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Elészo

Remélem, hogy a nyaron sokat jatszottal! Dicséretet érdemelsz, ha nem
a szamitogép elott toltotted ez egész nyarat. A mozgas, a sport minden-
nél tébbet ér. Tavaly megtanultad az alapokat. Megszerzett tudasodat az
idén még tovabb bévitjiik.

Ujabb tritkkoket, eszkozoket ismerhetsz meg a Paintben. A Comenius
Logo djabb parancsait tanulod meg. Mozgé teknésokkel dolgozhatsz.
S6t, te is rajzolhatsz mozgathaté figurakat! A Jegyzettomb hasznalata

is djra eldkeriil. Tudasodat tehat itt is bovitheted! Természetesen folya-
matosan mentened kell elkésziilt munkaidat, igy ezen a téren is nagy
tapasztalatra tehetsz szert.

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

Mindehhez sok sikert kivanok!

Frank Miklos







Festés fels6fokon



Ujra Paint!

Ismétlé kérdések

Sorold fel a tavaly tanult rajzeszkozoket!

Hogyan vastagithat6 a ceruza vonala?

Miként valtoztathatod a rajzolas és a hattér szineit?
Hogyan mentheted munkadat a Paintben?

Paint-szerszamok

Ceruza: szabadkézi rajzolasra hasznaljuk. Bal és jobb egérgombbal is
rajzolhatunk vele. Ebbél kovetkezik, hogy két szinnel dolgozhatunk.
A ceruza vonalat vastagitani, vékonyitani lehet. Ha rajzolas kézben
a Shiftet lenyomva tartjuk, akkor egyenes vonalakat huzhatunk.
Ecset: kétszini, vastagithat6 szerszam. Jellemzdgje a sokféle ecsetvég.
Festékszoro: ha gyorsan mozgatjuk, akkor ritkasan fog. Ha lassan, ak-
kor jél takar. Ha nem egyenletesen szorjuk a festéket, akkor a feliilet
foltos lesz. Kétszind és vastagithato.

Szinkitolté: kifesthetjiik vele a rajzlapot vagy az alakzatok belsejét. Két
szinnel mikodik. A kiomlé festék vége az érzékeny. Azt kell a kifesten-
dé teriilet belsejébe tenni.

Radir: mindig a hattérszinnel radiroz, ezt a Paletta mutatja. Mérete
novelhet6 a szokasos billentyiikkel. Ha az egész képet torélnénk, akkor
a Kép menii Kép torlése parancsaval tehetjiik.

A Paletta bal oldaldn ldtunk két egymast takard négyzetet. A felsd mu-
tatja a rajzolds szinét. Az alsé mutatja a hattér szinét. Bal egérgombbal
vdlaszthatjuk a rajzolds, jobbal a hdttér szinét.

Alakzatrajzolo eszkozok

Vonalrajzol6: egyeneseket huzhatunk. Kétszini, vastagithat6 eszkoz.
Téglalaprajzolo: kiilonb6z6 méreti és alaku téglalapokat rajzol.
A Shift billentytit lenyomva tartva négyzetet rajzolhatunk vele.
Ellipszisrajzolé: kiilonb6z6 méretd ellipsziseket rajzolhatunk vele.
A Shift billentytt lenyomva tartva szabalyos kort rajzol.
Sokszograjzolo: sokszogek rajzolasara alkalmas. Az elsé vonalat kell
meghuzni. Ezutan csak kattintani kell a rajzlap kiilonb6z6 pontjaira.
Minden esetben be kell zarni a sokszoget. Harom rajzolasi médot va-
laszthatunk. Mindkét egérgombbal rajzolhatunk.

Kijelolés, ollozds

Két kijelsls, oll6z6 eszkoziink van. Az egyik a Szabadkézi, a masik a
Szabalyos kijelolés. Ezekkel a szerszamokkal kijelolhetjiik a rajzlap egy
részét. Aztan eldonthetjiik, hogy mit tesziink vele. Tor6lhetjiik a Delete
billentytvel. Egérrel megfoghatjuk és athelyezhetjiik, masolhatjuk a ki-
jelolt részt.

Az egérgomb folyamatos nyomva tartdsdval rajzolhatsz vonalat, alak-
zatot. A téglalapok, korok rajzoldsandl vizszintesen és fiiggGlegesen is
mozgasd az egeret! A téglalapok és kirdk keretvonalai is vastagithatdk
a tanult madon, Ctrl 6s + -,



Fajlkezelés

A gépen az Osszes adatot, programot fajlokban taroljuk. A f3j-
lokat mappakba rakjuk, hogy kénnyebb legyen ket megtalalni.
Mindenkinek lehet sajat mappaja.

Munkéankat el is menthetjiik a Fajl menti Mentés parancsaval.
A mentbablakban mindig két dolgot kell beallitani: a fajl nevét

Szabadkézi kijelols | A || Szabdlyos kijelsls
Radir - &2 |@@]| Szinkitslts
Szinfelvevs, Pipetta - 2|4 || Nagyitd
Cervza | # B || Ecset
Festekszor6 | Fo[A] Szévegird
Vonalrajzols - | € || Gorbevonalrajzold
Téglalaprajzols | & || Sokszsgrajzols
Elipszisrajzols ||| Lekerekitett sarkd téglalap

1. &bra: A Paint szerszdmai

Feladatok csoportbontasban:

és helyét. A nevet mi adjuk. A helyet, azaz a mappat pedig ki kell
valasztanunk.

Egy mar elmentett munkat meg lehet nézni. Ezt a Fajl menii Meg-
nyitas parancsaval tehetjiik. A nyitéablakban dupla kattintasokkal
tudjuk a mappakat kinyitni. A kivalasztott f4jl nevén szintén duplat

kell klikkelni.
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2. d&bra: A Paint mentéablaka

I. Rajzold le legkedvesebb szamitégépes jateé- 1. Rajzold le kedvenc szamitogépes jatékodat! 1. Rajzold le kedvenc szamitégépes jatéko-
kodat! Hasznalj fel minél tobb rajzeszkozt! dat! Hasznalj fel hozza minden eddig ta-
2. Mentsd el! 2. Hozz létre mappat magadnak! Munkadat nult rajzeszkozt!

mentsd el ,,.kedvenc” néven!

2. A sajat mappadba mentsd el! A fajl neve

a jaték neve legyen!

3. Hozz létre a fajlbol egy masolatot is!



Szoveg a rajzlapon

Ismétl6 kérdések

Mely programok alkalmasak szovegek beirasara?

Hogyan kaphatunk 4j sort egy szovegszerkeszté programban?
Milyen médon tiintethetdk el és hivhatok el6 a Paint részei?
Lehet-e mozgatni a Szerszamkészletet és a Palettat?

A Paintben irhatunk a rajzlapra széveget is. Erre szolgal az ,,A” jeli
gomb a Szerszamkészleten. A neve ,,Széveg” eszkoz. Kattintsunk
erre a gombra! A kurzor keresztté alakul, megjelenik a Szoveg eszkoz-
tar. Nincs allando helye. Tartalmaz egy gombsort, és cimsavja is van
zarégombbal. A Paint ablakaban egérrel barhova tehetjiik.

Szovegdoboz

A kurzorral ki kell hiazni egy téglalapot. Ez lesz a szoveg helye, a sz6-
vegdoboz. lde gépelhetiink majd. A megrajzolt téglalap méretét uto-
lag is valtoztathatjuk egérhuzassal. Tegyiik a cstcsokra vagy az oldalak
kozepéhez a kurzort! Nyomjuk és huzzuk, igy maris atméretezhetjiik.
Ha a sz6vegdobozt atméreteztiik, de a Szoéveg eszkoztar nem lathato,
akkor kattintsunk a Nézet menii megfelel6 parancsara! A gombsor
maris megjelenik a rajzlapon. Most kattintsunk a szévegdobozba! A kur-
zor villog, gépelhetiink. Irjuk be a teljes neviinket!

Szinbedllitdsok

A legegyszert(ibb a betiiszin valtoztatdsa. Csak kattintanunk kell vala-
melyik szinen. A szévegnek kiilon hattérszint is adhatunk. Elétte be
kell allitanunk, hogy a szévegdoboz ne legyen atlatszé. Ezt a Szerszam-
készlet aljan tehetjiik meg. A 4. abra felsé képe jelenti a nem atlatszot,
az als6 az atlatszot. Ezeket maskor is hasznalhatjuk. A széveg hattérszi-
nét jobb egérgombbal allithatjuk be a Palettan.

betitipus méret irésrendszer stilusok

Fonts

k|

i Times Mew Boman v |13

ﬂlK.iizép-eurépai j I?[lull

3. dbra: A Széveg eszkéztdr

E

4. dbra: Az dilatszésag dllitdsa

Szoveg

szinezhetd, nem &tldtszo

atlétszé hattér

Betiitipus neve

jatékos
jatékos
jatékos
jdtékos
jatékos
jatékos

Arial

Times New Roman
Monotype Corsiva
Comic Sans MS
Lucida Console
Impact

5. ébra: Betdtipusok



Szoveg eszkoztdr bedllitdsok

Betiitipust, betiiméretet, betiistilust allithatunk be. A legegyszertibb
a bettiméret. A kombinalt lista szerkesztémezdjében egy szamot latunk.
Ezt irhatjuk at, vagy legérdités utan atallithatjuk az értékét. Ha nagyobb
a szam, akkor nagyobb lesz a beirt széveg mérete is.

Azt tudod, hogy mindenkinek mas a kézirasa. Mashogy irod te is a
betiiket, mint a tobbiek. A szamitégépen vélasztani lehet a kiilonb6z6
bettifajtakbol, betitipusokbol. Az egyikben szigletesek a betiik, a ma-
sikban kerekebbek. Lehetnek vékonyan elegansak, vastagok, régi irast
utanzoék, cirkalmasak és a tobbi. A kiillonbozé karakterkészleteket,
azaz betiitipusokat elnevezték. Mindegyik kapott egy fantazianevet.
A két legismertebb betiitipus neve: Arial (arial), Times New Roman
(tajmsz nyd roman) = modern id6k rémai betiije.

A betitipust az elsé legordithetd listaban tudjuk beallitani. Vannak
olyan fajtak, amelyek nem tartalmaznak szamunkra olvashaté betiket.
Olyan is van, amelyben nincsenek ékezetes betiik. Szabadon valasztha-
tunk koziiliik.

Feladatok csoportbontasban:

Fontos még a betiistilus. Itt ugyanazt a bettfajtat, betiitipust alakitjuk
at. Kévérebbé tehetjiik a bettiket. Ezt félkovér stilusnak nevezziik. El-
donthetjiik kicsit elére a karaktereket. Ez a délt stilus. Egy vonallal a
betiiket aldhuzotta tehetjiik. Tehat a harom alapstilust harom gombbal
szabalyozhatjuk:
B = félkovér

I =ddélt U = aldhazott

Az olyan gombsorokat, amelyek helye szabadon véltoztathatd, lebegd
eszkiztdraknak is nevezziik.

Tudod-g?

A betiméretet bedllitd listatdl jobbra a betitipus teriileti fajtajat llithat-
juk be. A mi teriiletiink Kdzép-Eurdpa. Néhdny betdtipusnal lehet vdlasz-
tani a nyugat-, kiizép-eurdpai, balti, girdg, cirill betds teriiletek kizott.

Ha kikattintunk a sztvegdobozbdl, akkor a keret és a Szdveg eszkiztdr
eltinnek. A begépelt szoveg mostantdl a rajzlap része. Mdr nem alakit-
hatd, formdzhatd. Radirozni, tordini lehet.

A szoveg dtalakitdsat formdzasnak nevezziik. Megvdltoztathatjuk a be-
tik, a szoveg formdjdt, kinézetét.

I. Ird le haromszor a nevedet kiilon-kiilon I. Ird be kiilon szévegdobozokba nevedet, I. Ird kiilon szévegdobozokba neved minden
szovegdobozokbal! osztalyodat, osztalyfénokod nevét! betijét! A betik fajtaja mindig mas legyen!

2. Alakitsd at mindegyiket tetszés szerint! 2. Formazd meg, szinezd!

Méretiik lehet minél nagyobb.
2. Allitsd ossze oll6zassal nevedet a bettikbdgl!
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Szinkeverés felséfokon!

Ismétl6 kérdések

Melyik a harom alapszin?

Hogyan allithaték el kevert szinek rajzéran?
Melyek voltak a Comenius Logo alapszinei?

>

A Comenius Logéban hogyan keverheték a szinek?

Kibdvitett Paletta

Tavaly a Comenius Logéban mar kevertiink szint. A Paint Palettdjan
28 szin van. Sajnos a Paletta nem bdévitheté. A szineket viszont cse-
rélgethetjiik. Csak duplan kell kattintani azon a szinen, amit cserélni
akarunk. Kattinthatunk a Szinek menii Szinek szerkesztése parancsra
Is.

A megjelend panelen 48 szint taldlunk.

Barmelyik szinen duplan kattinthatunk, ekkor a panel eltiinik. A szin
maris megvaltozott a Palettan.

Ix

Szinek szerkesztése

Alapszinek:

I B
Iy § 4 |
[ fminn § Bl )|
HT NN NNN
EEEEEEEN
B0 f 0 e I

_?H

Amyalat [135 vars: [53

Telttetiség: [150  Zaid: [150°

SeinEayseind  Fenyeis [123 Keke [208

oK I Mégse I I 4. @zz&ndésaz agyéﬂ'_ainsl@ I

Eapéni szinsk defiriélasa >» |

6. dbra: A szinkeverés

Szinkeverés

Nem csak valogatassal cserélhetiink szineket. Hivjuk jra elé a szin-
szerkeszt6 panelt! Az Alapszinek alatt 16 fehér négyzetet latunk. Ide-
keriilhetnek a mi kevert szineink. Ezeket egyéni szineknek nevezik.
Alegelsé négyzetet kattintassal jel6ljiik ki! Ezutan klikkeljiink az ,,Egyé-
ni szinek definialasa” gombra! Definialas = létrehozas, meghatarozas.
Ekkor a panel kiegésziil egy szinképpel, mas néven szinspektrummal.
Spektrum = szintérkép. A szivarvany minden szinét, szinarnyalatat
lathatjuk itt. A panel jobb oldaldn talalunk egy fiiggéleges csiszkat.
Maga a csuszka egy haromszog. Ezzel a fényerdt, a szin vilagossagat
allithatjuk be. Allitsuk be kériilbeliil kozépre! Ezutan johet a szinkeve-
rés. A szinképen barhova kattinthatunk. Egy kis fekete célkeresztet
mozgathatunk. Az egeret hizhatjuk is. A szinkép alatti kis téglalapban
lathatjuk a kevert szint. Ezt aztdn a fényer6t szabdlyozé csiszkaval vila-
gosithatjuk, s6tétithetjiik.

Ha megvan a szin, akkor kattintsunk a ,,Hozzaadas az egyéni szinek-
hez” gombra! Ha akarjuk, akkor minden kevert szint ratehetiink a Pa-
lettara. Innen, a bévitett Palettarol is kivalaszthatjuk a rajzolds szinét.

Ha megvan, akkor Ok gomb.



Egyetlen ,,hatranya” van a szinkeverésnek. A Paint kikapcsolasa utan
a kevert szinek elvesznek. Legkozelebb tjra a megszokott 28 szint kap-
juk, kevert szineink elttinnek.

i§ 8.bmp - Paint
Féjl Szerkesztés WNézet | Kép Szinsk Sigd

o Tikréizés/forgatés... Chrl+R
I Myljtasidantés Chrw
@ “ Szinel
Attribltumok... Chrl+E
2 Q Kép bitlése Chrl-Sht+M
‘1? é v Mem atlatsza
%lA
|12
O| &
£
OO @ .Il_a
g

7 &bra: Invertdlds

Feladatok csoportbontasban:

A Paintben minden szinnek van egy ellentétes pdrja. Az elkészitett rajzot
meg lehet valtoztatni. Minden eddigi szin felcserélddik. Helyette az el-
lentétes pdrja jelenik meg. Példdul ami eddig fehér volt, az most fekete
lesz, €s forditva.

Ezt a hatdst a Kép menii Szinek invertdldasa paranccsal érhetjik el.
Invertdlds = megforditds. Inverz = forditott.

1. Rajzolj Gszi erd6t! Hasznalj kevert 1. Rajzolj 6szi erdét csak kevert szinekkel! I. Rajzolj sakktablat egy-két figuraval! A figurakat

szineket! Mentsd el .,erdé 1” néven!

kevert szinekkel fesd ki! Mentsd el ..,tabla 1”7 né-

2. Invertald a rajzodat! Ezt is mentsd el ven! Hasznald hozza az ,,0ll6” eszkozt!

.erdé 2”7 néven!

2. Invertald a rajzot, majd mentsd el masként!

11
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A Szinfelvevé és a Nagyito

Ismétl6 kérdések

Hogyan allithatjuk be a rajzlap méretét?
Miként rajzolhattok szabalyos kort, négyzetet?
Mit kell megadni a f4jl mentésekor?

Hol taroljuk kész munkainkat?

A Szinfelvevi

Még mindig a szinekkel foglalkozunk. Most a Szinfelvevérél, mas né-
ven Pipettarol tanulunk. Pipetta = cseppentd. Az el6z6 éran szinke-
verést tanultunk. Azt is tudjuk mar, hogy a kevert szinek kilépéskor
eltnnek. Ugyanolyan szint még egyszer kikeverni pedig eléggé nehéz.
Mi hat a megoldas?

Nyisd meg az el6z6 orai munkadat! Mds rajzot is megnyithatsz, ahol
kevert szineket hasznaltdl.

Ebben a rajzban bizonyara sok a kevert szin. A Pipetta segitségével
yjra felvehetjiik a Palettara a kevert szint. A Szinfelvevé gombjan egy
tollra hasonlité eszkozt latunk. Ez valéjaban egy tiveges6 benyomhaté
gumivéggel, a Pipetta.

Kattintsunk a Pipettara! Ezutan a kurzornak is ilyen alakja lesz. Most
a Pipetta végével klikkeljiink a rajzon arra a szinre, amit masolni szeret-
nénk! A Palettan rogton lathatjuk az eredményt. A rajzolas szinét jelz6
fels6 négyzet mutatja a felvett szint. Ezzel a szinnel aztan rajzolhatunk,
festhetiink.

8. bra: Szinfelvétel a Pipettdval

A Nagyito

A Nagyité szintén hasznos szerszam. A régi bintigyi torténetekben,
filmekben a nyomozok elmaradhatatlan tarsa volt. Ez egy iiveglencse,
ami felnagyitja a targyak képét. Jobban latjuk az apré részleteket.

Mire is hasznaljuk a Paint Nagyitojat? A rajzaink részletesebb kidolgo-
zasaban segit.

A Nagyit6 nagyban mutatja a rajzlapot. Kinagyitja a ceruza altal huzott
vonalat. Ezért latszik olyan darabosnak, négyzetesnek. Ilyenkor akar
pontonként megrajzolhatunk valamit. Pontonként, azaz négyzetenként.
A finom, részletes rajz akkor latszik, ha a nagyitast kikapcsoljuk, vissza-
allitjuk a rajzlapot eredeti méretére.

Tudod-e?

A pipettat a gydgydszatban haszndltak. A gumit Gsszenyomtdk, aztdn
a cst veget beletették a gydgyszerbe. Az felszippantotta a folyadékot,
ezt belecsdpdgtették az emberek orrdba, fiilébe.



Amikor a Nagyitot valasztjuk, akkor egy keret jelenik meg a munkate-

ritleten. Ezzel rakattinthatunk a kivalasztott teriiletre. Ekkor a nagyi-
tott rajzlapon mindjart a valasztott részletet latjuk. A felnagyitott
rajzlap nem fér el a monitoron. Ezért gérditeni kell. Nagyitott allapot-

ban van vizszintes és fliggéleges gorditgsav is. Ha nagyitott a rajzlap,

akkor nem irhatunk ra szoveget!

Nagyithatunk mentibdl is! Nézet menii, Nagyitas almenii Egyéni pa-
rancs (10. abra).

Tudod-g?
Nyolcszoros nagyitds a legnagyobb, a kétszeres a legkisebb. Az egysze-

res jelenti az eredeti méretet.

Feladatok csoportbontasban:

1.

Rajzolj két kort! Az egyiket fesd be kevert
szinnel! A masikat fesd ugyanolyan szintre
a Pipetta segitségével!

. Nagyitsd fel a rajzlapot, és rajzolj palcika-

emberkét!

= QQ
x|

7N

9. gbra: A Nagyité haszndlata

Egyéni nagyitas

Jelenlegi méret;

21

Nagyitds

Co100%  (C 400% C 800%

 200% % GO0%

]
M&gsal

. Csokkentsd le a rajzlap méretét 32-szer

32 képpontra! (Kép menii Attributumok
vagy Tulajdonsagok parancs.)

2. Nagyitsd fel 8-szorosra a rajzlapot!

Tervezz ikont magadnak!

. Mentsd el ,,sajat ikon” néven!

10. dbra: Nagyitds menibdl

w

. Csokkentsd le a rajzlap méretét 32-szer 32

képpontra!

Rajzolj ikont a Nagyit6 segitségével a Paint
szamara!

Mentsd el Paint néven!

13
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Kivagds, masoldas

Ismétlo kérdések

Mire val6 az ,,0ll6” eszkoz?

Hanyféle ,,oll6t” ismeriink?

Hogyan mozgathat6 a kivagott rész?

Melyik billentytvel torolheté a kivagott darab?

Kijelolés

Harmadik osztalybdl tudjuk, hogy a rajzlap részeit ki lehet jel6lni, és
arrébb is lehet tenni. Ezt az ..0ll6” eszkozzel tehetjiik. Ebbél kettd is
van: a Kijelolés és a Szabadkézi kijel6lés. Ezekkel az eszkozokkel egy
teriiletet tudunk kijel6lni a rajzlapon. A kijel6lést egy szaggatott vonalas
keret mutatja. Ha ilyenkor lenyomjuk a Delete billentytit, akkor a kije-
161t rész torlodik. A kijellt teriiletet egérhtzassal mozgathatjuk is. Ezt
athelyezésnek, masképpen Kivagasnak is nevezziik.

{f allatok.bmp - Paint

Pl Yisszavonas Ctrl+Z /——
—d  Ismet CErl4Y a
z- Kivagas Chrl+X

Z Masolas Chrl+C ! : i
?' Beillesztés Ctri+v ;q ‘

Kijelolés térlése Del - :
ﬁ_ Az Bsszes kijelolése Ctrl+-A by 8
N\| Fajbamésolss...
] Fajl beillesztése.. .

1. dbra: Mdésolds

Kivagds, dthelyezés

Rajzolj egy-két nem tal nagy méreti csillagot a rajzlap kozepére! Jelold
ki az egyiket! Ilyenkor azt is eldontheted, hogy a kijel6lt rész fehér hat-
tere atlatszo legyen-e vagy ne. Ezt a Szerszamkészlet aljan allithatod
be. A Szerkesztés menii Kivagas parancsara kattints! Jobb egérgomb-
bal a gyorsmeniibdl is kivalaszthatod ezt a parancsot. Ennek hatasara a
kijelslt rész elttinik. Valojaban nem torlédik. A gép memériaja tarolja.
Csak akkor hivhaté el tjra, ha a Beillesztés parancsra kattintasz! Ezt
az utasitast is megtalalod mindkét meniiben. A gép a kivagott részt a
rajzlap bal fels6 sarkaba illeszti be. Egérrel valtoztathatjuk a helyét.
Egészen addig mozgathatjuk, amig ki van jel6lve. Ha félrekattintunk,
akkor a kijel6lés megsziinik, persze barmikor kijelolhetjiik djra.
Kivagaskor, azaz athelyezéskor egy példanyt mozgatunk ide-oda.
A Masolasnal tobb masolat keletkezik, ezeket mozgatjuk. Az eredeti
pedig a helyén marad.



Masolaskor a kijelolt teriiletet nem mozditjuk el a helyérél. Csak ko-
pirozzuk, azaz masoljuk. A lemasolt rész szintén a gép memoriajaba ke-
riil. A lemasolt darabot annyiszor illesztjiik be, ahanyszor csak akarjuk.
A Masolas parancs megtalalhat6 a Szerkesztés és a gyorsmeniiben is.

A Kivagas, Masolas, Beillesztés parancsokat mindig a Szerkesztés me-
niben taldljuk. Sokszor szerepelnek gyorsmeniben is. Kivagni, Masolni
és Beilleszteni nem csak rajzokat Iehet. Mozgathatd igy szdveg, film,
zene és mappa is, gyakorlatilag barmilyen szamitdgépes adat.
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Mé&solni Ctrl + egérgomb folyamatos nyomva tartdsdval is lehet a Paintben.

Feladatok csoportbontasban:

1. Készits a csillagokbdl masolatokat! Eze-
ket helyezd el aranyosan a rajzlapon!

2. Adj a rajzodnak kék hatteret!

3. Mentsd el ,.Csillagos ég” néven!

w o

Készits a csillagokbol masolatokat! Eze-

ket helyezd el ardanyosan a rajzlapon!
Adj a rajzodnak kék hatteret!

Mentsd el ,,Csillagos ég” néven!

Indits el egy masik Paintet is! Ebben
nyisd meg a sajat ikonodat! Jelold ki,
masold le!

Illeszd be a csillagos rajzodbal

i allatok.bmp - Paint

EEEENENEEEEER
b bt b Nl e Lt

w

F&jl Szerkesztés Nézet Kép Szinek Sdgd

Kivagas

Masolas

Fajlba masolss..,

Fajl beillesztése...

Tukrozésfforgatas...

Ny(jtasfdontés. ..
Szinek invertalasa

Készits egy szép, szabalyos 6taga vagy
hatagua csillagot! Ezt sokszorositsd ma-
solassal!

Egy masik Paintben rajzolj Napot és
Holdat! Ezeket masold a csillagok kozé!

Mentsd el!

15
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A Gorbevonal-rajzolo, forgatas és tiikrozés

Ismétlé kérdések

Mit jelent a ,,forgatas” sz6?

A Comenius Logéban hogyan forgatjuk el Tekit?
Hany fok egy negyed, egy fél és egy egész kor?
Mit jelent a ,,tiikbrkép™ sz6?

A Gorbevonal-rajzolo

Ez nagyon hasznos eszkoz. Hasznalata azonban némi gyakorlatot ki-
van. Ez nekiink mar megvan! Kattintsunk rd, és hiazzunk vele egy
vizszintes vonalat! Ugy mukédik ilyenkor, mint a sima Vonalrajzolé.
Elészor csak egyenes vonalat tudunk vele rajzolni. Ezt lehet aztan meg-
gorbiteni.

Egérrel a rajzlap barmelyik pontjara kattinthatunk, akar a vonalunkra
is. Az eddig egyenes vonal elgérbiil. Klikkelés helyett nyomva is tarthat-
juk az egér gombjat. Ilyenkor a vonal gorbiilete ugy valtozik, ahogy
az egeret mozgatjuk. Ha elengedjiik, akkor az els6 gorbités kész, johet
a masodik. A médszer ugyanaz, kattintunk, vagy az egér gombjanak
folyamatos nyomva tartdsaval hizzuk a vonalat. Ez az eszkoz is két szin-
nel dolgozhat, és vastagithat is.

Nagyon fontos! Minden vonalat kitelezden kétszer kell gdrbiteni! Nem
lehet befejezni az elsd utdn. Harmadik gorbités sem lehetséges. Kettd
a kitelezd! Csak ezutdn lehet Gjabb vonalat rajzolni, ezért kell egy kis
gyakorlat a haszndlatahoz.

Forgatas
Képzeld el, hogy egy kisebb festményt a kezedbe veszel, ez téglalap

alaku. Aztan forgatni kezded, mindig jobbra. A kévetkez6 oldalat teszed
mindig alulra. Igy a kép elfordul, s6t fejtetore is all.

A Paintben is forgathatunk barmit, az egész rajzlapot is, egy kijelolt
teriiletet is. Rajzoljunk egy palcikaemberkét! Szinezziik ki! Atalakitjuk
ezt az emberkét. Kezdjiik a forgatassal! Jeloljik ki az emberkénket!
Kattintsunk a Kép menii Titkrozés/Forgatas parancsara! Valasszuk a
Forgatas radiégombot!

A forgatas mértékét szamokkal lehet megadni. A kis karikak egy fok
nevii mértékegységet jelolnek. Az elfordulast, forgatast fokban szo-
kas megadni. Gondolj a Comenius Logo tekngsére! Forgasd el az em-
berkét, amerre akarod! Vigyazat, ha el6re nem jeldljiik ki az emberkét,
akkor az egész rajzlap elfordul!

Tiikrosek azok a rajzok, amik egy vonal mentén kettévaghatdk, a két fél
pedig egyforma. ldegen szdval szimmetrikusak.



TLLkT’OZéS Dolgozzatok parban! Beszéljétek meg, hogy milyen orszagok nemzeti

zaszloit ismeritek! Egyikétok a fiizetébe, tarsatok pedig a gépen rajzolja

A Paint képes arra, hogy a rajzunkat titkrézze! A mi rajzunkat lemasol- le a valasztott lobogé6t! Mentsétek munkatokat, majd cseréljetek!

ja egy lathatatlan egyenes masik oldalara. Olyan, mintha egy fél archél
egészet csinalna. Ehhez jelold ki Gjra az emberkédet! Ezutan valaszd ki
a Kép menti Tiikrozés/Forgatas parancsat! Mindkét iranyu titkrozést Tudod-e?

probald ki! Az emberek arcdnak két fele egyforma. A nadrdg két szdra egyforma.

A Nytijtast és a Dontést is alkalmazd az emberkéden!

A sziv két fele egyforma. Egy pdr cipd két fele egyforma. Az életben

vannak olyan testek, a papiron pedig olyan alakzatok, amik tiikrosek.

13. dbra: A kész z4szI6

Feladatok csoportbontasban:

1. Készits egy tetszéleges raj- 1. Rajzolj magyar zaszlot! A lépések leirasa segit:
zot! Hasznald a Gorbevonal- * Gorbevonal-rajzoloval kb. 10 ¢cm hosszi, vizszintes egyenes a lap
rajzolo eszkozt is! kozepére. Ebbdl két gorbitéssel hullamvonal.

* Vonal pontos kijelolése. A kijelols keret bal és jobb oldala érintse a
vonal végeit!

e Szerkesztés-masolds.

* Vonalrajzoléval rajzold meg a zaszlé hosszabb szarat! A szar a hul-
lamvonallal kapcsolédjon 6ssze!

* Haromszor: szerkesztés-beillesztés, a gérbe elhelyezése.

* A rovid szar megrajzolasa. Figyelj a pontos illesztésre!

* A 73s716 szinezése.

1. Készits egy forgot, aminek
8 egyforma gorbe lapatja van!
Masolj, aztan forgass és tiik-
rézz!

17
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A Paint és a fényképek

Ismétlo kérdések

Milyen eszkozokkel rogzithetiink képet?

Milyen berendezéseket kothetiink 6ssze szamitégéppel?
Milyen gépek segitségével nézegethetiink képeket?

Mit jelent a ,.virtualis” sz6?

Fénykép megjelenitése szamitogépen

A Fajl menii Képolvasobél vagy Fényképezogépbdl parancsa sziirke,
azaz inaktiv. Ezt csak akkor hasznalhatjuk, ha ilyen eszk6zok csatlakoz-
nak gépiinkhéz. Ilyenkor az eszk6zokon 1évé képeket megjelenithetjiitk
a Paint rajzlapjan.

A képolvasé (scanner — szkenner) barmilyen papirra irt széveget, képet
képes leolvasni. A leolvasott adatokat a szamitogép megjeleniti a moni-
toron. Ezutan szerkeszthetové valik a szoveg vagy a kép.

A digitalis tényképezdgép hasonlit a régebbi, hagyomanyos fényképezo-
gépekhez. Ezzel is fotézhattok. Eltérés a kép rogzitésében van. A hagyo-
manyos gépek fényérzékeny filmszalagra rogzitették a képet. A szalagot
egy sotét, kiilonleges szobaba vitték. Itt vegyszerek és gépek segitségé-
vel el6hivtak a képeket a szalagrél. Ezutan kiilonleges papirra vetitették
azokat. Ujabb vegyszerezés utan a képek megjelentek a papiron. Lathat-
jatok, hogy sok munka volt vele.

A digitalis fényképezogépben tényérzékeny lemez rogziti a képeket egye-
sével. A kész kép szamitégépes adat formajaban tarolédik a gép memori-
ajaban. A képeket ratslthetjiik szamitogépre. Ehhez 6ssze kell kapcsolni
a digitalis fényképezégépet a PC-vel.

Feltsltés utan a képek szerkeszthet6vé valnak. Akar at is alakithatjuk
oket. Papirra csak agy keriilnek, ha egy kiilonleges nyomtatéval kinyom-
tatjuk dket. A ,.digitalis” sz6 jelentése: a képek a szamitégép szamara
érthet6 adatok formajaban tarolédnak. Ezek virtualis képek.

Nyomtatds a Paintben

A Paint Fajl menii Nyomtatasi kép parancsaval megnézheted a rajzodat
az A/4-es lapon. A Fajl menii Nyomtatas parancsaval pedig a beallitott
rajzot kinyomtathatod.

Képkiildés
A Fajl menii Kiildés parancsaval elkiildheted rajzodat elektronikus

levélben az interneten. Azaz e-mailt (imélt) kiildhetsz valakinek a
vilaghalon. A levélhez rajzodat is csatolhatod.

Tudod-g?
A papir 210 mm széles, és 297 mm magas. Ezt haszndljdk mindenhol.
A neve A/4-es papir. Az A/4 a méretét jelzi.

Tudod-g?
Az e-mail elektronikus levél, szamitdgépes irdsos izenet az interneten
amellyel akdr képeket is kiildhetiink bdrhovd a vildgon



Hattérkép bedllitdsa

A Felhasznalas Hattérként parancs segitségével a jol sikeriilt rajzot
érdemes az Asztalra rakni. Ilyenkor rajzod az Asztal hattérképe lesz,
mindenki lathatja. Miel6tt rajzodat hattérnek beéllitanad, megtekinthe-
ted a Nézet menii Bitkép megjelenitése parancsaval.

Sugo

A Sugé menii Névjegy parancsa egy informaciés panelt hoz elé. Ez a
panel tartalmazza a program nevét, szamat, készitsit, tulajdonosat.
A Sugé menii Témakoérok parancsara megnyilik a Paint Sugé ablaka.

Rajz a rajzban o
Tegyiik fel, hogy rajzodnak csak egy részét szeretnéd menteni, az egé- € Vst |
szet nem. llyenkor ki kell jellni a kivant részt. Ezutan kattints a Szer- | . .y
kesztés menii Fajlba masolas parancsara. | s
Olyan is el6fordulhat, hogy egy félig elkészitett rajzhoz tennél egy ma- ey
sikat. Azaz menet kozben illesztenél be egy masik rajzot munkadba.
[lyenkor hasznos a Szerkesztés menii Fajl beillesztése parancsa.
14. &bra: A sziv tukrézése 15. dbra: A kereszt
Feladatok csoportbontasban:
1. Rajzolj egy szivet két giorbe 1. Egy szabalyos, tiikrds szivet rajzolunk. A lépések: 1. Rajzolj 6nalléan egy kereszt alaku

vonalbél! Szinezd ki! * Gorbevonal-rajzoloval huzz egy fliggéleges, vastag, piros egye-

kerethez!

nest a rajzlap kézepére (kb. 10 cm)!

¢ Tedd a keresztet a vonal fels§ harmadara!

* Huzd az egeret a rajzlap bal fels6 sarkahoz!

* A masodik gorbitéshez tedd a keresztet a gorbe als6 szaranak
feléhez! Hazd, amig egy szép, 1él szivet nem kapsz!

* Ezt jelold ki agy, hogy a vonalvégek érjenek hozza a kijelols

* Masolj, tiikrozz, majd illeszd 6ssze a darabokat!

diszitGelemet! A kereszt minden
aga két egyforma hurokvonalbél
alljon! Masolj, aztan tiikrozz, ké-
s6bb forgass!
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Indul a tekilaz!

Ismétlo kérdések

Kirél nevezték el a Logo programot?
Hogyan valtoztathaté a teknés alakja?
Miként menthetjiik el a rajzlap tartalmat?
Mi az a ,,projekt™?

Rajzolj a Paintben hatteret! A rajzlap kzépen vizszintes vonallal legyen
elvalasztva! A fels6 rész vilagoskék, az alsé zold legyen!

[z1és szerint diszitheted fakkal, viragokkal. Mentsd el a Comenius Logo
Rajzlap nevii mappajaba ,,t4)” néven!

Ezt a rajzot emeljiik be a Logo rajzlapjara! Ezutan pedig épitiink Tekivel
egy egyszeri kis hazikét.

Mozgaté parancsok:

elére (e), hatra (h), jobbra (j), balra (b), haza

A haza” kivételével mindegyik utan szamot kell irni. Az elére, hatra
utasitasoknal a szam a lépések szamat jelenti. A jobbra-balra parancsok-
nal az elfordulas mértékét fejezik ki a szamok.

A toll és a radir helyzetét beallité parancsok:
tollatle (tl), tollatfel (tf), tollradir (trd)

A parancsok utan nem irunk se szamot, se felkialto jelet.

A toll tulajdonsagait beallit6 utasitasok:

tollvastagsag! (tv!), tollszin! (tsz!)

A parancsok utan szamot kell irni. Az egyik a vastagsagot, a masik a
szint fejezi ki.

Fest6 és szinbeallité parancsok:

toltészin! (tlsz!), tolt, rajzlapszin! (rsz!), torélrajzlap (tr), toltéminta!
(tlm!)

A felkialtéjeles parancsok utan szamot irunk!

Egyéb parancsok:
alak!, lenyomat, alaphelyzet, betii!, betiizd




Kattints a Fajl menii Rajzlapbetoltés parancsara! A felbukkané ablak-
ban kattints duplan a ,,ta]” nevi fajlra!

El6szor négyzetet rajzolunk. Egy oldala 100 lépés hosszu lesz. Mindig
balra fordulunk 90%ot. Ha kész, akkor Tekit fel kell vinni a négyzet
jobb fels6 sarkdba. Itt el kell fordulni balra 30%ot. J6het a tet6, ez is
100 lépés hossza vonalakbél all. A cstucsban elfordulunk balra 120°.
Ismét elére 100 lépés. Ujra balra 120.

Most a nagy négyzetbe egy kisebbet rajzolunk. Tollat fel! El6re megytink
30 lépést. Jobbra fordulunk 90°ot, majd ismét elére 30%ot. Itt tollat le!

16. &bra: Emeletes héz

Feladatok csoportbontasban:

1. Kérj uj projektet! 1. Kérj yj projektet!
2. Prébald meg 6nalléan beemelni a hat-

teret! 3. Rajzolj 2 hazat egymas mellé! Mindegyiknek

3. Rajzold meg 6nalléan tjra a hazikot!

2. Emeld be 6nalléan ismét a ,,t4)” nevi rajzot!

Most kezdjiik rajzolni az ablakot, ez is négyzet lesz. Ennek az oldalai
40 1épés hossziak. Szintén balra fordulunk.

Ha kész az ablak, akkor felvessziik a tollat. Johet a szinezés. Jobb egér-
gomb, gyorsmenii, Tekn6cot athelyez parancs. Megfogjuk Tekit, és
a haztetébe tessziik. A toltészint pirosra allitjuk, és a tolt paranccsal ki-
festjiik. Ezeket a lépéseket megismételjiik a tobbi rész kiszinezésénél.
Végiil, ha akarjuk, menthetjiik a rajzlapot.

1. Kérj yj projektet!
2. Rajzolj 4j, varosi hatteret a Paintben!
3. Készits emeletes hazat ablakokkal, ajtéval!

mas legyen az ajtaja és az ablaka!
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Az ,,ismétlés” parancs

Ismétl6 kérdések

Mondj példat a sajat életedbél egy tevékenység ismétlésére!

Melyik az a segédbillentyt, ami az alsé jelek gépeléséhez sziikséges?
Milyen Logo-parancsokat ismétliink egy négyzet rajzolasakor?

Mi a sorminta?

Képzeld el, hogy testnevelésora van. Kiszolit a tanarod a sorbdl, aztan
csak ennyit mond: ,,Ismételd!” Mit teszel? Elkezdesz vadul futni vagy
ugralni? Esetleg kotélre maszol?

Az okos gyerek megkérdezi a tanart, hogy mégis mit ismételjen.
Az oktat6 ekkor ezt mondja: ,,Ismételd a kotélmaszast!” Na, most mit
teszel? Azonnal felmaszol a kitélre? Na de meddig, hanyszor? Az eszes
tanulé még ekkor sem mozdul, hanem megint kérdez: ,, Tessék monda-
ni, hanyszor masszak fel a kotélre?” Erre a tanar mar pontosan kiadja
az utasitast: ,,Ismételd 6tszor a kotélmaszast!” Most mar végre lehet
hajtani a feladatot!

A Logo nyelvén ez igy nézne ki: ismétlés 5 [kotélmaszas]

A Logéban hogyan rajzoltunk eddig négyzetet? Két parancsot ismétel-
gettiink. Elére valamennyit, aztan balra vagy jobbra 90°-ot. Nyolc pa-
rancsot hasznéltunk egy négyzet rajzolasahoz. A két parancs négyszer
ismétlédott. Négyszer, mert a négyzetnek ennyi oldala van. Tehat a pa-
rancsok ismétlédnek, de van egy egyszertibb megoldas:

ismétlés 4 [e 100 b 90]

Az ismétlés sz6 nyilvan azt jelenti, hogy a teknésnek valamit ismételni
kell. A parancs utani négyes szam jelenti az ismétlések szamat. A szog-
letes zardjeleken beliil van, hogy mit ismételjen a teknés. Tébb paran-
csot 1s irhatunk. Az egyes utasitasok kozé szokozt kell tenni.

Gépeld be a négyzetrajzolas 1) parancsat!

Ez a parancs sok gondot, faradsagot levesz a vallunkrol. Segitségével
gyorsan és konnyen rajzolhatunk sokszogeket, koréket. Roviditése: ism.
A szogletes zardjeleket az Alt Gr + F és az Alt Gr + G billentytikkel gé-

pelhetjiik. Hasonlitsuk 6ssze a két parancsot:

e ¢ 100
* jism 10 [e 10]

Mindkét parancs eredménye ugyanaz. Az elére 100 egyszeribb.
Most nézziink egy bonyolultabb feladatot! A haromszog rajzolasa kétféle
modon:

* ¢100b 120 e 100 b 120 e 100 b 120
* ism 3 [e 100 b 120]

Itt mar az ismétléses parancs az egyszeriibb! Csodalkozol, hogy a
haromszog nem az egyik oldalan fekszik? Torold le a rajzlapot, majd
fordulj balra 30%ot! Ezutan ismét ird be az ismétlés parancsot! Persze
nemcsak balra lehet fordulni, hanem jobbra is. Az oldal hosszasagat is
lehet valtoztatni. Nem muszaj e 100-at beirni. A szamot igény szerint
barmikor valtoztathatod.



Ezzel a paranccsal kénnyen készithetiink sormintakat, rajzolhatunk
keritést. Megmenekiiliink egy sor parancs beirasatol. Nézziink néhany
példat erre!

Egy 24 vonalbél all6 kér alaku forgé: ism 24 [e 50 h 100 e 50 b 15]

Egy 6taga csillag: trb 18 ism 5 [e 100 b 144]
Egy sorminta: tr b 30 ism 40 [e 100 b 120 e 100 j 120]
Lépcsé: trism 12 [e 20j90e20b 90] h 240 haza

Feladatok csoportbontasban:

I. Rajzolj hazikét ismétléses parancsok I. Rajzold meg a példaban leirt lépcsének
segitségével! az ellentétes parjat! A két lépcsé titkros,

szimmetrikus lesz egymassal.

L.

P
/NN

17 &bra: Ismétlések

T W W

Tervezz és rajzolj keritést az ismétlés parancs
segitségével!
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Korrajzoldas a Logéban

Ismétl6 kérdések

Mi a kor?

Miben mérjiik az elfordulast?

Hogyan rajzolnal az udvaron egy nagy kort egy kréta, egy szég és némi
sparga segitségével 7

Mi az a ,,tyaklépés™?

Alapkor

Amikor az egyik labad elé teszed szorosan a masikat, azt tyiaklépés-
nek nevezziik. Képzeld el, hogy ilyen tyuklépésekkel megyiink elére.
Kézben lépésenként picit mindig fordulunk a labunkkal. Elindulunk
valahonnan, s mindig fordulunk kicsit. Egyszer csak visszaériink oda,
ahonnan indultunk. Lépéseink nyoma kért ir le. A folytonos kanyaro-
das miatt utunk koér alaka lesz. Teki is hasonléan rajzol kort. El6-
remegy nagyon kicsit, aztan fordul egy picikét. Ezt addig ismétli,
amig vissza nem ér a kiindulépontra.

A kérrajzolas alapparancsa: ism 360 [e 1 b 1]

A teknés tehat egy lépést megy elére, majd egy fokot fordul balra (lehet
jobbra is). Ezt 360-szor megismétli, és kor lesz beléle. A Logéban az
ilyen nagysagu kort alapkornek vagy egyes kirnek nevezziik.

Nagyitas

Az alapkérnél lehet nagyobbat és kisebbet is rajzolni. Szerinted melyik
szamot kell megvaltoztatni ahhoz, hogy nagyobb koért kapjunk?
Legegyszeribb az elérelépés nagysagat novelni. Hosszabb lépésekkel
nagyobb kort rajzolhatunk.

Ne toroljiik az el6z6 kort! frjuk be az 4 parancsot!

ism 360 [e 2 b 1]

Noveljiik az el6relépést haromra, aztan négyre is! Ekkor lathatjuk a ko-
rok kozti kiillonbséget.

Kicsinyiteés

Lehet-e kisebb kort rajzolni az alapkornél? Igen, lehet. Az egyes helyére
olyan szamot kell irni, ami kisebb, mint egy, nagyobb, mint nulla!
llyen szamok vannak, csak te még nem tanultal réluk. Talan a tortekrdl
mar hallottal. Valaminek a fele az egyketted (1/2), a harmada egyhar-
mad (1/3), a negyede egynegyed (1/4), és igy tovabb. Ezeket a jelolése-
ket hasznalja a Logo is. Irjuk be a parancsokat!

ism 360 [e 1/2 b 1]

ism 360 [e 1/4 b 1]

ism 360 [e 1/10 b 1]

Masképpen is kicsinyithetjiik a kort, a balra fordulas nagysaganak val-
toztatasaval. Beszéljiink errdl egy kicsit! Autéban iiltél mar. Ha a kocsi
kormanykerekét egyenesben tartjuk, akkor az auté egyenesen megy
el6re. Ha picit balra forditjuk, akkor elkezd balra kanyarodni. Nem na-
gyon, de azért kanyarodik. Tgy j6 sokaig eltartana, amig korbeérne. Apa
viszont szeretne a kocsival gyorsan, kis helyen megfordulni. Szinte egy
helyben. Ezért a kormanyt eltekeri, amennyire csak lehetséges.

Tudod-g?

A kir egy szabdlyos alakzat. Az dkori tuddsok a kort felosztottdk 360
egyenld részre. A részeket fokoknak nevezték el. Egy kir tehat 360 fo-
kos. [gy jeldljiik: 360°



A Logo kérrajzol6 parancsa is igy mikodik. Az elfordulas szama olyan,
mint az auté kormanya. A kicsi szam kicsi tekerést jelent. A kocsi nagy
kort ir le, Teki nagy kort rajzol.

A nagy szam nagy tekerést jelent. A kocsi kis kort ir le, Teki kis kort
rajzol.

Osszegezve: Minél nagyobb szamot irunk az elfordulashoz, annal
kisebb kort kapunk:

ism 360 [e 1 b 1]

ism 360 [e 1 b 3]

ism 360 [e 1 b 10]

Az utolsé parancsndl talan felttint, hogy Teki tobbszor is korbefordult.
360-szor ismételt 10 fokos fordulast. Igy osszesen 3600 fokot fordult,
azaz éppen 10-szer jart korbe! A legutolsé parancs egyszertibben:
ism 36 [e 1 b 10], mert 36-szor 10 = 360.

18. &bra: Kérok

Feladatok csoportbontasban:

I. Rajzolj egyre nagyobb koéroket! A végén I. Rajzolj egy héembert! A 19. abra segiti

fesd ki a belsejiiket! munkadat!

Korivek

Mi a teendé akkor, ha csak félkort akarunk rajzolni? Esetleg csak egy
korvonaldarabot?

Az egész kor 360 fok, a félkor 180°. Az ismétlés sz6 utani sza-
mot valtoztatjuk. Igy valtozik a kér vonaldnak, a korivnek a hossza:

trism 180 [e 1 b 1]

Fontos szabdly: az ismétlés és az elfordulds szorzata egy kir esetén
mindig 360 legyen!

19, &bra: Héember

I. Rajzolj kor alaka arcot! A szemek korok,
a szaj félkor legyen!
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Sokszogek

Ismétlo kérdések

Milyen alakzatokkal talalkozhatunk a Paintben?

Milyen a szabalyos alakzat?

Milyen szabalyos alakzatokat tudunk rajzolni a Logéban?
Hogyan szinezhet6 ki egy zart alakzat belseje?

Az egyenes vonalakkal koriilzart alakzatokat sokszégeknek nevezziik.
A csucsok a szogek. A Logoban csak szabalyos sokszogeket tudunk raj-
zolni az ismétlés parancs segitségével. Létezik haromszog, négyszog,
Otszog, hatszog és a tobbi. Vannak tehat szabalyos és szabalytalan sok-
szogek. Mi most szabalyosakat rajzolunk.

Haromszog
Haromszog: ism 3 [e 100 b 120]

Haromszor ismétliink, mert a haromszognek 3 oldala és 3 csticsa van.
Az e 100 parancs a haromszog oldalainak a hossza lesz. Minden oldal
100 lépés hosszi. Mas szamot is irhatunk. Az elfordulas balra 120 fok.
Minden csucsnal 120 fokot kell fordulnia a teknésnek, igy kapunk ha-
romszoget. A fordulas iranyat valtoztathatjuk. A 120-as értéken nem
valtoztathatunk! Ha szeretnéd, hogy a haromszog az egyik oldalan fe-
kiidjon, akkor rajzolas elétt forditsd balra vagy jobbra Tekit 30 fokkal!

Négyszog
Négyszog: ism 4 [e 100 b 90]
A szabalyos négyszog négyzetet jelent. Ennek minden oldala és szige

egyforma. A cstcsoknal 90%ot kell a pancélosnak fordulnia. A 90° de-
rékszoget jelent. Masképpen egy negyed fordulatot.

A sokszograjzolds szabdlyai

Otszég: ism 5 [e 100 b 72]
Hatszog: ism 6 [e 100 b 60]

Szabalyos sokszogeket rajzoltunk. A teknés elindult egy pontbél.
A rajzolas végén mindig visszaért ide, azaz kérbe mozgott. Pont annyit
fordult a csiicsoknal, hogy a forgasok 6sszege éppen egy teljes kort

adott ki. Egy kor pedig 360°.

A sokszdgrajzolds szabdlya az, hogy a teknds rajzolds koizben mindig
360°-ot fordul Gsszesen.

20. ébra: Sokszégek



Haromszog: 3 cstcs, minden csicsnal 120° mert 3-szor 120° = 360°
Négyszog: 4 cstics, minden cstcsnal 90°, mert 4-szer 90° = 360°
Otszﬁg: 5 estics, minden cstcsnal 72°, mert 5-szor 72° = 360°
Hatszog: 6 cstcs, minden cstcsnal 60°, mert 6-szor 60° = 360°

Ennek alapjan rajzoljunk szabalyos hétszoget! Kezdjiik el irni a paran-
csot: ism 7 [e 100 b ?]

Mit irjunk a kérddjel helyére? Hogyan szamolhatjuk ki a helyes értéket?
A 360°-ot el kell osztani a csticsok szamaval! Ez a szam mutatja, hogy
mennyit fordul a teknds egy csicsban. Eddig kénnyt volt fejben osztani.

ism 3 [e 100 b 120], mert 360 osztva 3-mal = 120
ism 4 [e 100 b 90], mert 360 osztva 4-gyel = 90
ism 5 [e 100 b 72], mert 360 osztva 5-tel = 72
ism 6 [e 100 b 60], mert 360 osztva 6-tal = 60
ism 7 [e 100 b ?], mert 360 osztva 7-tel = ?

A Logo a kiirt egy szabdlyos sokszognek tekinti! A kér itt nem més, mint
egy 360 oldald szabdlyos sokszdg.

Feladatok csoportbontasban:

A 360 nem oszthaté 7-tel maradék nélkiil. Erre is van megoldas! A Logo
szamolni is tud. Az osztast majd elvégzi helyettiink a gép! A parancsot
igy irjuk be: ism 7 [e 100 b 360/7]

A ferde egyenes egy perjel, ez osztast jelent. Ennek alapjan barmilyen
sokszoget rajzolhatunk!

Most rajzoljunk szabalyos 360°-o0s szoget! Ennek a parancsa a kovetke-
z6: ism 360 [e 1 b 1]

Remélem, mindenki felismeri a parancsot kiprobalas nélkiil is! Ez egy

kor a Logéban.

21. &bra: Stoptébla

I. Rajzolj szabalyos tiz-, tizenot- és huszszo- I. Rajzolj stoptablat! Szara és belsé felirata I. Rajzolj lépes mézet szabélyos hatszogekbdl!

geket! is legyen!

(Elevenitsd fel a Logo ,,szévegiras” pa-

rancsat!)



Ismétlés az ismétlésben!

Ismétlo6 kérdések

Mi az ,,ismétlés” parancs lényege?

Hany utasitast irhatunk az ,,ismétlés” parancs zardjelei kozé?
Mit jelez az ,,ismétlés” parancs utan allé szam?

Milyen sokszogek rajzolhaték az ,,ismétlés” utasitas segitségével?

Osszetett parancs

Most mar igazan sok mindent tudunk. Mindenféle alakzatokat, sokszo-
geket és kort is képesek vagyunk rajzolni. Nézziik meg ezeknek a kom-
binaciéit! Kombinacié = keverék, egyesités. Rakjuk 6ssze egy rajzba a
haromszogeket, négyzeteket és a tobbit.

Rajzoljunk elséként egy tornyot! Az épitmény 5 négyzethdl alljon, a tete-
jén pedig legyen egy haromszog! Nyilvan ,,ismétlés” parancsot haszna-
lunk. Hiszen 5 egyforma négyzetet kell rajzolnunk. Kezdjiink tervezni,
gondolkodni: ism 5, mert 5 négyzet kell!

Egyetlen négyzetet is az ismétlés parancs segitségével rajzolunk:

ism 4 [e 50 b 90]

Gyurjuk 6ssze a parancsokat! Lehet-e ismétléses parancsot irni egy ma-
sik ismétléses parancs zardjelei kozé? Igen! Akar tobbet is:

ism 5 [ism 4 [e 50 b 90]

Valami még hianyzik! El6szor is harom zaréjel van. Valamelyiknek hi-
anyzik a parja. A kiils6 ismétlésnek nincs meg a bezaré parja. A parancs
rajzol 5 négyzetet. A tekndés ezeket a négyzeteket egymasra rajzolja, igy
csak egy fog latszani. Nekiink az kellene, hogy egymas 1616 rajzolja 6ket.
A parancsot csak ki kell egésziteni. Minden négyzet megrajzolasa utan
menjen elére 50-et a tekndc! Igy a kovetkez6 négyzetet mar az el6z6
fels6 cstcsatol rajzolja:

tr tf h 100 tl

ism 5 [ism 4 [e 50 b 90] e 50]

b 30 ism 3 [e 50 b 120]

Peldak

Készitsiink egy 6 korbél allo diszt! A kiilsé ismétlések szama 6 lesz.
A belsé ismétlés parancs rajzol egy kort. Minden kér megrajzolasa utan
elforditjuk a tekngst 60 fokkal. Azért, hogy szép, szabalyos legyen
(360 osztva 6-tal = 60):

ism 6 [ism 360 [e 1 b 1] b 60]

Ugyanezt probald meg haromszogekkel is:

ism 6 [ism 3 [e 100 b 120] b 60]

Most rajzolj diszt 12 négyzettel:
ism 12 [ism 4 [e 100 b 90] b 30]

—

22. &bra: Torony



Lathatjuk, hogy a Logéban semmi sem lehetetlen. Most rajzoljunk fél-
korokbél hullamvonalat! Az egyik félkort balra, a masikat jobbra rajzol-

juk. A teknést el6tte tegyiik a rajzlap jobb szélére:
ism 3 [ism 180 [e 1 b 1]ism 180 [e 1 1]]

Hullamvonalakbél készithetiink még egyéb érdekes mintakat is:
tr tl
ism 12 [ism 180 [e 1/2 b 1]ism 180 [e 1/2 j 1] tf haza b 30 tl]

Minden hulldmvonal két félkorbdl all. A hullam megrajzolasa utan a
teknésnek vissza kell térnie a kezdGpontba. Ezért felvessziik a tollat.
Ezutan johet a haza parancs. Természetesen elforditjuk valamennyit az
Uj vonalhoz. A tollat is le kell rakni az 4j hullam rajzolasahoz.

Dolgozzatok parban! Mindketten tervezzetek és rajzoljatok le a fiizetbe
egy egyszer( sormintat! Parotok terve alapjan készitsétek el a gépen
mindkett6tok rajzat!

23. ébra: Forgd

Feladatok csoportbontasban:

1. Készits egymas mellett 1év6 korokbal sor-
mintat!

24. &bra: Kerités

25. &bra: Napocska

1. Készits keritést a rajz segitségével! 1. Készits napocskat egy hosszabb ismétléses

parancs segitségével! Nyilvan a kort nem
lehet egyszerre megrajzolni. 12 kérivbél all
majd dssze. Minden kériv utan napsugarat
kell htzni!
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Programozzunk!

Ismétl6 kérdések

Mit jelenthet a program sz6?

Kiket neveziink programozéknak?
Sorolj fel szamitégépes programokat!

Automata

Biztosan lattal mar automata moségépet. Automata = 6nmiikodé. Sajat
magatol mikods gép. Az automata mosogép egy robot. Anya bepakolja
a ruhat, bet6lti a mosészert és az o6blitét. Azutan kivalasztja a megfe-
lel6 programot. Elinditja, és ott is hagyhatja, mert magatél mikodik.
A szerkezetnek tobb programja is van. Sokféle mosas koziil lehet valasz-
tani. Ez mindig a ruha szinétél, anyagatol, koszossagatol fiigg. Anya ért
hozza!
Nézziik, milyen utasitasokbdl épiil fel egy program:

* Jaztatas, vizmelegités

* mosas-oblités

* mosas-oblités

* centrifugazas
Az egyes utasitasok tulajdonképpen pici programocskak, azaz alprog-
ramok. Mindegyik parancs valamilyen alprogramot rejt magaban (al-
program = eljaras). Nézziik a mosas eljarast részletesen:

* Motor indul, lassan porog.

e Ora indul.

* Ha 10 perc eltelik, akkor motor allj!

* Ha 10 perc eltelik, akkor éra allj!

Program: a szamit6gép ,agya’ szdmadra érthetd utasitdsok sorozata.
Ezeket a parancsszavakat a gép értelmezi, végrehajtja.

Eljarasok a Logéban

A Comenius Logéban ez pontosan igy mtikodik. Eljarasokat irhatunk.
Ha csak egyet irunk, akkor a program egy eljarasbol all. Kitalalhatunk
tobb eljarast is. Ezek lehetnek egy programon beliil, nem zavarjak egy-
mast. S6t, az egyik eljaras elindithatja a masikat.

Miért j6 ilyen eljarasokat, programokat irni? Tébb elénye is van az egy-
szerl gépeléssel szemben:

* A programot elmenthetjiik.

* Barmikor kénnyedén valtoztathatunk rajta.

* Minden egyes inditaskor tGjra megrajzolja elképzeléseinket.

* Bévithet6, tovabbfejleszthetd.

¢ Menet kozben ellendrizhetd.

* Hibainkat gyorsan kijavithatjuk.

* Egyszerre és villamgyorsan végrehajtja az 6sszes utasitasunkat.
Kattintsunk balrél a negyedik gombra! El6j6n a Meméria ablak. Valasz-
szuk az Elemek menii [j] eljaras parancsat! A megjelené panelba irjuk
be az eljaras nevét! Hazikot rajzolunk, ezért a neve ,,haz” lesz. Gépeljiik

be, majd Ok gomb!

Egy program utasitdsokbal, parancsokbdl &ll. Egy program dllhat tobb
alprogrambdl is. A Logdban: alprogram = eljdrds.



Most felugrik elénk az eljaras szerkeszt6ablaka. A fejlécben ez all: ta-
nuld haz. A teknést ugyanis meg lehet tanitani Gj alakzatok rajzolasara.
Mi most megtanitjuk hazat rajzolni. Minden eljaras a tanuld széval kez-

dédik.

A fejléc és a vége parancs kozott villog a kurzor. Ide kell gépelni paran-
csainkat. A vége sz6 ala ne irjunk semmit! Enterrel kérhetiink 1j sort.
A kurzort a négy nyilbillentytvel vagy egérkattintassal iranyitjuk!

Elsé eljarasunk:

alaphelyzet

ism 4 [e 100 b 90]

e 100 b 30

ism 3 [e 100 b 120]

b 60 tf e 50j 90 e 50

tlsz! 12 tolt h 100 tlsz! 11 tolt

Bezarhatjuk a szerkesztéablakot. A gép rakérdez a szoveg mentésére.
Itt mindig igennel valaszolunk! A Memoria ablak mar nem tires. Lat-
hatjuk az eljarasunkat egy kisebb ablakban. Zarjuk be a Meméria ab-
lakot! Most egyszertien gépeljiik be az eljarasunk nevét a parancssorba
(héaz), azutan tussiink Entert!

Feladatok csoportbontasban:

1. Kérjy pmj(:kt(:t! Prébald onalléan elkészi-
teni Ujra a fenti eljarast! Ments!

1. A ,haz” eljarast bévitsd kil Legyen
a haznak ablaka, ajtaja! Ments!

Minden programot az eljaras nevével inditunk. Eljarasainkat javithat-
juk, bévithetjiik, atirhatjuk. Ehhez Gjra kattintsunk a Meméria ablak
gombjara! Az eljarasunk kicsi ablakanak belsejében duplan kattintunk!
Hasznalhatjuk az Elemek menii Szerkeszt parancsat is.

A fejlécet 6s a ,vége" utasitdst kitdrdIni 6s dtirni nem szabad!

F&ll Szerkesztés Elemek Bedlitasok

o CEEa [ TR ]
tanuld haz

alaphelyzet

ism 4 [e 100 b 90]

e 100 b 30

ism 3 [e 168 b 128]

b 60 tf e 50 j 90 e 50
tlszt 12 tolt -ﬁ
h 180

tlszt 11 tdlt
vége

26. &bra: A Meméria ablak eljgréssal

1. Bévitsd ki az eljarast! Legyen a haznak ab-
laka, ajtaja, s6t kéménye is! Ments!
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Eljarashivas

Ismétlo6 kérdések

Mi a program?

Emlékezz! Hol tarolja a gép az éppen futé programokat?
Miért el6nyds programot irni?

Hogyan javithaté egy program hibdja a Comenius Logéban?

Féprogram

Térjiink most vissza az automata moségép példdjaral Hogyan fut végig
egy mosas? A program t6bb kisebb eljarasbél all. A t6program elinditja
az els6t. Ha lejart, akkor a f6program beinditja a masodikat, és igy to-
vabb...

Készitsiink mi is ilyen programot! frjunk tobb eljarast programunk-
ba. Aztan hol az egyiket, hol a masikat inditsuk el! Nyissuk meg
a Memoria ablakot! Balrél a 4. gomb.

Alprogramok készitése:

Elemek menti, U] eljaras parancs. A neve négyzet. Ok gomb. Az elja-
ras szovege a kovetkezo:

ism 4 [e 100 b 90] Bezarjuk, mentjiik!

Elemek mentii, U] eljaras parancs. A neve 3sz6g. Ok gomb. Az eljaras
szovege a kovetkezo:

ism 3 [e 100 b 120] Bezarjuk, mentjiik!

Elemek menti, U] eljaras parancs. A neve koér. Ok gomb. Az eljaras
szovege a kivetkezd:

ism 360 [e 1 b 1] Bezarjuk, mentjiik!

Jelenleg egy programban, projektben harom eljarasunk van. Ezek egy-
mastol fiiggetlenek. Mindegyik a nevével indithato. Egyszerre nem mu-
kodhetnek, csak egymas utan. Zarjuk be a Memoria ablakot! Probaljuk
ki ket egymas utan!

Most sziikségiink lenne egy féprogramra, ami sorban hasznal-
ja a tobbit. Nyissuk meg Gjra a Memoria ablakot! Elemek menii,
Uj eljards parancs. A neve ,fonok™ Ok gomb. Az eljards szovege
a kovetkezd:

alaphelyzet

b 90 kor

h 50 j 90 négyzet

e 100 négyzet

b 90 e 100 négyzet

e 100 négyzet

e 50j 120 3szog

b 30 tf h 100 b 90 tl kor

(Zarjuk, mentsiink! Inditsuk a ,,f6n6k” eljarast!)



Tervezz!

Természetesen te is készithetsz 6nalléan masik f6éprogramot is.
Ennek elkészitése el6tt nem art tervet késziteni. Legalabbis lerajzolni
papirra gondolataidat. A harom egyszert elembdl (négyzet, haromszog,
kor) tervezz valami bonyolultabb épitményt, jarmivet, alakot, diszt! Ezt
rajzold le a fiizetedbe! Lényeges, hogy csak ezeket az elemeket hasznal-
hatod!

Ezutan johet a f6program megirasa. Nem baj, hogy van mar egy ,,f6nok”
nevi. A kivetkezonek adj masik nevet! A két program nem zavarja egy-
mast. Még az sem érdekes, hogy ugyanazokat az eljarasokat hasznaljak.
Nagyon sok ilyen f6programot is irhatunk egy projekten beliil.

A féprogramnal csak a megfelel6 rajzolasi sorrendre kell vigyazni.
Az egyes elemek kozti 6sszekotd vonalakat, forgasokat is a f6program
végzi. Természetesen bévitheted ezt szinvaltassal, szinezéssel is.

Parotokkal kozosen tervezzetek sajat eljarast az alprogramok segit-
ségével a fiizetbe! Probaljatok ki a tervezés eredményét!

Feladatok csoportbontasban:

O O

27 &bra: A ,f6nsk” eligrés eredménye egy traktor

1. Egészitsd ki agy a ,,fénok” eljarast, hogy az szi- 1. Tervezz és rajzolj kocsit! Az abra segithet. 1. Rajzolj 6nalléan ufét! Szines legyen!

nezze ki a traktort!

Természetesen szines legyen!
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Végtelenitett eljardasok!

Ismétlo6 kérdések

Hanyszor ismételhetiink meg valamit az ,,ismétlés” parancs segitségével?
Mit jelent az, hogy végtelen? Fogalmazd meg sajat szavaiddal!

Mit jelent a stoptabla az autésoknak?

Van-e olyan gép, ami 6rokké mikodhet?

Ismétlés végtelenszer?

Szeretnék nektek olyan eljarast mutatni, ami soha nem all le! Lefut
Ujra és Gjra. Egy sima négyzetet kellene a rajzlapon folyamatosan villog-
tatni. Mit jelent a villogas? Elttinik, elébukkan, eltiinik, elébukkan, és
igy tovabb...

Most mondhatnatok azt, hogy ,,ismétlés” parancsot hasznaljunk. Igen
am, de az nem mikodik a végtelenségig. Ezt nem irhatjuk be: ismét-
lés végtelen. Mas megoldast kell talalni. A négyzet kirajzolasa kénnyen
megoldhaté. Egy ,,ismétlés” parancsot kell csak hasznalni. Az eltiinteté-
se sem nehéz. Egyszerten tordljiik a rajzlapot. Esetleg kirajzoljuk ujra,
de most fehér szinnel. Ezek egymads utan végrehajtédnak. Ez azonban
csak egy villanas, nekiink ennél tébb kell!

Azt tudjuk, hogy az eljarasokat a neviikkel inditjuk. Egyik eljaras
indithatja a masikat. Vajon egy eljaras djraindithatja sajat magat? A va-
lasz: Igen! Az eljaras utols6 parancsa az eljaras neve lesz. Igy az utolso
parancs hatasara Gjraindul. Ez megy a végtelenségig!

A rajzlap torlése és a négyzet kirajzolasa gyorsan torténik. Annyira gyor-
san, hogy a szemiink nem is latja a villogast. A folyamatot lassitani kell.
A tekndsnek a parancsok kozott varakozni kell egy kicsit. Erre val6 a
varj parancs. Ezutan szamot is kell irni. Ez a szam most idét fejez ki.
A varj 1000 egy masodperc varakozast jelent. Memoéria ablak, Elemek,
U] eljaras. A neve: villogé.

Az eljaras szovege tehat a kivetkezd:

alaphelyzet (Ez a parancs torli a rajzlapot. Hasznal-
hatndnk a tr utasitast is.)

varj 200 (Ilyenkor varakozik egy picit.)

ism 4 [e 100 b 90] (Kirajzolja a négyzetet.)

varj 200 (Ilyenkor varakozik egy picit.)

villogo (ﬁjrainditja a ,villogé” nevi eljarast

az elejérol.)
A Stop gombbal lehet az eljarast megallitani.

Tudod-g?
Azt a képzeletbeli gépet, amely energia bevezetése nélkiil képes munkdt
végezni, drokmozgonak (perpetuum mobile) nevezzik.

%
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A végtelen idd

Készitsiink egy mutatos o6rat utanzoé programot! Itt mar célszeri két
eljarast hasznalni. Az egyik megrajzolja a kort. Beallitja a tekndst kozép-
re. Mas feladata nem lesz. Nem okos dolog, ha tjra és Gjra lefut.

A masik eljards mozgatja kérbe a mutatét. Ennek viszont a végtelensé-
gig miitkodnie kell. Ezért j6 két eljarassal dolgozni. Kérjiink 1j projektet!
A tobbi a szokdsos. Az 4j eljaras neve legyen éral Az eljaras szovege
tehat a kovetkez6:

Kérjiik az 4 eljarast! A neve természetesen ,,mutaté” lesz. Szévege

a kovetkezdo:

tsz! 12 ¢ 100 h 100
varj 1000
tsz! 15 ¢ 100 h 100

(A toll szine piros. Huzunk egy vonalat.)
(A teknds var egy masodpercet.)
(Ugyanazt a vonalat fehér szinnel
hazzuk meg. Igy elttinik.)

alaphelyzet (Mindent az alapra 4llit.) jo6 (Fordulunk 6%-ot. Egy 6raban
tv! 3 (A toll vastagsdga 3 lépésnyi.) 60 masodperc van. 360 : 60 = 6)
ism 360 [e 2 b 1] (Rajzolunk egy nagyobb kort.) mutato (Az eljaras Gjraindul. Megy
b 90 tf (Befordulunk a kor kozepe felé, felvesz- a végtelenségig.)
sziik a tollat.)
ell2 (Eljutunk a kor kézepére.)
j 90 (12 6ra felé fordulunk.)
tsz! 12 (A toll szine piros lesz.)
tv! 10 (A toll vastagsaga 10 lépés lesz.)
tl lathatatlan (Lerakjuk a tolat, és eltiintetjiik a tek-
ndst.)
mutato (A masik eljaras neve lesz.
A parancs a ,,mutat6” eljarast
fogja elinditani.) 28. dbra: Az éra
Feladatok csoportbontasban:
1. Készits egy pirosan villogé lampat! A lampa teste 1. Készits egy két vonalbdl allo, forgé keresztet! 1. Készits egy rendérségi villogot!

egy fekete kor legyen!

2. Készits egy forgé lapatkereket!
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Szép szoveg!

Ismétlo kérdések

Mely programokkal irhatunk és menthetiink szévegeket?

A Logéban mar irtunk széveget a rajzlapra. Milyen beallitdasokra em-
lékszel?

A Paint Szoveg eszkoztaraban mit lehet beallitani?

Hogyan kaphatunk j sort a ,,noteszben”?

Jegyzettomb

Emlékszel a Jegyzettomb programra? A kis notesz a Windows egyik
kelléke. Hasznos, mert gyorsan és egyszertien elmenthetiink vele sziéve-
get. Inditsuk el! A Formatum meniiben ellenérizziik a ,,Hossz sorok
tordelése” parancsot! Ez legyen pipas! Ilyenkor a begépelt sorok hossza
megegyezik az ablak szélességével. Ha a szoveg eléri az ablak szélét,
akkor 4 sorba ugrik.
[rd be a teljes nevedet! Ezzel fogunk kisérletezni. A nevedet csinositgat-
juk. A sziveget it lehet formalni, formazni.

* Megnovelhetjiik a betiik méretét.

* Kivalaszthatjuk a bet(ik tipusat.

e Viltoztathatunk a valasztott bettik stilusan is.

* Beallithatjuk az irasrendszert is.

Bettiméret

Kattintsunk a Formatum menii ,,Betiitipus” parancsara! A megjelené
parbeszédpanelen egyszerre allithatunk be mindent. Elgszor nézziik
a méretet! A listadobozban 8-t6l 72-ig talaljuk a szamokat. Csak kattin-
tani kell a megfelelore. Felette egy szerkesztémez6 van. Természetesen

azért, hogy mas méretet is beirhassunk. Akar 1-es vagy 1000-es méretet
is beallithatunk.

Bettitipus

Biztosan sok bolt kirakatat lattad mar. Esetleg este megfigyelted a vila-
gité reklamfeliratokat. Ahany kirakat, annyiféle betiivel irjak ki a szo-
veget. Az egyik kirakatban a bet(ik kerekdedek, mashol szogletesek.
Vannak hosszikas és tomzsi betik is. Léteznek palcikabetik, cirkal-
mas, fiirtos bettik, és igy tovabb. Emlékezz a Paintben tanultakra!

Azt mar tudjuk, hogy a szamitégépen is hasznalhatunk kiil6nb6z6
betiikészleteket. A kiilonb6z6 karakterkészletek hatarozzak meg a
betii fajtajat, tipusat. A szamitégépen ezek koziil valogathatunk. A lis-
taban csak a bet(itipus nevére kell kattintani.

r EELIHpUS) a a‘
Betiitipus Betistilus: Meéret:
Times Mew Roman Nomdl 1]
| & TimelessTEELg [Nommsl | =
M | .
& TimeScrDEEBol Félkaver 16
&7 TimeScrDEELig Félkaver dalt 18 B]
& TimeScrDEEMed = 20
& Traian 2
) Trebuchet M5 = 2 E
Mirta
AaBbAi06
[srendszer:
Kbzép-eurdpai D

29. &bra: Betitipus panel



A betiitipusok egy része felkeriil a gépre a rendszer telepitésekor.
A kiilonb6z6 rendszerekhez kiilonboz6 bettikészletek tartoznak. Van-
nak olyan készletek, amik kiilon telepithet6k. Tehat a gépek nem egy-
formak. Nem mindegyiken talédljuk meg kedvenc betttipusunkat!
Viltoztassuk a betiitipust! A listadobozt gordithetjiik. A nevek abécé-
sorrendben vannak. A lista feletti szerkesztémezébe csak be kell irni a
betftipus els6 betijét, a listadoboz rogton odaugrik. A Minta ablakban
azonnal lathatjuk a beti fajtdjat, tipusat.

Bettistilus

Kedvenc betiiink kinézete tovabb alakithaté. Kovéritheték, donthe-
tok, alahuzhatok. Ilyenkor nem a betd jellege, vonalvezetése alakul at,
az megmarad! Csupan hangsalyozzuk, kiemeljiik bettinket. Ezzel val-
toztatunk a bet( stilusan. A Jegyzettombben négyféle betistilus koziil
valogathatunk: Normal, Délt, Félkovér, Félkovér-délt.

Feladatok csoportbontasban:

1. Ird le a neved, cimed! Valts betitipust, be-
tstilust, -méretet! Munkdadat mentsd el
»lakeim” néven a sajat mappadba!

1. Ird le az 6rarendedet! Elétte allitsd at a
betiitipust, -stilust, -méretet! Mentsd el
»Orarend” néven a mappadbal!

[rasrendszer

Az irasrendszert is megvaltoztathatjuk. Egy-egy bettikészletnek tobb-
féle valtozata is lehet, mégpedig orszagok, foldrészek szerint. Mi egy
kozép-europai orszagban élink. A vildg mas népei mas tajakon élnek,
masfajta bettiket hasznalnak, ezért masfajta irasrendszert valasztana-
nak! Olyan betiitipus is van, amibdl nincs kozép-eurdépai fajta.

Alkossatok csoportokat, talaljatok ki magatoknak fantazianevet! Ez
legyen a cim! Egy gépnél mindenki gépelje be a sajat nevét! Kozos
megegyezéssel valasszatok betttipust, -stilust, -méretet! Mentsétek el a
csoport nevével!

1. Tervezd meg, majd gépeld le, formazd meg
egy étterem plakatjat! Mentsd el ,,Csaloga-
t6” néven!
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Miiveletek a szoveggel

Ismétlo6 kérdések

Mi a bettipus?

Milyen bettstilusokat ismeriink?

Mire valé a ,,Mentés masként...” parancs?

Hogyan kell kijel6lni a Paintben a rajzlap egy darabjat?

Az elmult 6ran tapasztalhattad a Jegyzettomb egyik hianyossagat is.
Ha betiitipust, betistilust vagy -méretet valtoztattunk, akkor az egész
szoveg megvaltozott. A tobbet tudé, fejlettebb szovegszerkeszté prog-
ramokban ez nem igy van. Azokban csak a kijelolt széveg véaltozik meg,
a tobbi valtozatlan marad.

Kattintsunk a Fajl menii Megnyitas parancsara! A nyitéablakban bal
oldalon nyomjuk meg a Dokumentumok gombot! Az ablak belsejében
talaljuk a példa.txt nevi fajlt. Erre duplan kattintsunk!

Olvasd el ezeket a nyelvtoréket! Mentsd el, miel6tt barmit is formaz-
nal a szévegen! Miért kell elmenteni? Hiszen ez egy létezd fajl. Mi most
azért fogjuk masként menteni, hogy az eredeti ne valtozzon! Hasznald
a tavaly tanult ,,Mentés masként...” parancsot.

Kijelolés

Kattintsunk a Szerkesztés menii Az 6sszes kijelolése parancsara!
Az egész sziveg kijelolt allapotba keriil. A karakterek hattere elszine-
z6dik, a betiik szine is megvaltozik, ez jelzi a kijelolést. Kattintsunk
barhova az ablakon beliil, a kijel6lés megsztinik.

Kivagni és mdsolni szinte bdrmit lehet: szveget, képet, hangot, tabldza-
tot, mappét és fajlokat is.

Ha a szovegben egyet kattintunk, akkor a kurzor odaugrik. Ha tires
sorba klikkeliink, akkor a sor elejére ugrik. Egy szét konnyen kijel6l-
hetiink. A]ljunk bele az egérkurzorral a széba! Duplan kattintsunk ra!
Mashogy is megoldhatjuk. Az ,,I” formaja kurzort elhelyezziik az egér-
rel, aztan az egér folyamatos nyomva tartasa mellett hizzuk! Barmelyik
iranyba huzhatjuk. Ezzel a médszerrel kijelslhetiink egy karaktert, egy
szot vagy tobb szot. Egy sort, tébb sort, az egész szoveget is. A kijelolt
részek egyszerre és gyorsan torolhetdk, athelyezheték, masolhatok.
Prébald ki a nyelvtordkon!

Torlés

Ha kijelsltiink valamit, akkor ne iissiink Entert vagy szokozt! Ilyen-
kor ugyanis torl6dik a kijelslt rész! A torolt széveget visszaallithatjuk a
Szerkesztés menii Visszavonas utasitasaval. Az Enter alapvetd felada-
ta az, hogy 1j sorba ugrasztja a kurzort. Szandékos torléshez a Delete
billentyd a legmegfelelébb! Tehat kijel6lés, aztan Delete. A szavakat
karakterenként (betiinként), visszafelé is torolhetjiitk a BackSpace bil-
lentytivel egyesével.

Kivdgds billentydkkel: Ctrl + X
Mdsolds billentydkkel: Ctrl + C
Beillesztés: Ctrl + V



Kivdgds Masolds

Athelyezés, masképpen Kivagas. A kijelolt szoveget eltiintetjiik az ere- A sziveg igy is értelmes maradt. Elvégeztiink egy athelyezést, kivagast.
deti helyérél, athelyezziik Gj helyre. Tehat kivagjuk, és atrakjuk, beil- Most masoljunk:
lesztjiik mashova! Emlékezz a Paintben tanultakra! * Jeloljiik ki valamelyik ,,Kalman”-t a szévegben!
 Kattintsunk a Szerkesztés menii Masolas parancsara!
 Jeloljiik ki valamelyik ,,Kalman”-t a szévegben! * Rakjuk a kurzort a kocsis nyelvtorg . kamfort” és ., kocsisom” sza-
* Kattintsunk a Szerkesztés menii Kivagas parancsara! (A kijelolt val kozé!
szoveg eltinik.) e Kattintsunk a Szerkesztés menii ,,Beillesztés™ parancsara! (Kal-
* Rakjuk a kurzort a pipas nyelvtoré masodik szavanak végéhez! man megjelenik.)
(ipafai) Mi tehat a kiilonbség a Kivagas és a Masolas kozott? Kivagaskor a
o Ussiink egy szokozt! kijelolt szo6 eltiinik. Masolasnal a kijelolt sz6 a helyén marad. A ki-
e Kattintsunk a Szerkesztés menii Beillesztés parancsara! (Kal- vagott vagy masolt széveget annyiszor illeszthetjitk be, ahanyszor
man megjelenik.) csak akarjuk. Tébb masolatot is kérhetiink. Mindegyik parancs el-

Menii billentytivel!

érhetd a gyorsmentibdl is. Ezt jobb egérgombbal hivhatjuk el6 vagy a

Azibafai papr Wisszavonas
Kivigas
Nem mindenf  masalss

Kiskeddenke T0rIFs [ !

Kérlek Kéarols a2 dsszes kijeltlése
Kélmén K élman Falman K aliman Kz

Kélman Eéalman K imén Kélman Kalman K dlmén
Kalméan Kéalman Kélméan Eélman Kalman K dlman
Kélméan Kélman K élmén Kalman Kalman K almén

iz bafal papl
csak a tarks

sikézni, Koc
brt K dlmén ki
lrndn I Al

i 30. &bra: Tébbszéri beil
Feladatok csoportbontasban:

I. Gyakorold a szavak kijel6lését! I. Az els6 nyelvtorébél vagd ki az utolsé l. Végezz kivagasokat, masolasokat, beilleszté-
2. Végezz egy-egy kivagast és masolast! szot, és tedd a masodik mondoéka végére! seket ugy, hogy 1j, értelmes szovegeket kapj!

2. A ,bogre” sz6t masold le, és minden mon-
doka végére illeszd be!

lesztés
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Keresés és csere

Keresés

A Jegyzettomb nem csak rovid szévegek begépelésére alkalmas. Akar
tobb oldalnyi széveget is irhatunk vele. Tobb oldalnyi szévegben sokaig
tart megtalalni a szavakat. Ehhez végig kell olvasni a széveget. A notesz
rendelkezik keresével. Barmilyen kifejezést, szét tizedmasodpercek
alatt megtalalhatunk. Sét, ha tébb ilyen sz6 van, akkor mindet!

Klikkeljiink a Fajl menti Megnyitas parancsara! Az ablak tetején lévé
legérditheté listaban latjuk a megnyitas helyét. Azaz azt a mappat, ami
most nyitva van.
* Gorditsiik le a listat a nyilgombbal!
* Valasszuk a (C:) jelzésti eszkozt! Kattintsunk ra!
* Az ablakban keressiik a Comlogo nevi mappat! Duplan kattint-
sunk ra!
* Most a Logo sajat mappait latjuk. Duplan kattints a Feladat map-
paral

 Kattints duplan az ANIMOTOR.TXT nevi szovegfajlra!

Ez a f4jl egy hosszabb sziéveget tartalmaz. Az eredeti f4jlt ne valtoztas-
suk meg! Mentsiik el masként! A sajat mappankba ,,préba” néven!
Ezutan mar dolgozhatunk a szoveggel.

Elészor is keresiink egy szot a szovegben. Noveljiik az ablakot teljes
méretiire! Aktivizaljuk a Szerkesztés menii Keresés parancsat! Megje-
lenik egy parbeszédablak. Gépeljiik be a keresendé szot a szerkesztéme-
z6be! Ez legyen a ,,szereplé” sz6! Nagyon fontos az irany beallitasa!
Az elére a kurzor alatti szveget, a vissza a kurzor feletti részt jelenti, ott
keres a gép. Ezért tanacsos a kurzort a szoveg legelejére vagy legvégére
rakni a keresés el6tt!

Ezutan iithetiink Entert. Nyomhatjuk a Kovetkez6 keresése gombot
is. Ha a keres6 megtalalja a ,,szerepl6” szot, akkor kijeléli a szévegben.
Ujabb Enterre vagy gombnyomasra keresi a kévetkezé ilyen szot. Ha
talal ujabbat, akkor azt jeloli ki. Eléfordulhat, hogy nincs mar ilyen sz6.
Ekkor egy informaciés panel kiirja, hogy a keresett sz6 nem talalhaté.

A keres6 paneljét tetszés szerint elhelyezhetjiik. A cimsavjanal fogva
arrébb tehetjiik. El is tiintethetjiik a zar6gombbal. llyenkor jobban lat-
juk a szoveget. Nem takarja a panel. Keresni igy is tudunk, csak az
F3 billentytit kell nyomkodni. Persze ez csak akkor mikédik, ha mar
irtunk szot a keresébe! Most irjuk be a ,,projekt” szot! Kerestessiik!
A keresé megtalalta a ,,projekt” szét egyszer. Mi kisbetivel irtuk be.
A szivegben nagybetiikkel gépelték, mégis megtalalta a gép.

Végezziink 4 keresést! A panelt zarjuk be! A kurzort tegyiik a szoveg
elejére! Ujra kattintsunk a Szerkesztés menii Keresés parancsara!
* A beirt szén ne valtoztassunk! Maradjon ,,projekt™!
* Pipaljuk be a Kis- és nagybetiik megkiilonbéztetése jelolonégy-
zetet!
* Enter! Vajon most miért nem talalta meg a gép a keresett szot?




Csere

Képzeljiik el a kévetkez6 helyzetet! Valaki ir egy tobb oldalas szoveget

Kossuth Lajos életérdl. Elmenti. Ezutdn atolvassa a munkajat. Réjon, Nem szikséges minden szdt egyszerre cserélni. Lehetséges az egyen-
hogy Kossuth nevét rosszul gépelte be (Kosut). A leirdsban 68-szor sze- kénti csere is. [gy nem lesznek hibds cserék. A Kivetkezd keresése és
repel a hibds név. Mindet ki kell javitani. Két dolgot tehet: a Gsere gombbal egyesével is cserélheted a szavakat.

* Mindegyiket megkeresi, és egyesével kijavitja.

* Hasznalja a Szerkesztés menii Csere parancsat.
Mit is jelent a csere? A gép kikeresi az altalunk kért szavakat. Ezeket
kicseréli egy 1j, altalunk begépelt szora. Keressiink olyan szavakat,
amik sokszor eléfordulnak! Nézziik az ,,utasitas” szét. Ezt cseréljiik ki
a ,parancs” szora. Ezek rokon értelmi szavak. Ha kicseréljiik Gket, a
szoveg akkor is értelmes marad.

* Kattintsunk a Szerkesztés mentii Csere parancsara!

U Irjuk a Keresés mezdgjébe az ,,utasitas” szot!

* Gépeljiik a Csere erre mezgjébe a ,,parancs” szot!

* Klikkeljiink az Osszes cseréje gombra!

Feladatok csoportbontasban:

1. Kerestesd meg a szévegben a ,.klikk” szot! 1. Cseréld ki az Gsszes ,,szerepld” szét a 1. Csindld meg az els6 csoport 1-es, a masodik
2. Cseréld ki az ,,egér” szavakat ,,ragesalé”-ral ,teknds” szoral csoport 1. és 2. feladatait!
2. Cseréld ki az ,.egér” szavakat ,ragcsa- 2. Azokat a mondatokat, amelyek valtoztak,
167-ra! Nézd meg az 1) mondatokat, masold be a szoveg végére! Ments!
és javitsd, ha hibas! Mentsd el munka-
dat a sajat mappadba!
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LEgy kis fajlkezelés

Sajatgép

Az Asztalon talalunk egy Sajatgép nevi ikont, amely szamitogépet ab-
razol. Ez jelzi a gépiinket, a benne talalhat6 adattarolo eszkozoket,
azokban pedig a mappakat, a mappakban a fajlokat. Kattintsunk ra dup-
lan!
A megjelené ablakot noveljiikk teljes méretiire! A Nézet meniiben
klikkeljiink a Mozaik parancsra!l Els6ként a Dokumentumok nevi
mappakkal taldlkozunk. Kett6 is van. A Megosztott Dokumentumok
mappa csak akkor érdekes, ha tébb gép 6ssze van kapcsolva halézatba.
A masik Dokumentumok nevii mappaban vannak a felhasznalok map-
pai és fajljai. Kattintsunk duplan erre!
A mappakat mindig dupla kattintassal nyissuk! Nézziik végig a map-
pakat! Ha nincs még sajatod, akkor most létrehozunk egyet:

* A munkateriilet egy tires részén jobb egérgombbal kattintsunk!

¢ Uj, majd Mappa parancs. Klikkeljiink!

* A megjelené ) mappaba gépeld be a neved!

* Aztan félrekattintunk vagy megnyomjuk az Entert!

A mappa azonnal hasznalhaté. A Fajl menii alatti Vissza gombbal
térjiink vissza a Sajatgép féablakaba! A Merevlemez-meghajtok a
vincseszterek. Lehet, hogy csak egy van. Ennek (C:) a jelzése. Lehet
t6bb is, akkor tovabbi betdjeleket kapnak.

Kattintsunk duplan a (C:) jelzést sziirke dobozra! Az ablakban megjele-
nik a vincseszter tartalma: sok sarga mappa. Esetleg mas kicsi ikont is
latunk, ezek fijlok. Keressiik a Comlogo mappat! Kattintsunk duplan!
Aztan a Rajzlap mappara is! Most fajlokat latunk, ezek rajzokat tartal-
maznak. Klikkeljiink a Nézet menii Miniatirok parancsara! Most mar
lathatjuk miniben a rajzokat.

Vagolapmiiveletek

Egy kattintassal valasszuk ki a legszebbet! Ezt lemasoljuk és beilleszt-
jiik a te mappadba. Ez a mtvelet révidebben igy irhaté le:

* Kivalasztjuk, hogy mit szeretnék masolni.

* Szerkesztés, Masolas.

* Kivalasztjuk, hogy hova szeretnénk beilleszteni.

* Szerkesztés, Beillesztés.
Nézziik a gyakorlatban:

* Jelold ki a rajzot, majd klikkelj a Szerkesztés menii Masolas pa-

rancsara!

* Addig kattintgass a Vissza nyilgombra, amig elérsz a f6ablakig!

* Kattints duplan a Dokumentumok mappara!

* Kattints duplan a sajat mappadra!

* Klikkelj a Szerkesztés menii Beillesztés parancsara!

A gépen minden adatot, programot fdjlokban tdrolunk. Rajzaink, képeink,
szovegeink fdjlokban vannak. A fajlok mentéskor jonnek Iétre. A mentett
fdjlokat késdbb megnyithatjuk, dtszerkeszthetjik.

A fdjlokat sdrga irattartd mappédkba tessziik. A mappdk djabb mappakat
is rejthetnek.




Adathordozok

Térjiink vissza ismét a féablakba! Nézziik a cserélheté adathordozé
eszkozoket! Biztosan lattal mar flopit, CD, DVD lemezt. Ezeknek az
eszkozoknek a lemezei cserélhetSk, kivehet6k. Az adatok a lemeze-
ken vannak. Az eszkozokkel felirjuk és leolvassuk ezeket az adatokat.
Ugyanuigy talalhatunk rajtuk mappakat, fajlokat. Az eszkézok ikonjara
csak akkor érdemes kattintani, ha a meghajtéban lemez van. Tehat be
kell tenni flopit, CD-t, DVD-t, hiszen ha nincs bent lemez, akkor nincs
semmilyen adat. A gép figyelmeztet is erre. Probald ki! Ma a legnépsze-
riibb adathordozé eszkéz a pendrive és az MP3-lejatsz6. Csatlakoztata-
suk és levalasztasuk is gyors és egyszert.

A pendrive-ok nagyon hasznosak. Sok adat fér el kis helyen. Kinnyen
szdllithatoak.

Feladatok csoportbontasban:

1. Indulj el a (C:) meghajtérol! Nyisd meg sor-
ban a mappakat: Comlogo — Rajzlap!

1. Hozz létre a C()mlogo mappajaban egy

uj mappat! Ennek neve NEGYEDIK

A Sajatgép ablakbdél barhova, barmelyik eszk6z barmelyik mappaja-
ba eljuthatunk. Lathatjuk a benne 1év6 fajlokat. Ezeket athelyezhetjiik,
masolhatjuk. Térolni csak engedéllyel szabad! A mappéakon, fijlokon
jobb egérgomb megnyomasaval el6jon a gyorsmenii. Itt mindig megta-
laljuk a legsziikségesebb parancsokat!

Tudod-e?
Héldzatnak az egymassal dsszekapcsolt szdmitdgépek rendszerét nevez-
ziik.

1. Hozz létre a Comlogo mappajaban egy Uj
. DJ J

mappat! Ennek neve NEGYEDIK legyen!

2. Kattints dupldan minden rajzra! Ha megnéz- legyen! Ebbe masold be a sajat rajzaidat egyszerre!
ted, akkor zard be a Paintet! Ebbe masold be a sajat rajzaidat egye- 2. Hozz létre a (C:) meghajtén egy Fold nevi
sével! mappat! Abban egy Eurdépa neviit! Aztan

az FEurépan beliil egy Magyarorszag nevi

mappa legyen!
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Teki, a fejszamolomiivész

Ismétlo kérdések

Mit tanultunk a zaréjelek hasznalatarél matematikaéran?
Mi a miveletek helyes sorrendje: 1 +2*3 -4:1=7
Melyik programmal szamolhatunk a gépen?

Melyik billentytivel kapcsolhaté be és ki a szambillentytizet?

A Logéban nem csak a rajzlapra irathatunk. Az irélapra is kérhetiink
jelzést. llyenkor szévegeink itt jelennek meg. A kiiratast a Kiir (ki) pa-
ranccsal oldjuk meg: ki ”Comenius (Enter)

Irolap

Az irélap kivetkez6 soraban azonnal megjelenik a széveg, kérdgjel nél-
kiil. Ez a sz6veg egy parancsvégrehajtas (miivelet) eredménye. Ezt az
utasitast beleirhatjuk eljarasainkba is, igy azok menet kozben tizenni
tudnak nekiink. Jelezhetik, hogy hol tart egy folyamat, mennyi a négy-
zet oldalanak hosszusaga, és a tobbi.

Ha csak egy szot szeretnénk kiiratni, akkor hasznalhatjuk az idézgje-
let. T6bb sz6 esetén a szavakat szogletes zarodjelek kozé kell tenni: ki
[Comenius Logo-program] (Enter)

Vajon kiirathatunk-e szamokat is? Igen, s6t egyszertibben, mint a szove-
get. Nem kell idézdjel sem: ki 5 (Enter)

A Logo szamol

Irjuk be a kovetkezs muveletet: ki 3+4 (Enter)
Mint latjuk, a Logo szamolni is tud! A szorzas jele a csillag (*), az oszta-

sé a perjel (/).

Prébaljunk ki tébbtagu miveleteket is!
ki 1+2+3+4+5+6

ki 1*2*3*4*5

ki 120/2/3/5

Uzendeljarasok

Tavaly megtanultunk eljarasokat késziteni a Logéban: Meméria gomb,
Elemek menti, Uj eljaras parancs.

[rjunk eljarast, ami a kiir parancs segitségével ,.lizen” nekiink. Az elja-
ras neve ,iizen” legyen! Az eljarasba ird a sajat adataidat!

alaphelyzet tf ti lathatatlan

betii! [Times New Roman][20 800 0 0 0]

tsz! 8 betiizd [Kovacs Janos] ki “Név varj 1000 h 50

tsz! 9 betiizd [Budapest] (ki “Sziiletési “hely) varj 1000 h 50
tsz! 10 bettizd [1921.07.15.] (ki “Sziiletési “id6)

Egy 1j parancsot is felfedezhettiink. A ti = toérélirolap torli a teljes
irolapot, annak tartalmat. Inditsuk el az eljarast! Figyeljiik meg alul az
irélapot is! Ide is ir a program.

Tudod-g?
A Logo programnyelv nem mindig kiveti a magyar helyesirds szabdlyait!



., Véletlenszam”

Szamokat véletlenszerten is kiirathatunk! Ilyenkor a gép talal ki egy
szamot. Meg kell hatarozni, hogy ez a szam milyen értékek kozé essen!
véletlenszam 1000 (vsz 1000)

Ez a parancs azt jelenti, hogy a gép talal ki szamokat 0-tél 999-ig.
Hiszen 0-t6l 999-ig pontosan 1000 darab szam van.

Ezzel a paranccsal példaul a toll szinét is véletlenszertien véltoz-
tathatjuk. 16 alapszin van, a gép ebbdl valogathat véletlenszerten:
tsz! vsz 15

llyenkor a gép 15 darab szam koziil valogathat. Tehat 0-t6l 14-ig valaszt
szamot, azaz szint. A fehér szin most szdndékosan maradt ki.

Feladatok csoportbontasban:

1. Szamoltass a Logéval! 1. Készits egy olyan eljarast, ami egymas ala
kiirja a rajzlapra 3 hires kolté nevét! Koztiik
varakoztass!

A nevek el6szor voros, aztan zold, végiil kék
szinben jelenjenek meg!

2. Az egész a végtelenségig miikodjon!

1.

Kovacs Janos
Budapest

1921. 07. 15.

Néw

Sziiletési hel
s zli.iletés iia
?

31. &bra: Az eljérés eredménye

Készits olyan eljarast, ami kiir a rajzlapra véletlensze-
rlien szaz szamot!

A szamok 0 és 999 kozott legyenek!

A szamok szine is véletlenszertien valtozzon!
Egyszerre mindig csak egy szam latszédjon!

(Times New Roman, félkovér, 36-os)

Ha kész, akkor irja ki az Tré]apmﬂ hogy a programnak
vége!
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16bb teknéc a rajzlapon

Ismétlo6 kérdések

Hogyan valtoztathatjuk meg Teki alakjat?

Mire j6 a ,,lenyomat”™ parancs?

Képzeld magad elé egy 6ra szamlapjat! Hany fokot jelentenek a 12, 3, 6
és 9 orak?

Milyen Logo-segédeszkozoket ismertink?

A Tekndc tulajdonsdgai

A Logéban tobb teknéssel is dolgozhatunk. Az alak! paranccsal nem
teknécot valtoztatunk, csupan az eredeti teknds alakja valtozik meg.
Gyorsmenii, Teknéevaltoztatas parancs. A ,,név” mez6 sziirke. Ez azt
jelenti, hogy maga a teknés nem valtozik. Helye a rajzlapon, az iranya,
az alakja és egyéb beallitasok valtoztathatok. Az alapteknds neve Teki.
Mégsem ezt a nevet latjuk. Teki azonositoja a nulla. A t6bbi tekndst
nevével azonositjuk.

A teknés a rajzlap koézepén iil. Jobbra, balra, felfelé és lefelé is el-
mozdulhat. Helye a rajzlapon megadhat6 két szammal. A jobbra-balra
elmozdulast fejezi ki az ,,X” szam. Ha jobbra megyiink, a szam pozitiv,
ha balra, akkor negativ. A felfelé-lefelé lépéseket pedig az ,,Y” jelzi.
Ha felfelé megytink, akkor a szam pozitiv, ha lefelé, akkor negativ.

Az irany beallitasa mar egyszertibb. 0-t6l 360-ig barmit beallithatunk.
A négy t6irany: felfelé = 0, lefelé = 180, jobbra = 90, balra = 270.
Ha ranyomunk az Iranya gombra, akkor megjelenik a Sz6gméré. Ezen
1s beallithatjuk teknés iranyat.

Az Alakja gomb hatasara megjelenik az alakvalaszté panel. Valasszunk,
és kattintsunk a Csinald! gombra! A tekngs helye, iranya, alakja vélto-
zott, ez azonban még mindig Teki teknds. Jele a nulla. Ezt le is ellen-
orizhetjiik a kifigyel parancs segitségével: ki kifigyel

Kifigyel = azoknak a teknésoknek gyftjti 6ssze a nevét, akik éppen
aktivak, dolgoznak a rajzlapon. A kifigyel paranccsal 6sszegyjtott tek-
ndsok nevét a ki parancesal kiirathatjuk az irélapra. Ebben az esetben
a nulla jelent meg.

Uj tekndc létrehozdsa

J6 lenne mar 1j tekndst létrehozni. El6bb toréljiik a régit! Ehhez két
parancs is hasznalhato:
torolteknée 0

torolteknée mind

(Ez nyilvan csak a nullas Teki teknést torli.)
(Ez pedig az sszes teknést eltiinteti.)
Gépeljiik be az tjteknée parancsot, aztan Enter! Ezen a panelen min-
den tulajdonsag, érték beallithato.

A teknés neve nyolc karakternél ne legyen hosszabb! Kereszteljiik el
mesucsu”-ra! Helye a rajzlapon 0 0 legyen (X: 0, Y: 0)! [rdnya is maradjon
nulla! Alakjanak a teki2 elnevezési rajzot valasszuk! A jel6lénégyzete-
ken ne véltoztassunk semmit! Kattintsunk a Csinald gombra! Ezutdn
gépeljiik be ismét a ki kifigyel parancsokat!



Hozzunk létre még egy tekndst! Ennek neve ,,cinci” legyen! Helye a Mindkett6 lathatéan dolgozott. Téroljiik le rajzodat a tr parancesal!

rajzlapon =100 0 legyen (X: -100, Y: 0)! Iranya maradjon nulla! A cinci nevii teknéc nem a rajzlap kozepére ugrik, hanem a panelen
Alakjanak a ,,cinci” elnevezési rajzot valasszuk! A jel6lénégyzeteken beallitott helyére tér vissza.

ne véltoztassunk semmit! Kattintsunk a Csinald gombra! Ezutan gépel-
jilk be ismét a ki kifigyel parancsokat! Lathatjuk, hogy most mar két
teknds figyeli parancsainkat. Dolgoztassuk meg Gket:

ism 4 [e 100 b 90]
e 100 b 30
ism 3 [e 100 b 120]

Feladatok csoportbontasban:

1. Térold le a rajzlapot! I. Hozz létre még egy teknést! Segitségiik-
2. Toérold ,,csucsu” teknést! kel rajzolj egyszerre harom zaszlot vagy
3. Hozz létre egy 1j tekndst! A neve és az alakja viragot, esetleg kokardat!

»mancs~ legyen! 2. Ezutan torsld az 6sszes tekndst!
4. Rajzoltass velitk emeletes hazat! 3. Hozd létre djra Tekit!

IV Tollat le W
e Segitség! |
I¥ Figyel

I~ Animéciés méd

32. dbra: Az Uj teknést bedllits panel

1. Torold a tekngsoket!

2. Hozz létre 3 tjat tetszés szerint!

3. Tr] egy eljarast, amiben varkastélyt rajzol-
nak 3 toronnyal!

33. dbra: A hdrom zdszIé
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Ki figyel rad?

Ismétl6 kérdések

Hogyan hoztunk létre 4j teknést a rajzlapon?

Soroljuk fel, hogy egy ) teknésnél miket lehet beallitani!
Milyen tekngcalakokat ismertink?

Hogyan torélhetdk a teknécok?

T6bb teknéshoz tobb odafigyelés kell. Tobb problémat, gondot kell meg-
oldani. Tobb kérdést is feltehetiink:

* Hogyan kell eljarasban uj teknécot létrehozni?

* Lehet-e a tekndsoket kiilon dolgoztatni?

* Rajzolhatunk-e sajat teknést?

Eljarasainkban az tjteknéc utasitast alkalmazzuk, sok jellemzé tulaj-
donsaggal. Célszerd beallitani az alaphelyzetet, majd térélni a nullas
tekndst:

alaphelyzet

térolteknée 0

ujteknéc “Papesz [0 0 270 “cammogi tf 1athato figyelj]

Az 1) teknés neve ,,Papesz” lesz. Az els6 két szam 0, ezért a teknée a
rajzlap kozepén fog csiicsiilni. A harmadik szam (270) az iranyt fejezi ki.
Az ,elére” parancs hatasara balra fog elmozdulni. Papesz a ,,cammogi”
nevi teknds alakjat veszi fel. Tollat felemeli. Lathato lesz, és figyeli pa-
rancsaidat. Johet egy tjabb teknde:

ujteknée “Makesz [0 100 0 “mancs tl lathaté figyelj]

I’rjunk nekik egy k6zos utasitast: ism 225 [e 4 varyj 20]

Most Papesz pihenjen! Csak Makesz dolgozzon! Ezt a figyelj utasitassal
érhetjiik el:

figyelj "Makesz (Ekkor csak Makesz figyel és
dolgozik.)

ism 200 [e 4 varj 20]
A figyelj parancs utani Osszes utasitast csak Makesz hajtja vég-
re. Egy ujabb figyelj utasitassal valtoztathatunk ezen. Beirhat-
juk a masik teknds nevét. Ekkor az dolgozik, a masik ,,pihen”.
Ha mindkett6t munkara szeretnénk fogni, akkor ezt gépeljiik:

figyelj [Papesz Makesz] (Ekkor mindkét teknés figyel és

dolgozik.)

Irjunk egy ntekik” nevi példaeljarast mindezek bemutatasara:
alaphelyzet torélteknée 0
ujteknée “Papesz [0 0 270 “cammogi tf lathato figyelj]
ujteknée “Makesz [0 100 0 “mancs tl lathato figyelj]
ism 225 [e 4 varj 20]
figyelj “Makesz ism 175 [e 4 varj 20]
figyelj “Papesz ism 40 [h 4 varj 20] irany! 180
figyelj [Papesz Makesz] ism 100 [e 4 varj 20]



Az jteknée parancesal ugyanazt allithatjuk be, mint a panelen. A fi- IQ.
gyelj paranccsal pedig a munkat osztjuk ki. Ezzel a lecke elején feltett
két kérdést megvalaszoltuk.

Sajat tekndst a Logo Képszerkeszt6 nevii programjaval rajzolhatunk.

Dolgozzatok parban! Kézosen tervezzetek egy egyszeri alakzatot! Hoz-

zatok létre két teknést a rajzlapon! Mindegyiké6tok egy-egy tekndst ira-

nyitson felvaltva! Rajzoljatok meg kozosen a tervet! 34. dbra: Lépcssk

Feladatok csoportbontasban:

1. Kérj 4j projektet! 1. frj egy 4j eljarast a két tekndsnek! Lép-
2. Teki mellé hozz létre egy masik teknost! cs6t rajzoljon mind a kett6! Hol az egyik

Ennek neve és alakja ,,lepke” legyen! készitsen egy lépcséfokot, hol a masik!
3. Rajzoltass veliilk haromszoget, négyzetet, (Hasznalj ,,ismétlés” parancsot!)

kort! Egyszer az egyik rajzoljon, egyszer
pedig a masik!

1. Gondolkodj el azon, hogyan lehetne két tek-
ndst egyszerre mozgatni! Ezek versenyez-
zenek egymassal! Persze az egyik gyorsabb

legyen!

2. Két eljarassal dolgozz! Az egyikben hozd lét-

re a tekndeoket, a masikban a végtelenségig
versenyezzenek!
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Animdcio

Ismétlo kérdések

Melyik Logo-projektben lathatunk mozgast?

Mivel kapcsolatban hallottatok mar az ,,animaci6” szot?
Ti hogyan készitenétek rajzfilmet?

Hogyan allithaté be rajzolt hattér a Logéban?

Animacié = elevenség, életre keltés, rajzfilmkészités. Mar a legré-
gebbi rajzfilmeket is animaciéval készitették el. Ezek még szamitégép
nélkiil késziiltek. Te is készithetsz animaciot egy papirlap és egy ceruza
segitségével.

Szemiink becsaphat6. Nem tudja kévetni a nagyon gyors mozgasokat.
Ha két alloképet gyorsan egymasra vetitiink, azt szemiink mozgasnak
latja. fgy sziiletnek a rajzfilmek. A mozifilmek a mai napig igy késziil-
nek. A filmszalagon sok allokép van. Ezeket vetitik nagyon gyorsan a
vaszonra. 1 masodperc alatt 24 képet latunk. Szemiink ezeket nem tud-
ja megkiilonboztetni, kovetni. Ezért mozgast latunk. Ez a mozgas nem
igazi, ez animacio!

Keépsor

A Logoénak vannak olyan teknései, amelyek animalhatok. Ezek alakja
tobb alloképbdl, fazisbal all. Ezeket a képeket, azaz fazisokat vetithet-
jik egymasra. Fazis = mozzanat, egymasutanisag, képkocka.

Irjuk be az alak! parancsot! A megjelené panelt mar ismerjiik. Kattint-
sunk egyet a ,,helipeti”-re! Az ablak aljan latunk két jelolonégyzetet!
Pipaljuk be a ,,Mutat” feliratat! R6gton lathatjuk ,,helipeti” fazisait.
Nézziik meg ezeket alaposan! Egyformak? Miben kiilonb6znek? Milyen
mozgast latnank, ha ,helipetit” animalnank? Kattintsunk a Mégsem
gombra a panelen! Ezutan gépeljiik be exzt:

alak! betsltképsor “helipeti [2 1]

A teknds alakja egy allokép lesz. Egy képekbdl allé sor egyik eleme.
A képsor neve ,helipeti”. Harom képbdl, fazisbol all. A masodik ké-
pet valasztjuk. Az l-es szam jelzi, hogy ez egy darab kép.

Irjuk be Gjra az alak! parancsot! Pipaljuk be a fazisok mutatasat! Valasz-
szuk a ,,cammogi” nevi képsort! Ez olyan sok fazishadl all, hogy alul
gorditeni kell! Gorditsiik egér segitségével, huzassal jobbra-balra, minél
gyorsabban! Mit tapasztalunk? Mozgast latunk. Be tudjuk csapni a sajat
szemiinket?!

Vélasszuk ki a ,jajlaci” nevi képsort is! Ezt is gorditsiik jobbra-balra
gyorsan! Itt is lathatjuk az animaciot.

(")sszefoglalva: Azt a teknést lehet animalni, amelyik tobb fazisbal,
képbdl all.

W Fazis [21]

e

35. dbra: A ,helipeti” nevi képsor fézisai




Helipeti reptil

Keltsiik életre ,,helipetit” a rajzlapon! Roptessiik! Az alak! utasitas se-
gitségével valasszuk ki a képsort! A fazisok egymasra vetitéséhez enge-
délyezni kell az animalast:
animaciéosmoéd! "igaz (Az alapallapot a ”hamis érték.)
Ezt minden 4j teknésnél be kell allitani. Most mar megelevenedhet a
teknés. Ehhez az ismétlés parancsot hasznaljuk:
ism 300 [fazis! (fazis+1) varj 50]
Azért haromszaz, mert ,helipeti” harom fazisbol all. Ezért rotorja
100-szor pordiil meg. UJ parancsunk a fazis! Ez azt jelenti, hogy képek-
kel fogunk dolgozni. Képeket vetitiink ki a rajzlapra. A parancs utan
egy szamot kell irni. Ez a szam jelenti a kivetitend6 kép sorszamat.

Feladatok csoportbontasban:

1. Rajzold le a fiizetedbe ,,helipeti” fazisait! I. Melyik parancs szaméanak valtoztata-

2. Ird be jra a roptetés parancsot, de most
hosszabb ideig mozogjon a helikopteres
o

saval gyorsithatod, illetve lassithatod
»helipeti” mozgasat?

A zaréjelben a (fazis+l) kifejezés van. Ez azt jelenti, hogy minden is-
métléskor a kovetkezé képet vetitjiilk ki. Az 1 azt jelenti, hogy egye-
sével. Az els6 utan jon a masodik, aztan a harmadik, és igy tovabb...
Ha elfogynak a képek, akkor a vetités kezdddik elolrdl. Természetesen
két kép kivetitése kozott varakozni kell. Kiilonben nem latnank a ké-
pekbdl semmit, olyan gyors lenne a vetités. Erre valé a varj parancs.
Persze a varakozas idejét szammal kell megadni.

»Helipeti” mozoghatna is a rajzlapon! Stoppoljuk le a folyamatot! Vetes-
siik fel a tollat! A felfelé nyillal hivjuk vissza az ismétléses parancsot!
Egészitstik ki:

ism 300 [fazis! (fazis+1) varj 50 e 5]

1. Irj egy olyan eljarast, ami animal és mozgat
egy tekndst a végtelenségig!

srac! 2. Animald és mozgasd ,,cammogit” egy 1j

projektben!

7
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Az elsé rajzfilmem!

Ismétlo6 kérdések

Mit allit be az ,,animaciésmod”™ parancs?

Mi a fazis?

Hogyan valtoztathatjatok az animacié sebességét?
Melyik gombbal allithat6 le az animacié?

Ideje, hogy egy kis rajzfilmet készitsiink kozos eréfeszitéssel! Elgszor is
ki kell talalni egy jo torténetet, sztorit! Adjunk neki cimet is! Példaul
Baltazar, a biciklis bohoc! A torténet a kovetkezo6: Baltazar ugy gon-
dolja, hogy felallitja a folyamatos, megallas nélkiili biciklizés rekordjat.

Kellekek

Johetnek a sziikséges kellékek, szereplék. Nyithatjuk a Meméria abla-
kot. Elemek menii, U] eljaras parancs. Neve: bicikli. Elszor is kell egy
csinos hattér. A betéltrajzlap parancs segitségével utcara valtoztatjuk a
fehér rajzlapot:

alaphelyzet

betéltrajzlap “utca
Johet a f6szerepld! Baltazar, a paratlan bohéc: alak! “bringa
Most néhany dolgot be kell allitanunk. A bicikli lancat, a fia sminkjét
sth. A Logo eljarasban beallitjuk a toll allapotat, a teknés helyét és
iranyat a rajzlapon. Végiil pedig az animaciés modot:

tf h 100 irany! 90

animaciésméd! “igaz
A folyamatos, megallas nélkiili kerékparozast végtelenitett eljarassal
oldhatjuk meg. Ezért a mozgatast egy Uj eljarassal érjiik el. Ennek le-
gyen canga a neve! Ird a bicikli eljaras végére! Azutin kérj Gj eljarast
ugyanezzel a névvel!

Ebben az eljarasban hasznaljuk a fazis! parancsot a tanult médon! Mi-
vel az eljaras végtelenitett lesz, ezért a fazisok vetitését nem kell ismét-
léssel megoldani:

fazis! (fazis + 1)

varj 50

e

canga
A bicikli széval elinditjuk projektiinket, és hatradélhetiink. Baltazar
pedig csak kerekezik, kerekezik, kerekezik... az id6k végezetéig!
Remélem, elnyerte a tetszésedet elsé kozos rajzfilmiink. Kiprébalhatod
mas hatterekkel is. S6t, te magad is rajzolhatsz hatteret a Paint rajzol6-
program segitségével. Ha kész a rajz, akkor mentiink.

36. dbra: Baltazdr biciklizik



A Logo szamara késziilt rajzokat nem a Dokumentumok nevi map- Az ablakban megjelennek a sarga mappak. Itt kell duplazni a Comlogo

paba mentjiik! A Comlogo nevili mappa tartalmazza a Comenius Logo mappara. Most a megnyitott mappa tartalmat mutatja az ablak. Itt a
fajljait. Ennek a mappanak 6t almappdja van. Az egyik a Rajzlap nevi Rajzlap nevi mappat kell megnyitni. Klikkelj a Mentés gombra!

mappa. Ebbe kell a hattérnek késziilt rajzokat menteni.

A mentésnél két dolgot kell megadni: a fajl nevét és helyét. Usd be
rajzod nevét, majd gorditsd le a ,,Hely” nevi listat! Ebbél kell kiva-
lasztani a (C:) jelzési eszkozt. Ez a szamitogép legfontosabb adattarold
alkatrésze. A neve vincseszter.

Feladatok csoportbontasban:

1. A leiras alapjan készits a Paintben masik 1. Aleiras alapjan készits a Paintben masik
hétteret! Mentsd el! hatteret! Mentsd el!
2. A betoltrajzlap parancs segitségével jele- 2. Trd ata ,,bicikli” eljarast! Emeld be sajat
nitsd meg rajzodat a Logéban! hatteredet!
3. Irj Uj eljarast mas, animalhaté szerep-
I6kkel!

1. A leiras alapjan készits a Paintben masik
hatteret! Mentsd el!

2. Versenyeztess két bringast! Il] ehhez 4] elja-
rasokat!

29



60

lartsunk sajat tekndst!

Ismétlé kérdések

Emlékezzetek a Paint szerszamkészletére! Soroljatok fel az ott talalhato
Osszes eszkozt!

Hogyan tiikroztiink és forgattunk egy rajzot a Paintben?

Hogyan kevertetek szineket a Paintben?

Milyen billentytikkel szabalyoztatok a rajzeszkozok vastagsagat?

A képszerkesztd

A meniisor alatt gombsort latunk. Tegyiik ra az egérnyilat a gom-
bokra! Ekkor a gép alul kiirja a gombok nevét, feladatat. Itt talaljuk
a Siago, Mentés, Megnyitas gombokat. Itt van a Kijeldlés, Kiva-
gas, Masolas, Beillesztés gomb is. Az egyik legfontosabb gomb, a
Visszavonas is itt kapott helyet.

A gombsor alatt van egy négyzetracsos rajzteriilet. 32-szer 32 négy-
zetnyi feliilet. Ez a Rajzlap. A méretét valtoztathatjuk. A legnagyobb
rajzlap 255-sz6r 255 négyzetnyi lehet. A rajzteriiletet kinagyitva
latjuk. fgy konnyebb rajzolni. Az igazi mérete sokkal kisebb. Emlé-
kezz a Paint Nagyito eszkozére! Ha a Rajzlapot nagyobbra allitjuk,
akkor a rajzteriiletet gorditeni kell.

Rajzunk valésagos méretét jobb oldalon latjuk, egy pici, fehér négy-
zet jelzi a val6sagos méretet. Hat ekkora a rajzunk val6jaban.

Jobb oldalon, fent harom gombsort lathatunk. A legfelsével kovetke-
z6 oran foglalkozunk. A k6zépsé gombsorban talalhatjuk a Paintbdl
mar jol ismert eszkozoket: Ceruza, Szinkit6lts, Szovegiro, Vonal-
rajzolo, Téglalap- és Korrajzolo. Az alsé sorban talalunk titkré6zé,
forgato, dont6é miveleteket végzé gombokat. Itt a legelsé gombbal

atméretezhetjiitk a rajzlapot. Atméretezni iires lapot érdemes, de
kész rajz méretét is megvaltoztathatjuk vele. Vigyazat, a rajz ilyen-
kor torzulhat! A masodik gomb levagja a rajzlap iires, felesleges

részeit.
Eképsm-szerkes;trj—c:"-,cur~|LaEu'ﬂ.,xEPsug\Runm.LGw B =10 x|
P&l Seerkesatés Féois Esckezok Bedllésok Seghség azisok gombjai
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37. ébra: Sajdt teknds a Képszerkesziében



Paletta

A munkateriilet alatt van a Paletta. Rajta a 16 alapszin. Fehér, ra-
csos jeloléssel talaljuk meg az atlatszo hatteret. Fekete, racsos jelo-
lésti az inverz szin, azaz ellentétes szin gombja. Radirozni az egér
jobb gombjaval lehet.

A Paletta valtoztathaté, a szinek cserélheték. Sét, van el6hivhaté,
kibévithets Paletta is. Erre 4j szineket vehetiink fel szinkeveréssel.
A csikos gomb (jobb oldalon, alul) a bévitheté Palettat hivja elé.
Ezen a Palettan klikkeljiink egy iires helyen! Kézben nyomjuk a

Feladatok csoportbontasban:

Ctrl billentyiit, ekkor elébukkan a szinkeveré panel. A tébbit mar
tudod!

A csikos gombtél balra két szingombot latunk. Kéztiik egy nyilgomb
van. A bal oldali mutatja a rajzolds szinét, a masik a hattérszint jel-
zi. Ha a nyilgombra kattintunk jobb gombbal, akkor kicserélhetjiik
a két szint. Lathatunk még itt 6t szamozott gombot. Ezekkel allit-
hatjuk a ceruza és mas eszk6zok vastagsagat.

1. Tervezz és rajzolj sajat teknést! Munkadat 1. Tervezz és rajzolj sajat teknést! Mun- I. Tervezz és rajzolj sajat tekndst! Munkadat

mentsd el a Comlogo Kepsor nevii mappa-

kadat mentsd el a Comlogo Kepsor

mentsd el a Comlogo Kepsor nevii mappajabal

jaba! nevu mappajaba! 2. Ezt a tekndst jelenitsd meg a Logdban az alak!
jabal ppajabal 2. Ezt a tel t jelenitsd meg a Logéb lak!
2. Ezt atekndst jelenitsd meg a Logéban parancs segitségével!
az alak! parancs segitségével! 3. Irj eljarast, ami mozgatja teknésodet!
—
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A repiilé ember

Ismétld kérdések

Mit jelent a Logéban az animaci6?

Mik azok a fazisok?

Miért kell két fazis kozott varakoztatni?
Hova mentjiik el a kész animaciokat?

Pdlcikaember

Ma elkészitheted elsé animaciédat. Egy mozgathat6 ,,teknést”. In-
ditsuk el a Képszerkeszt6t! A rajzlap mérete maradjon 32 x 32
négyzet! Fekete szinnel dolgozunk. A terv az, hogy egy mozgé pal-
cikaemberkét rajzolunk. Emberiinknek a kezei mozognak majd
fel és le. Olyan magas lesz, mint a rajzteriilet. El6szor megrajzoljuk
a fejét. A korrajzol6 eszkozzel rajzoljunk a lap tetejére egy koriilbe-
lil 2 cm-es kort! Hasznédljuk a Shift billentyqit!

Ezutan a Vonalrajzolora lesz sziikség. Egy egyenes a torzs, két egye-
nes a lab. Két lefelé allo egyenes adja a karokat. A végén ceruzaval
rajzolhatunk szemeket, orrot, szajat, fiileket.

Elsé6 fazis

Kész a f6hdstink. Rendkiviil csinos, j6 megjelenésti! Ez lesz az els6
kép, azaz az elsé fazis. Hiszen tudod, hogy az animaciok képekbdl
allnak 6ssze. A kérdés a kovetkez6: Le tudod-e még egyszer ugyan-
ezt pontosan rajzolni? Ha kival6 a kéziigyességed, akkor talan sike-
riil. Egyszeriibb, ha lemasoljuk. Akkor pontosan ugyanolyan lesz,
mint az el6z6.

Nézziink a jobb oldali legfels6 gombsorra! Két nyilgombot és két
szamot latunk. A jobb oldali l-es szam a fazisok (képek) szamat
jeloli. A bal oldali 1-es pedig az éppen lathaté fazis sorszamat mu-
tatja. Eddig egy képiink van, és ez az elsé.

Ezek mellett egy pici, ablakokat abrazolé gombot latunk. Ez hozza
eld a Fazisok nevi ablakot. Kattintsunk ra! A panel elején lathatjuk
eddig elkésziilt egyetlen fazisunkat, képiinket.

Fsképsorszerkeszta =10 x|
Fajl Szerkesztés Fazis Eszkietk Bedlitdsok Seghtség
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Fézisok ablak gombja

Animécié ablak gombja

Fazisok ﬁl
Méret
1 u
4 »
IS Masol | Taal |
0K | Mégsem | segitség | Beszrss el6 | [Besziras mogs |

39. dbra: Fazisok ablak



Masodik fazis

Kattintsunk a Masol gombra! Aztan a Beszaras moégé gombra! Mar
két fazisunk van! Ezek most egyformak. Nyilvan a masodikon val-
toztatni kell! Ha két egyforma képet vetitenénk egymasra, akkor
semmi sem torténne. Ha a masodikon valtoztatunk, akkor a képek-
bél animacié lesz! Jeloljiik ki a masodik fazist kattintassal, majd
Ok gomb!

A Fazisok ablak elttinik, visszakapjuk a rajzlapot. Nézziik meg
most a szamozast! A masodik fazist latjuk, és munkank két fazisbol
all. Ezt a fazist kell atalakitanunk!

Ovatosan toroljiik le az emberke kezeit! A vallanal hagyjuk meg az

utolsé négyzetet! Ebbél tudjuk, hogy honnan indul ki a karja. Most
Vonalrajzoléval huzzuk meg a kezeit Gjra! Felfelé alljanak a karok!

Feladatok csoportbontasban:

Animdcio

Nézziik az animaciot! Az elkészitett munkat le kell vetiteni! Erre
valé a Videokamera gomb. Kattintsunk! Megjelenik az Animacio
nevi ablak. Klikkeljiink a Futtatas gombra! Az animacié sebes-
ségét, iranyat szabalyozhatjuk. A Lépésenként gombbal egyesével
nézhetjitk meg a fazisokat. A Ciklikusan jel6lénégyzet korkoros-
séget jelent. Ha minden fazist bevetitett a gép, akkor kezdi el5lrél.
A kész animaciot természetesen el is menthetjiik, tovabb is fejleszt-
hetjiik, at is alakithatjuk.

animacis x|
Fazis: 2 4] |

Lépésenként

Bezar

i (il

Segitség

Animdcié helyét bedllité csiszkak

{

3
3

i [~ Ellenkezd

Sebesséq: 1 ]
40. dbra: Az Animdcié ablak

1. Rajzolj Gjabb fazisokat a repiil6 emberhez! 1. Készits onalléan, tetszés szerint anima- 1. Készits 6nalléan olyan animaciét, amiben
A laba is mozogjon! ciot! egy ember lépked!
2. Ha kész, akkor mentsd el a Kepsor 2. Prébald a Logéban a figuradat ..életre
mappaba! kelteni”!
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Animalunk

Ismétlo kérdések

Mit jelent a masolasi mtvelet a Képszerkesztében?
Mit szabad a lemadsolt fazisbél térslni?

Hogyan nézhet6k meg, ellenérizheték az animaciok?
Hogyan torélhets egy fazis?

Maddrka

Tudunk mi a palcikaemberkénél tobbet is! Példaul szarnyat csapdosé
madarat. Rajzoljunk egy kort vagy tojast a lap kozepére! Ebbél hizzunk
ki a két als6 sarokba szarnyakat! Ezek lehetnek 2-es vastagsagu vona-
lak. A kor alsé felébdl szintén hazzunk ki két vonalat a lap aljaig! Ezek
lesznek a madarad labai. Rajzolhatunk karmokat is a labak végére.
A fejet szinezziik ki! Rajzoljunk bele szemeket és csort!

A szdrnyak mozgatdsa

A 9 fazishol ezzel elkésziilt az els6. Ne ijed) meg, neked csak 5-6t kell
megrajzolnod! Kattintsunk a Fazisok ablak nyitégombjara! Klikkeljiink
a Masolas, aztan a Besziras mogé gombokra! Maris megjelenik a ma-
sodik fazis. Ezt kell most egy kicsit atrajzolni. Ezért kattintassal jeloljik
ki a masodik fazist, aztan Ok gomb! Duplan is kattinthatunk a masodik
tazis képére.

e W [T

42 &bra: A maddr mdsodik fazisa

™~

41 dbra: A maddr elsé tazisa

Itt csak a szarnyak helyét kell valtoztatni. Nagyon évatosan radirozzuk
ki a szarnyakat! Csak a toviiket hagyjuk meg! Abbél tudjuk, hogy hon-
nan indulnak ki, honnan hazzuk tjra éket. Ne feledjiik, hogy vastag-
saguk 2 négyzetnyi! A lap kozepétdl és a saroktdl egyenld tavolsagra
hizzuk vonalaink végét! Arra tigyeljiink, hogy a szarnyak kériilbeliil
egyforma magasan alljanak! Segit a 42. abra.

Maris kezdhetjiik a kovetkezé fazist! Itt a szarnyak pont vizszintesen
alljanak! A negyedik fazisban a lap kozepétdl és a felsé saroktdl egy-
forma tavolsagra legyenek! Az 6tédikben pedig a felsé sarokba hazzuk
a vonalainkat! Kész van 5 fazis, a tobbit csak mésolni kell.

Fdzisok szerkesztése

A felfelé allé6 szarnyak hirtelen nem allhatnak djra lefelé. Ennek a
mozgasnak is fokozatosnak kell lennie. Fazisonként kell lejjebb vinni
a tollakat. Ezeket a fazisokat viszont mar nem kell megrajzolni. Elég, ha
lemasoljuk az eddig elkésziilt képeket forditott sorrendben! Hivjuk el§
a Fazisok ablakot!

* Jeloljiik ki a negyedik fazist!

* Kattintsunk a Masol gombra!

* Jeloljiik ki az 6todik fazist!

* Kattintsunk a Besztiras m6gé gombra!



Most jeloljiik ki a harmadik fazist, szarjuk be a hatodik mogé! A maso-
dikat a hetedik mogé! Végiil az els6t a nyolcadik mogé! Igy lesz 6ssze-
sen 9 fazisunk. Maris futtathatjuk a Videokamera gombbal. Lathat6an
finomabb mozgasi animaci6. Mentsiik el a Kepsor mappaba madar
néven!

Pattogo labda

Most készitsiink egy labdazé emberkét! Ebben nyilvan az emberke kar-
jat és a labdat kell mozgatni. Nem nehéz feladat ez sem. El6szor is raj-
zoljunk egy palcikatigurat! Az egyik keze ala rajzoljunk kort! Diszitstik
mintakkal! Ez lesz a labda! Kész az elsé fazis.

A masodik fazisban a rajzlap felett 1év6 kijel6l eszkozzel jeloljik ki a
labdat! Majd nyomva tartott egérgombbal vigytik lejjebb par kockaval!
A kezet is lejjebb rajzolhatjuk egy picit.

A kovetkezé fazisokban a kézhez mar ne nyuljunk! Csak a labdat
vigyiik mindig lejjebb a kijelolével! Ezt addig csindljuk, amig a lab-
da leér a lap aljara! Innent6l csak masolni és beszurni kell a faziso-
kat forditott sorrendben! Mar lehet is vetiteni! Barmit mozgathatunk
a ,.kijelol6* eszkoz segitségével. A, tikroz6™ és ,forgat6™ eszkozok is
hasznosak lehetnek!

Feladatok csoportbontasban:

. g M G S

*
@ (C Masol ) ool |
[0k | Mégsem | Segitség | Beszinds olé | (Boszinss migd)

43. &bra: Fézisok mdsoldsa

A finomabb mozgédshoz mindig tobb fdzisra van sziikség!
Egy mozgdst a legjobb aprd Iépésekben megrajzolni. Tobb fazis szebb
l[atvdnyt nydjt. lgaz, hogy a munka is tibb vele!

1. Készits onalléan, kedved szerint 2-3-4 1. Prébalkozz egy helikopter elkészitésével! 1. Készits egy olyan animaciét, amiben repiil6-
fazist animacidkat! A rotorjat valtoztasd! Figyeld meg a b6l ugrik ki egy ejtéernyés!
»helipeti® animaciot! A helikopter mére- Figyelj arra, hogy a repiil6t és az ejtéernydst

te nagy legyen (100 x 50)

is kell mozgatnod fazisonként!
S6t, a repiilének légesavarja is lehet. Ez szin-

tén mozoghat!
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Versenyzok a palyan!

Tervezés

Rendezziink autéversenyt! Esetleg babakocsiversenyt vagy roncsderbit!
Vetélkedést, amiben kerekes jarmivek vannak. A kerék nagyon fon-
tos!

T6bb animalt tekndst kell létrehozni a rajzlapon. A teknésoket is és a
hatteret is te fogod elkésziteni. All6 autét viszonylag konnyu rajzolni.
Az animalas is egyszertien megoldhat6 a kocsiknal. Csak a kerekeket
kell atrajzolni fazisonként. Igy az atalakitas nem nehéz, a kocsi mégis
életre kel. A kerekek ,,forogni” kezdenek.

Kocsik

* Képszerkeszt6 elinditasa. A Rajzlap mérete 100 x 50 legyen!
* Az egyik kerék kiils6 vonalanak megrajzolasa.

A kiill6k meghuzasa. (4 kiillg lesz, alakjuk a + jelet utanozza.)
A kerék masolasa, vagy masik rajzolasa.

Az aut6 karosszériajanak (vazanak) megrajzolasa.
* Szinezés, festés.

Elkésziilt az els6 fazis. Kattintsunk a Fazisok ablak gombjara!
Klikkeljiink a Masolas, majd a Besziras mégé gombokra! Jeloljik ki
a masodik fazist, és kattintsunk az Ok gombra!

Nyilvan ezen kell véltoztatni. Tudjuk, hogy elég a kiillGket atrajzolni.
Eddig vizszintesen és fliggélegesen allt a négy kiills. Most radirozzuk
ki azokat nagyon évatosan! Ha beleradirozunk a tébbi részbe, akkor
klikkeljiink a Visszavon gombra! A kiill6ket djrarajzolhatjuk a Vonal-
rajzol6val! Segit a 44. abra. Ez a 2 fazis elég is lesz!

A Videokamera gombbal hivjuk el6 és futtassuk az animaciot! Ha jol
csindltuk, akkor a kerekek forognak. Zarjuk be az ablakot!

Munkénkat mentsiik el koesil néven a Comlogo Kepsor nevi mappa-
jaba! Most mar készithetjiik a versenytarsakat is. Meglévé fazisainkat
atszinezhetjiik. Lényeges, hogy mindkét fazist ugyanigy alakitsuk
at! Ezutan a Mentés... paranccsal mentsiik le koesi2 néven! Mar két
versenyzonk van. Mentsiink el még egyet koesi3 néven! Elétte persze
ujra fessiik at a fazisokat! Természetesen masik kocsit is rajzolhatunk.
A Flagos futamban sokféle jarmii versenyezhet. Mindig torekedjiink
arra, hogy munkank szép és igényes legyen!

44 Gbra: A kerék két fazisa

-
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45. ébra: A versenyzdk



Pdlya

A verseny megrendezéséhez nem csak jarmivek és versenyzdk kellenek.
A palyat a Paint rajzoloprogrammal készithetjiik el. A rajzteriilet koze-
pén huzzunk két vizszintes vonalat. Ezek egymastdl kb. 5-6 cm tavol-
sagra legyenek! A vonalak érjék at az egész rajzlapot! A két vonal kozti
teriiletet szinezziik at vilagossziirkére! Itt futnak majd a kocsik.

A vonal alatti teriilet z6ld legyen! Erre a helyre rajzolhatunk fakat,
bokrokat. Esetleg autégumikat, reklamtablakat, mint egy igazi verseny-
palyan. Arra vigyazzunk, hogy a palyara ne rajzoljunk semmit, az ma-
radjon egy sima sziirke feliilet!

A palya feletti részt kékre szinezziik! Ide rajzolhatunk napot, felhdket,
lelatot sth. Az elkésziilt rajzot mentsiik el palya néven a Comlogo Rajz-
lap nevi mappajaba! Tobb rajzot is készithetiink. Mindet ebbe a map-
paba mentsiik el!

Rajzunkat emeljiik be a Logéba a betéltrajzlap "palya parancs segitsé-
gével!

Feladatok csoportbontasban:

ki a Logéban! Ehhez az alak! parancsot

¥

46. ¢bra: A pélya

2. Ir] hozza mozgaté eljarast is!

1. Az elkésziilt jarmiveket egyesével probald 1. Tr] olyan eljarast, ami mozgatni tud egy kocsit! ‘ 1. Készits palyabirot kockas zaszléval!

hasznald!
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Johet a nagy verseny!

Minden egyiitt van a verseny lebonyolitasahoz! Adott a helyszin, a
palyit megrajzoltuk, elmentettiik. Adottak a versenyzék. Oket a Kép-
szerkesztovel készitettiik el. A Logo megfelelé parancsait is ismerjiik,
animalni is tudunk. T6bb teknéssel is dolgoztunk mar.

Tervezziik meg a versenyt! Eljarasokat kell irni. Nem is egyet, hanem
kett6t. Az elsé eljaras beemeli a rajzlapot és a teknésoket, beallitja a
tekik helyét és iranyat. A masodik eljaras végtelenitett lesz. Ez fogja
versenyeztetni, animalni a kocsikat.

Tervezés

Tanuld verseny

alaphelyzet beallitasa

a palya nevi rajz betoltése

az alapteknés torlése

1), kocsi alaku tekndsok létrehozasa

egy masik eljaras elinditasa (a neve legyen hajtas)
vége

Tanuld hajtas
minden teknés figyeljen
fazisok vetitése korkorosen, egyesével
varakozas a fazisok kozott
a versenyzik egyesével figyeljenek, haladjon elére mindegyik vala-
mennyi lépést
az eljaras inditsa el sajat magat
vége

Verseny

A terv alapjan mar kénnyebb elkésziteni az eljarasokat.

Az els6 neve ,,verseny” legyen:
alaphelyzet
betéltrajzlap “palya

torolteknée mind




Ezek utan kovetkezhet az 0j tekndsok létrehozasa. Ennél a parancsnal
sok tulajdonsagot be kell allitani. Az 1j teknés nevét, helyét a rajzla-
pon, iranyat, alakjat, animalhatésagat.

Teknécok neve: kocsil, kocesi2, kocsi3.

Helyiik a lapon: Ezt ki kell kisérletezni. Nem mindegy, hogyan helyez-
ziik el 6ket. Az elsének létrehozott teknés keriiljon legfeliilre és leghat-
ral El6rébb és lejjebb johet a masodik. Legel6re és leglejjebb keriil a
harmadik kocsi. Igy a legelsé takarja a masik kett6t. A kozépsé takarja
a leghatsot. (Ez az el6zésekre értendd!)

Iranyuk: Mindegyik esetében ugyanaz az irany. Ez 90 vagy 270 fok.
Alakjuk: Az a név, amit mentéskor adtunk a képsorainknak: kocsil,
kocsi2, kocesi3.

Animalhatésaguk: Természetesen az animaciés modjukat igazra kell
allitani!

Ennek alapjan a javasolt parancsok:

ujteknée “koesil [-100 50 90 “kocsil animaciésmod!]

ujteknée “kocesi2 [0 0 90 “kocsi2 animaciésméd!]

ujteknée “koesi3 [100 -50 90 “kocsi3 animaciésmod!]
frjuk be utolsé parancsként az ) eljaras nevét: hajtas. Ezutan zarjuk és
mentsiik!

Feladatok csoportbontasban:

I. Mentsd el verseny néven a projektet!

Mentsd el verseny néven a projektet!

Hajtas

Kérhetjitk az 4j eljarast hajtas névvel! Az animalashoz fazisokat veti-
tink egymas utdn. Kozte varakoztatunk. Most minden tekngsnek fi-
gyelnie és dolgoznia kell:

figyelj [koesil koesi2 koesi3] fazis! (fazis+1) varj 50

El kell érniink, hogy a kocsik kiilonb6z6 sebességgel mozogjanak. Mind-
egyik el6re halad, de mas lépésszammal. Ezért egyesével hajtjak végre
a parancsokat. Ehhez a figyelj utasitast hasznaljuk.

figyelj "kocsil e 4 figyelj "kocsi2 e 12 figyelj "kocsi3 e 8

Utols6 parancsként ajrainditjuk az eljarast, igy tessziik végtelenné: hajtas.

I. Véltoztasd a kocsik sebességét! I. Tedd be 1j tekn6cként a birét is!

Ennek irj mozgatéparancsot!
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Windows Media Player

Multimédia

Tudjuk, hogy a gépen minden adatot, programot fijlokban tarolunk.
Egy rajz egy fajl. A képek is fajlok. Az elmentett szovegek, projektek is
mind fajlok. Igy van ez a hangokkal, videofilmekkel is. Kedvenc zené-
iteket, filmjeiteket is fajlokban tarolja a szamitogép. A rajzok, képek,
szovegek, hangok, filmek mindegyike szamitégépes adat.

Ezeket az adatokat csak tgy lathatjuk, ha egy megfelelé programot hasz-
nalunk el6hivasukhoz. A rajzokhoz, képekhez képnézé, képszerkeszté
programokat kell inditanunk. A hangok, filmek lejatszasahoz multimé-
dias lejatszéprogramokat alkalmazhatunk.

Multimédia. Fejtsiitk meg a sz6 jelentését! Multi = tobb, sok. Tehat
valamibél t6bb van egy helyen. A médiabol van tobb. Média = kozeg,

kézvetitd csatorna.

A bettik, a széveg valamilyen 4j hirt, informaciét kozolnek veliink. Egy
alloképen is sok 4j informacio, adat lathat6. A mozgoképrél, anima-
ciorol, filmrél nem is beszélve. A hangok a hallas atjan nyujtanak in-
formaciokat. Ha mindezeket egy helyre, egy idében 6sszerendezziik,
akkor multimédias programral beszéliink.

Megnyitas

Szamtalan médialejatsz6 program létezik. Mi most a Windows Media
Player (vindéz média pléjer) programmal ismerkediink meg. Player
(pléjer) = lejatszo.

A program inditdasa utan meg kell nyitni valamilyen hangfajlt. A Doku-
mentumok mappa Zene almappajaban mintazenéket talalunk. Kattint-
sunk a Fajl menii Megnyitas parancsara! A megfelel6 mappak kinyitasa
utan duplan klikkeljiink valamelyik f4jlra!

Média minden olyan csatorna (kozvetitd kozeg), ami hireket, informacic-
kat kozol. A kinyv- 6s lapkiadds média, a tv, a radio média. Az internet
a legljabb elektronikus média.

Hallgathatunk CD-t is. Nyissuk ki a CD-ROM ajtajat! A CD-t 6vatosan
helyezziik a meghajté talcajanak mélyedésébe! A lemez mintas, festett
oldala keriiljon feliilre! Ezutan zarjuk a CD-ROM ajtajat!

A lemez behelyezése utan kell par masodperc a fajlok beolvasasahoz.
Ezutan ismét a ,,Megnyitas” parancs kovetkezik. A fajlokat most a CD-,
DVD-meghajton kell keresni. Ezért a helyet kivalasztd, legordithet6 lis-
taban erre kell kattintani. Altaldban a D vagy az E bet(k jelzik ezeket a
meghajtokat. De egy kicsi rajz is jelzi ezeket az alkatrészeket.

Kattintas utan megjelennek a fajlok. MP3-as CD-knél mappakkal is ta-
lalkozhatunk. Ezek megnyitasa utan itt is lathatéva valnak az alloma-
nyok. Dupla kattintassal barmelyik nyithaté, lejatszhato.

Egyszerre tobb fajl (zeneszam) is kivalaszthaté, megnyithat6. Az elsére
az egér bal gombjaval kell kattintani. Ezutan hasznalhat6 a Shift + nyi-
lak billentytikombinacio. Igy szomszédos fajlokat jellhetiink ki.

Lenyomott Ctrl billentyii mellett egérrel is kattinthatunk a fajlokra.
llyenkor t6bb, nem szomszédos fajl jelolheté ki egyszerre. Ezutan iis-
siink Entert, vagy kattintsunk a Megnyitas gombra!

Fontos, hogy gombbal zarjdtok a CD-ROM ajtajdt! Kézzel is beltkhetd, de
gy kinnyen megsériilhet a meghajtd!



Lejatszas

A szamok listdja megjelenik a lejatszo jobb oldali oszlopaban. Barmelyi-
ket kivalaszthatjuk dupla klikkeléssel, a program régton lejatssza.

Alul taléljuk a szokasos lejatszégombokat: Lejatszas, Stop, E16z6 szam,
Kovetkez6 szam, Elnémitas, Hanger6estaszka. Ezek hasznalata egy-
szer, érthetd.

A Nézet meniiben talalhaté két hasznos, méretez6 parancs. A Kom-
pakt nézet parancsot valasztva a lejatsz6 mérete, kiilseje megvaltozik.
Kompakt = 6sszepréselt, tomoritett. Kisebb lesz, és csak a legfontosabb
gombok latszanak. Ez akkor hasznos, ha filmnézés kézben mast is csi-
nalunk a gépen. A ,,Teljes nézet” paranccsal visszatérhetiink a nagymé-
retl, minden gombot, meniit tartalmazé ablakhoz.

Szolgdltatdsok

A lejatsz6 bal oldalan talalhaté kiilonleges meniit is figyeljik meg!
A ,,Most Jatszott” cimkére kattintva lathat6 a szamok listdja. A ,,Media
Guide” (média gvajd) segitségével elérhetjiik azokat a honlapokat, ame-
lyeken zenék, filmek talalhaték. Ehhez természetesen internetkapcsolat
szitkséges. Masolhatunk CD-rél, irhatunk CD-re fijlokat. Az irashoz
CD-t, DVD-t olvasé-ir6 meghajté kell. A Médiatar feliileten jelennek
meg a gépiinkon tarolt médiafajlok (az 6sszes). Ezeket mappakba rak-
hatjuk. Meghatarozhatjuk a zenék stilusat, mufajat.

A Radiévevével internetes radiok misorat hallgathatjuk. A Felszin-
valasztoval a lejatszo kinézetét valtoztathatjuk meg. Tovabbi szolgal-
tatasokat is igénybe vehetiink az interneten keresztiil. Ezek fizet6s
szolgaltatasok.
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A vilaghalo



7

Netre fel!

Ismétlo kérdések

Mit jelent az internet sz6?
Milyen halézatokrol hallottatok?
Soroljatok fel a vilaghal6 szolgaltatasait!

Mi a honlap?

Bongészéprogramok

Az el6z6 évben megismerkedtiink a nettel. Barangoltunk a honlapok
kozott. Jatszottunk, olvastunk, cseteltiink.

Most ismerkedjiink meg egy kicsit részletesebben a bongészéprogram
hasznélataval! Az Internet Explorer és a Mozzilla Firefox (mozzilla
fajerfox) kezeléfeliilete nagyon hasonlé. Egyszert és konnyen kezelhet6
mindkettd.

Mindkét program ablakdnak van cimsavja és meniisora. A mentisorok
nagyon hasonléak. Ezek alatt vannak a szokdsos kezel6gombok. A gom-
bok mellett vagy alatt talaljuk a cimsort. Ez egy szerkeszthetd, legordit-
heté listadoboz. Ide irjuk be a honlapok nevét. A cimsor alatt tetszés

¥JProbléma az oldal betiltése kiizben - Mozilla Firefox

Tudod-g?
A bdngészd olyan szoftver, amelynek a seqgitségével az interneten kalan-
dozhatunk, bongészhetiink a kiilinbozd informdcidk tomegében.

szerint lehetnek egyéb eszkoztarak is. Végiil ezek alatt helyezkedik el
az ablak legnagyobb része. Ez a munkateriilet, itt jelennek meg a honla-
pok. Ez egy rajzos (grafikus) feliilet.

A Fajl mentiben taldlunk olyan parancsot, amivel elmenthetiink egy
honlapot is. Itt talaljuk a Nyomtatas parancsot is. A Szerkesztés menii-
ben vannak a vagélapmiveletek. Kivagas-masolas-beillesztés. Keres-
tetni is tudunk a lapon. Ugy, mint a Jegyzettombben. A Nézet meniiben
1j eszkozoket rakhatunk ki programunk ablakara. Meghatarozhatjuk
az oldalakon megjelend szévegek méretét is.

Fajl Szerkesztés Mézet Ugrds KonywielzOk Eszkbzok  S0go

@ - |_> - @ @ @ IL hittp:/fwww, origo. huf

j © ugras IEL

’ Bevezetes E‘, Friss hirek

).ﬂ kiszolgalé mem taldlhatd - Microsoft Internet Explorer

| P&l Szerkesstés  Mézet  Kedvencek  Esekizok  Sigd

J@m& ..\;)' D @ :_h|l:\ll<eresés ‘f\"{stvsmak @‘ L_'B,' -:_:-,- 'Ti jﬁ 3

J Cimn i@ hittp:f fww, origo,buf

| £ uorés || Hivatkozasok >

47, &bra: Explorer és Firefox



Kedvencek — Konyvjelzok

A Kedvencek - Koényvjelz6k meniik hasznosak. Két megoldas van
arra, hogy kedvenc honlapunkat gyorsan elérjiik. Ezt az oldalt allitjuk
be kezdélapnak. Ettél kezdve barmikor inditjuk a netet, mindig ez t6l-
tédik be el6szor. Berakhatjuk a Kedvencek kozé is. Ide tobb honlapot is
betehetiink. Biztosan észrevetted, hogy a lapokat akar kiilon mappakba
is rendezhetjiik téma szerint. A lépések leirasa:

. frjuk be kedvenc lapunk nevét a cimsorba és nyomjuk meg az
Entert!

* Kattintsunk a Kedvencek vagy Kényvjelzék meniire!

e Most kattintsunk a ,,Hozzaadas a kedvencekhez” vagy ,,0ldal
felvétele a konyvjelzék k6zé” parancsra!

* A megjelend kis panelen, a szerkesztémez6ben elnevezhetjiik az
oldalt. Persze csak akkor, ha a beirt neve nem tetszik. Ezut4an kat-
tintsunk az Ok gombra! Most mar nyugodtan nézel6dhetiink mas
lapokon. Ha tjra kedvenc lapunkat szeretnénk latni, akkor elég
két kattintas:

* Kattintsunk a Kedvencek vagy Kényvjelz6k meniire!

* Klikkeljiink az oldal nevére!

Az Eszko6z6k meniiben érjiik el a Levelezés parancsot. Ez elektronikus
leveleinket jelenitheti meg. Itt rejtéznek a program fontos beallitasai is.
A Suigo6 menti segitséget nyujt a program hasznalatahoz.

&9 H0Q
[Qw= - Q- [¥] [B] @

48. dbra: Szokdsos gombok

Szorfozés

Netezéskor ugralunk a honlapok kézott. Beirhatjuk a cimsorba az tjabb
és ujabb lapok nevét. A cimsor listadobozat is lenyithatjuk. Itt megtalal-
juk az elézéekben meglatogatott lapok nevét. Csak kattintanunk kell.
Atugorhatunk mas médon is egyik laprél a masikra. A honlapokon ta-
lalunk alahuzott szévegeket. Ezeket linkeknek nevezziik. Ezek hivatko-
zasok. Hivatkoznak egy masik lapra, oldalra. Ha a linkre klikkeliink,
akkor djabb lap jelenik meg. A lapokon nyomégombok, meniik is le-
hetnek. Ezekkel is lapozhatunk, ugralhatunk. Eléfordulhat, hogy vala-
milyen képre kell kattintanunk, ha masik lapra akarunk valtani.

Szokdsos gombok

Az elsé két nyilgomb a lapozashoz kell. Segitségiikkel visszaugorha-
tunk az el§z6ekben megtekintett lapokra. Aztan djra elére az utoljara
megnézett lapig. Még ma is el6fordul, hogy egy lap nem talalhaté, vagy
rosszul toltédik be. llyenkor hasznaljuk a Frissités gombot. A betoltés
allapotat az ablak aljan talalhaté allapotsor jelzi. Egy lap betéltési fo-
lyamatat leallithatjuk a Leallitas (Megszakitas) gombbal! Egy kis X-et

latunk rajta. A Haziké gomb mindig a beallitott kezdélapra visz.

Feladat:

Latogasd meg kedvenc weblapjaidat! Vedd fel 6ket a Kedvencek — Kényv-
jelzdk kozé! Szortozz! Ugralj a lapok kozott. Ehhez hasznald a linkeket
és a szokasos gombokat is! J6 szorakozast!
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Keresés az interneten

Ismétlo kérdések

Soroljatok fel olyan honlapokat, amelyek nagyon hasznosak!
Mi az az e-mail?

Mire kell vigyazni e-mailezés kozben?

Mi a virus?

Keresdprogramok

Ideje, hogy egy kicsit munkara fogjuk a netet! Sok milli6 honlap van.
Ezek kozott eligazodni, megtalalni valamit nem mindig kénnyd. Ezért
vannak olyan oldalak, amiken keresGprogramokat talalunk. A legnép-
szerlibb, ,,magyarul is tud6” keresék listdja:

* www.google.hu

* www.altavizsla.hu

¢ www.heureka.hu

Mind a harom altalanos keresé. Barmit kerestethetiink veliik (szoveget,
képet, zenét, videofilmet, honlapot).

Mi most az egyik legnépszertibb a Google (gugl) nevii keresét fogjuk
hasznélni. Feladatunk az, hogy megtalaljuk az Apaczai Kiad6 honlap-
jat. Ezen beliil pedig ,,A Mi vilagunk” c¢im@ harmadikos kérnyezetisme-
ret tankonyvet.

Elészor is el kell jutnunk a www.google.hu lapra. Irjuk be a keresgoldal

nevét, és nyomjuk meg az Entert!

Tudod-g?
A tdzfal olyan program, amely az internet hasznédlatakor a bejovd illetve
a kimend adatokat figyeli. Az drtalmas programokat nem engedi be és ki,

Google

Magyarorszag

Web Képek Csoportok Cimtar

Specidlis ketesés
Beallitasok

Nvyelvi eszkizdk

Apaczai

[ Google keresés ][ Jé napom van ]

Keresés: O web @ magyar lapok O lapok Magyarorszagrol

Reklamprogramok - Minden a Google-rél - Google.com in English

A Google beallitasa kezddlapnak

@2006 Google

49. gbra: A Google felilete

Keresés

A szerkesztémezdbe irjuk be a keresendé szoveget! Elég ennyi: ,,Apa-
czai”. A radiégombot allitsuk a magyar lapokra! Ijgy, ahogyan az dbran
latjuk! Aztan Enter vagy klikk a ,,Google keresés” gombra. A keresé
megkeresi, kigytjti azokat a lapokat, amiken szerepel az ,,Apaczai” sz6.
A talalatok szamat ki is irja. Az elsé 10 talalatot felsorolja. A tébbit
csak jelzi szamokkal az oldal aljan. Kiirja a fontos tudnivalokat kékkel

aldhtzva. Z6ld szinnel a weblap nevét is jeloli. Nézziik meg a masodik
talalatot! Ennek a kék. aldhuzott linkjére kell kattintani! Ezutan meg-

jelenik a honlap.



Web JApaczai” 1-10., o
Tipp: 1ddt takarithat meg, ha a ,Google keresés" gombra valé kattintas helyett lenyomja az Enter billentydt.

Az ELTE Apaczai Csere Janos Gyakorlégimnazium hivatalos oldala

TANTARGYANKENT »» KORNYEZETISMERET P> K ONVVEK,

APACZAI KIADO [t

‘Valasszon a kategdridkbdl!

& Kezikonyv 3
¢ Felmérés .

& Kinyvek, munkafiizetek e Kazetta, videdkazetta

¢ Szemléltetdeszkijz, betdtartd

Addjanak 1%-at az Alapitvany az Apaczai Gimnaziumeén alapitvanynak utalhatja at: ...

Apaczai Gimnazium Jubileumi Alapitvany Szamlaszam: K&H Bank 10404089- ...

www.apaczai.elte.hu/ - 4k - Toroh véltozat - Hasonlé lapok Ribontas | Zéras TANTARGYANKENTI CSOPORTOSITAS ozogoz Amivildigunk munkafiizet 2,0,  szoFt W - |

apa-czai k|ad0 Ce"domo"( ozog9o3 Nyitott szemmel 2.0, 650 Ft V‘J

www. apaczai.huf - 1k - Térolt véltozat - Hasonld lapok Pilyizato 020904 Erdelikolamunkatk: Azerdf(s- 4957t
2

Nyugat - Magyarorszaqgi Eqyetem Apéaczai Csere Janos Tanitoképzo ... i e oeopas EdeliklsmulatiVink, SR gy

Informéciok, tanszékek, hallgatdi dnkormanyzatok, aktualitidsok, e-mail cimek, telefonkényy, T ';::;tan 4. R

keresés, o ft%]drajf A miviligunk 3.0. booFt &

www. atif. hu/ - 1k - Tarolt valtozat - Hasonld lapok o fizika 030002 Amiviligunk munkafiizet 3.0, 400Ft W
o kémia

50. &bra: Az Apéczai Kiadd honlapjdnak jelzése

Kattintsunk a Tankényvek menii Tantargyanként almeniijére!
Majd klikkeljiink a Kérnyezetismeret szora! Kovetkezhet a Kony-
vek, munkafiizetek csoport kivalasztasa. A megjelend listaban kat-
tintsunk a megfeleld konyv elstt levé kédszamra! (51. abra)

2. Tantdrgy: ‘Kﬂmyezaﬂsmeret C)
Masik megoldas: A Tankényvek meniiben van egy Keresés almenii S
is. A megjelend keresében allitsuk be az évfolyamot és a tantargyat. P e R
Segit az 52. abra!l Aztan klikkeljiink a Keresés gombra! A megjele- Gored mividgusk .. fonm: ‘Z
né listaban ismét kattintsunk a konyv el6tt levé kédszamral! AR, N W
030904 Kirnyezetismeret munkafiizet 3.0, 490Ft =1
030931 Kézikinyv A mi viligunk 3.0. gooFt &
030033 Kézikinyy a 3.0. 990Ft N

Feladatok csoportbontasban:

51. ébra: A lépések

A KERESES EREDMENYE

Tankinyv neve: ‘

APszdma:

. Evfolyam: 3. osztély ( i >

030902 A mi viligunk munkafiizet 3.0. 490Ft

Kijrnyezetismerethez

52. édbra: A keresé haszndlata

1. Keresd meg a kiadé honlapjan a negye- 1. Kerestesd meg ujra a kérnyezetisme-
dikes matematika-tankonyvet!

l. Kerestesd meg egy masik keresGprogrammal
ret-konyvet! El6szor a konyv neve sze- Ujra a kornyezetismeret-konyvet! El6szor a kényv

rint, aztan a szerzdé neve szerint is! neve szerint, aztan a szerzé neve szerint is!
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Még tobb keresés!

Keressiik meg a Vidampark honlapjat! Nézziik meg a park nyitva tarta-
sat! Lépések:

* A Google honlapjanak betéltése.

* A vidampark” sz6 beirasa.

* A megfelel6 talalat kivalasztasa.

* A Vidampark honlapjan a megfelel6 meni kivalasztasa.

V| I e e O

a

A Nagyté partjdn a milt szdzad els5 évtizedeiben
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55. dbra: Az Allatkert honlapja

Tudjuk meg, hogy ki a Kozlekedési Mizeum fGigazgatdja! Keressiik meg
a honlapot! Valasszuk ki a megtelel6 meniit!

GSZOLGALAT

UIDONSAGOK"

53. ébra: A Vidémpark honlapja

Keressiik meg hasonlé médszerrel 6nalléan a Févarosi Allat- és Novény-
kert honlapjat! Ezen nézziik meg a jegyarakat! A lépések hasonléak
az el6z6hoz.

(OLEKEDES! MiTEvM B

1146 Budapest, Varosligeti kat. 11.7 * Tel: (06-1) 273-33-40 * Fax {06-1) 363-78-22
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54. ébra: A Kézlekedési Mizeum honlapja




Talaljuk meg azt a térképet, ami megmutatja, hogyan juthatunk el
a Szépmiivészeti Mizeumhoz! Keressiilk meg a honlapot! Vilasszuk ki
a megfelel§ meniit!

Keressiink egy f6zéssel kapcsolatos honlapot! Ezen beliil keressiink ha-
laszléreceptet!

Mi a Csodak Palotdja, és milyen programokat szerveznek ott?

Keressiik meg Lazar Ervin ,,Allatmeséjét”! Szeretnénk elolvasni ezt a
mesét, tehat olyan honlap kell, ami megjeleniti a mese szovegét. Ke-
reshetjiik az iré neve szerint. Megprébalhatjuk a mese cime szerint is.
Kereshetiink meséket tartalmazo oldalak szerint is. Gyerekoldalakat is
kerestethetiink.

Utazni szeretnénk vonattal. 2008. 12. 06-an Enyingrél mennénk Bu-
dapestre Székesfehérvar érintésével. Keresd meg ezeket a vonatokat!
Ehhez a vasati menetrendprogramot kell hasznalnod.

Arra is van lehetéségiink, hogy a megtalalt weblapot elmentsiik. Ehhez
kattintsunk a Fajl menii Mentés vagy Oldal mentése parancsra! Ezutan
beirjuk a honlap nevét, majd meghatarozzuk a helyét. Azaz kivalasztjuk
a megfelel6 mappat. Végiil mentsiink!

Székesfehénér

56. dbra: A Szépmivészeti Mizeum honlapja

2. &LVIRE

MAVDIREET kézponti informécié 06 40 49 49 49
honnan: mikor 20051211 -
2006.12.09
dott ES ~
s, (RO 2006.12.06 O 00-24

heva: ety nétkal

= [deszallds nélieil & °
trintve: [ kerékparszéllitissal
kedvezmény:

|Te|jesér|f| menstdij lVJ|

LB 5 0D T

erdei gyakoti allomdei surdp e
wasutak kérdések  informdcidk menetrend

57 d&bra: Elvira
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Kép és szoveg mentése

Szovegmentés

A weblapokrél lemasolhatunk szévegeket. Lementhetiink képet, video-
filmet, zenét, s6t, programokat is.
Azt mar megtanultuk a Jegyzettombben, hogy szavakat, mondatokat
ki lehet jelolni egérrel. Kivagni, masolni és beilleszteni is tudunk.
A bongészés megkezdése eldtt inditsuk el a Jegyzettombot! Ide masol-
juk majd be szovegiinket a netrdl.

frjuk be a cimsorba: www.rongvbabak.hu!

* Keressiik meg az abran lathat6 szoveget!

* Az egérgombot lenyomva jeldljiik ki a szovegrészt!

* Ezutan tegyiik az egérkurzort a kijel6lt szovegre!

* Jobb egérgomb, Masolas parancs!

* A talcardl ugrasszuk el§ a Jegyzettombot!

e Kattintsunk be a munkatertiletre!

e Aztan Szerkesztés menii Beillesztés parancs. Hasznalhatjuk a
gyorsmenii Beillesztés parancsat is. Esetleg a Ctrl + V billentytiket.

megoszthatja. Fantaziaia<ad

Az bsszes kijeldlése

A Waldorf babak sajatc Nyomkatés

éppen milyen hangulata van.

A kisgyermek szamara a baba fontos tars, akivel aromeben egyutt nevethet, akivel banatat is
agaval 2almenyeit, erzeseit ujra atéli vele. A baba nevet, oriil,

on a szem és a 5zaj
csupan jelzesertekd, igy nem korlatozza a gyermek
fantaziajat, 6 maga donti el, hogy babaja kire hasonlit, vagy

A szoveg atszerkeszthetd, menthets. Sajnos vannak olyan oldalak, ahol
a szoéveg nem kijel6lhetd. Ezt abbol vessziik észre, hogy a széveg hattere
nem szinezédik el. A kurzor nem valt at ,,I* betd formara.

Hang és program letoltése

A hangfijlok letoltését altalaban linkelt név vagy hangszoéro jelzi. Csak
kattintani kell ezekre. Programokat is letslthetiink hasonlé médon.
Linkjiik van, vagy a neviik mellett talalunk letolté gombot. A letsltés
angolul download (daunléd).

Természetesen az iskolai gépre csak tanari engedéllyel tolthetiink le
barmit. Ennek két oka van: hamar megtelne a gép vincsesztere, és egy
ismeretlen program virust is tartalmazhat. Kéretleniil felugré ablakbél
soha ne toltsiink le programot! Nyomjuk meg a Mégsem gombot vagy
a zaré X-et!

58. dbra: A szévegq kijelslése, masoldsa



Képmentés

Keressiink képet a Google keresével! Irjuk be a keres6mezgjébe a ,,ma-
lacka™ szo6t! Valtsunk at felil a képek kategériara! Klikkeljiink a ke-
resés gombra!l A keresé megjelenit sok-sok képet. Valasszunk egyet,
kattintsunk a képre! Megjelenik az a honlap, amin ez a kép szerepel. Ha
gorditjiik az oldalt, akkor megtalaljuk a képet eredeti kérnyezetében,
lathatjuk valodi méretében.

Ha csak a képet szeretnénk megnézni, akkor nézziink az oldal tetejére!
A kép itt is lathat6. Mellette egy link: Teljes méreti kép megtekintése.
Kattintsunk ide! Ekkor megjelenik a kép egy tires lapon az eredeti mé-
retében. Letolthetjiik.

Letoltés

* Kattintsunk a képre jobb egérgombbal!

* Klikkeljiink a ,,Kép mentése mas néven” parancsra!
* Megjelenik a mentés ablaka.

* Nevezziik el a képet! Irjuk be a képfajl nevét!

* Valasszuk ki a mappat, amibe menteni akarunk!

* Kattintsunk a Mentés gombra!

* Ezutan a Vissza nyilgombbal visszaugorhatunk a keres§ malac-

kas képeihez.

Mas moédon is télthetiink le képet. Irjuk be a cimsorba a kovetkezdt:
meseorszag.extra.hu (www nélkiil)!

A megjelené weblap nyitoképe szép. Tegyiik ra az egérkurzort! Ekkor
egy kicsi, lebegs eszkoztar jelenik meg a kép fels6 sarkaban. Az elsé
gomb egy flopit abrazol. Ez a mentés jele. Kattintsunk ra! A tébbi 1épés
mar ugyanaz, mint az el6zéekben. Ezen a kis eszkoztaron taldlunk még
nyomtatashoz is gombot. A képet elkiildhetjiik e-mailben is.

Keress barmilyen, neked valé témadja képet az interneten! Gyakorold a
képek letoltését! J6 munkat és szérakozast kivanok!

Kép killdése levélben...
Kép nyomtatésa. ..

Ugras a Képek mappara
Bedlitas hattérkent
Bedlltds asztalelemként. ..

59. ébra: Kép lefsltése

60. ébra: Kép mentése

ol
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Latogatdas a kényvtarban

Kérdések, feladatok!

Milyen termek vagy teremrészek talalhatok egy konyvtarban?
Hogyan osztalyozzak témajuk szerint a konyveket?

Sorold fel, hogy mik kélcsonozheték egy konyvtarbol!

Milyen adatokat tartalmaz az olvaséjegy?

Hogyan segiti a szamit6gép a kolcsonzést?

A konyvek elrendezése, a hagyomdnyos katalogus

Tavaly tanultad, hogy a konyveket két nagy csoportba soroljak: szép-
irodalmi és ismeretterjeszt6 kionyvek. A szépirodalomhozlényegében a
versek, novellak, regények, sth. tartoznak. Az egyes kényveket a szerzék
(irék, kolték) nevének betiirendje szerint rakjak sorba (abécésorrend).
Ha egy szerzének tobb kionyve is van, akkor ezeket a cimiik alapjan is
sorba rendezik. Az ismeretterjeszt6 kinyveket a szakteriiletiik szerint
1s szétvalasztjak. Minden szakteriiletnek van szama.

Példa: 029 = kényvtartorténet, 510 = matematika, 610 = orvostudomany,
681 = szamitastechnika.

Minden kinyvnek van cutter (katter) szama. Ez a szerzé nevének elsé be-
tdjébal és egy szambol all. A szam a szerz6 nevének az abécében elfoglalt
helyét jelzi. Példaul: Romhanyi Jozsef Szamartiil c. kényve = R80.

Ha szakkonyvrél van sz6, akkor a cutter szam kiegésziil a szakte-
ritllet szamaval is. Regele Gyorgy Internet az iskoldban c. kényvének
azonositéja 681 R48. Részletezve a jelzést: 681 = szamitastechnika,
R = . R” bets szerzék, 48 = Regele Gyorgy sorszama. A termekben,
a polcokon az azonosito szerint talalhatod meg kedvenc konyvedet.
Az olvasé vagy a konyvtaros feladata, hogy megkeresse a kivant kony-
vet. Ebben segit a katalégus. A hagyomanyos katalogus sok-sok papir-
cédulabol all. Ezek altalaban fiokos szekrényekben vannak elrendezve
abécésorrendben. Minden egyes kényvnek van kataloguscédulaja.

A kataldgus a konyv kinnyd visszakereshetdségének eqyik eszkdze. Ez
régebben sok-sok ezer kézzel és irdgéppel irt cédulabdl dllt. Ma mar
a konyvek adatait szamitégépen tdroljak.

Egy konyv céduldjdnak megkeresése a katalggushan, majd a kdtet meg-
taldlasa a polcokon nagy gyakorlatot kivan. A kereséshez eldszor kérj
segitséget!

Ezen a kényv minden fontos adata szerepel: a szerzé neve, a konyv
cime, kiadéja, a kiadas éve, cutter szama (azonositoja). Ha a katalo-
gusban megtalaltad a kényv cetlijét, akkor az azonositéja alapjan maris
megkeresheted a megfelel6 teremben, polcon. Ha megvan, akkor kikél-
csonozheted.

Keresés a szamitogépes katalogusban

A szamitogépek a konyvtarban is megkonnyitik dolgunkat. Segitségiik-
kel sokkal gyorsabban kereshetd, talalhaté meg egy kionyv. A kényv-
tarosok oriasi munkaval felvitték, begépelték minden kényv Gsszes
adatat szamitégépre. Az Osszes kotet a régi adatokon kiviil egy vonal-
kodot és egy leltari szamot is kapott. Ma mar a vonalkéd azonositja
a konyveket, s6t, az olvasokat is. A nyilvantarto, azaz katalogizalo
programok segitségével létrehoztak a kényvek és az olvasok adatbazi-
sat. Az adatbazisok olyan szamitogépes fajlok, amikben valamilyen
rendszer szerint adatokat tarolunk.



Ezekben nagyon konnyl keresni, eligazodni. Egy konyv megtalala-
sa a katalogusszoftverrel tobbféleképpen is lehetséges. Példa: Elsner
Hildegard ,,A vikingek” cimi kényvére:

I. Keresheted a konyvet a teljes, pontos cime szerint. Ekkor ezt
gépeled be: A vikingek.

2. Kutathatsz a cimben szerepl6 szavak szerint is. Elég, ha csak
ennyit litsz: viking.

et

Lehet bongészni a szerzé neve szerint is: Elsner Hildegard.

4. Egyéb alkotot, kozremiikodot is kereshetsz. A konyv rajzoldja
(illusztratora): Nikolaj Szmirnov, forditGja: Varga Csaba.

5. Ha tudod, hogy a kényv milyen sorozat tagjaként jelent meg, ak-
kor igy is keresheted: Mi micsoda?

6. A konyv kiadéjanak nevét is begépelheted: Tesloff és Babilon.

7. A kiadas éve szerint is tallozhatsz: 1999.

Feladatok csoportbontasban:

1. Latogass el telepiilésed kiinyvt;irzibal
Keresd meg kedvenc konyvedet a konyv-
taros segitségével!

1. Keress egy konyvtari honlapot! Regiszt-
ralj), ha sziikséges! Talald meg a fent le-
irt konyvet a keres6 segitségével!

Ma még a legtobb kionyvtarban csak a kionyvtarosok férhetnek hozza
a szamitogépes katalogushoz. Nagyobb, modernebb intézményekben
az olvasok szamara is biztositjak ezt a lehetéséget. A leghatékonyabb
az, amikor ugyanezt az interneten keresztiil is megteheti az olvasoé.
A konyvek kereséséhez ki sem kell mozdulni otthonroél. Ezzel sok id6 és
faradsag takarithaté meg. Természetesen a honlapok hasznalatahoz, a
szervergépeken talalhaté on-line (onldjn) adatbazisok kezeléséhez re-
gisztralnod kell. Regisztracié = feliratkozas, a sziikséges adatok meg-
adasa. Ez nagyon hasonlé a kényvtari beiratkozashoz. Meg kell adnod
egy nevet és egy jelszot. Ezek segitségével tudsz belépni a konyvtar
adatbazisaba. Igy azonositanak téged mint tigyfelet, olvasét. Ezzel kapsz
jogot a honlap hasznalatahoz.

1. Az interneten keress konyvtari honlapokat!
Gytjtsd ki, hogy ezek szolgaltatasai miben ha-
sonlitanak!
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Fogalomtar

Adattarold eszkézok

Olyan szamitogép-alkatrészek, amikkel adatokat olvasunk, irunk,
tarolunk. Példaul: vincseszter, CD-ROM, DVD-ROM, pendrive
(pendrajv).

Animacio
Alloképek gyors egymasra vetitése. Ennek hatasara szemiink
mozgast érzékel. Ez azonban nem valédi mozgas.

Animacios méd

A Logo teknédseinek egyik beallitasa. Ha az animaciés mod igaz
értéket kap, akkor a teknés animalhatéva valik.

(animaciésmod! "igaz)

Arial
Az egyik legismertebb bettitipus neve.

Automata
Onmikods. Magatol, emberi beavatkozas nélkiil miikodé dolog

(gép, program).

Betiiméret
A begépelt betli nagysagat, méretét kifejez6 szam.

Betiistilus

Ugyanannak a betttipusnak mas-mas stilusu (kinézet(i) abrazola-
sa. Az Ariel betiivel begépelt ,,A” beti lehet félkovér, dolt, alaha-
zott sth.

Betiitipus
Az emberek altal tervezett kiilonb6z6 betifajtakat, karakterkész-
leteket betitipusoknak nevezziik.

Ciklikus

Korkoros. A Logoban a képszerkeszté programban talalkozhatsz
vele. A fazisok egymasra vetitésének modjat jeloli. Elsé fazis, ma-
sodik fazis, ... Ha végigért, akkor kezdédik elolrél. A kor bezarul.

Definialas
Meghatarozas. Valaminek a pontos megnevezése.

Digitalis

Szamokkal pontosan leirhato, kifejezheté dolog. Gondolj az id6-
rel A mutatés orakrél nem mindig tudod pontosan leolvasni az
1d6t. A kvarc kijelz6rél, amin csak szamokat latsz, viszont igen.

Fazis
Az animidcié alléképek gyors egymasra vetitése. Ezeket az allo-
képeket szokas fazisoknak is nevezni.

Fejléc

A Logo eljarasainak kezdésorat hivjuk igy: tanuld valami.

Flopi
Angol kifejezés. Jelentése: hajlékony. Egyébként egy régebbi adat-

tarol6 eszkoz neve.

Fok
Az elfordulds mértékegysége. Jele: °. 360° egy teljes kor.

Formatum menii
Altalaban szovegszerkeszté programoknal talalhaté menii. A széveg
formazasahoz, alakitasahoz sziikséges parancsok talalhatok itt.



Formazas
A begépelt szoveg atalakitasa, szebbé tétele.

Frissités
Szamitogépes adatok felfrissitése. Honlapok esetében jol hasznal-
hat6 parancs.

Invertalas
A szinek megforditasa. Egy szin kicserélése a kiegészit6 szinére.

Irasrendszer

Egy-egy bettikészletnek tobbféle valtozata is lehet. Mégpedig or-
szagok, foldrészek szerint. Mi egy kozép-eurépai orszagban éliink.
A vilag mas népei mas tajakon élnek. Masfajta bettiket hasznal-
nak, ezért masfajta irdsrendszert valasztananak.

Karakterkészlet

A szamitégépen hasznalhatunk kiilonb6z8 betiikészleteket. Eze-
ket emberek tervezik. Megrajzoljak sajat karaktereiket. Elké-
szitik az Osszes betiit, szamot, irasjelet. Megrajzolnak egy egész
készletet, karakterkészletet.

Kedvencek
Ez a menii tarolja kedvenc honlapjaink nevét az Internet Explorer
nevi programban.

Kezdélap
A béngészéprogramban beallithatjuk, hogy melyik honlapot mu-
tassa elGszor.

Kombinacié
Keverék, egyesités. Egyszerti dolgok Osszekeverése, varialasa,
egyesitése.

Kényvjelzok
Ez a menii tarolja kedvenc honlapjaink nevét a Mozzilla Firefox
nevi programban.

Lebegé eszkoztar
Az olyan gombsorokat, amelyek helye szabadon valtoztathaté, le-
begé eszkoéztarnak is nevezziik.

Link

A honlapon taldlhaté alahazott szévegeket linknek nevezziik.
Ezek hivatkozasok. Hivatkoznak egy masik honlapra. Ha ezek-
re klikkeliink, akkor egy 1j lap jelenik meg.

Merevlemez
A gép dobozaban talalhat6 legnagyobb teljesitményt adattarolo
eszk6z. Angol neve: vincseszter.

Miniattrok

Kis képek. A Nézet meniiben taldlhaté parancs. Erre kattintva
lathatjuk képfajlunkat kicsiben. Hasznos, mert a f4jlt nem kell
megnyitni, mégis latjuk a tartalmat.

Multimédia
Hang, szoveg, kép vagy videofilm egy id6ben szerepel egy prog-

ramon beliil.

i)
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Nagyito
A Paint eszkoze. Segitségével felnagyithatjuk rajzainkat.

Névjegy
Altalaban a Stigé meniikben talalhaté parancs. Erre kattintva
nézhetjiik meg az adott program készitGjének nevét, adatait.

Pipetta
A Paint szinfelvevé eszkoze. Barmely szint lemasolhatunk a se-
gitségével.

Pendrive
Modern, hordozhaté adattarolé eszkoz. Altalaban a keziinkben
elfér.

Robot

Egy program, programok altal vezérelt, 6nmiik6dé gép.

Sajatgép
Szamitogépiink azon része, ahol adattarolé eszkoézeinket lathat-
juk. A rajtuk lévé mappakat, fajlokat kezelni tudjuk.

Szkenner

Angol kifejezés. Kiejtése: ,,szkenner”. Jelentése: Lapleolvasé
- képolvaso. A képolvasé barmilyen papirra irt széveget, képet
képes leolvasni. A leolvasott adatokat a szamitégép megjeleniti
a monitoron.

Spektrum
Szinkép. Szinte minden komolyabb rajzoléprogram része.

Szimmetrikus
Tiikros, szabalyos.

Sz6gméré
A Logo segédeszkoze. Segitségével konnyen beallithaté a tek-
ndsok iranya.

Sz6vegdoboz
Egy téglalap alaku teriilet a Paintben, ahova szoveget gépelhetiink.

Times New Roman

Angol kifejezés. Kiejtése: ,,tajmsz nyu roman”. Jelentése: Ujkori
rémai bet.

Az egyik legismertebb betitipus neve.

Vonalzé
A Logo segédeszkoze. Segitségével meghatarozhatjuk, hogy tek-
ndsiink mennyit menjen eldre vagy hatra.

Vincseszter
Angol kifejezés. Kiejtése: ,vincseszter”. Jelentése: merevlemez.
Lasd ott!

Windows Media Player

Angol kifejezés. Kiejtése: ,.vind6z média pléjer”. Jelentése: Abla-
kos médialejatsz6. A Windows nevii operaciés rendszerprogram
beépitett multimédias lejatszoja. Képes hangot (zenét), videofil-
met lejatszani.
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