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Elészo

Kedves kis baritaim, iidvozollek benneteket a szdmitastechnika biro-
dalmdaban!

Biztosan lattatok mar szamitégépet, sét, talan mar hasznaltatok is, ha
masra nem, hat jatszottatok vele. Ha nem, az sem baj! Ebben az évben
megtanulhatjatok a gépkezelés alapjait.

Ezt a nagyszer( talalmanyt a munkank megkonnyitéséhez az élet szin-
te minden teriiletén hasznaljuk. Amit régen faradsagos munkaval, sok
idén keresztiil terveztek meg, szamoltak ki, azt ma a gép masodpercek
alatt elvégzi. Helyettiink persze nem gondolkodik.

A tanulast is kénnyebbé teheti a szamitégép, ha tudjuk, hogyan hasznal-
juk. Segithet az olvasasban, a helyesiras gyakorlasaban. Szép rajzokat
készithetiink vele, s6t, az énektudasunkat is fejlesztheti. Ehhez persze

meg kell ismerni a gépet, és meg kell tanulni a hasznélatat. Mindezek
elsajatitasahoz nyujt segitséget konyviink.

Megtanuljuk a legfontosabb billentytik jelentését, az egér hasznalatat,
rajzolunk, s6t, az internet vilagaba is betekintiink...

A tanév végére Te is rajossz a lényegre: a gép egy engedelmes szerszam
lehet annak a kezében, aki értelmesen és megfontolva kezeli. Ne fél]
a géptol! Ne feledd, Te iranyitod ezt a masinat, és nem forditva!

A kényvben alkalmat biztositunk nektek a paros és csoportmunkara is,
ezeket a feladatokat zold szinnel jeloltiik.

Sok sikert kivanok a gépkezeléshez!

Frank Miklos







Bevezetés a gépkezelésbe



A szamitogép

Kérdések, feladatok!

Sorolj fel olyan munkahelyeket, intézményeket, ahol szamitégépet hasz-
nalnak!

Mire hasznaljak a felnéttek ezt az eszkozt?

Te mire hasznalod vagy hasznalnad?

Mi a kedvenc szamitogépes jatékod neve?

Ha tudsz, sorolj fel olyan programokat is, amelyek nem jatékok!

Géphdz

A géphaz (doboz) rejti a gép legfontosabb részeit. Ebben talalhaté a koz-
ponti egység, az adattarolok és sok mas alkatrész. A géphaz elején két
fontos gombot talalsz. Az egyik a POWER felirattal ellatott gomb, ezzel
kell bekapcsolni a gépet. Power = eré, energia, aram. Jele: _J

A masik gomb a RESET, amellyel djraindithaté a szamitégép. Reset =
ujrainditas. A két gomb formdja, alakja, szine sokféle lehet.

A RESET gomb csak akkor haszndlhatd, ha a gép ledll, azaz ,lefagy”: ilyenkor
nem tudjuk haszndlni a billentyGzetet, és az egér sem mikddik.

Perifériak

A géphaz elején nyilasokat és ajtokat is lathatunk. Ezek a flopi, CD, DVD
(lemezek) hasznalatdhoz kellenek, egyiittesen meghajtéknak nevezziik.
A géphaz hatuljaba csatlakoznak az elektromos vezetékek, kabelek.
Ide kell csatlakoztatni a kiils6 egységeket is. Idegen széval periféria-
kat. Periféria = kiilsé egység, ami a géphazhoz csatlakozik. Példaul
a nyomtato.

A szdmitdgép elektromos drammal mikodg szerkezet.
Ne nydlj a vezetékekhez, mert veszélyes!

monitor

billentygzet ——

géphdz

|. &bra: Az asztali szémitégép
és a hordozhaté szamitégép (laptop) f& részei



billentydzet

CD- DVD- ) gép tépkabel
/ o eger
meghaitd helye ) monitor tépkdébel
nyomtato
DVD-meghaijté ventildtor
flopi-meghaijté hangszéro
helye mikrofon
flopi-meghaits monitor szellézényildsok -_‘ ot |
Power internetkabel S bt
Reset ’ Q@
2. &bra: Géphdz eleje a meghaijtckkal, 3. ébra: Géphdz hétulja e
gombokkal 4. ébra: A géphez kapcsolhatd eszkszek, periférick
Szamitdgép bekapcsoldsa: eldszor a monitort kapcsoljuk be (elGfordulhat, Szamitdgép kikapcsoldsa: elfszor a rendszerprogramot kell ledllitani. Ezutdn
hogy csak a géppel egyszerre lehet)! Ezutdn kapcsolhatjuk be a géphdzat (ha ez nem torténik meg automatikusan) kikapcsolhatjuk a POWER gombbal
a POWER gombbal. a géphdzat. Ezt kiveti, ha sziikséges, a monitor dramtalanitdsa.

Feladatok csoportbontasban:

1. Gyakorold a szamitégép ki- és 1. Milyen eszkoézoket tudunk még a szamitogéphez csat- 1. Ismerd fel a 4. abran lathaté perifériakat!
bekapcsolasat! lakoztatni? Rajzolj le egyet! 2. Melyiket hova csatlakoztatjuk?
2. Mire hasznaljuk a 4. abra képein lathaté eszkozoket?

Kérdések, feladatok!

. .. ’ e 7 7 ?
Mit neveziink szamitégépes programnak? Tudod-e?

Sorold fel a gép azon elemeit, alkatrészeit, amelyeket ismersz! Neumann Janos (1903—1957): magyar szarmazasi tudds, matematikus.

Az 6 nevéhez kapcsolhatdk az elvek, amelyek alapjdn a szdmitdgépek ma is
mikddnek.

Mi a neve a gépedet iranyité rendszerprogramnak?
Sorold fel a kikapcsolas lépéseit!
Sorolj fel harom fontos szabalyt, amelyeket a gépteremben be kell tartani!



A billentyiizet

Billentytizet, mas néven klaviatdra, tasztatara. Angol neve keyboard
(kibord). Ma mar minden nyelvnek sajat billentytizete van. A magyar
105 gombos klaviataranak az a jellemzéje, hogy az ékezetes betik is
rajta vannak. Keresd meg ezeket!

Enter

Az Enter az egyik legtobbszor hasznalt billentyt. Enter = belépés, vég-
rehajtas. Ha el szeretnénk inditani egy programot, ha be szeretnénk
lépni egy jatékba, akkor az Enter billenty letitésével adjuk ki a paran-
csot a gépnek. Két ilyen billentyi is van.

Escape

Amilyen fontos a belépés egy programba, ugyanilyen fontos a kilépés
is. Erre hasznalhatjuk az Escape (iszkép) billentytt. Escape (=mene-
kiilés). Ezzel tehat ,.kimenekiilhetiink”, kiléphetiink egy programbdl.
Az Esc-et a billentytizet bal fels6 sarkaban talaljuk, a tébbi billenty(itél
elkiilonitve.

Caps Lock

Gépeléskor sokszor hasznalunk nagybett. Ha folyamatosan csak nagy-
betiivel szeretnénk irni, a Caps Lock (kepsz lok) billentytivel véltha-
tunk nagybet(s irasra. Keresd meg! A Caps Locknak van egy pici
lampacskaja (LED) a billentytizet jobb felsé sarkaban (kozépsé LED).
Ha ez vilagit, akkor valéban nagybetiikkel fogunk irni. Ha kisbettikkel
akarjuk az irast folytatni, akkor ismét megnyomjuk a Caps Lock billen-
tyiit, és ezzel visszavaltunk kisbetiis irasmodra.

kat Gsszefoglald néven karaktereknek nevezziik. Tehdt karakter minden beti
szam, irdsjel 6s eqyéb szimbolum/jel.
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5. ébra: Billentydzet

Tudod-g?
A legnagyobb szdmitdgép az ENIAC volt. 30 m hosszi termet épitettek az
elhelyezésére 1946-ban. Jelenleg egy zsebszamoldgép is tibbet tud



Segédbillentytik

Biztosan észrevettétek mar, hogy vannak olyan billentytik, amelyeken
két vagy harom irasjel is szerepel.
Ezeknek az irasjeleknek a hasznalatahoz segédbillentytikre van sziikség.

Shift

Shift (sift) = csere. Ilyen billentyi ketté is van (lasd 5. abra). Ezt a se-
gédbillentytit akkor hasznaljuk, ha olyan jelet szeretnénk gépelni, ami
a szamok felett van. Ugyanazt kell tenni, mint a nagybetiknél. Nyomva
tartjuk a Shiftet, s kozben lenyomjuk egy pillanatra a kivant billentytit
is. Az ilyen, fent elhelyezkedé jeleket felsGjeleknek nevezziik. Shiftet
hasznalunk akkor is, ha gépelés kézben csak egyszer-egyszer sziikséges
nagybetd.

Feladatok csoportbontasban:

Alt Graphic

Vannak olyan billentyiik is, ahol a kiilénleges jelek a betiik alatt latha-
tok. Ezek az alséjelek. Ezek el6hivasahoz egy masik segédbillentyfit
kell hasznalni. Ez az Alternative Graphic (oltérnativ grefik). Rovidité-
se: Alt Gr. Jelentése: valaszthaté grafika, rajz, ebben az esetben irasjel.

Hogyan hasznaljuk ezeket a billenty(iket? Az egyik keziinkkel lenyomjuk vala-
melyik segédbillenty(t, és nyomva is tartjuk. A mdsik keziinkkel leiitjik azt a
betit, amelyikbdl nagybetiit szeretnénk. Ezutan elengedhetjiik a Shiftet.

Ahhoz, hogy a szdmok alatt jelzett alsd karakterek megjelenjenek a képernydn,
le kell Gtni még valamilyen mdsik billentydt.

1. Szamold meg, hogy a te klaviatiradon hany billen- 1. Csoportositsd a kovetkezd karaktereket! 1. Akiilonleges karakterek koziil ne-
tyd talalhaté! Ha van olyan is, ami az 5. dbran $!'*%=H@?:,+8[D; vezz meg minél tobbet!
nem szerepel, akkor azt rajzold le! Felsgjel: 2. Ird le azokat a billentyiiket a fii-
2. Gyakorold az alsé- és felsGjelek képernydre irasat! Alséjel: zetbe, amelyeknek ismered a fela-
2. Nevezd meg azt, amelyiket ismered! datat!

Kérdések, feladatok!

Melyik a menekiil6billentyd? [rd le a nevét!

Melyik billentytivel kapcsolhatod be és ki a nagybetiis irasmédot?
Melyik a parancsvégrehajto billenty?

Az Alt Gr billentytit mire hasznaljuk?

Léteznek eqyéb segédbillentydk is, pl. Alt, Ctrl, ezekrdl késdbb tanulunk.
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Az egér

Angolul mouse (mauz). A szamitégépek egere kicsi, és altalaban sziir-
ke. Az asztalon ,lakik”, és hosszu ,.farkincdja” van. Ez az elektromos
vezeték, ami a géphazhoz csatlakozik. Segitségével nagyon gyorsan és
kénnyen iranyithatjuk a gépet.

Az egér tetején két vagy harom gombot talalunk. Eléfordulhat, hogy
a kozéps6 gomb helyett gorgékereket épitettek be, amely egy ujjal for-
gathaté, kicsi gumikerék.

A hagyomanyos egér aljan egy gumigolyot latunk. Hasznalatahoz ala-
tét, azaz egérpad sziikséges. Lz téglalap alaku, gumis lap, amit az asz-
talra helyeziink. Ezen mozgatjuk az eszkozt.

Az optikai egér aljan kicsi nyilast lathatunk. Az optikai egerekhez nem
kell egérpad. A modernebb egerek egyes tipusai vezeték nélkiil is hasz-
nalhatok.

Kurzor

A monitoron lathato ferde, fehér nyil (nemcsak nyil alakja lehet) az egér
kurzora. Kurzor = mutaté. Ezt a kurzort az egér mozgatasaval tudjuk
iranyitani.

Az egér gombjainak segitségével adunk parancsokat, utasitjuk a gépet
valamilyen mivelet elvégzésére. Helyezziik a keziinket és az ujjainkat az
egér fels6 részére, a gombokra. A megfelelé kéztartas nagyon fontos!
Az egeret ugy helyezziik el az asztalon, hogy kényelmesen, behajlitott
karral elérjiik! (A balkezesek atrakhatjak a masik oldalra!)

Tudod-g?
Egér helyett haszndlhatd fényceruza vagy a keziink is. Ehhez kiilonleges
kialakitdsd képernyd vagy tdbla sziikséges.

Az egér megkbnnyiti a munkdt a szdmitégéppel, de szinte minden mivelet
elvégezhetd egér nélkiil is, billentydk haszndlatdvall

A vezeték nélkiili egerek az adatokat tobbnyire infravrds sugdrzassal, radid-
hulldimokkal, Bluetooth segitségével kiildik 4t a szdmitGgépnek.

optikai egér — lézeres

6. dbra: Golyds egér és optikai egér alja



Klikkelés

Azt a mozzanatot, amikor valamelyik gombot megnyomjuk, kattintas-
nak vagy klikkelésnek nevezziik. Kattintani legtobbszor az egér bal
gombjaval szoktunk. Klikkelni sok mindenre lehet: képre, szovegre,
nyomoégombra, nyilakra stb.

Mozgatas

Az egérrel mozgatni is lehet. Segitségével megfoghatunk példaul egy
képet, és konnyen arrébb rakhatjuk a monitor egy masik pontjara. A
kép folé mozgatjuk a kurzort. Ezutan rakattintunk a bal gombbal. Le-
nyomva tartott gombbal mozgatjuk a képet, amig az a megfelel6 helyre

Ha kattintunk, vegyiik figyelembe, hogy ecsak a nyil hegye érzékeny! nem keriil.
Nagyon figyeljiink arra, hogy kattintas kizben ne mozgassuk az ege-
ret, a monitort nézziik, ne a keziinket!
A programok inditasanal kattintsunk kétszer gyorsan egymas utan a prog-
ram ikonjara! Ezt dupla kattintasnak nevezziik.
A hagyomdnyos egerek egy idd utdn bekoszolddnak, ilyenkor nem mikddnek
rendesen. Nehéz veliik a kurzort irdnyitani.
7. &bra: Helyes kéztartds
Feladatok csoportbontasban:
1. Rajzolj le egy igazi és egy szamitégépes 1. Rajzold le, hogy az egér kurzoranak mi- 1. Trd le, hogy az egérnek milyen bedllitasai
egeret! lyen alakjai lehetnek! lehetségesek!
2. Gyakorold az egérmiveleteket az oktato- 2. Gyakorold az egérmiiveleteket az oktato- 2. Allits be magadnak egyéni egérkurzorokat!

programon! programon!

Kérdések, feladatok!

Mikodésiik, belsejiik alapjan kétféle szamitogépes egeret ismertiink meg. Melyek ezek?

Melyik egérfajtanak kell egérpad?

Melyik gombot hasznéljuk gyakrabban az egéren?

Mikor kell duplat kattintani?

Milyen kurzor jelzi, hogy a megfogott dolgot elengedhetjiik?

11
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A gombok

A gép monitoran a programok hasznalata kézben talalkozhatunk nyo-
mogombokkal. Ezek a képernyén latsz6 gombok virtualisak.

A gomboknak sokféle alakja, szine, mérete lechet. Ahany program, any-
nyiféle gomb lehetséges. A legtobb gombon felirat is van. A feliratok
formdja, szine, betiik is igen véltozatosak lehetnek. Vannak olyanok,
ahol szoveg helyett egy kis jelet, abrat, rajzot, fényképet latunk. Ez min-
dig 6sszefiigg a gomb feladataval.

A gombok altalaban téglalap alakuak, csak fekete szinii felirat van
rajtuk. Hasznalatuk egyszeri: rakattintasra mikodésbe lépnek.

Amig az egér gombjat lenyomva tartjuk, addig a képernyén 1évé gomb is
benyomva marad. Ebbél kovetkezik, hogy egy gombnak két allasa van:
benyomott és felengedett. Al]apotuk is kétféle lehet: aktiv és inaktiv.
Aktiv = miikodé, inaktiv = nem miikodé.

Ha a gomb aktiv, akkor az eseményt végrehajtja a gép. llyenkor a felira-
ta szines. Lathatjuk a benyomott és a felengedett allasat is.

Ha inaktiv, akkor hidba klikkeliink ra, nem térténik semmi. llyenkor a
felirata is sziirke, ezzel jelzi, hogy nem mukéodik.

A programok készit6i legtobbszor ugy tervezik meg a gombokat, hogy
azokat egér nélkiil is hasznalhassuk. Hasznalatuk billentytikkel is le-
hetséges.

A gomb akkor valik benyomhatéva billentytik segitségével, ha kijelsl-
jitk. Ha a gomb kijelélt, akkor a szélein megjelenik egy szaggatott vona-
las keret. Ezt fokuszkeretnek nevezziik. Ha ezt latjuk, akkor a gomb
fokuszban van. A keretet, azaz a fékuszt a billentytikkel iranyithatjuk
a gombra: a négy nyilbillentytivel vagy a Tabulatorral. Tabulalni =
ugrani. A Tabulator (Tab) billentytit a Caps Lock felett talaljuk.

A kijelélt allapotban 1évé gomb miikidtetheté Enter vagy Space (=szo-
koz) billentytvel is. A gombok mikédtetésének mas ,.tritkkje” is van.
A gomb feliratanak elsg bettje alahuzott is lehet. llyenkor csak le kell
iitni az alahizott betiit a billentytzeten!

Virtudlis = l4tszdlagos, nem valddi.
A képernydn ldtszo gombok nem valdsdgosak, nem megfoghatdk.

- Gomb

Gomb 2

8. dbra: A fékuszkeret



Eszkoztargombok

Vannak olyan gombok, amelyeken kis méretiik miatt nem felirat van,

hanem jel vagy rajz. Ezeket a gombokat valamilyen eszkoz el6hivasara Kozos tulajdonsaguk, hogy az egy csoportban lévik izl egyszerre mindig
hasznaljuk. Példaul rajzoloprogramokban ceruzat, ecsetet, festékszorot, csak egy lehet benyomva.

radirt sth. hivhatnak elg.

Ezekbél a gombokbél egy programban tébbet is talalhatunk. Szin-
te mindig csoportban vannak egymas mellett vagy alatt. Ezeket
eszkoztargomboknak, masképpen gyorsgomboknak nevezziik.

D[(@| SIR ] (=@ B

9. dbra: Eszkdztdrgombok

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj le egy gombot! 1. Rajzolj le olyan gombokat, amelyeken csak 1. Tervezd meg sajat rajzoloprogramod gomb-
2. Szinessel jelold a fokuszkeretet! abra van! sorat!
2. Tervezz kiilonleges alaku gombokat! Hata-
rozd meg a feladatukat is!

Kérdések, feladatok!

Mit jelent az, hogy egy gomb virtualis?

Hogyan jelélhetiink ki egy gombot csak billentytikkel?

Melyik billentytikkel lehet mikédtetni, benyomni egy gombot?
Mit jelent az, ha egy gomb inaktiv?

Mi a k6zos tulajdonsaga az cszk('jztérgomboknak?

13
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Jelolések, beallitasok

Jelolések

A programok hasznalata kézben gyakran kell a felhasznaléonak kérdé-
sekre valaszolni. Sokszor a munka megkezdése el6tt be kell allitani
valamit. A géppel végeztethetiink hosszabb idejii munkat is. Ilyenkor
szeretnénk latni, hogy hol tart a folyamat, mennyi ideig dolgozik még
a gép. Ezeket a beallitasokat végezhetjiik el a kiilonb6z6 jel6l6gom-
bok, négyzetek, beallitonyilak, csuszkak, folyamatjelzék segitségé-
vel.

Radiogombok

A szamitogép kezelése kozben gyakran kell valasztanunk két vagy tobb
lehetdség koziil. Csak egyet valaszthatunk. Ehhez hasznaljuk a gom-
boknak egy specialis (kiilonleges) fajtdjat. Ez a radiégomb. Legalabb
kett6t lathatunk beldliik egyszerre, de csak egy lehet benyomval

A radiégombok éltalaban két lehetdség koziil segitenek valasztani (igen
- nem, kicsi — nagy, fekete — fehér stb.). Az egyik lehetdség kizarja a
masikat. Ezeknél a gomboknal is van fékusz. Klikkelhetiink a gomb
fehér karikajara, de a hozza tartozo szévegre is.

Eléfordulhat, hogy ketténél tobb lehet6ség koziil kell valasztani. llyen-
kor t6bb radiogombot latunk csoportokba rendezve. Ebben az esetben
is mindig csak egy lehet bekapcsolva!l

Jelolénégyzet

A gép olyan kérdést is feltehet, amelyre tébbféle helyes valasz adhato.
Egyszerre tobb megoldas is valaszthaté. Ilyenkor hasznaljuk a jel6l6-
négyzetet (Checkbox - csekboksz). Ez egy kicsi, fehér négyzet, mellette
szoveg.

Ha raklikkeliink a négyzetre vagy a szovegre, akkor a négyzetben meg-
jelenik egy kis pipa vagy kereszt (x). Ujabb rakattintassal eltiintethetjiik
a pipat, keresztet. A radigombokkal szemben itt egyszerre tobb jels-
lés is lehetséges. Pipalhato akar az 6sszes jelolénégyzet.

Bedadllitdsok

Beallitasokat a konnyen kezelheté nyilgombokkal végezhetiink. Az
ezekre valo kattintassal valamilyen szamértéket lehet beallitani. A sza-
mot a nyilak mellett egy kicsi ablakban lathatjuk. Olyan fajtaja is létezik
az ablaknak, ahova egérrel bekattinthatunk. Ilyenkor egy villogé palci-
ka jelzi, hogy az ablakban 1évé szamot térolhetjiik, atirhatjuk. Torléshez
a BackSpace (bekszpész) és a Delete (dilit) billentytiket hasznalhatjuk.
Ertéket beallitani vonalas estiszkaval is lehet. Egy vizszintes vagy fiig-
gbleges fehér savban latunk egy hegyes végi csuszkat. Ezt az egér bal
gombjanak folyamatos nyomva tartasaval vagy klikkeléssel mozgathatjuk.
Az értéket a cstiszka hegyénél talalhat6 vonalak jelzik. A vonalak mellett
néha szamok is vannak. Ezt skalanak nevezziik. A gépen beallithatunk
datumot, id6t, szamértéket, mértékegységet, szint, méretet stb.

" Radiogomb 1
& Radiégomb 2
¢ Radiogomb 3

v Jeldlonégyzet 1
I~ Jeldlénégyzet 2

¥ Jeldlonégyzet 3

12 2

i1 i

10. &bra: Bedllitasok




Folyamatjelzok - J e
e ' ' B — r|_ d

Vannak olyan miiveletek, amelyek percekig is eltarthatnak. Ilyenkor a _’ . = : erﬂ" i
felhasznal6 azt hiheti, hogy a gép 4ll, esetleg meghibasodott. Ezt lefa- £ g "-“m R
gyasnak is nevezziik. 2 a P
Ezért j6, ha lathatjuk a folyamatot. A folyamatjelz6 egy hosszu, tires
savbol all. A savban téglalapok vagy egy folytonos vonal jelzi a munka- ; 3
végzést. Szammal is kiirhatja a gép, hogy hol tart a folyamat. :

11. &bra: Vonalas cstszkdk

12. &bra: Folyamatielz&k

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj le egy csuszkat és egy folya[nat‘]clz()'t! 1. Allitsd be 6nalléan a hangszoré hang- | 1. Allitsd be az egér jellemzd tulajdonségait!
erejét!

Kérdések, feladatok!

Mit lehet egy szamitégépen beallitani? Sorolj fel néhany dolgot!
Négy radiogomb koziil egyszerre hany lehet bekapcsolva?

Négy jelolonégyzet koziil egyszerre hany lehet bepipalva?

Mit neveziink skalanak?

Melyik billentytikkel térélheted a beallitéablakban 1év6 szamot?

15
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A panelek

A gépet a rendszerprogram feliigyeli. Ennek t6bb feladata is van:
* Folyamatosan dolgoztatja, ellenérzi a gép alkatrészeit.
* Futtatja, mikodteti a programokat.
o Uzeneteket kiild a felhasznélénak a gép és a programok allapotarol.

Mi parancsokat adunk a billentytizet és az egér segitségével. A progra-
mok pedig tizeneteket kiildenek nekiink, amelyeket a monitoron olvas-
hatunk. Mi és a program ,,beszélgetiink”, kommunikalunk egymassal.
A program az iizeneteit panelekre irja ki. A panel altalaban téglalap
alaku és sziirke szind, hasonlit a tablara, amire irunk.

Kommunikdcid = kozIés, érintkezés, beszélgetés.
Informdcid = értesités, tdjékoztatds, kizlemény, hir, adat.

Uzenetpanelek

Informaciés panelek

Vannak egyszer(, kozl6 panelek. Ezeken a programok valami hasznosat
mondanak nekiink. Elolvasas utan okézzuk. Ezeket informaciés vagy
iizenetpaneleknek nevezziik.

Hibat jelz6 panelek

Eléfordulhat, hogy olyan miveleteket akarunk végrehajtani, amelyekre
nem vagyunk jogosultak. Ekkor a program hibatizenetet kiild nekiink.
Kiirja példaul, hogy az adatokat nem térélhetjiik. Megjelenik egy panel,
rajta egy piros korong, benne fehér kereszt. Ez jelzi, hogy valami hiba
tortént. A panelen mindig olvashat6 szoveg is. A panel aljan csak egy
OK gomb talalhat6. Nincs mas dolgunk, mint a széveg elolvasasa utan
rakattintani. llyenkor a panel eltinik.

Parbeszédpanelek

Azokat a paneleket, amelyeken donteni kell valamirél, parbeszédpane-
leknek nevezziik. A program kérdez, mi pedig valaszolunk. Ilyen parbe-
szédpanelek azok is, amelyeken be kell allitani valamit. A beallitasokrol
mar tanultunk az el6z6 leckében.

Ha egy beallitast megvaltoztattunk, akkor még mindig dénthetiink.
A régi beallitas maradjon meg, vagy az Gjat alkalmazza a gép. Dontésiin-
ket harom gomb segiti:

e Az OK gombra klikkelve az 1j beallitasok lépnek érvénybe, a panel
eltiinik.

* Ha az Alkalmaz gombra kattintunk, akkor a gép elfogadja az 4j beal-
litast és az Alkalmaz gomb inaktivva valik (elsziirkiil).

* Ha a Mégsem gombot valasztjuk, akkor a régi beallitas megmarad, a
panel pedig elttinik. Ugyanez torténik, ha a panelt a jobb fels6 sarkaban
talalhaté X gombbal zarjuk be.

Figyelmezteté panelek

A figyelmeztets, veszélyt jelzé panelek is az tizenetpanelekhez tartoz-
nak, csak ezeken donteniink is kell. Jeliik: sarga haromszogben fekete
felkialt6jel. Ha angolul van, akkor szinte mindig a Warning (varning)
szoval kezd6dik. Warning = figyelmeztetés.

eror

Hibisk jelzd panel,
Csak okezni kell!

13. dbra: Hibdt jelz8 panel



Veszélyt jelz6 panelek

A panelek veszélyre is figyelmeztethetnek. Példaul az operacios rend-
szer figyelmeztet, hogy ugyanaz a program tébbszor is elindult. Arra
kér, hogy csak egy fusson, a tébbit zarjuk be. Ebben az esetben nekiink
kell donteni! A panel aljan talaljuk a megfelels gombokat. A bezarashoz
az IGEN gombra, a tovabbi futtatdshoz a NEM gombra kell kattintani.

Fulek

A parbeszédpanelek kozott van tébblapos is. Ez olyan, mint amikor
tobb rajzlapra festiink. A lapokat egymas ala tessziik. Mindig csak
a legfelsé lap latszik. Ha mindet meg akarjuk nézni, akkor lapozni kell.
A paneleket a fiilekkel lapozzuk. Minden lapnak van egy lathato fiile.
Ezek a fiilek olyanok, mint a konyvjelzdk kil6gé végei. Ha rakattintunk
egy ilyen fiilre, akkor a hozza tartozé lap keril feliilre.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzold le a hibat jelz6 és a figyelmezteto 1. Milyen veszélyekre figyelmeztethet

paneleken megjelend abrakat!
Irj le néhanyat!

Kérdések, feladatok!

Mit jelent a kommunikacié sz6? Mi az informacio?

A paneleknek milyen fajtait ismered? Sorold fel!

A figyelmeztetd paneleken milyen abrat lathatunk?
Mire hasznaljuk az Alkalmaz gombot?

Mivel valthatunk a tébblapos paneleken a lapok kozott?

x|
Veszélyt jalzf, vagy Figyvelmeztets panel,
T\ Donteni kel: IGEN - NEM - MEGSEM)

o | _cma |

14. bra: Veszélyt jelz8 vagy
figyelmeztets panel

A panel masodik lapja lathato.

benniinket az operacios rendszer?

15. &bra: Fulek

1. Tr] példat arra, hogy a gép segitségével hogyan
harithatsz el egy hibat!

17
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A listadobozok

Listdk

A gépen egyszerre tobb nevet, cimet, datumot, szamot, mértékegységet
sorolhatunk fel egymas alatt. Ezeket egyiittesen felsorolasoknak, azaz
listaknak nevezziik. A szamitégépen ,,dobozokba”, fehér szinti téglala-

pokba gépeljiik be ezeket.

A listadoboz legegyszertibb fajtaja egy téglalap alaka, fehér szind te-
riilet. Ebben lathat6 maga a lista. A listdban barmi szerepelhet. Ezeket
a felsorolasokat azért hozzak létre, hogy a felhasznalé tudjon valogatni
példaul a nevek, napok, hénapok, cimek kéziil. A listadobozok is a
beallitasokhoz tartoznak.

A listaban szerepl6 szavak a lista elemei. Ezek koziil kattintassal valaszt-
hatunk. Az elemek altaldban dbécérendben talalhatok egymas alatt. fgy
kénnyebb megtalalni, amit kerestink.

Vannak olyan listak, amelyeken nem lehet valtoztatni. Ezeknél csak ki-
valasztani lehet egy-egy elemet. llyen lista példaul a hét napjai vagy
a honapok nevei. Olyan listak is vannak, amelyeket béviteni is lehet.
Ujabb szavakat gépelhetiink a listaba. Tor6lni viszont itt sem lehet.
A listadobozok harmadik fajtajaban irni és térolni is lehet az elemeket.
Ezek a szerkeszthet6 listak. A szerkesztéshez gombokat hasznalunk.

Uj elem felvétele

Ha 1) elemet szeretnénk felvenni a listaba, akkor az [jj, [jJ elem vagy
Felvétel gombokat kell hasznalni. Angolul Add (edd). Ha ezt a gombot
megnyomjuk, akkor fehér savban megjelenik egy villogé, fekete palcika.
Ide gépelhetjiik az 4j elem nevét.

A fehér savot szerkesztémezének, masképpen beviteli mezének ne-
vezziik. A villogé fekete palcika pedig a kurzor. Nemcsak az egérnek
van kurzora, hanem a gépelésnek is.

[ Listadoboz gombokkal

alma |han an
citrom Felvétel
egres
szild Besziris
Torlés
Osszes torlése

16. ébra: Listadoboz gombokkal

Beszuirds — Torlés

A beszuras angolul Insert (inzert). A Beszuras gomb hasonlé az Gj elem
felvételéhez. llyenkor az ) sz6 nem a lista végére keriil, hanem a felso-
rolas belsejébe. Beszuras el6tt ki kell jellni egy meglévé listaelemet! Az
U] elem a kijelslt elem ala keriil.

Egy elem eltiintetéséhez kattintsunk a térlendd szora, elemre, aztan
nyomhatjuk a Torlés gombot! A térlés angolul Delete (dilit). Delete All
(dilit oll) = mindet torolni.

Eléfordulhat az is, hogy egyszerre t6bb szot kell térélni. Ilyenkor ki kell
jelélni kattintassal az 6sszes torlend6 elemet. Szomszédos, egymas alatt,
felett 1év6 elemek kijelsléséhez hasznalhatjuk egyiittesen a Shift és a
le-fel nyilbillentytiket. Ha a szavak nem szomszédosak, akkor 1} segéd-
billentyfit kell hasznalni. Ez a Controll (kontroll). Controll = iranyitas,
ellenérzés. A Ctrl billentyibél ketté is van. A Ctrl billentyd nyomva
tartasa mellett kattintassal kijel6ljiik a kivant elemeket.



Gordithetd listdk

A legordithet6 listak csak egy savot mutatnak, amelyben egy elem latha- 17

t6. A sav végén lefelé mutaté nyilgomb van. Ennek a kattintasaval nyilik m =
ki, azaz legordiil a lista. Ha kivalasztottunk egy elemet, akkor beza- ::]“::Bk

rodik. Ez akkor hasznos, ha kevés a hely. Ha a lista tal hosszu, akkor - M—

gorditeni kell. El6fordul, hogy a legérdiils, lenyilé ablakocska nem elég. egres

Nem fér el benne a sok listaelem. Ilyenkor hasznéljuk az ablak jobb ol- szl

dalan levé gorditésavot! Ez két nyilgombbél és egy cstuszkabol all. Vagy

a nyilgombokra kattintunk, vagy a cstszkat htazzuk. gy mozgathatjuk I7. 8bra: Legordithetd kombindt lista

az ablak belsejét.

Vannak kombinalt, azaz dsszetett listak is. Az egész lista itt sem litha- Néha eqyik listabol egérhuzdssal is dttehetjik az elemeket egy mésik listdba,
to, csak egy fehér sav, egy beviteli mez6, amely nem kiiloniil el, hanem a Alkalmazzuk a ,Fogd es vidd!” mddszert!

lista része. Ide irhatjuk be az G elemek nevét. Ez a lista is legordithetd.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj le egy listadobozt a fiizetedbe! 1. Sorold fel, hogy szerinted milyen dol- 1. Tervezz és rajzolj 6nalloan egy panelt lis-
2. Irj bele gyiimolcsneveket abécésorrendben! gokbol lehet listakat késziteni! tadobozokkal! Ezekben kivadlaszthatéak
2. Tervezz és rajzolj az id6 mértékegységei- legyenek egy tanulé fontos adatai!

nek listadobozt!
Kérdések, feladatok!

Mit tartalmazhat egy lista? lr| példakat!

Mire hasznaljuk a Felvétel gombot?

Ha nem szomszédos elemeket jeloliink ki, akkor melyik segédbillentytit hasznaljuk?
Miért hasznosak a kombinalt listak?

Hogyan nevezziik azt a fehér savot, amelybe az 4} elemeket gépeljiik?

19
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Az ablakok

A Windows

A leggyakoribb opericiés rendszer neve Windows (vindéz). Ez magyarul
azt jelenti, hogy ablakok. A képerny6én minden program ablakokban
jelenik meg. A jatékoknak is ablaka van. A rajzoléprogramnak szintén.
A zenelejatsz6 programok is ablakban latszanak.

Egyszerre tébb ablak is elférhet a képernyén. Az ablakok mérete valtoz-
tathato.

Egy szamitégépes ablak t6bb részbdl all:

* A tetején 1év6 szines (kék) sav, amelyben a program neve szerepel:
a cimsav.

* A cimsav alatt szavak lathaték egy sorban. Ezek a szavak a me-
niik, a meniik alkotjak a meniisort.

* A meniisor alatti nagy, fehér teriilet az ablak belseje: a munkate-
rilet.

* Az ablaknak vannak szélei, oldalai, amelyek méretezhetéek:
a méretezhetd szélek.

Cimsdv

A cimsavban a program neve szerepel. Ha a cimsavon az egér bal gomb-
jat lenyomva tartjuk, akkor az ablakot athelyezhetjiik az egér mozgata-
saval. ,,Fogd és vidd!” A sav végén, jobb oldalon harom kicsi gombot
latunk. Ezek az ablakkezel6 gombok.

Az X gombra kattintva az ablak és a program bezarodik. Ez a legegy-
szeriibb formaja a kilépésnek. A kézépsé gombbal a teljes és az el6z6
méret kozott valthatunk. A harmadik ablakkezel6 gombot akkor hasz-

naljuk, ha az ablakot el szeretnénk tiintetni, de a programot nem akar-
juk bezarni.

A monitor aljan talalunk egy vastag, szines (altalaban sziirke vagy kék)
savot. Ez a talca. Az eltint ablak ide ugrik le. Ha a talcan rakattintunk
a feliratra, az ablak jra lathatova valik.

Az ablakok legnagyobb része a munkateriilet, ahol dolgozunk. Altals-
ban fehér szinti. A programok ablakainak felépitése a program felada-
tatol fiigg. Mindegyik mast tartalmaz. Talalhatunk benniik kis képe-
ket, azaz ikonokat. Lehetnek benniik gombok, listadobozok, beallité
csuszkak, képek stb. Az ablakok belsejében jatszhatunk, rajzolhatunk,
gépelhetiink, szimolhatunk és kottazhatunk is.

Az ablak méretét az ablakszélek mozgatisaval tudjuk valtoztatni.
A kurzort az ablak valamelyik oldalara kell ratenni. Ekkor megvaltozik
a kurzor alakja, jobbra-balra vagy fel-le iranyu, fekete szint nyil lesz
beléle. Az egér bal gombjat lenyomva tartva huzzuk a széleket. Azonnal
lathat6, ahogy az ablak mérete valtozik.

cqyzettimk -lo)x]
F&jl Szerkesztés Formdtum |Mézet  Siagd
=
Cimsav
Ablakkezels gombok
—— Menisor

Munkaterilet —e
Gorditésav

Méretezhetd szélek
l =

18. &bra: Ablak és részei




Ha t6bb ablak is nyitva van, akkor egymasra rakhatjuk éket. Elrendez-
hetéek tgy is, hogy félig takarjak egymast. Egyszerre csak egy ablak-

ban tudunk dolgozni: vagyis mindig csak egy ablak aktiv! Az aktiv
ablak cimsavja élénkebb szini, mint a t5bbié. Ha az ablakot valamelyik sarkanal fogjuk meg, akkor egyszerre véltoztathatjuk

Ha az ablak cimsavja halvany, akkor inaktiv. A talcan minden ablaknak a magassdgat és a szélességét is.
lathato6 a felirata, igy vélthatunk az ablakok kozott. Az ablakok kozt is
mukodik a ,,Fogd és vidd!” médszer.

Jo¥ WinFast PYR .._El Abrajeayzék a harma... iy névtelen - Paink

19. dbra: A télca ablakfeliratokkal

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj egy ablakot, és nevezd meg a részeit! 1. Miket talalhatunk még egy ablakban? 1. Milyen miiveleteket végezhetiink két ablak
kozott? Irj ra példakat!

Kérdések, feladatok!

Miért kénnyt banni az ablakokkal?

Mire hasznaljuk az elsé ablakkezel6 gombot?
Hogy novelheted az ablakot teljes mérettire?
Sorold fel az ablak részeit!

Hol rejtéznek a nem lathaté, de nyitott ablakok?
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A meniisorok

Ismétlo kérdések

Hol talalhaték a meniisorok?
Sorold fel egy szamitégépes ablak részeit!
Sorolj olyan szavakat, amelyek altaliban a mentisorokban talalhatok!

Menii = étlap. Ettermekben, iskolai menzan taldlkozhatunk meniivel,
étlappal. Ezeken ételek vannak felsorolva, amelyekbél szabadon valaszt-
hatunk. Eldénthetjiik, melyiket szeretnénk. A szamitégépes meniiknél
is ugyanez torténik: szabad valasztas, dontés. Itt parancsok, utasitasok
koziil valaszthatunk. A menti parancsai a meniipontok. Ezeket akkor
lathatjuk, ha a meniiszoéra kattintunk. Ekkor a menii tabldja, panelja
legordiil. A meniik meniisort alkotnak. A mentisor az ablak cimsavja
alatt lathato.

A mentik csoportositdsa

Az étlapon az ételeket csoportba rendezik. Kiilon talaljuk a leveseket,
hasételeket, siiteményeket, italokat. Az ablakok, programok meniii is
csoportba vannak rendezve feladataik szerint. A szokdsos meniik a ko-
vetkezdk:

* Fajl menii: az G) munkahoz, mentéshez, kilépéshez sziikséges pa-
rancsok meniije.

* Szerkesztés menii: a munka szerkesztéséhez sziikséges utasita-
sok vannak benne.

* Nézet menii: az ablak belsejének elrendezését lehet valtoztatni
ezekkel a parancsokkal.

* Stgé menii: itt kaphatunk segitséget.

Ezeken kiviil sok egyéb menii is létezik még. Mindig a program felada-
tatol fiigg, hogy milyenek.

Ha egy parancsra rakattintunk a meniiben, akkor az végrehajtédik.
Az utasitasokat billentytikkel is végrehajtathatjuk. Ezeket altaldban
odairjak a parancsok végéhez.

Vannak olyan parancsok is, amelyek pipalhatok. A pipa valik lathatéva,
ha a parancs teljesiilt.

A kijel6lt, pipas parancsra is kattinthatunk. Ekkor a parancs ellentéte
teljesiil.

Ha legorditiink egy meniit, de mégsem erre van sziikségiink, akkor
kattintsunk félre az egérrel egy tires helyre. Megnyomhatjuk a mene-
kiilgbillentytit is (Esc). A nyitott meniiben fel- és levandorolhatunk
a nyilbillentytikkel is.

Eléfordulhat, hogy egyes mentipontok lesziirkiilnek, inaktivva valnak.
Ilyenkor ezek nem hasznalhatok.

#[F Ablak Meniisorral

Fajl Szerkesztés Meézet Sugh

20. &bra: Szokdsos menisor



Almenii

Egyes parancsok végén nyilat latunk. Ha a parancson hagyjuk a kurzort
és varunk vagy kattintunk is, akkor tujabb panel nyilik ki. Ujabb paran-
csokat lathatunk.

Ezt almeniinek nevezziik. Az almeniinek is lehet Gjabb almeniije.
Az almeniiket a jobb és bal nyilakkal is lehet nyitni, zarni.

Mézet SO0

Méret » |

Alak  »

Szin B

=

22. &bra: A gyorsmeni billentydje

21. dbra: Almenuk

Feladatok csoportbontasban:

1. Sorold fel a leggyakrabban hasznalt mentiket!
2. Rajzold le a gyorsmenii billentydjét!

Kérdések, feladatok!

Mit tartalmaznak a meniik?

Sorold fel a legismertebb meniiket!

Honnan tudod, hogy egy meniinek almeniije van?
Hogyan hivhaté el6 a gyorsmenii?

Hogyan lehet menekiilni egy mentibél?

1. A gép segitsége nélkiil allits 6ssze
gyorsmeniit képekhez!

Gyorsmenii

A gyorsmeniik nem latszanak sehol. ,.Varazsszora” el6hivhatoak. Azért
gyorsak, mert ott helyben el6ugranak. Tartalmazzak a legsziiksége-
sebb parancsokat.

A jobb gombot a gyorsmenii el6hivasara hasznaljuk. Gyorsmeniije
lehet képnek, gombnak, listadoboznak, ablaknak. A kurzort mindig
a kivalasztottra kell helyezni, majd klikkeljiink a jobb egérgombbal!

A gyorsmeniit billenty(vel is elhivhatjuk. A jobb oldali Shift gomb alatti bil-
lentyd, amelyen egy meniipanel 1atszik egérnyillal, a gyorsmenii billentydje.
A gyorsmeniit eltiintetni az Esc billentydvel lehet.

1. Keresd meg az asztalon a Jegyzettomb ikon-
jat! Hivd el6 a gyorsmentiijét! Melyik parancso-
kat ismered ezek koziil?

23



A programok inditdsa

Ismétlé kérdések

Mondj példat arra, hogy mire hasznalhatjuk a meniiket!

Mire hasznalhatod az egér jobb gombjat?

Az Asztal megjelenése utdn figyeld az egérkurzort! Ha homokdra alaku, akkor
a gép még tolt. llyenkor egy halk, percegd hangot is adhat. Varjuk meg, amig
A programokrdl minden lecke kapesan tanultunk valamit. Ez azért van, 6z megsziinik! Ha a kurzor mar nyil alaku, akkor kezdhetjik a munkat!

mert a gépet programok nélkiil nem lehet hasznalni.

Milyen billentytikkel vandorolhatsz a meniipontok kézott?

Az Asztal

A gép bekapcsolasa utan megjelenik a kezdélap. Ezt Asztalnak nevez-
ziik. Angolul Desk (deszk). Az Asztal a kiindulépont. A munkat, ja-
tékot innen inditjuk. Minden programot innen érhetiink el. Bezaras
utan ide tériink vissza. A fontos, gyakran hasznalt programokat innen
indithatjuk el.

Az Asztal tobb részbdél all:

* Hattér. Az egész képerny6t betolti. Lehet egyszint, mintas és egy
kép is. A hattér csak diszit6feliilet.
* Jkonok. Kicsi képecskék, rajzok. Alattuk rovid széveg. A hatté-
ren lathat6k. Az ikon sz6 képet jelent. Minden ikonhoz tartozik
egy program. A szévegbe a program nevét irjuk. A programokat
legegyszertibben az ikonokkal tudjuk inditani. Dupla kattintas az
ikonon, és a program mar indul is! Ha még nem tudunk kell6
biztonsaggal duplazni, akkor egy kattintassal jeloljiik ki az ikont!

Ilyenkor elszinezédik. Ezutan iissiink Entert! A program elindul.

Mindig a kis képre kattintsunk, soha ne a szovegre!
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23. dbra: Az Asztal részei

* Talca. Vastag, szines sav. Altalaban a képerny6 aljan talalhato.
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A Talcarol mar tanultunk. Ez jelzi példaul, ha ablakok, azaz progra-
mok vannak nyitva. Jobb sarkaban még az idét is lathatjuk. Bal és jobb
oldalan kicsi gyorsgombok lehetnek. Ezekre csak egyet kell kattintani,
és a programok indulnak. Nagyon hasznosak!

A Talca legfontosabb eleme a Start gomb. Ez nyitja a Start meniit.
Alulrél nyilik, két oszlopa is lehet. Nagyon sok almeniije van. A gépen
talalhat6 Gsszes program elindithaté innen.

Start menti

Ha a Start meniink kétoszlopos, akkor az aljat figyeljik! Itt talalhato
a Minden program parancs. Erre tegyiik a nyilat! Ekkor ujabb ment-
panel jelenik meg. Itt kell keresni azt a programot, amit inditani szeret-
nénk. El6fordulhat, hogy a keresett program egy almeniiben van. Ha
egyoszlopos a Start menii, akkor a Programok parancsot keressiik!

Tudod-g?

A notebook és a laptop hordozhatd szdmitégépek. Ezek is teljes értékd PC-k,
az asztali valtozatokhoz képest a lényegi kiilinbség a hordozhatdsdgban rejlik.
A notebook sz6 szerinti jelentése jegyzetfiizet, a laptop pedig a lap és a top
szavakbdl keletkezett. fgy is fordithate: ,6lbe vald”.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj le egy ikont az Asztalrol!
2. Rajzolj le egy ikont a Start meniibél! egy program!

1. Irdle, hogy hanyféleképpen indithaté el

A programokat programozok irjak. Egy-egy program elkészitéséhez 6k is prog-
ramokat haszndlnak, amelyekbe begépelik a parancsokat. A programok olyan
parancsokbdl dllnak, amiket a gép ,agya” azonnal végre tud hajtani.

A programokat felirjdk CD-re vagy DVD-re. Barki megvésdrolhatja, majd hasz-

ndlhatja a sajat szdmitdgépén.
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24. &bra: Start mend

menii Futtatas parancsanak segitségével!

1. Prébalj meg elinditani egy programot a Start
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Egy kis rajzolas!

Ismétlé kérdések

Hol talalhat6 a Start menii?
Milyen részekbdl all az Asztal?
Hogy indithatunk programokat?

Comenius Logo

A Comenius Logo (koméniusz logé) programmal mi is készithetiink
programokat. Programozé valhat beldliink. Ma a Logo rajzprogramja-
nak hasznalataval fogunk megismerkedni.

A programot egy teknést dbrazol6 ikonnal inditjuk. Ha nem latjuk az
Asztalon, akkor a Start meniiben kell keresni!

A meniisor alatt nagy gombok taldlhatok. Keressiik azt, amelyiken
a kozlekedési lampa szineit és egy hangjegyet latunk! Kattintsunk ra!
Egy kisebb ablakban ikonokat latunk. Ezek deméprogramokat indita-
nak el.

Demo6 = bemutaté. Az ablak aljan gorditésavot talalunk. Hasznaljuk
a tanult médon! Ha megtalaltuk a Rajz felirata ikont, akkor duplan
klikkeljiink ra!

A rajzprogram mtikodése

A kurzor toll alakd. A fehér rajzlapon dolgozhatunk vele. Ha lenyom-
va tartjuk az egér bal gombjat, rajzolni tudunk a toll alakda kurzorral.
Ahogy mozgatjuk az egeret, tigy fog a lapon megjelenni a rajzolt vonal.
A szineket az ablak bal oldalan talaljuk. Csak kattintani kell a kivalasz-
tott szinre. Radirozni a fehér szinnel tudunk.

A toll hegyének vastagsagat a szinek alatti csuszkaval allithatjuk be.

J6, ha tudod
A Comenius Logo program utasitdsai nem kivetik a magyar helyesirds sza-
balyait.

Tudod-g?
Comenius egy hires tandr volt. Ezt a programot rdla nevezték el.
A Logo sz0 egy programozdsi nyelv neve

A rajzlap alatt egyszeri parancsokat latunk. A Szinezz parancs segitsé-
gével atfesthetjiik az egész rajzlapot.

A kifest6tolcsér masra is alkalmas. Egy kész rajz kiilonall6 részeit is
kifesthetjiik vele.
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Rajzoljunk két kiilonallé kort fekete szinnel! Fontos, hogy a kérok ne
maradjanak nyitva. A vonaluk zart legyen mindenhol! Az egyiket fessiik
kékre, a masikat pirosra! Ezutan rajzoljunk egy harmadik kort! En-
nek a vonalat ne zarjuk be, hagyjunk egy kis lyukat, majd fessiik ki
sargara! Ha a vonalat nem zartuk teljesen, akkor a festék kifolyt a résen
at a korbdl, és ellepte az egész rajzlapot.

A festést kiprobalhatjuk kész rajzon is. Klikkeljiink alul a Behoz pa-
rancsra! Ekkor szavak jelennek meg. Kattintsunk a ,,bohéc” szora!
A megjelend figurat fessiik ki a tolcsérrel! Sok szint hasznaljunk!

Ilyen rajzot te is készithetsz. Tervezd meg, majd rajzold le! Ugyelj arra,
hogy a rajzban ne legyenek rések, ne legyenek nyitott részek! Vonalaidat
zard be, kiilonben a festék szétfolyik. A kész munkadat el is mentheted.
Csak kattints az Elment parancsral A megjelené kis panel szerkeszt6-
mez6jébe ird be rajzod nevét! A név ne legyen 8 karakternél hosszabb!
Ekezetes betiit lehetSleg ne hasznalj! Végiil kattints az Ok gombra! Ha
alul a Torlés parancsra kattintasz, akkor a teljes rajz torlédik. Ha ismét
a Behoz parancsra klikkelsz, akkor a megjelené ablakban megtalalha-
tod elmentett munkaidat, amelyeket ismét meg is nyithatsz.

Munkank végeztével lépjiink ki a rajzoloprogrambél! Ezt a Kilépés pa-
ranccsal tehetjiik. Ekkor visszajutunk a Comenius Logo ablakaba.
Ebbél a programbél is ki kell 1épni! Legegyszertibben a jobb felsé sarok-
ban lévé zarégombbal (X) léphetiink ki. De kattinthatunk a Fajl ment
Kilépés parancsara is.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj barmit, amit csak szeretnél! 1. Rajzolj Télapot!

A szabadkézi rajzoldst mindig ceruzdval vagy tollal jeldlik.
A kifestést, kitdltést szinte minden rajzprogram télcsérrel jeldli.
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26. ébra: A rajzprogram felilete

Alkossatok haromfés csoportokat! Az egyikétok tervezze meg papiron
a Télapo rajzat, a masikétok legyen a kivitelezd, vagyis rajzolja meg a Tél-
apot a programban. Végiil a csoport harmadik tagja a festd, fesse azt kil

1. Rajzolj kifesthet6 Télapot! Mentsd el Mikulas

néven!
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A Comenius Logo jatékai 1.

Ismétlo kérdések

Mit jelent a ,,demé6” sz6?
Hogy inditod el a Comenius Logo rajzprogramjat?
Hogyan mentheted el és hivhatod el6 kész rajzodat?

A Logo jatékok ablaka nem hagyomanyos. Nem latunk ablakkezeld
gombokat. Az ablak kézepén vannak a jatékindité gombok. Hat jatékot
latunk. Ha befejeztiik a jatékot, a Stoptabla gombbal tudunk kilépni a
programbol.

Seokirake jatek
A szélmalmos gomb a Székirako jatékot inditja.

A fels6 kép mellett megjelend szot kell kirakni. A betiiket sorban a bar-
na szinii négyzetekre kell iranyitani. A betiit kattintassal valasztjuk
ki. Ekkor a beti s6tétebb szint lesz, és kiemelkedik a helyérél. Ilyenkor
arra a négyzetre kell kattintani, ahova a betiit mozgatni szeretnénk.
A bettik csak egyenes vonalban kozlekedhetnek. Egyszerre tobb négy-
zetnyi tavolsagot is megtehetnek. A betiiket nem lehet ferde vonalban
mozgatni. Rakjuk a bettiket megfelel sorrendben a helyiikre!

Ha kiraktuk a sz6t, akkor kérhetiink j feladatot! Ezt a kék alapon fehér
nyilas gombbal tehetjiik. Ha szeretnénk a szét még egyszer kirakni,
akkor kattintsunk az tires papirlapot abrazol6é gombra!

A nyomtaté6t abrazolé gombbal munkankat ki is nyomtathatjuk papirra.
Persze ez csak akkor lehetséges, ha a géphez nyomtatét csatlakoztattak.
A Stoptabla gombot itt is a kilépéshez hasznaljuk.

Osszekotd jaték
A goncolszekeres gomb az Osszekoto jatékot inditja.
Ebben a jatékban pontokat kell 6sszekotni. A pontok kozé vonalat hiz

a gép. Az a feladat, hogy minden pontot osszekéssiink. A sorrendet jel-
zés mutatja. Ez a jelzés minden rajznal mas. Ezeket a jeleket az ablak
bal als6 sarkaban lathatjuk.

A békas rajznal mindig a nagy, piros pontra kell kattintani. Klikkelni a
toll hegyével kell! Ha jol csinaljuk, akkor a piros pont arrébb ugrik. Egy
z6ld vonal koti 6ssze a pontokat. A kész rajzon mindig lathat6 egy kis
mozgas is, ez jelzi, hogy j6 munkat végeztiink. Kérhetjiik a kévetkezo
feladatot.

27 dbra: Székirakd
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Epitdjatek

A kockas gomb az Epit('ijétékot inditja el.

Az ablak bal felsé sarkaban latunk egy noteszt. A notesz lapjain rajzok
vannak. Ezeket a rajzokat kell kirakni, felépiteni nagyban. A rajzok ko-
z6tt valogathatunk, ha a notesz lapjara kattintunk. A notesz feletti ollés
gombra ne kattintsunk, mert akkor torlédik a notesz lapja. Csak olyan
rajzot toroljiink, amit mi készitettiink!

Természetesen ugy kell épitkezni, hogy az megfeleljen a rajznak. Ugyan-
olyan szint és szamu kockat kell hasznalni. A kockdkat az ablak aljan
valaszthatjuk ki kattintassal. Ekkor a kocka megjelenik a sziirke épitési
teriilet felett. Ezutdn helyezziik a kurzort az épitési teriilet megfelelé
pontjara, majd kattintsunk djra! A kocka leesik a helyére. El6fordulhat,
hogy rossz kockat valasztottunk. Az is megtérténhet, hogy rossz helyre
tettiik. A kéknyilas gombbal visszavonhatjuk a parancsot. Akar le is
bonthatjuk, amit eddig felépitettiink. Probald megfejteni, mi lehet az
atlatszo kockak feladatal

Feladatok csoportbontasban:

1. Rakd ki az Epit(’ijéték noteszaban talalhato
els6 két rajzot!

Dolgozzatok parban! Egyikétok megtervez, lerajzol egy hidat a fiizeté-
be. Parja a terv alapjan felépiti azt. Dontsétek el, hogy ki lesz a mérnok,
és ki a hidépitd!

1. Epitsd fel az Gsszes rajzot!

Amikor elkésziilt az épitmény, akkor klikkeljiink a noteszra! Sajat raj-
zot, épitményt is tervezhetiink. Addig kattintsunk a noteszre, amig tires
lapot kapunk. Ekkor tervezziik meg, majd épitsiik fel a sajat elképzelé-
seink szerinti épitményt! A kockak kozt is tudunk valtani az ablak jobb
als6 sarkaban 1év6 nyilas gombbal. A rajzok kozé a lila, flopit (lemezt)
abrazol6 gombbal vehetjiik fel a miénket.
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29. abra: Epitsjaték

‘ 1. Epits fel egy varat! Mentsd el a munkadat!

3l



32

A Comenius Logo jatékai 1.

Ismétl6 kérdések

Milyen jatékokkal jatszottal az el6z6 6ran?

Hogyan készitesz sajat tervet az épit6jatékban?

Sorold fel a jatékokban talalhaté6 gombokat és azok feladatat!

Kifestd jaték

A Kifest6 jaték nagyon latvanyos. A fat abrazolé gombbal indul.

Egy ecset és a szinek segitségével kell kifesteni a rajzokat. A szineket
klikkeléssel valaszthatjuk ki. Egyes szinek mellett kis pottyoket is la-
tunk. Csak olyan szinekkel fessiink, amelyek mellett ilyen pottyoket ta-
lalunk!

A rajzban is pottyoket helyeztek el. Ezek mutatjak, hogy a rajz egyes
részeit milyen szinnel fessiik ki. Ha ezekre a teriiletekre kattintunk,
akkor beszinezédnek. Mindig az ecset hegyével kattintsunk! Ha jol va-
lasztunk szint, akkor a pétty eltiinik. Ha jol szineztiink, akkor a rajz
életre kel. A hal példaul bugyborékolni kezd. J6 szinezést!

Labirintus jaték

A Labirintus jaték inditasahoz a siinis ikonra kell kattintani.

Egy labirintust, utvesztét latunk. Ebben gombakat, gytimélcsoket he-
lyeztek el. A siinit iranyitva be kell menni az atvesztébe. Fel kell szedni
az ennivaldt, és ki kell hozni a labirintusbol.

A siinit egérrel vagy a négy nyilbillentytvel irdnyithatjuk. Egyszerre
csak harom gytimélesot vagy gombat bir el. Ha tele a hata, akkor ki kell
jonni az atvesztébol. A felsd, téglalap alaka keret mutatja a felszedett
gytimolesoket. Ha teljesitettiik a feladatot, akkor a gép 1 palyat ad. Osz-
szesen kilenc palya van.
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Sinépitd jaték

A Sinépit6 jatékban a mozdonyra kell klikkelni az inditasahoz!
Sinpalyat, vasutat kell épiteni a mozdonynak. El kell juttatni az allomas-
ra, amit az ablak bal felsg sarkdaban latunk.

A sinelemeket rakattintassal valaszthatjuk ki. A kijelolt darabot egy
piros nyil is mutatja. Ezutdn az épitési teriiletre kell kattintani. Nem
sziikséges sorban épiteni a palyat. Kezdhetjiik barhonnan. Ha valamely
elemet torolni szeretnénk, akkor csak rakattintunk bent a palyan!
Természetesen a sindaraboknak illeszkedniiik kell egymashoz. Az ele-
meknek egy folytonos palyat kell alkotniuk az allomasig!

Ha elkésziilt a palya, akkor a mozdony magatél elindul rajta. Ha még-
sem tenné, akkor kattintsunk a mozdony gombra!

A palyak egyre nehezebbek, gondolkodtatébbak. Ne add fel, ha elsére
nem sikeriil! Légy tiirelmes! Az utolsé palyak mar nagyon triikkosek.
Minden elemet fel kell hasznalni a vasut megépitéséhez.

Olyan palya is akad, ahol kevés a sinelem. Itt ,,tritkkos” megoldast kell
alkalmazni!

Nagyon fontos a gyorsasag!

Feladatok csoportbontasban a kovetkez6 drara:

1. Készits egy rajzot a Logo rajzprogramjaval! I. Rajzolj a Logéban karacsonyi rajzot!

Kérj segitséget a mentéshez! Mentsd el!

32. dbra: Sinépits

1. Rajzolj a Logéban egy karacsonyi képeslapot!
Mentsd el!
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Demoéprogramok, jatékprogramok

Ismétl6 kérdések

Hogyan segiti munkadat a Kifestd jaték?

Hogyan valik egyre nehezebbé a Labirintus jaték?

Milyen ,,tritkkot” kell alkalmazni a Sinépité jaték utolsé palyain?

Demdéprogramok

A Logo kézlekedési lampas gombjaval hivhatjuk el6 a bemutat6 prog-
ramok ablakat. Néhany program ténylegesen csak bemutaté. Nem lehet
veliik jatszani, rajzolni. Nem irdnyithatjuk a figurakat. Azok a progra-
mok, amelyekkel nem tudunk dolgozni, jatszani, csak megnézhetdk, az
igazi deméprogramok. Ilyen a Bringa, Digit, Tiktak, Utca program.
Vannak olyan programok, ahol az egeret iranyithatjuk, és a billenty-
zetet is hasznalhatjuk. Ennek ellenére nem igazi jatékok. Ilyen a Cica,
Helipeti, Szalad program. Ezek a programok azért késziiltek, hogy
megmutassak a Logo lehetdségeit. Kedvesinalok. Ilyen programokat
késébb mi is tudunk majd késziteni!

Két rajzoléprogram is helyet kapott itt. Az egyiket, a Rajz neviit mar
ismerjiik. A masik a Fura nevet kapta. Ebben a programban csak rajzol-
ni lehet. Se szint valasztani, se térélni, se festeni nem tudunk benne.
A ceruzaval huzott vonalat a program tiikrozi, méghozza harom irany-

ban. Tényleg fura.

33. ébra: A Szedd program

Igazi jatékprogramok

Szedd program

A Szedd mar igazi jatékprogram. Egy kigyét iranyitunk a négy nyilbil-
lentytivel. Az allat nem kuszhat ki a mez6bél. Ha mégis, akkor kezdo-
dik el6lrol a jaték. A jaték célja a viragok 6sszegytjtése a gyorsan moz-
26 kigyo segitségével. Ha mindet felszedtiik, akkor j palyat kapunk.
A jaték lényege nem a pontgyjtés.

Hexa program

A Hexa tablas jaték, mint a sakk vagy a legtobb tarsasjaték. A tabla hat-
szog alaku lapokbdl all. A hexa sz6 hatot jelent, a hexagon hatszoget.
A jaték inditdsa utan a gép keveri a tablat. Kattintsunk ra, és megall
a keverés. Kezd6dhet a fejtorés. A cél az, hogy minden kicsi hatszog
fehér szinii legyen. A kékeket el kell tiintetni.

Ha egy hatszogre kattintunk, akkor szint valt. A kivalasztott hatszog
és szomszédai is szint cserélnek. Addig klikkelgessiink, amig az Gsszes
hatszog fehér nem lesz!

34. abra: A Hexa program



Brekik program

A Brekik jaték célja, hogy a t6 kozepén koveken iil6 békakat sorba ren-
dezziik. A bal széls6 sziklan kell tilnie az egyes szamu brekusznak. Mel-
lette a kettes és igy tovabb!

A brekkencsek ugranak, ha rajuk kattintunk. A helyiiket akkor val-
toztatjak, ha mellettiik tires szikla van. Akkor is arrébb mennek, ha
csak egy tarsukat kell atugrani. Addig cserélgessiik 6ket, amig kialakul
a helyes sorrend! Ha minden béka a helyén van, akkor a program kér-
dez: ﬂjra jatszunk? Az ) menetben egy csiszka segitségével a békak
szamat is beallithatjuk.

Jatsszatok parban! Egyikétok szamolja, hogy a masik hany ugrassal ra-
kott sorba 6 békat! Mérhetitek az id6t, aztan csere.

Feladatok csoportbontasban:

E
B it
L

1. Gy(ijts ossze a Szedd programban a kigyéval 1. Allitsd sorba a Brekik programban 1. Legalabb egyszer nyerj a Hexa jétékban!
legalabb 10 viragot! a 10 békat!
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A Merlin program

Ismétlo kérdések

Sorolj fel olyan deméprogramokat, amelyek csak bemutatok!
Mi a Hexa nevii jaték lényege?

A Merlin az egyik legizgalmasabb jaték. Egy tekndc segitségével mi
is kénnyen varazslokka valhatunk benne. Par kattintassal gyonyori
hazakat, varakat, parkot varazsolhatunk az iires lapra.

Els6 lépésben nézziik végig a csoportokat! Ezek gombjait az ablak jobb
fels6 részében latjuk. Ha az egyik gombra rakattintunk, alul azonnal
megjelennek a csoport elemei. Ezeket az elemeket lehet a rajzlapra va-
razsolni.

A csoportok:
* A legfelsé gombra kattintva épiiletelemek koziil valogathatunk.
* A kovetkez6 csoport haztetGelemeket tartalmaz.
* A viragos gomb névényeket, héembert, keritést, autét hiv elé.
* A csillaggal a leveg6ben, az égbolton talalhaté dolgok kéoziil valo-
gathatunk.
* A kutyus sok-sok allatot csalogat el6.

A csoportok kozott barmikor valthatunk.

Az épitkezés:
* Alul kattintassal kivalasztjuk a megfeleld elemet.
* A rajzlapra kattintva a teknéc a kattintas ala, f6lé vagy mellé

megy.

* Még egy klikkelés odavarazsolja a kivalasztott elemet.

Ha nem j6 helyre tettiik a kivalasztott elemet, akkor térolhetjiik azt.
Alul az elemek sora mindig egy iires négyzettel kezdédik. Ezt hasz-
naljuk torléshez, radirozashoz. Ha az egész rajzot térdlni szeretnénk,

akkor a Merlin meniijét kell hasznalni. Ezt az ablak bal fels6 sarkaban
lathaté kicsi, lefelé mutaté nyilgombbal tudjuk el6hivni. A Rajztorlés
parancsra kell klikkelni!

Tudod-g?
Merlin sok szdz évvel ezelGtt Anglidban élt. Vardzsld volt Artdr kirdly udvard-
ban. A jatékot rdla nevezték el.

Meni gombja

Csoportok
Csoportelemek

Vardzslé teknés
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36. dbra: A Merlin felilete



A munkankat el is tudjuk menteni. A Képmentés parancsra klikkelve
egy kis panel valik lathatéva. Ennek a szerkesztémezgjébe irhatjuk a rajz
nevét. Legfeljebb 8 karaktert hasznalhatunk. Kattintsunk az OK gomb-
ra, és megtorténik a mentés. Késébb rajzunkat elhivhatjuk a Képtoltés
parancesal. A programbél a Kilépés paranccsal léphetiink ki.

Ha a ment6panelt az X gombbal zdrjuk be, akkor munkdnkat nem menti el
a gép!

Feladatok csoportbontasban:

1. Epits fel egy kicsi hazikot! 1. Epitsd fel a képeken lathato két haz ko-
ziil valamelyiket!

B s & 0B T B

37 &bra: Haz

1. Tervezz, és épits fel minél diszesebb, nagyobb
hédzat! Munkddat mentsd el!

38. dbra: Emeletes hdz
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Koémiives és parkrendezd kerestetik!

Ismétld kérdések
Hogyan inditod el a Merlin jatékot?

Sorold fel a jaték csoportjait!

Hogy hivhaté el a jaték mentije?

Hogyan tudod elmenteni a munkadat?

Gyakorlat teszi a mestert! Ez a régi magyar kézmondas illik ide. A Merlin
programnak akkor leszel mestere, ha sok hazat felépitesz vele.
A Merlin rajzlapja atszinezheté a mentiben talalhaté ,,Szinvéltas” pa-

ranccsal. Az atszinezés letorli a rajzlapot.

Rajzolhatunk az egyes csoportokba sajat elemeket is. Ehhez a Merlin
meniijének ,,Gombdtiras” parancsat hasznaljuk. A megjelené rajzolo-
programmal lehet Gj gombot késziteni. A program bezarasakor mun-

kankat menteni kell.

UJ csoportot is készithetiink, ehhez az ,,Uj csoport” gombra kell IU

klikkelni. Az 4j csoport gombjanak megrajzolasihoz a ,,Csoport atiras”

parancs hasznalhaté. Ezutan lehet megrajzolni az egyes elemeket. Végiil
az 0j elemeket vagy csoportot menteni kell a Gombmentés paranccsal.
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Késébb sajat gombjainkat a Gombtéltés utasitassal hivhatjuk elé.

Feladatok csoportbontasban:

1.

:uJ

Epitsd fel az el6z6 lecke 37. és 38. abrajan
lathat6 hazakat!

Rakj a rajzlapra allatokat!

Epits egy diszes, nagy hazat!

Rajzolj egymas mellé két hazat!

. Készitsd el a 39. abran lathaté palotat! 1.
2. Rendezz be egy egyszert allatkertet! Az 2.

allatokat keritsd el!

3. Epitsd meg a 40. abran lathat6 varat! 3.

Munkadat mentsd el!

. Tervezz egy utcat! Mindkét oldalara épits 4.

két-két hazat! Munkadat mentsd el!

39. ébra: Palota

Tervezz sajat palotat! Munkadat mentsd el!
Rajzold meg a 41. abran lathat6 allatkertet!
Ments!

Legyél épitészmérnok! Tervezz erds, nagy
varat bastyakkal, majd ments!

Figyeld meg, majd rendezd be a kis falut!
Pontosan ugyanilyen legyen! Ments!



Dolgozzunk 5 f6s csoportokban. Egy gépen (személycserével) minden
tag készitsen egy-egy 4j elemet a Merlin kiil6nb6z6 csoportjaihoz! % %
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40 Gbra: Allatkert

42 Gbra: Fo/ |






Rajzolas, festés
a szamitogéppel
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Rajzoljunk még tobbet!

Ismétlo kérdések

Milyen rajzoléprogramokkal ismerkedtiink meg eddig?
Milyen eszkozoket hasznaltal a rajzolashoz?
Mire valok az eszkoztargombok? Emlékezz a gombokrél tanultakra!

Egyszeri rajzprogramot mar hasznaltunk. Most egy bonyolult grafikai
programmal ismerkediink meg. Grafika = rajz, abra. Az alkalmazas
neve Paint (pént). Paint = festék, festés. Ikonja egy pohar, benne ecse-
tekkel. A program a Start menii Kellékek almenii paneljén talalhato.

Miel6tt rajzolni kezdenénk, allitsuk be a rajzlap méretét! Kattintsunk
a Kép menii Attribatumok (tulajdonsagok) parancsara! A megjelend
parbeszédpanelen beallithatjuk rajzlapunk magassagat és szélességét.

Maris rajzolhatunk! A kurzor ceruza alaku. A szin fekete. Rajzolni a bal
egérgomb folyamatos lenyomva tartasaval tudunk. Szineket a Palettan
valaszthatunk. Rakattintunk a kivalasztott szinre. Ceruza a szabadké-
zi rajzolashoz kell. Egyenes vonal is huzhaté vele, ha rajzolas kézben
lenyomva tartjuk a Shift billenty(it. Ferde egyenest is hizhatunk, de ez
egy kis kéziigyességet kivan. A triikk a vonal inditasaban van. Prébald
tobbszor! Ha rajzolas el6tt bal és jobb egérgombbal is kattintunk egy
szinre, akkor a ceruza mindkét szinnel tud rajzolni. Hol ballal rajzolj,
hol jobbal! Tehat bal gombbal valaszthatjuk a rajzolas szinét, jobb
gombbal pedig a hattér szinét allithatjuk be. A két valasztott szint
a Paletta bal oldalan 1év6 két kis négyzet mutatja. Ezek kicsit takarjak
egymast.

Természetesen a kész ceruzarajzot ki is lehet festeni. Erre valé a Szin-
kitolté eszkoz, gombjan festékes tégely lathaté, ami éppen kiomlik.
Ez az eszkoz 1s két szint képes kezelni.

i névtelen - Paint =10 x|
Fajl Szerkesztés MNézet Kép Szinek Sad

=
@ |t
2|14 Cimsdv
7 & Menisor
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Attribitumok 4
Utglsd mentés: Nincs adat
Méret a lemezen: Nincs adat
Felbontas: 97 % 96 pont per hiivelyk Mégse

Szélesség: I33 Magassag, |21 Alapértelmezett |

111111

43. &bra: A Paint felilete

{r‘ hiivelk & cm " képpont

Szinek
{(“ Fekete-fehér * Szines

44. Gbra: Tulajdonsdgok panel

Erdekes, hogy radirozni mindig a hdttér szinével tudunk. Ezt a szint jobb kat-
tintdssal dllithatjuk be. Tehdt, ha a ceruza jobbal kattintott szine zold, akkor
a hattér szine is az lesz. A radir zoldre radiroz mindent.



A Szerszamkészletben radirt is taldalunk. Nagysagat beallithatjuk
a Szerszamkészlet aljan lathaté mintak segitségével. Tegyiik a radir
kurzorat a rajzlapra! Tartsuk lenyomva a Ctrl (kontroll) billentytit! Ma-
sik keziinkkel nyomjuk le a szambillentytizeten 1évé + (6sszeadas) bil-
lentyt! A radir lathatéan névekedni kezd. Kicsinyiteni a Ctrl és a —
(kivonas) billentytikkel tudunk. Ha nem tetszik a rajz, térolhetjiik is.
Ehhez a Kép menii Kép torlése parancsat kell hasznalni.

Dolgozzatok parban! Beszéljétek meg, majd készitsétek el ugyanazt
a rajzot mindketten! Egyikétok csak ceruzat, a masik csak radirt hasz-
nalhat! Hasonlitsatok 6ssze a két rajzot!

45. ébra: Farsangi dlarcok

Feladatok csoportbontasban:

A vonalak vastagsdgat is vdltoztathatjuk.

Vastagitds: Ctrl + osszeaddsjel

Vékonyitds: Ctrl + kivondsjel

Ezeket a jeleket a kiilondllé szdmbillentyGzeten haszndljuk!

1. Rajzolj farsangi alarcot! 1. Rajzol; teljes farsangi jelmezt! | 1. Tervezz és rajzolj teljes farsangi jelmezeket!

Munkadat mentsd el!

43
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Még tobb szerszam a Paintben!

Ismétlé kérdések

Hogyan allithatjuk be a rajzlap méretét?

Az egér gombjaival hogyan valaszthatunk szineket?
Mely billentytikkel allithaté be a vonalvastagsag?

Ecset

Eddig harom eszk6z hasznalataval ismerkedtiink meg. Ezek a Ceruza,
a Radir és a Szinkitolt6. Most lassunk Gjabbakat. Az Ecset véltozatos
rajzeszkoz. A rajzérakon sokszor festettél mar. Biztosan hasznaltal mar
vékonyabb, vastagabb ecseteket.

Otthon talan mar a sziileidet, rokonaidat, szomszédodat is lattad feste-
ni. Ok is sokféle ecsetet, pemzlit hasznaltak. Ha a hazatokat festették,
akkor a fest6 szerszamait is megfigyelhetted. Hasznalnak egyenes végi
ecsetet, korongecsetet stb.

A Paint programban is sokféle ecsetbdl valaszthatunk. Kattintsunk a
kivalasztott eszkozre! Ekkor alul kiilonb6z6 alakzatok, vonalak jelen-
nek meg. Ezek jelzik, hogy az ecset vége milyen lesz. Kattintassal
valasszunk koztiliik! Maris johet a festés, mazolas.

Az ecset is képes két szint kezelni. Egyenes vonalat nem huz. Csak
szabadkézi festésre alkalmas. Nagyitani, kicsinyiteni a tanult médon
lehet vele. A ferde vonalat valasztva képes lehetsz utanozni a kinai vagy
japan bettket.

Feladatok csoportbontasban:

1. Prébald ki a kiilonb6z6 ecsetvégeket! 1. Fesd le a sajat keresztnevedet! Munkadat
2. Rajzolj bettiket, szamokat ecsettel! mentsd el!

2. Fess masnit vagy szalagot! Munkadat

mentsd el!

46. &bra: Fantdziabetik

47 &bra: Masni és szalag

1. Tervezz fantaziabetiiket! Ezek utdnozzak
a japan vagy kinai irasjeleket! Mentsd el
onalloan!

2. Rajzolj orszagzaszlokat az ecset segitségé-
vel! Mentsd is el gket!



Festékszoro

Otthon lathattal mar festékes sprayt (szprét) vagy dezodort. Ilyen eszkoz
a Paintben a Festékszoro, amely egy virtualis eszkoz. Pontosan tgy
miikodik, mint az igazi. Ez azonban nem fogy ki soha. Minden szin
a rendelkezésiinkre all. Harom vastagsag koziil valaszthatunk. Termé-
szetesen ezt is valtoztathatjuk a Ctrl és a + - billentytkkel. Ezzel az
eszkozzel is festhetiink két szinnel.

Ha az igazi festékszorot gyorsan mozgatjuk, akkor ritkasan fog.
Ha lassan, akkor jol takar. Ha nem egyenletesen szorjuk a festéket,
akkor a feliilet foltos lesz.

Ez a Paintben is igy mikodik.

Feladatok:

|. Hazz egy vonalat a festékszoréval!

2. Fess felhdket a kék égboltral

3. Fesd meg az abran lathat6 trt és bolygokat! A bolygok festéséhez
a festékszorot kell egyenletesen nagyitanod. Tritkkos, két kéz kell
hozza.

Sajnos néhdny meggondolatlan, neveletlen ember a festékszardt rossz célra
haszndlja. Befestik vele mdsok hdzdnak falat, keritését. A vagonok oldalat
is elesfitjak. Ezzel sok bosszisdgot és kdrt okoznak mdsoknak. Te soha ne
teqyél ilyet! Vigydzz kornyezeted szépségére!

48. é&bra: Felhsk

49. ébra: Bolygsk

45



Alakzatok rajzoldsa, sokszogek

Ismétlo kérdések

Sorold fel az eddig tanult rajzeszkézoket!

Mely eszkozok képesek két szint kezelni?

Lehet-e a ceruzaval szabalyos, egyenes vonalat hizni?

A Szerszamkészlet als6 részében vannak az alakzatrajzol6 eszk6zok.
Rajzolhatunk veliik egyenest, gorbe vonalat, téglalapot, négyzetet, kort,
sokszogeket. Alakzat = vonalakbél all6 rajz. Vonalakkal korbezart
teriilet.

Vonalrajzolo

A legegyszeriibb rajzoléeszkoz. Barmilyen allast, iranyu egyenes vona-
lat rajzolhatunk vele. A vastagsagot az als6 mintavonalak segitségével
allithatjuk be. Rajzolaskor a kurzor kereszt alaka lesz. Nyomd le és
hiazd! A kihazott vonalat forgatni is tudjuk Ggy, mint az 6ra mutatojat.
Fontos, hogy kézben tartsuk lenyomva az egér bal gombjat! Ezzel az
eszkozzel is két szint tudunk egyszerre kezelni.

Téglalaprajzolo

A Téglalaprajzoloval téglalapokat, négyzeteket rajzolhatunk. Rajzo-
laskor két iranyba célszerti huzni az egeret (példaul lefelé és jobbra).
A késziil6 téglalapot forgathatjuk az egér bal gombjanak nyomva tarta-

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj tobbféle szind, méreti téglalapot!

robotembert! Mentsd el!

saval. Az alakzat keretvonalanak vastagsagat a Ctrl és + — billentytikkel
atallithatjuk.

A Szerszamkészlet alatt harom téglalap jelenik meg. Ez harom rajzola-
si modot jelol:

1. Ha a fels6 a kijelolt, akkor csak a téglalap keretvonalat rajzolhat-
juk meg, a belseje tires lesz. A keretvonal szine itt is kétféle lehet.
Attdl fiige, hogy az alakzatot melyik egérgombbal rajzoljuk.

2. Ha a kézépsore kattintunk, akkor a belseje is szinezhet6. Valaszd
ezt! Ezutan bal és jobb egérgombbal is klikkelj egy-egy szinre! A
szi-nek kiilonbozbek legyenek! Rajzoljunk bal és jobb egérgomb-
bal is téglalapot! A belsejiik is szines lesz. A szincserét is jol lathat-
juk.

3. A harmadik esetben is téglalap sziiletik. Ennek azonban nines
keretvonala. Itt is m(ikodik a kétféle szin.

A négyzet egy specialis (kiilonleges) téglalap. Minden oldala egyenlé.

Ha rajzolas kozben Shiftet nyomunk, akkor négyzetet kapunk. Fon-

tos, hogy az egérgombot engedjiik el el6bb, a Shiftet csak utana!

Kerekitett sarku téglalap — Ellipszisrajzolo

A Kerekitett sarka téglalap eszkéz ugyanigy mikodik, mint a Tégla-
laprajzolé. Az Ellipszisrajzolé (nem szabalyos kor) is hasonlé mikédé-
sti. Természetesen ezzel ellipsziseket (tojas) és szabalyos kéroket készit-
hetiink. Kérnél a Shift billentytt hasznaljuk.

1. Rajzolj téglalapokbdl és korokbdl allo 1. Tervezz kétszinli négyzetekbdl allo teritét!

A négyzetek egyforma méretiiek legyenek! Koz-
tiik ne legyen hézag! A terit6é mintaja szimmet-
rikus (tiikros-szabalyos) legyen! Mentsd is el!



Sokszograjzolo

Az eszkoz miikodése hasonlit a Téglalaprajzol6éhoz. Itt is rendelkezé-
sedre all a harom rajzolasi méd. A sokszog els6 vonalat ugy kell meg-
rajzolni, ahogy az egyenes vonalat. Ezutan lehet nyomva tartott egér-

gombbal htzni a tébbi vonalat. Elég lehet az is, ha a rajzlap kiillonb6z6
pontjaira kattintunk. Automatikusan 6sszek6tédik a két pont. Termé-
szetesen a vonalakat huzni is lehet. Csak akkor rajzolhatunk mast, ha
sokszogiinket bezartuk. Ezt dupla kattintassal tehetjiik. Ilyenkor a gép
sajat maga megkeresi a kezdSpontot, a sokszog bezarédik. Bezarhatjuk
ugy is, hogy magunk kétjiik 6ssze az utolsé vonalat a kezdSponttal.
Ez azonban j6 szemet és kéziigyességet kivan! Itt is segithet a Shift.

Tudod-g?

A soksziigek egyenes vonalakbdl dlld alakzatok. Ahol a vonalak dsszekapcso-
I6dnak, ott csucsok vannak. Azt az alakzatot, aminek legaldbb 3 cstcsa van,
sokszognek nevezziik. Tehdt a négyzet sokszg, de a kir nem.

50. dbra: Robot 51. d&bra: Virdg Sokszégrajzoléval 52. dbra: Haziks, autd

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj a Sokszograjzoloval haromszoget, négyszoget! I. Rajzolj a Sokszograjzoloval hazikét, 1. Rajzolj 6tagu csillagot!

autot! Mentsd el a munkadat!
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Rajzaink mentése, megnyitdsa

Ismétl6 kérdések

Milyen alakzatrajzol6 eszkozoket ismersz?

Melyik segédbillentyti kell a négyzet és a kor rajzolasahoz?
Hogy fejeziink be egy sokszoget?

A gépen mindent fajlokban tarolunk. Fajl = allomany. Tipusai: prog-
ram- és szamitégépes adatfajl. Az adat sokféle lehet: széveg, szam,
kép, rajz, hang, film és a tobbi... A fijlokat sarga Mappakban taroljuk.
Igy kénnyebb megtalalni, rendezni munkainkat. Te is mappaban tar-

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj hazikoét a Sokszograjzo-
l6val! l6val!

Kattintsunk a Fajl menii Mentés parancsara. Ekkor megjelenik egy par-
beszédablak. Az ablak aljan két beviteli mez6t latunk: ¢ Fajlnév
* Fajl tipusa
Gépeléssel maris megadhatod a fijlod nevét! Rovid legyen, és utaljon
a rajzodra!
Az ablak tetején a Hely szot latod. A legordithetd listadobozban a Ké-
pek nevii mappa van. Most készithetsz magadnak ide egy mappat. Ebbe
mentjiik majd el rajzodat. A jobb felsé sarokban gyorsgombok vannak.
Keresd a sarga mappit csillaggal a sarkaban!
ﬂj mappa létrehozasa:
* Kattints az el6bb emlitett ,,csillagos mappa” gombral
* Megjelenik az Gj mappa. Gépeld bele a nevedet! Nyomd meg az
Entert!
 Klikkelj duplat a mappadra, igy kinyitod! A ,,Hely” listadobozban
mar a neved van.
Végiil a mentés befejezéséhez kattints a jobb als6 sarokban 1évé Mentés
gombral!

1. Rajzolj viragot, kamiont a Sokszograjzo-

Barmilyen szdmitdgépen készitett munkabdl akkor lesz fajl, ha elmentik. Egy
rajzbdl tehdt csak akkor lesz f4jl, ha elmentjiik.

tod a rajzaidat, ezek a fajlok. Lehetne kiilon mappdja a festményeknek,
a zsirkrétas munkaknak is. A gépen minden programnak van mappaja.
U] mappat barki létrehozhat. Ezekbe a mappakba rakjuk a gépen ké-
sziilt rajzokat, szovegeket, képeket, zenéket.

1. Rajzolj egy szamitogépet! Mentsd el a sajat mappadbal
Ha még nincs ilyen, akkor hozz létre egyet 6nall6an!

Osszefoglalva: A mentéskor két adatot kell megadni. A fajl nevét és
a helyét. A nevet te adod, és a mappat is te valasztod ki.

Mentés masként i llﬁl
Hely: EKépek i 0 ’@'
Legulé:lbi
dokumentumal
®© 1. Gépeld be a rajzod nevétl
iy 2. Hozz létre egy 0j mappdt!
‘ 3. Lépj be a mappddbal
D okumentumak 4 KI!/(I(@I/ a /\/\em‘és gombro/
MEGHAJTOK
s
Halézaltihelvek Q& Las @ =l Menes D
F&j tipusa: |JPEG [JPGJPEG" JPEJFIF) =] Megse J,
%

53. &bra: A mentés ablaka



Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj magyar zaszlot! Probald elmenteni 1. Rajzolj kokardat, magyar zaszl6t! Mentsd 1. Rajzolj kokardat és lobogé zaszlokat az ecset-
a konyv leirasa alapjan! el sajat mappadba ,.kokarda” néven! Ha tel! Mentsd el 6nalléan a sajat mappadbal!
most még nincs sajat mappad, akkor Mentsd el masképpen is! Hozz létre a C:\

Elmentett rajzaink most egy sarga mappaban rejtéznek. A mappa neve a
te neved. Ez a mappa egy masik mappaban rejtézik, mégpedig a Képek
neviiben. A programozok a Képek mappat a Dokumentumok mappaba
raktak. Dokumentum = irat, hivatalos papir.

Dokumentumok — Képek — A Te mappad — abban a fajlok, azaz
rajzok.

Ezeket a mappakat meg kell nyitni sorban. A megnyitashoz a Fajl menii
Megnyitas parancsat valasszuk! Ekkor megjelenik a nyitéablak, amely
nagyon hasonlit a mentés ablakara. Kattintsunk az ablak bal szélén lévé
nagy Dokumentumok gombra! Megnyilik a Dokumentumok mappa.
Az ablak kézepe mutatja a benne 1évé mappakat és fajlokat. Keressiik
a Képek mappat, és duplan kattintsunk ra! Ha jol csinaltuk, akkor most
a munkateriileten lathatjuk a sajat mappankat. Mar csak ezt kell ki-
nyitni. Kattintsunk duplan az ikonra! Ekkor lathatéva valnak a fajlok.
Ha dolgozni akarunk benniik, akkor duplan kell kattintani a fajlra!

Feladatok csoportbontasban:

hozz létre egyet!

meghajton (winchesteren) egy ,,Zaszlok”

nevli mappat! Ide mentsd el tjra fajlodat!

Létezik mas madszer is a megnyitdsra. A Paint program megjeqyzi az utolsd
négy rajz, fajl nevét. Ezek az utoljdra elmentett vagy megnyitott fdjlok, me-
lyeknek a nevét fel is sorolja a Fajl meni alsd részén. Csak rd kell klikkelni
a kivant rajz nevére.

Most kivételesen megnézhetjiik masok munkdit is. Tudnod kell azonban, hogy
ez egyébként illetlenség! Mds mappédjaba belenézni olyan, mint mds levelét
elolvasni!

1. Rajzolj egy fiat vagy lanyt! Mentsd el a ké- 1. Rajzolj lovas katonat, huszart! Mentsd el 1. Rajzolj lovas katonat, huszart! Mentéskor

peket a képek mappaba ,,gyerek”™ néven! a mappadba ,,huszar” néven! hozz létre 4) mappat a sajat mappadon beliil!

»Rajzaim” legyen a neve! Ebbe mentsd el
a rajzodat!

49
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Ollozzunk!

Ismétl6 kérdések

Sorold fel a mentés lépéseit!

Mit kell a felhasznalénak beirni és kivalasztani mentéskor?
Sorold fel a megnyitas lépéseit!

Sziikség lehet rajzaink elhelyezésének megvaltoztatasara a rajzlapon. Ez
tobb okbal is fontos lehet: nem j6 helyen kezdtiink rajzolni; nem fér ki
a rajz; nem tudjuk befejezni, mert nincs elég hely; nem tetszik a rajzlap
elrendezése.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj magyar zaszlot, barmilyen médszer-
rel! Mentsd el a Képek nevi mappabal

szabadsagharc

Munkadat mentsd el a sajat mappadbal

Szabdlyos kijelolés

Oll6zasnal klikkeljiink a szabalyos Kijelolés gombra! A kurzor kereszt
alaku lesz. Ezzel a szerszammal csak téglalap alaku teriileteket jel6lhe-
tink ki.

* Valaszd ki rajzod egy részét!

e Tedd a keresztet a valasztott teriilet {61é¢ kicsit balra!

* Ezutin nyomd le az egér bal gombjat! Tartsd nyomva és hizd:
lefelé és jobbra!

* Akkora téglalapot alakits ki, amelybe belefér a kivalasztott rész!

* Ha kész, engedd el a gombot!

héseinek  tiszteletére!

Ilyenkor nagyon hasznos szerszam az ,,0ll6”: neve Kijel6lés. Nem csak
oll6zni lehet vele. Szamtalan mas mtvelethez is hasznalhatjuk.

A Szerszamkészleten a két legfelsé gomb mikédteti a kijel6lést, ollo-
zast. Az egyik a szabadkézi kijel6lés, a masik a szabalyos kijelolés.
A szabalyos kijel6lés eszkozhasznalata konnyebb.

1. Rajzolj magyar zaszlét az 1848-49-es 1. Tervezz diszes cimert az 1848-49-es sza-

badsagharc héseinek tiszteletére! Ecsetet
most ne hasznalj! A hétteret is fesd be vala-
milyen vildgos szinnel! Ments!

A rajz egy részét kijeloltiik. Ha nem jol sikeriilt, akkor kattintsunk
félre a rajzlapon! Jeloljiik ki tjra a teriiletet! A kijelolt teriiletet szagga-
tott vonal jelzi. Ezt a teriiletet torolhetjiik vagy arrébb tehetjiik. Ha az
egérkurzort a rajz f6lé vissziik, megvaltozik annak az alakja. Nyilakbol
allé kereszt lesz. Ekkor a kijelslt teriilet mozgathaté lesz. Amig nem
engedjiik el, addig athelyezhetjiik barhova.

Torolhetjiik is a kijel6lt részt. Ehhez a Delete (dilit) = torlés billentyit
hasznaljuk!



Szabadkézi kijelolés

A szabadkézi kijel6lés haszndlata egy kis kéziigyességet kivan. Ugyan-
ugy miikodik, mint a szabalyos kijel6lés. Itt azonban nem téglalappal

Ha a kivdgott részt rossz helyre tettiik le, akkor sincs baj. Amig a keretet

jeloliink ki. Olyan, mintha ceruzat hasznalnank. Korbe kell rajzolni a
kivagandé teriiletet. Kiilonosen hasznos, ha példaul egy figurat kell

pontosan kérberajzolni, kivagni.

54. dbra: Z&szl6 kijelslése
Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj két kozlekedési tablat oszloppal
egyiitt! Csak a tablak tetejét vagd ki, és cse-
réld meg Gket!

latjuk, addig mozgathatjuk is. Ha megfeleld helyen van, akkor csak kattintsunk
félre a lapon. A keret eltiinik és a rajz mdr nem mozgathatg.

|ddnként szeretnénk egy rossz dintésiinket visszavonni. A Paintben is ejthe-
tiink hibdkat. Ha idGben észrevessziik, akkor visszavonhatd a hibds Iépés. Erre
vald a $zerkesztés menii Visszavonds parancsa.

55. ¢bra: Ollézés, mozgatds

1. Rajzol) egy palcikaembert! Fesd be a
hatteret! Az emberkét vagd ki a szabad-
kézi kijel6lével! Tedd arrébb a rajzlapon!
Munkddat mentsd el!

56. dbra: Szabadkézi kijelslés

. Nyiss meg egy olyan fényképet, amin tobb

ember is lathat6! Vagj ki embereket a ké-
pen! Helyezd masik helyre! Az iires részeket
tigyesen toltsd ki! Ezt hivjuk fotomontazs-
nak. A kész munkat mentsd el!

ol






Teki rajzol




bY!

Teki, a kiraly teknds!

Ismétlo kérdések

Mit tudsz a Comenius Logo nevi programrol?
Ki volt Comenius?
Milyen demo- és jatékprogramokat hasznaltal a Logéban?

A Comenius Logo feliilete

A Logo ablakaban talalhat6 nagy, fehér teriiletet rajzlapnak nevezziik.
Erre rajzol Teki, a kicsi, zold teknés. 0 egy pici robot. Parancsokat ad-
hatunk neki. Parancsainkat az irélapra gépelhetjiik. irélapnak avonal
alatti teriiletet nevezziik. Ezen a részen lathato egy kérddjel, ott villog
a szoveg kurzora: ez a parancssor. Ide gépelhetjiik utasitasainkat.

A rajzlapot és az irélapot elvalaszté vonal egérrel megfoghat6 és huz-
haté tetszés szerint fel és le. A lapok kozott gombokkal is valthatunk.

Mozgatéparancsok:

A teknésnek haladni, menni kell a rajzlapon. Mehet elére, de tolathat
hatra is. Apr6, nagyon pici léptei vannak. Egy tollat tart a szajaban,
aminek a vége a rajzlapra ér, ezért hiz maga utan egy csikot. Arra kell
utasitani, hogy elére vagy hatra menjen. A parancs utan szamot is irni
kell, ez a szam jelenti a 1épések szamat.

Pl.

elére 100 (majd Enter)

hatra 200 (majd Enter)

Mi torténik, ha nem irunk be a parancs utan szamot? Gépeljiik be, hogy
elére, majd iissiink Entert! Ekkor megjelenik a vonalzé. Kattintsunk
az egér bal gombjaval a vonalzon, és a teknés az adott helyre ugrik.
Egy pici ablakban mutatja a gép a lépések szamat, s6t, kattintas utan
a parancssorba is beirja.

Cimsév

Menisor —l

Gombok

Rajzlap ——e

Teknds

Irélap
Parancssor

Comenius Logo Uerzid 3.8
Sziat Vdrom az utasitdsaidat?

? |

57 é&bra: A Comenius Logo felilete

Ezeknek a parancsoknak réviditésiik is van: elére = e

hatra=h

A parancsot tehat roviditve is beirhatjuk: elére 100 = e 100

hatra 200 = h 200



Testnevelésérakon kaphattal mar ilyen utasitasokat: Jobbra at! Balra
at! Hatra arc! A ,,balra at” és a ,,jobbra at” parancsoknal egy negyed
fordulatot, azaz 90°ot fordulunk. Ez a teljes kor egynegyed része.
A ,hatra arc” parancsra félfordulatot tesziink. Ez az egész kor fele.
Ez szammal kifejezve 180°ot ér. A teljes fordulat szammal 360°
lesz. A Comenius Logéban a teknés is képes ezekre a forgasokra.
Ezt szintén szamokkal fejezziik ki.

A szamok nem lépéseket, hanem az elfordulas nagysagat fejezik ki:
Pl.

balra 90° (majd Enter) = b 90 (majd Enter)

jobbra 180° (majd Enter) = j 180 (majd Enter)

58. ¢ébra: Hopihe

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj Teki segitségével négyzetet!
A négyzet oldalai 100 lépés hossziak
legyenek!
Elfordulni mindig 90°-ot kell!
Ez a két parancs kell hozza: e 100 4.5%ot!
b 90

I. Rajzolj hépihét! A hoépihe 8 darab
100 1épés hossztusagu vonalbdl alljon!
Ha egy vonal kész, akkor vidd Tekit a vo-
nal kézepére! Utana mindig balra fordulj

Itt sem sziikséges szamot irni a parancsok utan. Ha Entert titiink, akkor
megjelenik a sz6gméro! A piros mutatot egérrel hiazhatjuk korbe-kor-
be, aztan kattintsunk a Csinald gombra. Igy is forgathatjuk Tekit.

A rajzlapot torélni is lehet. A torélrajzlap parancesal. Roviditése:
Miel6tt nekilatunk a feladatok megoldasanak, rajzoljuk le a fiizetbe,
hogy mit szeretnénk! Tervezziik meg lépésrél lépésre! A vonalak és sar-
kok mellé irjuk le a megfelel6 parancsokat!

Dolgozzatok parban a fiizetbe! Egyikétok irjon 10 Logo utasitast egy-
mas ala (el6re-hétra, jobbra-balra)l A masik ezt kévetve rajzolja meg a
parancsoknak megfelel6 atvonalat! Kézosen ellendrizzétek!

Tudod-g?

Mdr az dkori tuddsok felosztottdk a kirt 360 egyenld részre. 360 aprd elfor-
duldssal egy teljes kirt irhatunk le. Az elforduldst fokban mérjiik. Jele: © Tehét
egy teljes kir 360°.

1. Rajzolj hazikot! Az alja egy négyzet, a teteje egy
szabalyos haromszog legyen! Az elfordulas mér-
tékét talald ki magad!

2
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A toll haszndlata

Ismétld kérdések

Milyen mozgatéparancsokat ismertél meg el6z6 6ran?
Mire hasznalod a vonalzot és a sz6gmérét?

Hany fok egy teljes kor?

A teknés a szajaban tollat tart, de radirozni is képes. Olyan, mint a
mérleghinta. Hol a radir van fent és a toll lent, hol meg forditva, de
el6fordulhat az is, hogy a mérleghinta egyensilyban van, ilyenkor viz-
szintesen all. Egyik fele sincs lent vagy fent. A teknésnél is van ilyen, se
a toll, se a radir nincs a rajzlapon:

tollatle = Ilyenkor rajzol a teknés. A tolla a rajzlapon van, a radirja
fent.
tollatfel = Ilyenkor nem rajzol, a toll felemelkedik. Radirja szintén
fent van. A két eszkoz egyensulyban van.
tollradir = Ekkor tud radirozni. Toll fent, radir lent. A radirt le-
rakasa utan elére-hatra mozgatni kell. Ekkor a megraj-
zolt vonalat eltiinteti.

Gépeld be ezeket a parancsokat sorba, egymas utan!
Ne felejts el minden egyes utasitds utan Entert titni!
tl

e 150

h 50

trd

h 50

Megviltoztathatjuk a toll vastagsagat és szinét is. Csak parancsokkal
tudunk dolgozni. Nincsenek segédbillentytik. A toll hegyének vastagsa-
git a tollvastagsag! parancs allitja.

A parancs utani szam jelzi a vastagsag mértékét:
tollvastagsag! 30 (Enter) Roviditve: 30
e 100 (Enter)

A parancs és a felkidltojel kozé nem szabad szokdzt iitni!

m tollatfel

é ﬁ tollatle
5 tollradir

59. &bra: Toll és radir

¥onalvastagsag - x|

T
]

60. ébra: Tollvastagsag



A tollvastagsag beallitasa utan vonalat kell hazni. Csak igy latszik
ugyanis a vonal vastagsaga. Itt sem sziikséges beirni elére szamot. A pa-
rancsra megjelenik egy kis beallitéablak. Itt kattinthatunk az egér bal
gombjaval, vagy szamot irhatunk a beviteli mezébe. Végiil klikkeljiink
a Csinald gombra!

Allitsuk be a toll szinét!
tollszin! 12 (Enter) Roviditve: 12
e 100

A parancs utan itt is szamot latunk. 16 alapszinbdl gazdalkodhatunk.
Minden szinnek szama van. A piros sziné a 12. A fekete kapta a 0-t.
A fehér szama a 15. A t6bbit nézd meg 6nalléan! Irjuk be a parancsot

szam nélkiil: , majd tssiink Entert!

Ekkor megjelenik a szinkeveré ablak. Bal oldalan kis négyzetek je-
16lik a 16 szint. Ha rakattintunk, akkor a szamukat is megtudhatjuk.
Rajzéran biztosan kevertél mar 6ssze szineket, ebbdl 1) szin sziiletett.
Ez itt is igy van. Harom csuszkat mozgathatunk, kézben latjuk, ahogy
valtozik a kevert szin. A megfelel6 szinnél kattintsunk az egér bal gomb-
javal a Csinald gombra! Huazzunk vonalat Tekivel! Rogton lathatjuk
a kevert szint.

Feladatok csoportbontasban:

A rajz6rdn megtanulhattad, hogy a hdrom alapszinbdl kikeverhetsz minden szint.

Az alapszinek: vords, sdrga, kék.
A szamitdgép is harom szinnel dolgozik.

Ezek: virgs, zold, kék.

Szinek

3[20? 162 32] |

1. Most 6taga csillagot rajzolunk! 1. Torold a Rajzlapot! Helyezd le a tollat!
Gépeld be a parancsokat: Forditsd balra 18°kal a tekndst!
tr tv!10 b1l8 el150 b 144 A vonalvastagsag 10 legyen!
el50 bl44 e150 b 144 Rajzolj 6tagu csillagot! Minden vonala 150 lé-
el50 bl44 e 150 pés hosszu legyen!
A cstcsoknal 144°-ot fordulj mindig balra!

61. dbra: Szinkeverd ablak

1. Rajzolj 6nalléan 6taga csillagot!
Vonalai 150 lépés hossztak legyenek!
Minden vonala vastag és mas szint legyen!

o7
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Festegessiink!

Ismétld kérdések
Hogyan vastagithatod Teki tollat?
Hogyan radirozhatsz a rajzlapon?
Sorold fel a szinkeverés lépéseit!

A rajzlapot még rajzolas el6tt érdemes befesteni. Ha el6bb rajzolunk,
aztan festiink, akkor a rajz torl6dik.

rajzlapszin! 12 (Enter) Roviditve: 12

Fesd fehérre a rajzlapot: 15
Rajzolj egy 100 lépés oldalhosszusagi négyzetet!

Az alakzatok, sokszogek belseje is kifestheté egy masik paranccsal.
Fontos, hogy Tekit a festendé teriilet belsejébe kell mozgatni. A toll
szinével is festhetiink:

Rajzolj egy négyzetet! Ha kész, akkor a tollat fel kell vetetni a rajzlap-
r6l, hogy Teki ne huzzon vonalat maga utian! Be kell vinni a teknést a
négyzet belsejébe! Ezt kivet6en a toll szinét sargara kell allitani. Utolso
lépésként a kifestéshez, kitoltéshez egy ) parancsot kell irni, ez a tolt
utasitas:

tf

b 45

e 50
tsz! 14
tolt

Akkor is festhetiink, ha a toll nincs a rajzlapon. Ehhez kell a tolté-
szin! = utasitas. Ezt kifejezetten a kitoltéshez, festéshez talaltak
ki. Ilyenkor a teknds tollanak szinét nem kell valtoztatni. Egyszerre két
szinnel dolgozhatunk. A toll szine lehet z6ld, a toltdszin pedig piros.

A t6lt6szin és a tollszin egymastdl fiiggetlenek. A harmadik szin, amivel
dolgozhatunk a rajzlap szine. Ez is egy kiilonall6 szin.

A parancssorba egymas mellé egyszerre tobb utasitast is gépelhetiink,
kozéjiik csak szokozt kell tenni, aztan johet az Enter. Ekkor Teki egy-
szerre végrehajtja az egymas mellé gépelt parancsokat:

tr rsz! 14 tv! 5 tsz! 12 tl

b 30

e 100 b 120 ¢ 100 b 120 e 100

h50b 90 tf e 60

tlsz! 15 tolt

tsz! 0 tl

h30tfh10tl

h5tfh20

tlh 200

Ha jol oldottad meg a feladatot, akkor most a 62. dbrahoz hasonlé, ve-
szélyre figyelmezteté kozlekedési tablat latsz. A teknés nem latszik,
mert a vonal alatt van. Hiazd lejjebb a vonalat! Esetleg tiintesd el az
irélapot a Teknéc gomb segitségével!

A Tekit eltiintethetjiik a rajzlaprdl. A kiilondllé szdmbillentyGzeten lévE + és -
billentydikkel.



Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj dobogot:
trtv! 5tsz! 0 tl

e 100 b 90 ¢ 100 j 90
€ 100 b 90 e 100 b 90
€ 100j90 e 100 b 90

e 100 b 90 e 300
h 150 b 90
tf e 100

Harmas csoportokban dolgozunk. Egyikétok tervezzen a fiizetbe egy
egyiptomi piramist! A masik irja meg ehhez az utasitasokat! A harma-
dik gépelje be, prébalja ki! Beszéljétek meg tapasztalataitokat!

62. ébra: Kézlekedési tébla

I. Rajzolj a 63. abrdhoz hasonlé dobogot!
Minden révid vonala 100 lépés legyen!
A toll vastagsagat 5-re allitsd be! Szine fe-
kete legyen!
Mindig 90%ot fordulj! Figyelj a helyes
iranyra!
Ha kész, szinezd be sargara! Elétte ne fe-
ledd el felvenni a tollat!

1. Rajzolj 100-as hossztsagu vonalakbél do-
bogot! Szinezd be a belsejét! Ezutan feke-
tével rajzolj bele szogletes vonalakbél all6
szamokat is!

63. dbra: Dobogd




Kifestés mintdakkal, dthelyezéssel

Ismétlé kérdések

Mi a legfontosabb szabaly egy alakzat kifestésénél?
Milyen parancsokat kell hasznalni az alakzat festésénél?
Hany szinnel dolgozhatsz egyszerre?

Az alakzatok belsejét nem csak sima szinekkel lehet kifesteni. Valaszt-

A megjelend kis ablakban csak kattintani kell. Majd klikkelj a Csinald

hatunk minték koziil is. Ezeket a toltéminta! (réviden: [tlm!]) parancs- gombra.
csal jelenithetjiik meg. Ha tudjuk a minta szamat, akkor a parancs utan
irhatjuk. Most azonban szam nélkiil gépeljiik be!
Feladatok csoportbontasban:
1. Rajzolj egy négyzetet! 1. Rajzolj egy egyszeri hazikot! L. Rajzolj egy tetszés szerinti zart alakzatot!
Ird be a tlm! parancsot! Hivd el6 a toltémintapanelt! Hivd el6 a toltémintapanelt!
/alassz toltémintat kattintdssal! Valassz toltémintat! Valassz toltémintat!
Kattints a Csinald gombra! Kattints a Csinald gombra! Vedd fel a tollat!
Vedd fel a tollat! Vedd fel a tollat!

Teknds bemozgatasa az alakzatok belsejébe:

* Nyomd meg az egér jobb gombjat a rajzlapon! Ekkor egy gyorsme-
nii jon eld.

* Keresd a Tekné6cot athelyez parancsot! Klikkelj ra!

* Ekkor a kurzor keresztté valtozik. Ezzel a kereszttel fogd meg és
helyezd 4t a tekndst!

* Rakd a négyzet belsejébe! Természetesen tartsd lenyomva az egér
bal gombjat!

¢ Végiil hasznald a Tolt parancsot!

A gyorsmeniiben lerakhatjuk és felvehetjiik a tollat. A rajzlapot is leto-
rolhetjiik.

60

Arajzlap 799 I6pés széles 6s 520 |épés magas. A TeknGc kizépen csiicsiil.
Ha rajzodat nem akarod tordini, de Tekit visszavinnéd kizépre, akkor hasznald
a haza parancsot!

*

64. dbra: Tekndst a négyzetbel



Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj csénakot, és szinezd ki! Elgszor fordulj
el balra 90%ot! Az alja 200 lépés hosszu legyen!
Fordulj jobbra 45°-ot, aztan tegyél meg el6-
re 100 lépést! Most fordulj jobbra 135%ot! A cs6-
nak felsé része 340 lépés hosszu legyen! Ujra
jobbra 135, majd elére 100 lépés! Ezutan vedd
fel a tollat! Fordulj jobbra 90%ot és el6re 50°
ot! A toltészint valaszd ki, aztan fesd be a cs6-
nakot!

65. dbra: Csénak

2. Fesd be a rajzlapot vilagoskékre! Rajzol; 3. Fesd be a rajzlapot vilagoskékre! Rajzolj
vitorlas hajéot! Nézd meg figyelmesen a motoros hajét! Nézd meg figyelmesen a
képet, ehhez hasonlé alakja legyen! Szi- 67-es abrat, ehhez hasonlé alakja legyen!
nezd is ki! El6tte ne felejtsd el felvenni A hajénak legyen kéménye, ablaka, de raj-
a tollat! Az arbocrudat vastagabb vonal- zolhatsz ra még mast is, ha tigyes vagy.
lal rajzold meg!

66. gbra: Vitorlgs 67. &bra: Motoros hajé




Teknés alruhaban!

Ismétld kérdések Nézziink egy példat:

Milyen toltémintakat ismersz? e A kivalasztott teknds tollat vedd fel!

Hogyan hivhaté el6 a ,,Teknécot athelyez” parancs? e Torold a rajzlapot!

Mirél nem szabad megfeledkezni athelyezés el6tt? * Mozgasd a tekndst a rajzlap bal felsd sarkabal

* Gépeld be a lenyomat parancsot! (Enter)
e [rd be a haza utasitast! (Enter)

A teknds alakja

A Logoban valtoztathatjuk Teki kiilsejét. S6t, olyan figurakat is talalha- Képsorvalasztas a x|
tunk, amelyek egyaltalan nem létsza’mak tekndsnek. A Logo robottek- Képsorok a lemezrdl: “helipeti
nése barmilyen alakot felvehet. Alruhaba, jelmezbe bujhat: alak! Képsorktnyvtarbél: =
(majd Enter) =z .A Ird! |
h. T %’ {@l @ Mégsem |
Alakvalasztaskor a teknésvéalaszté ablak jon el6. Ebben mindentéle F i e G
alaka tekndst és sok mas figurat latunk. Csak duplan kell kattintani : : Liinyvlémk---l
a kivalasztott figurara, de hasznalhat6 az egy kattintas és a Csinald B p | v ™ amfis
gomb is. A Rajzlapon maris ott feszit 4} robotunk. E & .‘ @
f:um? hazak % klany kopter =

Probaljunk ki mas figurakat is! Amelyik a legjobban tetszik, azt hagy-
juk meg! Vigyazat, nem minden teknésalak elfordulasa lathaté a moni-

toron! llyenkor nehezebb rajzolni. Ha ismered a teknés nevét, akkor az
alak! parancsot igy is hasznalhatod:
alak! "helipeti

i

Halézat...
A lenyomat paranccsal mindegyik teknds képét ranyomhatod a rajzlap-

ra. Olyan, mint a nyomdazas! b Segitség! |
68. dbra: Alakok
Feladatok csoportbontasban:
1. Toréld a rajzlapot! Valassz masik tekndst! 1. Ures rajzlapra minden teknésrél készits 1. Készits a kedvenc tekndsokbdl sormintat!
Amelyik tetszik, arrél készits lenyomatot! egy lenyomatot! A teknésok libasorban Minden teknés keretezze be magat!

kivessék egymast!



Feladatok csoportbontasban:

1. Torold a rajzlapot! Valassz masik tekndst!
Amelyik tetszik, arrél készits lenyomatot!

kévessék egymast!

A teknds ir

Teki irni is tud a rajzlapra! Barmilyen szoveget megjelenithetiink kii-
16nb6z6 méretben és betiikkel. A szoveg kiirasahoz a Bettizd parancsot
hasznald:

bettizd "Comenius

Ha t6bb sz6bdl allé széveget szeretnénk kiiratni, akkor a széveget szog-
letes zarojelek kozé kell gépelni:
betiizd [Comenius Logo-program

A szoveg szine a toll szinével egyezik meg. Ha a tekndst forgatjuk, akkor
a szoveg iranya is megvaltozik:
tr b 90

betiizd [Comenius Logo-program

A betd fajtajat, méretét is valtoztathatjuk a betii! parancs segitségével:
tr tsz! 12

bet! [Monotype Corsival [36 0 0]
bettizd [Boldog szﬁletésnapot!]

Feladatok csoportbontasban:

1. Irdkia rajzlapra a nevedet!
a cimedet!

1. Ures rajzlapra minden teknésrél készits
egy lenyomatot! A teknésok libasorban

1. Irdkia rajzlapra két sorban a nevedet és

1. Készits a kedvenc teknésokbdl sormintat!
Minden teknés keretezze be magat!

Segitség a fenti betii! parancshoz: Monotype Corsiva a bettifajta, betiti-
pus neve. 36-os a mérete. Az elsé nulla azt jelenti, hogy sovany, vékony
betiivel irunk. Ha a nulla helyére 800-at irnank, akkor vastagabbak
lennének a bettik. A masodik nulla a délt betis irast hatarozza meg. 0 =
nem dontott, 1 = dontott betd.

= %
B O & ta,

69. dbra: Sorminta

1. Készits bettiforgot! A nevedet irasd ki 8 iranyba

Comic Sans Ms bettivel!

63



Ismétlo kérdések

Sorold fel a mentés 1épéseit!

Sorold fel a megnyitas lépéseit!
Melyik az a mappa, ahol a felhasznalok sajat fajljaikat taroljak?

Mentés a Logoban

A Logéban is menthetjiik munkankat. Ha sikeriil egy szép rajzot készi-
tened Tekivel, akkor azt el is mentheted. Ehhez ismét hasznalhatjuk a
gyorsmeniit. Ebben taldljuk a Rajzlapmentés... parancsot. Ugyanez az

Feladatok csoportbontasban:

1. Egy vizszintes vonallal oszd ketté a rajzlapot! Fesd
a fels6 részét kékre, az aljat zoldre! Térj vissza a lap
kozepére! Nézd meg figyelmesen az abrat! Rajzol) a
70. abrahoz hasonlé hazikoét! Szinezd be! Amit csak
tudsz, azt segitség nélkiil oldd meg!

Mentsiik el kész munkankat! Kattintsunk a Rajzlapmentés... parancs-
ra a gyorsmeniiben vagy a fajl meniiben! Megjelenik a mentés ablak.
A kézepén a mappakat lathatjuk. A mappak munkainkat, rajzainkat ta-
roljak. A mappakban fajlok vannak. Egy rajz egy f4jl.

Lathatjuk, hogy a Comenius Logo mappajaban van ,.rajzlap” nevi map-
pa is. Ebbe mentjiik a jol sikeriilt alkotasokat. Ezt a mappat a gép mar
megnyitotta. Csupan annyi dolgunk van, hogy beirjuk rajzunk, azaz
fajlunk nevét. Ezutan Enter vagy OK gomb, és a munkat elmentettiik.

1. Egy vizszintes vonallal oszd ketté
a rajzlapot! Fesd a fels6 részét kékre,
az aljat zoldre! Térj vissza a lap koze-
pére! Tervezz és rajzolj 6nalléan egy

utasitas a Fajl meniiben is megtalalhat6. Miel6tt mentenénk, valamit
rajzolni kell!

1. Egy vizszintes vonallal oszd ketté a
rajzlapot! Fesd a fels§ részét kékre, az
aljat zoldre! Térj vissza a lap kozepére!
Tervezz és rajzolj 6nalléan egy repiils-

olyan épiiletet, amilyenben szivesen gépet!
laknal te is! Szinezd is ki!

70. ébra: Haz hattérrel



Fajl megnyitdsa

A kész rajzot a gyorsmenii Rajzlapbetéltés... parancsaval vagy a Fajl Most mar nyugodtan kattinthatunk a fajlok nevén egyet. Klikkelés utan
menii ugyanilyen parancsaval tudjuk megnyitni. Kattintas utan el6ug- azonnal lathatjuk a rajzot a jel5lonégyzet alatt. Konnyen kivalaszthatjuk
rik a rajzlapmegnyité-ablak. Természetesen itt is a Logo ,,rajzlap” nevii a megfelel6 rajzot. Ezutan kattintunk az OK gombra!

mappajat lathatjuk nyitva.

Az ablak bal oldalan latjuk a fajlokat felsorolva. Miel6tt megnyitjuk va-
lamelyiket, jo lenne a rajzot kicsiben latni! Ez ugy lehetséges, hogy az
ablak jobb fels6 részében lathaté jelslonégyzetet bepipaljuk! ,,Mu-

tat” a neve.

Feladatok csoportbontasban:

1. Nyisd meg a ,,part” nevii rajzot! A t6 partja- 1. Nyisd meg a ,part” nevi rajzot! A to
ra rajzolj egy kis satrat! partjara rajzolj egy kis bodét a horga-

szoknak! Lathatod az abran is.

71. ébra: Tépart sétorral

i
S 2 e

i
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72. &bra: Tépart bédéval

1. Nyisd meg a ,,part” nevii rajzot! A t6 partja-
ra rajzolj egy kis palotat!

73. &bra: Tépart palotéval




Logo-projektek

Ismétlo kérdések

Hogyan mentheted el rajzodat a Logéban?
Milyen médszerekkel hivhatod el rajzaidat?
Melyik mappa melyik almappajaban vannak a Logéban késziilt rajzok?

A Logéban késziilt munkat Logo-projektnek nevezziik. Projekt = el-
képzelés, terv. Minden egyes inditaskor 4j projektben dolgozhatunk.
Megnyithatunk régebbi, elmentett projekteket is. Te is mentheted sajat
projektedet. Ez nagyon hasonlit a rajzlap mentéséhez.

UJ projektet a Fajl ment Ijj projekt parancsaval kérhetiink. Ilyenkor a
Logo rakérdezhet az eddigi projekt sorsara: Az egész memoria tartal-
mat torolni akarod? A panelen dénthetiink, hogy igen vagy nem.
Ha igen, akkor a monitoron lathat6 projekt torl6dik, ekkor uj projektet,
és egyben 1j rajzlapot kapunk. Természetesen minden eddigi beallitas
is elveszik. Ha nemmel valaszolunk, akkor marad a régi projekt, a rajz-
lap sem torlédik.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj Grrakétat! A 74. abran lathaté egyszertbb ‘
rakétat rajzold le!

1. Rajzolj tGrrakétat! A 74. abran lathat6 bonyolultabb
rakétat rajzold le!

A szamitogép a miikodd, futé programokat a memoériaban tarolja.
A memoria egy alkatrész. A gép elektromos ,,emlékezete”.

Nyissunk meg egy kész, elmentett projektet! Kattintsunk a Fajl menii
Megnyitas... parancsaral Megjelenik a nyitéablak. Rogton lathatjuk,
hogy a Logénak van ,,projekt” nevi mappdja. Ebben vannak a fgjlok,
keressiik meg a ,,Jajlaci” neviit, és dupla kattintassal nyissuk meg! Meg-
nyitni kattintassal és az OK gomb megnyomasaval is lehet.

Munkdnk torléséhez nem kell j projektet kérni. Haszndlhatjuk az alaphelyzet
parancsot is. Ez mindent térdl, és alaphelyzetre allit vissza.

1. Tervezz sajat trjarmivet!

74 &bra: Rakéta



Az elkésziilt rakétakat el is menthetnénk, mégse tegyiik! Az elmentett végre utasitasainkat. El6szor kiilon ablakba begépeljiik az 6sszes paran-

fajl megérizné a toll szinét, vastagsagat, a toltészint, a teknés helyzetét, csot. Ezt mentjiik, majd Teki egyszerre elvégez minden lépést.

a rajzot viszont nem, igy nem érdemes elmenteni. A rajzlapot viszont
igen! Mentsd el a tanult médon!

Miért j6 mégis a projektek mentése? Akkor hasznos, ha a teknésnek Talaljatok ki egy rovid parbeszédet két kiilonb6z6 alaku teknés kozott!
programokat, eljarasokat irunk. Ilyenkor nem egyesével hajtatjuk Irjatok és rajzoljatok le a fiizetbe is! Jatsszatok el a jelenetet!

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzolj robotembert! A 75. dbra segit! | 1. Rajzolj robotembert! A 76. dbra segit!

75. &bra: Robot 76. dbra: Robot

1. Tervezz és rajzolj robotembert!
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Windows kellékek




70

Szovegeliink

Ismétl6 kérdések

Mit jelent a ,,projekt” sz6?

Hol tartézkodnak a szamitégépen éppen futé programok, alkalmazasok?
Mire hasznalhatod az alaphelyzet parancsot?

Jegyzettomb

Néha elfelejtiink dolgokat. Nem tudunk minden informaciét (adatot) fej-
ben tartani. Ezért nem art, ha a fontos adatokat leirjuk. Irhatjuk papirra,
gépelhetjiik szamitégépbe. A begépelt szoveget elmentjiik fajlba. Onnan
barmikor megnyithatjuk, elolvashatjuk. Erre hasznaljuk a Jegyzett('imb
nevi programot, amely egyszeri szovegird, szovegszerkeszté program.
lkonja egy kis notesz.

Ha a Jegyzettomb ablaka teljes méretben indul, akkor visszaallithatjuk
kézepes vagy kisebb méretre. Ezutan méretezhetjiik tetszés szerint a sar-
kanal fogva. A Jegyzettomb ablaka nagyon egyszerii: cimsav, meniisor,
munkateriilet. A kurzor a bal fels6 sarokban villog, a program munkara
kész.

Allitsuk be a sorok hosszat! Kattintsunk a Formatum meniire! Nézziik
meg, hogy a Hossz1 sorok tordelése parancs ki van-e pipalva!l Ha nincs
kipipalva, kattintsunk ra! Ha igen, akkor klikkeljiink a munkateriilet-
re! Pipa nélkiil a program egyetlen hosszi sorban jelenitené meg a beirt
szoveget. Igy azonban a sorok csak olyan hossztiak, mint az ablak. Tehat
minden begépelt szét latunk egyszerre.

[rdle a teljes nevedet, majd iiss Entert! Az Enter hatasara 1j sort kapsz.
Most gépeld be a lakcimedet vagy mas adataidat! [rd be padtarsad, baratod
adatait is! Készithetsz listat barataid, ismergseid nevérél és telefonszama-
16l is. Menthetiink. A parancsot természetesen a Fajl meniiben taldlod.
Maris ird be az 4j fajl nevét! A neve ,,Jakeim” legyen!

Eléfordulhat, hogy a Jegyzettomb ikonja nincs az Asztalon. Ekkor indithat-
juk fgy is: Start menii - Programok - Kellékek - Jegyzettimb.

P Névtelen - Jegyzettomb =10] x|

Fajl Szerkesztés Formatum | Mézet Sigd

Cimsdv
Ablakkezels gombok

Menisor

Munkaterilet —e
Gorditésav

——— Méretezhetd szélek —| _]

77 dbra: A Jegyzettbmb ablaka




A fajl neve utan a helyét kell bedllitani, azaz azt, hogy melyik mappaba
tessziik. A mentéablak bal oldalan klikkelj a Dokumentumok gombra!
Ezutan a munkateriileten lathatod a mappa tartalmat. Ha még nincs itt
sajat mappad, akkor készits egyet!

Biztosan észrevetted munkad soran, hogy két mentés parancs is van:
Mentés és Mentés masként...

Mentés

Ha egy rajzot, szoveget el6szor szeretnénk elmenteni, akkor a Mentés
parancsot hasznalhatjuk. [jj szoveg mentésekor a két parancs kozott
nincs kiilonbség. Eléfordulhat, hogy mentés utan tovabb alakitjuk a
rajzot, tovabb irjuk a szoveget. Ha a valtozasokat is menteni szeretnénk,
akkor hasznaljuk a Mentés parancsot. llyenkor a gép mar nem hozza elé
a mentGablakot, egyszeriien csak elmenti a megvaltozott rajzot, szove-
get. Természetesen a fajl neve és helye mar nem valtozik.

Feladatok csoportbontasban:

1. Mentsd el a nevedet és lakcimedet leird
szoveget masik fajlnéven is. Kattints a
Fajl menii Mentés masként... parancsara!
A mentéablak Fajlnév szerkesztémezdjé-

be gépeld be a ,.lakéhely” szot!

hely” legyen!

Ezutan iiss Entert!

1. Valts betttipust a nevedet és cimedet tar-
talmazo szévegben! Hasznald 6nall6an a
Mentés masként... parancsot! Valtoztasd
meg fajlod nevét! A fajl 4j neve ,,lako-

Mentés mdskent...

Ha nem megfelelé mappaba mentettiik munkankat, vagy a fajlunknak
nem a megfeleld nevet adtuk, ezen lehet utélag is valtoztatni. Ilyenkor
kell hasznalni a Mentés masként... parancsot. Ekkor jra el6bukkan
a mentéablak. Itt valtoztathatunk a néven vagy a mappan. [j] névvel
vagy masik mappaba menthetiink. Akar egyszerre megvaltoztathatjuk
mindkett6t! Létrejon egy uj fajl. A régebbi fajl sem ténik el, megmarad.
Ekkor mar két fajlunk is van, méghozza ugyanazzal a szoveggel, tarta-
lommal. A régebbi fajlunkat akar ki is torélhetjiik.

1. Valtoztasd meg az el6zéleg beirt szoveg bet-
tipusat! Mentsd el masként fajlodat! Az 4jneve
»lakohely” legyen. Mappadon beliil hozz létre
uj mappat! Ennek neve ,,Adatok™ legyen! Ide
ments! A régi fajlt térold ki mentés utan!
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Szamolgatunk

Ismétlo kérdések

Milyen a Jegyzettomb ikonja?
Melyik billentyt hatasara kapsz 4j sort?
Mi a kiilénbség a ,,Mentés” és a ,,Mentés masként...” parancsok kozott?

A Windows kellékei segitik munkdnkat. A Painttel rajzolhatunk.
A Jegyzettombbel szoveget szerkeszthetiink. A Szamologéppel pedig
szamolhatunk. Tkonja egy kis kézi Szamologép, amelyet a Start menii-
ben, a Kellékek kozott talalunk. Ne keverd 6ssze a Szamologépet
a szamitogéppel! A komputer sokkal bonyolultabb szerkezet. Tudasa
joval nagyobb, mint a Szamolégépé. A szamologéppel szamolni tudunk,
a szamitogéppel sok egyéb tevékenységet is végezhetiink.

A matematikaérakon tanulsz szamolni, elsajatitod az alapmiiveleteket.
Ez a legfontosabb! Aki nem tud fejben és irasban j6l szamolni, az a gép
munkajat sem tudja ellenérizni.

A Szamologép (kalkulator) kis ablakban bukkan fel. Két véltozata van:
egy egyszeriibb és egy bonyolultabb. A Nézet meniiben lehet valasztani
koziliik.

A begépelt szamokat és az eredményt a fehér savban lathatjuk. A szegély
aljan a szamok és miveleti gombok vannak. Egérrel és billentytizettel
is kezelhetjiik. A kiilonall6 szambillentytizet a Szamologép kezeléséhez
sziikséges. Szambillentyi bekapcsolasa a Num Lock billentytvel torté-
nik! El6szor olyan példakon gyakoroljunk, amelyeket fejben ellenérizni
tudunk!

Egérrel kattintsunk a szamokra vagy gépeljiik be a billentytizet-
rél: 5 + 7! Ezutan kattintsunk az egyenléségjelre, vagy tssiink Entert!
A gép kiirja az eredményt. UJ mivelethez torolni kell a régit, erre szol-
gal a C jelzést gomb! Az Ese billentyt ugyanezt a célt szolgalja.

Tudod-e?

Az 1970-es évek végén az IBM (djbiem) eqy mérndkiokbdl 4ll6 csapatot bizott
meg, hogy elkészitsék az elsd személyi szdmitdgépeket. Olyan szamitdgépe-
ket, amelyek egy személy rendelkezésére dllnak. Angolul personal computer
(perszondl kompjiter).

Az 6sszeadas jele: +
A kivonas jele: —
A szorzas jele: * (csillag)

Az osztas (bennfoglalas) jele: / (perjel)

Hosszabb miiveletsort is kiszamolhatunk. Tobb szamot 6sszeadhatunk,
kivonhatunk, de szorozhatunk és oszthatunk is.

34+23+45+67=

345-34-56-78=

5*6*7*12=

360/6/5/4=
=10l
Szerkesztés Nézet Slgd
I 56,
I_ Backspace CE C |

78. &bra: Szamoldgép



Eléfordul, hogy rossz gombra kattintunk, esetleg rossz billentytt nyo-

munk. Ilyenkor nem kell térélni az eddig beirtakat. Elég az utolsé el-
tévesztett szamot vagy miveletet térolni. Erre val6 a CE jelzést gomb.
Ennek megfelelgje a Delete billentyi. Ha véletleniil tobb szamjegyet
irunk be, akkor a Backspace gombbal vagy billentytivel torélhetiink.

Néha meg kellene jegyezni egy hosszabb szamot, szamsort. Gondoljunk

csak a sok telefonszamra! Erre nem mindenki képes. A gép viszont kony-

nyen megjegyezheti. A Szerkesztés meniiben taldlunk két hasznos pa-

rancsot. Masolas és Beillesztés. Ezek segitségével hosszu szamsort is

beilleszthetiink akar a Jegyzettombbe is. Csak kattintani kell a Masolas

parancsra. Ezutan szamolhatunk is mast. Ha késébb kell ez a szam, ak-

kor klikkeljiink a Beillesztés utasitasral A lemasolt szamot kiirja a gép

az eredményjelzére. A Jegyzettombben is klikkelhetiink a Beillesztés

Parancsra. A szam itt is megjelenik. Tobbszor is beilleszthetd.

Feladatok csoportbontasban:

1. Szamold ki géppel!
56 + 89 =
789 — 658 =
56 * 78 =
955/ 5=

1. Szamolj a géppel! Figyelj a miiveletek he-

lyes sorrendjére!
52-2*%12+16/8 =
115+36 /4 -55=
227-60/15%2+7 =

240/ 12/5*7+45-6*3 =
1#%2%*3%4*5+60-9%*20=

Arra kérlek, hogy hazi feladataidat ne a géppel szamoltasd ki! Ha a gép
szdmol helyetted, akkor tuddsod nem fejlddik. A Szdémoldgép segithet ne-
ked, de nem tanulja meg helyetted a tananyagot! Semmilyen gép nem ér
annyit, mint a te tuddsod!

1. Szamolj a géppel!
52-2%12+16/8=
115+36 /4 -55=
227-60/15*%2+7=
240/ 12/5*7+45-6*3 =
1#%2%3%4*5+60-9%*20-=

Prébalj rajonni arra, hogy mire valok a pi-

ros szint ,,M” jelzésti gombok!
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Internet

Ezt a sz6t mar biztosan nagyon sokszor hallottad! Bizonyara azt is tu-
dod, hogy mit jelent. S6t, talan mar hasznaltad is.
Az internet mozaikszo, két kiilonallé sz6 roviditésébdl raktik oOssze:
International Network (internesonel netvork).
International = nemzetké6zi. Sok orszagot érint, tobb nép hasznalja.
Ma mar a vilag minden orszagaban jelen van az internet.
Network = halézat. Pontosabban: szamitogépekbdl allo halézat. A gé-
pek adatot, informaciot dolgoznak fel és tarolnak. Kabelek, vezetékek
segitségével az adatokat tovabbitani is tudjak, altalaban egy masik sza-
mitégépnek. Az pedig ezeket az adatokat fogadni tudja. S6t, vissza is
kiildhet a feladé gépnek mas informaciokat.
Két gép osszekottetését halézatnak nevezziik. Kezdetben a gépeket
csak egy épiileten beliil kototték ossze. Ezt helyi halézatnak nevezziik.
Bizonyéra a ti iskolatokban is 6ssze vannak kétve a gépek egy halézat-
ba, errél kérdezd tanarodat.
A halézatnak vannak elényei:

* Az informacié, adat kénnyen, gyorsan szallithato.

e Nem kell flopit, CD-t, DVD-t hasznalni.

* Az adatok egyszerre eljuthatnak tébb géphez is.

* A gépek, felhasznalok kommunikalni, ,tarsalogni” tudnak egy-

massal.

Késobb osszekototték a helyi halozatokat egy nagyobb, varosi halézat-
ba. Ilyen halézatok léteznek a mai napig. A varos hivatalai, az tizemek,
gyarak igy kapcsolatban allhatnak egymassal. A varosi halézatok 6ssze-
kapcsolasa mar fejtorést okozott. Sok-sok ezer méter kabelt kellett volna
lefektetni, kihuzni. Olyan vezetékrendszert kellett hasznalni, ami mar
készen van, mar kiépitették. llyen a telefonos halézat. A vilag szinte min-
den pontjara elér, raadasul mar nem kell megépiteni, mert készen van.

A varosi halézatokat 6sszekototték a telefonvezetékek segitségével. Egy-
re tobb varos kapcsolédott be. Mindez az Amerikai Egyesiilt Allamok-
bél indult, aztan atterjedt Eurépara, Azsidra, Afrikara... Igy sziiletett a
nemzetkozi halézat, azaz az internet.

Az internet ma mar gy halézza be az egész vilagot, mint egy oriasi
pokhals. A WWW ezt jelenti: World Wide Web (vord vajd veb) = vi-
lagméretii pokhalo, amely az interneten lathaté6 dokumentumok,
egyéb adatok 6sszessége. Nincs egyetlen nagy kézpontja. Sok varosi
kézpont van. A kézpontokban szervergépek vannak. Szerver = kiszol-
galo. Ezek nagy teljesitmény( szamitégépek. Ezekhez kapcsolodnak a
kliensgépek. A te géped is ilyen. Kliens = tigyfél. A szerver feladata,
hogy kiszolgalja a kliensek, tigyfelek igényeit.

Tudod-e?
Az internet elGdjét, az ARPANet-et az USA korményszerve fejlesztette ki 1969-
ben.

== —— N
kliens szerver szerver kliens
kliens kliens kliens
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A te géped csatlakozik egy szerverhez, ez a szerver egy masik szerver-
hez. Ezekhez szintén felhasznalok kapcsolodnak. Ez azt jelenti, hogy
te is kapcsolatba léphetsz mas felhasznalokkal, barkivel, akinek a gépe
kapcsolédik az internethez. Akar a fold taloldalan él6 emberekkel is
kapcsolatba léphetsz masodpercek alatt. Ma mar a kapcsolodast vezeték
nélkiili halézat és miholdak is segitik.

Lépjiink most mi is fel az internetre, az informacios sztradara. Sztra-
da = autépalya, ahol a kocsik nagy sebességgel, akadalytalanul kozle-
kedhetnek.

Az interneten az adatok, informaciok kozlekednek szélsebesen. Hatal-
mas aramlat ez, ami kis vezetékeken 6zonlik.

Ahhoz, hogy a neten szorfozziink (ugraljunk egyik oldalrél a masikra),
kell egy béngészéprogram. Ezzel a honlapok kozétt lehet valogatni, ke-
resgélni. Egyikrdl atugrani a masikra. Honlap (website — vebszijt) =
egy rajzos képernydfeliilet, amit a monitoron latsz. A cégek, vallala-
tok, boltok, tévék, maganemberek készitenek ilyen lapokat, ezeket az-
tan felmasoljak egy szerverre. Fzt a lapot pedig barki megnézheti a sajat
monitoran, ha kapcsolédik a szerverhez. Sok millié ilyen honlap van.

Béngészéprogramok példaul: Internet Explorer, Mozilla Firefox, Ope-
ra. Ezek ma a legismertebb és legkedveltebb bongészék. Szinte minden
szamitégépen megtalalhaté az Internet Explorer. A jele: @ . Ismerked-
jink meg vele!

A program inditdsa utan a bongészé betélti a kezdélapot. A kezdélap
barmi lehet, ezt be lehet allitani minden gépen kiilon-kiilon.

Nézziink meg egy jatékokkal teli oldalt! Az Explorer ablakanak fels ré-
szében van egy hosszu szerkesztémez6. Ez valojaban legordithetd, szer-
keszthet6 listadoboz. A ,,Cim” szét latod el6tte. Ide irjuk be a honlapok
nevét. Kattints bele, ennek hatasara elkékiil. Trd be a kivetkezét:
www.flashgame.hu esetleg www.startlapjatekok.hu, azutan iiss

Entert, és a jatéklap betoltddik. A jatékok kis képecskéi megjelennek.
Ezekre lehet kattintani. Minden jatékot masképpen kell iranyitani: van,
amit egérrel, van, amit billentytzettel.

A www jelentését mar tudod. A ,,flashgame” (flesgém) sz6 az oldal
neve, azonositdja. A hu jelzés Magyarorszagot jelenti. Hungary = Ma-
gyarorszag. Vannak olyan honlapok is, amelyek neve elé nem irunk

www-t. Példaul: imagine.elte.hu

Jatszhattok paros jatékokkal is! Olyanokkal, ahol
egy gépen, egyszerre vehettek részt a jatékban.
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Szolgaltatdsok

Ismétlo kérdések

Mit jelent az ,,internet” sz6?

Mi a lényege és az elénye a szamitogépes halézatoknak?

Mi a honlap?

A mult 6ran tapasztalhattuk, hogy az internet milyen remek szérakozast

nyujt, bar eredetileg nem ezért hoztak létre ezt a vilagméret( halézatot.

A gyors informaciécsere volt a cél, az adatok nagyon gyors és biztonsa-

gos szallitasa. Erre ma is 6ridsi igény van!

Nézziik meg, hogy ma milyen lehetéségeid vannak az interneten.

Milyen szolgaltatasokat nyujt nekiink a nagy ,.p6khalé™:

Hatalmas konyvtarként mikodik. Szinte barmit megtudhatunk
a vilagrol, emberekrdl, allatokrél, névényekrél, tajakrol, szoka-
sokrol...

Naprakész, friss hireket olvashatunk.

Oridsi képgytjtemény, mas néven galéria. Ezeket a képeket le is
tolthetjiik sajat szamitogépiinkre.

Letolthetiink rengeteg zenét, filmet, jatékot. Sok ingyenes, de
vannak fizetds letoltések is.

Masokkal vetélkedhetiink, versenyezhetiink. Probara tehetjiik
tudasunkat, tigyességiinket.

Csetelhetiink is. (chat) Csetelés = csevegés, beszélgetés. A neten
beszélgethetiink él6ben tavol laké baratainkkal.

Elektronikus levelet kiildhetiink ismeréseinknek, vagyis e-mai-
lezhetiink. E-mail (imél) E = elektronikus, mail = levél.

Ma mar szinte barmit vasarolhatunk a neten!

Tudod-g?

Az azonnali iizenetkiildk olyan szamitdgépes programok, amelyek segitségé-
vel kapcsolatot [étesithet két vagy tibb ember a haldzaton. A beszélgetés valds
iddben folyik. A legtobb szolgaltatds megjeleniti a felhasznaldk elérhetfiség
dllapotdt, példdul, hogy egy partner éppen aktivan haszndlja a szamitdgépet
vagy éppen nincs a gépnél. Ilyen program az MSN = messenger (meszendzser)
= {izenetkiildd is

Tudod-g?

A neten beszélgethetiink élGben tévol laké baratainkkal. Ezt csevegésnek
idegen szdval csetelésnek (chat) nevezziik. Egy programot futtatva csatlakoz-
hatsz egy szerverre, ami eqy viligméretd haldzat tagja. A haldzat szervere
kélcsdnsen dssze vannak kapcsolva, €s kiizvetitik az iizenetet felhasznald és
felhaszndlo kozott.



Néhany hasznos honlap neve:

A honlapok nevét csupa kisbetiivel irjuk, ékezetes betiit altalaban nem

www.wikipedia.hu Oriasi értelmezé szotar. hasznalunk. Ma mar az Gjabb honlapok nevében lehet ékezetes bet,
www.origo.hu Internetes tjsag. sz0kozt viszont soha nem iitiink. A pontok kirakasa is nagyon fontos.
www.mp3.com Zenegyijtemény.

www.szoftverbazis.hu Rengeteg ingyenesen letslthet programot, Latogassunk el a felsorolt honlapok valamelyikére. frjuk be a weblap

jatékot talalhatsz itt.

nevét a Cimsorba, aztan tsstink Entert! Latogassunk meg minél tobb

www.elvira.hu Vastti menetrend. honlapot! Menet kézben talalkozhatunk felbukkané, kicsi ablakokkal.
www.kvizpart.hu Tudasod prébdja, rengeteg kérdéssel. Ezek altalaban rekliamokat, hirdetéseket tartalmaznak. Ha szdmodra
www.honfoglalo.hu Internetes tudasproéba, verseny. érdektelenek, zard be 6ket az X gombbal!

www.[reemail.hu Ingyenes levelezés.

www.citromail.hu Ingyenes levelezés.

www.chat.hu Cseteld feliilet.

www.startlap.hu Hasznos honlapok gytjteménye.

www.alexandra.hu Internetes kényvaruhaz.

Kifejezetten gyerekeknek sz616 honlapok:
www.mesebirodalom.hu
www.bazsu.maci.hu
www.csodaceruza.com
www.csodapalota.hu

egyszervolt.hu (itt nem gépeliink elé www-t)
www.varosunk.hu (gyerekcset)
gyerek.lap.hu (itt nem gépeliink elé www-t)
www.diaksajto.hu

www.kifesto.hu

www.kiskobak.hu

www.kacifant.hu

mese.tv.hu (itt nem gépeliink elé www-t)
www.mikulasbirodalom.hu
www.olvasnijo.hu

www.meseorszag.hu

Mesebircdealom
.. egy mesés Vilag. -

= =
=
]
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Veszélyek és szabdlyok az interneten

Ismétld kérdések

Sorold fel az internet nyujtotta lehetéségeket!

Milyen honlapokat ismersz vagy latogattal meg eddig?
Hogyan kapcsolodhat 6ssze két ember élében a vilaghalén?

Az internet hasznossiaga mellett veszélyeket is rejt. Szorfozés, bongé-
szés kozben megjelenik sok kéretlen reklam. Ezek zavarhatjak a fel-
hasznalét. Altalaban azonban artalmatlanok. Ha olyan ablak ugrik fel,
amiben vasarlasra csabitanak, azt zarjuk be! Gyerekek nem vasarol-
hatnak, rendelhetnek egyediil! Ezekben az ablakokban kérhetik szemé-
lyes adatainkat: neviinket, sziiletési adatainkat, esetleg e-mail cimiin-
ket. Ezeket nem vagyunk kotelesek megadni! Egyszertien zard be az
ablakot!

Nagyon sok olyan oldal van, ami csak felnétteknek szol. Kizarélag
18 éven feliiliek nézegethetik, olvashatjak ezeket! El6fordulhat, hogy
betoltédik egy ilyen lap is. Ez nem a te hibad, kivéve, ha szandékosan
kattintottal egy ilyen feliratra vagy képre. A kizarélag felnétteknek szo-
16 lapokat gyerekek nem latogathatjak!

A virus

A szamitégépen programokat futtatunk. Mindegyiknek feladata van.
A szamitogépes virus is egy program. Egy artalmas program, amely
a felhasznaléonak karokat okoz! A virusokat is programozok irjak. Ezek
az artalmas programok a betegségeket okozé virusokroél kaptik a nevii-
ket. Ugyanugy viselkednek, mint egy igazi virus. Betegséget okoznak,
fert6znek! A kémprogramok elolvassak a felhasznalé titkos adatait, és
ezeket elkiildik a program gazdajanak. A gazda pedig pénzszerzés célja-
bél felhasznalja ezeket a titkokat.

Milyen kdrokat okozhat egy virus?

Lelassithatja a gépet, rosszabb esetben le is fagyaszthatja! Ekkor a gép
teljesen megall. Mikodésképtelenné valik. A virus letérolheti adatain-
kat a gép merevlemezérdl, megbénithatja az operaciés rendszert. Egyes
programokat miikédésképtelenné tehet. A legrosszabb esetben még a
gép alkatrészeit is karosithatja!

Ha csetelés kozben zavarnak, zaklatnak, akkor szdlj felnGttnek, kérj
segitséget! Jogod van arra, hogy nyugodtan, zavartalanul netezz!
Csetpartneredet nem ldthatod, ezért akdr hazudozhat is neked. Ne higgy
el semmit elsd szdra! Sajnos sok rosszakaratd ember csetel. Ha valaki
furcsdkat kérdez tled, szdlj felngttnek!

Hazudni nem illik és nem szabad! Ne add ki magad idGsebbnek, okosabb-
nak, mdsnak! Csak az igazat mondd!

Jelszavaidat, mobilszamodat és pl. lakcimedet ne add meg ismeretlennek!

Ha mdr van e-mail postafiokod, akkor néhdny dologra figyelned kell!
Az ismeretlen feladatdl érkezett leveleket ne nyisd meg! Egybdl tordld,
majd Giritsd a ,kukat"! Mindig ellendrizd a feladd nevét! ElGfordulhat, hogy
ismerdsddéhez nagyon hasonlit egy cim.

Kaphatsz ismerfsddtdl levelet, amiben nincs szdveg, a levélnek viszont
van melléklete. Ezt ne nyisd meg! EIGbb kérdezd meg ismerdsddet, hogy
kildott-e ilyen levelet!



Hogyan, honnan kaphatunk virust a géptinkre?

Legtobbszor az interneten keresztiil. A virus egy masik szamitogéprél,

szerverrél érkezik. Kéretleniil, észrevétleniil letolti sajat magat a gé-

piinkre, ezért csak biztonsagos, hivatalos oldalakat latogassunk!

Mit tehettink a virusok, kémprogramok ellen?

¢ Olyan bongészéprogramot hasznalunk, ami j6l véd a virusok ellen.
* Bekapcsoljuk a rendszerprogram tézfalat.

* Virusirté programot telepitiink a gépiinkre, és folyamatosan fris-

sitjiik.
* Csak biztonsagos oldalakat latogatunk.
¢ Boltban vasarolt CD-ket hasznalunk.

* Ellenérizetlen, ismeretlen helyrdl ne téltsiink le programokat!

Ha a helyi hdldzatotokban mdr van egy fertdzott gép, akkor a fertGzés
atterjedhet a te gépedre is!

Ne tegyél a gépedbe mésolt, feltort programokat tartalmazg CD-t, DVD-t!
Csak a boltban vdsarolt lemezek biztonsdgosak. Piacon soha ne vegyél
lemezeket!

reklomozo
gépe, honlapja

virusiré gépe

= A rekldmozd pénzt ad a vi- fertézott e-mail

rusirénak a megnévekedett levélszerver

létogatottsagért.

fertézett felhasznalck,
akik gépe a reklamo-

: z6 honlapjdra ugrik

82. dbra: A kéretlen reklémanyagok terjedése
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Egy kis zene

A Logéval zenélhetiink is. Dalokat jatszhatunk le. Kottazhatunk, s6t
uj dallamokat is kitalalhatunk. A programozok elrejtettek a Logéban
egy zeneszerkeszt6 programot. Ezt a ,,hangsor” parancs begépelésével
hivhatjuk elé.

A zeneszerkesztd kezeldfeliilete

Nézziik meg figyelmesen a program ablakat! A két legnagyobb és legfel-
tinébb rész a zongorabillentytizet és a kottateriilet. Kattintassal maris
tudunk zongorazni. A kattintott hangok azonnal megjelennek a kottan
is. A megjelent hangjegyeket tjra meg tudjuk szélaltatni. Ehhez a bal
felsé sarokban a kék haromszoggel jelslt lejatszogombra kell kattintani.
A lejatszast a négyzettel jelslt stopgombbal allithatjuk le.

Kottazas

Kottazni nem csak zongorazva lehet. Egérhuzassal is felpakolhatjuk a
hangjegyeket az iires kottara. A kiilonleges hangjegymeniit a kottatol
balra lathatjuk. Itt kiilonb6z6 hosszisagot jel6l6 hangjegyekbdl valogat-
hatunk. Vannak példaul egész-, fél- és negyedhangok is. Ezek megfelelé
kivalasztasaval alakithatjuk ki a dal ritmusat. Természetesen a hangje-
gyek helyére is figyelni kell az 6tvonalas rendszerben. A hangjegymenti
alatt a sziinetmeniit talaljuk. Ez is egérhizassal mikodik. Figyelni kell
a helyes sziinetjel kivalasztasara. A kottat torolhetjiik is. A stopgomb
jobb oldali szomszédjaval tudunk torélni.

Tempo

Azt tudjuk, hogy minden dalt eljatszhatunk lassabban, gyorsabban.
A lejatszas gyorsasagat, a dal tempdjat valtoztathatjuk. A ,,Tempo™ fel-
irata szerkesztémezében valtoztathatjuk a szamot. Ekkor véltozni fog
a lejatszasi sebesség is.

A Logo zeneszerkesztd programja Windows XP operdcios rendszerrel nem
makadik!

Zeneszerkesztd és HANGSOR bemend adatok

HAODERNN lll
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g L c|da|e|t]q|a Kattintdssal zongordzhatsz!

Masol Beilleszt

83. dbra: A Zeneszerkeszté program
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Hangszerek

A program nagy elénye a sokféle hangzas. Sok hangszer koziil valaszt-
hatunk. A legismertebbek gombjait a jobb felsé sarokban talaljuk.
A hangszerek gombsora alatt latunk egy legérditheté listat. Ebben 128-
féle hangszer, hangzas kozt valogathatunk. A géphazban van a hangkar-
tya nevi alkatrész. Ez felel a hangok megszolaltatasaért. Nagyon tigyes
szerkezet, képes kiilonb6z6 hangszerek hangjat utanozni. A hangszoréok
megfeleld zsinorjat is a hangkartyaba kell dugni.



Feladatok csoportbontasban:

1. Prébalj ki minden hangszert a Zeneszer- 1. Kottazd le a ,,Boci, boci tarka...” kezdet( dalt! 1. Komponalj ) dalt!

kesztében!
MaSOlaS Ha elkésziiltiink a kottazassal, akkor kattintsunk a Csinald gombra!
Egy dalban gyakran el6fordulnak ismétlések. Munkankat megkonnyit- A Logo végrehajtja a parancsot, azaz lejatssza a kottat. A dallam djbéli
heti a mar kottdzott dallam madsoldsa, beillesztése. Kottazuk le a Bocl, meghallgatasahoz nem kell ismét megnyitni a Zeneszerkesztot. A felfelé
Boci tarka els6 sorat! Ezutan nyomjuk meg a ,,Masolas” gombot! Ezt nyil megnyomasaval visszahivhatjuk a régebbi parancsokat. Enter hata-
kévetGen kattintsunk a ,,Beillesztés” gombra! sara ujra hallhatjuk kedvenc melédiainkat.
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Jatsszunk!

Ismétl6 kérdések

Mi a virus?

Honnan veszed észre a gépeden egy virus jelenlétét?
Hogyan védekezhetsz a virusok ellen?

A tanév soran megismertiik a gép f6 részeit, szabdlyos be- és kikapcso-
lasat. A programok segitségével birtokba vettiik a szamitégépet. Megis-
mertiink sok billentytit, mar tudjuk hasznalni az egeret. Felismerjiik és
hasznaljuk a gombokat, cstszkakat, jelslonégyzeteket, radiogombokat.
Tudunk ablakokat nyitni, zarni, méretezni. Listakat kezeliink, meniik-
ben ,jarkalunk”. A panelek kozott is eligazodunk. Barhonnan képesek
vagyunk programot inditani. A Paint rajzoléprogrammal kivalé rajzokat
is tudunk késziteni. S6t, ezeket menteni is tudjuk!

Megismerkedtiink Tekivel, a kis robottekndgssel. Ugyesen tudjuk 6t ira-
nyitani, programozni. Segitségével a Logéban is szép rajzokat készitet-
tiink, és mentettiik is ezeket!
Tudunk mar széveget gépelni, menteni. A Szamologép pedig segitsé-
giinkre lehet a munkankban.

84. dbra: A megismert programok ikonjai

Feladatok csoportbontasban:

1. Ird az ikonok ala a hozza tartozo program

nevét! ram nevét! Rajzolj olyan ikont, amit eze-
ken kiviil hasznalsz!

1. Ird az ikonok ala a hozza tartozé prog-

1. Ird az ikonok ald a hozza tartozé program
nevét! Rajzolj olyan ikont, amit ezeken
kiviil hasznalsz! Ird le azoknak a progra-
moknak a nevét, amelyekkel ezeken kiviil

dolgoztal!



Hasznos tandcsok

A gépet a munka mellett jatékra is hasznalhatjuk. Csak arra tigyelj ott- Jatszani is tudni kell! Azt is tapasztalni, tanulni lehet. Ehhez nygjtunk
hon, hogy ne téltsd minden idédet a gép el6tt! Ha j6 az 1d6, akkor men; most segitséget. A szamitogépes jatékok nyelve nagyrészt az angol.
ki focizni, labdazni a tobbiekkel! A mozgas, a sport, a jo levegé kell A gomboknak sokszor angol felirata van, de ezt nem mindenki érti. Le-
mindenkinek! het, hogy te sem angolul tanulsz az iskolaban, ezért megadjuk néhany

angol sz6 jelentését:

NEW (nyu) U] Altaldban ezzel kériink uj jatékot.
GAME (gém) Jaték.

LEVEL (levél) Szint. A palyakat, szinteket jelzik igy.
EASY (izi) Kénnyu. A jaték ilyenkor nem nehéz.
MEDIUM (midiom) Kézepes. Ez a kozepes nehézségii jaték.
HARD (hard) Kemény. Ez jelenti a nehéz jatékot.
DIFFICULT (difikolt) Nehéz. Ez is a nehéz jatékot jelenti.

GO (go) - START (sztart) - PLAY (plé))

Inditas, indulas.

OPTIONS (ops6nz)

Beallitasok. Itt lehet a jaték beallitasain valtoztatni.

SETTINGS (szettingsz) Beallitasok.

JOYSTICK (dzsojsztik) Botkormany.

PLAYER (pléjer) Jatékos.

NAME (ném) Név.

HIGHSCORE (hajszkor) Magas pontszam. Ide soroljak a legiigyesebbeket.
BEGINNER (beginor) Kezdé jatékos.

TRAINING (tréning) Gyakorlas, edzés. Altalaban gyakorl6palyat jelent.
PRACTICE (prektisz) Gyakorlas.

PROFESSIONAL (professonel)

Profi, mindent tudé, szakérté.
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Latogatds a kényvtdarban

Kérdések, feladatok!

Hol talalhaté az iskoladban a kiényvtarat?

Jartal-e mar lakéhelyed konyvtaraban?

Mit hallottal eddig a kényv torténetérsl?

Hogyan keresi a konyvtaros a kivalasztott kényvet?
Miben segiti a szamitogép a konyvtarosok munkajat?

A konyvtdrak régen, és ma

Mar az okorban sziikség volt arra, hogy az emberek leirjak, taroljak
a szamukra fontos ismereteket, tudast, adatokat. Elég, ha egy keresked6-
re gondolsz. Feljegyezte példaul az eladott termény mennyiségét, a vevé
nevét és azt, hogy mennyi pénzt kapott érte. Ezek nagyon fontos adatok,
amiket a mai napig rogzitenek. Régen ezeket az adatokat agyagtabla-
ba vésték, fatablakra faragtik, papiruszra, pergamenre irtak, festették.
A tudoésok, ékori bolesek lejegyezték matematikai, orvosi, csillagaszati,
épitészeti, stb. felfedezéseiket is. fgy fejlédhetett vilagunk.

Késébb, a kozépkorban a szerzetesek kézzel masoltak, sokszorositottak
a kédexeket. Ezek mar nagyon hasonlitottak a mai kényvekre. A sokkal
gyorsabb nyomtatasos eljarast Johannes Gutenberg (Johannesz Guten-
berg) taldlta fel az 1450-es években. Ezt fejlesztette tovabb az utékor.
Ma mar minden konyv, ajsag, folyéirat nyomdaban késziil szamito-
gépek segitségével. A konyveket szamitégépeken irjak, a helyesirast
ellenérzik, térdelik. A nyomdagépeket is szamitégéppel vezérlik.
Léteznek mar elektronikus konyvek is. Ezeket nem foghatod meg,
mert nincsenek valodi lapjaik. Virtualis kényvek, csak elektronikusan,
szamitogépes fajlokban taldlhatok meg.

Néhany éve a szamitogépek a konyvtarak termeiben is megjelentek.
Elészor csak a konyvtarosok munkajat tették gyorsabba, hatékonyabba.
Az okosan megirt katalogizal6 programok segitségével a dolgozok ma
mar kénnyedén szamon tartjak a sok ezer kotetet.

A katalogus a kionyv kdnnyd visszakereshetGségének egyik eszkoze.
Ez régebben sok-sok ezer kézzel és irégéppel irt céduldbdl dllt. Ma mar
a konyvek adatait szamitégépen taroljak.

Tordelés: A kinyv végleges formdjdnak kialakitdsa a szamitdgépen.
A konyv nyomdakész dllapotba keriil. Ekkor allitjak be a betiitipust, beti-
méretet. Elhelyezik az oldalakon az dbrdkat, képeket, diszitd elemeket.

Késébb ezeket a nyilvantartd, katalogus programokat hozzaférhetévé
tették az olvasok szamara is. Elgszor csak a konyvtarakban talalkoz-
hattunk ilyen hasznos alkalmazasokkal. Ma mar az interneten keresz-
tiil, a konyvtar honlapjan online (onlajn) is megkereshetjiik kedvenc
konyviinket. Ezzel a szolgaltatassal sajnos ma még nem minden intéz-
ménynél talalkozhatunk. Online = ,.é167, aktiv internetes kapcsolat

a felhasznalé gépe és a szervergép kozott.



A konyvtdrak felépitése, szerkezete

Ma mar szinte minden telepiilésen van konyvtar. Az épiiletek mérete,
a termek, polcok, kétetek szama eltéré. A kionyvek elrendezése viszont
nagyon hasonlé. Csak agy talalhatsz meg a sok ezer konyv koziil egyet, ha
egy jol atgondolt, egyszerii rendszer szerint vannak polcokra rendezve.
Ahol az épiilet beosztasa, a termek szama engedi, ott elkiil6niil a felnétt-
és a gyermekkonyvtar. Lehet6ség szerint mindkét részben elkiilonitik
a szépirodalmi és az ismeretterjeszté konyveket. Persze ezek lehetnek
egy helységben is, akkor a polcok feliratozasa jelenti a megkiilonboz-
tetést. Ha méd van rd, akkor kiilon all az olvaséterem. Itt talalhatod
a nem kikélesénozhets, dragabb, esetleg értékesebb régi konyvek allo-
manyat. Itt nyugodtan olvasgathatsz kedvedre. Sok kényvtarban talal-
hat6 olyan kiilén terem is, ahonnan videokazettakat, CD-ket, DVD-
ket kélesonozhetsz. Az intézmények nagy részében ma mar internetes
terem is varja a konyvtarlatogatokat.

Kolcsongzés

A konyvtar 6sszes szolgaltatasat akkor veheted igénybe, ha beiratkozol,
konyvtari tag leszel. Ez ma mar szintén a szamitogépek segitségé-
vel torténik. A konyvtaros begépeli, rogziti a beiratkozashoz sziiksé-
ges adataidat. Egy nyomtaté segitségével elkésziti olvasojegyedet. Ezen
a kovetkez6 adatok szerepelnek: név, lakcim, a beiratkozas datuma,
a konyvtaros neve, a konyvtar nyitva tartasa, telefonszama és egy
vonalkéd. A vonalkéd olyan, mint egy ujjlenyomat. Ez alapjan azo-
nosithaté az olvasé. Tartalmazza az adataidat vonalakka atalakitva,
titkositva. A kényvtaros csak ravilagit a kézi vonalkédolvaséval, és mar
latja is képerny6jén az adataidat.

Az olvasds élményét semmilyen kazetta, CD, DVD, PC program nem pdtol-
hatja. Olvass minél tibbet!

A koényveknek is van sajat vonalkédjuk. A kovetkezd torténik tehat,
amikor kikélcsonzol egy konyvet: egy villantas az olvaséjegyedre, a mo-
nitoron a te adataid lathaték, egy tjabb villantas a kényv vonalkédjara,

a gép maris bejegyezte hozzad a konyvet. Természetesen minden adata-

val és a kolesonzés datumaval egyiitt.

A kikdlcsonzatt kinyvre Ggy vigydzz, mint a sajatodral A kikdlcsonzott
kinyvet ne add tovdbb idegeneknek! Mindig iddhen vidd vissza, kiilonben
biintetést fizetsz!
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Fogalomtar

Ablakkezel6 gombok

A programok ablakainak jobb felsé sarkaban talalhaté harom
apr6 nyomoégomb.

Talcara helyezés, Teljes méret, Bezaras.

Adat

Ismereteink leirt, rogzitett, (szamitégépen) tarolt formaja.

Add

Angol sz6. Jelentése: hozzaadas, felvétel. Egy lista 4] elemét vehet-
jiik fel, adhatjuk hozza a listahoz.

Aktiv

Miikodé, bevalaszthaté menii, elem, kapcsol6, gomb, ablak.
Alakzat

Vonalakkal hatarolt (korbekeritett) zart tertilet.

Allomény

A szamitogépen adatainkat, programjainkat allomanyokban ta-
roljuk. Az allomany Gsszetartozé szamitégépes adatok egysége.
Allomény = f4jl.

Almappa

A mappakban tarolhatunk fajlokat és djabb mappakat is. Egy
mappdban taldlhaté mappat almappanak neveziink.

Almenii

Egy meniiben meniipontok, parancsok talalhaték. Van olyan me-
niipont, amelybél Gjabb menii nyithaté. Ezt almeniinek nevez-
ziik.

Alt Graphic

Angol kifejezés. Jelentése: valaszthato grafika, irasjel. Segédbil-
lentyt. Segitségével gépelhetjiik az egyes billentyiikon talalhato
als¢ irasjeleket.

Asztal

A Windows program kiindulé képernydje. Grafikus feliilet, ahon-
nan elindithaté barmilyen program.

Attributum

Tulajdonsag.

Backspace

Angol kifejezés. Jelentése: vissza-tr. Ez egy torlébillenty.

A kurzortél balra térolhetiink vele szoveget.

Beillesztés

A lemasolt vagy kivagott képet, szoveget, fajlt, mappat be kell il-
leszteni, tenni, rakni a kivalasztott helyre. Jele altaldban egy bé-
rond papirlappal.

Beszuras

Egy lista két, mar meglévé eleme kozé beszirunk, betesziink egy
ujabb elemet.

Beviteli mezé

Mas néven ,szerkesztémez6”. Sav, amiben villog a kurzor. Szo-
vegek, azaz adatok bevitelére, begépelésére, szerkesztésére alkal-
mas tertilet.

Billentyiizet (klaviatara, tasztatira, keyboard)

Adatbevitelre, parancsok kiadasara alkalmas eszkoz. A szamito-
gép agyanak” kiildhet vele parancsokat a felhasznalé. Bemeneti
periféria. Ma leggyakrabban a 105 gombos, ékezetes valtozatot
hasznaljuk.

Caps Lock

Angol kifejezés. Jelentése: betiik zarasa. Segédbillentyd.

A kisbetis és a nagybetis irasmod koézott valthatunk vele.

CD = Compact Disc

Angol kifejezés. Jelentése: préselt lemez. Kor alaki, adattarolo
lemez. Barmilyen szamitégépes adat tarolhaté rajta.

Chat

Angol kifejezés. Jelentése: csevegés, beszélgetés. Az internet egyik
szolgaltatasa. Els beszélgetés a vilaghalén masokkal.



Checkbox

Angol kifejezés. Jelentése: kipipalhaté doboz. Mas néven Jelols-
négyzet.

Cimsav

A szamitégépes ablakok, panelek tetején 1évé szines sav. Ide irjak
a programok nevét.

Comenius

Ejtsd: ,,koméniusz”. Hires tanar a kézépkorbdl.

Comenius Logo

Gyerekeknek sz6lé — szamitogépes program neve. Ebben
a programban a Logo programozasi nyelvének segitségével prog-
ramokat irhatunk.

Ctrl = control

Angol kifejezés. Jelentése: ellenérzés. Segédbillentyd. Pl. fajl- és
mappamiveletekhez hasznaljuk. Gyorsbillentyiiként is hasznal-
juk. Egérhuzassal egyiitt pedig masolhatunk vele.

Csuszka

Egy ablakteriilet, listadoboz stb. belsejének mozgatasara szolgal.
Beallithatunk a segitségével valamilyen értéket is.

Delete

Angol kifejezés. Jelentése: torlés. Torlbillentyt. A kijelolt dolog
(objektum) térélheté vele. Szovegszerkesztében a kurzortél jobbra
elhelyezkedé széveget torli.

Demoprogram

Bemutatéprogram. Olyan program, amelynek segitségével megis-
merhetdk a legfébb jellemzdk, de teljes kortien nem hasznalhaté.
Dokumentum

Hivatalos irat, papir. A szamitastechnikdban programmal elkészi-
tett és elmentett fajl, ami lehet széveg, kép, hang sth.
Dokumentumok

Egy kiilonleges mappa. Ebbe mentheti a felhasznal6 a munkait
(foto, szoveg, zene, tablazat, rajz, stb.).

DVD = Digital Video Disc

Angol kifejezés. Jelentése: digitalis videolemez. Kor alaku, adat-
tarol6 lemez. A CD ,,nagy testvére”. Ma mar nemcsak videofilm,
hanem barmilyen szamitégépes adat tarolhato rajta.

Egér

Pozicionalasra, parancsok kiadasara alkalmas eszkoz. A szamito-
gép ,agyanak” kiildhet vele parancsokat a felhasznalé. Bemeneti
periféria.

Egérpad

A hagyomanyos, ,,goly6s” egér ala helyezhet6 kis gumilap, amely
nélkiil az egér nem mikodik jol.

Elektronikus levél

Réviden e-mail (imél). Interneten keresztiil kiildott, nem papirra
irt, hanem csak elektronikus formaban létez6 széveg, virtualis
levél.

Eljaras

Itt a Comenius Logo projekt lehetséges része.

Ellipszis

A Paint rajzol6programmal is rajzolhaté torzitott kor.

E-mail

Lasd: elektronikus levél.

Enciklopédia

ABC sorrendben, cimszavak alatt magyarazza a szavak jelentését.
Enter

Angol kifejezés. Jelentése: belépés, végrehajtas. A legfontosabb
billenty(. Segitségével indithatsz programokat, léphetsz be vala-
hova, végrehajtathatsz parancsokat.

Error

Angol kifejezés. Jelentése: hiba.
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Esc = escape

Angol kifejezés. Jelentése: kilépés, menekiilés. Az Esc billentyt
segitségével kiléphetsz egy programbél, meniibél és becsukhatsz
ablakokat.

Eszkoztar

Szamitégépes programok ablakdban elhelyezked6 gombsor.
A gombokon altalaban csak rajzok lathatok. Egy-egy eszkozt, mi-
veletet hivnak el6, aktivizalnak. Gyorsgomboknak is hivjuk 6ket.
Fajl

Lasd: allomany.

Fajl menii

A fajlokra vonatkoz6 parancsokat adhatunk ki, pl. megnyitas,
bezaras, mentés, i) munka megkezdése, nyomtatas, kilépés stb.
Fogd és vidd!

Ha az egér mozgatasakor a bal gombot lenyomva tartjuk, akkor
megfoghatunk és arrébb vihetiink valamit a képernyén.

A képernyén lathaté objektumok athelyezésére hasznalt modszer.
Fokusz

Kézéppont. Egy jelolénégyzet, radiogomb, gomb kijelslt allapot-
ba, fékuszba keriil.

Folyamatjelzé

A panelen 1év6 sav jelez a felhasznalonak. Hosszabb, a gép altal
végzett munka allapotat jelzi.

Fiil

Tébblapos paneleken talalhaté jelzék. Az egyes lapokat jelzi.
Galéria = képtar

Kiallitohely. A szamitégépen a fényképeket mutogaté programot,
mappat, honlapot nevezhetik igy.

Géphaz

A szamit6gép ,agyat” és a hattértarakat tartalmazé fém- és mu-
anyaghazat nevezziik igy.

Gépkezelés

A szamit6gép és a rajta 16vé programok megfelel6 hasznalata.
Gorditésav

Egy ablakteriilet, listadoboz stb. belsejének mozgatasara szolgal.
Két mozgatonyilbdl és egy cstszkabol all.

Grafika

Rajz, abra, festmény.

Gyorsmenii

Az egér jobb gombjaval vagy billentytvel el6hivhaté, rejtett ment.
Altaldban a leggyakrabban hasznalt parancsokat tartalmazza.
Halozat

Tébb, egymassal 6sszekottetésben 1évé gépet halozatnak neve-
ziink.

Hattér

Az Asztal része. Lehet egyszint, de beallithatunk fényképet is.
Hexa

Gorog szo. Jelentése: hat (6).

Honlap

Cégek, hivatalok, intézmények, iskolak, maganemberek grafikus
(rajzos, képes, szoveges) feliilete. A honlapokat interneten keresz-
tiil, bongészéprogram segitségével tekinthetjiik meg.

Hungary

Angol kifejezés. Jelentése: Magyarorszag.

Ikon

Kép, képecske. Ezek segitségével is elindithatjuk a programokat
vagy megnézhetjiik a fajlokat.

Inaktiv

Nem aktiv, nem miikodé. Lasd: aktiv.

Informacio

Ertesités, tajékoztatas, kozlemény, hir, adat.



Informatika

Az informacié fogadasaval, feldolgozasaval, tarolasaval, tovabbi-
tasaval foglalkozé tudomany. Ennek csak egy része a szamitds-
technika.

Insert

Angol kifejezés. Jelentése: beszuras. Lasd: besziras.
International

Lasd: nemzetkozi.

Internet

International Network. Nemzetkozi (vilagméretl) szamitégépes
hal6zat.

Internet Explorer

Angol kifejezés. Egy bongészéprogram, amelynek segitségével ba-
rangolhatunk az interneten. Szamos szolgaltatast nyqjt.

ir(’)lap

A Comenius Logo-program széveges feliilete. Tartalmazza az 6sz-
szes begépelt parancsot.

Jegyzettomb

Egyszert szovegszerkeszt6 (editor) program. Notesz az ikonja.
Jelolénégyzet

Lasd: checkbox.

Karakter

Minden irasjelet, bet(it, szamot és specialis jelet 6sszefoglalo né-
ven karakternek neveziink.

Kattintas

Az egér gombjainak megnyomasa, mas néven klikkelés.
Kellékek

A Windows hasznos segédprogramjait nevezziik igy. Jegyzettomb,
Paint, Szamol6gép stb.

Kémprogram

A szamitogépes biinozés egyik eszkoze. Eszrevétleniil meghujo
program. A gazdajanak kiild adatokat az interneten keresztiil.
Prébalja felkutatni a felhasznalé titkos adatait.

Keyboard

Angol kifejezés. Jelentése: billentytizet. Lasd: billentytzet.
Kijelolés

Valaminek az aktivva tétele, fokuszba helyezése.

Klaviatiara
Lasd: billentyftizet.
Kliens

Ugyfél. Barmilyen halézatban 6sszekapcsolodo gépeket, pl. az
internetet haszndalé emberek gépeit is igy nevezik.

Klikkelés

Lasd: kattintas.

Kombinalt lista

Olyan lista, ami egy szerkesztémezé segitségével bévitheto.
Kommunikacio

Kézlés, beszélgetés informacié atvitele, tizenetatadas. A kommu-
nikacio latin sz6. Szétove a ,,communis”, vagyis kizos jelentésben
szerepel. Ez azt jelenti, hogy azok, akik részt vesznek a kommu-
nikaciéban, valamiben kézosek. Ez a k6zos dolog nem mas, mint
az a jelrendszer (a nyelv), amit mind a ketten vagy éppen tébben
ismernek.

Komputer

Angol kifejezés. Jelentése: szamitogép.

Kurzor

Mutaté. Az egérnek tobbféle kurzora is van, a szévegé egy villogé
palcika.

Laptop

Hordozhat6 szamitogép.

91



92

LED

Pici lampacska a billentytizet valamelyik részén (altalaban a jobb
felsé részen). Jelezheti pl. a Caps Lock vagy a Num Lock ki- vagy
bekapcsolt allapotat.

Lefagyas

A szamitégép leallasa valamilyen hiba miatt.

Lego

Apré elemekbdl all6, szabadon varialhaté épitdjaték.

Legordiil6 lista

Helytakarékos listadoboz. Csak egy vékony sav latszik beléle, kat-
tintas utan valik teljes terjedelmében lathatéva.

Letoltés

Az internetrél menthetiink le képeket, szovegeket, fajlokat, sth.
Ezt a folyamatot letsltésnek nevezziik.

Listadoboz

Egy felsorolast tartalmazo téglalap alaku teriilet.

Mappa

Adatainkat, fijljainkat sarga irattarté mappakban taroljuk.

A mappa el6szor csak egy iires tarté. Ebbe helyezhetjiik, masol-
hatjuk, menthetjiik munkainkat.

Masolas

Barmilyen szamitégépes adat megduplazasa. Az eredeti példany
megmarad, és keletkezik legalabb egy masolat.

Megnyitas

Egy mar létezé fajl megnyitasa. Ezaltal a fajl olvashatéva, szer-
keszthetové valik.

Memoria

A gép fontos alkatrésze. Benne tarolodnak az éppen hasznalatban
lévé, futé programok.

Mentés

Szoveg, kép, zene, rajz, program sth. elraktarozasa, megérzése.
A keletkezé fajl a hattértarakon tarolédik. Mentéskor meg kell
adni a fajl nevét és helyét.

Mentés masként

Egy mar létezd, elmentett fajl ujboli elmentése mas néven, mas
helyre.

Menii

Altaldban az ablakok tetején talalhat6 felirat. Egy panelt aktivi-
zal, amin parancsok talalhaték. T6bb meniibdl all a meniisor.
Merlin

Hires kézépkori varazslo Artar kiraly udvarabol.

A Comenius Logo egyik jatéka.

Monitor

A szamitogép kijelz6je. Ennek képerny6jén lathaté az operacios
rendszer grafikus feliilete. Kimeneti periféria.

Mouse

Angol kifejezés. Jelentése: egér. Lasd: egér.

Mozilla Firefox

Angol kifejezés. Bongészéprogram, akarcsak az Internet Ex-

plorer vagy az Opera.

Munkateriilet

Minden ablak része. Ezen dolgozhatunk, hajthatunk végre mi-
veleteket.

Nemzetko6zi

Olyan dolog, amiben sok orszag vesz részt. Ebben az esetben arra
utal, hogy az internet behalé6zza a vilagot.

Network

Lasd: halozat.

Nézet menii

Olyan menti, ahol a program megjelenésére vonatkozé parancso-
kat talalunk.



Notebook

Lasd: laptop.

Num Lock

Angol kifejezés. Jelentése: szamzar. Egy billentyf.

A kiilonallé szambillentytizetet kapcsolhatjuk vele be és ki.
Opera

Béngész6program, akdrcsak az Internet Explorer vagy
a Mozilla Firefox.

Optikai egér

Lézerfénnyel vezérelt egér.

Paint

Angol kifejezés. Jelentése: festés. A Windows kelléke. Rajzolo-
program.

Paletta

A szineket tartalmazoé eszkoztar neve.

Panel

Informaciot, hibat, veszélyt jelzé téglalap alaku feliilet.
Parancssor

A Comenius Logo irélapjanak része. Ide gépeljiik parancsainkat.
Mas programoknal is el6fordul parancssor.

Pendrive

Kisméret(, hordozhaté modern adattarol6 eszkoz.

Perifériak

Kiils6 alkatrészek és eszkozok. A szamitégép ,,agyahoz” kapesolt
osszes alkatrész.

Personal computer

Angol kifejezés. Jelentése: személyi szamitogép.

Pozicionalas

Helyzet pontos meghatarozasa, bejelolése. Az egér egyik fontos
feladata.

Power

Angol kifejezés. Jelentése: er6, energia. Jelentheti a gép bekap-
csolégombjat is.

Program

A szamitogép miikodését és hasznalatat rendszerprogramok és al-
kalmazoi programok teszik lehetévé.

Programozo

Olyan ember, aki programokat készit, fejleszt.

Projekt

Elképzelés, terv. A Comenius Logéban program.

Radiégomb

Vilaszthat6, bejelélhetd gomb. T6bb 6sszetartozé radiégomb ko-
ziil mindig csak egy valaszthaté.

Rajzlap

A Comenius Logo grafikus feliilete. Ezen mozog a teknds.
Rendszerprogram

A szamitégépen futé programok egyik 6 csoportja. Ide tartozik
az operacios rendszer és a sziikséges alkalmazasok. Bekapcsolas-
kor bet6lti a memoériaba az operaciés rendszert, és atadja neki az
iranyitast. Ellen6rzi a gép hardver elemeinek miikodését. Mikod-
teti a periféridkat.

Reset

Angol kifejezés. Jelentése: tjrainditas.

Segédbillentyti

A billentytik egy csoportja. PL. Ctrl, Alt, Alt Gr, Shift.

Shift

Angol kifejezés. Egy segédbillentyii. Nagybettiket, fels6 karakte-
reket jelenithetiink meg a segitségével.

Sokszog

Olyan alakzat, amit csak egyenes vonalak hatarolnak. Legkeve-
sebb 3 szoge, cstcsa van.
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Space

Angol kifejezés. Jelentése: Gir, semmi. A sz6koz billentyit hivjuk
igy. Szavaink kozé sziinetet, tirt, ,,semmit” tesziink.

Specialis

Kiilonleges.

Start menii

A Talca része. A Start gombbal nyithatjuk ki, innen is elindithat-
juk a gépen talalhat6 programokat.

Stigé menii

Ebben kérhetiink segitséget az adott program hasznalatarol.
Szamitastechnika

Az informatika része. Szamitégépekkel foglalkozé tudoményag.
Szamitogép

Neumann Janos elvei alapjan miikédé elektronikus gép. Ma mar az
élet szinte minden teriiletén megkonnyiti, meggyorsitja munkankat.
Szamitégépes virus

Kartékony, rossz szandékkal irt program. Altalaban rejtézkodik,
képes megfert6zni egész halézatokat is. Mikodésképtelenné teszi
a szamitogépet.

Szamoloégép

A Windows hasznos kelléke. Egy program, ami ugyaniagy miiko-
dik, mint egy igazi kézi szamologép.

Szerkesztés

Valamilyen szamitogépes adat (kép, széveg, rajz, hang stb.) meg-
valtoztatdsa, atalakitdsa.

Szerkesztés menii

Szerkesztéprogramok egyik meniieleme: innen iranyithaté a sza-
mitégépes adatok megvaltoztatasa, atalakitasa.

Szerkesztémezdo

Lasd: beviteli mezd.

Szerszamkészlet

Lasd: eszkoztar.

Szerver

Halézati kapesolodast tesz lehetévé, igy az internetes kapesolo-
dast is. Lasd még: halézat, kliens.

Tabulalas

Ugras.

Tabulator

Vezérlbillentyt. Segitségével példaul egyik gombrol atugorha-
tunk a masikra. Fokuszt adhatunk vele szinte barminek, ami a
képernyén lathaté (csuszka, gomb, panel, fiil, radiégomb, jel6l6-
négyzet, szerkesztémezé stb.).

Talca

Az Asztal része. Itt talalhat6 a Start menii gombja és kiilonb6z6
programok gyorsindité gombjai. Itt jelzi a gép az éppen futé, mi-
k6dé programokat is.

Tasztatira
Lasd: billentytizet.
Torlés

A szamitégépen barmilyen adatot, programot, f4jlt, mappat, ké-
pet, hangot, szoveget sth. térélhetiink.

Virtualis

Nem igazi, nem valédi, csak annak latszik. Szinte minden virtua-
lis, amit a gép képernyGjén latunk.

Warning

Angol kifejezés. Jelentése: figyelmeztetés.

Website

Lasd: honlap.

Windows

Angol kifejezés. Jelentése: ablakok. Az egyik legismertebb opera-
c16s rendszer neve.

World wide web = www

Angol kifejezés. Az internet vilagméretl szamitogépes halézata.
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Vizsgal

1) Agép
a) Sorolj fel harom olyan tevékenységet, amiben a szamitogép segithet az embereknek!
b) Mit jelent a komputer sz6?

c) Sorold fel az dltalad ismert géprészeket!

2) A billentytizet
@) Mi a neve a parancsvégrehajté billentytnek?

b) Melyik billentytivel gépelhetiink folyamatosan nagy bettket?
¢) Mire hasznaljuk az Alt Gr billentyt?
d) Melyik segédbillentyt kell a felsgjelek gépeléséhez?

e) Mire hasznaljuk az Escape billentytt?

3) Az egér
a) Melyik egérgombot hasznaljuk gyakrabban?
b) Mikor hasznaljuk a jobb gombot?
¢) Hogyan indithatunk csak egérrel programokat?

4) A nyomégombok
@) Honnan tudjuk, hogy egy gomb kijelolt allapotban van?
b) Mi jelzi a gomb inaktiv allapotat?
c) Milyen billentytkkel mikddtetheté egy gomb?
d) Az eszkoztargomboknak mi a kozos jellemzdje?

5) Jelolések, beallitasok.
@) Mi a kiilonbség a radiégombok és a jelolénégyzetek kozott?
b) Sorolj fel harom dolgot, amit a gépen be lehet allitani!




6) A panelek
a) Alapvetéen kétféle panel létezik. Melyek ezek?

b) Milyen abra van a figyelmeztet6 paneleken?

c¢) Mivel lehet véltani egy tobblapos panel tablai kézott?
d) Mire j6 az Alkalmaz gomb?

7) A listadobozok
a) Sorolj fel harom dolgot, ami egy listaban szerepelhet!

b) Nevezz meg harom olyan gombot, amelyek a listak szerkesztéséhez kellenek!

c) Melyik segédbillentytivel jelolhetiink ki nem szomszédos elemeket?

d) Mely billentytikkel térolhetiink széveget?

8) Az ablakok
a) Sorold fel egy ablak részeit!

b) Mi jelzi, ha egy ablak inaktiv?

9) A meniik, programinditas
a) Honnan lehet elinditani a gépen taldlhaté 6sszes programot?

b) Sorolj fel harom meniit, ami altalaban minden ablak mentisoraban megtalalhat¢!

c) Hogy nevezik a gép monitoran lathaté kiinduléoldalt, feliiletet?
d) Mi jelzi, ha egy meniipontnak almeniije van?




Vizsgal

D

2)

3)

4)

Sorolj fel legalabb 6tféle teknést! Ird le a neviiket!

Ird a roviditések mellé a parancsok teljes nevét.
tr —
h -
tlsz! -
trd —
rsz! —

Huzd ala a hibas parancsokat! Kijavitva ird le azokat a vonalra!
alak! “helipeti
tollatle
toltészin! 12
balra 90

tolt

Ird ide pontosan, és rajzold is le, hogy mit rajzol a tekngs?
tsz! 12

tvl 5
tl

b 30
e 100
b 120
e 100
b 120
e 100




5) Ird az allitas végéhez, hogy igaz (I) vagy hamis (H)!
A teknds alakjarol lenyomat készithet6 a rajzlapra.
A teljes kirbefordulas 380°-ot ér szammal kifejezve.
A Logéban lehet szineket keverni.
A festésnél nem kell lerakni a teknde tollat a rajzlapra.

A Teknécot athelyez parancs a Fajl mentiben van.

6) Készitsd el az abrakon lathat6 rajzok valamelyikét!
A munka elkezdése el6tt kérj 4 projektet!
A tollvastagsagot allitsd harmasra!
A teljes rajzlapot szinezd vilagoskékre!

Vizsgafeladat Vizsgafeladat Vizsgafeladat
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