatumaban mentheted a
szamitogépedre. Ehhez valaszd a Fdjl = Letoltés mentipontot, és valaszd ki
a kivant alkalmazas formatumat.

OBJEKTUMOK MEGOSZTASA A GOOGLE DRIVE-ON

J ~ Gondold at
@ Milyen elényokkel jarhat, ha a csoport minden tagja egyszerre dolgozik
ugyanazon a fajlon egy csoportos projekt soran?

Az internetfelhasznalok engedélyt adhatnak mas felhasznaloknak a
felh6alapu tarhelyiikon tarolt objektumok megosztasara. Ezt nevezziik
objektumok megosztasanak.

A felhéalapu taroldban 1évé objektumokhoz vald felhasznaloi
hozzaférésnek a kovetkezo szintjei vannak:

megtekintheti a fajlok és mappak tartalmat valtoztatas nélkdl ;
hozzaszolhat a fajlok tartalmat, azaz megjegyzéseket (szoveges
megjegyzéseket) hagyhat az egyes tartalmakhoz anélkiil, hogy magat a
tartalmat megvaltoztatna;

szerkesztheti az objektumok tartalmat, barmilyen valtoztatast végezhet.

Objektum megosztasara egy masik felhasznaléval a sajat Google Drive-
odon, a kovetkezdkre van sziikséged:



1. Valassz ki egy objektumot a sajat Google Drive-odon.

2. Valaszd az eszkoztaron a Megosztas gombot, vagy valaszd a Megosztds
= Megosztds meniipontot annak helyi-meniijébél
(gyorsmentijébol).

3. A megnyil6 Fajl megosztasa ablakban a Felhasznalok és csoportok
hozzaadasa mez6ben add meg annak a felhasznalénak az e-mail cimét,
akinek a hozzaférést megadod. Ha az e-mail cim szerepel a névjegyzékben,
akkor a beiras befejezése eldtt kivalaszthatod a legordiil6 listabol. Ha a cim
nem szerepel a névjegyzékben, valaszd ki a bevitel befejezése utan
megjelend legordiild listabol.

4. Valaszd ki a felhasznalé hozzaférési szintjét a listaban (1.33. abra).

< TMoginiteca dpannom “Mokynka" @ ©

/’-7-\_
[\‘o flHa EHKO X) ‘

Moxe pegarygatu v

CnogicTiTi Moxe nepernsgati

MosigoMnNeHHs Moxe KOMeHTYBaTH

v/ Moxe peparyeatu

[ p—

(o) CkacyBaTtu

1.33. abra. Fajl megosztasa egy felhasznaloval

v

Gy6z6dj meg rdla, hogy a Felhasznalo értesitése jelolonégyzet be van jelolve.
6. Az Uzenet mezSben adj egy magyarazatot a felhaszndlé szaméra arrél, hogy
milyen objektumhoz és milyen célbdl fér hozza.
7. Valaszd ki a Kiildés gombot.
Miutan a fijl vagy mappa tulajdonosa végrehajtja ezt az algoritmust, a
Megosztva =+ ikon megjelenik a Google Drive objektumsoraban.

Az a felhasznald, akinek hozzaférést biztositottal, kap egy e-mailt, amely
errdl értesiti. Ahhoz, hogy a megosztott objektummal dolgozhasson, a kapott e-
mailben a Megnyitas gombot kell kivalasztania, vagy a sajat Google Drive-jan a
Velem megosztva & Bigxpuri ana mene szakaszban meg kell keresnie az
objektumot.
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Felhivjuk a figyelmeteket!

Ha egy mappdhoz megosztds van beallitva, akkor a mappdban 1évé 6sszes
objektumhoz egyidejtileg azonos szintli hozzaférés lesz megadva.

Egy fajlt vagy mappat egyszerre tobb felhasznaldval is megoszthatsz. Ehhez
adj meg tobb cimet vagy egy névjegycsoport nevét a Felhasznalok és csoportok

hozzidadasa mez6ben.

Hozzaférést biztosithatsz minden olyan felhasznalonak is, akinek van
kapcsolata a kivalasztott objektummal. Ehhez a Fajl megosztasa ablakban a
Megosztas szakaszban valaszd ki a listdban a Link birtokaban barki parancsot
(1.34. abra), dllitsd be a felhasznalok hozzaférési szintjét, majd valaszd a Link

méSOlésa {;::—: Koninoaamnocnnauuq/:w gombot.

A Vagolapra masolt linket
beillesztheted e-mailekbe, vagy mas
modon is tovabbithatod azoknak, akikkel
megosztod.

A fajlokat akkor is megoszthatod, amikor
létrehozod vagy szerkeszted ket a
megfelel online irodai alkalmazasokban.
Ehhez hasznald a Megosztas
vagy &  gombot az irodai
alkalmazas ablakaban.

A megosztast csak a mappa vagy fajl
tulajdonosa mondhatja le. Ha a
hozzatérést csak egyes felhasznaloknak
adtad meg, akkor azt meg kell sziintetni:

@ MoginuTtuca

1. Valaszd ki a megosztott objektumot.

2. Nyisd meg a Fajl megosztasa ablakot
barmilyen ismert mdédon.

3. Valaszd ki a felhasznal6 e-mail cime
melletti listdban a Hozzaférés megvonasa
parancsot (1.35. abra).

4. Valaszd ki a Mentés gombot.

° s

Moginitbecs dparnom "CeiT 3axonneHb”
‘ [LlonaiTe KOPUCTYBaYiB i rpynu ‘
KopucTysaui, Wo MaoTb gocTyn
CemuknacHuk (eu) ‘
uchenTklas@gmail.com
F
o O6MexeHun goctyn xe peparysat v

+/  YCi, XT0 Mae nocunaHHaA
3aral

YCi, XTO Ma€ nocunaxHs v
Moxe komMeHTyBaTh v

Yei kopHcTyBaui IHTepHeTy, aki MaioTb e
NOCHAIANHS, MOXYTb KOMEHTYBATH

|

| @ Konitosatn nocunanus |

1.34. abra. Egy fajlhoz val6é hozzaférés

megosztadsa minden felhasznald szamara,

aki rendelkezik a linkkel

J Moxe nepernanatu

Moginitbcs dpannom "CaiT 3ax¢ Moe KomeHTyBaTH

Moxe peaarysatn
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KopucTysaui, Wwo MaioTb goctyn Mepenaya Npas BNACHOCTI
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@) vereenkoegmailcom
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yana.enko@gmail.com pepary!

3aranbHuit gocTyn

nocunakma v
Moxe komenTysatn v

TotoBo

7 N
( @ Konilogatn nocunanus )
| i

1.35. abra. Hozzaférés
megvonasa egyes felhasznalok
szamara



Ha meg szeretnéd sziintetni a megosztast hivatkozas alapjan minden
felhasznalé szamara, a Fajl megosztasa ablakban a Megosztas szakaszban

o

valaszd a Korlatozott lehetdséget a listabdl, és erdsitse meg a modositasokat.

FAJLOK ES MAPPAK KOZOS HASZNALATA

Nt

J - Gondold at
@ Miért lenne hasznos tudni, hogy ki dolgozik egy megosztott dokumentumon
veled egy id6ben?

Miutan megosztottad a fajlokat vagy mappakat a felhasznaldkkal, 6k egyiitt
dolgozhatnak ezekkel az objektumokkal.

Minden hozzaféréssel rendelkez6 felhasznald egyszerre vagy kiilonbo6zé
idépontokban dolgozhat egy objektumon.

Ha tobb felhaszndlé egyszerre dolgozik egy fajlon, az online alkalmazas
oldalan lathatod, hogy ki dolgozik éppen, és mit szerkeszt a masik felhasznalo.

Az 1.36. abran a jobb fels¢ sarokban egy szines kor egy betiivel
(felhasznaléi ikon) jelzi, hogy ki dolgozik a fajlon (Hetedik osztdlyos), a
munkateriileten pedig arnyékolva és zold kerettel koriilvéve lathato az a cella,
amelynek tartalmat ez a felhasznal6 éppen szerkeszti.
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1.36. abra. Kozos munka a tablazatkezel6ben

Ha t6bb felhaszndlé egyiitt szerkeszt egy fajlt, mindenki ikonja megjelenik.
Minden felhasznalé automatikusan mas szint kap a szerkesztési pozicid
jelzésére. Ha egy felhasznalé olyan megosztott linket kapott, amely nem
személyes, hanem ko6z0s, akkor az ikonon a név elsé betije helyett egy allat
képe jelenik meg (1.37. abra).
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1.37. abra. Kbzds munka egy szdéveges dokumentummal

Ha a felhaszndloknak  hozzaszélasi
jogosultsdgot adtal, akkor nem szerkeszthetika @ cewmnscin
fajlok tartalmat, de megjegyzéseket SaronDs norpiten srplesiam 0 HEETEY
hozzaadhatnak. Ehhez az online alkalmazas
oldalain taldlhat6 Megjegyzés hozzaadasa Cracysar

gombot kell hasznalni. 1.38. dbra. A megjegyzések

hozzaadasara szolgal6 ablak

Kivalasztasa utan megnyilik egy ablak a megjegyzés beirdsara szolgalo
mezdvel és a Megjegyzés hozzaadasa gombbal (1.38. abra). A fajl szerkesztésére
tett kisérletek szintén megjegyzésként keriilnek rogzitésre, modositasi
javaslatokkal, amelyeket a fajl tulajdonosa elfogadhat vagy elutasithat.

Azok a felhasznaldk, akiknek hozzaférése van ehhez a fajlhoz, a
megjegyzés el6zmények megtekintése E  gombra kattintva megtekinthetik a
megjegyzéseket, és valaszolhatnak rajuk. A fajl tulajdonosa a megjegyzések
ablakaban az Elfogadom Y a javaslatot gomb kivalasztdsdval a megbeszélést
megoldottnak jel6lheti és elfogadhatja a valtoztatasokat, vagy az Elutasitom X
a javaslatot gomb kivalasztasaval elutasithatja a valtoztatasokat.

A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/ owNTqCHK vagy QR-kod segitségével taldlod :---E

w f{ Szamitogéppel dolgozunk O E
;
meg. c

L= Legfontosabb ebben a részben
oll A népszerl felhGszolgaltatasok kozé tartoznak az ugynevezett online irodai
alkalmazasok, amelyek kuloénbozé tipusu online dokumentumok létrehozasara és
feldolgozasara szolgalnak: szOveges dokumentumok, tablazatok, szamitégépes
prezentaciok és egyebek.

Az online alkalmazasok segitségével torténd dokumentumkészités és -feldolgozas
alapvetd algoritmusai szinte ugyanazok, mint amelyeket a Microsoft Office vagy mas

szoftvercsomagok hasonl6 alkalmazasaival valé munka soran tanultal.



A dokumentumokkal valé munka sajatossagai az online alkalmazasokban: a
dokumentum alapértelmezés szerint a felhasznalé Google Drive-jara kerlil mentésre,
a mentés automatikusan megtorténik, miutan a felhasznalé valtoztatasokat hajt végre
a dokumentumon, a felhasznalé nyomon kovetheti a dokumentum feldolgozésa soran
bekovetkezett valtozasokat, mas felhasznaloknak engedélyt adhat az online
dokumentumok megtekintésére, szerkesztésére vagy hozzaszolasra.

Az internetfelhasznalok engedélyt adhatnak mas felhasznaloknak a felh6alapu
tarhelylkon tarolt objektumok megosztasara. Az objektumokhoz valé felhasznaldi
hozzaférésnek a kovetkez6 szintjei vannak: Megtekintés, Hozzaszdlas és
Szerkesztés.

Egy fajlt vagy mappat megoszthat egy vagy tobb felhasznaléval, valamint az
Osszes olyan felhasznaldval, aki a kivalasztott objektumra mutatd hivatkozassal

rendelkezik.
<N Felelj a kérdésekre

7€ 1. Milyen online Google irodai alkalmazésokat ismersz? Hogyan tudod
) megnyitni az oldalaikat?
2. Milyen sajatossagokkal rendelkezik a dokumentumokkal valé munka
az online alkalmazasokban?
3. Milyen szintl hozzaférést biztosithatunk a felhasznalok szdmadra a
Google Drive-on talalhaté objektumokhoz?
4. Hogyan lehet megosztani fajlokat és mappakat a Google Drive-on?
Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
< 1. Milyen hasonldsagok és kiilonbségek vannak a Google online irodai
" alkalmazésai és a Microsoft Office csomag kozott?

O

Ja

2. Milyen el6nyei és hatranyai vannak annak, ha a Google Drive-on 1év6
objektumok szerkesztéséhez minden felhasznalé szamara hozzaférést
biztositunk, aki rendelkezik a linkkel?

3. Miért kell tudni, hogy egy online dokumentumban hol valtoztatja meg
annak tartalmat egy masik felhasznalo, aki veliink egy idében dolgozik a
megosztott dokumentumon?

4. Milyen kiilonb6z6 modszereket ismersz az adatok gyujtésére,
tovabbitasara és tarolasara?

) 4

@ < Végezzétek el a feladatokat
f .’\

1. Hozz létre egy mappat a Google Drive-on 1.6.1.Feladat néven, és hozz
létre benne egy szoveges dokumentumot Hozzdférési szintek néven, amely
leirja a felhdalapti meghajton 1évé objektumokhoz valé hozzaférés szintjeit.

Adj a mappahoz szerkesztési hozzaférést az informatikatandrodnak.

2. Készits egy szamitdgépes prezentdciot a Google Drive-on Novényi
szimbélumok Ukrajndban cimmel. Helyezd a prezentaci6 cimét és a nevedet a
cimdidra, a madsodik didra pedig az interneten taldlt ukrajnai novényi
szimbolumok képeit a neviikkel egyiitt. Valassz témat a prezentacidohoz a
prezentacioszerkesztében felkinalt témdk kozill. A prezenticid neve
1.6.2.feladat legyen. Oszd meg az elkészitett prezentaciét az
informatikatanaroddal megtekintésre.
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3. Hozz létre egy Beszerzés tablazatot a Google Drive-on. A tablazat elsé
oszlopaba ird be harom termék nevét, a masodik oszlopba az arat, a harmadik
oszlopba pedig a vasarolt mennyiséget. A negyedik és 6todik oszlopba ird be a
képleteket az egyes tételek koltségének és a vasarlas 0Osszkoltségének
kiszamitasahoz. A tablazat neve 1.6.3. feladat legyen. Oszd meg a tablazatot a
informatikatanaroddal szerkesztés céljabol.

. @ 4. Parban dolgozunk. Alkossatok parokat. Mindegyik6tok hozzon létre
% egy szoveges dokumentumot a Google Drive-on 1.6.4. feladat nevén. A
dokumentum szovegébe irjatok be a kedvenc irodalmi muveitek listajat
Adjatok egymasnak hozzaférést a sajat dokumentumotokhoz hozzaszélas:
joggal. Irjatok megjegyzést egymas listdjéhoz, javasoljatok olyan miiveket
amelyekkel kiegészithetnétek a listat. Tekintsétek at a megjegyzéseket a sajat
dokumentumotokban, fogadjatok el vagy utasitsatok el dket.

5. Csoportokban dolgozunk. Alkossatok haromfés csoportokat.
Osszatok el egymas kozott a munka megszervezésének feladatait:

I
s
¥

L

Ta

1. résztvevé - hozzon létre egy mappat a Google Drive-on
1.6.5.Feladat néven, ossza meg azt a csoport Osszes tagja és a tandr
szamdra, szerkesztési jogosultsaggal;

2. résztvevo - hozzon létre egy szamitogépes prezentaciot "Ukrajna hires
vdrosai' cimmel a megosztott mappaban, egy cimdiaval;

3. résztvevl - hozzon létre egy szoveges dokumentumot a megosztott
mappaban egy elsé szintl cimsorral Felhaszndlt forrasok szoveggel.

Beszéljétek meg, hogy mely ukrajnai varosokat fogjatok bemutatni, és
miért. Keressetek informaciét az interneten, és készitsetek kozos prezentaciot
(minden résztvevé egy-egy diaval egy-egy ukran varosrol). A szoveges
dokumentumban tiintessétek fel a linkeket a weboldalakra, ahol az
informaciokat talaltatok.

() 6. Kutatasi feladat. Hozz létre egy grafikus fijlt a Google Drive-on
% az Uj gomb meniijében a Tovdbbiak = Google Rajzok meniipont
kivalasztasaval. Hozz létre egy haz képét grafikai primitivek
segitségével. A fajl neve 1.6.6.feladat legyen. Adj hozzaférést a
létrehozott képhez a informatikatanarodnak megtekintésre.

()
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Uj anyag elsajatitasara késziiliink

1. Mi az algoritmus?

2. Ki vagy mi lehet az algoritmusok végrehajtéja?

3. Milyen végrehajtokra irtatok algoritmusokat az el6z6 6rakon?

Mérd fel tudasodat és készségeidet az "Internetes keresés. Elektronikus levelezés.
Felhoszolgaltatasok" fejezetbdl

Ertékeld a tanuldsi eredményeidet ebben a fejezetben (kezdd, kizepes, elégséges,

halado).
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Ismerem és alkalmazom az interneten valé informaciokeresés kilénboz6 stratégiait.
Tudom, hogyan kell hasznos internetes forrasokat kdnyvjelzével ellatni a
béngészémben.

Tudom értékelni a klilénb6z6 tipusu adatok és forrasaik megbizhatdsagat.
Felismerem a manipulacios és propagandatechnikakat a médiaszovegekben.
Képes vagyok masokkal e-mailen keresztil kommunikalni.

Koévetem az etikett és a kiberbiztonsag elveit az elektronikus kommunikacio soran.
Ismerem a felh&szolgaltatasok hasznalatanak elényeit és hatranyait.
Felh&szolgaltatasokat hasznalok adatok gyUjtésére, tovabbitasara és tarolasara.
Tudom, hogyan kell hasznalni az online forditokat.

Tudom, hogyan hozhatok létre online dokumentumokat felhdszolgaltatasok
hasznalataval.

Ismerem és hasznalom a felhészolgaltatasokat és online forrasokat egyéni vagy
csoportos tevékenységekhez és kommunikaciohoz.

Tudom biztositani az informacidbiztonsagot magam, sajat eszkdzeim és adataim
szamara, amikor megosztott dokumentumokat hasznalok.

Ismételd dt azt az anyagot, amit nem tudsz elégge.

2.sz. Gyakorlati munka. "Felhészolgaltatasok"

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,

valamint az egészségiigyi és higiéniai szabvinyok kovetelményeit.

Hozz létre egy mappat a Google Drive-on 2.sz.Gyakorlati munka néven.
Adj hozzaférést az informatikatanarodnak a mappahoz megtekintési
jogosultsagokkal. Hozz létre egy szoveges dokumentumot a
2.sz.Gyakorlati munka mappaban.

A Google Fordito segitségével forditsd le a iucn.org weboldalt magyar
nyelvre. Hatdrozd meg, mit jelent az JUCN rovidités.

Masolj ki 2-3 mondatot az IUCN honlapjarol az IUCN céljat magyarazd
leforditott sz6vegbdl, és illeszd be egy szoveges dokumentumba. Formazd
meg a szoveget. Nevezd el a dokumentumot Természetvédelem- nek. Adj
hozzaférést az informatikatanarodnak a fajlhoz szerkesztési jogosultsaggal.
Ments el az IUCN weboldalarol szarmazé egyik képet sajat mappadba.
Toltsd fel a mentett képfijlt a szamitégépedrol a Google Drive-ra a
2.sz.Gyakorlati munka mappaba.
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Ebben a fejezetben 0j és mélyebb ismeretekre tesztek szert és boviti L
ismereteiteket és készségeiteket a kovetkez6 témakorokben:
programok és programozasi nyelvek; DE'\,%
a programozasi nyelvek 6sszetevéi; o
szakmak, amelyek megkovetelik az programok Iétrehozasanak képesseget;
beviteli/kiadasi ablakot hasznald projektek; Qs
ablakos projektek;
linearis algoritmusok és projektek;
elagazasokat tartalmazé algoritmusok és projektek;
grafikus képeket készit6 projektek ablakban.
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Ebben a fejezetben a Python programozasi nyelvet és az IDLE
projektkészit6 és szerkeszté kornyezetet hasznaljuk.

A fejezet szOvege az Object Pascal programozdsi nyelvet és a  [m]ar
Lazarus projektkészito és szerkeszté kornyezetet hasznalva elérhetd
a https://cutt.ly/TwlcUMRe oldalon vagy a QR-kod segitségével.

2.1. SZAMITOGEPES PROGRAMOK. PROGRAMOZASI
NYELVEK. FORDITOPROGRAMOK

Ebben a részben a kovetkezokrol lesz sz6:
szamitégépes programok;
felhasznaloi felllet;
programozasi nyelvek, azok 6sszetevéi;
forditok, azok tipusai;
szamitégépes programok készitésének képességét igénylé szakmak.

ALGORITMUSOK ES SZAMITOGEPES
PROGRAMOK. FELHASZNALOI FELULET

o]
// v Emlékezz vissza
o ® Mi az algoritmus? @ Ki vagy mi lehet az algoritmusok végrehajtéja?

® Végeztél-e mar algoritmusokat? Ha igen, milyen helyzetekben? @ irtal-e
mar algoritmusokat? Ha igen, hol és miért?

Azt mar tudod, hogy egy specidlis nyelven megirt, szamitdégép altal
végrehajtando algoritmust szamitogépes programnak neveziink.

Nemcsak hasznaltadl mar kilonféle szamitégépes programokat:
szovegszerkesztdt, grafikus szerkesztét, tablazatkezel6t, szamitdgépes
prezentacioszerkesztét, oktatd- és vezérléprogramokat, jatékprogramokat és
még sok mast, hanem magad is készitetted dket. ®



Szamos modern szamitégépes program (projekt) hasznal vezérldelemeket
(gombokat, mentiket stb.), adatbeviteli eszkozoket (mezdket, szamldlokat stb.),
adatkimeneti eszkozoket (cimkéket, mezdket stb.) és igy tovabb. Mindezen
vezérlGelemek és az  ember-szamitogép  kolcsonhatds  modszereinek
kombinaciodjat grafikus felhasznaloi feliiletnek nevezziik. A grafikus felhasznaloi
feliilettel rendelkez6 programokra példa a jol ismert Windows operacids
rendszer, a Word szovegszerkeszt6 és masok.

A grafikus felhasznaloi feliilet mellett a modern szamitdgépes projektek

szoveges felhasznaldi feliiletet is hasznalnak.

Ezen a felileten csak egy bemeneti-kimeneti
ablakot hasznalnak, ahol a felhaszndlé szamok és
SEAVEC AL DL s26vegek formdjdban adja meg az adatokat és/vagy
a parancsokat, és a szamitogép az eredményeket
szintén szamok és/vagy szovegek formadjaban
jeleniti meg. Szoveges felhasznaldi feliilettel
rendelkez6 programokra példa a Unix/Linux
operacids rendszer, a FAR fajlkezel6 és masok (2.1.

C:\Users\rivki>

2.1.4bra. Programablak
szoveges felhasznaloi
felllettel és az md one X
paranccsal abra).
A kovetkezd részekben el8szor a szoveges, majd a grafikus feliilett
projektek létrehozasat ismerhetitek meg.

PROGRAMOZASI NYELVEK

j ~  Gondold at
e Mia végrehajté parancsrendszere? ® Az végrehajté képes barmilyen parancsot

végrehajtani? Magyarazd meg a valaszodat. Az algoritmus végrehajtéknak
érteniuk kell az algoritmus parancsokat? Magyarazd meg a valaszodat.

Az emberi végrehajtasra szant algoritmusok létrehozasakor az emberek a
kommunikacié nyelvét (magyar, ukran, angol, német stb.), gesztusokat,
specialis  jeleket, fény- és  egyéb  jelzéseket stb.  hasznalnak.
Az automatizalt eszkoz (kiilondsen szamitogép) altal végrehajtandd
algoritmusok rogzitéséhez azonban az emberi kommunikacié nyelve dsszetett
és kétértelmi értelmezésekkel rendelkezik (példaul kétértelmi szavak). Ezért
specialis nyelveket dolgoznak ki és hasznalnak az automatikus eszkozok altal
végrehajtando algoritmusok rogzitésére.
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A szamitogép altal végrehajtandd algoritmusok leirdsara hasznélt nyelvet
programozasi nyelvnek nevezziik.

Az elmult 80 év soran koriilbeliil haromezer kiilonbozé programozasi
nyelvet hoztak létre. Ezek koziil néhdnyat mdar nem haszndlnak, néhdnynak
pedig folyamatosan 1j, konnyebben hasznalhaté és tobb funkcidval ellatott
valtozatait fejlesztik ki. Folyamatosan 1j programozasi nyelveket hoznak létre.

Egyes programozasi nyelvek univerzalisak, és a tudomany, a technolégia, a
termelés, a mindennapi élet stb. kiilonb6z6 teriiletein felmeriilé problémak
megoldasara szolgalé programok készitésére hasznaljak Oket. Egyes
programozasi nyelvek specializaltak, és specialis, példaul gazdasagi problémak
megoldasara szolgalé programok készitésére szolgalnak.

2023-ban a legtobb szamitégépes programot Java, JavaScript, C#
(C Sharp), PHP, Python és C++ nyelven készitik.

Minden programozasi nyelv a kovetkezd 6sszetevokbal all:

1. Abécé - egy nyelvben szavak és mondatok alkotdsara hasznalhaté
karakterek Gsszessége.

2. Szotar - egy nyelvben hasznalt szavak 6sszessége.

3. Szintaktika - a nyelvi szerkezetek dsszedllitdsanak és irdsanak szabdlyai: a
szotarban nem szerepld szavak és mondatok.

4. Szemantika - a nyelvi szerkezetek kialakult, egyértelmi értelmezése és
végrehajtasi szabalyai.

A programozasi nyelv dbécéjében nem szereplé szimbolumok haszndlata
(kivéve specialis esetekben), a szavak helytelen irasa és a szintaktikai szabalyok
megsértése azt eredményezi, hogy a szamitégép nem tudja végrehajtani a
megfelel parancsot. Az ilyen szabalysértéseket szintaktikai hibdknak nevezziik.

Az 5-6. osztalyban a Scratch programozasi nyelvet tanultatok. Emlékezzetek
vissza, hogy ennek a programozasi nyelvnek az dbécéje szamokat, az abécé bettiit,
a:, =, +, %, < és egyéb szimbdlumokat tartalmaz. A szétaraban szerepelnek példaul
az ismétlés, a menj, a ha, a visszapattan, a mikor szavak. Ennek a programozasi
nyelvnek a szintaktikai szabalyai szerint egy eléfeltételt tartalmazo
ciklusparancsnak a ismétlés eddig szavakkal kell kezdddnie, és ebben a
sorrendben. E programozasi nyelv szemantikdja szerint pedig a szamitogép
mindenképpen végrehajtja a menj 10 1épést vonatkozd parancsot, és 10 1épést
tesz a végrehajtdval a mozgasa iranyaba.
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Ha tobbet szeretnél tudni

A programozasi nyelvek az ugynevezett mesterséges nyelvek példai. A
mesterséges nyelvek tovabbi példai kézé tartozik példaul a kémiai reakciok
rogzitésére szolgalé nyelv, a matematikai egyenletek és egyenlétlenségek
rogzitésére szolgaldé nyelv, a boritékokon és képeslapokon szereplé postai kédok
rogzitésére szolgald nyelv, a sakklépések rogzitésére szolgald nyelv, a zenemivek
régzitésére szolgald nyelv és még sok mas nyelv (2.2. abra).

Sakkjatszma leirasa Zenei kompozici6 leirasa:
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2.2. abra. Példak mesterséges nyelvekre

FORDITOK, FORDITOPROGRAMOK ES ERTELMEZOK

\ Emlékezz vissza
e Mit teszel, ha egy idegen nyelvi ismeretlen szdval talalkozol?
e Mit hallottal a szinkrontolmacs szakmarél? Tudd meg, hogyan hangzik ennek a
szakmanak a neve angolul.

Az els6 programozasi nyelvek mar joval az els6 szamitégépek megjelenése
elott megjelentek. Mar a 19. szazadban léteztek "programozhatd” szovoszékek
és zongora lejatszok.

Az elsé szamitoégépes programozasi nyelvek az 1940-es évek kozepén
jelentek meg. E nyelvek parancsait 0 és 1 szamjegyekbdl all6 szamokkal irtak, és
tartalmaztak az elvégzend6é miuvelet kédjat, azoknak a memoriacelldknak a
cimét, ahonnan az adatokat venni kell, és annak a memoriacellanak a cimét,
ahova az eredményt kell elhelyezni (2.3. abra).

62



Mvelet kodja A bemeneti adatokat
tartalmazo els6 cella cime

00 0010 0011 0100

A bemeneti adatokat Az eredményt

tartalmazo masodik cella cime tartalmazo cella cime

2.3. abra. Példa egy parancsra az els6 programozasi nyelvekben

Az ilyen programozasi nyelvek processzorspecifikusak voltak, ami azt
jelentette, hogy ugyanazok a parancsok kiilonb6z6 processzorokhoz kiilonb6z6
kédokat tartalmaztak. Ezért az egyik processzorra irt programokat nem lehetett
mas tipusu processzorral rendelkezd szamitdégépeken hasznalni. Az ilyen
programozasi nyelveken programok irdsa nehéz és iddigényes volt. Az ilyen
nyelveket alacsony szint{i programozasi nyelveknek nevezik.

A XX. szazad 50-es éveinek elején jelentek meg az elsé magas szintd
programozasi nyelvek, amelyek parancsai nemcsak szamokat, hanem az emberi
kommunikaciés nyelvek szavaihoz hasonlé vagy velilkk megegyezd specidlis
szavakat is hasznaltak. Az egyik elsé a Fortran programozasi nyelv volt (ang.
The IBM Mathematical Formula Translating System - Az IBM matematikai
képlet forditasi rendszere). Ime néhdny példa e nyelv tobb parancsara:

1) read a 2) read b 3) x = a + b 4) write x.

Es ahhoz, hogy egy magas szinti programozdsi nyelven irt programot
leforditsanak a processzorparancsok nyelvére, specidlis programokat -
forditokat (ang. translate - forditd) - hoztak létre.

Ezen programok 2 tipusra oszthatok: értelmezdk (interpreter) és
forditoprogramok (compiler).

Az értelmezd egy magas szintli programozasi nyelven irt projekt minden
egyes parancsat sorban veszi, és el6szor is elemzi azokat szintaktikai hibak
szempontjabol. Ha ilyen hibakat taldl, a program értelmezése megszakad, és
hibaiizenet jelenik meg a javitds érdekében. Ha a parancsban nincsenek
szintaktikai hibak, az értelmez6 leforditja azt a processzor parancsnyelvére, és
végrehajtdsra 4tadja a processzornak. Es igy tovabb minden egyes
projektparanccsal.

A programfordité egy magas szint(i programozasi nyelven irt projekt
teljes szovegét atveszi, és az Osszes parancsot elemzi a szintaktikai hibak
szempontjabol.
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Ha barmilyen hibat talal, a fordité megszakitja a munkajat, és megjelenit egy
lizenetet az Osszes ilyen hibardl. Ha a projekt szovegében nincsenek szintaktikai
hibak, a forditd leforditja az 6sszes projektparancsot a processzor parancsainak
nyelvére, létrehoz egy exe-fjlt, kifrja azt az adathordozoéra, és atadja a
processzornak végrehajtasra.

Ha tobbet szeretnél tudni
Mind az értelmez6nek, mind a forditonak vannak elényei és hatranyai (2.1. tablazat).

2.1. Tablazat
Az értelmezo és a fordito elonyei és hatranyai

Elényok Hatranyok
Ertelmezé Kevesebb helyet foglal a 1. Az értelmezett projekt
szamitégép operativ szabadabban végrehajthato,
memoridjaban (RAM) mint a forditott projekt.

2. A ciklusparancsokat
annyiszor forditja (értelmezi),
ahanyszor végrehajtja 6ket. Ez
megndveli a projekt
végrehajtasi idejét.

3. A projekt végrehajtasa
elkezd6dhet, de nem érhet
véget az eredménnyel, ha az
utolsé parancsokban
szintaktikai hiba van.

4. A projekt minden egyes
végrehajtasakor az értelmezési
folyamat Gjrakezdédik.

5. Az értelmezdnek telepitve
kell lennie a szamitogépen
vagy a weboldalon,

ahol a projektet végrehajtjak

programfordito 1. Egy leforditott projekt 1. Tobb helyet foglal a
gyorsabban fut, mint egy szamitégép operativ
eértelmezett projekt. memodridjaban (RAM)

2. A forditét a forditas
befejezése és az exe-fajl
létrehozasa utan nem
hasznaljuk

64



Erdekes tények a torténelembdl

A Python programozasi nyelvet 1991-ben Guido van Rossum
holland programozé (szuletett 1956-ban, 2.4. abra) alkotta meg,
aki akkoriban a Holland Nemzeti Matematikai és Informatikai
Kutatéintézet munkatarsa volt.

A programozasi nyelv szerz6je a huszadik szazad 70-es
éveinek népszerl brit vigjatéksorozatanak, a Monty Python
Repulé Cirkusza (Monty Python's Air Circus) szerepléjérdl
nevezte el. Az IDLE név, egy olyan projektfejleszt6 kornyezet,
amelyben Python nyelven lehet projekteket I1étrehozni, szintén a

sorozat egyik szerepléjének, Eric Idle-nek a nevébs| szarmazik. 2.4. abra.
Guido van

Rossum
Napjainkban ezt a nyelvet széles kérben hasznaljak kilénb6z6 terltleteken:
a tanulok és a hallgatok programozasi alapelveinek oktatdsara, tudomanyos
szamitasokra, grafikus adatmegjelenitésre, haromdimenzios képek feldolgozasara,
halézati és operacids rendszer-adminisztraciéra, a kész programok képességeinek
bévitésére, mobilalkalmazasok készitésére stb.

S Gondold 4t "PROGRAMOZO" SZAKMA
Jf ~ ondoid a

~ @ Mit hallottal a programozdi szakmarél? Milyen ismeretekkel és készségekkel kell
rendelkeznie egy ilyen személynek? Mas szakmak miveldi is készithetnek-e
szamitégépes programokat? Ha igen, mely szakmakban és miért?

R

A programozo olyan személy foglalkozasa, aki szamitégépes programokat
(projekteket) készit. Ennek a személynek ismernie kell egy vagy tobb
programozasi nyelvet, amelyet munkaja soran hasznalni fog.

Jo, ha ez a személy tud egy probléma megoldasara matematikai modellt
késziteni, és egy algoritmust folyamatabra vagy mas formaban elkésziteni. Ha
nem, akkor ezt a munkat masok végzik el helyette, de ebben az esetben az ilyen
programozé képzettségi szintje és fizetése sokkal alacsonyabb.

A programozdkat 2 csoportra lehet osztani: rendszerprogramozok és
alkalmazdsprogramozok.

A rendszerprogramozok készitik a Az eszkoz illesztéprogram egy
szémitogépeket futtatd operé4ciés  olyan program, amely egy kilso
rendszereket, a szamitogépes haldézatok es"zk_c_)z,' pfaldaul egy nyomtato

. . .. ,, mikodését koordinalja, azzal a
programjait, az eszkoz illesztéprogramokat . . génpel, amelyhes
stb. csatlakoztatva van.

Az alkalmazasprogramozok kiilonféle szerkesztéket, konyveldk,
kozgazdaszok és mas szakemberek altal hasznalt specialis alkalmazasokat,
adatbazis-kezel6 rendszereket, videofeliigyeleti rendszereket, interaktiv
weboldalakat és még sok mast készitenek.



Ez a felosztas meglehetdsen feltételes, mivel sok programozo képes

rendszer- és alkalmazasprogramokat is késziteni.

De nem csak a programozok készitenek szamitogépes programokat.
Példaul egy pénziigyi elemzd, aki a deviza-, értékpapir- és ingatlanpiacok
trendjeit elemzi, minden alkalommal uj tablazatokat hozhat létre egy
tablazatkezel6 programban, és ezeket hasznalhatja munkdja soran. Vagy
létrehozhat egy specidlis programot, amely jelentdsen automatizalja,
egyszerUsiti és felgyorsitja a munkajat.

|~ Legfontosabb ebben a részben
o\ Egy specialis nyelven megirt, szamitdégép altal végrehajtandé algoritmust
szamitogépes programnak nevezink.

A vezérléelemek, példaul ablakok, gombok, mezdk, jeldldnégyzetek, radiogombok
€s egyéb vezérléelemek, valamint az ember és szamitégép kozotti egyittmiikddés
modszerei alkotjak a grafikus felhasznaléi feliiletet.

A szoveges felhasznaloi feliilet csak egy beviteli-kimeneti ablakot hasznal,
amelyben a felhasznalé szamok és szévegek formajaban adatokat és/vagy
parancsokat ad be, és a szamitdgép az eredményeket szintén szamok és/vagy
szbvegek formajaban adja ki.

A szamitogép altal végrehajtandé algoritmusok irdsara hasznalt nyelvet
programozasi nyelvnek nevezzuik.

Minden programozasi nyelv a kovetkezd 6sszetevékbdl all:

1. Abécé - egy nyelvben szavak és mondatok alkotasara hasznalhaté karakterek
0sszessége.

2. Szotar - egy nyelvben hasznalt szavak 6sszessége.

3. Szintaktika - a nyelvi szerkezetek 0sszeallitdsanak és irasanak szabalyai: a
szotarban nem szereplé szavak és mondatok.

4. Szemantika - a nyelvi szerkezetek kialakult, egyértelm(i értelmezése és
végrehajtasi szabalyai.

Szintaktikai hibak akkor fordulnak el6, ha a programozasi nyelv abécéjében nem
szerepl® karaktereket hasznalnak (kivéve specialis eseteket), ha a sz6tari szavakat
helytelenul irjdk, vagy ha megsértik a szintaktikai szabalyokat.

A fordité egy olyan specialis program, amely egy magas szint(i programozasi
nyelven irt programot fordit le a processzorparancsok nyelvére.

A forditokat 2 tipusra oszthatok: értelmezoék és forditéprogramok.

A programozé olyan személy, aki szamitdgépes programokat (projekteket) készit.
Ennek a személynek ismernie kell egy vagy tébb programozasi nyelvet, amelyet
munkaja soran hasznalni fog.

S Felelj a kérdésekre

£ 1. Miaza szamitdgépes program?

Mi az a programozasi nyelv?

Melyek a programozési nyelv 6sszetevéi? Ird le mindegyikiiket.
Mi az a szintaktikai hiba?

Mi a forditéprogram célja?

Milyen tipust forditéprogramokat ismersz?

Mi a kiilonbség egy értelmezd program és egy programfordité
munkaja kozott?

Nk wDd
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Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

1. Hasonlitsd 6ssze az altalad ismert programozasi nyelv alkotdelemeit a
magyar nyelv azonos alkotdelemeivel.

2. Mennyiben kiilonboznek a szintaktikai hiba elkovetésének
kovetkezményei, ha magyarul irsz egy tolbamondast, illetve ha egy
szamitogépes program szovegét adod meg?

3. Miért voltak az els6 forditok értelmezdék, nem pedig programforditok, és
a XX. szazad 60-as és 70-es éveiben a forditoprogramok szinte felvaltottak
az értelmezdket?

Végezzétek el a feladatokat

1. Készits egy szoveges dokumentumot a programozasi nyelvekrol:

a) Assembler; b) Fortran; c) Cobol;
d) Prolog; e) Rubi; e) Lisp.
Mentsd el a létrehozott dokumentumot sajat mappadba 2.1.1.1.feladat

néven.

2. Készits egy szoveges dokumentumot az elsé értelmezékrol. A létrehozott

dokumentumot mentsd el sajat mappadba 2.1.2. feladat néven.

3. Készits egy szamitogépes prezentaciot az elsé programforditokrol. A

létrehozott szamitdgépes prezentaciot mentsd el sajait mappadba 2.1.3.feladat
néven.

4. Készitsen tablazatot 10 modern programozasi nyelv népszertiségérol az

elmult 2 évben. A tablazat adatai alapjan készitsd diagramot. Hasznald a
https://www.tiobe.com/tiobe-index vagy mas forrast. A létrehozott tablazatot
mentsd el sajat mappadba 2.1.4. feladat néven.

5. Csoportokban dolgozunk. Készitsetek egy szoveges dokumentumot,

fx‘ amelyben két tetszbleges szoveges és grafikus felhasznaldi feliilettel

- rendelkez6 programot hasonlitotok 6ssze. A létrehozott dokumentumot
mentsétek el sajat mappatokba 2.1.5. feladat néven.

. 6.Csoportokban dolgozunk. Készitsetek szdmitogépes prezentaciot

b

&% azokrol a szakmakrol, amelyekben programokat kell tudni késziteni. Az

elkészitett szamitdgépes prezentaciot mentsétek el sajat mappatokba
2.1.6. feladat néven.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink
1. Milyen tipusi mennyiségeket ismersz?
2. Mire hasznaljak a hozzarendelés parancsat? Mondj néhany példat.
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2.2. PYTHON PROGRAMOZASI NYELV. IDLE PROJEKTKESZITESI
KORNYEZET. LINEARIS PROJEKTEK LETREHOZASA

Ebben a részben a kovetkezoékrdl lesz sz6
Python programozasi nyelv;
IDLE Python projektkészitési kdrnyezet;
linearis projektek létrehozasa.

PYTHON PROGRAMOZASI NYELV.
IDLE PROJEKTKESZITESI KORNYEZET
09
s AN

g Emlékezz vissza
® Hogyan készitettél projekteket a Scratchben?

Az el6z6 évfolyamokon megtanultad a Scratch programozasi nyelvet, és
projekteket készitettél a Scratch kornyezetben.

A 7-9. évfolyamon a Python programozasi nyelvet fogod megtanulni, és
projekteket készitesz az IDLE Python kornyezetben.

Az IDLE Projektkészitési kornyezet (ang. Integrated Development and
Learning Environment - Integralt Fejlesztési és Tanulasi Kornyezet)
projektkeészitési kornyezet a kovetkezokbdl all:

szovegszerkesztobol a projekt szovegének bevitelére és szerkesztésére;

értelmezdbdl (interpreter) a Python programozasi nyelv parancsainak a
szamitogépes processzor altal végrehajthaté parancsok nyelvére torténd
leforditasara;

projekt hibakeres6é eszk6zokbdl a projektben 1évé hibak keresésére;

sugorendszerbdl
és mas Osszetevokbol.

Ezt a szamitogépes kornyezetet ingyenesen telepitheted a Python Software
Foundation hivatalos weboldalarél (ang. Python Software Foundation -

Python szoftver alapitvany) (python.org).
Az IDLE-kornyezet ablakat a kovetkezoképpen nyithatja meg:

IDLE parancs a Start menii Python részében;

ikon = a Munkaasztalon.

Ez megnyitja az IDLE projektkészitési és végrehajtasi kornyezet IDLE
Shell (ang. shell - héj) ablakat (2.5. abra).

Az ablak bal oldali mezdjében a >>> szimbdélumok jelzik azt a sort, ahova
a Python programozasi nyelv parancsait irhatjuk be. A parancsot az Enter
billentyt lenyomasaval fejezziik be, amely utan a parancs végrehajtasra keriil,
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A IDLE Shell 3.11.4 - [m] X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023, 05:45:37) [MSC v.1934

64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>>| 243

5
>>>|12%4-8

40
>>>

Ln:7 Col:0

2.5. abra. Az IDLE projekt létrehozasi és végrehajtasi kornyezet IDLE Shell ablaka

a parancs végrehajtasanak eredménye a parancs utani kovetkez6 sorban jelenik
meg. A parancsok bevitelének és végrehajtasanak ezt a modjat interaktivnak
nevezzik.

Az interaktiv méd kényelmes a szamitdsok elvégzéséhez, a parancsok
helyességének ellendrzéséhez és a legegyszerlibb projektek megvalositasahoz.
Osszetettebb projektek esetén azonban célszeri a projektparancsokat egy kiilén
dokumentumban roégziteni, amely lehetévé teszi, hogy a projektet egy fijlba
mentsd egy adathordozdra, majd ismételten futtasd anélkiil, hogy minden egyes
parancsot ujra be kellene irnod.

A File = New File mentipont kivalasztasaval uj ablakot hozhatsz létre a
projekt szovegének megadasahoz. Ez megnyit egy untitled (ang. untitled - cim
nélkiili) szovegszerkeszté ablakot, ahol Python nyelven irhatod be a projekt
szovegét.

A projekt mentéséhez a szovegszerkesztd ablakban hajts végre a
File = Save parancsot. A megnyil6 ablakban valaszd ki a mappat a mentéshez,
és add meg a fajl nevét. A fajl a py névkiterjesztéssel keriil elmentésre. A
szovegszerkeszté ablak neve helyébe annak a fajlnak a neve lép, amelybe a
projekt szovegét elmentetted.

Nem kell Gjra megadnod a fajlnevet, amikor a projektet tGjra elmented
ugyanabba a mappaba és ugyanazzal a névvel.

A projektet egy masik mappdba is mentheted, és megvaltoztathatod a
fajl nevét. Ehhez vélaszd a File = Save as parancsot.

A mentett projekt megnyitasahoz valaszd a File = (pen parancsot. Ezutan
a megnyilé ablakban valaszd ki a py név kiterjesztés(i fajlt, majd kattints a
Megnyitas gombra.
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Egy masik moédja a projekt megnyitasanak, ha megnyitod a projektfajlt
tartalmazé mappat, és a fajl helyi-meniijében a Edit with IDLE = Edit with
IDLE parancsot valasztod. Ezutan automatikusan megnyilik az IDLE kornyezet,
és a projekt is megnyilik benne.

Felhivjuk a figyelmeteket!

Szamos internetes forras rendelkezik olyan projektkészité kornyezettel,
amely szdmos programozasi nyelvhez tartalmaz forditot és értelmezdt, beleértve
a Python-értelmez6t is. Ezért, ha stabil internet-hozzaféréssel rendelkezel,
létrehozhatsz projekteket a felhalapt IDE-k (ang. Integrated Development
Environment - integralt fejleszt6i kdrnyezet) valamelyikében, példdul az Ideone
(ideone.com), Python IDE (pythonide.online) vagy az Online Python
(online-python.com), amelyek nem igényelnek felhasznaldi regisztraciot.

HOZZARENDELESI PARANCS. VALTOZOK TIPUSAI

Emlékezz vissza

/Y

= ® Mely értékeket nevezzik valtozéknak és melyeket allandéknak
(konstansnak)? Mondj néhany példat. e Mire hasznaljak a hozzarendelési
parancsot? Mondj néhany példat. ¢ Mi a matematikai kifejezés linearis
abrazolasa? Miben kilénbdzik a matematikai kifejezések matematikaban
hasznalt jel6lésétdl? Mondj néhany példat. e Milyen fliggvényeket hasznaltal
szamitasokhoz a tablazatkezel6ben? Milyen szamitdsokra szolgalnak?

Azt mar tudod, hogy a hozzarendelési parancs igy néz ki:
<valtozé neve> < hozzarendelési jel> <érték vagy kifejezés>

Minden valtozdnak van neve, értéke és tipusa.

A valtozd tipusat hatarozza meg:

milyen értékeket vehet fel ez a valtozd;

milyen miiveleteket lehet rajta végrehajtani;

mennyi szamitégépes memdoriat kiilonitiink el a valtozé értékének
tarolasdra.
A numerikus kifejezések tartalmazhatnak:

szamok (egész és tort szamok); a szam egész és tort részét pont valasztja
el a tort résztél;

a szamtani muveletek jelei (+, -, *, /);

zarojelek a szamtani miveletek hagyomanyos sorrendjének
megvaltoztatdsara;

specialis fliggvények matematikai és egyéb muveletek elvégzésére; példaul
az abs(x) (ang. absolute value — egy szam abszolut értéke, egy szdam modulusa)
tiggvény kiszamitja egy szam modulusat.
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A tablazatkezel6khoz hasonldan a programozasi nyelvek projektjei is a
matematikai kifejezések ismert linedris jelolését hasznaljak.
2x — 3

3x — 7,5
akovetkezdlesz: (2 * x —3) / (3 * x — 7.5).

A Python programozasi nyelv az = szimbdélumot hasznalja hozzarendelési
jelként.

A Python projektekben szamos parancsot lehet irni egy sorban, a ;
(pontosvesszd) karakterrel elvalasztva.

A Python programozasi nyelvben a valtozok nevei tartalmazhatnak nagy-
és kisbettis ukran és angol bettiket, szamokat és az alahuzas jelét (_).

Példaul a kifejezés linearis jeloléssel

Felhivjuk a figyelmeteket!

1. A Python programozasi nyelvben egy valtoz6 neve nem kezddhet
szammal.

2. A Python programozasi nyelvben megkiilonboztetjitk a nagy- és
kisbettiket, azaz az X és a x kiilonb6z6 valtozdok nevei.

Ime néhany példa a hozzarendelési parancsokra:

x = —24; Maca = 32.67; My_score = 12 — 45 * 56.3;i =i + 7;
A Python projektekben a véltozo tipusa nem rogzitett. Ezt a valtozé értéke
hatarozza meg automatikusan, és a projekt végrehajtasa soran valtozhat.

Vegyiink kétféle valtozdtipust:

float (ang. float — sz6) - az ilyen tipusu valtozok egész és tort értékeket is
felvehetnek;

int (ang. integer — egész) - az ilyen tipust valtozok csak egész szam értékeket
vehetnek fel.

BEMENETI ES KIMENETI PARANCSOK
Emlékezz vissza
® Hogyan torténik a bemeneti értékek bevitele a Scratch-ben?

® Hogyan jelennek meg az eredmények a Scratch programozasi nyelvben?

A Python programozasi nyelven valtozdértékek, szamitasi eredmények
és szovegek nyomtatasdhoz haszndlja a print(<szoveg idézdjelben>,
<kifejezések és/vagy valtozonevek listdja>) (ang. print - nyomtatni) parancsot.

Példaul a print('A szamok Osszege egyenlé ', s) parancs egy sort jelenit
meg az IDLE Shell ablakban, amely a kovetkez6 szoveggel kezdddik: A szamok
Osszege egyenld, majd megjeleniti az s valtozo értékét.

A float tipust valtozok vagy kifejezések értékeinek megjelenitéséhez
célszeri ezeket az értékeket a kényelem érdekében a tortrészben bizonyos
szamu szamjegyre kerekiteni.
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Ehhez hasznalhatod a round() specialis fiiggvényt, ha megadod a valtozo vagy
kifejezés nevét zarojelben, valamint a tortrész szamjegyeinek szamat. Példaul a
print(round(x,2)) parancs kiirja az x véaltozo értékét, a tortrész két szamjegyre
kerekitve.

A print parancs segitségével:

csak szoveget ir ki, példaul print('Python-t tanulunk!’);

csak a valtozok értékeit irja ki, példaul print(x);

kiirja a szoveget és a kifejezés értékét, kerekitve, példaul print('A kifejezés
értéke ', round((8.5*x-12)/(2-4.7%*x),2));

tobb valtozd vagy kifejezés tobb szovegének és értékének kiirasa, tort szamok
kerekitése, példaul print('x=",x, 'y=",y, 't=", round((2*3.54-14)/
(235-0.12*15),4)); (az x valtozo float tipusu, az y valtozo pedig int tipust).

Ha egy print parancsban tobb szoveget és tobb valtozo vagy kifejezés
értékét szeretnéd kiirni, akkor a kdnnyebb olvashatésag érdekében a parancsot
tobb sorra oszthatod. Ehhez tegyél \ szimbdlumot az elvalasztas helyére, és
nyomd meg az Enter billentytit. Példaul,

print(‘x="’, x, \
Y="9\
‘t=", round((2¥3.54-14)/(235-0.12%15),4));
A 2.6. abra egy projektet mutat be kiilonb6z6 kimeneti parancsokkal és a
végrehajtas eredményével.

A 1.py - C:/Users/Mons3sosarens/AppData/Local/Programs/Python/Python311...  — [m] X A IDLE Shell 3.11.4 - [m] X
File Edit Format Run Options Window Help File Edit Shell Debug Options Window Help
1jx = -2.15 p Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023,
2ly = 26 05:45:37) [MSC v.1934 64 bit (AMD64)] on win32
3 Type "help", "copyright", "credits" or "license()"
4|print ('Cyma umx umcen: ', x+y) for more information.
5/print ('Mu BuMBuaemMo MoOBy Python!') >>>
6/ print (x) = RESTART: C:/Users/Ilosb30BaTels/AppData/Local/Pro
7|print ('3xavyenHa Bupasy mopiBHoe ',\ grams/Python/Python311/1.py
8 round ((8.5*x-12) /(2-4.7*x),3)) CyMa uux umcen: 23.85
9lprint ('x=", %, \ My BMBYaeMO MOBY Python!
10 'v=", ¥, \ -2.15
11 't=', round((2*3.54-14)/(235-0.12*15),4)) 3BHaueHHA BUpasy HopiBHoe -2.501
12 X= -2.15 y= 26 t= -0.0297
>>>

2.6.abra. Projekt a kimeneti parancsokkal és a végrehajtas eredményével.

A Python programozasi nyelv a projektek végrehajtasa soran
parancsokat hasznal a bemeneti értékek megadasara:
<vdltozo neve> = int(input()), példaul k = int(input()); az int a valtozéhoz
rendelt érték tipusat jelzi (egész szam), az input() pedig a billentytzetrdl
“4ng bevitelt (ang. input - bevitel);
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o <vadltozo neve> = float(input()), példaul m = float(input()); a float a
valtozohoz rendelt érték tipusat jelzi (tort).
Amikor végrehajtodik e parancsok valamelyike, megnyilik az IDLE
Shell ablak, a kurzor megjelenik az ablakban, és a projekt végrehajtasa sziinetel.
A felhasznalonak be kell irnia egy értéket, és meg kell nyomnia az Enter
billentyit. Ezt kovetden a beirt értéket hozzarendeli a megfelelé valtozéhoz, és
a projekt folytatodik.

Ha meg szeretnéd magyarazni, hogy milyen adatokat vérsz a felhasznal6tdl,
az input() parancsban a zarodjelek kozott magyarazo szoveget adhatsz meg.
Példaul:

k = int(input('Adja meg a napok szamat: '));

m = float(input("Adja meg az édesség siilydt: '));

Ebben az esetben a projekt végrehajtasa soran az IDLE Shell ablakban
el6szor magyarazo szoveg jelenik meg, majd megjelenik a kurzor, és a projekt
végrehajtasa szlinetel, amig a felhasznal6 be nem adja az adatokat.

A 2.7. abra a beviteli parancsot hasznal6 projekt példajat és a végrehajtas
szakaszait mutatja.

‘A 2.2.input.py - E/Miapyuruku/7 knac HYW/Pozgin 2. Anroputmun/2.2.input.py... — O X
File Edit Format Run Options Window Help

1lm = float (input ('YeemiTs Macy uyxkepor (m): "))

2lc = float (input ('Veemiry uiny 1 xr (c): "))

3|v = m*c

print ('BapricTs nokynku: ', round(v,2), ' IpH')

1=

a) egy projekt beviteli és kimeneti parancsokkal

'@ *IDLE Shell 3.11.4* - (| X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023, 05:45:37)
[MSC v.1934 64 bit (AMD6€4)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more
information.

>>>
= RESTART: E:/Iinpyunuxu/7 xnac HYIl/Pospin 2. AnropuTMmi/2.2
.input.py

yeeniTh Macy LyKepok (m): |

b) a projekt sziineteltetése a beviteli parancs kezdeténél

2.7.abra. A bemeneti parancsot hasznalo projekt és a végrehajtas szakaszai
(kezdet)

N) FEJEZET

(2)



'@ *IDLE Shell 3.11.4* - o X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023, 05:45:37) ~
[MSC v.1934 64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more
information.

>>>
= RESTART: E:/MNimpyunuxu/7 xjac HYI/Pozpin 2. AnropnTMm/2.2
.input.py

¥BemiTe Macy Uykepok (m): 2.5

veenirs uiny 1 xr (c): 34.79

C) az m és c valtozok értékeinek megadasa az Enter billenty( utolsé lenyomasa el6tt.

A IDLE Shell 3.11.4 —
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023, 05:4
[MSC v.1934 64 bit (AMDé&4)] on win32
Type "help", "copyright", "credits™ or "license()" for

information.
>>>
= RESTART: E:/Nigpydusuxm/7 kjac HYIN/Po=gin 2. ANTOPUTM
.input.py
YBeOiTe Macy Lykepor (m): 2.5
YeemiTe uiny 1 xr (c): 34.75
Bapricee nowynku: 86.88 DpH
>>>

d) a projekt végrehajtasanak eredménye
2.7. abra. A bemeneti parancsot hasznalo projekt és a végrehajtas szakaszai
(folytatas)

Az olyan projekteket, amelyekben minden parancsot egyszer és csak
egyszer kell végrehajtani, linearisnak nevezziik.

=<l PROJEKTEK VEGREHAJTASA

A% o

N Emlékezz vissza
® Hogyan indithato6 el egy projektet végrehajtasra a Scratch kornyezetben?

A projekt elinditasdhoz a kovetkezé mddszerek egyikét hasznalhatod:

o helyezd a kurzort a szovegszerkeszt6 ablakba, és nyomd meg az F5
billentytit;
e aszovegszerkeszt6 ablakban futtasd a Run = Run Modul parancsot.

A projekt elinditasa utdn az értelmezd elkezd dolgozni. Egyenként
elemzi a projektparancsokat szintaktikai hibak szempontjabol.
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Ha a parancs hibatlan, az értelmezd leforditja azt Pythonbol a szamitégép
processzora altal végrehajthaté parancsok nyelvére, és a leforditott parancsot
atadja a processzornak végrehajtasra. A parancs végrehajtasainak eredménye
megjelenik az IDLE Shell ablakban. Ezt kovetden a kovetkezd parancs elemzése
és végrehajtasa kovetkezik. Szintaktikai hiba esetén az értelmezé megszakitja a
projekt végrehajtasat, és megjeleniti a hibara vonatkoz6 megjegyzést (2.8. abra).

# project].py - C:/Users/Monszoeatens/AppD...  — o % | [A IDLEShell 3.11.4 - D X
File Edit Format Run Optiens Window Help File Edit Shell Debug Options Window Help
x = flot(input()) ¢ Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 20 *
prin(x) 23, 05:45:37) [MSC v.1934 64 bit (AMDéE4)] on w
in32
Type "help", "copyright", "credits" or "licens
e()" for more information.

>>>
= RESTART: C:/Users/Nonbz0Barenk/AppData/Local
/Programs/Python/Python31ll/projectl.py
Traceback (most recent call last):

File "C:/Users/Ilonb30BaTenb/AppData/Local/Pr
ograms/Python/Python3ll/projectl.py”™, 1line 1,
in <module>

x = flot (input())
NameError: name 'flot' is not defined. Did you
mean: 'float'?
>>> ||

v

Ln:3 Cok0 Ln:9 Col:0

2.8. abra. A projektkodot tartalmazo ablak (balra) és az IDLE Shell ablaka
a szintaktikai hiba megjegyzésével (jobbra)
Ki kell javitani a hibat, és tjra kell futtatni a projektet.
A projekt befejezésének jele, hogy az IDLE Shell ablak bal oldali mezéjében
megjelennek a >>> szimbdélumok.

w. ) Szamitégéppel dolgozunk
7 A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/8wNTwacQ vagy QR-kod segitségével talalod

meg.

1" Legfontosabb ebben a részben
2!l A Python projektek létrehozasahoz, szerkesztéséhez és hibakereséséhez az
IDLE (ang. Integrated Development and Learning Environment - Integralt Fejlesztési
és Tanulasi Kornyezet) projektkészitd kornyezetet haszndljuk, amely a
kovetkezdkbdl all:
° szdvegszerkesztbbol a projekt szOvegének bevitelére és szerkesztésére;
° értelmezbbdl (interpreter) a Python programozasi nyelv parancsainak a
szamitdégépes processzor altal végrehajthaté parancsok nyelvére torténd
leforditasara;
° projekt hibakeresd eszk6zokbdl a projektben |évé hibak keresésére;

° sugoérendszerbdl
€s mas Osszetevokbdl.

N) FEJEZET



Az IDLE kornyezet ablakat a Start men( Python részének IDLE parancsaval
vagy az asztalon talalhato parancsikon | segitségével nyithatod meg.

A File = New File menlpont kivalasztasaval Uj ablakot hozhatsz Iétre a projekt
szovegének megadasahoz. Ez megnyit egy szévegszerkesztd ablakot, ahol Python
nyelven adhatod meg a projekt szovegét.

A projekt mentéséhez egy adathordozéra, egy szdvegszerkesztd ablakban
futtasd a File = Save parancsot. A fajlmentés ablakban valaszd ki a mappat a
mentéshez, és add meg a fajl nevét. A fajl a py névkiterjesztéssel kerul elmentésre.

A mentett projekt megnyitasahoz valaszd a File = Open parancsot. Ezutan a
megnyilé ablakban valaszd ki a py név kiterjesztési fajlt, majd kattints a Megnyitas
gombra.

A projekt futtatasahoz megnyomhatod az F5 billenty(t, vagy valaszd a Run =
Run Modul parancsot.

A hozzarendelési parancs altalanos nézete:
<valtozo neve> < hozzarendelés jele> <érték vagy kifejezés>.
A Python programozasi nyelvben az = szimbdélumot hozzarendelési jelként
hasznaljak.
Minden valtozénak van neve, értéke és tipusa.
A valtozo tipusa hatarozza meg:
milyen értékeket vehet fel ez a valtozo;
milyen miveleteket lehet rajta végrehajtani;
mennyi szamitdgépes memoria lesz kiosztva a valtozo tarolasara. a valtozé
értékének tarolasara.
A numerikus kifejezések tartalmazhatnak:
szamok (egész és tort szamok); a szam egész és tort részét pont valasztja el a
tort résztdl;
a szamtani miveletek jelei (+, -, *, /);
zardjelek a szamtani miiveletek hagyomanyos sorrendjének megvaltoztatasara;

specialis flggvények matematikai és egyéb miveletek elvégzésére; példaul az
abs(x) (ang. absolute value — egy szam abszolut értéke, egy szam modulusa)
fliggvény kiszamitja egy szam modulusat.

A Python programozasi nyelvben a valtozék nevei tartalmazhatnak kis- és
nagybetls ukran és angol betiiket, szamokat és az alahuzast (_). A valtozé neve nem
kezdbédhet szammal. A Pythonban a nagy- és kisbetliket megkuldonboztetjluk, vagyis
az X és a x kulonb6zd valtozdk nevei.

A Python projektekben a valtozé tipusa nem rogzitett. Ezt automatikusan a
valtozo értéke hatarozza meg, €s a projekt végrehajtasa soran valtozhat.

A float tipusu valtozok egész és tort értékeket is felvehetnek. Az int tipusu
valtozok csak egész értékeket vehetnek fel.

A Python programozasi nyelv a projekt végrehajtasa soran a bemeneti
adatértékek megadasara parancsokat hasznal:

<vialtoz6 neve> = int(input()), int jelzi az érték tipusat, amelyet a
valtozénak (egész szam), és input() - a bevitel;

<valtozé neve> = float(input()), float jelzi a valtozohoz rendelt érték tipusat
(tort).
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Az eredmények Python programozasi nyelven térténd megjelenitéséhez a
kovetkezd parancsot kell hasznalni
print(<szoveg idézéjelben>, <kifejezések és/vagy valtozénevek listaja>).

&<, Felelj a kérdésekre
W,
4 mindegyike?

2. Hogyan menthetek el egy projektet egy adathordozora?

»

¢ L Melyek a projektkészités ablakanak dsszetevdi, és mire szolgalnak ezek

N) FEJEZET

Mi hatarozza meg a valtozo tipusat? Milyen tipusu valtozokat ismersz?

4. Mi a Python programozasi nyelvben a hozzarendelési parancs altalanos

képe?

5. Mi a matematikai kifejezések linedris abrazolasa? Mondj néhany példat.

o

Milyen parancsot hasznalunk a bemeneti értékek megadasara?
7. Milyen parancsot hasznalunk az eredmények megjelenitésére?

‘é;’, Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

1. A Python programozasi nyelvben a valtozék tipusa nem rogzitett, és a
projekt végrehajtasa soran megvaltoztathaté. Néhany mds programozasi
nyelvben, példaul az Object Pascalban pedig a valtozdk tipusa rogzitett, és
nem véltoztathaté meg a projekt végrehajtdsa soran. Szerintetek melyek az
elényei és hatranyai ezeknek a valtozdtipusok meghatdrozasara vonatkozo

megkdzelitéseknek?
% Végezzétek el a feladatokat
8 1. Ird le a kifejezéseket a fiizetedbe linedris jeloléssel:

a) 2x — (4x — 5) - (3 — Tx);

6) M — 7zy;
3 —4y . I5
_ Tx-15y _
c) 7,23xyz 1z — 8,23y x

2. Készitsen folyamatabrat a (2x - y)(3x + 4y) értékének kiszamitasara
szolgalo algoritmusrdl. Ird be a fiizetedbe. Futtasd le a fiizetedben az §sszetett
algoritmust két bemeneti értékkészletre. Készits egy projektet az algoritmusod
alapjan. Futtasd le a projektet, és hasonlitsd Ossze az eredményeket a
fizetedben kiszamitott eredményekkel. Mentsd el sajat mappadban

2.2.2.feladat.py néven.
3. Készits matematikai modellt és folyamatabrat a téglalap keriiletének
kiszamitasara szolgald algoritmusrol, ha ismertek a méretei. Ird le a
fiizetedbe.
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Végezd el az Osszeallitott algoritmust a fiizetedben két bemeneti értékkészletre.
Készits egy projektet az algoritmusod alapjan. Futtasd le a projektet, és
hasonlitsd 0ssze az eredményeket a fiizetedben kiszamitott eredményekkel.
Mentsd el sajat mappadban 2.2.3.feladat.py néven.

4. Hogy eljusson az iskolaba, Nadja 10 percet gyalogol a buszig, majd 20
percet utazik a buszon. Készits matematikai modellt és folyamatébrat arrdl az
algoritmusrol, amely meghatarozza a tavolsagot Nadja lakhelyétdl az iskolaig.
Ird le a fiizetedbe. Végezd el az Osszedllitott algoritmust a fiizetedbe két
bemeneti értékkészletre. Készits egy projektet az algoritmusod alapjan. Futtasd
le a projektet, és hasonlitsd Ossze az eredményeket a fiizetedben kiszamitott
eredményekkel. Mentsd el sajat mappadba 2.2.4.feladat.py néven.

5. Egy turistacsoport 2 éran at gyalogolt egy sik teriileten, majd 30 percig
lement egy folyovolgybe. Készits matematikai modellt és folyamatabrat a
csoport éltal megtett tavolsag meghatdrozasira szolgald algoritmusrél. Ird be
Oket a fiizetedbe. Végezd el az Osszedllitott algoritmust két bemeneti
értékkészletre. Készits egy projektet az algoritmus alapjan. Futtasd le a projektet,
és hasonlitsd Ossze az eredményeket a flizetedben kiszamitott eredményekkel.
Mentsd el sajat mappadba 2.2.5.feladat.py néven.

6. A projektfejlesztési kornyezetben nyisd meg a tanar altal megadott
projektet, példaul a 2.2.6.minta.py fajlt. Hatarozd meg, és ird be a fiizetedbe,
hogy milyen feladat megolddsira haszndlhatod. Futtasd le a probléma
megoldasara. Elemezd a programfordité altal jelzett hibakat. Javitsd ki az 6sszes
hibat, és futtasd le ujra a projektet. A javitott projektet mentsd el sajat mappadba
2.2.6.feladat.py néven.

- Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Mi az eldgazds? Milyen kétféle elagazast ismersz?
2. Milyen drékon és hol hasznaltad az eldgazast?
3. Haszndlod-e az eldgazast a mindennapokban? Ha igen, milyen
helyzetekben?

2.3. ELAGAZAS. PROJEKTEK ELAGAZASOKKAL

Ebben a részben a kovetkezoékrdl lesz szo:
Elagazas parancsai a Python programozasi nyelvben;
projektek elagazasokkal.
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N ELAGAZAS PARANCSAI A PYTHON PROGRAMOZASI NYELVBEN

) Emlékezz vissza
L2 ® Nézd meg a 2.9-2.11. abrakat, és valaszolj a kovetkezd kérdésre: hogyan
nevezik a felsorolt algoritmusrészleteket?

v

N) FEJEZET

1 Parancs
Ne Feltétel Igen
¢ J ellenérzése
2 Parancs ! .
Parancsok Parancsok
¢ sorozata 2 sorozata 1
3 Parancs v v
2.9, 4bra ¢ 2.10. abra

Feltétel
ellen6rzése

Y

Parancsok
sorozata

\ 17
¢ 2.11. abra

® Hogyan mikodik mindegyikik? ® Milyen esetekben hasznaljuk az egyes
részeket?

A Python programozasi nyelvben a teljes elagazas parancs altalanos
formaja a kovetkezo:

if <feltétel ellendrzése>:

<parancsok sorozata 1>
else:
<parancsok sorozata 2>

(ang. if — ha, else — kiilonben).

Ezeknek a parancsoknak a végrehajtdsa a kovetkezOképpen torténik: egy
feltételt ellendriznek; ha a feltétel igaz (igen), akkor az 1. parancsok sorozatat
hajtjak végre, majd az elagazast kovetd parancsot; ha a feltétel hamis (nem),
akkor a 2. parancsok sorozatat hajtjak végre, majd az elagazast kovet6 parancsot.

A Python programozasi nyelvben a nem teljes elagazas parancsa a

"or

kovetkez6 altalanos formdja van:

if <feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata>



A parancs végrehajtdsa a kovetkezOképpen torténik: a feltétel ellendrzése;

ha a feltétel igaz (igen), a parancsok sorozata végrehajtasra keriil, majd az
elagazast kovetd parancs hajtddik végre; ha a feltétel hamis (nem), az elagazast
kovetd parancs azonnal végrehajtasra kertiil.

A Pythonban az elagazasi parancsok egy masik tipusa a tobb alternativ

elagazasi parancs::

if <1. feltétel ellen6rzése>:
<parancsok sorozata 1>
elif <2. feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata 2>
elif <3. feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata 3>

else:
<parancsok sorozata N>

s s

jelenti, hogy kiilonben ha.
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Ez a parancs a kovetkez6képpen hajtédik végre:

1. feltétel ellendrzése;

ha az 1. feltétel igaz (igen), akkor az 1. parancsok sorozata végrehajtasra
keriil, majd az eldgazast kovetd parancs keriil végrehajtasra;

ha az 1. feltétel hamis (Nem), akkor a 2. feltételt kell ellenOrizni;

ha a 2. feltétel igaz (igen), akkor a 2. parancsok sorozata végrehajtasra
keriil, majd az elagazast kovet parancs keriil végrehajtasra;

ha a 2. feltétel hamis (Nem), akkor a 3. feltétel keriil ellendrzésre, és igy
tovabb.

ha minden feltétel hamis, akkor az else utan elhelyezett N. parancsok
sorozata keriil végrehajtasra, majd az eldgazast kovetd parancsot kell
végrehajtani.

Felhivjuk a figyelmeteket:

A parancs else: <parancsok sorozata N> része hianyozhat;

a : utan kovetkezé parancsok sorozatait a if, elif és else szavak els6
bet(ijétdl jobbra behuzassal jeldljiikk. A sorozatban szereplé minden egyes
parancs behuzasi méretének azonosnak kell lennie;

ha a parancssorozatok csak egy-egy parancsot tartalmaznak, akkor ez a
parancs Uj sor nélkiil irhat6 kettéspont utan.

A Python programozasi nyelvben az 6sszehasonlité miveleteket a
kovetkez6képpen jeloljiik:



Osszehasonlité miivelet | Python | Osszehasonlité miivelet Python E
Egyenl6 == Nagyobb vagy egyenlé >= §
Nagyobb > Kisebb vagy egyenld <= ]
Kisebb < Nem egyenlé I= 2

FELADATOK MEGOLDASA ELAGAZAS SEGITSEGEVEL
Nézziik meg azokat a problémakat, amelyek megoldasi algoritmusai

elagazast tartalmaznak.
1. feladat: Bohdan édesanyja utasitotta, hogy vegyen 2 liter tejet és 1

kenyeret. Ezért x hrivnyat adott a fidnak, és azt mondta neki, hogy a
maradékért vehet egy fagylaltot. Vajon lesz-e elég visszajardja Bohdannak
ahhoz, hogy vegyen egy adagot a kedvenc fagylaltjabol?

Hozzunk létre egy matematikai modellt erre a feladatra.

Bemeneti adatok: a tej literjeinek szama (2), 1 liter tej ara (a), a kenyerek
szama (1), 1 kenyér ara (b), 1 adag kedvenc fagylaltod ara (c), az édesanya 4ltal
adott pénzdsszeg (x).

A végeredmény: "Igen, ez elég" vagy "Nem, ez nem elég" iizenet.
Kozbenso eredmények: a tej és a kenyér vasarlasanak koltsége (d).
Képletek: d = 2a + b; ha x - d = ¢, akkor "Igen, ez elég", kiilonben "Nem, ez

nem elég".
A feladat megoldasara szolgald algoritmus folyamatabraja a 2.12. abrdn

lathato.
( Kezdés )
v

Megadni az a, b, c, x
valtozok értékeit.

v

d=2a+b
Nem Igen
|
Kiirni: Kiirni:
"Nem, ez nem elég" "Igen, ez eleg"

v v
v
( Vége )

2.12. abra. Az 1. feladat megoldasara szolgalo algoritmus folyamatabraja




A projekt Python programozasi nyelven a kdvetkez6 lesz:

a = float(input('Add meg 1 liter tej arat: "))

b = float(input('Add meg az 1 kenyér arat: "))

¢ = float(input('Add meg 1 adag kedvenc fagylaltodnak az arat: "))

x = float(input('Add meg az anyukadtol kapott pénzosszeget: "))

d = 2*%a + b;

ifx—d>=c:

print(‘Igen, ez elég’)
else:
print(‘Nem, ez nem elég’)

Felhivjuk a figyelmeteket!

1. A projekteket szamitogépes kisérlet elvégzésére lehet hasznalni.

Az 1. feladathoz kiillonboz6 értékeket adhatsz meg az anyukadtol kapott
pénzosszegre, valamint kiillonboz6 arakat 1 liter tejre, 1 kenyérre és 1 adag
kedvenc fagylaltodra. Ezekt6l az értékektdl fiiggben pedig kiilonbozd
projekteredményeket kaphatsz.

Ezt kovetden Osszegezheted az eredményeket, és levonhatsz néhany
kovetkeztetést.

2. A projektek felhasznalhatok egy hipotézis (feltevés) megerdsitésére vagy
megcafolasara.

Az 1. feladathoz példaul a kovetkezé hipotézist allithatja fel: "Ha anya 80
hrivnydt ad, Bogdan meg tudja venni a kedvenc fagylaltjat".

Ezutan le kell futtatni a projektet, meg kell adni a megfelel6 bemeneti
értékeket, és olyan eredményt kell kapni, amely megerdsiti vagy megcafolja a
hipotézist.

2. feladat. Szamitsuk ki az y valtozo értékét, ha
B 2x—-3, ha x<2
v= 3x—2, ha x>2.

Mivel az y értékeit kiillonb6z6 képletekkel kell kiszamitani az x kiilonboz6
értékeire, a feladat megoldasara szolgald algoritmusnak elagazast kell
hasznalnia.

Mivel ebben a feladatban két képletet kell hasznalni a szamitashoz, és x
adott értéke vagy az els6 vagy a masodik képletnek felel meg, elég, ha az
algoritmusban egy elagazast hasznalunk.

Hozzuk létre egy matematikai modellt erre a feladatra.
Bemeneti adat: tetsz6leges x szam.

Végeredmeény: az y valtozoé értéke.

Képletek: y = 2x — 3, hax <2; y =3x — 2, hax > 2.
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Készitsiink egy folyamatabrat a feladat megoldasara szolgalo algoritmusrol

E
N
(2.13. 4bra). =
E

( Kezdés )
y 2

az x valtozo6 értékéne

megtartasa
Nem Igen
¥ \4
y=3x—-2 y=2x-3

Kiirni az y valtozé
értéket

v
(" vews )

2.13. abra. A 2. feladat megoldasara szolgalé algoritmus folyamatabraja

A feladat megoldasara iranyuld projekt részlete a kovetkezd lesz:
x = float(input('Add meg az x értékét: ')

if x <= 2:
y=2%x —3
else:
y=3%x — 2

print('Az y valtozo értéke: ', y)

A projekt helyességének ellenérzéséhez lefuttathatod példaul a kovetkezo
értékekre: x = -4 x=0;x=7.

Bizonyos problémak megoldasdhoz egymasba agyazott elagazast vagy tobb
alternativ elagazast kell hasznalni. Vegyiink egy ilyen feladatot.

3. feladat. Adott két szam. Hatarozzuk meg, hogy egyenl6ek-e. Ha nem,
melyik a nagyobb?

Mivel a kovetkeztetéseknek eltérének kell lenniiik x és y kiillonboz6 értékei
esetén, a feladat megoldasara szolgald algoritmusban elagazast kell alkalmazni.

Mivel harom ilyen eset van (vagy x = y, vagy x > y, vagy x < y), két agat
kell hasznalni, amelyek koziil a masodik az elsébe van beagyazva.



Hozzunk létre egy matematikai modellt ehhez a projekthez.

Bemeneti adatok: két tetsz6leges szam x és y.

Végeredmény: kivetkeztetés: vagy a szamok egyenlok, vagy az elsé szam

nagyobb, vagy a masodik szam nagyobb.

Képletek: "A szamok egyenl6ek”, ha x = y; "Az elsé szam nagyobb," ha x > y;
"A masodik szam nagyobb", ha x < y".

A feladat megoldasara szolgalé algoritmus folyamatabraja a 2.14. dbran

lathato.
( Kezdés )
Megadni az x és y
valtozok értékeit.
Nem Igen
Nem Igen Kiirni:
A szamok egyenl6ek”
A4 A4
Kiirni: Kiirni:
"A masodik "Az els6 szam
szam nagyobb" nagyobb"
v y

( Vége )
2.14. abra. A 3. feladat megoldasara szolgalé algoritmus folyamatabraja
Ime, igy néz ki a megfeleld projekt egy részlete:

x = float(input('Add meg az x-et: "))
y = float(input('Add meg az y-t: '))
if x==1y:
print('A szamok egyenldek')
elif x > y:
print('Az els6 szam nagyobb')
else:
print('A masodik szam nagyobb')
A projekt helyességének ellenérzéséhez lefuttathatod példaul a kovetkezd
bemeneti értékek esetén: x =3, y=3;x=5,y=-2;x=4,y=10.
Néhany feladat megkoveteli a folyamatos eldgazas hasznalatat. Tekintsiik az
egyik ilyen feladatot.
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4. feladat. Adott négy kiilonb6z6 szam. Keressiik meg koziiliik a
legnagyobbat.
Hozzunk létre egy matematikai modellt erre a feladatra.

Bemeneti adatok:: négy tetszéleges szam x1, x2, x3, x4.
Végeredmény: a legnagyobb ezek koziil a szamok kozil.

N) FEJEZET

Képletek: a probléma megoldasahoz el6szor meghatarozzuk az els6 két
szam kozil a nagyobbat, és ezt az értéket hozzarendeljik valamilyen
valtozéhoz, példaul a max valtozdhoz; majd osszehasonlitjuk a kovetkezd
szamokat (harmadik és negyedik) ennek a véltozonak az értékével; és ha
valamelyik szam nagyobbnak bizonyul, mint a max valtozo értéke, akkor ennek

a valtozonak az értékét helyettesitjiik ezzel a szammal.
A feladat megoldasara szolgalé algoritmus folyamatabraja a 2.15. dbran

lathato.
( Kezdés )
v

Megadni az x1, x2, x3 és x
valtozék értékeit.

Nem @ Igen

max = x2 max = x1
Y v
Nem @ Igen
max = x3
v v
Nem @ Igen
max = x4
v v
v
Kiirni a max

valtozo értékét
( Vége )

2.15. abra. A 4. feladat megoldasara szolgalé algoritmus folyamatabraja
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b
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A projekt megfelel6 része a kovetkezd lesz:

x1 = float(input('Add meg az x1-et: '))
x2 = float(input('Add meg az x2-et: '))
x3 = float(input('Add meg az x3-et: '))
x4 = float(input('Add meg az x4-et: "))
if x1 > x2: max = x1

else: max = x2

if x3 > max: max = x3

if x4 > max: max = x4
print('legnagyobb szam:', max)

Felhivjuk a figyelmeteket: Ez a projekt akkor is helyesen fog miikédni, ha a
négy szam koziil valamelyek megegyeznek.

Szamitogéppel dolgozunk

A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/iwNTwUO1 vagy QR-kdd segitségével talalod

meg.

Legfontosabb ebben a részben

=]

l

[ [a]
rowm ks

A teljes elagazas parancs a Python programozasi nyelvben a kdvetkez6képpen
néz ki:

if <feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata 1>
else:
<parancsok sorozata 2>
(ang. if— ha, else — kuldnben).

E parancsok végrehajtasa a kovetkezOképpen

egy feltételt

ellendriznek; ha a feltétel igaz (igen), akkor a parancsok sorozata 1 hajtodik végre,
majd az elagazast kdvetd parancsot; ha a feltétel hamis (nem), akkor a parancsok

sorozata 2 hajtodik végre, majd az elagazast kdvetd parancsot.

elagazast kdvetd parancs azonnal végrehajtasra kerul.
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A Python programozasi nyelvben a nem teljes elagazas parancsa a kévetkez6
altalanos alakban szerepel:

if <feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata>

A parancs végrehajtasa a kdvetkez6képpen torténik: a feltétel ellenérzése; ha a
feltétel igaz (igen), akkor a parancsok sorozata végrehajtéasra kerll, majd az
elagazast kdvetd parancs kerll végrehajtasra; ha a feltétel hamis (nem), akkor az

A Pythonban az elagazasi parancsok egy masik tipusa a tébb alternativ
elagazasi parancs:

if <1. feltétel ellenérzése>:
<parancsok sorozata 1>



elif <2. feltétel ellen6rzése>:
<parancsok sorozata 2>
elif <3. feltétel ellen6rzése>:
<parancsok sorozata 3>

else:
<parancsok sorozata N>
Az elif sz6 az else és az if szavak kombinaciojabdl szarmazik, és azt jelenti,
hogy ktilbnben ha.
Ez a parancs a kdvetkezdképpen hajtodik végre:
« 1. feltétel ellenérzése;
- ha az 1. feltétel igaz (igen), akkor a parancsok sorozata 1 végrehajtasra kertil,
majd az elagazast kdvetd parancs kertl végrehajtasra;
* ha az 1. feltétel hamis (Nem), akkor a 2. feltételt kell ellenérizni;
- ha a 2. feltétel igaz (igen), akkor a parancsok sorozata 2 végrehajtasra kerl,
majd az elagazast kdvetd parancs kertl végrehajtasra;
> ha a 2. feltétel hamis (Nem), akkor a 3. feltételt kell ellenérizni és igy tovabb;
+ ha minden feltétel hamis, akkor az else utan elhelyezett parancsok sorozata N hajtodik
végre, majd az elagazast kovetd parancsot kell végrehajtani.
Felhivjuk a figyelmeteket
- az else: <parancsok sorozata N> rész hianyozhat ebbdl a parancsbdl;
 a: utan kovetkezd parancsok sorozatait a if, elif és else szavak elsd betiijétél jobbra
behuzassal jeldljik. A sorozatban szereplé minden egyes parancs behuzasi
méretének azonosnak kell lennie;
 ha a parancssorozatok csak egy-egy parancsot tartalmaznak, akkor ez a parancs Uj
sor nélkul irhatd kettéspont utan.
A Python programozasi nyelvben az dsszehasonlité miiveleteket a kdvetkezdképpen

jeloljtik:

Osszehasonlité miivelet Python
Egyenld ==
Nagyobb >
Kisebb <
Nagyobb vagy egyenl6 >=
Kisebb vagy egyenld <=
Nem egyenld 1=

S Felelj a kérdésekre
¥ 1. Mikor kell egy feladatmegold¢ algoritmusnak eldgazast tartalmaznia?

2. Mi az altalanos nézete a Python programozasi nyelvben a teljes elagazas
parancsnak? Hogyan torténik a végrehajtasa?

3. Mi az dltalanos nézete a nem teljes elagazas parancsnak a Python
programozasi nyelvben? Hogyan torténik a végrehajtasa?

4. Mi az altalanos nézete a tobb alternativ eldgazasi parancsnak? Hogyan
torténik a végrehajtasa?

N) FEJEZET



‘.{;’ Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
Ul 1. Van-e kiilonbség a felsorolt projektrészletek megvaldsitdséban? Ha igen,
miben kiilonbozik?
1 Részlet
if <I. feltétel ellendrzése>:
<parancsok sorozata 1>
else:
if <2. feltétel ellenérzése>:
<parancsok sorozata 2>
else:
<parancsok sorozata 3>
2 Részlet
if <I. feltétel ellenorzése>:
<parancsok sorozata 1>
else:
<parancsok sorozata 2>
if <2. feltétel ellenorzése>:
<parancsok sorozata 3>
else:
<parancsok sorozata 4>
2. Mikor lehet két egymast kovetd elagazast egymasba agyazott elagazassal
helyettesiteni?
3. Hany egymasba agyazott elagazasi parancsra van sziikség, ha 5 lehetséges
opciot kell figyelembe vennie? Magyarazd meg a valaszodat.

¥ Végezzétek el a feladatokat
@h\ 1. Irj a fiizetedbe példékat olyan élethelyzetekre, amelyeket eldgazo
algoritmussal lehet leirni. Rajzold le ezeket az algoritmusokat
folyamatabrak formajaban.
( 2. Irj példakat az ukran, a matematika, az angol és mas tantargyak
1) elagazésokat tartalmazé szabalyaira a fiizetedbe. Rajzold le ezeket a
szabdlyokat folyamatabrak formajaban.

3. Készits egy matematikai modellt és egy projektet, amely kiszamitja egy
tetszéleges szam modulusat. Mentsd el a projektet sajat mappadban
2.3.3.feladat.py néven. Ird le a fiizetedbe azokat a bemeneti értékeket,
amelyekre ezt a projektet tesztelted.

4. Készits egy matematikai modellt és egy projektet, amely meghatarozza
két tetszéleges valos szam kisebbikét, vagy megjelenit egy iizenetet, hogy a
szamok egyenléek. Mentsd el a projektet sajait mappadban 2.3.4.feladat.py
néven. Ird le a fiizetedbe a bemeneti értékek azon készletét, amelyekkel ezt a
projektet tesztelted.
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5. Egy automatizalt repiil6jegy-értékesitési rendszer 5 jaratlehetéséget
ajanlott fel A varosbdl B varosba. Készits egy matematikai modellt és egy
projektet, amely meghatarozza a javasolt jaratok koziil a legolcsobbat. Mentsd el
a projektet sajat mappadba 2.3.5.feladat.py néven.

6. Készits egy matematikai modellt és egy projektet, amely meghatarozza 6t
kiilonboz6 valds szam koziil a legkisebbet. Mentsd el a projektet sajat mappadba
2.3.6.feladat.py néven.

7. Készits egy matematikai modellt és egy projektet, amely meghatarozza hat
kiilonboz6 valos szam legkisebb és legnagyobb értékét. A projektet mentsd el
sajat mappadba 2.3.7.feladat.py néven.

8. Ismert, hogy hdrom szakaszbdl hdromszoget lehet szerkeszteni, ha a
nagyobbik szakasz hossza kisebb, mint a masik két szakasz hosszanak 0sszege.
Készits egy matematikai modellt és egy projektet annak megallapitasara, hogy a
harom szakaszbol szerkeszthet6-e hdaromszog. A projektet mentsd el sajat
mappéadba 2.3.8.feladat.py néven. Irj le egy hipotézist a fiizetedbe a harom
szakaszrol. A projekt segitségével teszted ezt a hipotézist.

9. 2023. julius 1-jéig az Ukrajna lakossaga altal felhasznalt villamos energia
koltségét a kovetkezd szabdly szerint hataroztak meg. Ha egy fogyasztd egy
hénapban legfeljebb 100 kWh villamos energiat fogyasztott, akkor minden egyes
kWh villamos energia utdan 0,9 hrivnyat kellett fizetnie. Ha a fogyasztd egy
hénapban 100 kWh-nal tobb villamos energiat fogyasztott, akkor az elsé 100
kWh utan 90 hrivnyat kell fizetni, és minden egyes 100 kWh-nal tobb felhasznalt
kWh utan 1,68 hrivnyat kell fizetni. Készits egy matematikai modellt és egy
projektet annak meghatarozasara, hogy a fogyasztonak mennyi pénzt kell fizetnie
az elfogyasztott villamos energiaért. A projektet mentsd el sajat
mappadba 2.3.9.feladat.py néven.

~# 10. Csoportokban dolgozunk.

e Az Ukrajnaban elfogyasztott 1 m? gazért 7,96 hrivnyat kell fizetni, mig
Lengyelorszagban 1,61 zlotyt és 9 zlotyt kell fizetni havidijként. Készits egy
matematikai modellt és egy projektet az Ukrajndban és Lengyelorszagban
elfogyasztott azonos mennyiségli gazért fizetendd Osszegek Osszehasonlitasara.
A projektet mentsd el sajat mappadba 2.3.10.feladat.py néven. .
«« Parban dolgozunk. A Bank kétféle betéttipust kinal: 15%-os éves hozamot.
¥ és 7%-o0s hathavi hozamot.

Mindkét esetben a futamidé lejarta utan a felhalmozott nyereséget hozzaadjak a
betéthez. Készits egy matematikai modellt és egy projektet, hogy
Osszehasonlitsd a 2 évre vonatkozd nyereséget ezeken a betéteken, ha
mindkettére ugyanannyi pénzt teszel.
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Mentsd el a projektet sajat mappadba 2.3.11.feladat.py néven. Fogalmazd meg
és irj a fiizetedbe egy hipotézist arrol, hogy a két betét koziil melyik a
jovedelmezdbb. Hasznald a projektet a hipotézised tesztelésére.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink

1. Milyen esetekben hasznaljak az elagazasokat az algoritmusokban és a
projektekben?

2. Milyen tipusu eldgazasokat ismersz? Milyen esetekben érdemes
hasznalni az egyes tipusokat?

3. Milyen esetekben érdemes egymas utani elagazasokat és milyen

esetekben egymasba agyazott elagazasokat hasznalni?

2.4. ALPROGRAMOK

Ebben a részben a kovetkezokrol lesz sz6:
alprogramok;
eljarasok;
fuggvények.

Emlékezz vissza
® Algoritmus a megadott 4 szam koézul a legnagyobb szam megtalalasara.

Az el6z6 6rakon algoritmusokat készitettél tobb szam legnagyobb és legkisebb

értékének meghatarozasara. Nem szamitott, hogy hany szamod volt, az
algoritmusok mind arrdl széltak, hogy két szam legnagyobb vagy legkisebb értékét
talaljatok meg.

De képzeljiik el, hogy egy programozasi nyelvnek vannak olyan parancsai,

mint a Keresse meg két adott szam legnagyobbjdt és a Keresse meg két adott
szdm legkisebbjét. Mennyivel egyszerlibb lenne példdul 4 szam kozil a
legnagyobbat megtalalni!

A bemeneti és kimeneti parancsokon kiviil csak harom egyszerti parancsot

tartalmazna:

JL
—
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1. Keressiik meg az els6 két szdam koziil a legnagyobbat.

2. Keressiik meg az 1. parancsban taldlhaté szam és a harmadik szam
koziil a legnagyobbat.

3. Keressiik meg a 2. parancsban megadott szdam és a negyedik szdm koziil
a legnagyobbat.

Gondold at
® Keészits egy algoritmust a 4 szam kozul a legnagyobb szam megtalalasara,
amely eltér a fent megadott algoritmustal.



A modern programozasi nyelvek lehetévé teszik a felhasznalé szamdra,
hogy sajat parancsokat hozzon létre (definialjon), amelyek nem szerepelnek
az adott programozasi nyelv parancskészletében, és:

1) adjon nekik nevet;

2) meghatdrozza, hogy mit fognak végrehajtani;

3) meghivni a parancsokat végrehajtasra tetszéleges szamu alkalommal a

projekt barmely helyén.

Vagyis barmely felhasznalé kiegészitheti a programozasi nyelvi
parancskészletet sajat parancsaival, amelyeket a jovoben kiilonb6z6 problémak
megoldasara hasznalhat. Mindegyik ilyen parancsot a felhasznalénak
alprogramként kell 1étrehoznia (megadnia).

Az alprogram a program egy kiilonallo része, amely névvel rendelkezik,
parancsokat tartalmaz, és a programban barhol meghivhaté.

Vegylink egy példat arra, hogyan hozzuk létre (adjuk meg) a parancsot
(alprogramot) Két szdm koziil a legnagyobb megkeresése és a megfelel6
projektet a parancs segitségével (2.16. abra).

A *func.py - E\Migpyunuku\7 knac HYUW\Pozain 2. Anroputmu\func.py (3.11.4)* - [m] X
File Edit Format Run Options Window Help
l|def max(x, y):

2 if x>y: z = X . P

3 else: z = y Alprogram (fuggveény)

4 return z

6|x1l = float (input('xl="))

7|x2 = float (input('x2="))

8|x3 = float(input('x3=")) . o s
o|x4 = float (input('x4=')) A projekt f6 része
10|ml = max(x1,x2)

11lm2 = max(ml,x3)

12|m = max (m2, x4)

13|print ('Haibinbme =HaYeHHA ',m)

Ln:14 Col: 0

2.16. abra. Projekt a 4 szam koziul a nagyobbik megtalalasahoz
a két szam kozll a legnagyobbat keresé alprogrammal

Az olyan alprogramot, amely eredményt ad vissza annak a parancsnak,
amelyben meghivtak, fiiggvénynek nevezziik.

A Python programozasi nyelvben a fliggvények altalanos nézete a kovetkezo:
def <név> (<az argumentumvaltozok neveinek listaja>) :

<parancs>

return <eredmény>
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A def <név> (<az argumentumvaltozok neveinek listaja>): sor a
fiiggvény fejlécének (ang. definition - meghatarozas) hivjak.

A fenti példaban a fliggvény neve max, és két argumentuma van: x és'y.

A fliggvényparancsokat a def sz6 els6 bettijének jobb oldalan azonos
behuzassal kell irni.

A return <eredmény> (ang. return - visszaad)parancs befejezi a fiiggvény
végrehajtasat, és az eredményértéket visszaadja a fiiggvényhivo parancsnak.
Eredményként megadhat egy szamot, vagy egy adott értéki valtozé nevét, vagy
egy kifejezést, amelynek értéke a szamitas utan a fliggvény végrehajtasanak
eredménye lesz.

A fenti példaban a fliggvény eredménye a z valtozo értéke, amelyet a
fiiggvényhivo parancs visszakap.

A projekt szovegében egy fliggvény a projekt barmelyik részében
elhelyezhetd, de mindig a parancs el6tt, amelyben meghivjak. A fiiggvényeket
célszerli a projekt elején elhelyezni. A projekt f6 részének szovege a
szovegszerkesztd ablak bal szélétdl behuzas nélkiil az utolso fliggvényparancs utan
irédik.

Amikor elindit egy projektet végrehajtasra, a projekt f6 része fog el6szor
végrehajtddni, nem pedig az alprogram, még akkor is, ha az van feljebb irva. Az
alprogram csak azutan kezdi meg a végrehajtast, miutan az azt hivé parancs
meghivja.

A fuggvények meghivéasa a hozzarendelési parancs jobb oldaldn vagy a
kimeneti parancsban torténik.

A fenti példaban ezt a fiiggvényt el6szor az m1 = max(x1, x2) paranccsal
hivjuk meg. Ez a parancs a kovetkezéképpen hajtodik végre:

1. Az x1 és x2 valtozok értékeit atadjuk az x és y fiiggvény

argumentumvaltozoinak. Vagyis valdjaban két hozzarendelési parancsot
hajtunk végre: x = x1 és y = x2.

2. A fuggvényparancsok az x és y véltozok értékeivel keriilnek
végrehajtasra.
3. A z valtozo értéke a fliggvény eredménye. Visszakeriil a hivé parancsba,
_ ésaz ml véltozéhoz rendeljiik.
Igy példaul, ha beirjuk az els6 két szamot, az 5-6t és a 10-et, a fliggvény a
kovetkezéképpen fog végrehajtédni:

Parancs Végrehajtas
x =x1 x=5
y =x2 y=10
x>y 5>10 — Nem
z=y z=10
mil=z m1 =10
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A fiiggvényt masodszorra az m2 = max(ml, x3) paranccsal hivjuk meg
végrehajtasra. Ezt a parancsot a kovetkezéképpen hajtjuk végre:

1. Az ml és x3 valtozok értékeit atadjuk az x és y flggvény
argumentumvaltozéinak. Vagyis valdjaban két hozzarendelési parancsot
hajtunk végre: x =ml ésy =x3.

2. A fiiggvényparancsok az x és y valtozok értékeivel keriilnek végrehajtasra.
3. A fliggvény eredményeként a z valtozo értéke visszakeriil a hivéd
parancshoz, és az m2 valtozéhoz rendeljiik.

[gy példaul, ha beirjuk a harmadik szdmot, az 1-et, a fiiggvény a
kovetkezéképpen fog végrehajtddni:

N) FEJEZET

Parancs Végrehajtas
x=m1 x=10
y =x3 y=1
x>y 10 > 1 —Igen
z=X z=10
m2=z m2 =10

A fuggvény harmadik alkalommal az m = max(m2, x4) paranccsal keriil
végrehajtasra. Ezt a parancsot a kovetkez6képpen hajtjuk végre:
1.Az m2 ¢és x4 valtozdk értékeit atadjuk az x és y flggvény
argumentumvaltozéinak. Vagyis valdjaban két hozzarendelési parancsot
hajtunk végre: x = m2 ésy = x4.
2. A fiiggvényparancsok az x és y valtozok értékeivel keriilnek végrehajtasra.
3. A fiiggvény eredményeként a z valtozo értéke visszakeriil a hivo

_ parancshoz, és az m valtozohoz rendeljiik.
Igy példaul, ha beirjuk a negyedik szamot, a 15-6t, a fiiggvény a

kovetkezoképpen fog végrehajtodni:

Parancs Végrehajtas

X = m2 x=10

y = x4 y=15

x>y 10 > 15 - Nemi
z=y z=15

m=z m=15

A hozzarendelési parancsban a fliggvényhivas parancsanak altalanos nézete

a kovetkezd:
<Valtozo6 neve> = <Fiiggvény neve> ("meghatarozott értékek és/vagy
meghatarozott értékekkel rendelkez6 valtozok neveinek felsorolasa").

Példaul, ¢ = max(14, x1), k = max(7.5, —12).



A kimeneti parancsban a fiiggvényhivas példaul a kvetkezé lehet:
print('Az x és 15 szamok koziil a legnagyobb: ', max(x, 15)).
Felhivjuk a figyelmetelet!
1. Egy fiiggvényhivé parancsban a konkrét értékek vagy valtozonevek
szamanak meg kell egyeznie a fliiggvény argumentumainak szdmaval. Vagyis
a = max(14, x1, x2) fiiggvény hivasara vonatkozo parancs helytelen.

2. Egy fiiggvénynek lehet egy argumentuma, tobb argumentuma, vagy
egyaltalan nem lehet argumentuma.

3. Egy fiiggvény egyetlen értéket vagy tobb értéket adhat vissza
eredményként.

4. Ha egy alprogram nem ad vissza eredményt, azaz nincs visszatérési
parancsa, akkor az ilyen alprogramot eljarasnak nevezziik.

5. Egy projektnek tobb fiiggvénye is lehet, valamint mind fiiggvényeket,
mind eljarasokat tartalmazhat.

w; Szamitogéppel dolgozunk E IE
“ A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a -._-E? EE
meg [=]

—_

https://cutt.ly/uwNTw9ui vagy QR-kdd segitségével talalod

)~ Legfontosabb ebben a részben )
.. Az alprogram a program egy kulonallé része, amely névvel rendelkezik,

parancsokat tartalmaz, és a programban barhol meghivhaté.

Az olyan alprogramot, amely eredményt ad vissza annak a parancsnak,
amelyben meghivtak, fliggvénynek nevezzik.

A Python programozasi nyelvben a fliggvények altalanos nézete a kdvetkezd:

def <név> (<az argumentumvaltozok neveinek listaja>) :
<paramcs>

return <eredmény>
A def <név> (<az argumentumvaltozék neveinek listaja>): sor a figgvény

fejlécének (ang. definition - meghatarozas) hivjak.

A return <eredmény> (ang. return - visszaad)parancs befejezi a fuggvény
végrehajtasat, és az eredményértéket visszaadja a fliggvényhivé parancsnak.
Eredményként megadhat egy szamot, vagy egy adott értékl valtozé nevét, vagy egy
kifejezést, amelynek értéke a szamitas utan a fliggvény végrehajtasanak eredménye
lesz.

A fliggvényhivé parancs altalanos nézete egy hozzarendelési parancsban a kdvetkez6:
<Valtozé neve> = <Fiiggvény neve> ("meghatarozott értékek és/vagy
meghatarozott értékekkel rendelkez6 valtozék neveinek felsorolasa”).

Példaul, ¢ = max(14, x1), k = max(7.5, -12).

Egy fuggveény egyetlen értéket vagy tobb értéket adhat vissza eredménykeént. Ha

egy alprogram nem ad vissza eredményt, azaz nincs visszatérési parancsa, akkor

az ilyen alprogramot eljarasnak nevezzik.

Y Felelj a kérdésekre
1. Mi az alprogram?



2. Milyen alprogramot neveziink fiiggvénynek?

3. Melyek a fiiggvényfejléc soranak dsszetevi?

4. Milyennek kell lennie a fiiggvényhivé parancsnak?
5. Milyen alprogramot neveziink eljarasnak?
Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

oV

T 1. Mikor célszerti eljarasokat és mikor fiiggvényeket hasznalni?
2. Lehetséges-e eljarast hivni egy hozzarendelési parancsban, hasonldan egy
tiiggvény hivasahoz? Magyarazzatok meg, hogy miért. Szerintetek hogyan
kell kinéznie az eljarashivo parancsnak?

@; Vé’ge_:zzételi ela fela(}atoke.lt ] )
1. Irjd a kovetkez6 projektrészieteket a fiizetetedbe:
def perim(x, y, z):
t=x+ y+z
return t
a) p = perim(2, 6, 5)
b) a=16.5b =22
p = perim(a, b, 10)
c) a=19;b=16;c =17
print(perim(a, b, c))

2. Készits egy projektet harom szam modulusanak 0Osszegének
kiszamitasara a szam modulusanak kiszamitasara szolgald fiiggvény segitségével.
Mentsd el a projektet sajat mappatodba a 2.4.2.feladat.py néven.

3. Készits egy projektet hat egyenlétlen szam kozill a legkisebb érték
megtaldlasara két szam legkisebb értékének megtaldldsa fiiggvényének
segitségével. Mentsd el a projektet sajat mappadba 2.4.3.feladat.py néven.
Fogalmazd meg hipotézisedet arra vonatkozoéan, hogy a projekted helyesen fog-e
mikddni, ha a hat szdm egyenlé egymassal. Teszteld a hipotézisedet az dltalatok
készitett projekt segitségével.

4. Készits egy projektet harom téglalap Kkeriiletének és teriiletének
meghatarozasara az oldalaik hossza alapjan, az oldalaik hossza alapjan egy
téglalap kertiletének és teriiletének meghatdrozasara szolgald fliggvények
segitségével. Mentsd el a projektet sajat mappadba 2.4.4.feladat.py néven.

5. Készits egy projektet harom kor hosszanak 6sszegének kiszamitdsara, ha
ismert a sugaruk hossza, vagy harom négyzet keriiletének 6sszegére, vagy harom
haromszog keriiletének Osszegére, ha ismert az oldaluk hossza, attdl fiiggéen,
hogy a projekt elején milyen szamot (1, 2 vagy 3) adtunk meg. Haszndld a
tiiggvényeket a projektedben. Mentsd el a projektet sajat mappadban
2.4.5.feladat.py néven.

N) FEJEZET
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@ 3.sz. Gyakorlati munka
"Projektek alprogramokkal és elagazasokkal"

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,
valamint az egészségiigyi és higiéniai szabvanyok kovetelményeit.

Feladat. Készits egy projektet, amelyben meg kell talalnod két kor
teriiletének Osszegét, ha ismert a sugaruk hossza, vagy két négyzet teriiletének
Osszegét, ha ismert az oldaluk hossza, attdl fiiggéen, hogy melyik szamot (1
vagy 2) adod meg a projekt elején. A projektben hasznalj figgvényt egy kor
teriiletének és egy négyzet teriiletének kiszamitasara. Hasonlitsd dssze ezeket az
Osszegeket. Ha kiilonboznek, hatdrozd meg, hogy mennyivel. Mentsd el a
projektet sajat mappadban gyakorlati3.py néven.

= Uj anyag elsajatitasara késziiliink
1. Mi az az alkalmazds ablaka?
2. Milyen alkalmazdsok ablakaval dolgozott mar?
3. Milyen vezérl6elemeket hasznaltal az alkalmazasok ablakaiban?

2.5. PROJEKTEK ABLAKOKKAL

Ebben a részben a kovetkez6krdl lesz sz6:
projektek létrehozasa ablakokkal;
ablakok tulajdonsagai és értékeik.

ABLAK-PROJEKTEK LETREHOZASA

J < Gondold at

~—— @ Hasonlitsd 6ssze az el6z6 orakon létrehozott be- és kimeneti ablakos
projekteket olyan projektekkel, amelyek vezérléelemekkel (gombok, mezdk,
jelolénégyzetek stb.) ellatott ablakokat hasznalnak. Milyen elényeik és
hatranyaik vannak?

Ahhoz, hogy ablakos projektet hozhass létre Pythonban, hozza kell adnod
a tkinter modult a projekthez, amely a Python szabvanyos
modulkonyvtaranak része. A modul hozzaadasa a projekthez a from tkinter
import * (ang. from — -bdl, import — importalni, behozni) parancs
futtatasaval torténik.

Egy ablak létrehozasahoz ki kell valasztani egy nevet, és végre kell hajtania a
parancsot: <ablak_név> = Tk(). Egy projekt féablakat gyakran root-nak (ang.
root - gyokér) nevezik el. A kovetkezd parancsokban ezt a nevet fogjuk
hasznalni az ablakhoz.

A root nevii ablak 1étrehozasahoz a kévetkezd parancsot kell megadnunk:
root = Tk().

96



Felhivjuk a figyelmeteket!

Ablakos projektek végrehajtasahoz online kdrnyezetben, mint példaul a Replit
(replit.com) vagy a CodeHS (codehs.com), a projekt utolsé parancsanak az
ablakban 1év6 eseményekre vard parancsnak kell lennie: root.mainloop().

A projekt elinditasa és a parancs végrehajtasa utan egy ablak nyilik meg,
amint az a 2.17. abran lathatd. Alapértelmezés szerint az ablak a képerny6 bal
fels6 sarkaban nyilik meg, mérete 200 x 200 pixel, az ablak cimsoran a tk felirat
szerepel, a hattér szine pedig vilagossziirke.

N) FEJEZET

dtw - 0O X

2.17. abra. Ablak a tulajdonsagok alapértelmezett értékeivel

Az ablak 6sszes tulajdonsaganak értékét meg lehet valtoztatni. A root nevii
ablak cimsoranak megvaltoztatasahoz futtasd a root.title('<text>') (ang. title -
cim, megnevezés) parancsot. Példaul a root.title("Az elsé projektem’) parancs
megjeleniti az ablak cimsordban az Elsé projektem feliratot.

Az ablak méretének és pozicidjanak megvaltoztatasahoz hasznald a
root.geometry('<paramétersorozat>') (ang. geometry - geometria) parancsot. A
paramétersorozatban megadhatod: az ablak szélességét és magassagat, amelyek
kozott egy "x" van, az ablak bal szélének tavolsagat a képernyd bal szélétdl, és az
ablak fels6 szélének tavolsagat a képerny6 fels6 szélétdl, amely el6tt egy "+" all.
Példaul a root.geometry('600x400+200+100’) parancs az ablak szélességét 600
pixelre, az ablak magassagat 400 pixelre, az ablak bal szélének a képerny6 bal
szélétdl mért tavolsagat 200 pixelre, az ablak felsé szélének a képernyd felsé
szélét6l mért tavolsagat pedig 100 pixelre allitja be.



Felhivjuk a figyelmeteket!

Az ablak méretét és pozicidjat meghatdroz6 paramétersorozatban
nincsenek szokozok.

A root.geometry("400x250’) parancs az ablak szélességét 400 pixelre, az
ablak magassagat pedig 250 pixelre allitja, de nem véltoztatja meg az ablak
pozicidjat. Ha pedig a root.geometry('+300+200’) parancsot futtatja, az ablak
méretei nem valtoznak, csak az ablak tavolsaga a képerny¢ bal és fels6 szélétol.

Az ablak hattérszinének megvaltoztatdsahoz a root['bg']='<szin>" (ang.
background - hattér) parancsban meg kell adni a szin nevét. Példaul a
root['bg'|="yellow' (ang. yellow - sarga) parancs végrehajtasa utan az ablak
hattérszine sarga lesz.

A 2.18. abra az ablak nézetét mutatja a parancsok végrehajtasa utan:

from tkinter import *

root=Tk()

root.title('Az els6 projektem')
root.geometry(‘600x400+200+100’)
root[‘bg’]=‘yellow’

§ Mifi nepwnii npoexr = O X

2.18. abra. Az ablak nézete a cimsor, a méret, a pozici6 és a
hattérszin moédositasa utan

Ha tobbet szeretnél tudni

Ha a root.mainloop() parancsot az IDLE projektfejlesztési kornyezetben
létrehozott projektekben hasznaljuk, a projektvégrehajtas ablakat az Intézo
ablakban a projektet tarolo fajlra vald dupla kattintassal lehet megnyitni.
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ESZKOZOK A PROJEKT SZOVEGENEK LETREHOZASAHOZ ES
SZERKESZTESEHEZ
X
/ {LJ_ Emlékezz vissza
T ® Mi az a szintaktikai hiba? ® Mi torténik, ha a fordité szintaktikai hibakat
észlel a projektben? Mit tegyen a projekt szerzéje, ha a projektben
szintaktikai hibak vannak?

N) FEJEZET

Ablakos projektekben, ugyanugy mint az be- és kimeneti ablakkal
rendelkezé projektekben, ha a projekt szovegében szintaktikai hibak vannak, a
fordit6é megszakitja a végrehajtast, és jelzi azokat. Minden szintaktikai hibat ki
kell javitani, majd a projektet tjra kell inditani a végrehajtasra.

pr| |
Az IDLE kornyezet rendelkezik néhany eszkozzel, &
amelyek segitenek a projekt szovegének megirasaban: %quit
o akulcsszo els6 vagy elsé néhany bettijének beirasa range
utin megnyomhatjuk a Ctrl + szokozt, és megnyilik ~ "=P' ]
egy lista, amelybél kivalaszthatjuk a kivant kulcsszot |- -

) round
(2.19. abra); et
e afiiggvénynév és a nyitd zardjel beirasa utan setattr
automatikusan megjelenik egy stugé arrol, hogy plice v
milyen argumentumokkal rendelkezhet ez a . .
N Y i & , 2.19. abra. Kulcsszdé
fliggvény (2.20. dbra); kivalasztasanak listaja
print (I
|print (value, ..., sep=' ', end='\n', file=sys.stdout, flush=False) |

2.20. abra. Sugo a lehetséges fliggvény argumentumokkal

e  miutan egy zard zardjelet irtunk be egy kifejezésbe, a kifejezésnek a
megfeleld nyitd zardjel elotti része egy masodpercre kiemelkedik, igy
ellenérizhetd, hogy a kifejezésben 1évé Osszes zardjel zarva van-e (2.21.
abra);

a = int (input [N EEECTOPOR RS aR PN
2.21. abra. A kifejezés megfelel6 zardjelek kdzotti részének kiemelése

e arendszer automatikusan behuzza a kettésponttal (:) végz6do sorokat a
megfelel6 helyeken a projekt szovegében.

és masok.

w. ) Szamitégéppel dolgozunk
'f{ A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a

https://cutt.ly/ HwNTeiLp vagy QR-kdd segitségével taldlod meg. [m]




L Legfontosabb ebben a részben
2!l Pythonban egy ablakkal rendelkez6 projekt létrehozasahoz a tkinter modult a
from tkinter import * paranccsal kell a projekthez csatolni. A root nevi ablak
létrehozasanak parancsa a kdvetkez6: root = Tk().

A root nevii ablak cimsoranak megvaltoztatasahoz futtasd a root.title('<text>')
parancsot. Az ablak méretének és pozicidjanak megvaltoztatasahoz hasznald a
root.geometry('<paramétersorozat>’) parancsot. Az ablak hattérszinének
megvaltoztatasahoz add meg a szin nevét a root['bg']="<szin>' parancsban.

¢ Felelj a kérdésekre
1. Hogyan hozhatunk létre egy projektet ablakokkal?
2. Hogyan valtoztathat6 meg a felirat az ablak cimsordban?
3. Hogyan viéltoztathaté meg egy ablak mérete és a képernyén valo elhelyezkedése?

4. Hogyan valtoztathaté meg az ablak hattérszine?

\é{ z Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

!l 1. Milyen el6nyei és hatranyai vannak az ablakos projekteknek a csak be- és
kimeneti ablakot hasznalé projektekkel szemben?
2. Milyen elényei és hatranyai vannak a vizualis projektfejlesztési
kornyezeteknek a nem vizualis fejlesztési kornyezetekhez képest?

é;‘ Végezzétek el a feladatokat

1.Hozz létre egy projektet, amely megnyit egy 400 x 350 képpont méretli
piros ablakot, és a cimsor szovegét valtoztasd meg a nevedre. Mentsd el a
projektet sajat mappadba 2.5.1.feladat.py néven.

2. Hozz létre egy projektet, amely megnyit egy 200 x 450 pixeles kék
ablakot, és valtoztasd meg az ablak cimsoranak szovegét a nevedre. Mentsd el a
projektet sajat mappadba 2.5.2.feladat.py néven.

3. Hozz létre egy projektet, amely megnyit egy 300 x 300 pixeles kék
ablakot, amelynek bal oldali hatara 300 pixelre van a képerny6 bal sz¢létdl, fels6
hatara pedig 400 pixelre a képernyd felsé szélétél. Mentsd el a projektet sajat
mappadba 2.5.3.feladat.py néven.

4. Hozz létre egy projektet, amely megnyit egy 200 x 100 pixeles sziirke
ablakot, amelynek bal oldali hatara 150 pixelre van a képerny®6 bal szélétél, fels6
hatara pedig 100 pixelre a képerny6 fels6 szélétél. Mentsd el a projektet sajat
mappadba 2.5.4.feladat.py néven.

Uj anyag elsajaitasara késziiliink

1. Mi az az alkalmazds ablaka?

2. Milyen alkalmazasok ablakokaval dolgoztal mar?

3. Milyen vezérl6elemeket hasznaltdl az alkalmazasok ablakaiban?
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2.6 ESEMENYEK. ESEMENYKEZELOK. ERTESITESI ABLAKOK

Ebben a részben a kovetkez6ékrdl lesz szo6:
események, amelyek az ablakkal torténhetnek;
esemeénykezeldk;
az ablakkal kapcsolatos eseménykezelfk;
eértesitési ablakok;
ablakprojektek az események és kezel6ik hasznalataval.

N) FEJEZET

ESEMENYEK ES KEZELOIK
21

) Emlékezz vissza

ok ® Mi az alprogram? ® Melyik alprogramot nevezzuk fuggvénynek, és melyiket
eljarasnak? Mik a figgvény argumentumai és a fliggvény eredményei?
Hogyan hivjak meg a fliggvényt végrehajtasra? Milyen ablaktulajdonsagokat
ismersz? Hogyan tudod megvaltoztatni az értékeiket?

[ > Gondold at
® Milyen események torténhetnek a projektablakkal a végrehajtas soran?
® Mi torténhet egy ablakkal egy bizonyos esemény kdvetkeztében?

Egy ablakkal az ablakprojekt végrehajtdsa soran torténhetnek kiillonb6z6
események.
Ilyen események lehetnek példaul:
Click (ang. click — kattintds) — az ablak barmely pontjdnak kivélasztasa;
DblClick (ang. double — dupla) — dupla kattintas barhol az ablakban;
Close (ang. close — bezarni) — ablak bezarasa;
Create (ang. create — létrehozas) — ablak létrehozasa;
KeyPress (ang. key press — gombnyomas) — a billentytizet barmelyik
gombjanak megnyomasa;
MouseMove (ang. mouse move — egérmozgds) — az egérmutatd
mozgatasa a projektablakon beliil
és masok.

Minden olyan eseményhez, amely egy ablakkal torténhet, tarsithatsz egy
alprogramot, amely az esemény bekdvetkezése utan azonnal végrehajtasra
keriil. Az ilyen alprogramot eseménykezelének nevezziik.

Egy projektnek tobb eseménykezeldje is lehet a kiilonb6zé eseményekhez.

Egy adott objektumhoz tartozé alprogramot az adott objektum
metodusanak nevezziik.

Pythonban egy ablakeseményhez tartozik egy alprogram, amely a bind
(ang. bind - kotni) metddus segitségével kezeli ezt az eseményt.



Altaléban az eseményt egy olyan ablakhoz trsitd parancs, amelynek neve
root az eseménykezel6vel, a kovetkezéképpen néz ki:

root.bind('<esemény>', <esemény_kezel6_név>)
A 2.2. tablazatban az ablakkal bekdvetkez6 egyes események Python jelolése
lathato.

2.2. Tablazat

Események jelélése Pythonban

Esemény Események jelolése Pythonban
Click — kattintas az egér bal gombjaval <Button-1> vagy <1>
DbiClick — dupla kattintas az egér <Double-Button-1> vagy <Double-1>
bal gombjaval
MouseMove — az egérmutaté <Motion> (ang. motion — mozgas)
mozgatasa a projektablakon belll
KeyPress — a billentylizet barmelyik <KeyPress>
gombjanak megnyomasa
Create — ablak létrehozasa <Expose> ang. expose — kifejt)
Close — ablak bezarasa <Destroy> (ang. destroy — pusztitani)

Ha példaul a Click (kattintds az egér bal gombjaval) eseménykezel6nek a
click nevet adjuk, akkor az eljaras root nevii ablakhoz valé koétésének parancsa a
kovetkezoképpen néz ki: root.bind('<1>', click).

Az eseménykezeld dltalanos nézete a kovetkezé:

def <esemény_kezel6_név> ( event):

<az esemény bekovetkezésekor végrehajtando parancsok>.

(ang. event — esemény).

A click nevili eseménykezeld esetében a cimsor a kovetkezd lesz: def click
(event):

Ha azt szeretnéd, hogy bizonyos ablaktulajdonsagok értékei egy esemény
hatasara megvaltozzanak, az eseménykezel6nek tartalmaznia kell az adott
tulajdonsagok értékének megvaltoztatdsara szolgalo parancsokat.

Moédosithatod az ablak tulajdonsagainak értékeit:

a hozzarendelési parancs, melynek altalanos formaja a kovetkezd:

<ablaknév>[’<tulajdonsag>’] = ‘<érték>’; példaul a root['bg'] = 'green'

hozzarendelési parancs megvaltoztatja az ablak hdttérszin tulajdonsaganak
értékét, és a root nevli ablakot zoldre allitja;

az ablak-modszer hasznalatdra vonatkozo parancs, amelynek altalanos

formaja a kovetkez6: <ablak neve>.<mddszer neve>('<paraméterek>'");
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példaul a jol ismert root.geometry('<paraméter string>') parancs
megvaltoztatja az ablak mérete és az ablak tavolsag értékét, a
root.title('<text>'") parancs pedig az ablak cime tulajdonsag értékét.

Az eseménykezel6t leggyakrabban a projekt elején irjak meg.

A 2.22. abra egy ablak Click eseménykezel6jének példajat mutatja, amely
megvaltoztatja a cimszdveget, az ablak méretét és pozicidjat, valamint a
végrehajtas eredményét.

from tkinter import *
def click (event):
root['bg'] = 'green'

root.title ('3MiHeHHA 3HauYeHb BJIACTHMBOCTENM Bikua')

root.geometry ('400x200+500+70")
root=Tk ( ) 0 3MIHEHHA 3HaYEHb BNACTUBOCTEN BikHa - [m] K

root.bind ('<1>", click)

2.22. abra. A projekt és a kivitelezés eredménye
miutan a Click esemény bekovetkezik az ablakra

Felhivjuk a figyelmeteket!

A fenti projektben az eseménykezel6 alprogram nem ad vissza semmit az azt
hivé parancsnak, vagyis ez egy eljaras.

Miutan elinditottad a projektet a végrehajtasra, meg kell varnod, amig az
ablak megnyilik, és ki kell valasztanod rajta egy tetszéleges pontot. Ez kivaltja
az ablak Click eseményét, és az eseménykezeld eljaras végrehajtasra kertil,
amelynek eredményeképpen megvaltozik az ablak hattérszine, a cimsor
szovege, az ablak mérete és pozicidja.

Eléfordul, hogy egy esemény feldolgozasa soran uj értéket kell beallitani
egy objektumtulajdonsaghoz, amelyet ugyanannak a tulajdonsagnak az aktualis
értéke alapjan szamitanak ki. Példaul azt szeretnéd, hogy az egér bal gombjanak
kattintdsa utan az ablak 50 pixellel csokkenjen, ami azt jelenti, hogy az ablak
tavolsagat a képernyo tetejétdl 50 pixellel novelni kell. Ebben az esetben meg
kell szerezni a tavolsag aktualis értékét, azt 50-re kell valtoztatni, és az
eredményt egy kiillon valtozéban kell tarolni az ablak 1j pozicidjanak
beallitasahoz.

A kovetkez6 mddszerekkel az ablak méretének és pozicidjanak aktualis
értékeit kaphatjuk meg:

N) FEJEZET
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winfo_width() — (ang. window information — informacié az
ablakrol) az ablak aktualis szélessége;

winfo_height() — az ablak aktualis magassaga;

winfo_x() — az ablak bal szélének aktualis tavolsaga a képernyd bal
szélétol;

winfo_y() — az ablak fels6 hatdranak aktudlis tdvolsiga a képerny¢ fels6
szélétol.

Ha példaul meg akarod tudni a root nevii ablak jelenlegi tavolsagat a
képernyo felsé szélétdl, és meg akarod ndvelni 50-nel, akkor futtasd a

kovetkezd parancsot:

~ t =root.winfo_y() + 50
Uj érték beallitasahoz egy szam helyett egy valtozo értékét kell behelyettesiteni a
geometry() metédus paramétersorozataba. Ehhez a kovetkezoket kell tenni:

a paramétersor el6tt beirni az f szimbolumot;

a paramétersorba, arra a helyre, ahova a véltozé értékét be akarod illeszteni,
ird be a {} karaktereket, és kozéjiik a valtozd nevét: példaul,
root.geometry(f‘300x200+500+{t}’)

Ha t6bb valtozé értékét szeretnéd hasznalni egy parancsban, ird be a {}
szimbolumokat a megfeleld valtozok nevével egyiitt a megfeleld helyekre.

Ha példaul azt szeretnéd, hogy az ablak az egér bal gombjinak kattintdsa
utan 50 pixelrel lejjebb mozogjon, és 140 pixelrel novelje a szélességét, akkor
futtasd a 2.23. abran lathatd projektet.

from tkinter import *

lef click(event):
w = root.winfo width() + 140
t = root.winfo y() + 50
root.geometry (L' {w}x320+200+{L}")

root = Tk()
root.geometry ('480x320+200+200")
root.bind("<1>", click)

2.23. abra. Projekt az ablak pozicidjanak és méretének
megvaltoztatasara a pozicié és a méret korabbi értékeitdl fliggbéen

AZ ERTESITESI ABLAK ES FELHASZNALASA
®u
\ "~ Emlékezz vissza
@ Milyen helyzetekben fordult el6, hogy kildnb6zé alkalmazasokkal valé munka

kozben értesitési ablakok jelentek meg? Milyen Uzeneteket lattal az ablakokban?
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A projekt végrehajtasa soran szoveges iizenetek megjelenitésére egy
specialis ablakot hasznalhat - az értesitési ablakot.

EJEZET

A Pythonban specialis ablakokat hozhatsz 1étre kiillonb6z6 céla tizenetek ™
megjelenitésére: informacids lizenetek, figyelmeztetd iizenetek, hibatizenetek és 2
egyéb tizenetek.

Ahhoz, hogy a projektedben meg tudd nyitni az ilyen értesitési ablakokat ,
hozza kell adnod a tkinter.messagebox modult a projektedhez a kovetkezd
paranccsal from tkinter.messagebox import *.

Ha egy informacios ablakot szeretnél megnyitni az ikonnal 0 , egy
bizonyos informacids szoveggel az ablak cimében és egy bizonyos informacids
tizenettel, hasznald a showinfo('<szoveg a cimsoron>', '<iizenet szovege>')
(ang. show info - informacié mutatasa) parancsot.

A mas lzeneteket tartalmazd ablakok megnyitasara szolgalé parancsok
hasonléak. Példaul egy figyelmeztetd {izenetet tartalmazé ablak megnyitasdhoz

hasznald a showwarning parancsot (az ablakon 1évé ikon /' ), egy veszélyt
tartalmazé  abl megnyitasahoz  pedig a  showerror  parancsot
(az ablakon 1év6 ikon).

A 2.24. abra egy példat mutat egy olyan projektre, amelyben a MouseMove
eseménykezel6 egy projektablakhoz tartozik az informaciés ablak
megnyitasanak parancsaval és a végrehajtas eredményével.

2
File Edit Format Run Options Windew Help
1{from tkinter import *

m tkinter.messagebox import *

lef move (event) :
showinfo (' Ingopmaniive BikHO', 'S BMKOPMCTOBYK BiKHO MHOBiIOMIIEHE')

|lroot = Tk() ¢

8| root.title ("BikHO BMKOHAHHA NPOEK
root.geometry ('

10| root.bind ('<Motion>

§ Inpopmauiiine sikro X

o A BUKOPHCTOEYIO BIKHO NOBIAOMAEHE

Ln:9 Col: 30

2.24. abra. Az értesitési ablak hasznalata

Az lizenet elolvasasa utan az informadcids ablakot az OK gomb vagy az ablak
bezardsa gomb kivalasztdsaval be kell zarni. Csak ezutan zarhat6 be a projekt
végrehajtasanak ablaka.



Felhivjuk a figyelmeteket!

Az utolsé példa a MouseMove eseményt hasznélja. Erdekes, hogy ebben
az esetben, ha az informdciés ablak a projektvégrehajtasi ablak tetején van
megnyitva, akkor nehéz lesz a projektet az egérrel befejezni. Hiszen amint a
mutatd a projektablakban mozog, a MouseMove esemény bekovetkezik, és ennek
kovetkeztében elindul az eseménykezel6 a végrehajtasra, ami ujra megnyitja az
informacids ablakot. Ezért a projektbdl az Alt + F4 billentytikombinacioval lehet
kilépni. Ezzel a billentytiparanccsal barmelyik projekt végrehajtasi ablakat be
lehet zarni.

w) Szamitégéppel dolgozunk
7‘f A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/ HwWNTeWiN vagy QR-kod segitségével talalod meg.

Legfontosabb ebben a részben
L= Egy ablakkal az ablakprojekt végrehajtasa soran térténhetnek események.
o)\ Ezekaz események lehetnek példaul:
Click — az ablak barmelyik pontjanak kivalasztasa;
DbIClick — dupla kattintas az ablak barmely pontjan;
Close — ablak bezarasa;
Create — ablak létrehozasa;
KeyPress — barmely gomb lenyomasa a billentylizeten;

MouseMove — a egérmutaté mozgatasa a projektablakon beldl

€s masok.

Minden olyan eseményhez, amely egy ablakkal térténhet, tarsithatsz egy
alprogramot, amely az esemény bekdvetkezése utan azonnal végrehajtasra keril. Az
ilyen alprogramot eseménykezelének nevezzik.

Egy projektnek tobb kezelgje is lehet kiildnb6z6 eseményekhez.

Egy adott objektumhoz tartozé alprogramot az adott objektum metédusanak
nevezzuk.

Pythonban az ablak eseménykezel6je kilon eljarasként jon létre, és a bind
metddus segitségével kapcsolddik az ablakhoz.

Altalanossagban az eseménykezelét a root nevii ablakhoz tarsité parancs a
kovetkezdképpen néz ki:

root.bind('<esemény>', <esemény_kezel6_név>)

Az eseménykezeld altalaban a kdvetkezdképpen néz ki:

def <esemény_kezel6_név> (esemény):

<az esemény bekoévetkezésekor végrehajtandé parancsok>
Az ablak tulajdonsagainak értékeit meg lehet valtoztatni:
hozzarendelési parancs, amelynek altalanos formaja a kdvetkezé:
<ablaknév>['<tulajdonsag>’] = ‘<érték>’; példaul a root['bg'] = 'z6ld"
hozzarendelési parancs megvaltoztatja az ablak hattérszin tulajdonsaganak
értékét, és a gyokér nevl ablak szinét zdldre allitja;
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az ablakmédszer hasznalatara vonatkozo parancs, amelynek altalanos formaja
a kdvetkezd: <ablak neve>.<médszer neve>('<paraméterek>'); példaul az
ismert root.geometry('<paraméter karakterlanc>') parancs megvaltoztatja az
ablak mérete és az ablak margdjanak értékét, a root.title('<széveg>') parancs
pedig az ablak cimének tulajdonsag valtoztatja meg.

N) FEJEZET

Az aktualis ablakméret és pozicio lekérdezéséhez a kdvetkezd fliggvényeket
hasznaljak:
winfo_width() — ablak szélessége;
winfo_height() — ablak magassaga;
winfo_x()—az ablak bal szélének aktudlis tavolsaga a képerny6 bal szélétdl;
~winfo_y()—az ablak felsé hataranak aktualis tavolsaga a képernyé fels6 szélétol.
Uj érték beallitasahoz egy szam helyett egy valtozo értékét kell behelyettesiteni a
geometry() metédus paramétersorozataba. Ehhez a kdvetkezdket kell tenni:
a paramétersor elétt beirni az f szimbdélumot;
a paramétersorba, arra a helyre, ahova a valtozo6 értékét be akarod illeszteni,
ird be a {} karaktereket, és kdzéjiik a valtozé nevét: példaul,
példaul, root.geometry(f300x200+500+{t}’)
Pythonban tébbféle tipusu lizenetablakot hozhato létre. Erre a célra parancsokat
hasznalunk:
showinfo('<szoveg a fejlécben>', '<lizenet szovege>') - informacios ablak
létrehozasa;
showwarning('<széveg a cimsorban>', '<lizenet szdévege>') - figyelmeztetd

ablak létrehozasa;

showerror('<széveg a cimsorban>', '<iizenet szévege>') - hibalizenet ablak
létrehozasa
€S masok.

Ahhoz, hogy a megadott cimszdveggel megnyiss egy értesitési ablakot, és
megjelenitsd benne a megadott lizenetszdveget, a tkinter.messagebox modult kell a
projekthez csatolnod, és az ablak céljanak megfeleléen kell hasznalnod a parancsot.

& Felelj a kérdésekre

<¢ 1. Milyen események torténhetnek az ablakkal a projekt sordn?

© 2. Mit neveziink eseménykezel6nek? Hogyan rendelhetek egy
eseménykezel6t egy eseményhez?
3. Mit neveziink objektum-moédszernek?
4. Hogyan hozhatunk létre eseménykezel6t Pythonban?
5. Milyen parancsokkal lehet megvaltoztatni egy objektum
tulajdonsagainak aktualis értékeit? Mi az altalanos formajuk? Mondj
példakat az ilyen parancsokra.
6. Hogyan nyithatok meg egy értesitési ablakot? Mire szolgalnak ezek az
ablakok?

o oy . . .. .
o Beszéljétek meg és vonjatok le kivetkeztetéseket

1
il

Ll 1. Miért van ugy bedllitva a rendszer, hogy addig nem folytathatod a
munkat a projekttel, amig az értesitési ablakot be nem zarod?

2. Miért vannak kiilonboz6 tipusu értesitési ablakok?



& Végezzétek el a feladatokat
@l\ 1. Ird be a fiizetedbe a parancsot, amely:

a) az ablak magassagat 200 pixelre allitja;

b) noveli az ablak magassagat 200 pixellel;

c) az ablak szélességét 100 pixellel csokkenti;

d) beallitja az ablak behtzasat a képernyd bal szélét6l 100 pixelre;

e) az ablakot 100 pixelrel jobbra mozgatja;

f) mozgatja az ablakot 80 képponttal balra;

g) az ablakot 200 pixellel felfelé mozgatja;

h) az ablakot 100 pixellel lefelé mozgatja.

2. Hozz létre egy projektet, amelyben a Click esemény hatdsara az ablak
400 x 300 pixeles mérettire, kék hattérszinnel, a cimszoveg pedig a telepiilésed
nevére valtozik. Mentsd el a projektet sajat mappadban 2.6.2.feladat.py néven.

3. Hozz létre egy projektet, amelyben a KeyPress esemény hatasara az ablak
300 x 200 pixel mérett lesz, piros hattérszinnel, 200 pixeles margdval a képernyd
tetejétdl, és a cim szovege az nevedre valtozik. Mentsd el a projektet sajat
mappadba 2.6.3.feladat.py néven.

4. Hozz létre egy olyan projektet, amelyben az ablak DbIClick eseményének
hatdsara az ablak hattérszine az altalad kivalasztott szinre valtozik, a cim szovege
az altalad kivélasztott szovegre valtozik, és az ablak felsé hatdra 200 pixelrel el
fog huzodni a képernyd fels6 szélétél. Mentsd el a projektet sajat mappadba
2.6.4.feladat.py néven.

5. Hozz létre egy projektet, amelyben a Create esemény hatasara az ablak
mérete és hattérszine megvaltozik, és a bal oldali keret 300 pixellel lesz behuzva a
képerny6 bal szélét6l. Mentsd el a projektet sajait mappadba 2.6.5.feladat.py
néven.

6. Hozzon létre egy olyan projektet, amelyben a Click esemény hatasara az
ablak mérete 500 x 500 pixel lesz, a hattér barna lesz, a cim szovege Projektre két
eljdréssal, és a KeyPress esemény hatédsara egy iizen8ablak nyilik meg az En ukrén
allampolgar vagyok szoveggel! Mentsd el a projektet sajat mappadba
2.6.6.feladat.py néven.

7. Hozz létre egy olyan projektet, amelyben a Projekt ablak bezarasa esemény
hatasara megnyilik egy {izenGablak a kovetkezd szoveggel: Projekt befejezddott!
Viszontlatdsra! Mentsd el a projektet sajat mappadba 2.6.7.feladat.py néven.

# 8. Csoportokban dolgozunk. Tekintsetek at 2-3 olyan ablak
¥% tulajdonsagot, amelyekkel ez a rész nem foglalkozik. Készitsetek egy
projektet a tanulmanyozott tulajdonsagok értékeinek megvaltoztatasara. A

projektet mentsétek el sajat mappatokba 2.6.8.feladta.py néven.
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valamint az egészségiigyi és higiéniai szabvdanyok kovetelményeit.

1.

4.sz. Gyakorlati munka
"Projektek az ablak tulajdonsagainak értékeinek mddositasara.
Az értesitési ablak hasznalata"

Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,

N) FEJEZET

Hozz létre egy projektet, amely megnyit egy ablakot a kovetkezd
tulajdonsagértékekkel:

a) hattérszin - sziirke;

b) szélesség - 200 pixel;

c) magassag - 100 pixel;

d) bal oldali szegély behuzasa - 150 pixel;

e) fels6 szegély behuizasa - 100 pixel;

f) szoveg a cimsorban - Gyakorlati munka.

Mentsd el a projektet sajat mappadba gyakorlati4.py néven.

Adj hozza egy KeyPress eseménykezel6t a projekthez az ablakhoz, amely az
ablak hattérszinét kékre valtoztatja, az ablak fels6 hataranak behuzasat a
képernyd fels6 hataratol 300 pixellel noveli, és szélességét 200 pixellel
csokkenti.

Mentsd a projektet ugyanazon a néven ugyanarra a helyre.

Adj hozza a projekthez egy Click eseménykezel6t az ablakhoz, amely az
ablak hattérszinét pirosra allitja, az ablak fels6 szélét a képernyd felsé
sz€létol 200 pixelre behuizza, az ablak szélességét 300 pixellel noveli, az ablak
bal szélét a képernyd bal szélétdl 50 pixelre csokkenti, és megnyit egy
tizenetablakot a kévetkez6 szoveggel: Programozni tanulunk!

Mentsd a projektet ugyanazon a néven ugyanarra a helyre.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink
1. Miben kiilonbozik egy eljaras egy fiiggvénytol?
2. Tartalmazhat-e egy eljaras argumentumokat?

2.7. GRAFIKUS KEPEK LETREHOZASA AZ ABLAKON

Ebben a részben a kovetkezokrél lesz szé:
koordinata-rendszer az ablakon;
a grafikus képek létrehozasara szolgalé programozasi nyelvi modszerek;
grafikus képeket tartalmazo projektek létrehozasa.



KOORDINATA-RENDSZER AZ ABLAKON
pore)
)y AR
" Emlékezz vissza
o ® Miaz a koordinata-rendszer a sikon? ® Hogyan hatarozzuk meg egy pont
koordinatait a koordinatasikon?
® Milyen események torténhetnek egy ablakkal? Mi az eseménykezel6?

A képek létrehozasahoz az IDLE  (0,0)
Python kornyezetben az ablakon egy
feltételes koordinata-rendszer keriil
beallitdsra, amelynek origéja az ablak bal
fels¢ sarkaban taldlhatd, az abszcissza (x)
tengely jobbra, az ordinata (y) tengely pedig
lefelé mutat (2.25. abra). Az ablak egyes

pontjainak koordinatdi nemnegativ egész yy 2-25. abra. A koordinata-
szamok rendszer az ablakon

Y x

GRAFIKUS KEPEK LETREHOZASA
A képek egy specialis Canvas (ang. canvas - vaszon) objektumon jonnek
létre. Ahhoz, hogy képet helyezz el az ablakon, 1étre kell hoznia egy Canvas
objektumot, és el kell helyezni az ablakon, példaul igy:

¢ = Canvas()
c.pack()

Alapértelmezés szerint a Canvas objektum mérete 378 x 265 pixel, de
létrehozasakor beallithatd a kivant szélesség és hosszusag, valamint a hattérszin:

¢ = Canvas(width=300, height=300, bg=“white”)
c.pack()
A Canvas objektum koordinata-rendszere ugyanugy van bedllitva, mint
az ablaké.
A Canvas objektumra torténd rajzolashoz a 2.3. tablazatban lathato
modszereket hasznalhatod.

2.3. Tablazat
Rajzolasi médszerek Canvas objektumon

Metédus Rendeltetés Példa parancs
delete(“all”) Torli a Canvas objektum c.delete(“all”)
teljes tartalmat
create_line Egy szakaszt rajzol az (x1, y1) | c.create_line
(x1, y1, x2, y2) koordinataju pontbdl az (x2, (50, 60, 150, 200)

y2) koordinataju pontba.
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2.3. Tablazat folytatasa

Metddus Rendeltetés Példa parancs
create_rectangle Egy téglalapot rajzol, c.create_rectangle
(x1, y1, x2, y2) amelynek bal fels6 csucsa (100, 100, 350, 400)

(x1, y1) és jobb alsé csucsa
(x2, y2).
create_oval Egy téglalapba irt ellipszist c.create_oval
(x1, y1, x2, y2) rajzol, amelynek bal felsé (100, 100, 350, 400)

csucsa (x1, y1), jobb alsé
csucsa pedig (x2, y2)
koordinatakkal rendelkezik.

create_polygon Olyan sokszoget rajzol, c.create_polygon
(x1, y1,x2,y2, ..., amelynek csucskoordinatai a (0, 30, 200, 200,
xn, yn) megadott koordinataju pontok; 200, 30)

az utolso pont az els6hoz

kapcsolodik.

Felhivjuk a figyelmeteket!

1. Négyzet rajzolasahoz a create_rectangle metodust kell hasznalni, és
meg kell adni a téglalap cstcsainak koordinatait ugy, hogy x2 - x1 = y2 - y1.
Ekkor a téglalap szomszédos oldalai egyenldek lesznek. Példaul:
c.create_rectangle(100, 100, 300, 300).

2. Kor rajzolasahoz hasznéljuk a create_oval metodust, és adjuk meg annak
a téglalapnak a csucsainak koordinatait, amelybe az ellipszis be lesz irva ugy,
hogy a téglalap négyzet legyen. Példaul: c.create_oval(200, 200, 200, 600).

3. Egy tortvonal megrajzoldsdhoz hasznaljuk a create_line() metdédust, és
adjuk meg sorban a tortvonal dsszes csucspontjanak koordinatait. Ahhoz, hogy
a vonal zart legyen, meg kell adnunk, hogy az utolsé cstucs koordinatai
megegyezzenek az elsé cstcs koordinataival. Példaul: c.create_line(55, 85, 155,
85, 105, 180, 55, 85).

A rajzokon a formak korvonalai kiillonboz6 szintiek, vastagsaguak, stilustak
lehetnek, a belsé teriilet pedig kiillonboz6 szinekkel toltheté ki. Ehhez meg kell
adni ezeknek az alakzat-tulajdonsagoknak az értékeit a rajzparancsokban:

fill (ang. fill — tolt) — az alakzat kitoltésének szine; érték - a szin neve
angolul. Példaul c.create_ oval(200, 200, 400, 600, fill="yellow");

outline (ang. outline — korvonal) — az alakzat korvonalanak szine; érték
- a szin neve angolul. Példaul: c.create_ rectangle(50, 100, 300, 200,
outline="red");
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width — szélesség (vastagsdg) vonalak rajzoldsa; érték - természetes szam.
Példaul, c.create_line(55, 85, 15, 85, width=3);

dash (ang. dash — gondolatjel) — egy szaggatott vonal; az érték egész
szamok halmaza, amely meghatdrozza a vonalazas tipusat, azaz a vonal
szélességét és a vonalak kozotti tavolsagot. Ha az érték egyetlen szam, akkor
a vonasszélesség és a vonalkoz megegyezik. Példaul: c.create_line(55, 85,
155, 85, dash=(7, 2));

arrow (ang. arrow — nyil) — anyil jelenléte a sor végén; a first érték
(ang. first - els6) azt jelenti, hogy a nyil a sor elsé pontjan jelenik meg, a last
(ang. last - utolso) azt jelenti, hogy a nyil a sor utolsé pontjan jelenik meg, a
both (ang both - mindkettd) azt jelenti, hogy a nyil a sor mindkét végén
megjelenik. Példaul: c.create_line(55, 85, 155, 85, arrow='both’);

A 2.26. abra egy példat mutat be egy projektre, amely kiilonbozé

eszkozoket haszndl azok kiilonbozd tulajdonsagaik értékével geometriai
alakzatok rajzolasahoz, és annak eredményét.

=

oy U s W

5| root.mainloop ()
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c.create line (30, 40,

om tkinter import * &

root = Tk()
root.geometry("850x400™)

= Canvas (width=850, height=400, bg="white")

c.pack()

150, 40, 80, 200, 30, 40, \

fill="green", dash=(10, 5), width=2, arrow='first')
c.create_rectangle (250, 40, 400, 300, width=4, outline="blue", fill="yellow")
c.create_oval(500, 40, 800, 300, width=8, dash=8, outline="red"”, fill="blue")

2.26. abra. Egy geometriai alakzatok rajzolasara szolgalo
projekt és a végrehajtas eredménye



Felhivjuk a figyelmeteket!
Amikor grafikus abrak rajzolasara szolgald projekteket futtatunk az
IDLE Python kdrnyezetben, a szaggatott vonalak, amelyek mintajat a dash
tulajdonsag hatdrozza meg, nem mindig jelennek meg helyesen.

N) FEJEZET

ELJARASOK HASZNALATA KEPEK RAJZOLASARA

b AN

N Emlékezz vissza

e ® Mi az eljaras? ® Mik az eljaras paraméterei és az eljaras eredményei?
® Hogyan hivjak meg az eljarast végrehajtasra?® Miben kilonbozik egy
eredményekkel jar6 eljaras az eredmények nélkdli eljarastol?

Ha egy geometriai alakzat felépitését eljarasként tervezed meg, akkor ezt az
eljarast hasznalhatod arra, hogy ezt az alakzatot kiillonboz6 méretekben és az
ablak kiilonboz6 helyein elkészitsd.

Nézziink egy példat egy 100-as magassagi egyenlé szard haromszog
rajzolasanak eljarasaval. Ennek az eljardsnak harom egész tipust argumentuma
lesz: a haromszog alapjanak bal oldali csicsdnak két koordindtdja és az alap
hossza (2.27. abra). Ez lehetévé teszi szamunkra, hogy ezzel az eljarassal ilyen
egyenlé szari haromszogeket rajzoljunk az ablak kiillonb6zé helyein és
kiilonb6z6 alaphosszusaggal.

A haromszog alapjanak bal oldali csticsanak koordinatainak konkrét
értékeit (x; y) a parancsban atadjuk az eljarasnak, hogy meghivja azt. Az alap
jobb oldali csticsanak koordinatai (x + a; y).

(x, y) a

Ahhoz, hogy egy hdromszog egyenld
szaru haromszog legyen, az egyenld szaru
haromszog csucsanak abszcisszdjax + a: 2,
az ordinatanak pedig y + 100 kell lennie.
Mivel az ablak Osszes pontjanak (vaszon)
koordinatainak egész szamoknak kell
lenniiik, az alap hosszanak felének
meghatdrozasihoz a kozonséges osztas
mivelete (/) helyett az egész szam osztas
muveletét kell haszndlnunk, amelyet az
altalanos iskolabdl ugy ismeriink, mint egy
egész szam és egy maradék osztasanak
hanyadosat megkeresé miveletet.

100

2.27. abra. Egy egyenl6 szaru
haromszog az alap bal oldali
csucsanak koordinatai (x, y), az alap

hossza a és a magassaga 100



Python programozasi nyelvben az egész szamok maradékkal valo

osztdsabol szarmazé hdnyados megtaldlasanak muveletét //-vel jeloljiik.
Példaul: 8//3=2,17//5=3.

A 2.28. abra egy olyan projekt szovegét mutatja, amely haromszogeket

rajzol az eljaras segitségével.
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File Edit Format Run Options Window Help
1| from tkinter import *

2|def triangle(x, y, a):

3 c.create_line(x,y, x+a,y, width=5, fill="red")

4 c.create line(x+a,y, x+a//2,y+100, width=5, fill="red")
5 c.create_line(x+a//2,y+100, x,y, width=5, fill="red")

6

7lroot = Tk()

8| root.geometry ("600x600")

10/c = Canvas (width=600, height=600)
11| c.pack()

13|triangle (100, 100, 200)
14| triangle (200, 400, 300)

16| root.mainloop ()

2.28. abra. Projekt egy egyenl6 szaru haromszdg rajzolasanak eljarasaval
A projekt szovegében:
a triangle eljarasban egy hdromszog megrajzoldsdhoz:

a c.create_line(x,y, x+a,y, width=>5, fill="red") parancs egy a
hosszusagu haromszog alapjat rajzolja az (x, y) ponttol az (x+a, y)
pontig;

a c.create_line(x+a,y, x+a//2,y+100, width=>5, fill="red") és a
c.create_line(x+a//2,y+100, x,y, width=5, fill="red") parancsok a
haromszog szdrait rajzoljak meg;

a projekt szovegének {6 részében:

két parancs a triangle eljards meghivasara:

triangle(100, 100, 200) és a triangle(200, 400, 300) parancsok;
mindegyik tartalmazza a hdromszog alapjanak bal oldali csticsanak két
konkrét koordinatajat és az alap hosszat;

az elsé ilyen parancs végrehajtasa sordn az x, y, a véltozok - a triangle
eljaras argumentumai - megkapjak a tarsparancsban megadott értékeket
(x =100,y =100, a = 200), és a triangle eljaras parancsai ezekkel az
argumentumértékekkel keriilnek végrehajtasra; a triangle eljaras
végrehajtasa utdn az ablakban megjelenik egy egyenl szart hdromszog az
alap bal csiicsanak megadott koordinatdival és az alap hosszaval (2.29.
abra);



a masodik ilyen hivasi parancs ugyanigy hajtjodik végre (2.29. abra).
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2.29. abra. A projekt eredménye az egyenld szaru
haromszdg rajzolasanak eljarasaval

w; Szamitogéppel dolgozunk \
'ff A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a  [8] Tt 3]
g ] g g -

https://cutt.ly/uwNTriEz vagy QR-kod segitségével talalod
meg. [=]:

L= Legfontosabb ebben a részben
o/l Az IDLE Python koérnyezetben torténé képalkotashoz az ablakon egy feltételes
koordmatarendszert allitunk be, amelynek origdja az ablak bal felsé sarkaban van, az
abszcissza (x) tengely jobbra, az ordinata (y) tengely pedig lefelé mutat. Az ablak
egyes pontjainak koordinatai nemnegativ egész szamok.

A képek egy specialis Canvas objektumon jonnek létre (ang. canvas - vaszon).
Ha képet szeretnénk elhelyezni az ablakon, létre kell hozni egy Canvas objektumot,
és el kell helyezni azt az ablakon, példaul igy:

¢ = Canvas|)

c.pack()

Alapértelmezés szerint a Canvas objektum mérete 378 x 265 pixel, de a létrehozas

soran beallithatd a kivant szélesség és magassag, valamint a hattér szine:

¢ = Canvas(width=300, height=300, bg=“white”)

c.pack()

A rajzolashoz a kdvetkezd metddusokat lehet hasznalni: delete(“all”), create_line(x1,y1,
X2, y2), create_rectangle(x1, y1, x2, y2), create_oval(x1, y1, x2, y2), create_polygon(x1,

y1,x2,y2, ..., xXn, yn).



A rajzokon az alakzatok korvonalai kiildnb6z6 szinliek, vastagsaguak és stilusuak
lehetnek, és a rajz bels6 részét kulonbdzd szinekkel festheted ki. Ehhez add meg a
rajzparancsokban a kovetkez8 alakzat-tulajdonsagok értékeit: fill, outline, width,
dash, arrow.

S Felelj a kérdésekre
£ 1. Milyen koordinata-rendszer van megadva az ablakban?
2. A rajzeszkdzok mely tulajdonsagait ismered? Milyen értékeket vehetnek
fel?
3. Milyen rajzolasi médszereket ismersz, és mi a céljuk?
4. Mire hasznalhatok az eljarasok az alakzatok rajzolasakor?

‘.—i}’ Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
Ul 1. Mit gondolsz, miért ezt a koordinata-rendszert hasznéljak az ablakban,
és miért nem azt, amit a matematikadrakon hasznaltal?

2. Hasznalhatok-e fiiggvényeket az eljardsok helyett az alakzatok rajzolasahoz?

F< Végezzétek el a feladatokat
&m. 1. Hozz létre egy projektet egy kacsa rajzolaséra a kovetkez

koordinatakkal rendelkezé pontok segitségével: (230; 200), (210; 180), (190;

180), (230; 150), (210; 120), (170; 130), (150; 120), (170; 160), (140; 170),

(170; 170), (150; 180), (150; 220), (180; 230), (160; 240), (210; 240), (230;

170), (260; 210), (230; 200), (190; 250). Mentsd el a projektet sajat

mappadba 2.7.1feladat.py néven

2. Készits egy projektet eljaras segitségével egy egyenld szarti haromszog
rajzolasara az alap jobb oldali csticsdnak koordinatdival, az alap hosszaval és a
magassag hosszaval. Mentsd el a projektet sajit mappadba 2.7.2.feladat.py
néven.

3. Készits egy projektet eljaras segitségével harom kiillonbozé6 méreti
téglalap rajzolasara kiilonboz6é vastagsagi és szinli vonalakkal. Mentsd el a
projektet sajat mappadba 2.7.3.feladat.py néven.

4. Készits egy projektet eljaras segitségével harom kiillonb6z6é mérett kor
rajzolasara kiilonbozé vastagsagu vonalakkal. Mentsd el a projektet sajat
mappadba 2.7.4.feladat.py néven.

5. Rajzolj egy képet a fiizetedbe: egy hdembert, egy kozlekedési lampat, egy
hazat, egy kardcsonyfat, egy piramist vagy egy szabadon valasztott képet.
Készits egy projektet, hogy ezt a képet megrajzold. Mentsd el a projektet sajat
mappadba 2.7.5.feladat.py néven.
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6. Hozz létre egy olyan projektet, amelyben az ablak megnyitdsakor mar egy
rajzolt négyzet van rajta, és az ablakkal valé Click esemény bekovetkezése utan
egy festett kor is megjelenik az ablakon. Mentsd el a projektet sajat mappadba
2.7.6.feladat.py néven.

¢ % 7. Készits egy projektet az olimpiai zdszld6 megrajzolasira. Mentsd el a
| projektet sajat mappadba 2.7.7.feladat.py néven.
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o ® Mérd fel tudasodat és készségeidet az "Algoritmusok és programok” fejezetbdl
Ertékeld a tanuldsi eredményeidet ebben a fejezetben (kezdd, kizepes,
elégséges,halado).
Tudom, mi az a programozasi nyelv, mire hasznaljak a forditdprogramokat, és mi
a kiilénbség az értelmezb és a forditd kdzott.
Tudom, hogyan hasznalhatom a kdrnyezetet projektek létrehozasara,
szerkesztésére és futtatasara az bemeneti/kimeneti ablak segitségével.
Tudom, mikor kell eldgazast hasznalni az algoritmusokban, és milyen tipusu
elagazasok allnak rendelkezésre.
Tudom, hogyan hasznélhatok az elagazas kulénbdz6 tipusai algoritmusok
létrehozasahoz.
Tudom, hogyan hozhatok létre projekteket elagazas hasznalataval.
Tudok projekteket hasznalni szamitdgépes kisérletek elvégzéseére és
feltételezések tesztelésére.
Tudom, hogy miért hasznalnak alprogramokat a projektekben, milyen tipusu
alprogramok allnak rendelkezésre, mik az argumentumai és eredményei egy
alprogramnak, és hogyan hivjak meg az alprogramot végrehajtasra.
Tudom, hogyan lehet alprogramokat hasznal6 projekteket 1étrehozni.
Tudom, hogyan kell hasznalni az ablakos projektkészitési kornyezetet egy projekt
létrehozasahoz, szerkesztéséhez és futtatasahoz végrehajtasra.
Tudom, hogyan lehet megvaltoztatni az ablak tulajdonsagainak értékeit.
Tudom, mi az esemény és az eseménykezeld.
Tudom, hogy milyen események toérténhetnek egy ablakkal.
Tudom, hogyan hozhatok létre projekteket az ablakkal kapcsolatos kulénbdzé
esemeények eseménykezel6inek hasznalataval.
Tudok olyan projekteket 1étrehozni, amelyekkel képeket lehet Iétrehozni egy
ablakon.
Ismételd at azt az anyagot, amit nem tudsz eléggé.
Uj anyag elsajatitasara késziiliink
1. Milyen szamitogépes prezentdciokat készitetté]l és miért?
2. Mi a szerepe a animdcionak és a diadtmeneteknek egy szamitogépes
prezentacioban?



FEJEZET

J en a fejezetben elmélyited és bdévited ismereteidet, valamint
esztheted készségeidet a kovetkezd témakorokben:
Q ~/Szamitégépes bemutatok elagazasokkal;

@’ iperhivatkozasok létrehozasa szamitdégépes prezentacidkban;

P — ° eseményinditok hasznalata szamitogépes prezentaciokban;

« o aszamitogépes prezentaciok megjelenitésének beallitasa és
vezérlése.

3.1. SZAMITOGEPES PREZENTACIOK KESZITESE
ELAGAZASOKKAL

Ebben a részben a kovetkezokrodl lesz szo:
szamitogépes prezentaciok elagazasokkal;
kulsé és belsd hiperhivatkozasok Iétrehozasa prezentacidkban;
akciégombok hasznalata;
egyeéni diavetités beallitasa.

SZAMITOGEPES PREZENTACIOK ELAGAZASSAL
Q9
py AR
J,X ) Emlékezz vissza

® Mire szolgalnak a szamitégépes prezentacio soran diavetités lizemmaodban
megjelend (q) , (v) és (@) vezéribelemek?
® Mi a hiperhivatkozasok célja a webhelyeken? ® Mit jelent az elagazas az
algoritmusokban?

Azt mar tudod, hogy a szamitégépes prezenticié soran a didk a
megjelenésitk sorrendjében jelennek meg. A didk sorrendjét a prezentacid
soran megjelend vezérléelemek , és segitségével valtoztathatod
meg. A hiperhivatkozasok segitségével még jobban szabalyozhatod, hogy a
szamitégépes prezentacioban milyen sorrendben jelenjenek meg a diak.

A szamitogépes prezentaciokban talalhaté hiperhivatkozasok mas fajlok
vagy webhelyek megnyitasara is hasznalhatok az internetrdl.

Ha példaul a mult hires utazdirdl tartasz el6adast, hasznos lesz, ha
megnézed a Wikipédian Marco Polo A vilag csodainak konyve cimii konyvérél
sz016 informacidkat, egy interaktiv térképet Kolumbusz Kristof utazasairol,
valamint egy YouTube-vide6t Fernand Magellan felfedezésének jelentéségérol.
Egy ilyen bemutato felépitését a 3.1. abra mutatja be.



Marco Polo utazasai
Marco Polo
Wikipedia.
A vilag csodainak kényve
/\( Kolumbusz 4 utazasa

Uj teriiletek Neves utazék Kolumbusz
felfedezése KI'i\Stéf/[ Interaktiv térkép.

Kolumbusz els6é utazasa

Magellan foldkorili utazasa

Magellan

Ferdinand

YouTube. Video. Hogyan
"tette" végul kerekké a
Foldet Magellan elsé
vilagkordli atja?

o 4 N8

3.1. 4bra. A szamitdgépes prezentacié felépitése Uj teriiletek felfedezése
A szamitogépes prezentacio didkjain talalhaté hiperhivatkozasok
hasznalata miatt elagazasok képzddnek benne.

A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
http://surl.li/meafo vagy QR-kdd segitségével talalod meg.

HIPERHIVATKOZASOK LETREHOZASA EGY
SZAMITOGEPES PREZENTACIO DIAIN

@
T_

A Emlékezz vissza
- ® Milyen objektumokhoz kapcsolédhatnak a hiperhivatkozasok a weboldalakon?
® Hogyan jelennek meg a hiperhivatkozasok a weboldalakon?

/

A szamitogépes prezentacié didin, valamint a weboldalakon talalhatd
hiperhivatkozasok szovegrészletekhez vagy grafikus objektumokhoz, példaul
alakzatokhoz, ikonokhoz, képekhez stb. kapcsolédhatnak.

A belso hiperhivatkozasok arra szolgalnak, hogy ugyanazon a prezentacion
beliil meghatarozott didkra vezessenek. A kiils6é hiperhivatkozasok egy adott
internetes oldalra vezetnek, vagy egy adattarolo eszkozon tarolt fajlt nyitnak
meg.
A PowerPoint prezentacioszerkesztoben hiperhivatkozas létrehozasahoz a
kovetkezoket kell tenni:
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1. Jelold ki a didn a szoveget vagy grafikai objektumot, amelyre hivatkozni szeretnél.

2. Hajtsd végre a Besziirds = Hivatkozds = Csatolds © .

3. A Hiperhivatkozas beszurasa ablakban (3.2. abra) a Hivatkozas erre teriileten
valaszd ki a hivatkozand¢6 objektumnak megfelel6 gombot:

Dokumentum adott pontja ;g;%::ﬁ — bels6 hivatkozashoz,

létezd fajl vagy weblap swines — kiilsé hivatkozashoz.

cTopiHkoK

4. 4. Add meg az objektumot, amelyre szeretnél atmenni:

bels6 hiperhivatkozas esetén valaszd ki a dokumentum adott pontja
listaban azt a diacimet, amelyre at szeretnél 1épni;
kiils6 hiperhivatkozas esetén valaszd ki a kivant fajlt az adathordozén,
vagy irjd be a kivant weboldal cimét a Cim mezdbe.

5. Valaszd az Ok gombot.

oalin  OcHoswe Berasnenns ManioganHn oh Mepexoan  Awimauia

H @m @ & G0 B2

. | Cameo | Girypu Mixrorpamm

BI/I3HA‘H%

- Xpucrodbop)| i
+ PepHaH Mal| &

P0G BT 6 4

=

3.2. abra. A hiperhivatkozas beszurasa ablak belsd hiperhivatkozas létrehozasakor

A hiperhivatkozassal rendelkez6 dian 1év6 szoveg kiemelve és alahtzva
jelenik meg. Ha egy szamitogépes prezentacioban az egérmutatdt egy
hiperhivatkozassal rendelkez6 szoveges vagy gratikus objektum f6lé mozgatod,
a mutato a kovetkezd nézetre valtozik

Egy bels6 hiperhivatkozas kivalasztasaival megnyilik a megadott
prezentacios dia. Kiilsé hiperhivatkozas kivalasztasakor a megfelelé alkalmazas
megnyilik, és megjeleniti a f4jl tartalmat, vagy megnyit egy weboldalt a
megadott cimmel.
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Miutan megtekintettél egy fajlt vagy weboldalt, és bezartad azt, a prezentacio

ugyanattdl a diatdl folytatddik, amely a hiperhivatkozast tartalmazza.

A hiperhivatkozas eltavolitasahoz a megfelel6 szovegrészlet vagy grafikus
objektum helyi-meniijébdl valaszd ki a Hivatkozas eltavolitasa parancsot
(_(\‘ glrlﬂ‘J'HIMTM NOCWUANGHHA |

Ha t6bbet szeretnél tudni
Az elagazd prezentaciokban gyakran hoznak létre olyan diat, amely meniiként
miikodik hiperhivatkozasokkal, amelyekkel mas diakra ugorhat. llyen diat a
gyorsatmenetek mechanizmusaval hozhaté létre. Dia létrehozasa a Hivatkozasok
menubdl:
1. Végrehajtani a Beszurds — Betekinté — Tartalombetekinté.
2. A tartalombetekinté beillesztése ablakban bejeldini a hiperhivatkozasokat
Iétrehozni kivant diaképek melletti jel6l6négyzeteket (3.3. abra).
3. Kivalasztani a Beszuras gombot.

BcraBneHHs iHTEPaKTUBHOrO 3MiCTY ? X
Wo6 i p il0 Ha PO34iAK, BUEEPITb ANA KOXHOIO W CNafA. 3 HAX MK CTBOPMMO iHTEPaKTUBHWIA 3MicT. Beayun npesenTauio,
¥ po3ain, Wo6 WenaKo Horo Bi Konu po3ain , BN AO IHTEPAKTMBHOrO 3MicTy.

[ERR— naamsex s raks
e ——— e T
BAXPVTTR HOBUX JEVEAS. CT = X
HASKOACCETHI NCACPCH) §§;_=:_':g=_

[ 1. "Biaxpwtra HoBMX 3eM... [ 2. "BusHauni mangpisHu... ™ 3. *Mapko Nono* [ 4. "Noaopox Mapko Mo...
P —— PR tman nareanan urazama naaeex AR
s aa— ~ - e e | -
e :;...... Fe® el -~ e— e =
= T P ...s:_: T e
mEmaa ==, ==aEs o
) 2 === =F
—— =

M 5. “Xpucrodop Konymé™ [ 6.4 nogopoxi Konyméa" [ {7."®epnan Marennan'| [ s. “Kpyrocsiths nogopo...

Bu6paHo cnaipie: 3

3.3 abra. A tartalombetekinté beillesztése ablak

A prezentacid ezutan szakaszokra van osztva, amelyek a Diak ablaktablan
jelennek meg. Az elsé szekciét alapértelmezett szekcidnak nevezzik. Ez
tartalmazza a cimféliat és az els6 megjeldlt diat kovetd 6sszes diat. A masodik
szakasz, a Tartalomjegyzék szakasz az els6 megjelolt dia el6tt jon létre.
Automatikusan létrehoz egy Uj diat a kijelolt diak miniatlirjeivel (3.4. abra). A
kdvetkezd szakaszok nevei a kijeldlt diak cimeibél alakulnak ki. Minden szakasz
olyan didkat tartalmaz, amelyek két egymast kévetd megjeldlt dia kdzott
helyezkednek el. Az utols6 szakasz az utolsé cimkézett diatdl a prezentacié végéig
tart6 diakat tartalmazza.
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3.4. abra. Dia |étrehozasa az atmenet menibdl

Az atmenet meni minden egyes dian talalhaté miniatir kép egy hiperhivatkozas
a megfelel6 diara. A szamitdgépes prezentacid6 soran, ha kivalaszt egy
miniatlirképet, a megfelel6 diara keril, és ha befejezte egy szakasz &sszes
digjanak megtekintését, visszatér a menu diajara.

AKCIOGOMBOK HASZNALATA DIAKON SZAMITOGEPES
@) PREZENTACIOBAN

/\ Emlékezz vissza
o ® Hogyan illeszthet6k be grafikai primitivek egy szamitégépes prezentacio

diajaba? e A grafikai primitivek mely tulajdonsagait ismered?

Egy masik moddja a hiperhivatkozasok létrehozasanak a prezentaciéban
az akcidogombok hasznalata. Az akciégombok grafikus primitivek.

A szamitogépes prezentaciokban mar illesztettél be grafikai primitiveket
a diakba az Alakzatok gomb 5? listajaval.

Tudod, hogy minden graﬁkV—us primitiv tobb csoportra oszlik: Vonalak,
Téglalapok, Egyszerii alakzatok, Nyilak és egyebek. A PowerPointban az
alakzatok utolso6 csoportjat Akciogomboknak nevezik (3.5. dbra).

Kuonkw ain

(<1 ] <1 > [ [©] [2] (= @] kol [2] ]

3.5. abra. Grafikus primitivek a Akciogombok csoportbol
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A grafikus alapelemek ikonjai olyanok, mint a kiilonb6z6 alkalmazasokbol
ismert vezérléelemek: az Tovabb és Vissza @] gombok, a Elejére és
gombok, és masok.

Ezeknek a grafikus primitiveknek az a jellemzéje, hogy bizonyos

muveletekhez kapcsolddnak, amelyekkel a szamitégépes prezentacié soran a

Végére

(L) FEJEZET

didk kozotti atmeneteket lehet vezérelni. Ezeket a grafikus primitiveket olyan
gombokként haszndlja, amelyek kivalasztasukkor végrehajtjdk a hozzdjuk
tartozo miuveletet. Néhany miiveleti gomb alapértelmezett muveleteit a 3.1.
tablazat mutatja be.

3.1. Tablazat

Egyes akciogombok rendeltetése

Gombok
képei

Akcibgomb neve

Alapértelmezett rendeltetése

vissza (el6zd) /
tovabb
(kdvetkezo)

Az el6zb/kovetkez6 diara vald attérés

<] >

ugras az elejére /
ugras a végére

A prezentacio elsé/utolsé digjara valo
attérés

kezd6 dia

A szamitégépes prezentacioban kezdd
dianak bedllitott diara valé valtas

visszatérés

Visszatérés az utoljara bemutatott diahoz

() video Videofdjl inditasa
<) hang Hangfajl inditasa
ires Barmely mivelet kivalasztasa

Miutan beillesztettél egy adott akcidégombot a diara, megnyilik a
Akciobeallitasok ablak (3.6. abra). Az atmeneti miveletekhez kapcsolodd
gombok esetében a Hiperhivatkozas rddidgomb be lesz jelolve, és a gomb
alapértelmezett miivelete megjelenik az alabbi listaban.
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Hacrporosanna aii ? X Hactporosanus gii ? X
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HacrynHwii craiig v OCTaHHil NOKasaHuii ciaig v
O 3anycx nporpamu: QO |Hactynuwii cnaiig

ornag... Monepepwiii cnaiig
BukoHaTn MakpoC ﬂEpLUHH cnana
OcranHiit cnaiig
v
» OcTanHiii nokasaHuii cnaiig
Jia 06'ekTa:

3aeepLunTi nokas

[JosinbHwii nokas...

O 38y¢: [ 38 Craita..
[Hemae 38yKky] v H Agpeca URL... C
Buginutn BY IHwa npesenTauis PowerPoint...
IHwnii paiin...
Cragreamw Cox ] [ cagsem

3.6. abra. Az Akcidbeallitasok ablak és a lehetséges miveletek listaja

Az alapértelmezett muveletet megvaltoztathatod, ha a listabol kivalasztasz egy
masik muveletet. A Ramutataskor lapon kivalaszthatsz egy olyan mtveletet is,
amely akkor kovetkezik be, ha kattintds helyett a akciogomb folé viszed az
egérmutatot.

A beallitott mivelet torléséhez a miiveletgomb helyi-meniijében a
Hivatkozas eltavolitasa parancsot kell valasztani.

Az Akciobeallitasok ablak listdjaban megadott muveletek nemcsak
muveletgombokhoz, hanem mas diaobjektumokhoz, példaul
szovegrészletekhez és kiilonbozo tipust grafikus objektumokhoz is tarsithatok.
Ehhez valaszd ki a kivant diaobjektumot, és végezze el a kovetkezbt
had
Aia

Beszirds = Hivatkozdsok = Miivelet és végezd el a megfelel6

bedllitasok az Akcidbedllitdsok ablakban.

. EGYENI DIAVETITES
|

" Npuraaaire
o ® Milyen beallitasokkal lehet megjeleniteni egy szamitégépes prezentaciot?
® Milyen lzemmaodokban jelenithetd meg egy szamitogépes prezentacid?

Ugyanaz a szamitogépes prezentacio tobbszor is hasznalhatd, kiillonbozé
helyzetekben kiilonb6z6 diakészleteket mutatva be. Példaul az Ukrajna flordja
cimi prezentacié egyik diakészlete felhasznalhatdé a gyogyniovényekrdl szold
biolégiadran, egy masik diakészletet az Ukrajna Vords Konyvérdl szold
osztalyfénoki o6ran, a harmadik diakészletet pedig az Ukrajna novényi
szimbdlumainak tinnepén.
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A bizonyos helyzetekben megjelenitett diakészletek kivalasztdsahoz
ugynevezett egyéni diavetitést hasznalnak.

A Diavetités lap Diavetités inditasa csoportjaban talalhaté Egyéni
diavetités gomb ~ segitségével kiilonbozé megjelenitési lehetdségeket
hozhatsz létre. ==
Kivalasztasa utan az Egyéni diasorok meghatarozasa ablakban (3.7. abra)
megadhatod az egyéni diasorok nevét, kivalaszthatod a megjelenitendé didkat,

és beallithatod a didk kivant sorrendjét.

BusHauenHs enbipkoeoro nokasy ? X

Im's nokasy cnaigis: |~ POCAMHHI cMBOAW YKpaiHK

I Cnaiigv npesenrauii: ‘E] |Cnaﬁau BubipkoBoro nokasy: I
;D 6. BysuHa 1. Kanuna
; 7. Pomawuka | 2. Bepba | T eew
[[] 8. Yepeaa 1 13.¢ ——
& [ 3 Joaat orawrnk X Bugaautn
9. bapsiHok I ‘ N —_—
J, BHuz

|[C] 10. Konsania

\
‘D 11. Kponusa
:D 12. 38ipobiii pon

[ OK | Ckacysatu I

3.7. abra. Az Egyéni diasorok meghatarozasa ablak

Miutan létrehoztad a diavetitési beallitasokat, azok neve megjelenik az
Egyéni diavetités gomb listajaban (3.8. dabra). A kivant diakészlet
megjelenitésének elinditasahoz vélaszd ki annak nevét a listaban.

Az elokészitett diakészletek barmelyike
beallithaté alapértelmezett prezentacioként.

Ez az, amelyik megjelenik, amikor E‘]? 4
megnyomod az F5 billentyiit, vagy a @

KopucTyeauekuid Hanawrysatu
nokas cnangis ¥ NoKas cnanais... I

Diavetités = Diavetités inditdisa = Az
elejétél -] meniipontot valasztod.

3
nouarky

PocnurHi cumeonu Ykpainu

JlikapcbKi pocanHm

Fhhez a kovetkezdket kell tenned: HepsomaHpEs Vipalin

] JoBinbHU NOKas...

1. Végrehajtani a Diavetités = Bedllitdsok -

= Diavetités beallitisa meniipontot. 3.8. dbra. Az Egyéni diavetités
gomb listaja

(W) FEJEZET
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2. Valaszd ki a Egyéni diasor kapcsoldt a Diavetités beallitasa ablak Diak
csoportjaban (3.9. dbra).
3. Valaszd ki a kivant diasor nevét a listabdl.
4. Kattints az OK gombra.
HanawrTyeaHHa nokazy cnaiigie ? X
Tun nokasy Cnangun
@ MpeseHTye gonoeigay (Ha Becb eKxpaH) O yci
O KEpOBaHWI KOPUCTYyBayeM (BiKHO) O Bia: 1 = Qo: |12 b=t
O ABTOMAaTUYHUI (YBECH EKPaH) @ BU6iPKOBMIA NOKa3:
MapameTpy nokasy PocauHHI cumBoan YkpaiHu v
. PocannHi cumeonu Ykpainu
|:| 6e3nepepBHUI UMKA A0 HATUCKAHHA Knasiwi Esc 3MiHp. g
Nikapceki pocaunm
[] 6es moenennesoro cynposoay T
O quECHa KHWUIra yKpaiHn
[ 6es animauii
@® 3a uacom
D BUMKHYTW anapaTHe NpUcKopeHHs 06po6Ku 306paxeHHs
Koaip nepa: 2 = Aekinbka MoHITOpiB
. i MOoHiTOp NoKasy cnanais:
Konip nasepHoro ekasisHuka: 2 ABTOMATVaHO <
Po3ainbHa 34aTHICTE:
EHKO]JH(TOE‘]ESTH NOTOYHY PO34INbHY 34aTHICTE v
l:I BukopucToByBaTH pexum 40nosigada
cuacmon

3.9. abra. Egy adott diasor beallitasa alapértelmezettként valé bemutatashoz egy
szamitdégépes prezentacidban.

Ha ennek az algoritmusnak a végrehajtasa utan inditod el a prezentaciot, csak

a kivalasztott diakészletbdl lesznek lejatszva a diak.

w.; Szdmitégéppel dolgozunk =]
# A feladatokat és a végrehajtasukhoz szitkséges algoritmusokata =

https://cutt.ly/4wNTrQgx vagy QR-kdd segitségével talalod meg. E‘

ic]
1~ Legfontosabb ebben a részben

oA szamitégépes prezentacidkban hiperhivatkozasokat hasznalhatsz  a
diavetitésen val6 navigalashoz és mas fajlok vagy internetes oldalak megnyitasahoz.
Amikor hiperhivatkozasokat hasznal egy szamitégépes prezentacioban, elagazast
hozol létre a diakon belll.

A szamitégépes prezentacié diain, valamint a weboldalakon
hiperhivatkozasok szdvegrészletekhez vagy grafikus objektumokhoz,
alakzatokhoz, ikonokhoz, képekhez stb. kapcsolédhatnak.

A belsd hiperhivatkozasok arra szolgalnak, hogy ugyanazon a prezentacion belll
egy adott diara vezessenek. A kiilsé hiperhivatkozasokkal egy adott internetes oldalra
vagy egy adathordozon tarolt fajl megnyitasara lehet eljutni.

Az Akciogombok csoportban talalhaté grafikus primitivek meghatarozott
miveletekhez kapcsolodnak, amelyekkel a szamitdgépes prezentacioban a diak
kozotti atmenetet lehet vezérelni. Ezeket a grafikus primitiveket olyan gombokként
hasznalhatod, amelyek kivalasztasukkor végrehaijtjak a hozzajuk tartozé miiveletet.

talalhaté
példaul
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Ugyanazt a szamitégépes prezentacioét tdbbszor is hasznalhatod, ha kilonb6zé
helyzetekben kilonb6zé diakészleteket mutatsz be. Az egyes helyzetekben
megjelenitendd diakészletek kivalasztasahoz egyéni diavetitést hasznalhatsz.

45 Felelj a kérdésekre
1. Mi a célja a kiilsé hiperhivatkozasok létrehozasanak a szamitégépes
prezentaciokban?
2. Mi a célja a bels6 hiperhivatkozasok létrehozasanak a szamitégépes
prezentaciokban?
3. Hogyan hozhatsz létre akciogombokat? Mire szolgalnak?
4. Mire val6 az egyéni diavetités?

@ Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéséket

0 1. Miért nevezik a hiperhivatkozasokat tartalmazé szamitogépes
prezentacidkat elagazo prezentacioknak?

2. Milyen hasonlésagok és kiilonbségek vannak a hiperhivatkozasok és az
akciogombok létrehozasa és hasznalata kozott a szamitdgépes prezentaciokban?

3. Milyen helyzetekben célszer(i egyéni diavetitéseket létrehozni és
hasznalni?

év Végezzétek el a feladatokat

Y
1. Nyiss meg a szamitdgépes prezentaciot, példaul a 3.Fejezet \3.1.Rész\
3.1.1.feladat.pptx fajlbol. A 2. dian helyezz el hiperhivatkozasokat, amelyek a
prezentacié mas didira vezetnek, és szovegrészletekhez kapcsoljak éket. Hivatkozz
a 2. dian talalhatd képre a https://hu.wikipedia.org/wiki/Mikroszk%C3%B3p#/
media/F%C3%A1jl:LaborMik2.jpg cimen talalhato Wikipédia-oldalra. A 3-6.
dian szurj be akcibgombokat a 2. diara vald visszatéréshez. A szamitogépes
prezentaciot mentsd el sajat mappadba egy azonos nevt fajlba.

2. Nyiss meg egy szamitdgépes prezentacidt, példaul a 3.Fejezet\3.1.Rész
\3.1.2.feladat.pptx fajlbol. Hozz létre egy didt, amely egy meniit tartalmaz, hogy
a prezentacio 3., 5., 7. diajara valtson. Helyezz el egy akciégombot a létrehozott
dian a prezentacio bezarasahoz. A szamitégépes prezentaciot mentsd el sajat
mappadba egy azonos nevii fajlba.

S 3. Készitsen szamitogépes prezentaciot, hogy teszteld a fizikai ismereteidet az
i€ Egyenletes egyenes vonalii mozgds témakorben:

1. Cimdia a prezentacio cimével és a neveddel.

2. Hérom dia a kovetkezd cimekkel: Sebesség, 1d6, Ut.

3. Kétdiaa fejezetcimek elrendezésével a Helyes és a Helytelen cimszavakkal.

(L) FEJEZET
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A Sebesség, 1d6, Ut didkon helyezz el feliratozott akciogombokat, amelyek
matematikai képleteket tartalmaznak a sebesség, az ut és az id6 kiszamitasahoz
egyenletes egyenes vonali mozgds soran. Vezessenek atmeneteket ezekrdl a
gombokrdl a Helyes és a Helytelen didkra. Az Ut didn helyezz el egy
akciogombot a bemutaté befejezéséhez. A Helyes és a Helytelen didkon helyezz el
akciogombokat az utoljara bemutatott didra valo visszatéréshez. Valassz mas
atmeneteket is, ahogyan sziikségesnek latod. Mentsd el a prezentaciot sajat
mappadba 3.1.3.feladat.pptx néven.

4. Nyiss meg egy szamitogépes prezentaciot, példaul a 3. Fejezet\3.1.Rész
\3.1.4.feladat.pptx fajlbol. Hozz létre egyéni megjelenitéseket a Virdgok, a
Tdjképek és a Csendélet szamara. Tartalmazzon egy cimdiat és a vonatkozd
képeket tartalmazé didkat. A szamitogépes prezentaciot mentsd el sajat
mappadba egy azonos nevii fajlba.

\‘g 5. Vizsgald meg a prezentacid vezérlésének lehetGségeit kizarolag

| akciégombok segitségével. Nyiss meg egy szamitdgépes prezentaciot,
példaul a 3.Fejezet\3.1.Rész\3.1.5.feladat.pptx fajlbol. A Diaatmenetek
beallitasaiban tiltsa le a didk egérkattintassal torténd valtasanak lehetdségét.
Helyezz el a didkon olyan miiveletgombokat, amelyekkel a didk kozott a
diateriilet méretének csokkené sorrendjében lehet mozogni, hogy az 6sszes
diat megtekinthesd, és visszatérhess az utvonal elejére. Helyezz el egy
gombot az utvonal kezdetén 1év6 didn a prezentdcié befejezéséhez. Inditsd
el a prezentaciot, tekintsd meg a meghatarozott Gtvonalon lévé didkat,
majd fejezd be a prezentaciot. Mentsd a prezentacidt sajat mappadba egy
azonos nevt fajlba.

~# 6. Csoportokban dolgozunk Alljatok hdromfés csoportokba Készitsetek
¥ egy prezentdciot az "O, a réten van egy piros kikény" cimii dal alapjdn.

Osszatok szét a csoportban az adatkeresési feladatot, és készitsetek diakat a
kovetkezd tartalommal: a dal szerz6jérdl, a dal keletkezésének torténetérdl, a
dal modern hangzasardl és illusztracidjarél. Hozzatok létre egyéni
diavetitéseket meghatdrozott tartalmu diadk megjelenitéséhez. Mentsétek el a
bemutatot sajat mappatokba 3.1.6.feladat.pptx néven.

= 7. Végezzétek el az online elérheté feladatot a
1\ https://learningapps.org/watch?v=p4gcykhfc23 oldalon.
Parositsatok a vezérléelemek képeit a rendeltetésiikhoz.
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Uj anyag elsajatitasara késziiliink
:& 1. Hogyan adhatunk animacids effektusokat a diaobjektumokhoz egy
szamitogépes prezentacidban?
2. Milyen események indithatjék el az animacios effektusok lejatszasat
egy szamitogépes prezentaci6 diain?

3.2. ESEMENYINDITOK HASZNALATA SZAMITOGEPES PREZENTACIOBAN

Ebben a részben a kovetkezokrdl lesz sz6:
esemeényinditék fogalma és célja;
esemeényinditok létrehozasa;
esemeényinditék hasznéalata szamitdégépes prezentacioban.

ESEMENYINDITOK

Emlékezz vissza

® Hogyan lehet animacios effektusokat hozzaadni a szamitégépes prezentacio
diain 1év6 objektumokhoz? Milyen események valtanak ki animacios
effektusokat egy szamitégépes prezentacio soran?

Azt mar tudod, hogy a szamitogépes prezentacioban beallithatsz egy
eseményt, amellyel elindithatod az objektumok animalasat a didkon:
egérkattintas utan; az el6z6 hatdssal egyidejtileg; kozvetlentil az el6z6 hatas utan.
Néha azonban azt szeretnénk, ha az animacids effektusok lejatszasa akkor
kezdddne el, amikor a felhasznald kivélaszt egy adott objektumot a dian.

Példaul a haromszogek tipusairol szdolé prezentacidban (3.10. abra)
barmelyik haromszog kivalasztdsa utan a megfeleld felirat mozogjon, és

keriiljon az adott haromszog mellé.

Bunawn TpNKYTHUKIB

TMpPAMOKYTHMUIA

TOCTPOKYTHUHA

TYNOKYTHMIA
3.10. abra. Prezentacios dia a haromszdgek tipusairdl

Ez egy eseményindité mechanizmussal érhet6 el.
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Az eseményinditok bizonyos animacios effektusok lejatszasanak
elinditasara szolgalnak, amikor a szamitdgépes prezentacié soran kivalasztunk
egy objektumot a didn. Az olyan objektumot, amely elinditja ugyanannak az
objektumnak vagy a dian 1év6 mas objektumoknak az animacidjat, animacios
kapcsolonak nevezziik.

A bemutaté soran, miutan az egérmutatdt egy animacios kapcsold folé
viszed, a mutaté ugyanugy valtozik, mint egy hiperhivatkozas felett \[b .

ESEMENYINDITOK LETREHOZASA

Emlékezz vissza
~~ @ Mit tudsz a diaobjektum animacios effektusok tulajdonsagair6l? Hogyan allithaté be az

animacios effektusok tulajdonsagainak értékei? Hogyan nyithaté meg az Animacids
munkaablak?

A szamitdgépes prezentacio szerkezetének eseményinditokkal torténd
megtervezésekor nemcsak azt kell meghatdrozni, hogy mely diaobjektumokhoz
szeretnél animdcios effektusokat hozzdadni, hanem azt is, hogy mely objektumok
(animdcids kapcsoldk) legyenek kivéalasztva az effektusok lejatszasahoz.

Eseményinditok létrehozasahoz:

1. Animacids effektus hozzaadasa egy objektumhoz.

2. Hajtsd végre az Animdciék = Specidlis animdcié = Eseményindité =
Kattintdsra parancsot.

3. A megnyild listdban valaszd ki annak az objektumnak a nevét, amely az
animacio kapcsoldja lesz (3.11. abra).

=
£

p Mepexoau Animauia Mokaz cnaiigie PeueHzyeaHHA MogaHHA [Joeigka | = | ® 3anu

I m j ‘ I {\_, f|= O6nacTb aHimauii [> Mouatok: Knauanns v Mops,

H o f; Tpurep ¥ @Tpnsanicmz 0200
Niniv LOyrw Mosopotu E napamgrpu _AOABTM
edexTis v adimayiro v O Dicns knauyanua > 3aronosok 4
n I ,

aua = Aopatko B PisHoBeapeHuii TpUKyTHUK 5
141131420110 90: 19+ 18+ 1T 1:6:1:5:1:4:1:3:1:2:1:7:1:0:1:1+1:3

MpaMokyTHUIA TPMKYTHUK 6

Monininis: ¢irypa 12

TextBox13
3.11. abra. Eseményindito Iétrehozasa

Ezen algoritmus végrehajtasa utan:
egyikon [z] jelenik mega dian az objektum mellett, amelyhez
hozzaadtad az animacios effektust;
az Animacios munkaablak megjeleniti az Animacids kapcsolé cimkét
és a kapcsolo nevét, alatta pedig egy sorban a hozzaadott animacios
hatast (3.12. dbra).
A 3.12. abran lathatd, hogy az animacids kapcsold a dérékszogii
hdromszdog 6 nevii objektum.
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3.12. 4bra. Ertesités az animacids kapcsolérél az Animaciés munkaablakban

Miutan kijelolted, a Derékszogii szoveggel ellatott, TextBox 13 nevli széveges
objektum elkezd animaélni - a Mozgdsvonalak csoport Vonalak | animécios
effektusa kezd lejatszodni.

Egyetlen objektum lehet egy animacids kapcsolo, amely tobb animdacids hatast is
kivalthat. Példaul egy haromszog kijelolésekor nemcsak a szoveg mozog, hanem a
kijelolt haromszog kitoltésének szine is megvaltozik. Ehhez ugyanazt az animacios
kapcsol6t tobb animdcids hatdshoz is bedllithatja a fent leirtak szerint, vagy a
gombok | “ | ¥ | segitségével az Animaciés munkaablakban a megfelel6 animacios
kapcsolé cimkéje ala helyezhetsz egy hatasvonalat. Ha azt szeretnéd, hogy az
animdcios effektusok egyidejlileg vagy egymas utdn jatszodjanak le, miutdn
kivalasztottal egy animacids kapcsoldt, akkor meg kell valtoztatnod az eseményt,
amely elinditja az effektust.

Egy didn tetszéleges szdamu animdcids kapcsolot hozhatsz létre (3.13. bra).

Az eseményindité visszavonasahoz az animacids hatasvonalat az Osszes
animacios kapcsolocimke folé lehet helyezni az Animaciés munkaablak
gombjainak 4|~ segitségével. Ha egy adott kapcsolotél nem fiigg
semmilyen hatds, az animacids kapcsolé cimkéje eltiinik.

Alternativ megoldasként az eseményindit6 visszavonasahoz kijelolheted a
dian az animaciés hatast kivaltdé objektumot, vélaszd az Animdciok =
Specidlis animdcié = Eseményindito = Kattintds utdn, majd valaszd ki
Ujra az animacios kapcsoloként megjelolt objektum nevét.

(W) FEJEZET
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3.13. &bra. Az Animaciés munkaablak nézete
tobb eseményinditoval

&

n DIAOBJEKTUMOK ATNEVEZESE

“ \ ~ Emlékezz vissza
o ® Hol lathatok a diaobjektumok nevei? Mire hasznaljak 6ket?
® Hogyan lehet az operacios rendszer objektumait atnevezni?

A szamitogépes prezentacio didin az objektumnevek automatikusan jonnek
létre, amikor az objektumokat a didn elhelyezed. Az alapértelmezett név az
objektum tipusabdl és a dian talalhato objektum szamabdl all. Példaul a cimdia
alapértelmezett neve a Cim 1, az alcim alapértelmezett neve az Alcim 2, az
elrendezés Cim és tartalom didjan 1év6 helyérz6 alapértelmezett neve pedig a
Tartalomhely 2. A beillesztett objektumok neve lehet Grafika 3 - egy ikon
neve, Kép 5 - egy grafikus fdjlbol szdrmazdé kép neve, Ellipszis 9 - egy
grafikus primitiv neve stb.

Ha sok objektum van egy didn, az animdcids kapcsolok kivalasztdsakor
nehéz lehet a megfelelé objektumot név szerint kivalasztani. Ezért érdemes az
objektumoknak egyértelmti, a prezentacié tartalmahoz kapcsolodd neveket
adni.

Az objektumneveket a Kijelolés kivalasztas segitségével modosithatod.
Ehhez:

1. Nyisd meg a Kijelolés kivalasztast a Kezddlap = Szerkesztés = Kijelolés =
Kijeloléspanel meniipont kivalasztasaval.
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2. Valaszd ki az objektumot a dian.

3. Jelold ki az objektum nevét a Kijeloléspanelen.

4. Adj meg egy uj nevet az objektumnak (3.14. abra).

5. Nyomd meg az Enter billentyit, vagy jelold ki az objektum nevét

tartalmazé vonalon kiviili barmely pontot.
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3.14. abra. Objektum atnevezése a Kijeloléspanelen

o w <]

A diaobjektumokat atnevezheted, hogy konnyebben megtalald az
animdcids kapcsolokat és helyesen allitsd be az animacids effektusokat.

w ) Szamitogéppel dolgozunk
'ff A feladatokat és a végrehajtasukhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/ WwNTrHUO vagy QR-kdd segitségével talalod

meg.

=
[a]

[=]

1" Legfontosabb ebben a részben

ol Az eseményinditok bizonyos animacids effektusok lejatszasanak elinditasara
szolgalnak, amikor a szamitégépes prezentacié soran kivalasztunk egy objektumot a
dian. Az olyan objektumot, amely elinditja ugyanannak az objektumnak vagy a dian

A szamitégépes prezentacid szerkezetének eseményinditokkal torténd
megtervezésekor meg kell hataroznod, hogy mely diaobjektumokhoz szeretnél
animacios effektusokat hozzaadni, és mely objektumok (animaciés kapcsoldk)
legyenek kivalasztva az effektusok lejatszasahoz.

Egy objektum lehet egy animaciés kapcsold, amely tdbb animaciés hatast is
kivalt. Egy dian tetszéleges szamu animacios kapcsolét hozhato létre.

A szamitdégépes prezentacio diain az objektumnevek automatikusan jonnek létre,
amikor az objektumokat a dian elhelyezed. Az animaciés kapcsolok kivalasztasanak
és az animacioés effektusok megfeleld beadllitasanak megkdnnyitése érdekében a
Kijeloléspanel segitségével megvaltoztathatod az objektumok nevét.

(L) FEJEZET
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S Felelj a kérdésekre
'y 1. Mire szolgalnak az eseményinditok?
2. Milyen objektumot neveziink animacids kapcsolénak?
3. Hogyan hozhat¢ létre eseményindité egy objektum animalasahoz?
4. Hogyan nevezhetdk at a diaobjektumok egy szamitogépes
prezentaciéban? Miért van erre sziikség?
5. Lehet-e egy diaobjektum egy ugyanahhoz az objektumhoz hozzaadott
effektus animacids kapcsoldja?
7 Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

4
2
‘UL 1. Milyen el6nyei vannak a szdmitogépes prezentdciokban az

eseményinditok hasznalatanak? Mondjatok néhany példat.

2. Fontos-e az eseményinditok értesitéseinek sorrendje az Animacids
munkaablakban? Fontos-e az ugyanazon animacids kapcsol¢ altal kivaltott
animacios hatdssorok sorrendje?

3. Lehet-e ugyanazt az animacids hatast kiilonb6z6 animacios kapcsolokhoz
tarsitani? Hogyan biztosithato, hogy egy objektum animaciéja kiilonb6z6
kapcsolok kivalasztasa utan is lejatszodjon?
¥~ Végezzétek el a feladatokat
ﬁ\ 1. Nyiss meg egy szamitogépes prezentaciot, példaul a 3.Fejezet\3.2.Rész

\3.2.1.feladat.pptx fajlbol. Hozz létre eseményinditokat a Nap képéhez
hozzaadott animacios effektusok elinditasahoz, hogy a kép egy bizonyos
iranyba mozogjon, amikor kivalasztod a megfelel6 nyilat. A szamitogépes
prezentaciot mentsd el sajat mappadba ugyanazon a néven.

2. Nyiss meg egy szamitogépes prezentaciot, példaul a 3.Fejezet\3.2.Rész
\3.2.2.feladat.pptx fijlbol. Hozz létre eseményinditokat a Nap és a Hold
képéhez hozzaadott animacios effektusok elinditdsahoz, hogy a Nappal gomb
kivalasztasakor a Nap egyszerre jelenjen meg és a Hold eltlinjon, az Ejszaka
gomb kivalasztasakor pedig a Hold jelenjen meg és a Nap tlnjon el. A
szamitogépes bemutatot mentsd el sajat mappadba ugyanazon a néven.

3. Nyiss meg egy szamitdgépes prezentaciot, példaul a 3.Fejezet\3.2.Rész
\3.2.3.feladat.pptx fajlbol. Adj animacids effektusokat a diaobjektumokhoz, és
hozz létre eseményinditokat, hogy a prezentacié felhasznalhaté legyen a
Szdamitégépes eszkozok témakor onellendrzéséhez. A bemutatd sordn, amikor az
egyes didkra lépsz, a cimnek, a képnek, valamint az Igen és Nem gomboknak kell
megjelennitik, mig a tobbi objektumnak rejtve kell lenni. A gombok
kivalasztasakor a kovetkezd feliratok egyikének kell megjelennie: Helyes vagy
Helytelen. A szamitogépes prezentaciot mentsd el sajat mappadba ugyanazon a
néven.
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() 4. Tegyél egy kisérletet egy animadcids effektus megvaldsitasara

7

kiilonboz6 animaciés kapcsolokkal. Nyisd meg a szamitdgépes
prezentaciot a  3.Fejezet\3.2.Rész\3.2.4.feladat.pptx fajlbol. A
bemutatd soran a dian lévé egyes gombok kivalasztasa utan jelenjen
meg a Helyes vagy Helytelen tizenet, és a hibas iizenet tinjon el. Adj
animacios effektusokat a diaobjektumokhoz, ¢és hozz létre
eseményinditokat a forgatokonyv megvaldsitasahoz. Tipp: Az
Animacidk lapon talalhaté Animaciéo hozzaadasa gomb segitségével
tobb, azonos hatdst adhatsz a cimkékhez. Minden azonos hatdshoz
kiilon animaciés kapcsolét rendelhetsz. Mentsd el a prezentacidt sajat
mappadba ugyanazon a néven.

5. Készits szamitdgépes prezentaciot foldrajzbol a kovetkezd témaban: A
b kontinensek és 6cednok térképei a kovetkezo szerkezetben:
1. Cimdia a prezentaci6 cimével és a neveddel.
2. Harom dia a Melyik kontinens ez? felirattal, egy kép az egyik kontinens
korvonalaval, és gombok az sszes kontinens nevével.

Keresd meg a sziikséges képeket az interneten. Adj animacios effektusokat
a diaobjektumokhoz, és hozz létre eseményinditdkat, hogy a prezentacio
onellendrzésre is hasznalhaté legyen. A bemutaté soran a kontinensek neveit
tartalmazé gombok kivalasztasakor a helyes valasztdl fiiggéen a kovetkezd
feliratok egyikét - Helyes vagy Helytelen - kell megjeleniteni. Mentsd el a
prezentaciot sajat mappadba 3.2.5.feladat.pptx néven.

_  Uj anyag elsajatitasara késziiliink
? 1. Milyen tipust adatot neveziink multimédianak?
2. Milyen eszkozoket hasznalnak audio- és videoadatok be- és kimenetére?

o @ Mérd fel tuddsodat és készségeidet a "Szamitégépes prezentacié" fejezetbdl
Ertékeld a tanuldsi eredményeidet ebben a fejezetben (kezdd, kizepes,
elégséges,halado).

Tudom, hogy mik azok a hiperhivatkozasok és mire hasznaljak 6ket.
Ertem, hogy milyen szamitégépes prezentaciokat neveznek elagazé
prezentacioknak.

Tudom, milyen eszkdzdkkel lehet eldgazéd prezentaciokat késziteni.
Tudom, hogyan lehet a szamitégépes prezentacidkban kilsé és belsd
hiperhivatkozdsokat hozzaadni a diakhoz.

(L) FEJEZET
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Tudom, hogyan kell a szamitégépes prezentacioban a diakhoz akciogombokat
hozzaadni.

Tudom, hogyan kell szamitégépes prezentaciokban egyéni diavetitéseket
bedllitani.

Tudok szamitégépes prezentaciokban eseményinditokat létrehozni az animacios
effektusok vezérlésére.

Tudom, hogyan lehet atnevezni objektumokat szamitogépes prezentacio diain.
Tudom, hogyan hozzak létre szamitogépes prezentaciokat, amelyek eseményeket
kezelnek.

Ismételd dt azt az anyagot, amit nem tudsz eléggé.

5.sz. Gyakorlati munka. "Szamitogépes prezentacio"
Figyelem! A szamitogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,
valamint az egészségiigyi és higiéniai szabvanyok kovetelményeit.

Feladat. Allitsd be a "Mit tudok Ukrajndrdl” cimt szédmitogépes prezentacio

bemutatasat, amely a 3.Fejezet\3.2.Rész\gyakorlati munka.pptx fajl tartalmaz.

1.

»
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Hozz 1étre hiperhivatkozasokat a 2. dian talalhaté cimekhez a
uk.wikipedia.org/wiki/Kyiv oldalra, valamint a 3., 4. és 6. diara.

Helyezz el egy akciogombot a 2. didn a prezentacio befejezéséhez.

Hozz létre akcidgombokat a 3., 5. és 7. didn a 2. didra valé visszalépéshez.
A 6. dian lathaté ikon ) legyen hiperhivatkozas a https://
hu.wikipedia.org/wiki/F%C3%
Aljl:National_anthem_of Ukraine,_ instrumental.oga oldalra.

Adj animdcids effektusokat a 7. dian 1év6 szoveges feliratokhoz, hogy a
megfelel6 képekre helyezd 6ket. Az animacids kapcsolokkal induljon el az
animacios effektusok lejatszasa a megfeleld képeken.



Ebben a fejezetben uj ismereteket szerezhetsz, elmélyitheted és bévitheted
tudasodat, valamint fejlesztheted készségeidet a kovetkez6 témakorokben:
a multimédia fogalma; |
audio- és videoformatumok;
multimédias objektumok Iétrehozasara és feldolgozasara (rogzites,
konvertalas stb.) szolgal6 szoftverek;
a sajat audio- és videoprojektek létrehozasanak lehetéségei;
az audio- és videoprojektek szerkesztésére szolgalé programok;
audio- és videoprojektek szerkesztése.

4.1. Multimédias objektumok feldolgozasa

Ebben a szakaszban a kovetkezokrol lesz szo6:
a multimédia fogalma;
audié és videdformatumok;
multimédias objektumok Iétrehozasara és feldolgozasara szolgald
szoftverek;
hang- és videofelvételek rogzitése (felvétele);
audio- és videofdjlok konvertalasa.

A MULTIMEDIA FOGALMA

Azt mar tudod, hogy tizeneteket sokféleképpen lehet kiildeni: szoveg,
szamok, grafikus képek, hang, vided, szimbolumok, kiilonleges karakterek,
és ezek kombinaciojaval.

-~
i; Gondold at
~ @ Nézd meg az abrakat (4.1-4.4). Az abrak kdzul melyek abrazolnak olyan
folyamatokat, amelyekben az lizenetek atadasa kombinalt médon torténik?

1912 pis.
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4.1. abra. Pink Floyd és A. 4.2. abra. A Snip magazin oldala
Khlyvnyuk videdja



4.3. abra. Oktaté jellegl jaték 4.4. abra. "Ukran farmok"
szamitdgépes jaték

A kombindlt médon kozvetitett tizeneteket multimédidnak is nevezik. A
multimédia (latinul: multum - sok, medium - eszkdz, mdd, kozonség) az
tizenetek kiillonbozé kozlési modjainak kombinalt formaja. Az ilyen iizenetek
érzékelésében kiilonbozo érzékszervek vesznek részt, a szoveg, a képek, a hang
és a vide6 a multimédias iizenetek alkotdelemei, vagy multimédias objektumok.
Nem szabad megfeledkezni arrdl, hogy amikor az emberek multimédiarél
beszélnek, altalaban audié- és videdobjektumok kombinacidjara
gondolnak.
A multimédiat az emberi tevékenység kiilonbozé teriiletein hasznaljak. Széles
korben haszndljak a szamitégépes programokban, kiilénosen a tanuldsra szant
programokban. Az ilyen programokat elektronikus taneszkézoknek is nevezik:
elektronikus tankonyvek, elektronikus kézikonyvek, hangfelvételek
gydjteményei, elektronikus vezérlok (4.5. abra), elektronikus térképek stb.
Ezek a szoveges adatokon kiviil hang- és videdanyagokat, fényképeket,
diagramokat, grafikonokat, animaciokat, képreprodukciokat stb. tartalmaznak,
és az oktatasi anyagok vizualisabb bemutatdasra szolgalnak.

“ Yipatwcurs B

LearningApps.org

Q rieceman o 33 Nepernaa snpss | # Crsopewnn snpan | B Crsopurd sonessino & Peccipauin

Bixuo Paint Prprp——

% ~: (; ! Xt X % moTe .
3aBpanHn:
‘@KiTo ene ENW(;IKNG porpa aint
4.5. abra. Egy tanulmanyi feladat 4.6. abra. Prezentacié multimédias
részlete a LearningApps objektumokkal
programban

138



Az ilyen oktatdsi anyagok hasznalata lehetdséget biztosit a felhaszndlo
szamara az 6nallé tanuldsra.

A multimédiat széles korben haszndljak szamitégépes prezentaciok (4.6.
abra), filmek, szamitégépes jatékok, videok és animaciok készitésére. A modern
szamitégépes jatékok nem képzelheték el multimédias objektumok nélkiil (4.4.
abra).

AUDIO ES VIDEOFORMATUMOK

¢

j ~ Gondold at
® Nézd meg a kiilonbozé fijltipusok ikonjait (4.7. abra). Mit gondolsz, melyik
tartalmazhat multimédias objektumokat: széveg, hang, video, kép kombinaciéjat?

E v oi®o

BMP MIDI MP3 D SVG WAV

i AN LN AN
WMA WORD MOV MP4 TEXT

4.7. dbra. Kilonbozé fajltipusok ikonjai

Korabban mar tanultal a fajltipusokrdl (fajlformatumokrol). A fajltipus
(fajlformatum) megmondja, hogy a fajlban 1év6 adatok hogyan vannak
felépitve. Mar ismered a szoveg-, kép-, prezentacids és tablazatkezel6 fajlok
kiillonboz6 formatumait.

A hang- és videdadatokat szintén meghatdrozott formatumu fajlokban
taroljak. Az ilyen tipust fajlokat multimédids fajloknak is nevezik. A
médiafajlok altalaban nagyok ( néhany megabajttdl akar tobb gigabajtig terjedd
méretiiek). A médiafijlok méretének csokkentése érdekében gyakran
alkalmaznak adattomoritést. Létezik adatvesztéssel jard (csokkentett kép- vagy
hangmindségili) és veszteség nélkiili tomorités. A 4.1. tablazatban példakat
talalsz a hang- és videofajlformatumokra, valamint azok jellemzdinek leirasara.

Mivel a legtobb audié- és videdfajlformatum kiilonboz6 algoritmusok
segitségével tomoriti (kddolja) az adatokat méretiik csokkentése érdekében, a
lejatszashoz dekddolasra van sziikség. Ahhoz, hogy barmilyen formatumu
audio- és videofajlokat le tudj jatszani kiillonboz6é szamitégépeken, olyan
programokra van sziikség, amelyek a multimédias adatok dekédolasara szolgald
algoritmusokat, ugynevezett kodekeket tartalmaznak. A kodekeket dltaldban az
audio- vagy videdfajlokat kezel programok tartalmazzak.
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A multimdias fajlok tipusai (formatumai)

4.1. Téblazat

Tipus (formatum)

Leiras

Kiterjesztés

Olyan fajlformatumok, amelyek nem hasznalnak tomoritést

vagy veszteségmentes tomoritést hasznalnak

Audio fajlformatumok

WAV (vagy WAVE) A Windows operacios wav
(angolul waveform audio rendszerekben tomdritetlen
format - hullamformatumdu hangadatokhoz hasznalt
hangformatum)) hangfajlformatum.
MIDI (angolul Musical Olyan fajlformatum, amely mid, midi

Instrument Digital Interface
— hangszerek digitalis
interfésze)

parancsokat tartalmaz a hangok
specialis eszk6zzel vagy szoftver
szintetizatorral torténd lejatszasahoz.

FLAC (angolul Free
Lossless Audio Codec —
veszteségmentes audio
kodek)

A zeneszerz8k és az ingyenes
szoftverek felhasznaloi altal
hasznalt veszteségmentes audid
tomaritési formatum.

flac

Fajlformatumok, amelyek adatvesztéssel jar6é tomoritést

hasznalnak

Audié fajliformatumok

MP3 (angolul Motion Az egyik legelterjedtebb audio mp3
Picture Experts Group — fajlformatum. Globalis halézatokon
mozgoképekkel foglalkozo és fajlmegoszté rendszerekben
szakért6i csoport, Layer 3 - | hasznaljak.
harmadik szint)
Video fajlformatumok
MP4 (vagy MPEG-4) Az ilyen formatumu fajlokat mp4
altalaban digitalis
televizi6zashoz, videotaroldshoz
stb. hasznaljak.
WMA/WMV (angolul A Microsoft altal kifejlesztett és a wma, wmv
Windows Media Audio/ Windows operacids rendszerben
Video) szabvanyosként hasznalt audio/
video adatformatum.
QuickTime (angolul. Az Apple technologiajan mov

Quick Time — gyors id6)

alapul6 video fajlformatum
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MULTIMEDIAS OBJEKTUMOK LETREHOZASARA ES
FELDOLGOZASARA SZOLGALO SZOFTVEREK

Emlékezz vissza

® Milyen programokkal néztél mar videdkat a szamitogépeden? « Hogyan
hallgatsz zenét a mobiltelefonodon vagy a tablagépeden? Milyen
alkalmazasokat hasznaltal ehhez?

Mar hasznaltdl néhany multimédids szoftvert, példdul audid- és videdlejats-
zOkat, mert zenét vagy videokat jatszottal le a szamitégépeden. El6fordulhat,
hogy okostelefonnal vagy tablagéppel mar vettél fel videot vagy hangot.

Az audid- és videofeldolgozé szoftverek altaldnosabb, céljuk szerinti
osztalyozasa a 4.8. dbran lathato.

( Hang- és videéfeldolgozé alkalmazasok )
l

Alkalmazasok i T‘”,? ?,S video Adationvertils

o elvételére atkonvertalo
anzg;tekmteshez (rogzitésére) programok Z:ejne- = ‘ Zene- és

<14 videdszerkesztd ideostudio

meghallgatasho. ngé?-aaﬁok (konverterek) Videcstadiox
(lejatszok) (grabberek)

4.8. dbra. Az audio- és videodfeldolgozé szoftverek osztalyozasanak rendszere

Nézziik meg kozelebbrol ezeknek a programoknak a céljat és a veliik vald
munka algoritmusait.

AUDI$- ES VIDEOLEJATSZOK

Szamos kiilonb6z6 tipusu médialejatszo all rendelkezésre. A legtobbjiik
képes vided- és hangadatok lejatszasara is, mig néhanyuk csak az egyik
adattipusra specializalodott, és ilyenkor vagy audid-, vagy videdlejatszonak
nevezik Oket. Az elterjedt médialejatszok kozé tartozik a Winamp, a Media
Player Classic, a QuickTime Player, az Flv Player és masok.
Altalaban egy operaci6s rendszerhez egy vagy tobb médialejatszé tartozik. A
Windows 10-ben példaul ezek a Médialejatsz6 és a Windows Media Player.
Ezekkel lejatszhatod az audid- és videdfajlokat, és létrehozhatod a sajat
konyvtaraidat a médiafajlok rendszerezéséhez.
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HANG ES VIDEO FELVETELE (ROGZITESE)

&

|

{Jh Emlékezz vissza

- ® Milyen alkalmazasokat haszndltal, amikor videét kellett rogzitened a
szamitogépeden webkamerdaval? Az okostelefonodon? Hangot is rogzitettél?

Ha igen, milyen célbol?

A
/

A be- és kimeneti eszkozokkel nyerhetd audid- és videdadatok mentésére
specidlis audié- és videdfelvevé (rogzitd) programokat terveztek, amelyeket
grabbernek (angolul: grabbber - aki elkapja, megragadja) vagy rogzitének
(angolul: record - rogzit) is neveznek.

A multimédias rogzit6 szoftverek segitségével rogzithetiink hanganyagot egy
prezentaciohoz, videdkonferenciat a Skype-on vagy a Zoom-on, webfelvételt egy
sporteseményrdl stb.

HANGFELVETEL KESZITESE

A hangrogzit6 szoftverek kozé tartozik
példaul a Windows 10 szabvanyos
alkalmazasa, a Hangrogzitd, valamint az
Audacity, az Audiograbber, a Streamripper,
az AML Easy Audio Recorder, a Free Sound
Recorder és masok. Online szolgaltatasokat G
is hasznalhat hangfelvételek rogzitésére és
mentésére, példaul a Vocaroo (http://
vocaroo. com) (4.9. abra), 123apps (http:// | = o202 vecses) ol s | BN -
online-voice-recorder.com).  Hangiizenet 4.9. 4bra. Vocaroo online
rogzitéséhez mikrofon és a Hangrogzitd szolgéltatds hangfelvételekhez
alkalmazas segitségével a kovetkezoket kell
tenned:

1. Csatlakoztass egy mikrofont, vagy
hasznald a  beépitett ~ mikrofont.
2. Inditsd el a hangrogzitd
alkalmazast, példaul Start — Hangrogzito.

3. Inditsd el a hangfelvételt a Record
(Rogzités  inditésa) gomb 4.10. dbra. A Hangrégzitd ablaka.

megnyomasaval (4.10. abra).

£ Vocaroo | Onnaiin AnKTodoH

€ 5 C O avacon & @ K G T @) :

Vocaroo — Haikpauya cnyx6a aanucy ronocy. 3aeantaxumn &

HatucHiTb kHonKy, Wo6 noyary aanuc!

AvkTodhoH = O X

4. Beszéld a kivant szoveget a mikrofonba.

5. Allitsd le a hangfelvételt a Rogzités leallitasa ° gomb megnyomasaval. A

program automatikusan elmenti a létrehozott felvételt a Hangfelvételek mappaba

(Ez a PC — Dokumentumok — Hangfelvételek) egy Rogzités(n) nevli hangfajlba
(ahol n a felvétel sorszama). A létrehozott hangfelvétel meghallgatasahoz és
szerkesztéséhez valaszd ki a nevét a programablakban.

142



A létrehozott hangfelvételen a kovetkezé miiveleteket végezheti el a megfelel6
gombok megnyomadséval (4.11. bra):

meghallgatni — Lejatszas gomb > I
jelold hozzaadasa a felvétel egy bizonyos részének gyors atugrasa vagy a
felvétel vagasa érdekében - a jel6lé hozzdadasa 3 gomb segitségével;

Oszd meg a létrehozott hangfelvételt mas felhasznalokkal - a
Felvétel megosztasa 2 gombra kattintva;

A felvétel vigasa — A Vagas gomb megnyomdsaval o ;

Atnevezni — Az Atnevezés gomb megnyomdséval =l ;

Kitorolni — a Torlés gombmegnyomasaval @ )

AvkropoH — (] X
& 3anuc (3)
27.07.2020 12:52
>
=
o0n —@ 008 0:02 l_.—l 0:08
O ® =h X
4.11. dbra. A hangrogzité alkalmazas 4.12. dbra. A hangroégzité alkalmazés
ablaka hallgatasi médban ablakanak egy részlete vagasi médban

nein

Egy felvételt csak a felvétel elején vagy végén vaghat meg. Ehhez a Vagas gomb
megnyomasa utan (4.12. abra) helyezd a bal vagy a jobb also jelolot (vagy
mindkett6t) arra a poziciora, amely el6tt vagy utan a felvételt meg akarod vagni.

A szerkesztett felvétel mentéséhez kattints a Mentés gombra, és valaszd ki a
mentési lehetdségek egyikét - a mar meglévo felvétel feliilirasa vagy mentés uj
fajlba.

Késébb a mentett felvételeket ugyanabban az alkalmazasban, egy masik
lejatszoban  vagy egy hangfijlszerkesztd programban  megnyithatod,
meghallgathatod és szerkesztheted.



VIDEOFELVETEL KESZITESE

Videofelvétel készitésekor rogzithet videdt és hangot vagy csak videot.
Ennek megfelel6en vided- és hangbeviteli eszkozoket vagy csak videdbeviteli
eszkozoket kell csatlakoztatnod a szamitégéphez, vagy a beépitett eszkozoket
kell haszndlnod.

Videot felvehet (rogzithet) webkamerardl, videolejatszobol vagy mas
alkalmazasbol, illetve weboldalrél. Minden esetben megfelel6 alkalmazast kell
hasznalnia a rogzitéshez, példdaul a Windows Kamera alkalmazast, az OBS
Studio, a FlashBack Express, az ApowerREC, az XSplit Broadcaster, a VLC
Media Player, a Bandicam és mas alkalmazasokat.

A kamera alkalmazassal torténd video- és hangfelvételhez a kovetkezoket kell
tennie:

1. Csatlakoztass webkamerat és mikrofont, vagy hasznald a beépitetteket.

2. Inditsd el a Kamera alkalmazast a

Start = Kamera mentipont kivalasztasaval.
3. Inditsd el a felvételt a Vided készitése
gomb megnyomasaval (4.13. abra).
4. Mondd el a kivant sz6veget a
mikrofonba, és mutasd be a kivant targyakat.
5. Allitsd le a felvételt a Videokészités
leallitasa o gomb megnyomasaval.

4.13. dbra. A kamera alkalmazas ablaka

A program automatikusan elmenti a létrehozott felvételt egy
WIN_YYYYMMDD_hh_mm_ss.mp4 nevi videofajlba, ahol YYYY az év,
MM a hoénap, DD a nap, hh az 6ra, mm a perc, ss a masodperc a
videofelvétel kezdetétél a Filmtekercs mappaba ( Ez a gép— Képek =
Filmtekercs). A létrehozott felvétel megtekintéséhez valassza ki a 1étrehozott
videé ikonjat az alkalmazas ablakdnak jobb alsé sarkdban. A felvételt az
alkalmazasban nem szerkesztheti.

Ahhoz, hogy videét rogzitsen az OBS Studio alkalmazassal, le kell
toltenie a program telepit6jét a program fejlesztdinek weboldalarol,
telepiteni kell, és el kell inditania a Start = OBS Studio = OBS Studio
meniipont kivalasztasaval. Az OBS Studio ablak a 4.14. abran lathato.

144



1 2

© 085 21.2.3 (64-bit, windows) - Npodins: Ged Hasey - Cuem: Ges Haseu
®ain (f)  Peaaryeawns () Burnsa (V) [Dfueniintepdeiicy [podine Konexuis cuen (S 3acobu ()  Aoeiaxa (H)

> FEJEZET

3axonese expana Bracrvsocri | GineTp | [cvnedt | nemiedt 1: 1920x1080 @ 0,0 (OcHoasat MowTOp)
Cuenu & | Axepena & | Mixwep ayaio & Monraxi nepexoan Mix cuenamy & | Kepysana 5
Cuena [ Svomemnene O i | 28 7| [Face | 4 fowam Tpancraio
Elismsnsges o€ s % % % B e E % w i]{)’ a: = 0 S| — =
— JanyCTITW BipTYAMMHY Kataepy
P " S R T Y e i " " Pexom Cryai
Hanaunysares
+ — AV +—$ AV Beda
(@) UVE: 00:00:00 @ | REC: 00:00:00  CPU: 1.8%, 20.00 fps

Abra. 4.14. Az OBS Studio program ablaka:
1 - Menusor; 2 - Elénézeti ablak; 3 - Vezérl6gombok; 4 - A jelenetek kozotti

atmentek vezérloi; 5 - Hangvezérlék (keveré); 6 -
7 - Jelenetvezérlék.

Az OBS Studio-ban kiilonb6zé forrasokbol
készithet videdt. Ezek listdja a 4.15. abran lathato.
A {6 forras altalaban az ablak (Ablak felvétele) és a
teljes képernyd (Képernyd felvétele). Elég gyakori
az is, hogy a szdmitégéphez csatlakoztatott
(beépitett) webkamerardl (Vided rogzité eszkoz)
rogzitiink videot.

Ahhoz, hogy videét rogzitsen az OBS Studio
segitségével  Kijelz6  felvétel moddban, a
kovetkezdket kell tennie:

Felvételi forras vezérléi;

™ Ablak felvétele

Alkalmazas hangjanak rogzitése (BETA)

® Bemeneti hangi

® Bongész6

i= Jelenet

o |aték felvétele

O Kijelz6 felvétele

«)) Kimeneti hangrégzits
& kép

T Képvetitd

P Médiaforras

o’ Szinforras

ab Szoveg (GDI+)

[ Videordgzits eszkdz
B Csoport

Elavult

4.15. abra. A forrasok listdja

1. Inditsd el az alkalmazast, vagy nyiss meg egy weboldalt, vagy csatlakoztass egy

webkamerat, amelyrdl videot szeretnél rogziteni.



2. Inditsd el az OBS Studio alkalmazast.

3. Valaszd ki a video6forrast. Ehhez a kovetkezdkre van sziikség:

L. Valassza ki a Forras hozzaadasa + gombot a Forrasok blokkban (4.14.
abra, 6).

2. Valaszd ki a kivant videdforrast a forrasok listajabdl (4.15. abra), példaul
a Kijelz6 felvétele.

3. A Forras Létrehozasa/Kijelolése ablakban valaszd az Uj létrehozasa
kapcsoldt (4.16. abra.), igény esetén nevezd at, majd kattints a Forras lathatova
tétele kapcsolora. [ @ roas Letrehordsarkieloiase X

* Ujlétrehozasa
Kijelz felvétele 2|
@ Létezé tartalom hozzaadasa

Forras lathatova tétele

4.16. abra. Forras Létrehozasa/Kijelolése ablak

4. Kattints az OK gombra.

5. Sziikség esetén modosithatod a forras tulajdonsagait a Kijelz6
felvétele tulajdonsagai ablakban (példaul a Felvétel mddja listdban
beallithatod a Windows 10-et), majd kattints az OK gombra.

4. Kattints a Bedllitasok gombra a Vezérlés gombok koziil, és allitsd be a sziikséges
értékeket a felvétel tulajdonsagaihoz a Beallitasok nevii ablakban. Fordits kiilonos
tigyelmet a kovetkezokre:

A Kimenet filon. :

O Felvételek elérési ttja - annak a mappdnak az elérési tvonala,
ahova a videdfajl mentésre keriil;

O Felvétel mindsége - a végsd vided mindségére vonatkozd négy
lehetéség egyike;

O Felvétel formatuma - a felvett videot tartalmazé fajl tipusa.

A Videé fiilon

Alap (vaszon) felbontas - a képerny6 felbontasa, amelyet a felvétel
soran hasznalni fog.
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5. Valaszd ki a Felvétel inditasa gombot a Vezérlés blokk gombjai koziil.
6. Jatsszd le a rogziteni kivant videdt a képernyén.

7. Valaszd az OBS Studio ablakot az aktualis ablaknak, és a felvétel
leallitasahoz valassza a Felvétel leallitasa gombot.

A felvétel ideiglenes sziineteltetéséhez kattints a |  aynuswm sanucysams  |gomb

mellett megjelend Sziinet gombra Bl . A felvétel folytatdsdhoz kattints Gjra a
Sziinet gombra BN . Alapértelmezés szerint a rogzitett fajl a Vide6k mappaba
(Ez a PC = Videdk) egy YYYY-MM-DD hh-mm-ss.mkv nevii videofajlba keriil
elmentésre, ahol YYYY az év, MM a hénap, DD a nap, hh az 6ra, mm a perec, ss
a masodperc a videofelvétel kezdete.

A hang- és videdanyagok rogzitésekor figyelembe kell vennie a szerzéi jogi
el6irdsokat. Az interneten szabadon hozzaférhetd anyagokra kell
6sszpontositania, figyelembe véve, hogy ezeket az anyagokat nem terjesztheti
forrasmegjelolés nélkiil vagy sajat szerz6i jogcimen.

Ha videokonferenciarol felvételt készit, a résztvevoket értesitenie kell a
videofelvételrdl. A résztvevoknek jogukban all megtagadni a videofelvételes
konferencian vald részvételt.

AUDIO ES VIDEOFAJLOK KONVERTALASA

9
/J'LJ—-

“ Emlékezz vissza
- e Eléfordult mar, hogy a mas felhasznalok altal megosztott video6t (hangot) nem
jatszotta le a szamitogéped? Milyen lépéseket kellett megtenned, hogy a
video (hang) lejatszédjon?

A felhasznald hang- és videdadatokkal kapcsolatos igényeitdl fliggden
eléfordulhat, hogy meg kell valtoztatnia a médiafajl formatumat. Példaul, ha a
médialejatszo nem tudja lejatszani a kivant fajlt, vagy ha egy videofdjl nem
jatszédik le a prezentacidban. Az is el6fordulhat, hogy csokkenteni kell egy
médiafajl méretét. Ilyen esetekben specialis programokat - konvertalokat - lehet
haszndlni, amelyek a médiafdjlt mdas formatumban irjak felil. A kovetkezd
programokat hasznalhatod a hangfajlok konvertalasaira: HAMSTER Free Audio
Converter, Switch Audio File Converter, SoundConverter XRECODE II,
TAudioConverter, AudioConverter Studio és masok.



A hangfajlok konvertalasahoz példaul a Switch Audio File Converter
(https://www.nch.com.au/switch/index.html) (4.17. abra) program inditasa
utdn a kovetkezdket kell tennie:

1. Kattints az Add File gombra Mﬁi{s)(angolul add file — fajl hozzdadasa)

és a megnyild ablakban valaszd ki a konvertalando fajlt.

2. Az Output Format listdban (angolul output format — kimeneti
formatum) valaszd ki azt a fajlformatumot, amelyre a fajlt at kivanod
konvertalni.

3. Add meg a mappat ahova a konvertalt fajlt menteni kivainod, a Save to
folder listaban (angolul save to folder — mentés mappaba).

4. Inditsd el a konvertalasi folyamatot a Konvertalas gomb kivalasztasaval.

Szamos kiilonb6z6 videokonvertald program érhetd el kiilonbozé tipusu
licencekkel. Példdul HAMSTER Free Video Converter, AVS Video Converter,
Any Video Converter Free, SUPER és masok.

Switch by NCH Software - (Unlicensed) Non-commercial home use only - O X

File Convert Edit Tools Help

Home | Convert  Effects  Options  Suite R ~e -
l{'[: s g = l> m = G % 1 ﬁa Buy Online

Add File(s) Remove Play Convert Stream Tags Options  NCH Suite

List of files to convert Format Size(MB) Containing Folder Extended Information

3anuc (7) .m4a 0.460 C:\Users\1\Music\Bizeonpoexty

Save to folder: |C:\Users\l\Music | | Browse Open Output Folder [] save to source file folder . ;
Convert

Output Format: |.wav | Options... | | [JCopy source folder structure

Switch v 11.28 © NCH Software Convert to .wav Auto 1 of 1 item selected

4.17. abra. Switch Audio File Converter ablak a
konvertalasra el6készitett fajlokkal
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T HAMSTER

(2] Free Video Converter 2 B
| L (2 >
dopmati Ta NPUCTPO
|
Frame size
Preserve size
Bigeo
640 X |480
Auto = Auto = Auto o
-’
— 3 ukonscpnsain
n [ N Orpumar remn [Jlosinka @

Marn. 4.18. BikHo nporpamu
HAMSTER Free Video Converter
Ha eTani BCTAHOBMEHHS
BIacTMBOCTEN KOHBEPTYBaHHS

anny

Szamitogéppel dolgozunk

‘?ff A feladatokat és a teljesitésiikhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/kwNTr8VZ oldalon vagy a QR-kdd segitségével

talalod meg.

|~ Legfontosabb ebben a részben

Nézziik meg a videofdjlok
konvertalasanak menetét a HAMSTER Free
Video Converterrel (https://

www.hamstersoft.com/free-video-converter).
A program elinditdsa utdn a kovetkezdket

kell tenned:

1. Add hozza a konvertalando féjlokat a

Fajlok hozzaadasa gomb kivalasztasaval, majd ¢

megnyilé ablakban valaszd ki a kivant fajlokat.

2. Kattints a Tovabb gombra.

3. Valaszd ki a fajlformatumot, amelybe

konvertalni szeretnél, és sziikség esetén a

formatum tulajdonsagainak értékeit (4.18. dbra

4. Kattints a Konvertalas gombra.

5. Add meg a mappat ahova a konvertalt fajlt
menteni szeretnéd.

Mind az audio-, mind a videokonvertaloknak

vannak internetes valtozatai is, példaul a http://

audio. online-convert.com, https://convert-

video-online.com/ és mas oldalak.

ol A kombinalt médon kozvetitett tizenetet multimedias tartalomnak nevezzik. A
multimédia az lGzenetek kilonb6z6 kozvetitési médjainak kombinacidja; a kilonb6zé
érzékszerveket bevoné lizenetek kombinacidja, a szoéveg, a képek, a hang és a video
a multimédias tUzenetek elemei, vagy multimédias objektumok.

Nem szabad elfelejteni, hogy gyakran csak az audio- és videoobjektumokat tekintik

multimédias objektumoknak.

A multimédiat az emberi tevékenység kilonbozé teriiletein hasznaljak: mozi, oktatés,
animacio, szamitogépes jatékok, reklamanyagok stb.

Az audio- és videoadatokat kilonbozé formatumda fajlokban taroljak. A hangfajlok a
kovetkezo fijlkiterjesztésekkel rendelkeznek: wav, mid, flac, mp3, stb. A videofdjlok a
kovetkezd fijlkiterjesztésekkel rendelkeznek: mp4, wmv, mov, flv, stb.

A videdt és hangot feldolgozé programok céljuktol fliggéen a kovetkezokre oszthatok:
megtekintésre vagy hallgatasra szolgalé programok (lejatszok), hang- és
videdfelvételek készitésére (rogzitésre) szolgalé programok (grabberek, rogzitok),
adatok atalakitasara szolgélé programok (konverterek), zene- és videdszerkesztok,

zene- és videostudiok.

A hang- és videoanyagok rogzitésekor figyelembe kell venni a szerzéi jogi torvények

kovetelményeit.



;\ Felelj a kérdésekre

1. Miaz a multimédia? Hol alkalmazzdk a multimédiat?

2. Milyen tipust (formatumur) hang- és videofajlokat ismer?
3. Milyen tipust multimédia-feldolgozo szoftvereket ismersz?
4. Milyen forrasokat hasznalhatok a vide¢ felvételéhez?

e Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
Q","

1. Multimédias lizenet-e a tandr el6adasa az 6ran? Milyen feltételek esetén
lehetséges?

2. A modern multimédias programokkal valé munka soran egyre kevesebb
olyan helyzet adédik, amikor nem tudnak lejatszani egy bizonyos multimédias
fajlt. Miért van ez igy?

3. Hogyan lehet a videofelvételi szoftvereket a tavoktatdsban hasznalni?
Mondj néhany példat. Hogyan lehet elkeriilni a szerz6i jogok megsértését?

4. Mi a kiilonbség az OBS Studio Ablak felvétele és a Kijelz6 felvétele
mddjai k6zo6tt? Mikor érdemes az Ablak felvétele mdédot haszndlni?

¥. Végezzétek el a feladatokat

&

Vedd fel sajat eléadasodat Tarasz Sevcsenko "Jymu moi, gymm..." cimi
versébdl (fajl 4. Fejezet \4.1 Rész\mymm moi.doc) a Hangrogzitd program
segitségével. A felvételt mentsétek el a mappatokba a 4.1.1.wav néven. Kiildd el a
tanarnak a meghatarozott kapcsolattartd eszkozzel.

2. Az online hangrogzité programmal (http://onlinevoice-recorder.com)
rogzitsd sajat eléaddsodat Volodimir Szoszjura "Ocimp” cimli versének
("O6mnirarorp kBiTn") kijelentését (fajl 4. Fejezet \4.1 Rész\obmitators kBiTn.doc).
A felvételt mentsd el a Dokumentumok mappaba a 4.1.2.mp3 néven.

3. Vegyél fel egy 30 masodperces vided-iidvozletet a baratodnak a Kamera
alkalmazassal. Mentsd el a felvételt a Dokumentumok mappaba a 4.1.3. néven.

4. Vedd fel a videdbeillesztési algoritmus videdjat (fajl 4. Fejezet \4.1 Rész
\video 2.avi) a prezentici6 mésodik didjara (fajl 4. Fejezet \4.1 Rész\Osz
Ukrajnaban.pptx) videorogzité szoftver segitségével. A felvételt mentsd el a
mappadba a 4.1.4. néven.

1
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5. Konvertald az elsé két MP3 fajlt a tanar altal megadott mappabdl (pl. 4.
Fejezet\ 4.1. Rész\Audio) WMA formdtumba az egyik hangfajlkonvertal6
segitségével. Mentsd el ezeket a fajlokat a 4.1.5. nevli mappaba, amelyet a
sajat mappadban hozol létre. Hasonlitsd Ossze az eredeti és a kapott fajlok
méretét. Magyarazd meg, hogyan sikertilt elérni a méretbeli kiilonbséget.

6. Konvertald az els6 két MOV fijlt a 4. Fejezet\ 4.1. Rész\Video mappabol
WMV formatumba az egyik videdkonvertald segitségével. Mentsd el ezeket a
fajlokat a 4.1.6. mappaba, amelyet a sajat mappadban hozol létre. Hasonlitsd
Ossze az eredeti és a kapott fajlok méretét. Magyarazd meg, hogyan sikertlt
elérni a méretbeli kiilonbséget.

7. Készits felvételt az osztalyodban egy tetszéleges témaban tartott videddra
egy részletérdl (tanitas el6tti konzultacio). Elozetesen kérj engedélyt a tanartdl és
a tobbi tanuldtol. A részlet legfeljebb 3 perc hosszu lehet. Hasznald a Kijelzd
felvétele modot. A létrehozott fajlt helyezze at 4j névvel a mappajaba. 4.1.7.
néven.

w 8. Azonositsd a vided- és hangfdjlokat az ikonjaik alapjan (a feladat
n elérhetdsége: https://learningapps.org/watch?v=pto0dbexc23).

Uj anyagok elsajatitasara késziiliink

% 1. Milyen tipust multimédias szoftvereket ismersz?
2. Milyen miveleteket lehet elvégezni a multimédias fajlokkal a
lejatszok, grabberek, konvertaldk segitségével?

4.2. AUDIO- ES VIDEO ANYAGOK SZERKESZTESE
Ebben a szakaszban a kdvetkezokroél lesz sz6:

» alkalmazasok audio- és video anyagok szerkesztésére;
» sajat audio- és videoprojektek létrehozasanak jellemzéi;
» audio- és videoprojektek szerkesztése.

ALKALMAZASOK AUDIO- ES VIDEO ANYAGOK SZERKESZTESERE

J ~ Gondold at

@ Nézd meg az els6 harom program ikonjait (4.19. abra). Milyen célokra
hasznaljak ezeket a programokat? Milyen miveleteket végeznek az
objektumokon? e Nézd meg az utolsé két program ikonjait (4.19. abra). Mit
gondolsz, milyen miiveletekre szolgalnak?

(5)



4.19. abra. Szamitdgépes programok ikonjai

Ebben a részben két fajta programot - a multimédiaszerkesztket és a
studidkat - fogjuk megismerni. Ezeket a programokat audio (zenei) és vided
adatok szerkesztésére tervezték. Segitségiikkel olyan projekteket hozhatunk
létre, amelyekben beilleszthetiink, térélhetiink, masolhatunk, médosithatjuk a
hang- vagy videdrészletek idétartamat, egyesithetiink részeket, szoveges és
grafikus objektumokat illeszthetiink a videdba stb.

A Multimédias  stadidk  tobbfunkciés  programok.  Kibdvitett
eszkozkészlettel rendelkeznek, és a hangstidiok, film- és animacios studiok
szakmai tevékenysége soran hangfelvételek, hang- és videokompoziciok,
animdcidk, filmek és videok, reklamok, videoklipek stb. készitésére hasznaljak
Oket. A zenei studidszoftverek kozé tartoznak példaul a kovetkezOk: Linux
MultiMedia Studio, Psycledelics Psycle, Steinberg Cubase, Cakewalk Sonar,
Adobe Audition és masok; a videostudi6 szoftverek a kovetkezék: Pinnacle
STUDIO, Kino, Adobe Premiere Pro, Avid Media Composer és masok. A
multimédias stadiok altalaban kereskedelmi programok.

A multimédiaszerkesztokkel altalaban rovid zenei és videotermékeket
készitenek otthoni célokra, de elég gyakran az oktatasban vald felhasznalasra is.
Az ilyen programok korldtozott szerkesztési eszkozkészlettel rendelkeznek.
Ilyenek példaul a hangszerkeszté programok: Audacity, Free Audio Editor,
Wave Editor és vide6: Windows Movie Studio, Video Editor, OpenShot Video
Editor, Shotcut, Virtual Dub, ZS4 Video Editor.

HANGADATOK SZERKESZTESE

i\’ Gondold at
= e Mit gondolsz, milyen miiveleteket végez egy kliprendezd? Milyen eszk6zoket

hasznal ehhez?

Ne'zzuk r,l,leg Y a hangz}dfltok Arrangement (franciaul:
Audacityben torténé feldolgozasanak arrangement - rendbe tenni,
jellemzéit. elrendezni) - a zenében egy m
Ez az alkalmazds a  szerkesztési  atiltetése egy masik hangszerre/
muveleteken kiviil lehetSséget biztosit a ~ €l6addra; a kortars zeneben egy jol
felhasznalo  szdmara  hangfelvételek ismert dallam hangzasbell

N T megvaltoztatasa.
rogzitésére és lejatszasara is,
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bizonyos hangfdjlformatumok konvertaldsara, valamint néhany speciilis,
hangstudiokra jellemzé miivelet elvégzésére (tobb csatorndval valé munka,
zajcsokkentés, kiillonb6z6 hangeftektek hozzaadasa stb.).

Az Audacity-t a fejleszt6i szabadon terjesztik. A kiilonb6z6 operacids
rendszerekhez (Windows, Linux, MacOS, Unix) késziilt telepit6fajlok
letolthet6k a kovetkezd cimrol
https://www.audacityteam.org.

Az alkalmazas ablakat a 4.20. abra mutatja.

Egy hangiizenet rogzitéséhez az Audacity segitségével a kovetkezo
algoritmust kell végrehajtani:

&> FEJEZET
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4.20. abra. Az Audacity program ablaka:
1 - menusor; 2 - eszkoztar; 3 - idévonal; 4 - a bal sztered
hangcsatorna grafikus abrazolasa; 5 - a jobb sztere6
hangcsatorna grafikus abrazolasa.

L. Csatlakoztasd a mikrofont a szamitégéphez, vagy hasznald a beépitett
mikrofont.
2. Inditsd el az Audacity alkalmazast.

3. Vilaszd a Fajl = Uj lehetdséget.
4. Kattints a Felvétel gombra iJ

©



5. A megnyil6 meniiben kattints a Megfigyelés inditasa parancsra.

6. Tesztelj egy felvételi szintet. Ehhez végezd el a kovetkezé miiveletet:
1. Mondd a kivalasztott szoveget a mikrofonba, tigyelve arra, hogy a
kijelzén a felvételszint ne menjen a piros zénaba (4.21. dbra).

O [h 544842 36 30 2 i3 1> [f

4.21. dbra. Bal és jobb csatorna felvételszintjelzéje

2. Ha szlikséges, médositsd a felvételi szintet a felvételszintjelz6
csuszkajaval.

7. Kattints a Felvétel gombra. ©

8. Mondd el a kivant tizenetet a mikrofonba.

9. Szikség esetén sziineteltesd a felvételt a Sziinet " gombra kattintva.

10. Allitsd le a felvételt a Leallitais = gombra kattintva.

Az Audacity ablakdnak kozepén a 4.20, 4. és 4.20, 5. abran lathatéhoz
hasonlé6 bal és jobb csatornas hangdiagramok lathaték. A felvétel
meghallgatasdhoz kattints a Lejatszas gombra. | »

Az Audacityben szamos szerkesztési miveletet végezhetsz a létrehozott
hangfelvételen: megvéltoztathatod a hanger6t, modosithatod a csatorndk
balanszat, megvaltoztathatod a lejatszas kezdetét, torolhetsz egy részletet a
felvételbdl és még sok mast.

A hangerdszint modositasahoz hasznald a Hangerd savot (4.22. abra). A
hangerdszint noveléséhez mozgasd a cstszkat jobbra, csokkentéséhez pedig -
balra.

A jobb (a jobb hangszéréhoz

csatlakoztatott) és a bal (a bal = +
hangszoréhoz csatlakoztatott) csatorna ]
hangerdszintjei — kozotti  balanszt  a

Panordma sdavon modosithatod (4.23.
abra).

Ehhez huzd a vonalzé csuszkajat a B n n
beti felé (a bal csatorna hangerejének
novelése) vagy a ] beti felé (a jobb ot )
csatorna hangerejének novelése).

4.22. abra. Hangero sav.

4.23. dbra. Panorama sav.
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Megviltoztathatod a hangrészlet kezdetét, példaul ugy, hogy a nulladik jel
helyett néhany masodperccel késébb, példaul 10 masodperc utan kezdédjon.
Ehhez a kovetkezoket kell tenned:

1. Vidd az egérmutatot a megfelel6 .
hangfelvétel cimére. A kurzor ikonja egy SUERED_RDS @
kézre fog hasonlitani @ (4.24. abra).
2 Kattints az egér bal gombjaval, és huzd a
hangrészlet elejét az id6évonalon 1évé
megfelel6 jelolésre. Egy hangrészlet
torléséhez jelold ki azt a Kijeldlés "y 5, 40 A Lurzor egy
eszkozzel |, majd nyomd meg a Delete hangrészlet cime

billentytit mellett

Egy hangiizenet fajlba mentéséhez a kovetkezdket kell tenned:

1. Kattints a Fajl — Hang Exportalasa lehet6ségre.
2. Valaszd ki az adott fajltipusba torténé exportalashoz sziikséges
parancsot, példaul Exportalas mp3-ként.
3. A megnyil6 ablakban add meg a fajl nevét, és ha sziikséges, a Fajltipus
lista segitségével valtoztasd meg a fajltipust.
4.  Add meg a fajl mentési helyét.
5.  Kattints az Exportalas gombra.
HANGADATOK EGYESITESE

A hang kiillonbo6z6 részeit az Audacity segitségével egyesitheti (keverheti).
Nézziink meg néhany moddszert a hangrészletek egyesitésére.

Két hangrészlet egymasra helyezéséhez,
példaul egy vers szavalasanak rogzitéséhez egy
dallammal a hattérben, a kovetkezoket kell

Mixer (latinul: mixus —
keverés) — keverésre szolgalo
eszkoz.

tennie: o ] Keverd (angolul: mixer —
1. Vedd fel a vers szavalasat, vagy nyisd mega  evers eszkéz) — a hangok
szavalast tartalmazo hangfdjlt az Audacity egyesitésére szolgalé
programban (Fajl — Megnyitas). elektronikus eszkoz.

2. Valaszd ki a dallamot, amely a vers szavalasanak hatteréiil szolgal majd,

és importald a dallamot tartalmazé fajlt (Fajl — Importalas — Hang) (4.25.
abra).

3. Told el a szavalas lejatszasanak kezdetét 5 masodperccel a kezdeti
poziciotdl (nulla az idévonalon), hogy a versszavalas kezdete a hattérdallam
elindulasa utanra tolédjon. Ehhez a kovetkezok kell tenned:
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4.25. abra. A versmondas és a hattérdallam hangfelvételi savjai

L. Torold a megadott hangrészletek savszinkronizacidjat a Savok =
Savszinkronizacio (ki/be) mentipont kivalasztasaval.
2. Huzd a hangdiagram-képet a versmondas savja mentén ugy, hogy

annak kezdete egybeessen az idévonalon 1év6 5 masodperces jelzéssel.

4. Szinkronizald a két hangrészlet hangsavjait ugy, hogy a hattérdallam 5
masodperccel a versfelvétel vége utan érjen véget (esetiinkben a
hattérdallam id6tartama 1 perc 22 masodperccel hosszabb, mint a
versmondas id6tartama). Ehhez t6rold a hattérdallam egy részletét:

1. Kattints az eszkdztaron a Kijelols eszkozre. |

2. Jelold ki a hattérdallam-sav hangdiagramjan (4.26. dbra) a hangfelvétel 1
perc 55 masodperces pozicidjatol a felvétel végéig terjedd részletet (a
savszinkronizacionak ki kell lennie kapcsolva).
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A felvétel kijelolt része

4.26. abra. Felvételrészlet kijelolése egy hangsavon

J/
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3. Nyomd meg a Delete billentytit, vagy kattints a Szerkesztés — Torlés
gombra.
5. Egyeztesd a hangrészletek hangerejét tigy, hogy dsszehasonlitod, hogyan
hangzanak, amikor meghallgatod 6ket. Ha sziikséges, haszndld a
Hanger6vonalakat az egyes szakaszoknal. Altaldban a szavalds hangerejét
érdemes novelni, a hattérdallam hangerejét pedig csokkenteni.
6. Allitsd be a hattérdallam be- és kikapcsolési effektusait. Ehhez a kovetkezOket
kell beallitani:

1. Valaszd ki a kivant részlet cimét.

2. Kattints a Hatas — Elhalkulds — Lekeverés gombra.

3. Kattints a Hatds — Elhalkulas — Felkeverés gombra.
7. Mentsd el a hangot a kivant fajlformatumba.
Ha t6bb, egymast kovetd hangrészletet szeretne egyesiteni, akkor a kivant fajlok
hangadatait egyesével importalja, és a hang kezdetét helyezze a kovetkez6 részlet
utdnra.

> FEJEZET

A VIDEOFILM ALTALANOS FOGALMAI

-
i\} Gondold at
® Nézd meg a képeket, amelyek egy filmird és rendezé munkajat illusztra ljak.
Mit gondolsz, mi a szerepuk egy film elkészitésében?

4.27. dbra. lllusztraciok egy filmiré és rendezé munkajarol

A videofilm, akarcsak a mozifilm (angolul: cine-film - film, mozifilm), egy
filmmuvészeti alkotds. Ma mar nincs jelentés kiilonbség kozottik. A
"videdszalag" kifejezés a videdbmagnok és videdkamerak széleskord
elterjedésének titkrében jelent meg, amelyek magneses filmet hasznaltak
adathordozoként, ellentétben a mozifilmekkel, amelyek filmet hasznaltak.

®
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A kis méretii és rovid id6tartamu filmek és videdk esetében a "klip" vagy "
videdklip" (angolul: clip - Osszenyomni, vagni) kifejezést haszndljak. A
zeneiparban széles korben hasznaljak a videdklipeket, és jelentds szamu
televizids csatorna foglalkozik a videoklipek bemutatasaval, mint példaul az
M-1.

A videdfilm képkockakbol - vided- vagy grafikus képek egyes részleteibdl - all.
A videoéfilm altalaban a kovetkezd objektumokat is tartalmazza:

cim - egy vagy tobb szoveges objektum, amely a vided elején jelenik
meg;

feliratok - szoveges objektumok, amelyek vagy a video felett jelennek
meg, és a kép magyarazatara szolgalnak, vagy a vided végén (elején)
jelennek meg, és a video szerzdire vonatkozé informacidkat tartalmaznak;

a hangsav tobbféle lehet:

a videofajlban talalhato hang, amely a videéfilm képkockajaként
szerepel;

narracio - a videdhoz késziilt kommentar vagy magyarazat;

zenei kiséret - hattérzene;

vizualis effektek - a képkocka megjelenésének megvaltozasa, példaul
fekete-fehér megjelenités vagy szinszliré alkalmazasa;

atvezeto effektek - az egyik felvételrdl a masikra vald dtmenethez
hasznalt effektek.
A videok készitésekor egy bizonyos menetrendet kell betartani:

Az els6é szakaszban a forgatokonyv keriil kidolgozasa - az egyes
filmkockak sorrendjének és az egyes targyak elhelyezésének részletes terve.
Minél részletesebb a forgatokonyv, annal konnyebb lesz a videdfilm
elkészitése;

a masodik szakaszban elkésziilnek a sziikséges anyagok - a
forgatokonyvnek megfeleléen leforgatjak az 6sszes epizodot, kivélasztjak a
zenét, videdt, fotdkat, rajzokat, és felveszik a hangsavot;

a harmadik szakaszban a vagas torténik - az egyes képkockak megfelelé
sorrendben torténd elhelyezése és feldolgozasa, hogy egy teljes miivet - egy
videdfilmet - kapjunk. A vagasi folyamat soran a felvételeket szerkesztik, a
forgatokonyvet finomitjak, hangot és feliratokat adnak hozza - szoveges
megjegyzéseket a felvételekhez stb.
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OPENSHOT VIDEO EDITOR SZAMITOGEPES PROGRAM VIDEO

- FELDOLGOZASHOZ
Py L Emlékezz vissza

v

> FEJEZET

® Mi a célja a videoszerkesztéknek? Milyen miveleteket lehet veliik elvégezni?

Mint korabban mar emlitésre keriilt, a vide6adatok feldolgozasara szamos
kiillonb6z6 programot hasznalnak. Nézziik meg egy vided létrehozasanak
folyamatat az OpenShot Video Editor segitségével. Ez a program kiilonboz6
operacios rendszerekhez hasznalhato, és a fejleszték szabadon hozzaférhetévé
teszik. Letolthet6 a https://www.openshot.org/download weboldalrél.

Az OpenShot Video Editor egy olyan alkalmazas, amelyet videdk
készitésére terveztek, amelyek tartalmazhatnak videoadatokat, grafikus
objektumokat, hangot (narraciot) és kiilonboz6 feliratokat (cimeket). Az
elkészitett vide6 kozzétehetd az interneten, vagy elmenthetd valamelyik
vide6formatuma féjlba.

Az OpenShot Video Editor ablakanak altaldnos nézete projektszerkesztési
moddban a 4.28. dbran lathatd.
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4.28. dbra. Az OpenShot Video Editor ablaka projektszerkesztési modban: 1 -
Idésav; 2 - az idésavba beszurando objektumok lapjai; 3 - menisor; 4 -
vezérlépanel; 5 - médiaobjektumok a projektfajlok lapon; 6 - elénézeti ablak; 7 - az
elénézeti ablak vezérldi. ®



Alapértelmezés szerint, amikor 4j videoprojektet hoznak létre az OpenShot
Video Editorban, 5 sav jon létre a vided, a grafika és az audioobjektumok,
valamint a cimek és az atmeneti effektusok elhelyezésére. A savok szamat az
Id6sévon a Sav hozzéadasa 5 gomb kivalasztisaval novelheti.

A magasabb sorszamu savokon elhelyezett objektumok fedik az
alacsonyabb sorszamu savokon elhelyezett objektumokat, ha azok egybeesnek.

A savok méretardnyat az idGsav folott taldlhato, jelolésekkel ellatott
vonalzéval moddosithatja. A savok az adott savon 1évé jelolopoziciok kozotti
tartomanyt jelenitik meg. Minél kisebb a jelol6k kozotti tavolsag, annal
nagyobb a savok megjelenitésének méretaranya (4.29. abra).

00:00:18 00:00:20

4.29. dbra. Méretjelz6k az iddsav egy részletével

Amikor videét hoz létre az OpenShot Video Editorban, a képkockak egy
videoszekvenciat (mozgdokép-sorozatot) alkotnak, és egy vagy tobb savra
keriilnek. A hangot a videdval vagy a grafikus objektumokkal azonos savban vagy
egy masik savban is elhelyezheti. A vizuadlis effektek és az atmeneti effektek
altalaban azon a savon jelennek meg, amely a vide6t és a grafikat tartalmazza.

VIDEOS ADATOK SZERKESZTESE ES FORMAZASA

Emlékezz vissza

® Mit jelent az informaciés objektumok szerkesztése? X Mit jelent az
informaciés objektumok formazasa? Milyen tulajdonsagértékeket s zokas
maodositani?

Nézziik meg a multimédias adatok szerkesztésének és formazasanak
jellemz6it az " Ukrajna varai: Akkerman erddje” cimi videofilm OpenShot
Video Editorban torténd létrehozasanak példajan, egy korabban kidolgozott
forgatokonyv szerint.

Ehhez a videdhoz a forgatokonyvnek megfeleléen szamos vided-, foto- és
hangfajl keriilt kivalasztasra. Ezeket a Projektfajlok fiilre kell felvennie a Fajlok
importaldsa gomb g5 segitségével. Ehhez a kovetkezdket kell tenn  ed:
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1. Kattints a F4jlok importaldsa gombra £

2. Valaszd ki az importalni kivant médiafajlokat az Fajlok importalasa
ablakban.

3. Kattints a Megnyitas gombra.

Az objektumok hozzaadasanak eredménye a Projektfajlok lapon a 4.30.
abran lathatd.
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4.30. abra. Az OpenShot Video Editor ablaka importalt médiafajlokkal

A vide¢ létrehozasanak kovetkezo 1épése, hogy a projektfijlok laprol a foto-
és videofajlokat az id6sav egyik savjara, példaul a Sav 1-re huzza. A fijlokat a
forgatokonyvben megadott sorrendben kell elhelyeznie. Példaul a megadott vided
esetében a korabban kidolgozott forgatokonyv szerint a médiaobjektumok
sorrendje a kovetkezé lesz: dopre-usg 3 aumMany.jpg, AKKepMaHCHKa
doprena.avi, Kimiiickka Opama.jpg, Mypu ¢opreui.jpg, Mypu
dopreni 3 OamrTu.jpg, OO6opounmit Bax.jpg, Iluramens O01.jpg,
Muraneas 02.jpg, urameas 03.jpg (4.31. dbra).
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4.31. dbra. Objektumok elhelyezése az idésav egyik savjan
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Amikor objektumokat helyez el az iddsav savjain, figyeljen a kovetkezokre:

e Alapértelmezés szerint a program engedélyezi az egyik objektum masikhoz val6
illesztésének modjat (az Illesztés bekapcsolva gomb |3 ), hogy elkeriiljiik a
videdobjektumok kozotti ires helyeket (4.32. abra). Ennek az tizemmodnak a
kikapcsolasahoz kattints a fent emlitett gombra;

dopreun 3 'G‘Axuepuaucua dop

-
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4.32. abra. A kék téglalap jelzi a képkockak kozotti
atmenetet.

e Ha objektumokat mozgatsz, és egyik objektumot a masikra helyezed, a
program automatikusan atmenetet ad a savhoz. Ezt egy kék lekerekitett
téglalap jelzi a savban. Ha nem szeretnéd ezt az atmeneti hatast, jelold ki a
téglalapot, és nyomd meg a Delete billentytit;

e Minden grafikus fajl 10 masodperces szabvanyos megjelenitési
id6tartammal keriil beillesztésre a savba;

e Ha miveleteket szeretnél végrehajtani az iddsav valamely savjan 1évé
objektumadn, akkor valaszd ki a kivant objektumot. A kivalasztott objektum
piros korvonallal van kiemelve;

e az Iddsav  savjain  megjelenitett objektumok  méretaranyanak
megvaltoztatasdhoz hasznald az Idésav felsé soraban talalhato jelolokkel
ellatott vonalzét (4.33. abra). Az iddésav vonalzé bal és/vagy jobb oldali
jeloléjének huzasaval megvaltoztathatod a savokon [évé objektumok
méretaranyat. Ez hasznos az egyes objektumok pontosabb szerkesztéséhez;

e A vonalz6 alatt egy id6vonal taldlhatd, amelynek jelolései a kivalasztott
nézeti méretaranytol fiiggnek.

4.33. dbra. Az id6sav vonalzéja: 1 - idésav kozépen a lejatszéshoz gomb; 2 - bal
oldali vonalzéjelzé; 3 - a sdvban megjelenitett terilet;
4 - aktualis objektum; 5 - az egyik objektum; 6 - jobb oldali vonalzéjelzé
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Alapveté miiveletek az idésav savjain 1év6 objektumok szerkesztéséhez:

Az objektumot a Vago eszkozzel % lehet
felosztani. A kijelolés utain mozgasd a kurzort a
kijelolt objektumra a kivant ponton (a kurzor egy

késhez fog hasonlitani, és egy fiiggéleges szaggatott

vonal jelenik meg (4.34. abra)), majd kattints a bal
egérgombbal;

AKKkepMaHcbKa dopTeus.avi

hasznalata

4.34. abra. A Vago eszkoz

o egy adott objektum megjelenitésének
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(bemutatasanak) id6tartama megvaltoztathato; ezt
a funkcidt a program tobbféleképpen valdsitja
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meg. Minden (grafikus, vide6, hang) objektum
esetében kozos a bemutatds idétartamanak
beallitasa a Tulajdonsagok panelen. A panel
megnyitasahoz jel6ld ki az objektumot, és kattints
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a Nézet — Dokkok — Tulajdonsagok opcidra,
vagy valaszd a Tulajdonsagok parancsot az

ID

objektum kontextusmeniijébdl (4.35. abra). A
Vége tulajdonsag értéke hatarozza meg a
kivalasztott objektum id6tartamat masodpercben,
és az audio- és videoobjektumok esetében ez az
érték nem lehet nagyobb, mint az Idétartam
tulajdonsag értéke. Grafikus objektumok esetében
a bemutat6 iddtartamat nemcsak csokkenteni,
hanem noévelni is lehet. A grafikus objektum
idétartamat ugy is megvaltoztathatod, hogy az
objektum jobb szélét kozvetleniil a saivban huzza.
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4.35. abra. Tulajdonsagok panel

Az objektumformazasi mtveletek kozé tartozik az objektumtulajdonsagok
értékeinek modositasa a Tulajdonsagok panelen, valamint az objektum
kontextusmeniiben talalhaté parancsok hasznalata (4.36. abra). Ezekkel a
parancsokkal bizonyos effektusokat (elmosas, animacid, forgatas, elrendezés (a
képerny6n vald atméretezés és pozicidvaltoztatas), id6 (a lejatszasi sebesség
megvaltoztatasa)) adhatunk az objektum bemutatasanak elejére, végére vagy

egész idejére.

A formazasi muveletek kozé tartozik a kiilonféle effektusok hozzdadasa is,
amelyeket az Effektusok lapon tekinthet meg. Egy effektus alkalmazasdhoz

huzza ra az egyik savban 1évé objektumra.

> FEJEZET
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4.36. abra. Az idésavon elhelyezett objektum kontextusmeniije

SZOVEG ES ATMENETEK BEILLESZTESE AZ OBJEKTUMOK KOZE

N Emlékezz vissza
® Milyen szdveges feliratokat lattédl mar videdkban? Mi a célja a hasznalatuknak? e
Hogyan lehet beallitani a prezentaciéban a diavaltas animaciojat?

Az OpenShot Video Editor lehetdvé teszi, hogy szoveget illesszen be a vided
ciméhez, a felvételekhez tartozé magyarazatokhoz, a szerzékre és a felhasznalt
anyagokra vonatkozo informéciokhoz stb.

A video6 cimének beillesztéséhez a kovetkezoket kell tennie:

1. Kattints a Feliratl Felirat lehet6ségre a mentisoron.

2. A Feliratok ablakban valaszd ki a megfelel§ sablont példéul az Altalanos
1-et (4.37. abra).

& Turpn

Bubepirtb wabnon

3050101 305070 2 Mexi ... Osan 1 Osan 2
3amku Ykpainn

Askepuanceka doprew

" Ha3ea daiina: (003
Manens 1 Manenb 2  MMaHensb 3 Nipean 1

Papok 1: 3amku YKpaiHn
PapoK 2: AkkepmaHcbka dopreun
Nigean 2 nigean3  PeiTuHr ... CraHpap... Wpndr: 3pmiHnTI wpnpT
Tekcr: Konip Tekcry
Craugap... Crangap... Crpiuka1 Crpiuka2  Crpiuka 3 Dom: Konip pony
JDopatkoso: CKOPHCTATUCH JOAATKOBI

CyuinbH... Cipa naxe... Cipa naHe... Cipa nane... Cipa naxe... v

aeeem|  4.37. dbra. Feliratok ablak
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3. Add meg a megfelel6 értékeket a felirat tulajdonsdgaihoz a Feliratok
ablakban talalhatd vezérlok segitségével.

4. Kattints a Mentés gombra. A létrehozott feliratok médiaobjektumként
keriilnek hozza a Projektfajlok laphoz.

5. Huazd a feliratobjektumot a kivant savra.

6. Sziikség esetén modositsd a tulajdonsagokat, példaul a felirat idétartamat.
Ha grafikus vagy videoobjektumok f6lé szeretnéd hozzaadni a szoveget,
hasonlo lépéssort kell kovetned, figyelembe véve, hogy az ilyen szoveg
altalaban a képkocka aljan vagy tetején helyezkedik el, ezért ki kell valasztanod
a megfelel6 cimsablonokat. Az ilyen tipust feliratok kozvetleniil a
médiaobjektumra vagy a kivalasztott objektum feletti masik savra hiazhatok.
Atmeneti effektus beillesztéséhez kovesd az alabbi lépéseket:

1.Kattints az Atmenetek lapra.

2. Hazd a beilleszteni kivant atmeneti effektus ikonjat a képkockak kozotti
hatarra.

3. Allitsd be az atmeneti effektus idétartamédt a Tulajdonsdgok lapon vagy a
hatarvonal huzasaval.

%% Szdmitégéppel dolgozunk
A feladatokat és a teljesitésiikhoz sziikséges algoritmusokat a https:// [H]: E
cutt.ly/3wNTtkEk oldalon vagy a QR-kdd segitségével talalod meg. '£
\~ Legfontosabb ebben a részben [w].
oll Az audio- és videdszerkesztok, valamint az audio- és videdstudiok olyan
programok, amelyeket audio- és videdadatok szerkesztésére terveztek.

Segitségiikkel beilleszthet, torolhet, masolhat, médosithat hang- vagy
videdrészleteket, egyesithet részeket, szoveges és grafikus objektumokat
illeszthet be videdkba és még sok masra is alkalmasak.

Az Audacity-t hangfelvételek rogzitésére és lejatszasara, valamint alapvetd
hangszerkesztési feladatok elvégzésére tervezték. Az Audacity segitségével
kiilonboz6 hangrészleteket is kombinalhat (keverhet).

A videdfilm, akarcsak a film, filmmiivészeti alkotas. Ma mar nincs jelentds
kiilonbség kozottiik. A kis mérett és idétartamu filmekre és videokra a "klip"
vagy " videoklip" kifejezést hasznaljak. A video6film képkockakbdl késziil - vided
vagy grafikus képek egyes részeibol.

Az OpenShot Video Editor olyan videdfilmek létrehozasara szolgal, amelyek
tartalmazhatnak videot, hangot, grafikus objéktumokat es'kuloribozo feliratokat.

A videdk készitésekor egy bizonyos sorrendet kell kévetni:

az els6 szakaszban ki kell dolgozni egy forgatokonyvet;

a masodik lépésben elkésziilnek a hang-, fotd- és videdanyagok;

a harmadik szakaszban a videdt egy videdszerkeszté programban szerkesztik.




&S Felelj a kérdésekre
S

1. Mire valék az audio- és videoszerkesztok?

2. Milyen miveleteket lehet elvégezni a hangobjektumokon egy
audioszerkesztében?

3. Mi a kiilonbség a videdszerkesztk és a videostudiok kozott?

4. Milyen objektumok illesztheték be egy videofilmbe? Milyen
tulajdonsagok modosithatok?

5. Milyen tipusu feliratokat ismersz? Mi a kiilonbség koztiik? Mire
szolgalnak?

6. Hogyan hasznalhatsz grafikus fajlokat vagy videofajlokat egy
videoszerkesztoben?

‘é}’, Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

Ul

1. Milyen médon lehet megvaltoztatni egy adott objektum idGtartamat egy
videoszerkesztoben? Szerinted melyik a praktikusabb?

2. Az OpenShot Video Editor segitségével csokkentheti egy hang- vagy
vide6objektum idStartamat. Lehetséges-e novelni ezeknek az objektumoknak az
idétartamat? Fejtsd ki, hogy miért.

3. Véleményed szerint hogyan fligg 0ssze egy grafikai vagy videoobjektum
id6tartama a hozza tartozé feliratok id6tartamaval? Javasolj egy valtozatot a
felirat elhelyezésére egy fotd- vagy videdobjektumon.

dj- . Végezzétek el a feladatokat
Y

1. Készitsetek hangfelvételt a kedvenc verseitek egyikérdl a 7. osztalyos
ukran irodalom tantargybdl. A vers témdjanak megfelel6en valasszatok zenét a
hattérhanghoz. A létrehozott fajlt mentsétek el a mappatokba a 4.2.1. feladat
néven.

2. Keressetek és készitsetek egy hangfajlt az "Osztalyunk dalai" cimi zenés
esthez - egy valogatas az osztalyotok legnépszer(ibb dalaibdl (legfeljebb 6t dal).
A gylijteményt egy hangfijlban kell Osszevagni. Ezt a fajlt mentsétek el a
mappatokba 4.2.2. feladat néven.

3. Hozzatok létre egy projektet a "Hangadatok keverése” cimii videdhoz a
tobb hangadat egyesitésének algoritmusa felhasznalasaval. A videdprojekt
létrehozasakor hasznalj videdrogzité alkalmazast a miiveletsorozat rogzitéséhez
az Audacityben, valamint hang- vagy videdszerkeszté programot. Mentsd el a
létrehozott projektet a mappadba 4.2.3. feladat néven..
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{ 4. Irjatok for gatékonyvet és készitsetek beldle egy videofilmet Leszja
{0 Ukrajinkérél az ukran irodalomérakhoz. Hasznaljatok fel egy részletet a
«Bemuki ykpainni. Jleca Ykpainka» cimi filmbdl, valamint fotokat Leszja
Ukrajinkarol és a réla szolo emlékmivekrdl késziilt fotokat a 4.2 Rész\4.2.4
feladat\Ukrajinka mappabol. Készitsék el és adjak hozza a videofilm projekthez
a cimlapot és a feliratokat. Valasszak ki a vide6 sordn lejatszandd zenét.
Mentsék el a videoprojektet a mappajukba a 4.2.4. feladat néven.
5. Készitsetek egy videdfilm projektet az ukran "Akademik Vernadsky"
;k} antarktiszi tudomanyos allomasrél az interneten talalhaté anyagok
felhasznalasaval. Készitsd el te magad a narracios szoveget és vedd fel
hangszerkesztével, a zenét is te valaszd ki. A videofilm-projektet mentsétek el a
mappatokba a 4.2.5. feladat néven.

6. Készits videofilm projektet a hires ukran irérol, forgatokonyvirordl és
}V) filmrendez6rél, Olekszandr Dovzsenkordl. Hasznalja fel az ukran irodalom
tankonyvek anyagat és a 4.2 Rész\4.2.6 feladat\Dovzsenké mappaban talalhat6
anyagokat. Valasszatok ki ti magatok a narraciét és a zenét. A videdfilm
projektet mentsétek el a mappatokba a 4.2.6. feladat néven.
(  7.XKészitsetek egy olyan videofilm projektet, amely a 7. osztalyos fizika tantargy
1@ egyik fizikai folyamatat szemlélteti. Valasszatok ki magatok az anyagokat.
Mentsék el a videofilm projektet a mappajukban a 4.2.7. feladat néven.

w8 Rendezzétek az  objektumikonokat a  Projektfdjlok  mimem
I\ ablaktablaban  tipusaik  szerint: =~ AUDIO, VIDEO, FOTO E5i:
(a feladat cime: https://learningapps.org/watch?
v=pphzkdjia23).

_ Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Milyen sorrendben késziil egy videofilm?
2. Milyen tipusu fajlokat hasznalnak a videdadatok térolasara?

4.3. A VIDEOFILMEK FORGATOKONYVEINEK
KIDOLGOZASA. A VIDEOFILMEK TAROLASA

Ebben a szakaszban a kdvetkez6krél lesz sz6:

» a multimédias anyagok kidolgozdsanak és megvalésitasanak sajatossagai;
» a videofilmek kilonbo6zé fajltipusokban torténé mentésének jellemzéi;

» a multimédias termékek online szolgaltatdsokban valé elhelyezésének
jellemzéi.



MULTIMEDIAS TERMEKEK FORGATOKONYVEINEK KIDOLGOZASA

Emlékezz vissza
® Mibdl all egy szamitégépes prezentacio forgatokonyve? ® Milyen sorrendben
késziil egy videofiim? Mit jelent egy videdfilm képkockaja?

Mint mar korabban vettik, egy audio- vagy videoprojekt
létrehozasa a forgatokonyv kidolgozasaval kezdédik.
A hangprojekt forgatokonyvének kidolgozisa a projekt céljatdl és a
célkozonségtol figgéen szamos miveletet foglal magaban:

e A hangprojekt létrehozasa soran felolvasasra keriilé szovegek
el6készitése;

e a projektben hattérzeneként vagy f6 objektumként felhasznalandé
zenei darabok kivalasztasa;

e a narracid és a zene sorrendjének és idétartamanak kidolgozasa.
Az iskolaban készitendé hangprojektek esetében ez az egyszertsitett
forgatokonyv elegendd.

Egy videoprojekt létrehozasa osszetettebb forgatokonyvek kidolgozasat jelenti.
A filmiparban két {6 forgatokonyvtipus létezik: az irodalmi forgatokonyv és a
technikai forgatékonyv.

Az irodalmi forgatékonyv olyan szépirodalmi m,
amely egy film alapjaul szolgal. Az irodalmi
forgatokonyvekre példa lehet tobbek kozott a hires
ukran filmrendez6, forgatokonyvird, iré és mivész,

O. Dovzhenko (1894-1956) miivei (4.38. dbra), mint
példaul az «Ykpaina B orni» cimt filmtorténet és a
«3auyapoBaHa [lecHa» cimi 6néletrajzi filmtorténet. Az

irodalmi forgatokonyveket forgatokonyvirdk készitik.

4.38. ébfa. O.P. Dovzsenkd

A technikai forgatokonyv a leend6 film modellje, amely tartalmazza, hogy mit,
hol és milyen sorrendben vesznek fel, a kiillonb6z6 szereplok szévegének tartal-
mat, a szinkronhangok szovegét, valamint a tovabbi felhasznalandé targyak
(grafikai képek, zene stb.) listdjat. A film forgatokonyvét az a rendezé késziti,
akit a film elkészitésével megbiznak, példdul Iryna Tsilyk ukran rendezd
(a «3emns 6makuTHa, HiOK anenbcun» film rendezdje).

Egyszertien fogalmazva, az irodalmi forgatokonyv a videofilm tartalmat irja le, a
technikai forgatokonyv pedig a film elkészitésének folyamatat.
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FILMES BAKIK

~  Hatobbet szeretnél tudni

\

Ha egy film forgatokonyvét nem dolgozzék ki részletesen, vagy ha nem
ellenérzik kellsképpen a megvaldsitasat, a filmek tartalmazhatnak filmes bakikat - a
rendezé, az operatér, a szinészek és a filmgyartas egyéb munkatarsai altal
elkovetett hibakat. A filmes bakira példa a Terminator 2: Az itélet napja cimu film
egyik jelenete. A bal oldali képen (4.39. dbra) a Terminator John hatat fogja, és egy
T-1000-es robot hatba l6vi, amit a kabatjan [évé lyukak is bizonyitanak. Néhany
masodperc mulva (jobb oldali kép) azonban a kabdt teljesen ép.

4.39. abra. Egy filmes baki a Terminator 2: Az itélet napja cim filmben.

A videdszerkesztével készitett filmek esetében a technikai
forgatokényv nem mas, mint a képkockak sorozata. Korabban mar
emlitettiik, hogy egy videdfilmben mit is jelent egy képkocka. Minden
egyes képkocka, tipusatol fiiggben, szamos olyan tulajdonsaggal
rendelkezik, amelyek értékeit a forgatokonyv irja le. Az OpenShot Video
Editorban megvalositandé forgatokonyv esetében a kovetkezd
tulajdonsagok értékeit vessziik figyelembe:

e videdobjektumok esetében a videdét tartalmazé fijl neve; a vided
idétartama; a hang tipusa (a vided hangja vagy narracio);

o grafikus objektumok esetében a grafikat tartalmazé fijl neve; a
megjelenités idétartama; a hang tipusa (narracié vagy hattérzene);

o szoveges feliratok esetében - a tartalom; az elhelyezés sajatossagai
(kiilonallo képkockaként vagy egy video vagy grafikus kép felirataként);
a megjelenités idétartama; a betlik tipusa, szine és a hattér szine; a
szoveganimacioé megléte és tipusa; a hang tipusa;

¢ hangobjektumok esetében - a hangot tartalmazé fijl neve; a hang
idétartama; a projektbe vald felvétel jellemzéi (kiilonallo képkockaként
vagy hattérhangként). Meg kell jegyezni, hogy az OpenShot Video Editor
nem rendelkezik eszkozokkel a hanganyag rogzitéséhez, ezért azt kiilon
kell rogziteni, példaul a fentebb ismertetett programokkal: Hangrogzité

> FEJEZET

vagy Audacity.



Minden egyes képkocka esetében meghatarozasra keriil az atmeneti effektus
megléte és tipusa, a vizualis objektumok esetében pedig a megjelenitési
effektusok (szines szlir6k, fekete-fehér, szépia stb.).

Nézziik meg a forgatokonyv kidolgozasanak folyamatat a «besnmaneposa
inpopmarnka» (Papirmentes informatika) cimi videofilm elkészitésének
példajan. A videdfilm Viktor Glushkov (1923-1982) (4.40. abra)
szamitégépes eszkozok hasznalatara vonatkozo elképzeléseinek

megvalositasaval foglalkozik majd.
A huszadik szdzad 80-as éveiben Viktor Mihajlovics g

azt mondta, hogy a huszonegyedik szazad elején az
informaciok nagy részét papirmentes formaban - a
szamitogépek memdoridjaban - fogjak tarolni.

Ezen elképzelések megvaldsitasara az 1960-as
években V. M. Glushkov vezetésével Kijevben
kifejlesztettek egy sor MIR szamitégépet (Machine
for Engineering Calculations), a személyi
szamitogépek el6djeit. Létrehozasuk f6 célja a
lakossag minden rétege altal torténd széles kord
hasznalatuk lehetdsége.

Az OpenShot Video Editorban egy megadott s 2
videofilm elkészitésének forgatokonyve a kovetkezd 4.40. dbra. V. M. Glushkov
lehet:

1. filmkocka. Cimlap:

o felirat sablon - Buborékok 1;

e cimsor: 1. sor - Papir nélkiili informatika, 2. sor - V. M. Glushkov;

o hattérszin - vilagoskék, szévegszin - sotétkék;

o amegjelenités idétartama - 7 masodperc;

e animalas - egész klip, nagyitas, kicsinyités (150%-rol 100%-ra);

e hang - altalanos hattérhang a Physical.wma f4jlbdl; hang idétartama - az
egész video alatt; hangerd - Egész klip, szint - 20 %;

o atmeneti effektus a kovetkezé képkockara - Elmosds, idétartam - 2
masodperc.
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2. filmkocka. V. M. Glushkov fotéja:
foto a Glushkov.jpg fajlbol;
a vetités idétartama 6 masodperc;
hang - a narrdtor szovege, amely ezzel a képkockaval kezdddik és a
kovetkezd képkockakban ér véget; a hangidGtartamat a narrator
beszédének sebessége hatarozza meg;
hangos szoveg: "Az Ukran Tudomanyos Akadémia Kibernetikai
Intézetének igazgatoja, Viktor Mihajlovics Glushkov akadémikus a
szamitastechnika alkalmazasanak egyik feladatanak a papirmentes
informatikara vald attérést tekintette. Elmondta, hogy a XXI. szazad
elején az informaciok f6 mennyiségét papirmentesen - a szamitogép
memdridjéban - fogjdk tarolni. Es az a személy, aki nem tudja, hogyan
kell a szamitogéppel dolgozni és hasznalni ezeket az informadciokat,
olyan lesz, mint aki a huszadik szazad elején nem tudott sem irni, sem
olvasni. Ahogy Viktor Mihajlovics megjegyezte, "a papir alapu
informacionak megvan az a képessége, hogy igazolasokat generaljon
igazolasok kedvéért. A mai gyakorlat pedig azt mutatja, hogy a
papiralapu igazolasokban szereplé informaciok 90%-at senki sem
hasznalja, és senki sem olvassa el. Ezért a jovo tigyvezetése a papirmentes
informaciora valo attéréssel fiigg ossze".

3. filmkocka. Vide6 V. M. Glushkovval:
vided a Glushkov_001.avi fajlbol;
id6tartam - a videodrészlet hossza altal meghatarozott idétartam;
hang - az el6z6 képkockatol kezdddé és a kovetkezd képkockakig
tartd hangos szoveg;
atmeneti effektus a kovetkez6 képkockara - Elmosas, id6tartama - 2
masodperc.

FEJEZ

4. filmkocka. V. M. Glushkov fotdja:
foto6 a Glushkov 01.jpg fajlbol;
a vetités idétartama 6 masodperc;
hang - az el6z6 képkockatol kezd6do és a kovetkezd képkockakig
tartd hangos szoveg;
5. filmkocka. V. M. Glushkov fotdja:
fénykép a Glushkov 02.jpg fajlbol;
a vetités idotartama 6 masodperc;
hang - az el6z6 képkockatol kezd6do és a kovetkezd képkockakig
tartd hangos szoveg;
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6. filmkocka. V. M. Glushkov fotoja:

ténykép a Glushkov 03.jpg fajlbol;

a vetités idétartama 6 masodperc;

hang - az el6z6 képkockatol kezd6do és a kovetkezd képkockakig tartd
hangos szoveg;

7. Filmkocka. V. Glushkov fot6ja a MIR-1 szamitogép fejlesztdivel:

ténykép a Glushkov_MIRL1.jpg fajlbol;

a vetités id6tartama 6 masodperc;

hang - altalanos hattérhang a Physical.wma fajlbol;

felirat - A személyi szamitogép elédje, a MIR-1 szamitogép, amelyet 1965-
ben készitettek;

betliszin - narancssarga, hattérszin - sotétzold;

sablon - alul arany.

8. Filmkocka. A MIR-1 szamitogép fotdja:

ténykép a MIR1.jpg fajlbol;
felirat - A MIR szamitogép (1965) kis méretii volt, és az adatok be- és
kivitele elektromos irégép alkalmazasaval tortént;

minden mds tulajdonsdgértek megegyezik a 7. filmkockééval.

9. Filmkocka. A MIR-2 szamitogép fotoja:

ténykép a MIR2.jpg fajlbdl;
felirat - A MIR-2 szamitogép (1969) fénytollal rendelkezett az adatok
beviteléhez;

minden mas tulajdonsagérték megegyezik a 7. filmkockaéval.

10. Filmkocka. A MIR-3 szamitogép fotdja:

ténykép a MIR3.jpg fajlbol;

felirat - MIR-3 szamitégép (1972) - a MIR-2-hoz képest htisszorosara
nétt a teljesitménye;

minden mas tulajdonsagérték megegyezik a 7. filmkockaéval.

11. Filmkocka. Z4aré feliratok:

felirat - sablon - Creative commons 1:

"Tovo" Iskolai videostudio ;

operatdr, szamitogépes grafika - Stepan Mykhailenko;

a szoveg szerzdje - Oksana Kovalenko;

szerkeszt6 - Vasylina Ivanenko;

az «IcTopis po3BuTKy iHpOpMaLiIHNX TeXHO/IOriiT B YKpaiHi» internetes
muzeum anyagai keriiltek felhasznalasra;

a hattér szine sargaszold, a betiik szine fehér;

a vetités idotartama 10 masodperc.



A 441. abran lathat6é az Osszes objektumnak a technikai forgatokonyv
szerinti elhelyezésének eredménye az idésavon.

A vided szerkesztése kozben id6rdl idore el kell menteni a projektet. A
mentett projektfajl birtokdban a felhaszndl6 a videofilm tobb valtozatat is
létrehozhatja kiilonboz6 effektusokkal és bedllitasokkal.

Figyelem! A projekt mentésekor az 9sszes médiafajlt abba a mappaba kell
helyezni, ahonnan a projektbe beillesztésre keriiltek, lehetéleg minden egyes
projekthez kiilén mappaba.

MOHTasHMii CTin

Jopixkad 1D Tiwaga.. e ga..

Jlopixka3 W el e (i avi jushk... us! 2. MR T Zakownimp...
: : | 53 P y

4.41. abra. Az id6ésav savjain elhelyezett jovébeli film objektumai: 1 -
hangobjektum - zenei hattér; 2 - hangobjektum - narracio; 3 - grafikai
objektumokon lévé feliratok; 4 - zaré feliratok; 5 - az egyik grafikai objektum; 6 -
atmenet az objektumok kozott; 7 - videdobjektum; 8 - nyitéfelirat.

A PROJEKT MENTESE EGY VIDEO FAJLBA

LBy

// {‘J_ Emlékezz vissza

o ® Milyen tipusu fajlokban taroljak a videdadatokat? Mit jelent egy grafikus kép
felbontasa?

Ha kész van az objektumok szerkesztése ¢és formazasa, akkor
elmentheted (exportalhatod) a projektet egy videofdjlba. Ehhez a
kovetkezoket kell tenned:

1. Kattintson a Vided exportaldsa gombra @ , vagy kattints a Fajl =
Projekt exportalasa = Vided exportalasa mentipontra.

2. Az Vided exportalasa ablakban (4.42. abra) allitsd be a videdfilmet
tartalmazd fajl tulajdonsagainak értékeit:

> FEJEZET
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@ Fijlnév mezd - a f4jl neve a B cmrimasi: K
kiterjesztés nélkiil; oo [T
‘ AZ elérési lfltvonal mezé éS LWnax go teku: fkla5\2023\I‘Iiupqur1K\P03Ain4 ormnag,..

Tallézas gomb - a mappa, ahova a Mpocit | Posumpenni |
I ’ . Bubepitb npodinb:
fajl mentésre kertil; Toeies e enm ~l
. PrOﬁl liSta -a Video BubepiTb 3 Takmx BapiaHTie:
rendeltetése (interneten vald Wne: [ AVI(mpeqa) =
(R D 1200 30 fos (1280:720) K]

kozzététel, lemezre irds stb.);
@ Céllista - a videofajl tipusa;
@ Video profil lista - a vide6 _— i
felbontasa és a masodpercenkénti Excic e | e
képkockdk szdmaj 4.42. dbra. Video exportalasa
@ Mindség lista - a vided ablak

mindségi szintje.

AKiCTb: | Bucoka ~|

3. Kattints a Vide6 exportaldsa gombra.
A létrehozott videofdjlt megnézheted a videolejatszok egyikében.

HANG- ES VIDEOFELVETELEK KOZZETETELE AZ INTERNETEN

L@
fY_

Emlékezz vissza
® Mit nevezink felhasznaloi fioknak? Miért hozhatok létre a Google-ban? e
Hogyan oszthatok meg dokumentumokat a Google Drive-on?

=

Az altalad készitett hang- és videofelvételek terjesztése és az ismerdseid
szamara valé konnyebb elérhetdségiik érdekében online is elérhetévé teheted
Oket. Ezt megteheted kiilonboz6 felhdalapu tarhelyszolgaltatasok, példaul a
Google Drive segitségével, vagy haszndlhatsz specialis videotarolo
szolgaltatasokat, példaul a Vimeo (https://vimeo.com), a dailymotion (http://
www.dailymotion.com), a Video ukrhomenet (http://video. ukrhome.net) vagy
a kozosségi haldzatok, példaul a Facebook segitségével.

Az egyik legnépszerlibb szolgdltatas a videofdjlok interneten torténd
kozzétételére a YouTube (You Tube - a te csatornad). Barmely Google-fidkkal
rendelkezé felhasznald kozzétehet anyagokat és hozzaférést biztosithat hozzajuk
a YouTube-on.

A multimédids anyagok YouTube-on vald kozzétételéhez sajat csatornat kell
létrehoznod. Ehhez a kovetkezdket kell tenned:

1. Nyisd meg a YouTube kezdélapjat egy bongészéablakban - https://
www.youtube.com.

2. Kattintsa @™ (bejelentkezés) gombra, és add meg a Google-fiokod
bejelentkezési adatait és jelszavat.
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3. Kattints a YouTube ablak jobb fels6 sarkaban talalhaté Fiok gombra, és
kattints a Csatorna létrehozasa gombra (4.43. abra).

- M
= [@Voube Mowyk Q ¢ 0 MHME 3
mnmva@nuorgua
N MpavaTpaucrsuia  BoneW6on  Hoswk  @yibon  HewonasisaaWrawewwn  Buauswimca  HosWHkA pas B2
3 YouTube Shorts Q6nikosuit sanwc Google
- GAES
& Niawvem ,’FL’; BuiHuTH oBnikoBMil SaNMC >
N i
& sicrorexa GIRLS' Ulgr{ﬂ?Rl HMAP!ONSHIP
YouTube Crysia
Q  leropin
) Nokynks & nnarwi nigmHcKK
(] Bauisieo :
®  Bawi ganina YouTube
® MepernAyT NisHi. @ LIVE USAus vs. TURTR - Girls' U19 e BABOBHA Ha 3aBoai | ganeko6iii 4>Y BIQEO NIAPUBY LIE
World Championship | Final Gold MATPLOLWKM. Hoeuit BPUDIHT ... MOMITUNN! PUKEHKO:. D) BATSA Tema npucipon >
b Bineo, sKi cnogo6a. Volleyball World @ {Opuit BENMKUV © Tenexanan Mpamii @ R Mosa Ykpaikcoka >
Auenatbea: 13 e, 433 Tuc. nepernagie * 1 aeHb ToMy 30 Tuc. nepernsigie - 11 roar
v Moxasatu Ginoue (@ Besnesi pexum: sumkHero >
@ Micueanacopenna: Yipaika >
nignucku
- [ Komsinaui knasiu
9 e - -
S \ @1 Hanawrysanma
@ ukeureTv ‘ T e ;4
\
@ iroeense. = 3, TEPMIHOBO! HATO e "npo ncm"nmy” 4 "npo Geaneky’? &) Teelwa
: PAKETHA ATAKA A '
4)  Conoseiko HZ iH 11:47:04 [ 2:59
@  Defense Bxpress 4BCI AETANI TYT! ¥ Kuesi HATO - ue "npo nonituky" v ‘npo #Shevchenko Poker: Fenerbahce SK
BMANN YSIAMKU PAKET,... 6esneky'? Big nepwoi 0co6T 3... v AC Milan: 0-4 #UCL 2005-06 -...
@  DESIGNSTUDIOGR..
T —_— ECOTV ARISTAKESIAN TV
528 nepernaaia « 1 feHb Tomy 725 TUC. NepernAaie + 2 DOKH ToMy

72 Tuc. nepernaais

I Hagicnaru siaryk

4.43. abra. A YouTube kezddlapja.

4. Allitsd be a csatorna tulajdonségainak értékeit (név, felhasznélonév,
profilkép).
5. Kattints a Csatorna létrehozasa gombra (4.44. abra).

Bawi im'a 11 aBaTap

BubpaTy 306payeHHs

IM'A
Pexwucep

McesaoHim

@video-nq4rp4vp8s 9
Hatuckarouu "CTBOpMTH KaHan', B NpMUMacTe YMOBM BUKOPUCTaHHA YouTube. Bawwi iM's i
300paxeHHA Npodinio Ha YouTube He Bigo0paxaroTbCa B iHWKX cepaicax Google. loknagHiwe

CkacyBaTtu CTBOpPUTU KaHan
h y

4.44. dbra. YouTube csatorna |létrehozasa - bedllitasok ablak
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A tovabbiakban lehetdséged lesz:

o folytatni a csatorna paramétereinek beallitasat (csatorna testreszabasa gomb

(4.45. abra);

Pexxucep

@video-nqdrpdvp8s -

JoknapHiwe npo yen kavan >

MepapHanizysaTh KaHan Kepyeatu Bigeo

lonoBHa CnwuckwM BigTBOpeHHs  KaHanu Q.

(éﬁ

-

JAAna nouaTky 3aBaHTaXTe Bifeo

MNoainiTbcA CBOEHD iCTOPIEH W NOYHITL
CNiNKYBaHHA 3 rnagadamu, TyT 3'ABAATUMYTbCA
noaaHi Bigeo.

[oknapniwe npo no4atok po6oTn

Marn. 4.45. ®parmeHT noyaTkoBoro BikHa kaHany YouTube

kiilonboz6 videdanyagokat megtekinteni, amelyek segitik a felhasznald
munkajat a videdval (a Videdk kezelése gomb);
videdfajlt feltolteni a csatorndra (a Létrehozas gomb).

Ahhoz, hogy videofajlt tolthess fel a sajat csatornadra, a kovetkezoket
kell tenned:

1.
2.
3.

w
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Kattints a Létrehozas gombra.

Kattints a Fajlok kivalasztdsa gombra a Videdfeltoltés ablakban.
Valaszd ki a kivant fajlokat a szamitogép adathordozoéjan vagy a
felh6ben, majd kattints a Megnyitas gombra.

Az Udvézoljitk a YouTube Studio ablakban kattints a Folytatds gombra.
Allitsd be a feltoltott video tulajdonsagait (4.46. abra).

Allitsa be a vide6 ldthatdsagi tulajdonségainak értékeit: Privat, Nem
nyilvanos (a link birtokaban barki megnézheti a videdt), Nyilvanos.
Kattints a Mentés gombra.



Komaxu 36epexeHo 3i cTaTycom "MpusaTHe” II‘ b4

[Letani EnemeHnTu Bigeo Mepesipku Buaumicts

Oetani BUKOPVICTATM HASIBHI JIAHI

Hassa (o60s'a3K080) (2)

Komaxu

one @

Komaxu YkpaiHu, Lo 3ycTpiyaroTbes B LEHTPanbHUX 1f o6nacTax

06KnaguHKa Bifeo

. . MocunaHHa Ha Bigeo rD
Tl (T .
Bubepitb a60 3aBaHTaXTe 306PAXKEHHS, AKE NOKA3Ye, NPO WO WAETLCA Y BALOMY BiA€O. https://youtu.be/vAX7X9Sdx9s
Baano nigi6paxuit 3HaYOK BUAINAETHCA it NPpUBEPTAE yBary rnanavis. [loknaaHiwe
B 3 - Hassa daiiny
S R AR
8 Lo Komaxu.mp4
Dopatv e o %)
oBKnaauHKy Bineo AL\ TR
i @ MepeBipku BUKOHAHO. 3HaMAECHO KOHTEHT, 3aX1LLEHUI  aBTOPCbKUM NpaBoM. lepernaHyTu pesynbTaTi nepesipku m

4.46. dbra. A video tulajdonséagainak bedllitdsara szolgalé ablak

'Tf Szamitogéppel dolgozunk

A feladatokat és a teljesitésiikhoz sziikséges algoritmusokat a https://cutt.ly/
xwNTtCvo oldalon vagy a QR-kdd segitségével taldlod meg.

\1" Legfontosabb ebben a részben

ell

Egy audio- vagy videdprojekt létrehozasa a forgatokonyv kidolgozasaval kezdédik.
A hangprojekt forgatékonyvének kidolgozdsa szdmos miuveletet foglal magéban:
szovegek elokészitése, zene kivalasztdsa, a narracié és a zene sorrendjének és
id6tartamanak kidolgozasa.

A filmipar két {6 forgatékonyvtipust killonboztet meg: irodalmi forgatokonyv és
technikai forgatokonyv.

Az irodalmi forgatokonyv olyan szépirodalmi md, amely egy film alapjaul szolgal.
A technikai forgatokonyv a leendé film modellje, amely megmutatja, hogy mit, hol
és milyen sorrendben fognak forgatni, meghatdrozza a szoveg tartalmat a
kiillonbozo szereplok szamara stb.

A videoszerkesztével készitett filmek esetében a technikai forgatokonyv a
képkockak sorozata. Minden egyes képkocka, tipusatdl fiiggben, szamos
tulajdonsaggal rendelkezik, amelyek értékeit a forgatokonyv irja le.

Miutdn a videdfilm-objektumokat szerkesztettitk és formaztuk, a létrehozott
projektet egy videdfajlba mentjiik, és kivalasztjuk a fébb videdtulajdonsagokat -
felbontas, képkockak szama masodpercenként, vide6fajl-tipus, mindségi szint stb.
A létrehozott hang- és videofajlok kiilonbozé felhdalapu tarhelyszolgaltatasok vagy
példaul olyan szolgaltatdsok segitségével mint a YouTube helyezhetok el az
interneten.

v
“\ } Felelj a kérdésekre

1.
. Milyen tipust videofilm-forgatokonyveket ismersz? Miben kiilonb6znek egymastol?
. Milyen értékeket dllithat be a felhasznalo a video tulajdonsdgainak, amikor feltolt egy fajlt a

Mit is jelent egy videdfilm forgatokonyve?

YouTube-ra?
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4. Milyen lathatdsagi bedllitasokat lehet megadni a YouTube-ra feltoltott
fajlnak?

5. Hogyan biztosithatok hozzaférést a YouTube-csatornan 1évé videdkhoz
csak Dbizonyos személyek szamara? Hogyan értesithetem Oket az ilyen
megtekintés lehetdségérol?

@~ Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

{4

1. Mi a célja a technikai forgatokonyv elkészitésének, ha egy adott irodalmi
mi  alapjan  késziil  film?  Indokold meg a  véleményedet.
2. Mit gondolsz, miért haszndl az OpenShot Video Editor tobb sivot az
idésavon? Lehetséges egy savval is boldogulni?
3. Hogyan befolyasolja a masodpercenként lejatszott képkockak szamanak
novelése a videofdjl méretét? Hogyan lehet ezt megtenni az OpenShot Video
Editorban?
4. Hogyan helyettesithetem egy videofdjl hangjat narrdcidval, az OpenShot
Video Editorral? Milyen esetekben lehet erre sziikség?

¥o Végezzétek el a feladatokat
(]

&

1. Az interneten talalhat6 anyagok felhasznalasaval készitsetek forgatokonyvet
egy videofilmhez Vaszil Szlipak operaénekesrdl. A vidednak legyen cimlapja és
befejezd felirata (stablista). A forgatokonyvet mentsétek el a mappatokba a
4.3.1.docx feladat néven.

2. Az interneten talalhaté anyagok felhaszndlasaval dolgozzanak ki
forgatokonyvet, és valasszanak ki hang-, vided- és grafikai anyagokat egy
videdfilmhez, amely az «Oit Ha ropi Ta it >keH1i xHyTb» ciml népdal alapjan
késziil. A forgatokonyvet mentsétek el a mappdatokba a 4.3.2.docx néven. A
vidednak legyen cimlapja és befejezé felirata (stablista). Készitsétek el a videot, és
mentsétek el a mappatokba a 4.3.2.mp4 néven. Allitsatok be a vide6 tulajdonsagait
a kovetkez6 értékekre: profil - Internet, cél - YouTube HD, videé profil - HD
1080p 25fps, mindség - kozepes.

.« 3. Egy dltalad vélasztott videdszerkeszt6vel készits filmet a telepiilésed
% onkénteseirdl, akik segitenek az ukran fegyveres er6k katondinak és/vagy az
agresszor akcidinak aldozatainak. Készitsd el a forgatokonyvet és valaszd ki te
magad az anyagokat. A videdfilmet mentsd el a mappadba a 4.3.3. feladat néven.

4. Készitsetek egy altalatok valasztott videdszerkeszté programmal videdfilmet
az osztalyotokrdl vagy egy jelentds iskolai eseményrdl. Készitsetek egy
forgatokonyvet, és valasszatok ki magatok az anyagokat. Mentsd el a videéfilmet a
mappadban a 4.3.4. feladat néven.
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Toltsd fel a tanarod altal javasolt fajlt a YouTube-ra, példaul: 4. fejezet \ 4.3. rész \
4.3.5. feladat.mov. Adj hozza nevet, leirast, tageket a tartalomnak megfeleléen, és
allitsd be a lathatosagot Nem nyilvanosra. Kiildd el a tanarod szdmara a video
linkjét.
6. Az el6z6 drdkon kidolgozott egyik videofilm vazlatanak felhasznéaldsaval
készitsetek egy filmet, amelyet a YouTube-ra (Profil - Internet) kell felt6lteni.
Tedd fel ezt a filmet a YouTube-csatornadra a kovetkez6 beallitasokkal:

Video boritéja - a bal oldali a rendelkezésre allé harom kozil;

Célkozonség - Nem, ez a vide6 nem gyerekeknek szol;

Lathatésag - Nem nyilvanos.

Kiildd el a tanarod szamdra a video linkjét.

7. Toltsd fel a tanar altal megadott fajlt a YouTube-ra, pl. 4. fejezet \ 4.3. rész \
4.3.7. feladat.mov. Keress informaciot a csigardl az interneten, és add hozza a
videdhoz a film leirasaban. Kiildd el a tanarod szamara a vided linkjét.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink

1. Mi az animdcio6?
2. Hol talalkoztal mar animacidval?
3. Véleményed szerint mi a kiilonbség az animacié és a mozi kozott?
Mérd fel tudasodat és készségeidet
©®  Kérjiik, értékeld a tanulmdnyi eredményeidet ebben a részben (kezdd, kizepes
elégséges, halado).

Hasznalom a multimédiat a mindennapi életemben és a tanulmanyaim soran.
Tudom, hogy milyen tartalmak szamitanak multimédianak.

Meg tudom kiilénboztetni a audio- és videofajlokat.

Multimédias alkalmazasokat hasznalok kiilonboz6 célokra és miiveleteket végzek
multimédias adatokon.

Tudok audio- és videotermékeket létrehozni.

Tudok audio- és videofajlokat online és offline konvertalni.

Képes vagyok szovegek, képek, hangok, videok stb. kivalasztasara videdkészitéshez.
Meg tudom indokolni a vide6- és hangtermékek tulajdonsagainak beallitasat a céltol
figgden.

Képes vagyok kivalasztani és hasznalni szoftvereszkozoket és technologiakat audio- és
videdtermékek készitéséhez és azok fejlesztéséhez.

Tudok forgatokényvet irni rovid videdfilmekhez.

Képes vagyok hang és videdanyagot az internetre feltolteni és hozzatérést biztositani
hozza mas felhasznalok szamara.

Betartom a szerz6i jogi torvényeket, és megfeleléen hasznalom a nyilt és zart forraskodu

szoftvereket.

Ismételd at azokat az témdakat, amelyeket nem sajatitottad el megfelelGen.



~
. Gyakorlati munka Ne6: " Videofilm készitése. Vided
;i‘ kozzététele az interneten”

Figyelem: A szamitogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,
valamint az egészségiigyi és higiéniai eldirdsokat.

Feladat. Készits egy legfeljebb 2,5 perces videofilmet a homérékrol egy
videdszerkeszté program segitségével. Ehhez a kovetkezoket kell tenned:

1. Készits forgatokonyvet egy videdfilmhez és valdsitsd meg a kovetkezd
kritériumoknak megfeleléen:

Cimlap a videoklip cimével, pl. Homérok;

a kiilonbozd tipust hdmérdk attekintése a Gyakorlati 6\Fotok mappaban
talalhatd fotok (4-6 fotd) felhasznaldsaval. Minden egyes fotohoz adjon egy
feliratot a héméro tipusanak nevével, amely a fajl neve is egyben. A fényképek
vetitésének idétartama nem haladhatja meg az 5 masodpercet;

készits torténetet Galileo hdmérdjérdl a Gyakorlati 6\Fotok mappabdl 2-3
fotd és a Gyakorlati 6\Videé mappabol egy vided felhasznalasaval. Adj
feliratokat a fényképekhez és narraciot a videdhoz, amelyet a Hangrogzité
alkalmazdssal rogzithetsz. A cimek és a narracio elkészitéséhez hasznald a
Gyakorlat 6\Galileo hdméréje.doc fajl anyagat;

A film végére ird fel a neved, mint a film irdjat és rendezdjét;

Adj zenét a szoveg minden részéhez, kivéve azokat, ahol narraciot
hasznalsz. Ehhez hasznald a Gyakorlati 6\Zene mappaban taldlhato
zenefajlokat;

valaszd ki a képkockak kozotti atmeneteket (legfeljebb két kiilonbozét).

2. Mentsd el a videdfilmet a mappadban a Gyakorlati munka 6 néven.

3. Toltsd fel a tanar altal javasolt fajlt a YouTube-ra, példaul :
Gyakorlati 6\Vide6\Rovarok.wmv.

4. Allitsd be a kdvetkezd értékeket a tulajdonsdgaihoz:

cim - Rovarok;

Leiras - Ukrajna kozéps6 részén talalhaté rovarok;

tagek - természet, rovarok, szarvasbogar;

Lathatdésag - Nem nyilvanos;

Indexkép - szarvasbogar.

5. Kiildd el a tandrodnak az online kozzétett vided linkjét.
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SZAMITOGEPES
ANIMACIO

Ebben a részben Uj ismereteket szerezhetsz, elmélyitheted és bovit
tudasodat, valamint fejlesztheted készségeidet a kovetkez6 témakb
b az animacié fogalma, tipusai;

b szamitogépes animacié és annak torténete;

b szakmdk a szamitbgépes animacio teriletén;

b raszteres és vektoros animacio;

b GIF és WebP animacio;

b GIF- és WebP-animaciok készitésére szolgélo szoftverek;

> tobb objektum mozgasanak animacidja, szin-, széveg- és alakzatanimaciok;
» morfolas (morphing);

P animacio készitése videobdl.

5.1. AZ ANIMACIO FOGALMA. AZ ANIMACIO
TIPUSAL SZAMITOGEPES ANIMACIO.

Ebben a szakaszban a kovetkez6krél lesz sz6:
b az animacié fogalma;

P az animacio tipusai;

P szamitégépes animacio;

b szakmdk a szamitégépes animacié teriletén.

- AZ ANIMACIO FOGALMA

“\" Emlékezz vissza

® Mit jelent az animacid, és hol talalkoztdl mér vele? Hol hasznaltad?

® Mi az a rajzfilm? Hogyan alkalmazhatok animacids effektusokat a prezentacio
egyik objektuman?

Gyermekkorod o6ta ismered az animdciot. Valdszintileg érdeklédéssel
kovetted a Kozakok, Kapitoshka és mas rajzfilmfigurdk kalandjait. Ukranul az
animacio a filmmivészet egy specialis fajtaja, amely statikus képek sorozatan
alapul, amelyek a mozgas egymast kovetd fazisait dbrazoljak, és a képernyén
mozg6 targyak illuzidjat keltika.

Az illuzio (latinul illusio -
téveszme, megtévesztés) a
valésag megtévesztd, hamis
érzékelése, valamirél alkotott

hamis elképzelés.
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Az animdcidnak hosszu torténete van. Mar régen észrevették, hogy ha egy
targy helyzetének valtozasat egymas utan, rovid idén beliil mutatjak be, akkor a
targy mozgasanak az illuzidjat keltik.

Ha tobbet szeretnél tudni

Az animacié térténete

Animaciéval kapcsolatos kisérleteket és bemutatékat mar joval a
cinematografia megjelenése elétt, az okorban és a kozépkorban is végeztek.
Néhanyat kozuluk még ma is elvégezhetsz. Ha példaul gyorsan forgatunk egy
korongot, amelynek egyik oldalan egy madar, a masik oldalan pedig egy kalitka
van, a nézé szamara ugy tdnik, hogy a madar egy kalitkdba van rajzolva (5.1. abra).

A tizenkilencedik szazad elején szamos kilonb6z6
technikai eszkoz jelent meg az animacié bemutatasara.
Altalaban olyan technolégiakat hasznaltak,
amelyekkel a mozgas egymast koveté

© 4 fazisait rajzoltak fel egy szalagra vagy

lemezre. Ezek a rajzok gyorsan valtottak

egymast.

A tizenkilencedik szazad kozepén jelentek

5.1. ébra. A "Madar a meg az elsé olyan eszkézok, amelyekkel az
kalitkaban" illuzio elkészitése  gnimaciot a kézénség csoportosan nézhette. A
modern vetitéhoz hasonlé eszkozt hasznaltak. Egy
fényforrasbdl (gyertya, kiilonbozé tipusu lampak stb.)
szarmazo fény atvilagitott egy atlatszoé félian

vagy Gvegen, amelyiken egy kép létrejott, és

ez a kép megjelent a képernyén. A képek
gyorsan valtoztak, a mozgas (animacio) v
illuziojat keltve. Az egyik ilyen eszkoz =
lathaté az 5.2. abran. Ez az eszkoz E;
5.2. 4bra. Emile Reynaud mikodés kbézben megtekintheté a https://
praxinoszképja cutt.ly/iwBE44RI weboldalon vagy QR-kéddal.

A vildg oktober 28-an tGnnepli az animacio
sziiletésnapjat. Ezen a napon, 1892-ben Emile
Reynaud (1844-1918) francia mechanikus és képzé6-
mdvész animacios filmek rendszeres vetitését kezdte

meg egy eszkoézrendszer segitségével (5.3. dbra),
amelyet Optikai Szinhaznak nevezett el, magukat a

filmeket pedig "fénypantomimnak”.

Az animacié 100. évfordulodja alkalmabdl a

S i rajongék Reynaud tobb alkotdsat restauraltak.

5.3. dbra. Az Emile Reynaud  Reynaud "Pauvre Pierrot" (1892) cimi animacios.

altal tervezett "optikai szinhaz" filmje a https://www.dailymotion.com/video/ EIFEE!
miikodési elve. x6b40bw weboldalon vagy QR-koddal AR

online is megtekinthetd. (=155

[=]
i
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A Lumieére testvérek (francia  feltaldlok) altal  kifejlesztett
mozitechnolégiadban minden mozgast, példaul egy vonat mozgasat, nagyon
rovid id6 alatt készitett fényképek sorozataval kozvetitettek. Ezeket a
fényképeket filmre helyezték, ami gy mozgott, hogy a nézének
masodpercenként ugyanannyi képkockat jelenitettek meg, mint amennyit a
forgatds soran rogzitettek, példaul 24-et.

Az animdcids film esetében minden egyes képkockat lerajzoltak, majd egy
specidlis kameraval filmre vették. Ez elég aprélékos munka volt. Emile Cohl
francia animator példaul tobb mint 700 rajzot készitett 1908-ban a
Fantazmagoria cimi 1,5 perces rajzfilmjéhez.

Az els6 animdiciok kozé tartoztak az amerikai James Stuart Blackton
1900-1907-ben készitett filmjei is: "Az elvarazsolt rajz" "Vicces arcok vicces
valtozasai" (elérhetd a https://cutt.ly/ZWBE5IPO oldalon vagy QR-koddal),
"Kisértett szalloda".

o

AZ ANIMACIO TiPUSAI

2f ~ Gondold at
® Nézd meg a rajzfilmek képkockait (5.4. dbra). Szerinted miben kilonbéznek
egymastol? Milyen technoloégiakat hasznaltak az elkészitésiikhoz?

abra. 5.4. Rajzfilmek képkockai

Mint mar korabban vettiik, az els6¢ animacios filmek ugy késziiltek, hogy a
leend$ film minden egyes képkockdjat lerajzoltdk. Rengeteg ilyen rajzra volt
sziikség. Ezért ez a folyamat hossztiinak és bonyolultnak bizonyult.

Késébb, hogy megkonnyitsék az animaciés mivészek munkajat és
felgyorsitsak a rajzfilmek elkészitését, feltalaltak az atlatszo filmekre vald
rajzolas technikdjat. A mozdulatlan targyakat tovabbra is a hattérfoliara
rajzoltak, mig az egyes mozgoé targyakat egy kiilondlld atlatszo folian abrazoltak.
Egy képkocka lefényképezéséhez a foliakat egymasra helyezték. A kovetkezd
képkockahoz mar csak azt a targyat (targyakat) kellett lerajzolni, amelynek
(amelyeknek) megvaltozott a helyzete.

(U1 FEJEZET
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Az animdcid készitésének ezt a

madjat kézzel rajzolt animacionak nevezik.

A kézzel rajzolt animacios technika ma is az egyik legnépszertibb (5.5. abra).

5.5. abra.Egy részlet a "Ak ko3akn..."
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megfeleloen megvaltoztat]ak

cimd animacioés filmbdl (rendezé:
V. Dakhno).

5.6. abra. Részlet a "lMpun3" cimd
babanimaciébdl (rendezé: V. Kostyleva)

A kézzel rajzolt animdcié mellett az animdcié mas tipusai is szdéba
keriilnek:

b4dbanimadcio
gyurma-animacid
homokanimacio

szamitégépes animacié és masok.

A babanimacioban (5.6. abra) a f6 targyak specialisan készitett
babok - emberek, dllatok, autok, repiilégépek stb. modelljei. Ezeket a
babokat egy specialis diszletekkel ellatott szinpadon helyezik el.
Minden egyes felvételnél egy vagy tobb babu (vagy azok részeinek)
helyzete megvaltozik a tobbi objektumhoz képest. Az egész jelenetet
egy specialis, altaldban egy bizonyos ponton rogzitett kameraval
rogzitik. A kovetkezd jelenethez a babok helyzetét, a forgatokonyvnek

5.7. 4bra. Részlet a "Mwos
TpamBaln geB’aTuin Homep" cimd
rajzfilmbél (rendezé: S. Koval)

A gyurmaanimaciéban minden objektum -
karakterek, diszletek - gyurmabol késziil.
Az animdcié a gyurmabol  késziilt
objektumok alakjanak és helyzetének
fokozatos megvéltoztatasaval valosul meg. A
babanimacidhoz hasonléan minden egyes
valtozast kamera rogzit. Az 5.7. abra egy
ilyen animaciés film egyik képkockajat
mutatja.



A homokanimaciét (angolul: sand animation - homokanimacié, powder
animation - poranimacié) nemcsak animaciés filmek készitésére hasznaljak,
hanem az animacié valés idében torténé bemutatasara is, példaul bizonyos
eseményekr6l vagy targyakrol szold torténet illusztracidjaként. Ehhez az
animdciohoz finom, porszeri anyagot - leggyakrabban szitdlt homokot -
hasznalnak. Egy vide6- vagy webkamera segitségével az tivegen kialakuld képet
vetitik a képerny6re (5.8. abra). 5

i
2
g
5

A filmmivészetben valo felhasznaldson
kiviil az animacié kiillonbo6z6 tipusait
hasznaljak tobbek kozott a miszaki,
orvosi, reklam, oktatdsi teriileteken is.

Man. 5.8. Kagp 3 niwaHoi aHimauii
«Ykpaina» (aBTop K. CimoHoBa)

SZAMITOGEPES ANIMACIO

Gondold at

. Nézd meg a szamitégépes programok segitségével késziilt rajzfilmek képkockait
(5 9. dbra). Milyen kozos vonasaik vannak a korabbi animacios tipusokkal?

5.9. dbra. Részletek mesékbdl

A szamitogépes technoldgia hasznalata jelents hatdssal volt az animaci6
készitésének  folyamatdra. Minden azzal kezd6dott, hogy  grafikus
szerkesztéprogramokban rajzokat készitettek, amelyeket aztan atlatszé folidkra *
nyomtattak, és a kézzel rajzolt animaciok elemeiként hasznaltak.

Késébb a szamitogépes animdcid kiilon animacid tipussa fejlodott. Ma mar *
nem igényli a rajzok nyomtatdsat és a filmfelvevé berendezések hasznalatat. Az _
animaciés film készitésének folyamatat teljes mértékben szamitogépes J

programok és eszk6zok hasznalataval valositjak meg.



, A sze'u’mtogepes’ allllmac1c?ban .lleteznek 2D 260 3D (gig aHrm.
kétdimenziés (2D) és haromdimenziés (3D) dimension(al) — IPOCTOPOBMiA
animdciok. A szdmitégépes animdcidt a  gumip) — Toi, Wo Mae gsa
létrehozasdhoz hasznalt szamitégépes grafika — abBo Tpu npocTopoBmx

tipusatol fiiggéen a kovetkezdkre oszthatjuk: BUMIpA.
® raszteres;
o vektoros;
o fraktal;
e hdiromdimenzids (3D).

A szamitégépes animacié mdsik osztalyozasa az alkotasi technoldgia
szerinti felosztas: képkocka-animacié, papirkivagasos animacio, szoftveres
animacio, proceduralis animaci6, mozgokép animacio.

A képkocka-animacié soran az animaciot képkockak sorozatan alapuld
animaciot hozunk létre, mint a klasszikus kézzel rajzolt animdciéban. Az
egyetlen kiilonbség, hogy a rajzolt képkockakat valamelyik grafikus
szerkesztéprogramban hozzuk létre.

Az animacié egyik tipusa a morfolds (angolul: morphing - atalakulas,
modositas). A morfolas soran a képkockaknak csak egy részét rajzoljuk meg -
ezeket nevezziik kulcspozicioknak -, a koztes képkockakat pedig a megfelel6
animacidfeldolgozé program hozza létre.

Az 5.10. abra példaul egy objektum alakjanak négyzetbdl korré torténd
atalakulasanak egyes szakaszait mutatja be, kékrél pirosra torténd
szinvaltoztatassal.

5.10. abra. Egy kék négyzet atalakitdsa voros korre, képkocka-animacio
alkalmazasaval.

A papirkivagasos animacié egy adott objektum kiilonalld
komponensekre valo felosztasan alapul, amelyek alakja és pozicidja az
objektum mas részeitdl fiiggetleniil valtoztathatd. Az 5.11, 1. dbra példaul egy
sétald és sird férfit abrazol. Az 5.11, 2. abra ennek a képnek az egyes
komponenseit mutatja: "fej-test", szaj, szem, labak, konny stb. Az 5.11, 3. abran
pedig ugyanezek az elemek egy masik képben egyesiilnek - a férfi mosolyog, és
a homlokardl csopog az izzadsag. Ha csak a labak helyzetét valtoztatjuk meg,
animaciot készithetiink a férfi mozgasarol.
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5.11. abra. Papirkivagasos animacio illusztracioja

A szoftveres  animacié  valamelyik
programozasi nyelvet hasznalja egy objektum
animaldsara. Barmely olyan programozasi nyelv
hasznalhaté,  amely  rendelkezik  grafikus
objektumok megjelenitésére szolgald eszkozokkel,
példaul a JavaScript. Szoftveres animadciot
készithetsz a Scratch kornyezetben is (5.12. abra),
amellyel mar korabban taldlkoztal.

Az eljarasi animacié egy objektum (vagy
5.12. abra. Részlet a annak részei) mozgasanak el6re szimulalt

"KonoGok" ciml Scratch-  részleteit hasznalja.
ben készdlt animaciébdl.

Ezt hasznaljak a fizikai, miszaki, bioldgiai laboratériumi mithelyekben, a
jarmtvezetd- és pilotaképzéshez hasznalt szamitdgépes szimulatorokban, a
szamitogépes jatékokban stb (5.13. abra).

A digitalis mozgasrogzités (angolul: motion capture) animacié a Motion
capture technoldgia alkalmazasaval késziil. Valos targyak, példaul az emberi
test feliiletére érzékeldket rogzitenek, és azok helyzetének véltozasait megfeleld
szamitogépes programokkal rogzitik. A targy egyes részeinek, példaul az emberi
testnek a rogzitett mozgasait ezutan a kiilonb6zé animacidknak a
modellezésére hasznaljak. Az utdbbi id6ben széles korben alkalmazzak a
filmiparban (példaul az Avatar cimi filmben (5.14. abra)) és a szamitogépes
jatékokban.

5.13. abra. Részlet egy helikopteres 5.14. abra. A motion capture animacio
repulészimulatorbdl hasznalata az Avatar cim( filmben
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SZAKMAK A SZAMITOGEPES ANIMACIO TERULETEN

A szamitogépes animdcié készitése szamos muveletet foglal magaban,
amelyeket bizonyos szakembereknek kell elvégezniiik. Az ilyen szakemberek
listaja nagyon hasonl6 a mozifilmek készitéséhez sziikséges szakemberek
listajahoz: forgatokonyviro, rendezd, hangmérnok, vagd, producer, stb.

A szamitégépes animdcié terilletén a legfontosabb személyek a
szamitogépes grafikat készitdé szakemberek, valamint az animdcié és az
animdcids effektusok szakértoi.

A szamitogépes animacid tipusatdl fiiggéen (2D vagy 3D, raszteres vagy
vektoros, képkocka- vagy papirvagasos animacio) sziikség van a megfeleld
szamitogépes grafikaval foglalkozd szakemberre, valamint animatorra, aki a
kiilonboz6 animacios effektusok létrehozasanak szakembere.
‘;f{ Szamitogéppel dolgozunk

E:

A feladatokat és a telf'esitésiikhéz sziikséges algoritmusokat a https://
cutt.ly/OwNTyiPg oldalon vagy a QR-kod segitségével talalod meg.

o\ Legfontosabb ebben a részben

Q

Az animaci6 a targyak (vagy azok részeinek) mozgasanak modellezése. Az
animacidval bizonyos folyamatokat vizuélisabba és valésaghlibbé tehetjik. Az animacio
egyben a filmmdvészet egyik formaja is.

Az animacié a mozgas illuzidjanak hatasan alapul, amelyet az ember akkor érzékel,
ha egy targy helyzetének valtozasat abrdzolé képeket rovid idén bellil egymas utan
vetitik. Az elsé animaciokat rajzoltak, majd a rajzokat fényképsorozatokkal vdltottak
(mozi). Késébb az animacié mas tipusai is kialakultak: babanimacié, gyurmaanimacio,
homokanimacié, szamitégépes animacié stb.

A szamitégépes animaciét kezdetben a kézzel rajzolt animacié készitésének
tokéletesitésére és egyszer(sitésére fejlesztették ki. Késébb a szamitégépes animacioé uj
tipusait fejlesztették ki a megfelelé szamitégépes hardver és szoftver hasznalataval.

A szamitégépes animacioban léteznek kétdimenziés (2D) és haromdimenziés (3D)
animaciok. A szamitégépes animaciét a létrehozdsahoz hasznidlt szamitégépes grafika
tipusatdl figgéen raszteres, vektoros, fraktal és haromdimenziés (3D) animaciéra osztjak.

A szamitégépes animaciok az elkészitési technolégidjuk alapjan is osztilyozhatok:
képkocka-animacié, morfolas, szoftveres, eljarasi, digitdlis mozgasrogzités.

o) Felelj a kérdésekre
f‘ 1. Milyen eszkozoket hasznaltak az animaci6é bemutatasara a
cinematografia megjelenése el6tt?
2. Milyen fajta animdciokat ismersz?
3. Milyen sorrendben késziil egy kézzel rajzolt animacio?
4. Mi az a szamitogépes animdcio?
5. Milyen tulajdonsagok alapjan osztilyozhaté a szamitégépes animdcié?
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\é; Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

LU Milyen hasonldsagok és kiilonbségek vannak a mozi és az animdcio
kozott?
2. Mi a kiilénbség a babanimdcid és a gyurmaanimadcioé kozott? Mi a
ko6z6s benniik?
3. Szerinted hogyan befolydsolta a szamitégépek hasznalata az animacio
fejlodését?
4. Milyen emberi taldlmanyok jarultak hozza az animaci6 fejlddéséhez?

h\-

4 Végezzétek el a feladatokat
]

(U1 FEJEZET

1. A prezentacidszerkesztd programban készits néhany diat az animaciok
osztalyozasi rendszerével és az egyes animacidtipusok illusztracidival. A
létrehozott prezentacidt mentsd el a mappadba 5.1. feladat.pptx néven.

2. Készits el6adast (prezentdciot) arrol, hogyan jarult hozza a Pixar a
szamitégépes animacio fejlédéséhez.

3. Olvass a szamitogépes animacio kiillonbo6zo tipusairél a linkek
hasznalataval:

1) https://cutt.ly/IwBE67qr;

2) https://cutt.ly/BwWBRwEIi;
3) https://cutt.ly/JwBRyZ1K;
4) https://cutt.ly/qwBRiL1Q;
5) https://cutt.ly/ NwBRpnd4;
6) https://cutt.ly/dwBRa5UB.

1)E - O 2) E % 3) Ok Ep' 4) EEHE 5)? % 6) !E' =]
) rd r
IEE;% E%: EI%. % EI.%: EI.%

Miutan befejezted a megtekintést, készitsd el6 a szovegszerkesztét, és toltsd
ki a tablazatot, meghatarozva az egyes szamitdgépes animacid tipusait és azok
jellemzdit.

Ne | Animacié tipusa Jellemzbi

1)

0)

Mentsd el a létrehozott tablazatot a mappadba 5.3. feladat.docx néven.

4. Készits egy tudastérképet az Animdcié tipusairdl az egyik szamodra
ismert szerkesztéprogramban. Oszd meg ezt a tudastérképet a tanaroddal
és az egyik osztalytarsaddal.

( { 5. Keress az interneten videdkat az animdci6 készitésének sorrendjérél

motion capture (digitalis mozgasrogzités) technologiaval.



Készits egy prezentaciot errdl a tipust szamitégépes animacidrol. Haszndlj fel
részleteket az interneten talalt videdkbdl, a szerz6i jogokat tiszteletben tartva.
Mentsd el a prezentaciédat a mappadba 5.5. feladat.pptx néven. Az elkészitett
prezentacidt kiildd el a tandrodnak.

6. Készits el6adast (prezentdciot) az ukran animacié ujdonsagairdl.

_ Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Milyen tipust szamitogépes grafikakat ismersz?
2. Milyen tipusu fajlokat haszndlnak a szamitégépes grafikak mentésére?
3. Milyen programokat hasznaltal mar szamitogépes grafikak
készitéséhez?

5.2. RASZTER- ES VEKTOR ANIMACIO. GIF- ES WebP ANIMACIOK

Ebben a szakaszban a kovetkezOkrodl lesz szo6:

» A raszter- és vektoranimacié fogalma;

» GIF és WebP animacio;

» GIF és WebP-animaciok készitésére hasznalt szoftverek;
» GIF és WebP-animaciok készitése.

A RASZTER - ES A VEKTOR ANIMACIO FOGALMA
/Al
”{,\\ Emlékezz vissza
T ® Melyek a rasztergrafikus képek f6 tulajdonsagai? Melyek a vektorgrafikus
képek f6 tulajdonsagai? Milyen fébb kiilonbségek vannak a raszteres és a
vektorgrafikus képek kozott? Mit jelent a morfolas?

A raszteres animdcié rasztergrafikus képeket haszndl. Vagyis a raszter
animdcié nem mads, mint egymads utdn megjelenitett raszteres képek sorozata
(az objektumok helyzetét vagy alakjat részenként véltoztatjak) (5.15. abra).

Do
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5.15. abra. A rdzsa viragzasat animalo raszteres képek sorozata

Ilyen képsorozatot barmilyen rasztergrafikus szerkesztéprogrammal, illetve
tényképezogéppel vagy videdkameraval lehet létrehozni.
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Az utébbival az objektumokat a képkockdk kozott meghatdrozott
id6kozonként rogzitik. Ezek az id6kozok lehetnek egészen kicsik (példaul
0,05 masodperc vagy 20 képkocka masodpercenként) vagy nagyon
hossztiak (példaul egy ora, tiz nap, egy honap). A képkockak kozotti
hossza  id6kozoket lassi lefolyasu  folyamatok — (viragzas, évszakok
valtozasa, csillagok helyzetének valtozasa az  égen)  megorokitésére
haszndljak. Példaul a viragzas folyamata megtekinthetd ]3¢ m]
a kovetkez6 linken https://cutt.ly/CwBRAHN7 vagy a QR-kdd J L]
hasznalataval. [w] .

Az animacié létrehozasahoz specialis szoftvert kell hasznalni, amely betdlti
a létrehozott képeket, és egy bizonyos sorrendbe helyezi 6ket, bedllitja az egyes
képek idétartamadt, és meghatdrozza az animdci6é tulajdonsagainak egyéb
értékeit. Az ilyen szoftverek a létrehozott animdciot videofajlokba vagy GIF-
esetleg WebP-grafikus fajlokba tudjak menteni.

A vektoros animaci6 vektorgrafikat hasznal, amely geometriai primitivek
gyljteménye. A vektoros primitivek létrehozasdhoz geometriai alakzatok
matematikai modelljeit hasznaljak. Ezért a vektoros animacié gyakran hasznal
morfolasi effektusokat, amelyek automatikusan létrehozzak a felhasznald altal
megadott kulcspoziciok kozotti képkockdkat. Ez jelentSsen leegyszertisit
néhdny miveletet az animacié készitésekor, és csokkenti az animacié egyes
képkockainak megrajzolasaval toltott id6t.

Ha példaul megadjuk egy téglalap kezd6- és végkoordinatait (5.16. abra), a
koztes poziciokat automatikusan meghatarozza a program a téglalap mozgasat
leiré képletek segitségével, és meghatarozza a téglalap pozicidjat egy bizonyos
iddintervallumban.

Abra. 5.16. A téglalap kezdé- és végpontja, valamint az animaciés program altal

automatikusan meghatarozott kbztes poziciok: 1 - a téglalap kezdeti pozicidja, 0

masodperc; 2 - a téglalap pozicidja 0,15 masodperc utan; 3 - a téglalap pozicidja

0,45 masodperc utan; 4 - a téglalap poziciéja 0,55 masodperc utan; 5 - a téglalap
végsé pozicidja, 1 masodperc.
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Az 5.16. abran a téglalap kezd6- és végpontja az animacié kezdetén (0
masodperc) és végén (1 masodperc) a kulcspoziciok. A program koztes
képkockakat general attol fiiggben, hogy a felhasznal6 mennyi animdcids
képkockat allit be masodpercenként.
Vektoros animaciét altaldban nem lehet csak a  vektorgrafikus
szerkesztéprogram eszkozeivel létrehozni. A  vektorgrafikus szerkeszték
altalaban a vektoros animacids szoftverek részét képezik, mint példaul az
Adobe Animate, Pivot Animator, Stykz, TupiTube, OpenToonz, Synfig Studio
és masok.

@1 GIF ES WebP ANIMACIOK

N Emlékezz vissza

® Milyen tipusu fajlokat hasznalnak a rasztergrafikus adatok tarolasara? Lattal
mar reklamiizeneteket a weboldalakon? Ezek hasznaltak-e animaciét?

A raszteres animdciok egyike a GIF (Graphics Interchange Format)
fajlokba mentheté animaciok. Ezt a formatumot elég régen - még 1987-ben a
CompuServe fejlesztette ki. Annak ellenére, hogy a formatumot az internet
aktiv hasznalatanak korszaka el6tt fejlesztették ki, az internetnek koszonhetd,
hogy ez a fajltipus ma széles korben elterjedt.

A GIF-fajlok egyik jellemzdje, hogy képkockdk sorozatat taroljak egy
fajlban, és bizonyos sebességgel jatszak le 6ket, hogy animacids hatast keltsenek.
A GIF-fajlok tartalmat szinte minden modern bongészé automatikusan
lejatssza. A weboldalakon valé lejatszasukhoz nincs szitkség tovabbi
eszkozokre, példaul kiilonbozd videolejatszokra (AdobePlayer, RealPlayer stb.).
Ezért a GIF-fajlokat széles korben hasznaljak reklambannerek megjelenitésére a
weboldalakon (lasd az 5.17. abrat).

OokymeHTUn
‘ Y CMapTQOHiI

5.17. abra. Két kép egy animalt bannerrdl, amelyet a "[ia"
weboldalan tettek kdzzé.
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A videofijlokkal ellentétben a gif kiterjesztési grafikus fajlok
kisebb méretiiek, ami fontos a weboldalak megjelenitéséhez mobil
eszkozokon és a lassu internetkapcsolattal rendelkezé halézatokon.

Ezek a fijlok a kovetkezd tulajdonsagokkal rendelkeznek:

A megjelenitheté szinek szama 256;
Az atlatszo szin (alfa-csatorna) tulajdonsag hasznalhaté a
paletta egyik szinéhez;
tdmogatja az animdciot - igen;
Kilonbozé id6étartamok Dbedllitisa az egyes képkockdak
megijelenitéséhez - igen;
Hattérhang hozzdadasa - nincs.

2010-ben a Google Inc. Uj fijlformatumot kinalt a

grafikus képek taroldsara, animdcié tamogatassal - WebP

(Web Picture) (5.18. abra). A fejlesztok szerint ez a formatum

felvaltja a GIF, PNG ¢és JPEG formatumokat, amelyeket széles

WEbp korben hasznalnak a képek elhelyezésére a weboldalakon. A

GIF-hez hasonléan a WebP is képes az animdaciokat egyedi

518. 4bra. A képkoc’kék"sorozat’alffint t’érolni. A forrn,éturr% elénye, bogy a

WebP logéja GIF—r}el ) tobb szind képeket tud tarolni, valamint uj
adattomoritési algoritmusokat alkalmaz.

GIF ES WebP ANIMACIOK LETREHOZASA
Gondold at

~—— e Mi a hasonlésag és mi a kiilénbség egy videdfilm, egy GIF és egy WebP

animacio kozott? X Milyen célokra hasznaljak a GIF- és WebP-fajlokat?

A raszteres animdcidhoz sziikséges rajzok elkészitéséhez szamos
rasztergrafikus szerkesztOprogramot hasznalhatsz, példaul a Paint, a Krita, az
Adobe Photoshop, a GIMP, a Paint.NET, a Corel Photo-Paint, stb.
A legtobb rasztergrafikus szerkesztOprogram (példaul a Krita, az Adobe
Photoshop vagy a GIMP) képes tobbrétegli rajzok feldolgozasara, és ezek
alapjan raszteres animaciokat képes létrehozni és GIF- vagy WebP-fajlokba
menteni.

Ugyanakkor a GIF vagy WebP formatumu raszteres animdciokat ilyen
meglehetdsen bonyolult szoftverek nélkiil is el lehet késziteni. Ha rendelkeziink
egy képhalmazzal, példaul olyan fényképekkel, amelyek egy folyamatot rovid (a
masodperc tort részei) idGintervallumban oOrokitenek meg, azonnal
elkezdhetjiik egy GIF- vagy WebP-animaci6 létrehozasit.
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Nézziik meg, hogyan hozhatunk létre raszteres animacidt rasztergrafikus
képekbdl, és hogyan készithetiink egy online szolgaltatas segitségével GIF- vagy
WebP-animacioét. Ehhez a kovetkezdkre van sziikség:

1. Készits egy sor rajzot (rajzold meg Oket egy grafikus
szerkesztéprogramban,  vagy  készits  képeket,  példaul  digitalis
tényképezogéppel), amelyek egy objektum vagy objektumok mozgasat rogzitik,
és mentsd el az egyes rajzokat kiilon fajlba. Példaul olyan rajzok (fényképek)
sorozatat, amelyek egy 16 és egy lovas mozgasat mutatjak be (5.19. abra).

e

5.19. abra. Rajzok sorozata egy 16 mozgasardl a lovassal egyutt

2. Nyisd meg a bongészében az online GIF-animdciok készitésére szolgald
oldalak egyikét, példaul a https://ezgif.com/maker oldalt.
3. Toltsd fel a 1étrehozott képek fajljait az oldalra a Fajlok kivélasztasa gomb
megnyomdsaval, majd miutdn kivalasztottad a sziikséges fajlokat az
adathordozon, kattints a kdvetkezé gombra: R ETTRE R NCTE:
4. Ha sziikséges, valtoztasd meg a képek sorrendjét a weboldal kozpont1 részén
talalhaté képeknek az athuzasaval.
5. Allitsd be a GIF-animéci6 tulajdonségainak értékeit a beillesztett képek alatti
teriileten (5.20. abra):
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Mapametpu GIF:

Yac 3atpumKu; 20 (4epe3 1/100 cekyHav 3MiHa UbOro 3Ha4YEHHA NPU3BeAe A0 CKMAAHHA 3aTPUMKU ANA BCIX kaapis)
KinbkicTb umknie: (MYCTO - UMK Ha3aeKau)

@] BUKOPUCTOBYBATM rMobanbHy KapTy KOMbOPIB (BUKOPUCTOBYIATE OAHAKOBMIA HAGIp KONLOPIB ANA BCIX KaApiB, oG 3MEHLMTI PO3Mip dhainy)

5.20. dbra. A GIF animacié tulajdonsagainak beallitdsa

o szitkkség esetén allitsd be az egyes képkockak
tulajdonsdgainak értékeit (5.21. dbra):
o a képkocka megjelenitésének idétartamat %
(szdzadmasodpercben) - a Delay (Késleltetés) mezén;
o a képkocka kizdrasa az animaciébol - a Skip ~
(kihagyas) gomb;
a képkocka masolatanak létrehozasa - a Copy 3atpumka; 20

(Mésolds) gomb; m

5.21. abra. Animaciés
képkocka

o sziikség esetén allitsd be az animaciobol kizarando képkockatartomanyokat a Toggle
range of frames (Képkockak tartomanyanak valtasa) meniipont Skip (Kihagyas) es Enable
(Engedélyezés) gombjai segitségével;

o szitkség esetén dllits be az dsszes képkockanal azonos megjelenitési idétartamot a Delay
time (Késleltetési id6) mez6ben;

o allitsd be, hogy az animacié hanyszor ismétlédjon - a Loop count (ciklusok szama)
mezoben (ha a mezd iires, az animacié megszakitas nélkiil ismétlodik - végtelen ciklus) stb
6. Kattints a Make a GIF! gombra.

Miutan a GIF-animacio elkésziilt, megjelenik egy ablakban ugyanazon a weboldalon. Az
5.22. abran lathato szerkesztéeszkozokkel tovabb finomithatod az animaciot, és a Save

(Mentés) H gombra kattintva elmentheted egy adathordozora.
O
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5.22. dbra. Az animacié szerkesztésére és mentésére szolgald eszkozok az ezgif.com
szolgaltatasbol

A GIF animaci6 létrehozasanak fent emlitett modszere a szamitogépre
eldre telepitett programmal is elvégezhet6. Hasznalhatod példaul tobbek kozott
a PhotoScape X, az Easy GIF Animator, az SSuite Gif Animato, a Gifted Motion
vagy az UnFREEz programot.

A PhotoScape X ablak a betoltott képekkel az 5.23. abran lathats. A
program  ingyenesen letolthetd a  fejleszték  honlapjarél  (http://
www.photoscape.org/ps/main/index.php) vagy a Microsoft Store-bol.

S PhotoScape X - [m] X

S

| mmmmee

olage | Combine | Create GIF | Print

<

5.23. abra. PhotoScape X ablaka a hozzaadott képekkel és az automatikusan generalt
animacioval
Ha GIF-animaciot szeretnél 1étrehozni ebben az alkalmazasban el6re

elkészitett grafikakbol, a kovetkezoket kell tenned:
1. Inditsd el a programot.
2. Kattints a Create GIF (angolul: create - 1étrehozas) fiilre a fels6 sorban.
3. Valaszd ki a kivant fajlokat a program jobb als¢ sarkaban talalhato OPEN
gomb segitségével.
4. Allitsd be a kivant értékeket a képkocka megjelenésének idStartamara:
e minden képkockanal ugyanaz - kattints a duration
(id6tartam) gombra a megjelenités idétartamanak bedllitasahoz, majd kattints az
Apply to all (Alkalmazas mindenkinél) gombra;
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minden képkockahoz kiilon - valaszd ki a kivant képkockat, és allitsd be
a megfelel6 értéket a szamlaloban vagy a Duration (Id6tartam)
csuszkan.

5. Allitsd be a kép méreteit a Size (px) csoportban a megfelelé radidgomt
kivalasztasaval és az itt talalhaté legordiilo listak segitségével.

6. Ha szeretnél, adj hozza szoveget a képhez a Type to enter text (Szove;
beirdsa) mezdOben.

7. Mentsd a GIF-animaciét egy fijlba a SAVE (MENTES) gomt
kivalasztasaval.

Fontos megjegyezni, hogy az animacié automatikusan létrejon és lejatszasra
keriil, amint a megfelel6 fajlok betoltésre keriiltek.

Mint mar korabban vettiik, egyes programok nemcsak olyan eszkozokkel
rendelkeznek, amelyekkel kész képekbdl készithetiink GIF-animacidkat, hanem
olyanokkal is, amelyekkel kiilon rétegekben készithetjiik el magukat a képeket -
ilyenek a fent emlitett Adobe Photoshop, Krita, GIMP, stb. Vannak olyan
programok is, amelyek videdfajlokat dolgoznak fel és azok alapjan GIF-eket
készitenek, ilyen példaul a QGifer. Vannak olyanok is, amelyek azt a technikat
alkalmazzak, hogy az egyik raszteres képet fokozatosan alakitjak at egy masikra, mint
példaul a FotoMorph. Az ilyen programokat a tankonyv kovetkezd részeiben
részletesebben is megismerjiik.

Szamitogéppel dolgozunk i
\‘iff A felada%oﬁst és agteljesitésﬁkhéz sziikséges algoritmusokat a https:// E Er

cutt.ly/PwNTyQFz oldalon vagy a QR-kod segitségével taldlod meg.

=]

o/l A raszteres animacio rasztergrafikus képeket hasznal. Mas széval, a raszteres
animacio a raszteres képek sorozata (az objektumok teljes vagy csak bizonyos részeinek,
alakjanak valtozasaval), amelyek rovid id6kdzonként jelennek meg. A raszteres képek
sorozata barmely raszteres grafikai szerkeszt6programmal vagy fényképez6gépek, illetve
filmkamerak hasznalataval létrehozhatd. Animacié létrehozasahoz specidlis szoftvert kell
hasznalni. Ez lehet 6nallé szoftver vagy a grafikus szerkeszt6programba integralt eszkoz.
A létrehozott képeket ebbe a programba toltjuk be, és tettszéleges sorrendben helyezzuik
el, majd bedllituk az egyes képek megjelnésének idétartamat és az animacié
tulajdonsagainak egyéb értékeit. Az ilyen szoftverek az animaciokat videofajlokba, GIF-
vagy WebP-fajlokba menthetik.

A vektoros animacio vektorgrafikat hasznal, amely a grafikus primitivek gyUjteménye.
A vektoros primitivek létrehozasahoz geometriai alakzatok matematikai modelljeit
hasznaljak. Ezért a vektoros animacié gyakran hasznal morfolas-effektusokat, amelyek
automatikusan létrehozzak a felhasznald altal megadott kulcspoziciok kozotti kdztes
képkockakat. Ez jelentésen leegyszeriisit egyes miiveleteket az animacié készitésekor,
és csokkenti az animacio egyes képkockainak megrajzolasara forditott id6t.

Legfontosabb ebben a részben
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A raszteres animacio egyik tipusa a GIF- és WebP-fajlokban tarolt animacié. A
GIF- és WebP-fjlok tartalmdt szinte minden modern boéngészé automatikusan
megjeleniti. A  GIF-fijlokat széles korben hasznaljadk kilonb6zé animaciok
megjelenitésére a weboldalakon, példaul a réklambannereknél.

GIF- vagy WebP-animaciot létrehozhatunk rasztergrafikus képekbdl egy online
(példaul https://ezgif.com/maker) vagy offline (példaul PhotoScape X) szoftver
segitségével.

&S Felelj a kérdésekre
<

1. Milyen programokat hasznalnak raszteres animacio6 készitésére?

2. Milyen rasztergrafikus programokkal lehet GIF-animacidkat késziteni?

3. Hogyan lehet GIF-animdciot késziteni egy egyszert grafikai
szerkesztéprogram, példaul a Paint és egy online GIF-animaciokészité program
segitségével?

4. Milyen animadcios tulajdonsagokat allitunk be altalaban egy GIF-animacio
létrehozasakor?

Wi

é;(, Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
1. Hogyan lehet megvaltoztatni a GIF és WebP animdciok sebességét?

2. Mi hatdrozza meg az animacid folyamatossagat? Indokold meg a valaszodat.

3. A reklambannerek weboldalakon valé elhelyezésén kiviil milyen célokra tudod
javasolni a GIF- és WebP-animaci6 hasznalatat?

4. Miért haszndljak a GIF- és WebP-animaciot olyan széles korben az interneten? Mi
jarul hozza népszertiségéhez a kis fajlméreten kiviil?

% Végezd el a feladatokat

@

1. Az 5.24. abra (Fejezet 5\5.2 Rész\ 5.2.1.feladat.jpg)
alapjan készits GIF-animaciot egy szines kor forgatasardl
az egyik rasztergrafikus szerkeszté programm és egy
ismert, GIF-animaciok készitésére szolgalé weboldal
segitségével. A létrehozott fajlt mentsd el a mappadba
ugyanezen a néven.

2. Hozz létre egy WebP-animaciot az egyik
rasztergrafikus szerkesztdprogram, példaul a Krita, és az
egyik online WebP-animaciods szolgaltatas segitségével. A
nyitd és zard képkockak mintai az 5.25. dbran lathatok. A Mintakep az 1.
koztes képkockdk szamat valaszd ki te magad. feladathoz

5.24. abra.
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5.25. abra. A 2. feladat kezd6- és zaroképeinek mintaja

Mentsd el a létrehozott fajlt a mappadba az 5.2.2.feladat.webp néven.

3. Készits WebP-animaciét az Animation szovegbdl valamelyik
raszteregrafikus szerkesztével, példaul a Krita programmal, és egy altalad
ismert, WebP-animaciok készitésére szolgald online szolgaltatassal. A kezdeti
képen csak a létrehozni kivant sz6 elsé betiije szerepeljen, majd a kovetkezd
képeken egy-egy betiit adj hozzd. Az utols6 képkockdban a fehér hatteret
valtoztasd halvanysargara. A teljes szoveget tartalmaz6 mintafdjl (5.26. abra) a
kovetkezd helyen érheté el: 5 Fejezet\5.2 Rész\5.2.3.feladat.jpg. A létrehozott

fajlt mentsd el a mappadba ugyanezzel a névvel.
 LInimnatlicre

5.26. abra. Mintakép a
3. feladathoz

@ { 4. Tanulmanyozd a GIF- és WebP-animaciok létrehozasara szolgal6 online
| eszk6zok muikodését. Keress 3-4 olyan oldalt az interneten, amelyek
segitségével GIF- és WebP-animdciok hozhatok létre (példaul a "GIF
animdacio online" szavakra vald kereséssel), és toltsd ki a tdblazatot ezen
szolgaltatasok tulajdonsagainak értékeivel.

Gif animdcio6 Az internetes forras cime
megvaltoztathato .
tulajdonsdgai gifmaker.me
A letolthetd grafikus fajlok . it
formatuma 1Pg. PNg. 91
Az egyszerre letolthetd 300
fajlok szama
Képek atméretezésének lgen
lehetssége 9
Lehetéség a képkocka
megijelenitési idétartamanak Igen

megvaltoztatdsara
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A tablazat folytatasa

Gif animacio Az internetes forras cime
megvaltoztathato
tulajdonsagai
Az animacio ismétléseinek
szama valtoztathato

gifmaker.me

Igen

Elmenthetd a
szamitogép belsd Igen

Animacios

fajtformatumok gif, mp4

A létrehozott tablazatot mentsd el a mappadba 5.2.4.feladat.docx néven.

Uj anyag elsajatitasara késziiliink
% 1. Mit gondolsz, hogyan lehet tobb targy mozgasat animalni? Mire kell
figyelni?
2. Lattal mar szinvaltés animaciot? Hogyan miikodott?

5.3. ANIMACIO A KRITA GRAFIKUS SZERKESZTOPROGRAMBAN.
TOBB OBJEKTUM MOZGASANAK ANIMACIOJA

Ebben a szakaszban a kovetkezokrdl lesz sz6:

» az animacidval valé munka jellemz6i a Krita grafikus szerkeszt6programban;
» tobb objektum mozgasanak animalasa;

» az animacio tulajdonsagainak beallitdsa és mentése.

AZ ANIMACIOVAL VALO MUNKA JELLEMZOI A KRITA
GRAFIKUS SZERKESZTOPROGRAMBAN

Emlékezz vissza

® Milyen tipusu grafikus képeket lehet Iétrehozni a Krita grafikus
szerkesztéprogramban? e Hogyan adhatok hozza uj réteget a Krita
képszerkesztében? Milyen eszk6zokkel lehet raszteres képet szerkeszteni?

%1
N

Amint azt mar bizonyara tudod, egyszeri GIF- vagy WebP-animacidkat
készithetsz rasztergrafikus szerkesztéprogramok, online vagy telepitett
programok segitségével. Szdmos tobbfunkcios rasztergrafikus
szerkesztéprogram azonban beépitett eszkozokkel rendelkezik mind a GIF- és
WebP-animaciok, mind a videoanimacidk létrehozasahoz. Ebben az esetben
nem kell kiilonall6 fajlokat 1étrehozni, az animacié az eredeti kép kiilonboz6
rétegekben torténé megvaltoztatasaval jon létre.
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Ilyen program példaul a Krita, az Adobe Photoshop, a GIMP és mas
grafikus szerkesztdprogramok. A 6. osztalyban a szamitogépes grafika tanulasa
soran lehetdséged volt a Krita grafikus szerkesztéprogrammal dolgozni.
Emlékeztetiink, hogy ez egy szabadon hozzaférhet6 program, amely letolthet6 a
fejlesztok honlapjarol (https://krita.org).

Nézziik meg egy rovid WebP animacié készitésének folyamatat a Krita
grafikus szerkesztOprogramban. Példaként nézziikk meg egy olyan animaci6
létrehozasanak folyamatat, amely egy mosolygd arcot abrazol, aki
tornagyakorlatokat végez. Az 5.27. dbran példakat lathatunk az animaciéhoz
hasznalhato képekre.
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5.27. abra. Példa az animaciohoz hasznalt képekre

Figyeljitk meg, hogy az animacioban a mozgasokat féként a kezek végzik,
két esetben a labak valtoznak, és a fej bizonyos szogben elfordul. Az animacié
el6készitéseként készitsiink kiilon rajzot az alapképrdl (5.28. abra), valamint a
killonboz6é kéztartasokrdl (5.29. abra). Ezeket a képeket a Krita grafikus
szerkesztéprogramban hozhatjuk létre, és egy vagy tobb kiilonalld fajlba
menthetjiik.
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5.28. abra. Az animacio 5.29. abra. Kézrél készllt
alapképe képek az animaciéhoz

Animaci6 készitéséhez a Kritaban az Animation munkateriilet eszkozeit
hasznalja (5.30. abra). Erre a munkateriiletre valé valtashoz kattints a program
jobb felsé sarkdban taldlhaté Munkateriilet kivélasztisa gombra [ , majd a
Munkateriiletek listaban valaszd ki az Animation (Animacié) parancsot (5.31.
abra).

® a x ﬁ
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5.30. abra. A Krita alkalmazas ablaka az
Animation (Animacid) munkateruleten

Az animaciét a programablak aljan talalhat6 Animation timeline
(Animaciés idévonal) eszkozeivel allithatod be (5.32. abra). Ezekrdl az
eszkozokrol az animacid készitésekor fogunk tobbet megtudni.
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Abra. 5.32. Vezérléelemek az idévonal bal oldalan:
1 - Rétegek szerkesztése gomb; 2 - Idévonal nagyitasa/kicsinyitése gomb; 3 - Az
animacio elénézetének vezérlégombjai; 4 - Képkockaszamlalo;

5 - Gomb a képkockak torlésére az idétartam megérzésével; 6 - Az animacio

lejatszasi sebességének szazalékos szamlaloja; 7 - Ures képkocka hozzaadasa
gomb; 8 - Duplikalt képkocka hozzdadasa gomb; 9 - Kulcspoziciok eltavolitdsa a
tobbi képkocka elmozditasa nélkil gomb; 10 - Animaciés képkockak; 11 - Aktualis

animacios képkocka; 12 - animaciés rétegkezel6 eszkozok; 13 - animacios réteg neve
(alapértelmezés szerint egy Background (Hattér) nevu réteg jon létre).

Az animicio 1étrehozdsdhoz az Animation munkateriilet bedllitdsa utdn a
kovetkezdket kell tenned:

1 2 3 - Mouatok kainy: |0 s (B
Kiseup kniny: 35 v
= B
v Yacrota kaapis: |[B2 v
5.33. abra. Az Animation timeline 5.34. abra. Animation settings
(Animacids idévonal) jobb oldalan (Animéacios bedllitdisok) meni

lévé vezérlok.

1. Kattints az Animdcios beallitdsok = gombra az idévonal jobb
oldalan (5.33. 4bra).

2. Allitsd be a kivant értéket a Clip End (klip vége) mezdben (5.34. ébra).

3. Allitsd be a kivant képkockasebességet a Frame rate mezében (5.34.
abra).

4. Allitsd be a nulladik képkockat az aktudlis képkockdra az idévonalon
(5.32. abra, 11. 4bra).

5. Kattints a képkocka kontextusmeniijében a Create duplicate frame
(Képkocka duplikdlasa) gombra (5.35. abra) (vagy kattints az Add duplicate
frame g# gombra azidévonalon).
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6. Készits rajzot az animacio elsé Peaaryeatyi Kaapw:
képkockajahoz.

7. Tedd a kovetkez6 képkockat az
idévonalon az aktualis képkockava, és kattints a
Képkocka duplikalasa gombra.

BCTaHODMTHM NOYATKOBWA Yac

BcraHoBWUTM KiHUEBKHA vac

BCrasmiv KArouOBi KaApH

8. Moédositsd a rajzot, hogy az objektum Kniouosi kaapw >

kovetkezd pozicidjat mutassa. Kaapw 3aTpvmKn »

9. Ismételd meg a 7-8. Iépést az animacid R —

Osszes képkockajanak létrehozasahoz. CrDoDYI OB o8

. , SRy T T I

10.  Tekintsd meg a létrehozott animaciot az T d v

animacio elénézete vezérldgombok segitségével | CTEOPAIM KaAp-aybaikaT

(5.32. 4bra, 3). IHEECODEmEN

5.35 abra. Képkocka

kontextusmendije

11. Mentsd el a létrehozott animéciot egy féjlba a Fijl = Animacid
renderelése meniipont kivalasztasaval, majd valaszd ki az animacids
fajl mentésének egyik lehetéségét - WebP-ként vagy videoként. Az
animacié létrehozasanak folyamatat részletesebben a Szamitogéppel
dolgozunk cimi részben ismertetjiik.

TOBB OBJEKTUM MOZGASANAK ANIMALASA A
KRITA GRAFIKUS SZERKESZTOBEN

o8

(11

2 \ Emlékezz vissza
4L ® Hogyan késziil a kézzel rajzolt animacio? ® Miért hasznaltak atl atszo filmeket
a kézzel rajzolt animacioban?

........

Tobb objektum mozgasanak animacidjahoz az egyes objektumok pozicidjat
minden egyes képkockdn megrajzolhatja. Ez a megkozelités azonban nem
teljesen ésszeri. A Krita grafikus szerkesztében jobb, ha kiilon animacids
rétegeket hasznalunk tobb objektum mozgasanak létrehozasahoz és
koordinalasahoz.

Ez az elv nagyon hasonlit a kézzel rajzolt animacié létrehozasdhoz atlatszo
filmeken. A Kritaban ugyanez a helyzet - minden egyes animacids réteg egy
atlatszo film szerepét tolti be. Az egyik réteg hasznalhat6 hattérként, és kiilon
animacios rétegek hasznalhatdk az egyes objektumokhoz, amelyek valtoztatjak
a helyzetiiket vagy a sziniiket.

A kiillonboz6 objektumok mozgasat ugy lehet 6sszehangolni, hogy a megfeleld
rétegen atlatszé6 képkockdkat, masolé képkockakat vagy késleltetési
képkockakat adunk hozza.

Amikor animacidkat hozol létre a Krita programban, kiilondsen, ha tobb
objektum mozgdasat kell 6sszehangolni, haszndlhatod a Hagymahéjak eszkozt
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Haszndlata azt eredményezi, hogy az el6z6 ¢és az azt kovetd képkockak
megjelenithet6k az aktudlis képkockdan. Ez megkonnyiti a képkockdkon 1évé
objektumok pozicidjanak egymashoz vald illesztését. A hagymahéjak
hasznalatakor az el6z6 képkockak egy szinnel (alapértelmezés szerint piros
szinnel), a kovetkezd képkockak pedig egy masik szinnel (alapértelmezés szerint
z6ld szinnel) jelennek meg, hogy segitsen eligazodni abban, hogy az adott kép
melyik képkockahoz tartozik (5.36. és 5.37. abra).

(U1 FEJEZET
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5.36. abra. A hagymahéjak 5.37. dbra. Hagymahéjak eszkdz
eszkdz hasznalata beallitasai

A Hagymahéjak effektus megjelenitéséhez kattints a Hagymahéjak (be 3@/
ki § ) gombra az animdcios rétegvezérlok kozott.

w f{ Szamitogéppel dolgozunk

A feladatokat és a teljesitésitkhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/ XwNTyZ oldalon vagy a QR-kdd segitségével talalod
meg.

« Legfontosabb ebben a részben

Szamos tébbfunkcids rasztergrafikus szerkesztd tartalmaz olyan eszkdzoket,
amelyekkel animaciokat lehet I1étrehozni és kilonb6zé formatumokban elmenteni.
Ezek a programok olyan animaciés beallitasokat hasznalnak, amelyeket online
eszkdzokkel szinte lehetetlen megvaldsitani. llyen programok példaul a Krita, az
Adobe Photoshop, a GIMP és mas grafikus szerkesztprogramok.

Animacio készitéséhez a Kritaban az Animacié munkaterulet eszkdzeit, elsésorban az
Idévonal eszkdzeit hasznalhatod.

Az egyes képkockakra vonatkozo animaciods tulajdonsagok hozzaadasahoz hasznald
a képkocka kontextusmenujének Képkocka duplikalasa gombot, vagy kattints a
Duplikalt képkocka hozzaadasa gombra. g

A kildénb6z6 objektumok mozgasat Ures atlatszo képkockak, képkockamasolatok vagy
késleltetett képkockak hozzaadasaval lehet 6sszehangolni a megfelelé rétegen.
Animaciok készitésekor a Kritaban, kiléndsen akkor, ha tobb objektum mozgasat
szeretnéd dsszehangolni, hasznalhatod a Hagymahéjak eszkdzt.



S Felelj a kérdésekre
J¢

1. Egy 4j kép létrehozasakor a Hattér melyik kapcsolojat kell kivélasztani, ha
animdcidt szeretnél létrehozni?

2. Mire szolgal az Animacié munkateriilet, hogyan jelenitheté meg?

3. Hogyan lehet az els6 képkockat egy animacioba beilleszteni?

4. Hogyan valtoztathaté meg a képkockak szama egy animacioban?

5. Hogyan hasznalhaték mas grafikai fajlokbol szarmazé képek az
animdcidban?

gt

%{ Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
>

1. A Krita grafikus szerkesztprogramban az animacidkat WebP
formatumban ¢és szdmos videéformdtumban lehet elmenteni. Hogyan lehet
felhaszndlni ezekben a kiilonb6zé formatumokban Ilétrehozott animdcids
fajlokat?

2. Hogyan csokkenthet6 az animaciot tartalmazo fajlok mérete? Adj meg
tobb lehetdséget.

3. Mire szolgal a Hagymahéjak eszkoz? Hogyan tudod megvaltoztatni
ennek az eszkoznek a tulajdonsagait? Milyen céllal?

& . Végezzétek el a feladatokat

Lol Egy grafikus szerkesztéprogramban készits animdcidt, amely a
mesefigura szemének becsukodasat és tekintetének iranyvaltasat mutatja
be az 5.38. abran lathaté minta alapjan. A létrehozott animaciét mentsd
el a mappadba egy 5.3.1.feladat.webp néven.

b

5.38. dbra. A mesefigura alapképei

@ % 2. Az 5. Fejezt/ 5.3. szakasz/ 5.3.2.kra minta alapjan vizsgald meg a WebP
| és MP4 formatumban mentett animdcidk kozotti kiilonbségeket a
fajlméret és a képmindség szempontjabdl. Az eredményeket mutasd be egy
prezentacidban az animdcios fijlok példaival. A prezentaciét mentsd el a
mappadba 5.3.2.feladat.pptx néven.
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3. Hozz létre egy eserny6 forgasanak animadcidjat. Az eserny6 kinézete az
5.39. abran lathaté. Mentsd el a létrehozott fajlt a mappadba 5.3.3.feladat.webp
néven.

5.39. abra. A 3. feladathoz 5.40. abra. A 4. feladathoz

4. Készits animaciot a magasugré mozgasarol (5.40. abra). Hasznald az 5.
Fejezet/5.3. Szakasz/feladat 5.3.4. mappaban talalhatd képeket. A 1étrehozott fajlt
mentsd el a mappadban az 5.3.4.feladat.webp néven.

5. Készits animaciot a biliardgolyok mozgasardl az elsd iitést kovetéen. A
golyok helyzetét az iitkozés elott és utan az 5.41. dbra mutatja. Az animacié
elkészitéséhez hasznald az 5. Fejezet/ 5.3. Szakasz/ 5.3.5. feladat mappaban
talalhatdo képet. A létrehozott animaciot mentsd el a mappadba az
5.3.5.feladat.webp néven.

5.41. abra. A biliardgolydk 5.42. dbra. Newton inggja : {}@

kezd6 és végsd pozicidja. . ,

6. Készits animaciét a Newton-inga golyoinak mozgasardl az 5.42. abran ﬁjﬁ
q

lathaté mddon. Amikor a golyok Osszeiitkoznek, a bal és jobb oldali golyok
f‘J

emoji képei helyet cserélnek, mig a kozépsé golyok képei nem valtoznak. Az
animaciot mentsd el a mappadba 5.3.6.feladat.webp néven.
&
tet v
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7. Készits WebP-animacidt egy focilabda, roplabda, kosarlabda, teniszlabda
vagy baseball labda porgetésrdl. Keress képeket labdakrdl az interneten, vagy
készitsd el te magad. Az elkészitett animdciot mentsd el a mappadba
5.3.7.feladat.webp néven.

1. Mi az a morfolds?

2. Milyen effektusokat hasznaltak a szoveg animaldsdra a
prezentacidszerkesztében?

3. Mi a célja a reklimnak? Milyen szakteriileten hasznaljak?

? Uj anyag elsajatitasara késziiliink

5.4. MORFOLAS. ANIMACIO LETREHOZASA VIDEOBOL

Ebben a szakaszban a kovetkez6krdl lesz sz6:
» Morfolas mint animacio készitési technoldgia;
> GIF és WebP animaciok készitésének maodjai videdbol.
A MORFOLAS FOGALMA
Emlékezz vissza
® Mi az a morfolas? Milyen attinéseket ismersz a prezentacioszerkesztében?

21
N

Mint mar tudod, a morfolds a szamitégépes animacié technoldgidainak
egyike. Ez az egyik objektum fokozatos atalakitasat jelenti egy masikba, mint
példaul egy négyzet korré valo atalakitasa.

A morfolast gyakran haszndljadk a képen megjelend arcok fokozatos
valtozasainak animdcidjara. Példaul ugyanannak a személynek a kiilonbozé
életkoru portréit, vagy olyan személyek portréit, akik valamilyen rangos
pozicidt toltottek be valamilyen idészakban, vagy akar kiilonbozé emberek
portréit (5.43. abra).

5.43. abra. Kiilénb6z6 korszakokbol szarmazé nék portréinak morfolasa
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Ebben a részben a 2D-s raszteres animacioban hasznalt morfolast fogjuk
megvizsgalni. A raszteres 2D morfolds megvaldsitasahoz kiilonboz6
szoftvereket lehet hasznalni, példaul a FotoMorph, Morpheus Photo Morpher,
WinMorph, Magic Morph, FaceMorpher, Fun Morph, Sqirlz Morph és mas
szoftvereket.

A raszteres képek morfolasa soran a kovetkezoket kell tenni:

Terv kidolgozasa - a kulcspozicidk sorrendje.

Képek el6készitése a morfolas folyamatdhoz.

Az eldkészitett képek feltoltése a megfelel6 szoftverbe.

Ki kell jel6lni azokat a fontos pontokat, amelyek kép egyedi tulajdonsagait

meghatarozzak (példaul az emberek szemét) majd ezeket a pontokat alapul

véve a kép minden pontjanak a megfelel6jét leképezziik egy masik képre.

5. A morfolas koztes képkockait a program automatikusan generalja a
felhasznalé altal beallitott transzformacids tulajdonsagok alapjan.

6. A létrehozott animdcid eldnézete és sziikség esetén a tulajdonsagok
értékeinek és az alappontok helyzetének korrigalasa.

7. A létrehozott animacié mentése egy fajlba.

Ll .

A morfolashoz hasznalt programok mikodése bizonyos kdvetelményeket
tamaszt az animacio tervezésével és a kép el6készitésével szemben. A programok
egy része csak egy képpel dolgozik, és a morfolast a képet atalakitd sztrék
segitségével végzik. Mas programok egy képparral - a forrasképpel és a célképpel
- dolgoznak. Az olyan programokban, mint a FotoMorph (amelyet a norvég
Digital Photo Software cég fejlesztett ki - https://fotomorph.informer.com), a

morfolas egy- vagy akar tobb tucat képpel is elvégezhetd.

Miel6tt a képeket morphing programokban hasznalnank, bizonyos
tulajdonsagértékek szerint ki kell valasztani 6ket, és sziikség esetén grafikus
szerkesztdprogramban tovabb kell dolgozni 6ket. Ellenkezd esetben a morfolas
nem lesz kovetkezetes, és az eredmény irredlisan fog kinézni. A morfolds céljatdl

tiiggden a kép kovetkezd tulajdonsagaira kell figyelni:

perspektiva (szemszog, nézépont);

. . [ Perspektiva (franciaul:
méret és aranyok; P (

raccourci — roviditett) — milyen

felbontds; . szogben vagy perspektivabol
szinskala (ténus korrekcio); nézziik a dolgokat egy kép
stb. vagy film készitésekor

(U1 FEJEZET

()



Nézziik meg a képek morfolasara szolgal6 ingyenes FotoMorph programot.
A program képes BMP, JPEG, PNG, TIFF, GIF formatumu fajlok
feldolgozasara és azok mentésére BMP, JPEG, PNG formatumban (alléképek)
vagy animacié formdjaban GIF, AVI, SWF formatumban, valamint weblap
formatumban (SWF + HTML).

Az 5.44. dbra a program ablakdt mutatja be, a Projects (Projektek) lapon a
Sample Project (Mintaprojekt) Sl gombra val¢ kattintas utan.

Az alkalmazasablak kozepén talalhaté a munkateriilet, ahol képeket
szerkeszthetiink és animdciokat tekinthetiink meg. A munkateriilet felett
kiilonbo6z6 lapok feliratai talalhatok:

o |Essy — a projektekkel valéo munkahoz: j projektek 1étrehozasa,
korabban elmentett projektek megnyitasa, szerkesztett projektek mentése, 4j
képek hozzaadasa a projektekhez, méretek, felbontasok és lejatszasi
sebességek beallitasa;

* [Plessd (angolul: images - képek) - a képekkel végzett miveletekhez:
nyltas, belllesztes, masolds, atméretezés, titkkrozés, forgatas, deformalds;

5.44. abra. A FotoMorph alkalmazés ablakédnak Projekt lapja



?? § E' | (angolul control - vezérel, irdnyit) —  Tpianrynauis (nar.
az aktualis animacios 1épés értékeinek beallitasa: triangulum —
héromszodgelési pontok beillesztése/torlése, a kezds-  TPUKYTHUMK) — npoLiec
és zaroképek kozotti atmenetek tipusa, késleltetési BUSHAHEHHA TOAKN
értékek beallitdsa a killonbozd animdacios y ripoctopi 3a i

‘ e ) MPOEKLiSIMM Ha [BOX
szakaszokhoz, illetve az animaci6 idétartamanak a60 BinbLue

bedllitasa; 306PAKEHHSX.

(U1 FEJEZET

(angolul: animation — animacid) — a teljes animacié

tulajdonsagainak beallitasa: ismétlés és visszatérés, keret,arnyék, hattérszin
beallitasa, az animacié képkockajanak mentése és nyomtatasa, az animacio
exportalasa valamilyen fajlformatumba.

Az alkalmazas segitségével a felhasznalé négyféle képpen tud morfolni:
e A morfolas - egy kép atalakitasa egy masikkd egymast kovetd
modositasokkal;

e Warpolas (torzitas) - az eredeti kép deformalasa;

e Panning (svenkelés) - a kép egy részletének fokozatos megkozelitése
(tavolodasa);

o Atmenet - az egyik kép atalakitésa egy masikka.

A programban az ilyen tipust morfoldst sequence-nek

(angolul: sequence - sorozat) nevezik. [EEEIEENR
Egy adott _tipusu morfolds alkalmazasdhoz kattints a

gombra. (angolul: new project - 4j

projekt) és a Sequence Type (Sorozattipus) meniibdl
valaszd ki a kivant morfolasi tipust (5.45. abra). Ezek a
transzformacié  tipusok = kombinalhatéak  egy
animdcidban.

A Projekt lapon taldlhaté mintaprojektek bemutatjak
az egyes morfolasi tipusok hasznalatat. Nézziik meg az
els6 mintat a Panning morfolasi tipussal. Ahhoz, hogy
megnézziik, hogyan van bedllitva és végrehajtva ez az Cance .1

animaciotipus, a kovetkezoket kell tenni:

5.45. dbra. A
Sequence Type
listdja
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1.

Valaszd a Projects = Sample Project (Projektek =
Mintaprojekt) meniipontot.

A Projects Sequences (Projektek sorozatai) panelen
(5.46. abra) valaszd ki az els6 képkockat (Seq. 1).

3. Kattints az  Images  (Képek) lapra.
Az Images (Képek) lap két mez6t tartalmaz a kezdo-
és a zarOképekkel. Ezeket kétféle modon tudod
aktualissa tenni: kivalasztod a megfelel6 mezét, vagy
az oldalsavban 1évé Start Images/End Images (Kezd6
képek/zaro képek) kapcsolora kattintasz.
Ez a fajta animdcié ugyanannak a képnek két
masolatat hasznalja (5.47. abra).

) ®
)1®)

5.47. abra Kezd6 és zaro fotok az Images
(Képek) panelen

Az egyetlen kiilonbség a kép azon részeiben van,

amelyek az animaci6 elején és végén jelennek meg. Ezeket
a teriileteket a program piros és kék keretekkel jeloli ki.
Ezeket a teriileteket a kivalasztott képrészlet
atméretezéséhez hasznalhatod. Az eredeti képen a teljes
kép ki van jelolve, a zaré képen (5.48. abra) pedig csak a
leopérd fejének egy része van kijeldlve. Igy olyan
animacios hatast érhetiink el, mintha a kamera
rakozelitene az allat fejére.
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5.48. abra. A zarokép
részlete

ErojactiSefuances:

- ®

l\;‘h

5.46. abra. A Project
sequences (Projekt
sorozatai) panel



A létrehozott effektust a Control lapon (5.49. abra) tekintheted meg, a lap
aljan 1évé gombok segitségével. Az animacié a lap alsé mezdjében keriil
lejatszasra. A lap oldalsavjaban bedllithatod az animacié id6étartamat - a
Duration (Idétartam) csuszkat 2 masodpercre, a End Delay (késleltetés vége)
csuszkat pedig 1/2 masodpercre van bedllitva.

5.49. abra. Kép a Control lapon

Ha animalt hatast szeretnél létrehozni a kamera kozelitésével a kép egy
adott teriiletére, az alkalmazas megnyitdsa utan kovesd az alabbi 1épéseket:

1. A Projects (Projektek) lapon kattints a | gombra.

2. Kattintson a Pan Sequences (Pasztazasi sorozat) gombra.

3. Kattints az oldalsavban a |gfsiess (angolul: resolution - felbontas)
gombra, és allitsd be a leend6 animacié képméretét pixelben.

4. Sziikség esetén kattints a (angolul: speed - sebesség) gombra,

és allitsd be a masodpercenkénti képkockak szamat. /*
5. Kattints az Images (Képek) lapra. . |
6. Tedd aktualissa a kezdképet. {_)
7. Kattints az oldalsavban 1évé Open (Megnyitas) gombra, és illeszd be a kivant fvi

kezddképet.
fﬂ

Pos
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8. Moddositsd a beillesztett képet sziikség szerint az oldalsavban taldlhatd
gombok segitségével:

Paste (beillesztés);

Copy (Masolas);

Resize (Atméretezés);

Mirror Flip (tiikrozés);

Rotate (elforgatas);

Deform (deformalas);

Undo (visszavonas).
9. A téglalap alaka dtméretezési jel6l6k (kék vonalak) segitségével jelold ki
az eredeti képnek azt a részét, amelyet az animaciéban hasznélni fogsz.
10. Tedd aktualissa‘a zarékép ablakat.
11. A téglalap alaku atméretezési jelolok segitségével jelold ki az zaré képnek azt
a részét, amelyet az animdcidban hasznalni fogsz.

12. Nyisd meg a Control (Vezérlés) lapot.

13. A Duration (Id6étartam) csuszkaval allitsd be az animaci6 idGtartamat.
14. A Start Delay, Middle Delay vagy End Delay cstiszkakkal igény esetén
allitsd be a késleltetést az animacié elején, kozepén vagy végén.

15. Nézd meg elénézetben az animaciot az Animation (Animacio) lapon.
16. Mentsd a projektet a Project = Save Project (Projekt = Projekt
mentése) meniipont kivalasztasaval.

A FotoMorph masodik animacios tipusa, a Morfolas, az egyik képnek egy
masikba torténd atalakitasa, egymas utani modositasokkal. A létrehozasahoz
hasznalt algoritmus hasonlé ahhoz, amelyet a kamera nagyitasi effektus
létrehozasahoz hasznaltunk, és a kovetkezo 1épéseket foglalja magaban:

1. A Projects (Projektek) lapon kattints a gombra.
2. Kattints a kovetkez6 gombra @

3. Allitsd be az animéci6 tulajdonségait(méret, sebesség).

4. Kattints az Images (Képek) lapra.

5. Szurja be a kezdd- és zaroképeket, példaul Tarasz és Andrij Sevcsenko
portréit.

6. A téglalap alaku jelolok segitségével jelolje ki a kezdd- és a végképnek azokat a
részeit, amelyeket az animacioban hasznalni fog, példaul az 5.50. abran lathaté
madon.
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5.50. abra. Kezdeti és zar6 kép az Images (Képek) lapon.

7. Nyisd meg a Control (Vezérlés) lapot.

8. Allitsd be a haromszdgelési pontokat az eredeti kép bizonyos pontjainak
kijelolésével (a pontok torléséhez mozgasd a mutatdt egy adott pont f61é, majd
kattints a jobb gombbal).

9. Mozgasd el a haromszogelési pontokat (sarga pontok) a zaréképen tgy, hogy
azok megfeleljenek az eredeti kép hasonlé elemeinek. Példaul a szemek, ajkak,
all stb. helyzete (5.51. abra).

5.51. dbra. A haromszdgelési pontok helyzete az eredeti és
a zar6 képen

A megfeleltetés ellenSrzéséhez a mutatét az egyik kép egy bizonyos pontja *
f6lé mozgatva a masik kép megfeleld pontja kiemelésre keriil.

10. Allitsd be az animicié késleltetését és az animdacids sorozat
idétartamat, ha sziikséges.



A FotoMorph példaban a kovetkezé tipusti morfolds, a Warpolas, torzitas,
ami egy adott kép atalakitasat jelenti. A warpolas létrehozasanak alapvetd
muveletei hasonléak a fent leirtakhoz. A kiilonlegesség az, hogy a kép két
masolata jon létre - az egyik valtozatlan marad, a masik pedig bizonyos médon
megvialtozik (torzul). A program az eredeti képrdl a modositott képre vald
folyamatos atmenetet hozza létre.

A FotoMorph programban kinalt mintaanimdcidban a torzité hatast egy
lany mosolyanak létrehozdasara hasznaljuk. A torzitast a haromszogelési pontok
pozicidjanak megvaltoztatasaval érjiik el a végsé képen.

[gy példéul létrehozhaté egy animécié Tarasz Sevesenko portréjarol, aki
mintha rdank kacsintana. Az 5.52. dbran lathaté az animdci6é forras- és
zaroképének haromszogelési pontjainak helyzete. Tarasz Sevcsenko kacsintd
portréja az 5.53. dbrdn lathato.

. v|
0 = =n >l |50

5.52. abra. A "kacsinto portré" haromszdgelési 5.53. abra. A
pontjainak helyzete kacsinto
effektus
eredmeénye

A  morfolas masik tipusa, amelyet ebben az
alkalmazasban hasznalhatunk, a Transitions (Atmenet),
amely azt a hatast kelti, mintha egy képet egy teljesen (Fee—
masikkal cserélnénk fel. Ez a hatas hasonlé azokhoz az ||| M.
effektusokhoz, amelyeket a prezentdcibban a didk |=—
cseréjekor lehet haszndlni. Miutdn beallitottad ezt a fajta [
morfolast, valamint beillesztetted és szerkesztetted a kivant
képeket, akkor egy adott képvaltoztatdsi effektus |
beallitasahoz a Control lapot kell aktualis lapnak tenned, és

a kovetkezé gombra kell kattints | ksl (angolul: (B C—
transition types - atmentek tipusai). Ennek a gombnak a IMI

listdjaban (5.54. dbra) kivalaszthatod a kivant dtmenet

tipusat: 5.54. dbra. A
Transitions
(Atmenetek) listaja

O
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Fade (elhalvanyitas) - az elhalvanyitds hatasa;

Wipe (torlés) - torlé hatas;

Split (szétvalasztas) - szétvalaszté hatas;

Circle (kor) - helyettesitési hatas a kor kozéppontjabol ;

Rectangle (Téglalap) - helyettesitési hatas a téglalap kozéppontjabodl;
Dissolve (feloldas) - felold6 hatas.

A program rendelkezik olyan eszkozokkel is, amelyekkel minden
tipusu animacidhoz szoveges feliratokat adhatunk. Ha szoveget szeretnél
beszlirni egy animaciéba, kattints a Control lapon a il gombra, vagy az
Animation lapon az L gombra. Ezutan allitsd be a szoveg
tulajdonsagait a megfelel ablakokban (5.55. és 5.56. abra).

Sequence Text X Animation Text X

[)Ensble ssquence wxt Enable animation text

Text FotoMorph Sample]

Seq. Text Transition I

Text Type

Font l ‘ New

Text Type

Font Navr
r Transparency: l

Transparency: I 0% Movement:
T Left Horizontal Position Right
! 50%
Left Harlzantal Posttion Right I
1%
l |—| Top Vertical Position Bottom
Top Vertical Positicn Bottom I
l G6 %
Movement type
Movement typa I Scroll from left to right v ‘ Fade
[seroll #om righz to left v] [(rade
5.55. abra. A Sequence text 5.56. abra. Az Animation text
(szOvegsorozat) ablaka (sz6veganimacio) ablaka

Ha egy animaciéban tobb kiilonbozé tipusi morfolast szeretnél létrehozni,

(U1 FEJEZET

(o4
esetleg animéaciokat szeretnél torolni, hasznald a Project lapon taldlhat6 )

gombokat: . (Besztras) — uj animacié hozzaadasa a kivalasztott
anim4acio 0lé, Hozzaadas - 4j animaci6é hozzaadasa az el6z6 utdn,
Térlés - az animdcid torlése.

™
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Ha egy animaciot bizonyos formatumban szeretnél elmenteni, akkor a
kovetkezoket kell tenned:
1. Nyisd meg az Animation lapot.

2. Kattints erre a gombra

3. Az Animation export (Animaci6 exportalasa) ablakban (5.57. abra)
allitsd be az animacié fajlformatumat és az animacio tulajdonsagait.
4. Kattints az OK gombra.
Animation Export X
Export Format: Current Settings:
s Count: 2
Olmage s = equence Count sequences
Total Frame Count: 85 frames
Animats : fir
OFlash Movie (SWF) nimation Speed 20 frames/s
Play Time: 4.3 seconds
OWeb Page (SWF + HTML) Looping Animation: yes
Return Animation: no

Flash Movie Quality:

OHigh @ Medium OLow
(O AvI Movie GIF Animation Quality:
(@High (Local Palettie)  (OLow (Global Palette)

=] o

5.57. abra. Az Animation export (animacié exportalasa) ablak

.- Hatobbet szeretnél tudni

\ A hires énekes, Michael Jackson volt az els6k egyike, aki morfolast hasznalt.
1991-ben a Black Or White (Fekete vagy fehér) cimi daldhoz készilt
videoklipjében az egyik ember arcképét egyenletesen felvaltotta egy masik ember
arcképe (5.58. abra).

5.58. abra. Képkockak a Black Or White cimi dal videdklipjébdl

ANIMACIO KESZITESE VIDEOBOL

)

M'J‘J Emlékezz vissza

Je ® Milyen fajlformatumokat ismersz a videofajlok tarolasara? Mi a kilénbség a
GIF és a WebP animacio és vided kozott?
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Gyakran el6fordul, hogy rovid GIF-eket és WebP-animaciokat kell
késziteni videokbol. Erre a célra szdmos online program és szolgaltatas all
rendelkezésre. Ezek olyan  eszkozokkel rendelkeznek, amelyekkel
videdrészleteket vaghatunk ki, és az igy kapott videdt GIF- vagy WebP-fajlokka
alakithatjuk. Az ilyen részletek hossza dltaldban nem haladja meg a néhany
masodpercet.

Az egyik ilyen program a QGifer, amelyet Lukasz Chodyta lengyel
programozé készitett és szabadon hozzaférhetd. Az 5.59. dbra a QGifer ablakat
mutatja a betoltott videoval.

QGifer - viceo-besed GIF creator - (m] X
EBrogram Edit Yiew FElayer Help
I =ILIEE - FElEE
P ~oLEEHSHSESESESESSSSESRSESEanSngDas
Presiaw propaiss
1agios
Fitees
Qutok proparias
Start frama:
Stop frame: 1 S
W M ke reto
FTVIG.IIUI: freme
Paktts se: 3bt <
Vonatla polstn 4000% =
[v] ssteripdam form atact $ama
Litzthg

Stopped, frame: 07108 {103 in Lot}

5.59. abra. A QGifer program ablaka

Az alkalmazas killonb6zé eszkozeinek hasznalataval a
felhaszndl6 a kovetkezéket teheti:
e AVI, MP4, MPG, OGV formatumu videofajlok megnyitasa (Open
video (videé megnyitasa) gomb 5 );
o videorészleteket GIF- és WebP-animacioként elmenteni (az
Extract gif (angolul: extract - kivonat) gomb ﬁ] );
o szoveget hozzdadni az animaciohoz (Insert text (angolul insert -
beszuris) gomb 2% );
o képeket hozzaadni az animaciohoz (Insert Object gomb ] )
e konfiguralhatja az animacié tulajdonsagait: a masodpercenkénti
képkockdk szamat, a képkocka méretét, az animdcio ismétlédését, a

kép hatarait stb.




GIF és WebP animaciok létrehozasdhoz a QGiferben a kovetkezéket kell
tennie:

1. Nyiss meg egy videofajlt az Open video (Vide6 megnyitasa) gombra
kattintva jggg .~
2. Nézd meg a videdt az elénézeti vezérldgombok segitségével =) &) () Q) (FL
3. Helyezd a mutatot az animacio elejére.

4. Kattints ki a Start from current frame (inditds az aktualis képkockatol)
gombra — .

5. Helyezd a mutatot az animacio végére. .
6. Kattints az End at current frame (Vége az aktualis képkockanal) gombra = .
Az animacié id6vonalanak igy kell kinéznie: ————

7. Add meg az animacié kezd¢6 és végpontjat. Ehhez nézd meg az animacié
elénézetét, és a szakasz végén 1évé pontok huzasaval valtoztasd meg az
idévonalon a kezd6- és végpontok poziciojat. .

8. Mentsd el a l1étrehozott animacidt a Extract gif gombra kattintva 1"] .

Ha a felhasznal6 azt tervezi, hogy a kivalasztott vided alapjan a jovoben
tovabb szerkeszti az animaciot, példaul szoveget vagy képeket ad hozza egy
fajlbol, vagy megvaltoztatja maganak az animdcidénak a paramétereit, akkor a
projektet el kell menteni a Save project (Projekt mentése) |- gombra kattintva.
Az interneten léteznek olyan szolgaltatasok, amelyek segitségével online GIF- és
WebP-animdcidkat lehet létrehozni videofajlokbol. A fentebb ismertetett
ezgif.com szolgaltatas példaul alkalmas GIF- és WebP-animaciok létrehozasara
videofajlbol. Ehhez vélaszd ki a szolgaltatas f6oldaldn a Video to GIF (Videdbdl
GIF) lapot, majd:

1. Kattints a Fajl kivalasztasa gombra, és add meg a feltolteni kivant
videofdjlt, vagy illeszd be a kivant videé URL-cimét.

2. Kattints a (vided feltoltése) gombra, és toltsd fel az
alapvidedt a weboldalra.

3. Nézd meg a videdt, és dllitsd be a leendé animacié tulajdonsagait. Ha
szitkséges, hasznald a szerkeszt6eszkozoket (5.60. abra):
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KoHsepTtep Bigeo B GIF

Y0 @ & A ® W

sigeos GF go WebP 49 APNG

oy SIHHA P - T
'”‘gf,'f“" FAMTA  eorurnen woponad iR BT

e powIp Boso.  WmGOCe  poMPA seperw

- g

Postip dhadiny. 22,58 MB , wupwa: 640 nikcenis, sncora: 480 nikcenis, . mov (sinec), aosmusa: 00.00.27 ronseprysans &

IPHMITEA. NONCDCANIA NCPCTAAR BRSO MOWE LaTH NOAPLLCHY ARCTL. AN US He BAnMHC Ha GiF,
f& BCi Tunu BINE0 112 B{ATBCMOEATH 33 AONCIMOMON LIHOTO NPOMPAEa4a TA/alo B20-CPay3epa, ToMY, SKIO NPCIMREAY HE NPAUKE, B B2 GAHO MOWETE CNPOTyBaTH
creoprTi GIF.

Yac nosamry (cexynam); 0 (TR O EHCE W S SR Lo PR 3¢ 2aeepwieHHA (y CeRyHAax):

5 BACOPHCTOTYNATH NOTCUI N0V

posmip| Oprrikan (go 600 rixcania) v
Yacrora kaapis (FPS): 10 (uazc 30 coynn) v
Meroa. FFMPEG ~

@ D Onmmsisynar 4na cransnone domy (npussasm BilbLe KNBOp pyxonsi USCTHHEM 300paxEHA)

Nepeeopime na GIF!

5.60. abra. Részlet a Video to GIF konvertalé weboldalrdl

e az animadciés részlet kezdé és befejezd id6épontja - a felhasznald
beirhatja a megfelel6 mezdbe, vagy allitsd meg a videdt a kivant
helyes és kattints a Use current position (Jelenlegi pozicié
hasznalata) gombra;

o képkockaméret pixelben;

o képkockasebesség.

4. Kattints a Convert to GIF (Konvertalas GIF-be) gombra.

5. Nézd meg a létrehozott animaciot, és sziikség esetén szerkeszd a megfeleld
eszkozokkel (5.61. 4bra).

6. Mentsd az animdcidt a szamitogépre a Save (Mentés) gombbal. [

ZHod @ X @H s ® X <l HE -\

s . W = N = £OONTA I
g ‘_'“‘j’ SEQITA COVNIGRITE  SOEOTHRE e WEAICTe nuzam LEIDAD  HMMGIN  IMEOMTH g saaso’  epoma

5.61. dbra. Az ezgif.com szolgéltatds animacidészerkeszté és -
mentd eszkozei

(U1 FEJEZET



\;f-{ Szamitogéppel dolgozunk
A feladatokat és a teljesitésiikhoz sziikséges algoritmusokat a
https://cutt.ly/FwNTuq27 oldalon vagy a QR-kod segitségével
talalod meg.

s

O
~  Legfontosabb ebben a részben

A morfolds a szamitégép animacios technolégidk egyike.

A morfolas az egyik targy f okozatos atalakulasanak animalasa egy masik targyba,
vagy annak alakjanak, szinének stb. fokozatos megvaltoztatasa. A morfolashoz
raszteres és vektoros képek egyarant hasznalhatok.
A morfolast gyakran haszndljdk a képen lathaté arcok fokozatos valtozasainak
animacidjara. Miel6tt ilyen célokra haszndlndnk a képeket, ki kell valasztani 6ket
bizonyos tulajdonséagaik szerint, és sziikség esetén tovabb kell dolgozni 6ket egy
grafikus szerkesztéprogramban.
A raszteres morfolas elvégzéséhez a kdvetkezé lépéseket kell végrehajtani:

terv kidolgozasa;

a kép el6készitése a morfolashoz;

az el6készitett képek betoltése a megfelel6 szoftverbe;

pontok meghatarozasa a képeken talalhato egyes részletek megfeleltetéséhez;

a koztes képkockak automatikus generalasa a szoftver altal;

a létrehozott animacié megtekintése és szitkség esetén tulajdonsagainak

beallitasa;

a létrehozott animacié mentése egy fajlba.

Az emberek és allatok képének morfolasara hasznalt programok egyike a
FotoMorph. Ebben a programban tobbféle morfolast végezhetiink:

egy kép atalakitdsa egy masikk 4 egymast kéveté modositassal;

az eredeti kép deformacioja (torzitasa);

fokozatos kozelités (tavolodas) a képrész lettdl;

az egyik kép atalakitdsa egymasikba, atmeneti effektusok hasznalataval.

Léteznek offline és online szolgaltatasok a videofajlok GIF- és WebP-
animacios fajlokba torténé konvertalasara. Ezek a programok altalaban rendelkeznek
olyan eszkozokkel, amelyekkel kivaghatok a videorészletek, és az igy kapott videdt
GIF-fajlokka alakithatjuk. Az ilyen részletek id6tartama altalaban csak néhany
masodperc.

&S Felelj a kérdésekre
¥ 1. Miamorfolds a szamitoégépes animécidban?
2. Milyen miiveleteket kell végrehajtani egy raszteres kép morfolasa
soran?
3. Milyen tipust morfolast ismersz, példaul a FotoMorphban
hasznaltakat?
4. Hogyan lehet bedllitani egy vided részletet a QGiferben (vagy az ezgif
online szolgaltatasban) GIF animdcidhoz?
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L o1 Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket
\ff
1. Mi a célja a képek morfolasanak? Mondj példakat ennek az animacios
technoldgidnak a hasznalatdra.

2. Mi a célja a haromszogelési pontoknak a morfolas soran? Hogyan
befolyasolja a helyzetiik az animacié mindségét?

3. Milyen esetekben célszerti a Pan Sequences, és milyen esetekben a Morph
Sequences tipust hasznalni? Sorolj fel par példat ezekre.

4. Milyen el6nyei és hatranyai vannak a felhasznal6 szamitogépére telepitett
szoftverek hasznalatanak az online szolgaltatasokkal szemben a videoklipek
GIF-animaciéva torténd konvertalasahoz?

é' Végezzétek el a feladatokat
1

1. A FotoMorph programban hozz létre egy GIF-animaciét a Morph

Sequences hasznalatdval, amely Tarasz és Andrij Sevcsenko portréjanak
valtozdsat mutatja be az ebben a szakaszban leirt algoritmus szerint. A
feladathoz sziikséges képek az 5. Fejezet\ 5.4. Szakasz\ Mintak 5.4. mappaban
talalhatok. Az elkészitett animdaciét mentsd el a mappadba 5.4.1.feladat.gif
néven.
2. Készits animaciot Tarasz Sevcsenko arcképér6l a kacsintds effektus
alkalmazdsaval a tananyag ezen szakaszaban leirt algoritmus szerint. A
feladathoz tartozo képek az 5. Fejezet\ 5.4. Szakasz\ Mintak 5.4. mappaban
talalhatok. Az elkészitett animaciot mentsd el a mappadba 5.4.2.feladat.gif
néven.

3. A FotoMorph segitségével hozz létre egy Pan Sequences tipusu GIF
animdcidt a Csernyivci vdrosaban taldlhaté park egyik kortars szobrarol késziilt
fotordl. Hasznald a kép egy részletére - a szobor fejére - vald rakozelités
animacios effektet. Az animdacié nyité és zaré képkockdinak mintdja az 5.62.
abrdn lathatd. Az animdcié 3 madsodperc hosszt, az elején és végén 1/4
masodperces késleltetés van. A feladathoz tartozd képek az 5. Fejezet\ 5.4.
Szakasz\ Mintak 5.4. mappaban talalhatok. Az elkészitett animdaciot mentsd el a
mappadba 5.4.3.feladat.gif néven.

4. A FotoMorph segitségével hozz 1étre egy Transitions Sequences tipusu
GIF animadciét. Hasznalj tobb fényképet (legalabb négyet) olyan Ukrajndban
talalhato helyekrdl, ahol mar jartal, vagy ahova tervezel ellatogatni. Hasznalj
kiillonb6z6 animacios effektusokat (dtmeneti effektusokat) az egyik képrol a
masikra val6 véltashoz. Minden képhez ird oda az aktualis hely nevét szoveges
feliratként. Tolts le képeket az internetrdl vagy valassz képeket az 5. Fejezet\ 5.4.
Szakasz\ Mintak 5.4. mappabdl. Az elkészitett animaciét mentsd el a mappadba
5.4.4.feladat.gif néven.
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5.62. dbra. Kép a 3. feladathoz

5. Az 5. Fejezet\ 5.4. Szakasz\ Mintak 5.4. mappaban taldlhat6 egyik minta
vided felhasznalasaval készits egy legfeljebb 15 masodperces GIF animaciot a
QGifer programban, biztositva az allatok vagy rovarok mozgasanak
folytonossagat. A létrehozott fajlt mentsd el a mappadba 5.4.5.feladat.gif néven.

6. Az egyik online animdci6 szerkesztével, példaul az ezgif.com
szolgaltatassal, készits GIF-animdciot az 5. Fejezet\ 5.4. Szakasz\ Mintdk 5.4.
mappaban talalhaté egyik videdbdl. Mentsd el a létrehozott animaciét a
mappadba 5.4.6.feladat.gif néven.

we Ujanyag elsajatitasara késziiliink
f 1. Mi az a projekt? Milyen tipusu projektek léteznek?
2. Milyen szakaszai vannak a tanulmanyi projektek létrehozasanak?

o0 Mérd fel tudasodat és készségeidet
- Kérjiik, értékeld a tanulmdnyi eredményeidet ebben a részben (kezdd, kozepes,

elégséges, halado).

© Meg tudom nevezni azokat az iparagakat, ahol szamitogépes animaciot hasznalnak.

® Meg tudom nevezni azokat a szakmékat, amelyekben a szamitégépes animacioval
foglalkozé szakemberek dolgoznak.

©® Meg tudom kiilonboztetni a szamitdogépes animacio tipusait.

® Ertem, hogy miben kiildnboézik a raszteres animacié a vektoros animaciotol.

© Képes vagyok raszteres animaciot késziteni kiilonb6zé szoftverekkel, beleértve az
online szolgaltatasokat is.

® Tudom, hogyan kell kivélasztani a raszteres animacio készitéséhez sziikséges
szoftvereket a céltdl és bizonyos tulajdonsagaitol figgéen.

©® Meg tudom indokolni a raszteres animacioé készitésére szolgalé szoftverek
kivalasztasat.

® Meg tudom magyarazni, hogy az animaciok készitése hogyan jarul hozza az
informacids technolégiak hasznélataban szerzett tapasztalataim és onkifejezési
készségeim fejlédéséhez.
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©® Meg tudom nevezni a szamitégépes animacio fébb szakaszait, valamint a
szamitastechnika, a filmm(ivészet és az oktatas fejlédésére gyakorolt
hatésat.

© Algoritmusokat hasznalok raszter- és vektorgrafikus képek szerkesztésére
és formazasara.

o Képes vagyok raszter- és vektorgrafikus képekbdél részleteket kivalasztani,
megfelel6 eszkozokkel szerkeszteni és formazni.

o Képes vagyok a raszteres animacio készitésére szolgalo szoftverek
konfiguraldséra a létrehozandé animacio tulajdonséagainak fliggvényében.

® Meg tudom tervezni egy révid animacioé elkészitését, ismerem az
objektumok beillesztésének, szerkesztésének és formazasanak sorrendjét.

® Ertékelem az animéacioé készitése soran szerzett tapasztalatokat. Ertékelem
az animacioé készitése soran a tanarral és egy bardtommal valé
egyuttmdkodést.

i
2
g
5

"¢ GYAKORLATI MUNKA Ne7.
LR "SZAMITOGEPES ANIMACIO"
Figyelem: A szamitdogéppel végzett munka sordn tartsd be az életvédelmi,

valamint az egészségiigyi és higiéniai elGirdsokat.

1. Készits szamitogépes animaciot tobb objektum mozgasardl a Krita
grafikus szerkesztGprogramban (5.63. abra). Ebben az animaciéban
gondoskodj tobb objektum mozgasarol: a repiil6gép és a felhé mozgasarol.

R — -

e

5.63. dbra. Rajz a 7. gyakorlati munkdhoz

Az animdcié hatterét és a felhd képét készitsd el te magad. A repiilégép
képét keresd meg az interneten.

A repiil6gép sebessége legyen nagyobb, mint a felhd sebessége. A felh6 -
mérete a mozgasaval no.

2. Mentsd el az animaciét a mappadba gyakorlati munka 7.webr néven.
3. Kiildd el a fajlt az elkészitett animacioval a tandr altal megadott cimre,
vagy add hozz4 a feladathoz a Google Classroomban.



FEJEZE

%bben a fejezetben 0j ismereteket szerezhetsz, elmélyitheted és bdvitheted
. studasodat, valamint fejlesztheted készségeidet a kovetkez6 témakorokben:

’/(( , Manulményi projektek és megvalésitasuk szakaszai;
kLA ﬁh‘ GPOa projektekben valé csapatmunka megszervezése;
;L_)j ~ »felmérés végzése a projekt végrehajtasa soran.

6.1. A PROJEKTBEN VALO CSAPATMUNKA

" MEGSZERVEZESE

tanulmanyi projektek és megvalésitasuk szakaszai
a projektekben valé csapatmunka megszervezése;

TANULMANYI PROJEKTEK ES
MEGVALOSITASUK SZAKASZAI

Emlékezz vissza

® Mit nevezink projektnek? Milyen tipusu projekteket ismersz? Milyen
tantargyakbdl készitettél mar projektet? Sorolj fel példakat.

® Milehet egy projekt eredménye? Mit hoztal létre a projektjeid soran?

® Milyen szamitégépes programokat lehet hasznalni a projekt eredményeinek
dokumentalasara?

e
\

Altaldnos iskola 6ta tobbszor is részt vettél mér bizonyos projektekben a
kiillonb6zé tantargyak keretein beliil. Ezek a projektek mind tanulményi
jellegliek, vagyis a tantargyak tartalmahoz kapcsolddnak, és céljuk a valosag

megértésében és kutatasaban valé készségeid fejlesztése.
A tanulmanyi projekt - egy gyakorlati feladat komplex megoldasat jelenti adott
id6n beliil.

Egy projekt megvaldsitasa az egyik modja annak, hogy megtanuljuk,
hogyan kell az élet problémait megoldani, a tevékenységek tervezésétdl az
eredmények elemzéséig és bemutatasdig. A jovoben képes leszel arra, hogy
készségeidet a munkahelyi projektek megvaldsitdsaban alkalmazd.

Barmilyen projekt megvaldsitdsa a 6.1. dbra szakaszai szerint torténik.
A projektportfolié - a projekt soran létrehozott munkaanyagok gytijteménye,
beleértve a piszkozatokat, terveket, beszamoldkat stb.
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Abra. 6.1. A projekt megval6sitasanak szakaszai

Ismerjiik meg ezeket a szakaszokat a "Novények a kornyékemen" projekt

példajan.

A projekt dltaldnos leirdsa:

Osztaly - 7. osztaly;

e tantargyak - bioldgia, f6ldrajz, informatika;

e a tantargyak szakaszai vagy témai:

O természettudomany, biologia - A magasabb rendii novények

sokfélesége;

O Foldrajz - Foldrajzi térképek;

O Informatika - Internetes keresés, felhészolgaltatasok, szamitdgépes
prezentaciok, multimédiasobjektumok, szamitéogépesanimacio;

o iddkeret - két hét (koriilbelil majus 15-26.);

o kik vesznek részt - minden 7. osztalyos tanulo;

o a felhasznaland6 informacidforrasok listaja:

O Ukrajna novényzdéndinak atlasza;

O noévényhatdrozo kézikonyvek;

O a régio topografiai térképe;

O internetes anyagok stb;

o a felhasznalando6 szamitégépes programok listaja:

O szovegszerkesztd, grafikus szerkesztd, képnézegetd,
prezentacidszerkesztd, videdszerkesztd, tudastérképkészitd,
bongészo, levelez6program;

o a projekt megvaldsitasahoz sziikséges felszerelések és targyi eszkozok
listaja- fotd- és videokamera (okostelefon), turisztikaifelszerelés, projektor,
képernyd, szamitdgép;

e az eredmények bemutatasanak formaja - vided, fotogyiijtemény. o
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A tanulmdnyi projektekben a feladat szovegének az elemzése tulajdonképpen
a projekt sordn megoldandé probléma meghatdrozdsa. Ez egyben magdiba
foglalja a projekt céljainak és feladatainak pontos meghatdrozasat is. Példaul a
cél a kiilonbozé novényfajok jelenlétének és elterjedésének vizsgdlata a
telepiiléseden.

A projekt feladatai a kovetkezok lehetnek:

hatarozd meg a kérnyékeden el6fordulé névényfajokat;

kiilonboz6 forrasok segitségével hatarozd meg a kornyékeden é16

novényfajok eléfordulasi helyét;

tarts kirandulasokat a lakoteriileted kornyékén, hogy megallapitsd a

kiilonb6z6 novényfajok jelenlétét és elhelyezkedését;

fotdzd le a kiilonboz6 novényfajokat, és készits egy fotdgytjteményt;

készits videot a kornyékeden €16 novényfajok fejlddésének koriilményeirdl;

készits interaktiv posztert a kiilonboz6 novényfajok teriileti el6fordulasarol

a kornyéked foldrajzi térképén;

a kutatds eredményeinek bemutatdsa szamitégépes prezentacié formajaban.

A munka ezen szakaszanak illusztralasira létrehozhatsz  egy
projektinformacids modellt diagram, tudastérkép stb. formajaban.

A meghatarozott feladatok alapjan késziil el a projekt megvaldsitasi terve,
amely a konkrét tevékenységek listajat tartalmazza eredményekkel,
hataridoékkel és felel6sokkel. A tervben figyelembe kell venni a megvalositas
er6forrasait és korlatait, a projektben résztvevék és a kiilsé partnerek
képességeit. A terv idérendi tablazat, naptar, szervezeti abra, ellenérzé lista,
idévonal stb. formajdban is bemutathat6, de szigortan strukturdltnak kell
lennie. Munkankhoz a szervezeti abrat valasztottuk (6.2. abra).

A tovabbi munka sordn meg kell taldlni a sziikséges informaciokat. A
kornyékeden el6fordulé novények, azok megjelenési formai és novekedési
jellemz6i azonositasahoz kiilonb6z6é keresémotorokat, linkgytjteményeket,
tematikus katalégusokat, weboldalakat, szakért6i rendszereket, elektronikus
konyvtarakat stb. haszndlhatsz. Projektiink a természetben végzett
megfigyelésekre is kiterjed. Ehhez szamos kirdndulast kell tenniink, hogy
tanulmanyozzuk a kiilonb6z6 névényfajok élohelyeit, fényképeket és videdkat
készitsiink az egyes novényekrdl, hogy meghatarozzuk azokat. Minden
munkaanyagot feltoltiink a projekt Google Drive-ra.
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Abra. 6.2. A projekt megvalositasi terve

A projekt megvaldsitasanak kovetkezd szakasza a megszerzett informaciok
feldolgozasa és a projekt altal kitizott termék létrehozasa. A projekt eredménye
kiilonboz6 formaban jelenitheté meg (6.3. abra).
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Abra. 63. A  projekt eredményeinek  bemutatdsi  formai
Erre a célra felhasznalhatsz minden olyan programot, amelyet az
informatikadrakon tanultal, beleértve a programozasi kornyezeteket,
multimédias adatfeldolgozé programokat stb.

A mi projektiink bemutatasa példaul egy fotdgytijtemény lesz a kiilonb6z6
novényfajokrol, egy videé a meghatarozott és vizsgalt novényfajok novekedési
koriilményeir6l, valamint egy interaktiv poszter az egyes novényfajok
el6fordulasi helyeivel egy f6ldrajzi térképen.
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A projekt utolsé és legfontosabb szakasza a nyilvanos bemutato,
amelynek soran a projekt eredményeit ismertetjiik. Nemcsak maga a
prezentacié tartalma fontos, hanem a projektrdl szolé informaciok
vilagos és értheté bemutatasa is:

e a projekt neve és céljai;
e a projekt megvaldsitasahoz hasznalt eszk6zok és modszerek;
e milyen nehézségekbe titkoztek a projekt résztvevéi a
megvalositds soran;
e a projekt eredményei;
a projekt eredményeibdl levont kovetkeztetések;
valasz arra a kérdésre, hogy a projekt célja megvaldsult-e.

A PROJEKTBEN VALO CSAPATMUNKA MEGSZERVEZESE

Emlékezz vissza

® Dolgoztal mar egyutt osztalytarsaiddal csoportos feladaton vagy projekten?
Hogyan sikerult? Mik voltak a pozitiv vagy negativ tapasztalataid?

® Milyen egyuttm(ikddési eszkdzoket ismersz? Mik a 6 jellemzdik?

® Milyen szintl hozzaférést adhat egy szerzdé mas felhasznaldknak a felhéalapu
tarhelyen lévé objektumokhoz?

Néha egyediil készitettél projektet (egyéni projekt), néha pedig csoportban
dolgoztal mas didkokkal vagy felnéttekkel (csoportos projekt). Amikor
egyénileg készitesz projekteket, akkor csak magadra hagyatkozhatsz,
természetesen a tanarod és a csaladod tamogatasaval és segitségével.

A csoportos projekteknél teljesen mds a helyzet. Sikeres megvalésitasuk
alapja a projekt tobbi résztvevojével valo szoros egyiittmiikodés, a hatékony
kozos munka, masok véleményeinek meghallgatdsa, megbeszéléseken vald
részvétel a kozos megoldaskeresés érdekében, az érzelmek kontrollalasa, a hibak
beismerése és a sajat vélemény érvelése, a projekt feladatainak megosztasa a
csoporttagok kozott, valamint a projekt résztvevdinek feleldsségvallalasa a
rabizott feladatok elvégzéséért.

A projekt megvalositasahoz az osztaly csoportokra oszthato, amelyek
mindegyike elvégzi a kutatasbdl ra es6 részét. A csoportokat a tanar alakithatja
ki, vagy az osztaly tanuléi sajat maguk is alakithatnak csoportokat. A csoport
alapitasakor olyan nevet lehet valasztani, amely tiikr6zi a csoport f6 gondolatat,
és logot is lehet késziteni.
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Példaul az "Az én orszagom Ukrajna!" projektben, amely orszagunk
legkiemelkedébb helyeinek azonositasara Osszpontosit, ilyen csoportok
hozhatok létre:

o ¢pitészek % — bemutatjak Ukrajna legkiemelkeddébb épiileteit;
®  hidrolégusok B orszag legérdekesebb vizforrasairdl kell beszamolniuk;

N
——————

o torténészek — @ orszagunk legjelentdsebb torténelmi helyszineirdl és a

hozzajuk kapcsolodd eseményekrdl szamolnak be.

o geografusok @ - bemutatjak Ukrajna legszebb foldrajzi helyeit;
CO)
o szimbdlumkutaték &2 — hazdnk leghiresebb szimboélumair6l mesélnek.

Célszerti a csoportmunka szabalyait mar a tevékenység elején rogziteni, és
azokat valamilyen mddon, példaul egy plakat formdjaban egy nagy papirlapon
rogziteni (6.4. abra).
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Abra. 6.4. A csoportmunka szabalyai

O) FEJEZET




Csoportos projekt esetén eldszor kozosen kell megtervezni a feladatokat,
tigyelembe véve a csoporttagok otleteit és javaslatait, dontéseket kell hozni, és
fel kell osztani a munkat egymas kozott.

A felel6sségi korok kijelolése a projekttervezés fontos szakasza, és minden
résztvevonek meg kell hatdroznia a szdmdra megvaldsithaté munkat,
figyelembe véve vagyait és képességeit. Minden résztvevé hozzajarul a kozos
projekt megvalositasdhoz, és személyesen felelés a munkdjaért. Mindenki
kezdeményezését meghallgatjuk, de annak a projekt atfogd céljanak elérésére
kell iranyulnia.

Milyen szerepeket tolthetnek be a csoporttagok? A kiilonbozé projektekben
ezek véltozhatnak, és a csoport munkajanak jellege és 1ényege hatarozza meg, ez
figg a létrehozandd informacids termékektdl, az egyes csoporttagok
képességeitdl. Egy projektben példdul a kovetkezd szerepkorok lehetnek:

Kutato - érdekes informacidkat keres a projekt témdjaval kapcsolatban,
azonositja a projekthez sziikséges informacioforrasokat, dsszedllitja a
felhasznalt forrasok listajat;

ujsagird - interjukat, szoveges anyagokat készit;

Fotos - kivalogat és elkészit bizonyos illusztracidkat, fényképeket;
Tervezé - kidolgozza a beszamolé dokumentumadnak (szamitogépes
prezentacio, szoveges dokumentum, fotéalbum) megjelenését;
Csoportvezetd - szervezi a csapat munkajat.

A projekt befejezésekor célszerti megbeszélni a munka folyamatat és az
elért eredményeket, meghatdrozni az egyes személyek hozzdjarulasat a
projekthez, és értékelni a csoport munkdjanak eredményeit. Ez segit elkeriilni a
jovében a gyakori hibakat, jobban megszervezni a munkat a jovébeli projektek
soran, megtanulni kritikusan értékelni magadat és masokat, valamint érvelni a
sajat véleményed mellett.

A ko6z6s munka soran kiilonbozé felhdszolgaltatasokat és egytittmiikodési
szoftvereket érdemes hasznalni a kommunikacidhoz és a megbeszélésekhez, a
projekttervezéshez, az anyagok tarolasahoz és megosztasahoz, valamint a
munka eredményeinek kozos 1étrehozasdhoz. Példaul:

Google online dokumentumok, Microsoft Office 365;
Viber és Skype tizenetkiildok;

Meet és Zoom videokonferenciak;

Google Drive, Microsoft OneDrive felhéalapt tarhely;
Online naptarak stb.
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Amikor a csoporttagoknak hozzaférést biztositasz a megosztott forrasokhoz,
alaposan meg kell fontolni a hozzaférési jogok bedllitasat. Munkateriilettdl és
szerepkortdl fiiggden megoszthatod a forrasokat mint szerkesztd, hozzaszolé és
olvasd.

Szamitogéppel dolgozunk
‘?;f A feladatokat és a teljesitésiitkhoz sziikséges algoritmusokat a [=]
* https://cuttly/QwNTul50 oldalon vagy a QR-kéd segitségével
« taldlod meg.

=
3
OF 5

A tanulmanyi projekt - egy gyakorlati feladat komplex megoldasét jelenti adott id6én
belll. A projektek bizonyos szakaszokban valésulnak meg, amelyek magukba foglaljak
a projekt céljainak és feladatainak meghatarozasat, az informaciés modell felépitését
és a szlukséges informaciok felkutatasat, a projekt kézvetlen megvaldsitasat, az ered-
mények feldolgozasat és kozérthetd formaban térténd bemutatasat, valamint a projekt
eredményeinek bemutataséat a nyilvdnossag szamara.

A csoportos projektek azok, amelyekben a résztvevék kis csoportot alkotnak, hogy
egyltt dolgozzanak egy koézos téma és/vagy cél megvalodsitdsan. Ezekben a projektek-
ben a feladatokat &ltaldban szétosztjak a csoporttagok kdzott, hogy hatékonyan halad-
hassanak el6re és elériék a kitlizott célokat. A csoportos projektekben végzett munka
magaban foglalja a kbz6s alkotétevékenységet, a probléma megoldasara vonatkozé
Otletek megvitatasat, a munka eredményéért valé kollektiv felel6sséget, valamint az
egyes csoporttagok egyéni felelésségét a munkabdl valé részik (szerepik) teljesitéséért.

A projekt megvaldsita sahoz kilonbdzd online szolgaltatdsokat és szoftvereket
hasznalnak, amelyek lehetévé teszik a kézds adatfeldolgozast és az informacios
termékek kdzos létrehozasat.

ell Legfontosabb ebben a részben

5 Felelj a kérdésekre
Y&

1. A projekt milyen megvaldsitdsi szakaszait ismered Mr a lenyege ezeknek a
szakaszoknak?

2. Mit kell feltiintetni a projekttervben? Milyen formaban lehet a
projekttervet bemutatni?

3. Mi lehet a projekt eredménye? Milyen szamitogépes programokat
hasznalnak erre a célra?

4. Miért kell a projektet nyilvanosan megvédeni? Mit kell feltiintetni a
projekteredmények bemutatasakor?

5. Mit jelent a csoportos projekt, és milyen jellemzdi vannak a
megvalositasanak?

6.Milyen szerepeket tolthetnek be a csoportos projekt résztvevéi? Hogyan
lehet a feladatokat a csoporttagok kozott elosztani?

:f: Beszéljétek meg és vonjatok le kovetkeztetéseket

1. Milyen eldnyei és hatranyai vannak a csoportos projektnek? Mi a
legkonnyebb és mi a legnehezebb feladat szamodra?

2. Miért érdemes szabalyokat meghatarozni a kozos munkahoz? Milyen
szabalyokat tudnatok javasolni egy projektmunkahoz?
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3. Amikor csoportos projektben dolgozunk, fontos, hogy egyiittmiikodjiink

masokkal, megértsiik és figyelembe vegyiik a csoport tobbi tagjanak véleményét
és érzelmi dllapotat, és megelézziik a konfliktusokat. Mi segit neked abban,
hogy megnyugodj és konstruktivan vegyél részt a k6z6s munkaban?

4. Milyen készségeket fejlesztettél a csoportos projektben valé munka

soran? Tudod-e értékelni a sajat és masok hozzajaruldsat a csoportmunka
eredményeihez? Milyen kritériumok alapjan teheted ezt meg??

& Végezzétek el a feladatokat

&

S

1

3

J

e
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1. A csoportos projektben a probléma megoldasira szolgald otletek
generalasara olyan interaktiv modszereket hasznalnak, mint a
brainstorming (6tletelés) és a dontési fa. Keresd meg ezeket az interneten.
Hasznald oket osztalytarsaiddal egy csoportban, hogy valaszt talalj a
kovetkez6 kérdésre: "Mit tegyek, hogy ne fulladjak bele az informaciok
6ceanjaba?".

2. Ismeritek-e a kovetkezd gyakorlatokat a stressz és az érzelmi fesziiltség
levezetésére: "Ritmikus 1égzés" és "tengerészcsomo"? Keress informaciot
ezekrél a modszerekrdl az interneten. Probald ki ezeket a gyakorlatokat.
Készitsen vide6t arrdl, hogyan kell haszndlni ezeket a gyakorlatokat.
3. Az osztaly harom tanulocsoportja részt vesz az "Az én szakmam az
informatikaban" cimd projektben. Tegyetek javaslatot ezeknek a
csoportoknak a munkateriileteire, nevére, feladataira és a projekt
eredményére.

4. Az "Orvosok” nevii csoportod részt vesz a "Hogyan el6zheté meg az
internetfiigg6ség?" projektben. Tegyetek javaslatot arra, hogy a csoport
tagjai milyen szerepet tolthetnek be ebben a projektben? Milyen tipusu
feladatokat végezhetnek? Milyen eredményeket hozhatnak létre a projekt
soran?

5. Tegyetek javaslatot arra, hogy mi lehet a projekt eredménye az adott
témaval kapcsolatban. Milyen szamitégépes programok hasznalhatdk erre a
célra?

a) Ukrajna kulturdlis mtiemlékei a modern térben.

b) A sotétség lekiizdése, avagy hogyan éljiink tul egy aramsziinetet.

) Az én portrém a sziiletéstSl napjainkig.

6. Javasoljatok 2-3 olyan szamitégépes programot, amely a projekt
megvalositasanak kovetkezd szakaszaiban hasznalhato:

a) projektterv elkészitése diagram formadjaban;

b) a sziikséges informaciok megtalalasa grafikus képek formajaban;



c) a projekt numerikus adatainak feldolgozdsa és diagramok formdjaban
torténd bemutatdsa;

d) a projekt eredményeinek animadlt kép formdjaban torténd bemutatdsa.

7. Készits egy ismertett a "Mobiltelefon az osztdlyteremben: mellette vagy
ellene” cimii projektrdl a megadott tabldzat kitoltésével.

Csoport| A csoport . . . |Informacio- i Felhasznalt Felsze-
nevet | feladata |Hatarido | forrdsok |Eredmény szoftverek relés

( 8. Készits egy iitemtervet a "Sebesség koriilottiink” cimt projekt
1) megvalésitisara naptar forméjaban.

¢ 9. Készits iitemtervet az "Irodalmi eredett hazafias dalok” cim projekthez
}') id6vonal formajaban.

: 10. Alkossatok 3-4 f6s csoportokat. Valasszatok ki az egyik témat, ami
& érdekel titeket. Dolgozzatok ki egy tanulmanyi projekttervet, osszatok ki a
feladatokat és szerepkoroket, valasszatok adatfeldolgozo eszkozoket és egy
bemutatdsi format az eredményekhez, valositsaitok meg az informatikai
projektet:

a) Hamisitasokkal és manipuldciokkal szembeni fellépés.

0) Iskolank tanul6inak szamitogépes fliggdsége.

B) Jelenségek és folyamatok modellezése animacié segitségével. ]
11. Végezzétek el az interaktiv feladatot, és parositsatok a projekt -3 T
szakaszait a 1ényegiikhoz (a feladat cime: https://wordwall.net/uk/

resource/64763953). (=] ey

=
L

Uj anyag elsajatitasara késziiliink
? 1. Milyen diagramtipusokat ismersz a tablazatkezel6ben? Mire hasznaljak
Sket?
2. Milyen mddon gytjtheted 6ssze a projektedhez sziikséges informaciokat?
3. Hogyan tudod megosztani a dokumentumokat mas felhasznalokkal??



6.2. FELMERES VEGZESE A PROJEKT VEGREHAJTASA SORAN

Ebben a szakaszban a kévetkezékrél lesz szé:
felmérés végzése a projekt végrehajtasa soran

FELMERES VEGZESE A PROJEKT VEREHAJTASA SORAN

N Emlékezz vissza

® Hogyan lehet 6sszegydijteni a projekt végrehajtasahoz sziikséges informacidkat?

o Vettél mar részt felmérésekben vagy tesztelésben? Hogy valésult ez meg? Milyen
maédon tudtal valaszokat adni?

® Hol lattal mar diagramokat? Milyen tipusu diagramokat ismersz?

A projekt egyik szakasza a sziikséges
informaciok Osszegytjtése kiilonbo6z6 ) . -

, i ) o, valaszolni, reagalni) - egy
forrasokbdl:  kereshetsz ~ informaciét az interja, szociologiai felmérés
interneten, olvashatsz konyveket, lexikonokat  yagy pszicholégiai teszt
vagy magazinokat, nézhetsz tematikus résztvevije.
tévémiisorokat, beszélgethetsz emberekkel, és
végezhetsz laboratoriumi kisérleteket.

Egyes projektek esetében el6fordulhat, hogy bizonyos szamua ember
véleménye érdekli egy adott kérdésben. Példaul az "egészséges taplalkozas"
projektben érdekelheti, hogy a véalaszadok ismerik-e az altaluk elfogyasztott
ételek kaldriatartalmat; vagy a "szamitogép-fiiggdség" projektben érdekelheti,
hogy mennyi id6t toltenek a megkérdezettek a nap folyaman a késziilékeik
képernydje eldtt.

Ezekhez a célokhoz felmérést kell végezni a célcsoport korében - vagyis
olyan emberek csoportjaban, akiknek a véleménye jellemzé és valtozatos lesz
egy adott kérdésben. Példaul a szamitdgép-fliiggdségrol szold projektben
megkérdezheted a kiillonbozé koru (altalanos iskolatol a kozépiskolaig)
diakokat, sziileiket és tanaraikat. Mindannyiuknak eltéré nézetei lehetnek a
problémardl, és igy atfogdan jellemzik majd azt.

A felmérés elvégzéséhez ki kell dolgozni egy kérddivet a lehetséges
valaszokkal - ugynevezett zart kérdésekkel. A kérd6iv lehet6vé teheti a
valaszadok szamdra a szabad valaszadast, azaz sajat véleményiik
megfogalmazasat is, amely egy teljes mondatban megfogalmazhaté - ezek a
nyilt kérdések. Az elsé tipusba tartozé kérdések konnyen feldolgozhatok
automatikusan kiillonbozé szoftverek altal, vizualis abrazolassal diagramok
formajaban, mig a masodik tipus kézi feldolgozast és mélyebb elemzést igényel
a felmérés készit6itol.

Valaszad¢ (latinul: respondere -
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A felmérés eredményeit ezutan a projekt eredményeinek diagramok vagy tablazatok
formdjaban torténé bemutatasdhoz hasznaljak fel.

Kérdéiveket és felméréseket példaul a Google Forms é online trlapszerkeszt6
segitségével hozhatsz létre.

Ezzel a szerkeszt6vel online felmérésekhez kérddiveket hozhatsz létre, 6sszegytjtheted
a valaszaddk valaszait, és automatikusan megkaphatod a felmérés osszefoglalo
statisztikai eredményeit diagramok formajaban (6.6. abra).

Az Urlapszerkeszt6 megnyitasahoz be kell
jelentkezni a Google fiokodba, meg kell
nyitnod a Google Drive-ot, majd az UJ = ==
Google Urlapok menupontra kell kattintanod. :;7{
Ezt kdvetéen megnyilik a Google Urlapok -~ &
online szerkeszt6ablaka (6.7. abra), amelyben
a fajl neve az Urlapszerkeszté bal felsé
sarkaban fehér hattéren lathato (az abran Cim ] o
nélkali Grlap, 6.7. abra, 1), a jobb felsg  ©66. abraAfelmérés
sarokban a vezérlégombok talalhatéak (6.7. eredmenyeinek bemutatasa
abra, 2). A szurke hattér tartalmazza
maganak az Urlapnak a sablonjat, amely tobb
blokkra - az Urlap cimére (6.7. abra, 3), a
kérdéseket tartalmazé blokkokra (6.7. abra, 4)
és az eszkoztarra (6.7. abra, 5) - van osztva.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Ges HasBu E @ 3sapianramu sianosiai
? b
Tr
260 popaTH BapiaHT “lHue &
(3]
=
0 @  osossskoso Y =

6.7. abra. A Google Urlap sablonja:
1 - Az Urlapszerkeszté fejléce; 2 - vezérlbgombok;
3 - Az Urlap cime; 4 - A kérdések blokkja; 5 - Eszkoztar; 6 - A
kérdéstipusok listaja; 7 - A kérdésmezd; 8 - A valaszlehetoségek.
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Az Urlap sablonjaban a kovetkez6ket kell
tenned:

1. Toltsd ki a Cim nélkdli Grlap mezét

- add meg az drlap nevét, amely a
létrehozott fajl neveként fog szerepelni.

3 KOPOTKMMM BiANOBIiAAMM

Ab3ay

Példaul: Szamltogep-fuggoseg (® 3 sapianTamu Bignosiai
2. Toltsd ki az Urlap Leirasa mez6t -
irj be egy Uzenetet a kérddiv Mpanopui
valaszadodinak, amelyben feltlinteted a

(® Cnaanui cnucok

felmérés céljat, a célkdzonséget, a
kérddiv kitoltésének hataridejét és a
felmérés egyéb fontos szempontjait. @ 3eaHTaxenHs painy
3. Valaszd ki a kivant kérdéstipust a
listabdl (6.8. abra).

A Google Urlapok alkalmazasban 11
kérdéstipust hozhatsz létre, tobbek kOzOott | 333 Tasmmus s sapiartamm sinnosini
a kovetkezbket:

w++ JliHilHA WKana

O CiTka npanopuie

Nyilt kérdések:
Rovid valasz —a valaszadonak a (& far
valaszt a billentylzetrél kell beirnia,
legfeljebb 255 karakterben: O Hac

Zart kerdéesek:

Man. 6.8. Cnucok T1niB 3anuTaHb

Feleletvalasztés — a valaszadonak a megadott lehetéségek
egyikét kell valasztania;

Jelolonégyzetek — a valaszadonak a megadott lehet6ségek
kozul egy vagy tobb lehet6séget kell kivalasztania.;

Linearis skala — a valaszadonak ki kell valasztania az egyik
értéket a megadott skalan;

Datum — a valaszadénak datum - hénap-nap-év - formajaban kell
megadnia a valaszt, vagy ki kell valasztania a kivant datumot a
naptarbal.

Valaszd példaul a Jeldlénégyzetek tipusu kérdést.

4. Toltsd ki a Névtelen kérdés mezét - ird be a kérdés szdvegét a mezdbe.
Példaul ird be a kdvetkezd kérdést: "Milyen szamitastechnikai eszk6zoket
hasznal otthon az egyéni feladatainak megoldasara?".
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5. Toltsd ki az 1. Opcié mezbt - ird be a kérdésre adhaté elsé valaszt a
mezébe. Példaul ird be azt, hogy Tablet. Ha egy masik
valaszlehetdséget szeretnél hozzaadni a kérdéshez, kattints az Opcio
hozzaadasa gombra. Ha a kérdésben a résztvev6k szabad valaszt is
adhatnak, akkor kattints a "Mas" mez6 hozzaadasa lehetdségre.

6. Hatarozd meg, hogy a kérdés kotelezd-e - a kérdés blokk jobb alsé
részen talalhaté Kotelez6 @ csuszka balra vagy jobbra torténé
mozgatasaval valaszthatod ki, hogy az aktualis kérdés kotelez6-e vagy
sem. Az egy kérdéssel kitoltott Grlap nézete a 6.9. abran lathaté.

3anwranna  Bianosigi  Hanawrysars

Komn'toTepHa 3anexHicTb

OnuTYBaHHA NPOBOAMTBCS A0 15 TpaBHA cepef Y4HIB Wkov 5-9 knacie Ta ix GaTbkis

B I U ® = = X

KOO KOMI'IOTEPHOHO TEXHIKOH BY KOPUCTYETECH BAOMa [/1Sl BUpIlLEHHS CBOIX XUTTEBMX
npo6nem?

MOGiNbHWiA TenedoH
nnakwet

HOYTOYK

NepCoHanbHMA KOMITIOTED
HIUOTO He BUKOPUCTOBYIO

IHwe

Abra. 6.9. Kérddiv egy kitoltott kérdéssel

A kovetkezd kérdés megadasahoz kattints az oldals6 eszkoztaron a
kérdés hozzaadasa gombra 0 , €s ugyanigy toltsd ki a kovetkez6
kérdésblokkot. igy irhatod be az 6sszes kérdést a kérd&ivbe.

Ha a kovetkezd kérdés ugyanolyan vagy hasonloé felépitésl, mint az
el6z8, akkor a masolat készitése gombra [_l:] kattintva létrehozhatod
a kérdés masolatat, majd a szerkesztheted a szoveget, hogy
meggyorsitsd a munkadat.

A beirt kérdéseket és valaszlehet6ségeket szukseég szerint
szerkesztheted. Egy adott valaszlehetéség torléséhez jeldld ki a kérdést
és benne a valaszlehetfséget, majd kattints a megfelelé sorban az
Eltavolitdas gombra > . Az egész kérdés torléséhez kattints a Torlés
gombra.[il]

(&)



A Kép hozzadadasa gombra [ kattintva képeket adhatsz hozza a
kérdésekhez és valaszokhoz.

Az drlap szinét is megvaltoztathatod az (rlapszerkeszté felsé
eszkoztaraban talalhatd Téma szeméyre szabasa &) gomb
megnyomasaval, igy példaul narancssarga szint valaszthatsz.

Miutan beirtad az 6sszes kérdést és megtervezted az Urlapot, meg kell
nézned, hogyan fog kinézni a létrehozott Grlap, amikor a valaszadok
online valaszolnak (6.10. abra). Ehhez kattints az El6nézet gombra ©
az (rlapszerkesztdé felsé eszkoztaran, és az drlap egy Uj lapon fog
megnyilni. Nézd at az Urlapot, annak kialakitasat, majd térj vissza a
szerkesztési modba (kattints az (rlap szerkesztése gombra, vagy zard
be az elénézeti lapot), és végezd el a szukséges valtoztatasokat.

Komn'toTepHa 3anexHicTb

OnNUTYBaHHA NPOBOAUTLCA A0 15 TPaBHSA Cepef YYHIB WKonu 5-9 Knacis Ta ix 6aTbkie
tchernikova.la@gmail.com
3MiHUTHM 06NIKOBUIA 3anuc & Uepnerky 36epeskeHo

3 CninbHoO He BMKOPUCTOBYETLCA

Sipouka (*) ykasye, WO 3anUTaHHA 0608'ASKOBE

SIKOKO KOMIHOTEPHOKO TEXHIKOK B KOPUCTYETECH BAOMA /1Sl BUDILIEHHS CBOIX ~ *
KUTTEBUX NPOGAEM?

MOGinbHMUA TenedoH
nnasHwer

[ woyréyx
NepcoHanbHMit KoMM'ioTep

D HIYOTO He BUKOPWCTOBYIO

D IHwe:

6.10. abra. Az (rlap elénézeti mdédban

Miutan elkészult az drlap, el kell kuldenie azt a valaszadoknak.
Leggyakrabban a linket kilonb6zé internetes forrasokon és kdzdsségi
oldalakon hozzak nyilvanossagra. Ha ismered a valaszadok e-mail
cimeit, akkor a linket e-mailben is elklildheted bizonyos
felhasznaldknak.

Ehhez kattints a Kuldés gombra a fels6é eszkodztaron, és a Link
kildése ablakban e (6.11. abra) modositsd a szukséges beallitadsokat.
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E
[£]]
Hagicnatn ¢popmy X 2
e
[£]]
36upaTi enekTpoHHI agpecu He 36upatn 4 =
Hagicnatu yepes (] (o] <> n a
MocunaHHs

https://forms.gle/FWWYX1BUkm3TbNsN7

CkopoTtuti URL-agpecy

CkacyeaTu Konitosatu

6.11. abra. Az Grlaphoz val6 hozzaférés biztositasa

Az egyes valaszadok valaszainak és a felmérés dsszesitett eredményeinek
megtekintéséhez egy idd utan (amig a valaszadok kitoltik a kérdbivet) meg kell
nyitni a létrehozott Grlapot a Google Drive-on, majd a Valaszok fllre kell menni, és
el kell olvasni az eredményeket, amelyek automatikusan létrehozott diagramok
formajaban jelennek meg (6.12. abra). Felhivjuk a figyelmet arra, hogy az (rlap
kitoltésének eredményeit csak a szerz6 és az (rlap szerkesztésére jogosultsagot
kapott felhasznalok tekinthetik meg.

3anuTaHHa Bianosiai o HanawrysanHs

7 Bi,D,HOBi,D,el;I 3e'azati 3 Tabnnuamm
Mpuitmatu Bignosigi .
Yci signosigi 3anuTaHHa OKpeMUii pECNOHAEHT
SO0 KOMM'HOTEPHOIO TEXHIKOK BM KOPUCTYETECH BAOMAE A/1Sl BUPILLEHHS CBOIX IO Koniosatu

KATTEBUX Npo6em?

7 signosiaed

MOGINbHNIA TENEemoH 6 (85,7%)

nnaxwer 3 (42,9%)

HOYTOYK 2 (28,6%)
nepcoHanbHui KoMn'totep 3 (42,9%)

HIYOrO He BWKOPUCTOBYIO

6.12. abra. A felmérés eredményeinek megtekintése a Valaszok lapon



Ugyanezen a lapon a Valaszok fogadasa [Eal csuszkat balra tolva
lezarhatja a felmérést. Ezt kdvetdéen a valaszadok nem tudjak megadni
a valaszaikat, még akkor sem, ha megnyitjak a kérddivet.

Az egyes kérdésekre adott valaszok eredményeit tartalmazo diagram
beillesztéséhez a projektbeszamolé anyagaiba, példaul egy
prezentacios diara, kattints az 6sszegzés nézetben a kérdés szovegétdl
jobbra talalhaté Masolas gombra |0 (a diagramot a program a
Vagolapra masolja), és illeszd be a kivant helyére. Ha tobb kérdés volt,
ezt minden egyes kérdésnél meg kell tenni.

Ha tobbet szeretnél tudni

A valaszadok altal adott valaszokat a felmérés eredményeinek tovabbi
feldolgozasahoz a Google Tablazatokba lehet betdlteni (6.13. abra).

Ehhez a Vélaszok lapon kattints az Osszekapcsolas a tablazatokkal gombra (a
jovében a gomb neve Megtekintés a tablazatokban lesz) .

A tablazat a Google Drive-on automatikusan létrejon, és tovabbi felhasznalas
céljabdl letolthet6 a felhasznalé szamitdgépére xlsx formatumban.

Felhivjuk figyelmed, hogy az (rlap és a tablazat 6sszekapcsoldodik, azaz az
Grlapon végzett barmilyen valtoztatas (példaul ha megvaltoztatod a kérdés
szbvegét) automatikusan a tablazatban is valtozasokat eredményez.

A B
AKoo KOMN'IOTEPHOIO TEXHIKOK BU
1 KOpUCTYETeCb BAOMA ANSA BUPILLEHHA
Mo3Hauyka yacy CBOIX XXUTTEBUX Npobnem?

MoGinbHWI TenedoH, NnaHLer,
10.12.2023 21:12:45 nepcoHanbHWit KoMN'toTep

MoGinbHWI TenedoH, NnepcoHansHUN
10.12.2023 21:12:52 komn'toTep

4 10.12.2023 21:12:57 moGinbHUi TenedoH

5 10.12.2023 21:13:05 moGinbHWUIA TenedoH, NnaHwer
6

7

10.12.2023 21:13:13 mMoGinbHUI TenedoH, HOyTOyK
10.12.2023 21:13:17  HiYOro He BUKOPUCTOBYIO

MOGinbHWI TenedoH, NNaHLweT, HOYTOYK,
10.12.2023 21:14:26 nepcoHanbHWit KOMN'toTep

6.13. abra. A felmérés eredményeinek megtekintése tablazatban

- Szamitogéppel dolgozunk E IIE
5ﬁ A feladatokat és a teljesitésiikhoz sziikséges algoritmusokat a F
https://cutt.ly/xwNTuHsB oldalon vagy a QR-koéd segitségével [=]: ﬁ
taldlod meg. )
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~ Legfontosabb ebben a részben

S'L A projekt keretében a szilkséges informaciok sszegylijtésének egyik modja a
valaszaddk megkérdezése, amely a Google Urlapok online szerkesztéprogramban
|étrehozott online kérdbiv segitségével végezhetd el. Segitségével kérdbiveket hozhat
létre, a kérddiv linkjét elkildheti a célcsoportnak, Osszegyljtheti a valaszokat a
kérddivre, és diagramok formajaban 6sszefoglalé statisztikai eredményeket kaphat.

A felmérés elvégzéséhez O6ssze kell allitani a kérddiv kérdéseit és az azokra
adhatd lehetséges valaszokat - ugynevezett zart kérdéseket. A kérdbiv lehetdseget
adhat a valaszaddknak arra is, hogy szabad valaszt adjanak, azaz sajat, teljes
mondatban megfogalmazhato véleményt - ezek a nyilt kérdések.

Az els6 tipusba tartozé kérdések konnyen feldolgozhaték automatikusan
kilonb6z6 szoftverek segitségével, diagramok formajaban torténé vizualis
megjelenitéssel, mig a masodik tipus kézi feldolgozast és mélyebb elemzést igényel a
felmérés készit6itdl.

A Google Urlapok online szerkeszt6jében 11 féle kérdéstipust hozhat létre,
amelyek kozul kettdé nyilt végl. A zart végl kérdések leggyakoribb tipusai a
jelolénégyzetek (tobb valaszlehetéség) és a feleletvalasztés (egy valaszlehetéség).
Miutan létrehozta a kérddivet, elkildheti annak linkjét bizonyos felhasznaldk e-mail
cimeire, vagy kdzzéteheti webes forrasokon a nyilvanossag szamara.

A kérddiv kitdltése utan a kérdbivhez valé hozzaférés lezarhatd. A felmérés
eredményei ezutan a projekt eredményeinek bemutatasahoz hasznalhatok fel
diagramok vagy tablazatok formajaban.

&S Felelj a kérdésekre
¥ 1. Mitjelent a kérdéives felmérés, és mire hasznalhaté egy
projektben?

2. Melyik Google szolgaltatas teszi lehetévé a felhasznaldk
szamara online Urlapok Iétrehozasat és online felmérések
készitését?

3. Milyen tipusu kérdések hasznalhaték a Google Urlapokban?

Miben kulénbéznek egymastol?

Hogyan adhat hozzaférést a valaszadoknak a kérddivhez?
Hogyan jelennek meg a felmérés eredményei a Google
Urlapokban?

Sl

2> Beszéljétek meg és vonjatok le kivetkeztetéseket

~ 1. Miben kulénbdzik a kérdéives modszer az informaciogyjtés
mas modszereitdl, példaul az internetes kereséstdl, az
els6dleges forrasok elemzésétdl és kutatasatol? Mikor célszer(
hasznalni kérdéives felmérést? Milyen feladatokra nem
alkalmas?

2. Milyen tipusu kérdésekkel talalkoztal gyakrabban a
kérd6ivekben? Melyekre konnyebb valaszolni? Melyekre
nehezebb? Mit gondolsz, miért kertl a kérd6ivekbe az Egyéb

2o
opcCiO’



3. Miért diagramok formajaban mutatjak be a felmérés
eredményeit? Melyik tipusu diagram - koér vagy oszlop - mutatja be
legjobban az alabbi tipusu kérdésekre adott valaszok eredményeit:
jelolénégyzetek, feleletvalasztds, linearis skala, rovid valasz?

4. Hogyan végezhet6 felmérés egy tablazatkezel6 programmal?
Hogyan dolgozhatom fel az ilyen felmérés eredményeit? Hogyan
mutassam be az eredményeket?

5. Lehetséges-e kérdbivet késziteni egy programozasi nyelv
segitségevel? Milyen elényoket és hatranyokat tudsz megnevezni az
online Google Urlapok szerkesztével szemben?

&_. Végezzétek el a feladatokat

% 1. Keressétek meg a tankonyvekben a kulonb6z6
( tudomanyteruleteken alkalmazott informaciogydjtési modszereket,
D es toltsétek ki a tablazatot.

Tudomanyteriilet | Informaciogydijtési Hasznalnak-e kérdbives
modszer felmérést? Hozz fel egy példat

2. Nevezzetek meg két olyan felmérést, amelyben ti vagy a
csaladotok a kdzelmultban részt vettetek. A valaszaitokat irjatok be a
tablazatba.

A felmérés (Qélcsoport|/A kérdbiv| Kérdések | Kérdések Eredmények
célja megjelene szama tipusa bemutatdsa
se

3. Az Urlapon szerepl6 kérdések tipusa alapjan (6.14. abra, a, b,
6.15. abra) hatarozd meg a felmérés céljat, a célk6zdonséget és a
kérddivben szerepl6 kérdések tipusat. Hozz létre egy kérdbivet ezekkel
a kérdésekkel az online Google Urlapok szerkesztéprogramban. Az
otodik nyilt kérdést fogalmazd meg te magad. Kildd el a Iétrehozott
kérddiv linkjét a tanarodnak.

1. 3asHay cBiif knac *

O 2. Sk T oyiHIOELW CBOIO 3auikaBneHicTb y npegmetax STEM? *
O 8 O6epu Ha wkani ig 1 40 5, e 1 - MiHiManbHe 3alikaBNeHHs, 5 - MakcuManbHe 3alikaBIeHHs
9
O 12 3 4 5
O w0
O n MiHiManbHe 3aLiKaBneHHs O O O O O MaKcUMasbHe 3aLjiKaBneHHs
6.14. abra, a
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3. fki npeameTn STEM-0oCBiTHbOrO CNpsAAMYBaHHA To6i Hal6inbLIe
nogo6aroTbea?
06epu He GinbLwe 3-x BapiaHTie BiANOBIAI

O oisuka

D Ximis

3 sionori
[ Maremaruxa
D IHdopmaTuka
D leorpadis

D He nopo6aeTbes xoaeH

6.14. abra, b

4. Lo To6i nog
06epu He 6GinbLwe 3-x BapiaHTie BiANOBIAI

Tbea y i npeamertis STEM? *
D MpoBeAeHHA LiiKaBUX A0CNIAIB Ta eKCNEPUMEHTIE

D Po6oTa i3 cy4acHUM TeXHONOMYHUM 0BNAAHAHHAM

D MOKAMBICTb peaniaysatu BacHi npoeKTy

D 3acToCyBaHHA 3HaHb Ha NPaKTHUL

D PO38'A3aHHA CKNAiHUX 33134 Ta r0/I0BONIOMOK

D KomaHaHa po6oTa Haa NpoekTaMu

D IHwe:
6.15. abra

O) FEJEZET

4. Elemezd a diakok palyaorientaciojardl szolé felmérés eredményeit
a diagramok (6.16. és 6.17. abra) segitségével, valaszolva a kdvetkezé

s

kérdésekre: Milyen tipusu kérdéseket hasznaltak a kérddivben? Hany

vélaszlehet6séget  kinaltak?  Melyik  valaszlehetéség volt a
legnépszeriibb a valaszadok korében? Melyik volt a legkevésbé
népszeri?
3. 4Yn zamumcroBannca Bu Hag MaibyTHIM npauesnaluTyBaHHAM?

IHLe: we Hi

4,6% 18,7%

e B no4aTKOBUX Knacax LKkonu

19,9%

LLe B AUTAYOMY CaflouKy
4,5%

3apas Tinbku noyuHato
52,3%

6.16. abra

4. Aka pianebHicTb Bam nogobaeTbcsa HanbinbLie?

TBOp4a poboTa 28,95%

po6oTa 3 nogsMu 28,09%
poboTa Ha Komm'toTepi

poboTa 3 AaHnMK Ta iHchopmaLlieto

BilicbKoBa crnpaea
poboTa 3 obrnagHaHHAM Ta IHCTpyMeHTaMmn 5,63%
pobota 3 TBapuHaMu 3,83%

0% 10% 20% 30%

6.17. abra



5. Az "Ujsagirok" csoport tagjaként részt veszel a "Ki szamit
baratnak?" cimi projektben, és felmérést végzel kulonbozé valaszadok
korében. Hatarozd meg a felmérésetek célkozonségét. Javasolj 3
kérdést, amelyekre szeretnél valaszt kapni. Add meg ezek tipusat és a
valaszlehet6ségeket. Keészitsd el a felmérés tervét egy szoveges
dokumentumban, és mentsd el a mappadba 6.2.5.feladat néven.

@ 6. Keszits egy kérdbivet "Mobiltelefonok az iskolaban: Mellette
&% vagy ellene" cimmel, amely 5 zart kérdésbdl all a diakok, szilék és
tanarok szamara. Meg kell allapitani a valaszadok véleményét a
kovetkezd kerdésekben:
a) Be kellene-e tiltani a mobiltelefon hasznalatat az iskolaban?
b) Milyen célbdl hasznaljak a diakok a mobiltelefont az iskolaban?
c) Elvonja-e a mobiltelefon hasznalata a tanuldk figyelmét a
tanulasrol?
d) Milyen artalmakkal jar a mobiltelefonok hasznalata az iskolaban?
e) Milyen kihivasokkal jar a mobiltelefonok tanulashoz vald
hasznalata?
Kuldd el a felmérés linkjét az osztalytarsaidnak és szuleiknek,
valamint az iskola tobb tanaranak. A valaszadas utan nézd at a
felmérés eredményeit. Az eredményeket mutasd be egy
prezentacioban, és mentsd el a mappadba a 6.2.6.feladat néven.

7. Készits egy kérddivet 5 kulonbozé tipusu kérdeésbbl a Google
Urlapok online szerkesztéprogramban, hogy felmérhesd a 7. osztalyos
tanuldk kdrében a tudomanyos integritas és a szerzdi jog szabalyainak
betartasat. Keress anyagot a kérdések megfogalmazasahoz az
interneten. Kildd el a felmérés linkjét a tanarodnak és néhany
osztalytarsadnak. A valaszadas utan nézd at a felmérés eredmeényeit.
Az eredményeket mutasd be cikk formajaban, és mentsd el a
mappadba 6.2.7 .feladat néven.
p 8. Keress az interneten olyan szamitégépes szoftvert, amely
\g alkalmas egy felmérés elvégzésére. Olvass utana valamelyiknek.
Készits vele egy 3 kérdésbdl allo kérddivet a nyari vakacios
tervekrdl. Kuldd el a felmérés linkjét a tanarodnak és néhany
osztalytarsadnak. A valaszadas wutan nézd at a felmérés
eredményeit. Készits egy videot az alkalmazas bemutatasara, és
hasonlitsd &ssze a funkcidit a Google Urlapok online
szerkeszt6jével a kovetkez6 szempontok alapjan: a kérdések
szama és tipusa, az eredmények bemutatdasanak formatuma és
tipusa, a valaszadok kérd6ivhez valé hozzaférésének maddja, az
alkalmazas hasznalatanak koltségei stb. alapjan. Mentsd el a
munkadat a mappadba a 6.2.8.feladat néven.
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9. Nyisd meg a tablazatot példaul a 6. Fejezet\ 6.2. Szakasz\
6.2.9.feladat.xIsx fajlbol, amely hat 7. osztalyos tanuld "Miért tanulok?"'
cimi felmérésének eredményeit mutatja be. Hatarozd meg, hogy a
tanuldk kozul melyiknek van a legnagyobb motivacioja a tanulasra. Mi a
legfontosabb tanulasi motivacio a megkérdezett diakok szamara? Mi a
legkevésbé fontos szamukra? Készits grafikont a megallapitasaid
alatamasztasara. Mentsd el a munkadat azonos néven a mappadba.

TEMAZARO TANULMANYI PROJEKT
Készits kozO0s projektet osztalytarsaid egy csoportjaval egy
szabadon valasztott témaban: "Mi akarok lenni?", "Internet - j0 vagy
rossz?", "Almaim iskolaja", "Ki szamit baratnak?". "A mesterséges
intelligencia az ember segitdje vagy rivalisa?".

A feladat elvégzéséhez:

1. Alkossatok egy 3-4 f6s csoportot. Valasszatok egyet a javasolt
projekttéemak kozal.
2. Beszélijgtek meg a csoportban a projekt céljat, feladatait és
felépitését, osszatok ki a csoporttagok kozott a szerepkoroket, és
hatadrozzatok meg az egyes komponensek |étrehozasaért felelbs
személyeket.

3. Valasszatok egy csoportnevet és logot, és fogalmazzatok meg a
csoportban valé munkavégzés szabalyait.

4. Hozzatok létre egy megosztott mappat A mi rojektink cimmel a
csoportvezeté Google Drive-jan a projekt anyagainak tarolasara, és
adjatok szerkesztési hozzaférést a csoport minden tagjanak.

5. Végezzétek el a projektet ugy, hogy kulonbdz6 programok
segitségével elkészititek a projekt kilonb6zé Osszetevéit, és elmentitek
Oket a megosztott mappaba:

e a projekt munkatervét naptarral;

e a munkaterv végrehajtasahoz szukseéges ellen6rzé listat;

e egy 7 kérdésbdl all6 kérdbivet a projekt témajaval kapcsolatos
felméréshez;

e fényképes vagy videos tudositas a projekt elérehaladasaval
kapcsolatos eseményekrdl;

e szamitdgepes prezentacioé a projekt eredményeinek bemutatasara;

e naptar a projekthez kapcsolédé eseményekkel (nem kotelez6);

e egyéb informacids termékek (nem kotelez6).



6. Osszatok meg a mappatokat mas csoportvezetékkel, hogy azok
véleményezhessék.

7. Nézzétek at az egyik masik csoport anyagat a csoportotok tagjaival.
Beszéljek meg egymassal a munkajuk eredményeit a "3-2-1"
stratégia segitségeével, amelynek Iényege, hogy a munka 3 pozitiv
jellemzéjét, 2 tisztazd kérdést és 1 otletet kell meghatarozni az
eredmények javitasara.

8. A megjegyzéseiteket vagy javaslataitokat a masik csoport
munkatervéhez irjatok a hozzaszolas részbe, a csoportvezet6tok
fiokjaval.

9. Olvassatok el a tdbbi osztalytarsatok altal irt megjegyzéseket, és
lehetéség szerint vegyétek figyelembe 6ket.

10. Mutassatok be a munkatokat az osztalytarsaitoknak.
o ®  Mérdfel tudasodat és készségeidet

Kérjlik, értékeld a tanulmanyi eredményeidet ebben a részben (kezd6,
kbzepes, elégséges, halado).

Képes vagy ok megfogalmazni egy informatikai projekt céljat és feladatait
egy tanulmanyi vagy élethelyzet megoldasa érdekében.

Meg tudom hatarozni a cselekvéseimet, amikor masokkal egyuttmikodve
csoportos projektben dolgozom.

Felel6sséget vallalok a ram bizott feladatokért a csoportos projektben
betdltott szerepemnek megfelelben.

Tudom, hogyan valasszam ki a kulonb6z6 tipusu forrasokat egy projekthez.
Képes vagyok azonositani az informacios termékek létrehozasara
szolgalo szoftvereket a projekt soran.

Kulonbdzd tipusu adatokat hasznalok a projekt eredmények létrehozasahoz.
Képes vagyok értékelni a projekthez kivalasztott forrasok megbizhatosagat
és megfelelbségét.

Kulonboz6 stratégiakat hasznalok a projekthez szukséges informaciok
felkutatasara.

Ismerem és alkalmazom a projekthez szikséges informaciogydjtés
kulonb6z6 mddszereit, és hasznalom azokat.

Képes vagyok a projekt eredmenyeit kulonboz6 tipusu fajlokban tarolni
kulonbozd adathordozokon, beleértve a haldzati és felhGalapu kornyezeteket is.
Csoportos projektben valdé munka soran tobbféle médon kommunikalom
az informaciokat. Ismerem az eredmények bemutatasanak kulonbozé formait.
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A legjobb madjat valasztom a projekt eredményeinek bemutatasara, és
megindokolom a valasztasomat.

Képes vagyok tervet késziteni egy csoportos projekt megvaldsitasara, azt
végrehaijtani a projekt eredményeinek elérése érdekében.

Képes vagyok kilonbdzé formaban prezentalni a projekteredményeket.
Ismerem a kuldnb6z6 digitalis eszk6zoket és technoldgidkat a projektben
val6 csapatmunka biztositasa érdekében.

Digitalis eszk6zOket hasznalok a csoport munkajanak megszervezésére
és a csoport tagjaival valé kommunikaciéra.

Képes vagyok csoportban dolgozni mas résztvevikkel egy kdzds projekt
megvaldsitasaban.

Képes vagyok figyelembe venni a csoporttagok és sajat magam
véleményét és érzelmi allapotat egy projektben vald egyuttmikddés
soran.

Egy kdzds projekt megvaldsitdsa soran betartom a csoportban vald
munkavégzés szabalyait.

Képes vagyok érvelni a véleményemmel a projekt eredményeinek és a
csoporttagok hozzajarulasanak megvitatasa soran.



SZOTAR

2D animdcio6 - a szamitdgépes animacié egy
olyan tipusa, amely sik targyak modelljeit
hasznalja, 186. o.

3D animdcié - a szamitégépes animdcié
olyan tipusa, amely haromdimenzids targyak
modelljeit hasznalja, 186. o.

A

Adatgyiijtési modszerek - megfigyelés, fel-
mérések, nyomtatott forrdsok és torténelmi
eredmények tanulmanyozasa, informdcioke-
resés az interneten, érzékel6k adatainak rog-
zitése, kisérleti eredmények stb. p. 15

Adathalaszat - a csalds egy olyan tipusa,
amely sordn a blin6z6k megprébélnak hoz-
zéférési kodokat szerezni (,kideriteni”) a
felhasznaloktdl a banki rendszerekhez és a
bankkartydkhoz, 35. o.

Akciogombok - olyan grafikus primitivek,
amelyek meghatarozott miveletekhez kap-
csoléddnak, és a szamitogépes prezentdcid-
ban a diak kozotti atmenet vezérlésére szol-
gdlnak, 122. o.

Alprogram - egy program kiilénallé része,
amely sajat névvel rendelkezik, parancsokat
tartalmaz, és a programban barhol el6hivhatd
végrehajtasra, 91. o.

Animaci6 - egy filmm(vészeti forma, melynek
alkotasai a targyak mozgasénak egymas utani
felvételei altal jonnek létre.” - 181. o.

AnimAcio kapcsolo - a szdmitdgépes prezen-
tacio egyik didjdn 1évé objektum, amelynek
kivdlasztdsa utdn ugyanaz az objektum vagy
mas objektumok animdcidja elindul, 130. o.

Animation (Animdacié) munkateriilet - a Krita
grafikus szerkeszt6 egyik munkateriilete, ame-
lyet animaciok létrehozdséra haszndlunk, 202. o.

Audacity - egy szamitégépes program hang-
felvételek rogzitésére, szerkesztésére és le-
jatszasara, valamint bizonyos hangfajlforma-
tumok konvertalasara, 152. o.

Audio- vagy videolejatszok - audio- vagy vi-
deoadatokat lejatszd alkalmazasok, 141. o.
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Abécé - egy programozési nyelv szerves ré-
sze, olyan szimbdélumok halmaza, amelyekkel
az adott nyelven szavakat és mondatokat le-
het alkotni, 61. o.

Alhir (Fake) - olyan hamis informacié, ame-
lyet emberek kozott terjesztenek, tobbek ko-
z0tt az interneten, 16. o.

Atmeneti effektus (Attiinés) - a videdszer-
keszt6ben az egyik felvételrdl a mdsikra vald
atmenetre haszndlt effektus, 162. o.

Babanimacio - olyan animdcid, amelyet em-
berek, fak, allatok stb. kicsinyitett fizikai mo-
delljeinek felhaszndldsaval hoznak létre. 184.
0.

Bels6 hiperhivatkozas - olyan hiperhivatko-
zas egy szdmitogépes prezentédcidban, amely-
nek célja, hogy ugyanannak a prezentaciénak
a meghatérozott didira vezessen, 119. o.

c

Cimtdr - elektronikus jegyzetfiizet a kap-
csolatok tdrolasdra - azon személyek adatai,
akikkel a felhaszndlé kommunikal. 30. o.

D

Deepfake egy mesterséges intelligencia se-
gitségével 1étrehozott, meghizhatatlan hamis
videg, 18. o.

Dekaddolas - a kdédolas forditottja (visszafej-
tés), 139. o.

,

Egyéni diavetités - Egy szamitogépes pre-
zentacid kivalasztott diakészlete, amelyet
meghatdrozott esetekben szeretne megjele-
niteni, 125. o.

Egyirdnyu eldgazas - olyan algoritmusrész-
let, amely egy feltétel ellenérzésére szolgald
paranccsal kezdédik; ha a feltétel igaz, akkor
egy utasitast hajtunk végre, majd az eldgazast
kovetd parancsot; ha a feltétel hamis, akkor



csak az eldgazast kovetd parancsot hajtjuk
végre, 79. o.

Eljarasi animacio - a szamitégépes anima-
Cié egy olyan tipusa, amelyben egy objektum
(vagy annak részei) mozgdsanak elére szimu-
lalt részleteit haszndljuk, 187. o.

Elsédleges forrds - eredeti kép, amelyet egy
olyan kép hitelességének ellenérzésére hasz-
nalnak, amelyet egy fotéhamisitvany Iétreho-
zésdhoz hasznalhattak fel, 17. o.

E-mail - egy olyan internetes szolgdltatas,
amelynek célja, hogy egy adott felhasznalé
lizeneteit (e-maileket) szamitégépes héldza-
tokon keresztiil tovdbbitsa a cimzetteknek,
23.0.

Emoji - grafikus hangulatjelek, 34. o.

Ertelmezé - egyfajta forditd; programot fordit
le parancsonként, 62. o.

Eseményindité - egy olyan prezentécids me-
chanizmus, amely bizonyos animacids effektu-
sok elinditdsdra hasznalhatd, ha a prezentacié
soran kijeldl egy objektumot egy dian, 130. o.

Eseménykezel6 - egy olyan alprogram,
amely az esemény bekdvetkezése utan azon-
nal végrehajtasra keriil, 101. o.

Etikett - a tisztességes viselkedés normdi és
szabdlyai a tdrsadalomban, 33. o.

F

Fajlszinkronizalas - a két vagy tobb helyen
lévé fajlok valtozdsainak nyomon kdvetése és
automatikus frissitése a legfrissebb verziéra,
46. 0.

Fantasmagorie - az egyik els6 animacios
film, Emile Cohl (1908), 183. o.

Felhasznaloi fiok - a felhasznald felismeré-
sére szolgdlé adatok Osszessége, amikor a
felhasznal6 kapcsolatba 1ép a postai szolgal-
tatdssal, 23. oldal.

Felh6alapu adattdrolas - egy olyan fel-
hészolgéltatds, amelynek célja a fajlok szer-
vezett tdroldsa és az azokhoz vald hozzaférés
biztositdsa mas felhasznaldk szamdra, 43. o.

Felhészolgaltatasok - felh6technoldgidk se-
gitségével létrehozott rendszerek, amelyek
kiilonb6z6 szolgaltatdsokat nydjtanak az in-
ternetfelhaszndldknak, 39. o.

Felhétechnoldgidk - olyan informdciés és
kommunikéciés technoldgidk, amelyek tavoli
adatfeldolgozashoz és -térolashoz nyujtanak
eszkozoket, 39. o.

Feliratok - olyan széveges objektumok, ame-
lyek a vided képkockain vagy a vided végén
(elején) jelennek meg, 158. o.

Fordito - egy specialis program, amelyet arra
terveztek, hogy egy magas szint(i programo-
zasi nyelven irt programot leforditson a pro-
cesszor utasitasnyelvére, 63. o.

Forditéprogram (Compiler) egy programot
teljes egészében lefordit, 63. oldal.

Forditott képkeresés - olyan elsédleges for-
rasok keresése, amelyekbdl egy hamisitott
fénykép késziilt, 17. o.

Forgatokonyv - az irodalmi forgatékonyvnek
a filmkészités sajatossagaihoz igazitott mo-
dellje, 168. o.

FotoMorph - egy szamitégépes program
animacidk készitésére a raszteres morfolasi
technoldgia segitségével, 209. o.

G

GIF-animacio - a szamitdgépes animacio egy
olyan tipusa, amely a GIF-fajlok azon képes-
ségét hasznalja ki, hogy képkockak sorozatat
tdrolja, és bizonyos sebességgel lejatssza
6ket, hogy animdciés hatdst hozzon létre,
192. 0.

Google Forms (Urlapok) - online kérdéiv-
szerkesztd, amellyel felmérést végezhetiink
emberek csoportjain. 237.

Grabber - lasd Hangrogzitd, 142. o.

Grafikus felhasznaldi feliilet - olyan vezérl6-
eszk0zok 0sszessége, mint az ablak, a gomb,
a mez6, a jelolénégyzetek, a kapcsoldk és
mdsok, valamint az ember és a szamitdgép
kozotti interakcié modszerei, 60. o.

SZOTAR
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GY

Gyurmaanimacio - olyan animdcié, amelyben
a targyak létrehozdsahoz f6 anyagként gyur-
mat hasznalnak, 184. o.

Gyiiloletbeszéd - olyan agressziv kijelen-
tések, amelyek célja egy személy vagy egy
csoport negativ megitélése faji (rasszizmus),
nemzetiségi, politikai nézetek, valldsi, nemi
(szexizmus) stb. alapon. 19. o.

H

Hangrogzité - egy olyan alkalmazds, amely
rogziti (tarolja) a bemeneti/kimeneti eszko-
z0kkel nyerhetd hangadatokat, 142. o.

Hangulatjel - arcokra hasonlité karakterek
sorozata, 34. o.

Hate - asd Gydiloletbeszéd, 19. oldal.

Homokanimacié - olyan animacid, amelyben
targyakat ,rajzolnak” livegre szitdlt homok-
bdl, 185. o.

Hozzarendelési parancs - <valtozé neve>
<hozzdrendelési jel> <érték vagy kifejezés>,
70. o.

i
Id6sdv - egy adott alkalmazasban a vided és

az animaci6 szerkesztésére szolgdld eszkoz-
tar, 159. o.

Irodalmi forgatokonyv - olyan szépirodalmi
m(, amely egy film elkészitésének alapjaul
szolgdl, 168. o.

K

Fotéhamisitvany - megbizhatatlan, hamisi-
tott kép, 17. o.

Kapcsolatok - azon személyek adatai, akik-
kel a felhaszndlé kommunikal: nevek, e-mail
cimek, egyéb személyes adatok, 30. o.

Képkocka - egy vided vagy grafikus kép
egyetlen darabja egy videdszerkesztében,
158. o.

Képkocka animacié - a szamitégépes ani-
mdci6 egy olyan tipusa, amely minden egyes

képkockat valamelyik grafikus szerkeszt6-
programban hoz létre, 186. o.

Kétiranyl elagazas - olyan algoritmusrészlet,
amely egy feltétel ellenérzésére szolgdld pa-
ranccsal kezdddik; ha a feltétel igaz, akkor az
els@ utasitast hajtjuk végre, majd az eldgazast
kovetd parancsot; ha a feltétel hamis, akkor
a masodik utasitast hajtjuk végre, majd az el-
agazast kovetd parancsot, 79. o.

Keverés - a kiilonbz4 hangrészletek kombi-
nalasénak folyamata, 155. o.

Kézzel rajzolt animacié - az egyes képkoc-
kak rajzolasaval létrehozott animacio, 184. o.

Kodolds - az lizenetek egyik &brazoldsi for-
mabdl egy masikba valé atalakitasa bizonyos
szabalyok szerint. A folyamat forditottjat de-
kddoldsnak nevezziik, 139. o.

Konverterek - szamitogépes programok a
fajlok egyik formatumbdl a masikba torténd
atalakitasara, 147. o.

Konyvjelzok - a bongészé eszkoze a meglé-
togatott weboldalak cimeinek tarolasara és
rendszerezésére, 10. o.

Ko6zos haszndlat - az internetfelhaszndlok
altal mas felhasznéléknak adott engedély a
felhGalapu tarhelyen elhelyezett objektumok
megosztdsara, 51. 0.

Kiils6 hiperhivatkozdsok - olyan hiperhivat-
kozdsok egy szamitdgépes prezentdcioban,
amelyek célja, hogy egy adott internetes ol-
dalra vezessenek, vagy egy taroldeszkdzon
tdrolt fajlt nyissanak meg, 119. o.

L

Levelezdlistak - a kapcsolati lista rendszere-
zésére szolgalé csoportok, a megfelel cim-
zettek gyors megtaldlasa és az azonos tar-
talmu e-mailek gyors elkészitése a cimzettek
egy csoportja szdmdra, 32. o.

Morfolds - a szamitdgépes animacié egy
olyan tipusa, amely a felhasznalé altal Iétre-
hozott kulcspozicidk (keyframe) és a program
altal egy bizonyos algoritmus szerint létreho-



zott koztes képkockak felhaszndlasaval jon
létre, 186. 0.

Mozifilm - a filmmUvészet alkotasa, 157. o.

Multimédia - az lizenetek kiilonb6zé megje-
lenitési mddjainak kombindcidja. Az ilyen lize-
netek érzékelése kiilonbdz6 érzékszerveket
von be, 137. 0.

Multimédias fajltipusok - olyan fajltipusok,
amelyek multimédias adatokat, példaul han-
got és videdt tarolnak.

Multimédias objektumok - szdveg, grafikus
képek, hang és vided - ezek a multimédias
tizenetek alkotéelemei.

Multimédias studiok - a hangstudiokban,
film- és animacids stddidkban hasznélt szé-
mitégépes programok, amelyekkel hang-
felvételeket, hang- és videokompozicidkat,
animdciokat, filmeket és videoklipeket, rek-
lamfilmeket, stb. készitenek, 152. o..

Multimédiaszerkeszt6k - olyan szdmitégé-
pes programok, amelyekkel révid zenei és
videos termékeket lehet Iétrehozni, 152. o.

s
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Online forditok - felhalapl szolgéltatdsok,
amelyeket szovegek egyik nyelvrél a masikra
torténd automatikus forditdsara terveztek, 40. o.

Online irodai alkalmazasok - olyan felhdala-
pu szolgdltatasok, amelyeket kiilonbozé ti-
pusl online dokumentumok |étrehozaséra
és feldolgozdsara terveztek: széveges doku-
mentumok, tablazatok, szdmitdgépes prezen-
taciok, grafikus képek stb. 49. o.

P

Papirkivagasos animdcid - a szdmitdgépes
animacié olyan tipusa, amelyet a tdrgyak
egyes részeinek mozgatdsaval hoznak létre,
186. o.

Programozasi nyelv - szdmitdgép altal vég-
rehajtandé algoritmusok irdsdra hasznalt
nyelv, 60. o.

Programoz6 - az a személy, aki szdmitégépes
programokat (projekteket) készit, 65. o.

Propaganda - az informdciok (tények, érvek,
pletykak, féligazsdgok vagy hazugsagok) ter-
jesztése a kozvélemény befolydsolaséra, az
értékrend és a viselkedés megvdltoztatasa
érdekében, 19. o.

R

Raszteres animdci6 - a szamitégépes anima-
Cio egyik tipusa, amely rasztergrafikdn alapul,
190. o.

S

Spam - az e-mail felhaszndldknak tdmegesen
kiildott nem kivént e-mailek, 35. o.

Sz

Szamitdgépes animacio - szamitdgépes esz-
kozok és specidlis programok segitségével
létrehozott animacio, 185. o.

Szamitégépes program - egy specialis nyel-
ven irt algoritmus, amelyet szamitégép Altal
torténd végrehajtasara terveztek, 59. o.

Szemantika - a programozasi nyelvek szer-
ves része, a nyelvi konstrukcidk és a végre-
hajtasukra vonatkozé szabdlyok meghatdro-
zott, egyértelm(i értelmezése, 61. o.

Szintaktikai hibak - a programozasi nyelv
abécéjéhez nem tartozé karakterek haszndla-
takor el6fordul6 hibak (kivéve specialis esete-
ket), a szavak helytelen beirdsa, a szintaktikai
szabalyok megsértése, 63. o.

Szintaxis - a nyelvi szerkezetek |étrehozasa-
nak és leirasdnak szabdlyai: a szétdrban nem
szerepl6 szavak és mondatok, 61. o.

Szoftveres animacié - a szamitégépes ani-
macié egy olyan tipusa, amely egy objektum
animalasahoz valamelyik programozési nyel-
vet hasznélja, 187. oldal.

Sz6tdr - egy nyelvben haszndlt szavak gyiijte-
ménye, 61. 0.

Sz(iré - olyan eszkdz, miiszer vagy anyag,
amely egy dramldst a nem kivant szennye-
z6désektdl elvélaszt. Egy keresémotorban a
bizonyos feltételeknek megfeleld taldlatok
kivalasztdsara szolgdl, 5. o.
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T

Tényellendrzés - az informdciok pontossaga-
nak ellendrzése, 17. o.

v

Valtoz6 tipusa - meghatarozza, hogy a valto-
z6 milyen értékeket vehet fel, milyen mivele-
tek végezhetdk rajta, és mennyi szdmitdégépes
mem©ria keriil kiosztdsra a valtozé értékének
tarolasara, 70. o.
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Vektor animacié - a szdmitdgépes animacid
egyik tipusa, amely vektorgrafikdn alapul, 191. o.

Videofilm - a filmm(ivészet alkotdsa, 157. o.

Vizudlis hatds - Olyan hatas, amely megval-
toztatja egy képkocka megjelenését a Vided-
szerkeszt6ben, példdul fekete-fehérré teszi
azt, vagy szinszlir6t alkalmaz, 158. o.
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INFORMATIKA UKRAJNABAN

V.M. Hlushkov a
"Promin" szamitégép
elétt

A személyi szamitdogépek prototipusa a Promin szamitégép volt,
amelyet 1958-1962-ben fejlesztettek ki V.M. Hlushkov akadémikus
vezetésével. A tervezlintézetekben széles korben hasznaltak kilonbozo
szerkezetek szamitasaihoz, folyamatmodellezéshez stb.

M4030-s szamitogép

Az Electronmash Kutatasi és Termelési Szovetséget 1965-ben
alapitottak Kijevben. F& tevékenységi terilete az ugynevezett vezérld
szamitdogépes rendszerek - a gazdasag kilonb6zé agazataiban az
iranyitasi folyamatok automatizalasara tervezett szamitdgépek - ipari
gyartasa volt. Az egyik ilyen szamitogep az M4030-as szamitogép volt
(1973). Modositott valtozatat (M4030-1) az 1980-as olimpiai jatékok
iranyitasat  szolgalé6  automatizalt  vezeérlérendszer létrehozasara
hasznaltak..



nipro-2" szamitogép

A Dnipro-2, az els6 informacios és iranyitasi rendszer Ukrajnaban, a
feladatok széles korének megoldasara szolgalt: gazdasagi tervezés és
elérejelzés, mérndki szamitasok, termelési folyamatok iranyitasa stb.
Kialakitasa lehetévé tette akar 96 kilonboz6 eszkdz csatlakoztatasat

adatbevitel vagy -kivitel céljabal.

M.M. Amoszov a mesterséges intelligenciarol: "Az
emberi alkotd modelleket hoz létre, leforditia Gket
dolgokka, szavakka vagy képletekké. Ugy gondolom,
hogy ha tudosok egy csapata Osszeall, és bizonyos
modon Osszerakja a modelljeiket, akkor Iétrehozhatnak
egy olyan mesterséges intelligenciat, amely okosabb,
mint minden egyes alkotéja és mindannyiuk egyuttvéve.
Az egész kérdés éppen ebben a "bizonyos médon torténd
Osszeadllitasban", a modellek megvalositasanak és
technolégia a gondolatok "Osszerakasara" az elme
mdkodd modelljéve, de mar vannak ennek korvonalai...
Lesz mesterséges intelligencia - a kibernetikusok
nem kételkednek ebben."

M.M. Amoszov





