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Hogyan hasznaljuk a tankonyvet

Tanitasi orak

f(y anim forgatdkonyve
Emiékenz! Figyeld meg és fedend fell

L Milyen mjsprogramokst haenditdl V. 1. Figyeld meg & kovelkesd snimbcid
dlyhen? Melyekkel mdtl snimbeidt kéerien?  képkockdil. lrd 1e mindegyik szereplit
megfigyelve, hogy it fefer ki, milyen & hinér,
milyenek a elflerben & a hiterben kvl elemek.,
Mitn fmksak erek 8 nbsletek egy snimbeid
elkdaritbaekor?
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2. léphocka: Az lrhaids segll & robotnak, hogy 2 lsbarba
Jusson. (ot & megfelelh esddaildal megjavifa s robatol Kdchen
fareharkikomak

Fontes
* Minden Briinet egy Mlletiel keadddik. gy van ez a animicki forgawiiinywivel k. Az
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3. Az alibbi hdrom
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Figyeld meg és fedezd fel!

Fedezd fel!
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1 o Emlékezziink az V. osztalyban ta

Ismételd at!

1. Jaték: AKki tud, az nyer!
Alkossatok két csapatot. Mindkét csapat bizonyos szdmu céduldkra szamitastechnikai rendszerek
alkotdelemeit irja, melyek megtalalhatok, vagy nem az informatika teremben (billentytizet,
haldzati kartya, nyomtato, stb.) . A cédulakat egy kalapban helyezziik el, majd mindegyik csapat
az ellenfél cédulai koziil sorban kihiz egyet, majd elmondja, hogy az illetd eszk6z megtalalhatd,
vagy sem a teremben, ¢s felsorol két informaciot rola.

3. Nyisd meg az Interneten a https://scratch.mit.edu/ oldalt és készits egy olyan jatékot,
mint amilyet itt talalsz: https://scratch.mit.edu/projects/200539078/.

4. Hatarozd meg mit jelenit meg az alabbi algoritmus, ha az els6 szam értéke 7, a
masodiké pedig 9.

Kerek egy szamot

Kerem a masodik szamot

kildnben @zenet

5. Hatarozd meg a kovetkez6 kifejezések értékét:

a) 15/4+2/3;

b) (4*3/8+5/2*2)*2-3/2.

¢) Keresd meg az Interneten a ,,fajlkiterjesztés” kifejezést. Ha megtalaltad azt a
Wikipedia oldalt, mely megmagyardzza, hogy mi egy fajlkiterjesztés, sorold fel az oldalon
megmagyarazott fajlkiterjesztéseket. Hol talaltal még ilyeneket?




Ismeretellenorzés

Hivatalbol (10 p)
1. Az alabbi képen a kezeléfeliilet négy eleme (A, B, C, D) van megjelolve. ird le mindegyik elem
szerepét
(10 p)
2. Mutass be egy bemeneti és egy kimeneti Kiterj esztes AR
eszkozt Jpg film
(20p) | mp3 dokumentum
3. Térsitsd mindegyik kiterjesztéshez a neki .
" . doc kép
megfeleld allomanytipust. -
(20 p) avl zene
futtathat6 allomany

4. Gyorgynek van két pohara, az egyikben iditd, a mésikban viz van. Milyen Iépések sziikségesek,
hogy Gyorgy a két pohar tartalmat kicserélje? A miivelet elvégzéséhez sziikség van-e még valamire?

(10 p)
5. Hatarozd meg a kifejezés értékét: (9/4+9%4)*4+53/7.
(10 p)
6. Mit jelenit meg az alabbi algoritmus a kovetkezo értékekre:
(20 p)
a)a=9, b=7, c=3g; Keérem a értékat
b)a=2, b=2, c=6.

Kerem b érteket

Keéerem c értekét

i:l

kalonben ha

Uzenet
iy




2. Az Internet

Személyes adatok védelme az Interneten

Emlékezz!

1. Parban dolgozzatok. Beszélgessetek el a
paroddal az Interneten vald bongészés
vesz€lyeirdl. Készitsetek ezekrdl egy listat és
talaljatok mindegyikre egy-egy megoldast.

Fedezd fel!

2. Keress az Interneten informaciét a
,Biztonsadgos internethasznalat gyerekeknek”
témaval. Olvass el akeresd motor els6 oldalrdl 2-
3 cikket, majd jegyezd le a kdzos informaciokat.
Olvasd el a kovetkezd weboldalon taldlhatd
cikket: http://saferinternet.hu/better-internet-for-

kids. Milyen més oldalt talaltal?

Fontos

Az Internet olyan nyilvanos hely, amelyhez barkinek hozzaférése lehet. Ha valaki megosztja az
adatait (kép, személyes adat, stb.), olyan mintha egy hirdetdtablaja lenne a varos kozepén és azon
hirdetné ki. Barki megtaldlhatja az adott személy altal publikalt adatokat és felhasznalhatja azt, gy
ahogyan szeretné.

Ha egy személyt azonositani lehet, kdzvetve vagy kozvetleniil, informacidk vagy adatok alapjan
akkor ezek személyes adatoknak tekintheto.

A személyes adatok lehetnek:

a szem¢ly adatai: vezetéknév, keresztnév, személyiszam, kép, DNS, ujjlenyomat;

a személyrol: nem, faj, életkor;

a személlyel kapcsolatban: lakcim, foglalkozas.

Példaul: Az, Egy tanulé Bukarest varosabol ...” nyilatkozat ismeretlen adatokat tartalmaz, mivel
nem lehet azonositani, hogy kirdl van szo. Viszont a ,, Totescu Kalin, a 7-es szamu Iskola tanuldja
Bukarestbdl.” mondat tartalmaz elegend6 informaciot ahhoz, hogy azonosithassuk a személyt.

) Egy személy a virtudlis identitast azért hozza 1étre, hogy képviselje 6t a virtualis térben.
Altaldban egy jelszoval védett fiok egy kozosségi haldzaton, egy video jatékban, egy komunikacios
rendszerben az internten.

3. Keress rd az Interneten a kovetkezd
kifejezésekre: ,,mddositott képek”, ,Bean, a
gladiator”. A talalt képek k6zott van a mellékelt kép
is, amely nem valddi. Hol kezdték el modositani a
képet? Vajon miért volt modositva? Mit tennél, ha
talalnal magadrdl az interneten egy modositott képet?

4. Keress magadrdl informécidt az interneten.
Milyen adatokat talaltdl? Keress informaciot egy
hirességrol, vagy egy Romanidban jol ismert
személyrol. Milyen személyes adatot talaltal rola?










Biztonsagi ovintézkedések az Internet hasznalatakor.
Biztonsagi rendszerek haszndlata

Emlékezz! Fedezd fel!

1. Dolgozzatok parban. Beszéld meg egy 2. Dolgozzatok csapatban. Négy
osztalytarsaddal, azokat a szabalyokat, osztalytarssaddal egytitt, allitsd 6ssze azoknak a
amelyeknek tiszteletben kell tartaniuk a programoknak a listajat, amelyek szamitogépes
személyes adatok biztonsagat. Milyen biztonsagi  problémékat okozhatnak. Irjatok mindegyik
intézkedésekre emlékszel az V. osztalybol? program tipus mellé, hogy mit tudtok rola: mit

csindl, hogyan miik6dik, stb.

3. Keress informaciét a malware-rdl
(rosszindulatu szoftver). A talalt informaciot
hasonlitsd 6ssze az eldz6 feladat listaiaval.

FOHtOS
A malware sz9, a malicious és a software szavakbol ered, azonositja azokat a szoftvereket,
amelyek azért lettek 1étrehozva, hogy beszivarogjanak, a tulajdonos engedélye nélkiil, és/vagy kart
okozzanak a szamitogépes rendszerben.
Példak malware-ekre: virusok, férgek, trojai lovak, spyware, adware és egyébb rosszindulatii

programok.
a) A virus, Valroszml_ﬂeg,a legismertebb olyan r9s§21ndulam Eredeti program Fertézistt
program, amelynek mérete kicsi €s egy programhoz csatolodik. (tiszta) program
Hogyan miikodik? A virusos program inditasakor, elébb a virus
indul el, amelyik telepiti magat a szamitogép memoridjaba, majd a Program Program

kezdete

kezdete

virus elinditja az eredeti programot. Ha egyszer a memoridba keriil, a
virus megkeresi azokat a fajlokat, amelyek még nem fertézodtek meg
¢s megfert6zi azokat. Program

b) A féreg, olyan program, amely a felhasznalé kozvetlen I
cselekvése nélkiill terjedhet, a halozaton, a lemezeken
(memdriakartydkon, kiilsé merevlemezeken, stb.) keresztiil torténd
masolassal.

Program
és adat

= Antivirussal rendelkez
Antivirus Az opericiés rendszer szAmitogép frissitett
nélkiili szamitogép frlss1’tes’e f‘e!k“ll operacios rendszerrel
szamitogép




¢) A tréjai 16 olyan program, amely relytett
funkciokkal rendelkezik, tavoli hozzaférést biztosit a X
szamitogéphez, amelyen futtatva van az alkalmazas. Adéugatz,l';onli”emapsearCh"? o
Egy trgjai 16 elrejthetd egy operacids rendszerben is2:c2 ide) utizator
vagy egy internetrdl letoltott alkalmazasban.
Figyelem! Egy telepitett virus keres6 alkalmazas nem | Citeste si modifica toate datele de pe site-urile pe care le
garantalja, hogy a trojai 16 nem fogja elérni a céljat. accesezi

d) A spyware (kémprogram) egy olyan . Ln:cuielste pagina pe care o vezi la deschiderea unei file
program, amely jelentést tesz valakinek (&ltalaban a . cieste si modifics istoricul de navigare
spyware készitdjének) arrol, hogy mit csindlsz, milyen . Gestionesz: descarcarile
weboldalakat latogatsz, mit irsz az adott honlapon - Gestioneazs aplicatile, extensiile i temele dvs.
(jelszo, bankszamlaszam stb.), melyek a szokasaidaz . o e
interneten. Azok az eszkoztarak (toolbar-ok, a
bongészobe telepitett gombok), amelyek kiilonbozo

internetes szolgéltatasokat ajanlanak, kémprogramok. Egy példa spyware-re a képen lathato.

Permisiuni:

e) Azadware egy olyan kémprogram-valtozat, amely reklamokat jelenit meg a szamitogépen.

f) A ransomware egy olyan zsaroldprogram, amely blokkolja a szdmitégépen egyes fajlok
hozzaférését vagy a sajat szamitogéphez vald hozzaférést. Legtobbszor titkositja a szamitogépen
talalhat6 adatokat és egy pénzosszeg ellenében a program készitoje elkiildi a dekodold kulcsot.

Gyakorolj! Fedezd fel!

4. Keress informaciot az interneten a 5. Dolgozzatok csapatban. Harom
legveszélyesebb virusokrol. Tudd meg, hogy hany osztalytarsaddal keressétek meg az interneten a
rendszert fert6zott meg ¢€s milyen anyagi kart legjobb antivirust. Valasszatok tobb forrast és
okozott. elemezzétek azokat. Hatarozzatok meg a

biztonsagi rendszer atlagos arat. Mi a dragabb:
egy antivirus vasarldsa vagy a rosszindulatd
program altal okozott kar javitdsa? Miért?

Fontos

Egy antivirus szerepe megtalalni és eltavolitani a rosszindulati programokat (virusokat), valamint
a szamitogép védelme. A sokféle fenyegetésnek koszonhetden nem elegendd egy egyszerii antivirus,
hanem sziikség van egy biztonsagi rendszerre.

Ezek azok a vallalatok, amelyek antivirus programokat fejlesztenek ki.

McAfee WEBROOT avast EMSISOFT TREND
. F-Secure MICRO
Norton Bitdefender KASPERSKY eset












C —Keresési mez0, amelyet egy tizenet keresésére hasznalnak.

D —Megnyit egy olyan oldalt, ahol mas Google-alkalmazasokhoz is hozzaférhetsz: Youtube, Térképek,
Google+, stb.

E —Itt allithatod be a fiokod a Google webhelyeken, vagy kijelentkezhetsz a fiokodbdl.

F — Itt allithatod be, hogyan szeretnéd megjeleniteni a postafidkod feliiletét és ugyanitt kaphatsz
segitséget az e-mail szolgaltatas hasznalatahoz/konfiguralasahoz.

G — Itt talalhatok azok a kategoriak, ahol az lizenetek osztalyozva vannak. A Google automatikusan
osztalyozza az lizeneteket kategoéridk szerint, de te is létrehozhatsz szabalyokat az {izenetek
osztalyozasara.

H — Ennek a gombnak a megnyomasakor frissiil/aktualizalddik az tizenetlista.

I- Ezzel a gombbal tobb lizenetet jelolhetiink ki.

FOl‘ltOS
Egy e-mail két részbol all:
A. Fejléc (angolul header), amelyik tobb mezdbdl allhat:
® Felado (from)—a feladd e-mail cime.

® Cimzett (t0) —acimzett/cimzettek e-mail cime.

® Targy (subject)—azlizenet targya.

® Datum (date) —akiildés datuma és idopontja.

® Cc(carbon copy—masolat) —cim/cimek ahova még elkiildjiik az e-mail-t.

® Bcece (blind carbon copy — vakmasolat) — azoknak a személyeknek az e-mail cime, akik
lathatjak, hogy kinek volt még elkiildve az lizenet, de lathatatlanok mas cimzettek szamara.
® Ugyancsak a fejlécben talalhato a felado IP cime, a szerver, amelyen keresztiil kiildve volt az

lizenet, a cim, amelyre véalaszt lehet kiildeni az izenetre, stb.
B. Atozs (body ) ahol maga az lizenet talalhato.

Gyakorolj!

4. Keress az interneten informacidt az e-mail szolgéltatokrdl. Milyen szolgaltatot talaltal? Ezek
koziil melyek ingyenesek?

5. Dolgozzatok csapatban. Harom osztalytarsaddal valasszatok 4 e-mail szolgaltatét. Egy
tablazatban mindegyikrdl jegyezzétek le a postafiok kapacitasat, az e-mail maximalis méretét, ha
védelmet nyujt spam-ek ellen, ha van-e antivirusuk. Ezen informacidk alapjan, melyik e-mail
szolgaltato felel meg neked? Hat az osztalytarsaidnak?

6. Szabd személyre az e-mailes fidkodat. Ha az internetkacsolatod nem tul jo, akkor ajanlott egy,
képek nélkiili, egyszeriibb feliilet beallitasa.

% Az els6 e-mail valtozatot a MIT (Massachusetts Institute of Technology) szamitdégépein
hasznaltak még 1965-ben, azért, hogy tizenetet hagyjanak a szamitogép felhasznalojanak.

% 1971-ben, Ray Tomlinson feltalalta €s kifejlesztette az els0 e-mailes rendszert, ugy ahogy most
ismerjiik. Ugy dontott, hogy az e-mail cim két részbol alljon: a cimzett neve (majd a @
szimbdlum) és a szamitogép neve.



Miiveletek elektronikus levelekkel

Figyeld meg és fedezd fel!

1. Kérd el egyik osztalytarsad e-mail cimét, majd kiildj egy elektronikus {izenetet neki. Az iizenet
megfogalmazasahoz kovesd az alabbi 1épéseket:

Gtk KN 500

Gmail - = (s Towibbisk * 22 £ 3 =, - Q-

QO Emcdegss 15 Kozosségi W Promociok +

Bebruerd levelek (1) B Szerrh informatika tankbmyy - Detepesiem o fejeselieh finds sl 18:38
:"“’9"“1"’% A Gongle kiztasé( ceapa Kedves rmat dvazslin of Googie-Bakjaban. - Lidy, imal Koazonus, b sug 11
Puazkozaiol
Szarzd Uizermtel
Rarkoryy
Henesehb =
Fontos.
Csavagések
Cranzes aval
Spam

Huka Cimzett Magy Kataln « Masciabol kap Tikos masolsl

15 GO GE (0% ) hannalathan Fan 2 =]
Erztity

Cimk#k kezokisn A Bl vakackiegd

U} cimie letrehozina
- ' il
Hedves Pitar L

= @ ot Remalem [l vagy &8 j& szorakosial @ vakackban
= En migind voitam, Ex volt az eisd tapasstalatom a sipaiyan
ATt hiszem, nekad i8 ki kallane probain

Te mit caindid & vakacioan?

Turelmatienil wircm a hirekest Wled

Szerelatial,

a) Nyomdmega Levéliras gombot (A).

b) Toltsd ki a Cimzett (B) mezot a cimzettek e-mail cimeivel.

¢) Alevél targyaként (C) irj be néhany szt az e-mail tartalmanak megfelelden.

d) Ird meg az e-mail szovegét (D), amelyik egy iidvozléssel kell kezdédjon, majd jon a levél
szovege, végiil pedig egy elkoszonéssel és egy alairassal zarjuk a levelet.

e) Ha szeretnéd, akkor csatolhatsz egy fajlt a leveledhez az ablak aljan talalhato gemkapocsra (E)
kattintva vagy csatolhatsz a Google Drive-bol egy fajlt.

f)Kiildelaleveleta Kiildés gombra (F) kattintva.

2. Kérd el harom osztalytarsad e-mail cimét és kiildj nekik egy levelet. Vélassz ki egy e-mail
cimet, amelyet a cimzett (To) mezdbe irsz, egy masikat a Cc mezdbe és a harmadikat pedig a Bee
mezdbe.




Fontos 4 Valasz

Egy e-mailben a kovetkez6 miiveleteket végezheted el: = Tovabbitas
a) Valaszolsz a kapott lizenetre. llyen Gizenetek szlrése
b) Tovabbkiildheted a kapott {lizenetet (elkiildod a Nyomtatas

kapott tizenetet egy masik személynek).
¢) Kinyomtathatod az iizenetet.
d) Torolheted az lizenetet.

Level torlése
Spam bejelentése

e) Blokkolhatod az azonos feladotél kapott Adathalaszat bejelentése
tizeneteket. Eredeti megjelenitése
f) Nemkivanatos tiizenetként jelented az e-mailt Uzenet leforditasa

(spam) mint adathalasz probalkozast (phishing).

g) Akapottiizenetet olvasatlannak jel616d.

* Ahhoz, hogy a postafiok konnyebben kezelhetd legyen, létrehozhatsz sziiroket, amelyek
automatikusan hajtanak végre bizonyos miiveleteket a bejovo lizeneteken. Példaul rendezheted az
iizeneteket: az e-mail cim szerint, ahonnan kiildve voltak, tdrgy szerint, ha van csatolméany vagy sem,
ha tartalmaz bizonyos szavakat, stb.

* A bizonyos feltételeknek megfeleld {iizenetek automatikusan torolhetdk vagy
megcimkézhetdk, hogy megkonnyitsék a keresést, a taldlatot, a kategdriaba helyezést stb.

Hasznélhat6 cimkék:

a) rendszer cimkék (amelyek mar meg vannak hatarozva): Csillagozott, Fontos, Elkiildott
levelek, Piszkozatok, Osszes levél, Spam, Kuka.

b) a felhasznalo altal 1étrehozott cimkék: barmilyen névvel rendelkezhetnek, ¢és szerepet
Jjatszhatnak az e-mailek rendszerezésében.

Ne feledd! A cimke torlése nem torli a kapcsolddo tizeneteket.

o A Gmail automatikusan kategoridkra osztja az lizeneteket: Elsddleges (ahol olyan tizeneteket
helyeznek el, amelyek nem felelnek meg a t6bbi kategoria szabalyainak), K6zosségi, Promdciok,
Frissités, Forumok.

Megjeldlés olvasatlanként

fa Elsédleges s KozOsségi % Promaociok +
A megjelenitett kategoridk kezeléséhez nyomd Haenaini kvt iapok kndisastisa

meg a jobb oldalon a + gombot és kivalaszthatod a

kivant kategoriakat. Eabdens VUL 1 Y S e

Botiiis ] Wil Sagnl Sgsakdinl AL sl UWinfubel ar
E i, o

Sziiréket adhatsz hozza, amelyek eldontik
melyik kategoriaba legyen rakva az e-mail.

Colllagorott uzeneies

=3 -



3. Irj egy e-mailt, amit kiildj el tobb osztalytarsadnak. Csatolj az iizenethez egy vagy t5bb képet.
Ellendrizd a postafiokodat és végezd el a kovetkezd miiveleteket:

a) Torold az tizeneteket a Spam-bal.

b) Jelolj ki olvasatlannak egy lizenetet.

¢) Rendezd aziizeneteket felado szerint.

4. Dolgozzatok csapatban. Négy osztalytarsaddal hatdrozzatok meg, hogy milyen informéaciot

jelolnek az alabbi nyilak.

MNagy Katalin
cimzett: sajat magamT

5. Kérd meg egy osztalytarsad, hogy kiildjon egy iizenetet, amely tartalmazzon egy csatolt fajlt.
Mentsd le a csatolt fajlt egy altalad valasztott helyre, majd valaszolj az e-mailre. Az aldbbiakban
Osszekeverve vannak leirva a megoldashoz sziikséges 1épések. Hatdrozd meg a helyes sorrendet.

B. Nyitsd meg a kapott tizenetet.

o W - % wa

A. Hogy valaszolni tudj a kapott
izenetre kattints az alabbi gombra

0-

tankonyy Skl e =
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C. Ha csak a csatolt A 5wzt
fajlok egyikét szeretnéd
menteni, akkor nyomd 2 melieklet

meg a kivant fajlnak
megfeleld letoltési

gombot.
Mm et el cosvegis &
E. ird be a valaszt a = iplormatia tankiayy
megqeleno abla!<ba, és i s MR
kattints a Kiildés gombra. | 8
EKmimin

-
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D. Ha az 6sszes csatolt fajlt
egyetlen archivumként szeretnéd
letdlteni, kattints az alabbi
gombra.

;\6




6. Kiildj egy osztalytarsnak egy olyan e-mailt amit egy masik osztalytarstdl kaptal. Mi a neve
ennek a miiveletnek? Mi a megfeleld sorrend az alabbi Iépésekben a kérdéses tizenet elkiilldéséhez?

2. Nyisd meg a kapott e-mailt.

1. Az e-mail tovabbkiildéséhez kattints az alabbi gombra

Gmail -

Brbrkard Wvelek (1)
Crikagogon

EBcon evelel
Pisziozatek (1]
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4. A megjelend meniibodl

kattints a Tovabbkiild gombra.

3. Ird be az tizenetet a
megjelend ablakba, és
kattints a Kiildés gombra.

(i malitisa

Terviibbitlo leved

Felaa Informatika tankonyy <imto tnkomyy gmad coms

Didbum: 2018, augussius 237 1544
Tiegpy: Lawrkamy
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Spam beglenitss
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Eredet mepieienidss
Linenet kefoidithen
Megetils ohasaiianignt

7. Hozz 1étre egy sziir6t 2 osztalytars e-mailjeinek a cimkézésére. Azonositsd az osztalytarsakat

az e-mail cimiik alapjan.

8. Hozz Iétre egy 1j cimkét az alabbi 1épések végrehajtasaval:

Kevesebb « x
Fonts
BEé'I"ﬁ'.‘E = I tek ontos Kérjuk, adja meg az Uj cimke nevét:
Z0 levele Csevegések i |
l.'.‘.a.ill-uguzutt Osszes levél ‘D Cimke beagyazésa a kdvetkezd cimke ala: ‘
Elkiildstt levelak Spam
Létrehozas Mégse
By tok Kuka
Kategdriak 2o o e 11 ’
Soarzh Uzenela) . Add meg az 4j cimke nevét, és allapitsd meg,
Cimkék kezelése . D , , .
tankanyyv O cimke Iétrehozs van-e ,,fonoke”, azaz ha a cimke egy masik
j cimke Ietrehozasa , k 1 fltt P 'ld L l
Tovabbiak - Valaszd ki az Uj 101?1 E aha? d"agy 0 ‘l’ van. L ¢ ‘i‘(‘!t-
Vilaszd a cimke létrehozdsa © rfi ,Oki atod a it ogarmazaso kc1m £
Tovabbiak opciot anet amelyiknek a ,,fonoke” a romdn cimke.




9. Keress informaciot a spam-rél. Tudd meg, hogy mi az és hogyan védekezhetsz ellene.

10. Hozz 1étre egy tankdnyv nevii cimkét és egyet jatekok névvel. Majd hozz 1étre egy szlir6t,
amely automatikusan megcimkézheti az tizeneteket a tartalom szerint. Tehat, ha egy lizenet tartalmazza
a tankonyv szot akkor a fankonyv cimkét kapja, €s ha a jaték szot tartalmazza, akkor pedig megkapja a

jatékok cimkét. Kérd meg az osztalytarsaidat, hogy kiildjenek e-mail-t, amelyik tartalmazza a két
valasztott sz egyikét. A sziird létrehozasdhoz kovetheted az alabbi 1épéseket.

A. Nyitsd meg az e-mail fidkodat, majd nyomd -

- = P} »
amasl —>

meg a Tovabbiak gombot. i s
vl 2t , . o7 , = Embdieges __y
B. A memiib6l valaszd ki a Sziird létrehozas e
: ,t Elerinesd beniak (1] A Srered ...",\:;__. .;::'.T.. e B
opcCi10t. Calagozon - amibman
p Epantt A Doogle WOToasey e |

FEresds  Ousaws vl T

C. Kivalaszthatod, hogy melyik tizencthez —»
hasznald a sziirot a Keresés meniiben.

Crnzel

Tiiy

D. Sziir6 az alabbiak szerint is elkészitheto:

a) A levéliro. Tataimazia o bovesinss ik

b) Cimzett. Mo tariaimazza

¢) Targy.

d) Milyen szavakat tartalmaz. v

e) Milyen szavakat nem tartalmaz. A mecet | magres, mint & -
f) Ha van melléklet vagy sem. Dinematomdr | trep §

g) M¢éret.

h) Datumtartoméany.

E. A kritériumok beallitdsa utdin nyomd me

a Szuird készitése a keresés alapjan gombot. « vissza a keresési beallitasokhoz

Ha a keresésnek megfeleld dzenet érkezik:

T A Beérkezd levelek mappa kihagyasa (Archivalas)
I Megjeldlés olvasottként
I Csillagozas

F. A gomb lenyomasaval, egyszertien 1
kereshetsz egy lizenetet a kritériumoknak
megfelelden.

I A kévetkezd cimke alkalmazasa; Valasszon cimkét..,

G. Vilaszd ki, milyen 1épéseket szeretnél b
tenni, ha egy e-mail megfelel az 4ltalad megadott _ Tovabbitas lovabbitasicim hozzaadasa

feltételeknek. = Torlés
.| Soha ne legyen spam

! A program mindig jelglje meg fontoskent

H. Ha végeztél, nyomd meg a gomboy.
g > 1y gag X A program soha ne jelalie meg fontoskent

o Kategoria: Kategéria Kivilasztasa,.. =

Crpna el | S20rd alkaimazasa az egyezd baszélgatasekra (0) is.




Tapasztalatodbél

1. Te hogy kezeled ismerdseid telefonszamat és e-mail cimét?

Fontos

Az ismerdsok e-mail cimeinek, telefonszdmainak és a roluk szolo egyéb informdcidknak a
rendezésére, a legyegyszeriibb mdéd a cimtar létrehozasa. A gmail.com-ban Iétrehozott cimtar
szinkronizalhatd egy okostelefonnal, amely megkonnyiti a kapcsolattartds menedzselését.

2.Hozz 1étre egy cimtarat, ahova jegyezd le 3-4 osztalytarsad e-mail cimét és egyébb informaciot
roluk. Ezt az alabbi 1épések végrehajtasaval teheted meg.

A. Nyitsd meg az e-mail fiokodat. | Gmail - |
B. A bal fels6 sarokban kattints a Gmail elemre, és a megjelend

meniibdl vagy az alkalmazésok koziil valaszd ki a Cimtar opciot.

C. Megjelenik egy 11j ablak a cimtarral. Gmail
D. Ha a fidk 1j, és nem kapcsolodik okostelefonhoz, akkor a lista Cimtar
tires; kiilonben megtalalod a telefonkdnyved partnerlistdjat. Tasks

Google Cimtar Q,
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Enilkd Movikcs kovacseni@yahoo.com

Gynkran keresettek

o &
o

ona Kiss kisa ottog@gmalleam
Inmm{iacoh

Parogks 52 ATEpEInOsaE freermail i
& Cimkek P g

+  Cimke létrehozise i Zsuzsa Papp pappaursagigmail com

0

“  Towibbiak

Egyeb néviegyek

Bedllitasak

Visszojeinés kildise

Sigo
Waltds o koribbi verzicra

e B &40

=




E. A jobb als6 sarokban van egy piros gomb, amelyen a pluszjel van, ezzel adhatsz hozza
személyeket.

F. Minden személy esetében beirhatod a kovetkezdket: név, e-mail, telefonszam, munkahely,
munkakor, cimke.

Gnog!e Cimtar

B cimir4) Y . _
) Oykmnkeresetisk | Navieqy létrehozésa

Iegy
1 mensask

Marton Hakuki

s Clmk
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a9

Sugo
ValtAs & Kordbhi werzidra

13. Dolgozzatok csapatban. 2-3 osztalytarsaddal alkossatok csapatot. Legaldbb egyik6toknek
legyen egy Android okostelefonja. Nyissatok meg a telefonhoz tartozo postatidkot, €s a szdmitdgép
segitsegével kezeljétek a partnerlistat.

m

14. A tarsaid kapcsolatfelvételi adatainak a megszerzése utan kiildj tizenetet tobb
osztalytarsadnak.

Keress egy masik, a gmail-t6l kiillonb6z0, e-mail szolgaltatot és hozz 1étre egy fidkot. Hasonlitsd
0ssze az1j szolgaltato altal nyajtott funkcidkat a Gmail funkcioival, beleértve a cimtar megszervezését.

% A pontok nem szamitanak a Gmail e-mail cimében. Emiatt a daniela.mihai@gmail.com, a

dan.iela.mi.hai@gmail.com s a danielamihai@gmail.com ugyanaz a cim.
% Azemberek 64% -anem nyit meg e-mailt a targyuk miatt.
% Aze-mailek 76%-at megnyitjak az els6 2 napban.

X/

¢ Figyelj arra, hogy mikor kiildod az e-mailt! Hétvégeken nyitjadk meg a legkevesebb e-maileket.




Komunikacids szabalyok az Interneten

Emlékezz!

1. Sorolj fel 3 szabalyt, amit be kell tartanod az online és az offline komunikacié soran? Mit
gondolsz miért kellenek ezek a szabalyok?

l:OlltOS

Amikor az Interneten komunikalsz, fontos, hogy betarts néhany komunikécids és viselkedési
szabalyt, amelyet netikett néven ismeriink.

Ime, néhany javaslat:

Ovatosan valaszd meg a személyes e-mail cimedet. Szorakoztato lehet egy vicces e-mail cimet
valasztani (kokojumbo, portasgyuszi, sotetlelek, stb.), de ha hivatalos helyen szeretnéd hasznalni
(iskolaban, versenyre vald beiratkozaskor, stb.), szégyenleni fogod megadni az e-mail cimedet. Ajanlott
lenne egy egyszerli e-mail cimet vélasztani, ami hasonlit a nevedre. Példaul: nev.keresztnev,
keresztnev.nev, stb.

Amikor egy e-mailt irsz:

1. Atargynak vilagosnak és tomornek kell lennie.

2. Az e-mailtiidvozlettel kell kezdened.

3. Haaza személy, akinek az e-mailt kiildod, nem ismer, roviden fejtsd ki, ki vagy.

4. Irj be egy iizenetet a leheté legrévidebben, anélkiil, hogy eltérnél a targytol.

5. Oszd fel aszovegetrovid bekezdésekbe, vigydzvaa helyesirasra.

6. Ha f4jlokat szeretnél csatolni, figyelj a szdmukra és méretiikre. 2-3 f4jlt csatolhatsz, amelyek
nem haladjak meg a 10-15 MB-ot, de ha tobb f4jlt vagy nagy fajlt szeretnél elkiildeni, hasznalj
fajlatviteli szolgaltatast (wetransfer.com vagy azzal egyenértékil).

7. Hasznélhatsz érzelemjeleket &% , ha jol ismered a cimzettet, de nem szabad eltilozni a
szamukat.

8. NE [RJCSAK NAGYBETUKKEL, olyan mintha irasban orditoznal a cimzettel.

9. Az tlizenet befejezéseként koszonj el és ird ald. Az alairasba tobb elérhetdségi adatot is
belefoglalhatsz: telefonszam, cim.

10. Ha nagy szdmu cimzettnek szeretnél levelet kiildeni, akkor ajanlott, hogy az e-mail cimeket

a Bcc mezobe helyezd. Ez az udvarias modja annak, hogy megmutasd a cimzetteknek, hogy nem
feded fel adataikat.

Amikor e-mailt kapsz:

1. Haa Cc-ben jelenik meg a cimed, azt jelenti, hogy csak el kell olvasnod az tizenetet, nem kell
ra valaszolj.

2. Amikor egy e-maire valaszolsz, akkor vigyazz, hogy csak annak valaszolj aki a levelet irta
(Valasz/Relpy) vagy valaszolsz mindenkinek (Valasz mindenkinek/Reply all).



2. Egy diak részt szeretne venni egy olyan tanarnak a kurzusan, akit csak hallomasbdl ismer.
Vizsgald meg, hogy melyik tizenet van helyesen €s melyik van helyteleniil megirva. Indokold a valaszt.

A.

B.

Cimzett info.tanar@iskola.ro = | | info.tanar@iskola.ro

Beiratkozas a kurzusra

Targy
J6 napot kivanok,
Marton David vagyck, a helyi 1. Iskola V1. osztalyos tanuldja.
Jé napot kivanok, Szeretném megtudni, hogy beiratkozhatok-e az 6n programozai kurzusara.
Be szeretnek iratkozni az &n Kurzusara. _
Lehet? Tisztelettel,
Marton David
C.

"

KURZUS Beiratkozas a kurzusra

Cimzett = info.tanar@iskola.ro info tanar@iskola.ro

Beiratkozas a kurzusra

KURZUS J6 napot kivanok,

Marton Déavid vagyok, a helyi 1. Iskola V. osztalyos tanuldja.

. Szogalmas digk vagyok, aki szerei az allatot és a keksz

MIKOR KEZDODIK A KURZUS ? Tavaly a legjobb usz6 voltam mamaian.

Szeretem az eper es a cseresznyet.

Szeretném megtudni, hogy beiratkozhatok-e az 6n programozdéi kurzusara.

Tisztelettel,
Marton David

3. Gyakorold a netikett szabalyait izenetvaltassal ugy, hogy betartod a tanultakat az interneten vald
komunikaciorol. Keress hibakat az osztalytarsaid lizeneteiben, majd magyarazd el, hogy mit nem irtak
jol és hogyan kell helyesen irni.

4. Keress informaciot az interneten a ,,netiquette”-r61. Ugy végezd el a keresést, hogy a keresé motor
csak amagyar nyelvii oldalakat mutassa.

5. Dolgozzatok csapatban. Vilassz 4 osztdlytarsat és keressetek az interneten magatartasi
szabalyokat. Mindegyik6tok valasszon 10 szabalyt. Rakjatok 6ssze dket. Rendezzétek a szabalyokat a
megjelenések szama szerint csokkend sorrendben. Kovetkeztetéseiteket osszatok meg a tobbiekkel is.
Allitsatok fel a szamotokra megfeleld szabalyokat, majd tartsatok tiszteletben azokat.

6. Hatarozd meg, hogy a kovetkezo attitidok koziil melyek felelnek meg a netikett szabalyainak.

a) Ugy viselkedj masokkal, ahogy veled szeretnéd, hogy viselkedjenek.

b) Az internet segitségével lizenetet tudsz kiildeni, olyan személynek is, akinek nem tudnad
személyesen elmondani.

¢) MINDEN UZENETET KIZAROLAG NAGY BETUKKEL KELL IRNI, HOGY A CIMZETT
MINDENT MEGERTSEN.



ISMETLES

1. Jaték: Végtelen torténet

Jatszd ezt a jatékot 4-5 osztalytarssaddal. Az elsd koziiletek elkezd egy mesét és ir néhany
mondatot e-mailben, az utols6 mondatot befejezetleniil hagyva. Kiildje el a megkezdett mesét,
e-mailben, a kovetkezd személynek a csapatbdl; 6 folytatja a mesét, majd tovabbkiildi, stb. Az utolso
elkiildi az elsdnek ¢és lehet folytatni, ameddig csak akarjatok. Ugyeljetek az e-mail irdsara vonatkozé
szabalyokra.

2.Hozz 1étre egy szlirdt, amellyel megtalalhatod egy adott osztalytarstol kapott 6sszes lizenetet.

3. Mihély egy szalloddban van és szeretné elolvasni az e-mailjét a szalloda halljaban talalhato
szamitogépen. Mitkell tennie?

4. Tarsitsd a bal oldali oszlopban taldlhato meghatarozasokat a jobb oldali oszlop kifejezéseivel.

a) Egyszerre indul a futtatott programmal 1. Féreg

b) A haldzaton keresztiil terjed 2. Virus

c) Reklamokat hoz a bongészdbe 3. Tréjai 16

d) Jelenti a latogatott oldalakat 4. Adware
5. Spyware

5. Egy helyi ujsagban a kovetkez6 informacio jelent meg: ,, 4.G.-t a hires C.N.A. Kollégium IX.
osztalyos tanulojat, iskolaidé alatt, elkaptdk, a varos kozpontjaban, a Regdl barban dohdnyozva.
Amikor a rendorok elvitték, a tanulo tiltakozott, mondva, hogy jogaban all meglatogatni az édesanyjat
a munkahelyén.” Az 1jsag helyesen jart el? Az 0jsag megfeleld mértékben védte a kiskoru
személyazonossagat? Indokold a valaszod.

6. Dolgozzatok parban. Be szeretnél iratkozni egy robotika kurzusra. Fogalmazz meg egy
e-mailt a korrel foglalkozo6 tanarnak, amelyben kéred, hogy fogadjon be a kurzusra. Ellendrizd egy
osztalytarsaddal az e-mail helyességét.

7. Az osztalyfonok megkért, hogy irj egy e-mailt az egyész osztalynak, amelyben értesited dket,
hogy idén, november 25-én szinhazba mentek. Vélaszolj a kovetkezd kérdésekre:

a) Mit irsz a cimzetthez (Cimzett mez6)?

b) Mitirsza Cc mezdbe?

¢) Irsz valamit a Bcc mezébe? Ha igen, akkor mit?

d) Milesz aziizenet targya?

e) Mileszaz lizenet szovege?

8. El kell kiildj az osztalytarsaidnak egy 120 képbdl all6 mappat, amely kb. 300 MB-ot foglal el.
Hogyjarszel?

9. Kaptal egy e-mailt a free@gamex.info cimrdl, amelyben értesitenek, hogy nyertél egy
ingyenes jatékot, amely a mellékletben talalhato. Hogy jarsz el?

Az alabbiak koziil melyik késziilt Romanidban? Mit tudsz errdl az antivirusrol?

McAfee WEBROOT avast EMSISOFT TREND
. F-Secure MICRO
Norton Bitdefender KASPERSKY eset



ERTEKELES

Hivatalbol (10 p)
1. Tarsitsd a bal oldali oszlop minden kifejezését a jobb oldali oszlop megfeleld meghatarozasaval.
(12 p)
Trojai 16 Hitelkértya klonozéasa
Jutalom ellenében kérik e-mailben a személyes adatokat.
Tovabbkiild Olyan program, amely az ismert funkcidja mellett hozzaférést is biztosit

a program készitdjének

Phishing Elkiildesz egy személytdl kapott e-mailt egy masik személynek

Program, amelyik sokszorositja onmagat a hal6zaton

2. Jancsi létrehozott egy e-mail fiokot. Az alabbi jelszavak koziil melyik a legmegfelelobb? Miért?
8 p)
a) Jancsi20006;
b) jelszavam;
¢)[l0n@_1=1;
d) 12345678.
3. Hozz Iétre egy cimkét, amely automatikusan csatlakozik minden olyan e-mailhez, amely
tartalmazza a jarék szot.

(20 p)
4. Keresd meg a jelenlegi legjobb antivirust, 3 kiilonboz6 forrast hasznéalva. Indokold meg a
valasztasod. (15p)

5. Kiildj egy e-mailt egy osztalytarsadnak, amelyhez csatolj két képet. Kérd meg, hogy mddositsa
az egyik képet, majd kiildje vissza a képeket. Toltsd le ket és hatarozd meg melyik volt modositva.
Ellendrizd, az osztalytarsaddal egyiitt, hogy helyes-e a valaszod. (15p)

6. E-mailt kell kiilldened minden V1. osztalyos didknak, akit ismersz, hogy a testnevelés gyorsasagi
tesztje, ezen a héten, pénteken varhatd. Hogy jarszel? Ird le, hogy mit csinalsz [épésrdl 1épésre. (20 p)

A fejlédéshez

Ha nem oldottad meg helyesen a gyakorlatot | Olvasd ujra az informaciot és oldd meg
vagy a feladatot: a gyakorlatokat a kovetkezé oldalakon:

1 11-12

2 10

3 18, 20-21

4 12-13

5 19-20

6 19, 24







3. Az alabbi harom képkocka koziil melyik kovetkezik a

jobboldali képkocka utan? Miért?

a) ®

x

b)-z.‘u

4.Figyeld meg az alabbi négy szereplot.
a) Fogalmazd meg mindegyik jellemvonasat, és hogyan viselkednének vészhelyzet esetén.

b) Feltételezve, hogy mindegyik kép ugyanazt a szereplot dbrazolja, képzel;j el egy odailld helyzetet

aszerepld megjelenése alapjan. Mit csinalhat a szerepld amikor igy van abrazolva?

uy

5.Dolgozz parban.

Taldlj ki osztalytarsaddal egyiitt egy torténetet, amit animaciova tudtok alakitani. Irjatok le a
szereplOk cselekvéseit és a torténet fobb jeleneteit. Kozos elhatarozas alapjan mindegyik6tok egy

rajzprogram segitségével rajzolja meg a térténet egyes jeleneteit.

6. Valassz ki egy irodalomdran tanult torténetet és illusztrald fontosabb jeleneteit a torténet

vazlatat kovetve kedvenc rajzprogramod segitségével .

s Avilagels6 animacioit kockarol kockara rajzoltak meg.

N . O W A i

Midegyik képkocka egy kicsit valtozott az el6z6hoz képest. Mivel egy folyamatos mozgas
latvanyahoz masodpercenként 24 kockara van sziikség, egy perc animacidhoz 1440 képet

kellett rajzolni. A rajzolok fel voltak osztva fo képkockak és koztes képkockak elkészitésére.

s A Disney filmgyar egyik legismertebb, Pinocchio rajzfilmje 88 perc hosszisagu. Ennek a

filmnek az elkészitéséhez 126 720 képkockat rajzoltak.




Egy animacio készito program eszkoztara

Nézz utina!

A Toontastic egy Google altal készitett ingyenes program amely tablagépen vagy okostelefonon
(Android vagy 10S rendszer alatt) rovid animaciok elkészitésére hasznalhato.
A Toontastic-on kiviil 1éteznek mas animacio készitd programok is.
¢ Ingyenes alkalmazasok: Pivot Animator, Pencil, Synfig Studios, Blender és masok.

e Fizetds alkalmazasok: ToonBoom és masok.

Figyelem! Amikor egy animacid készité programot kivalasztasz figyelembe kell vegyed a
program futtatdsdhoz sziikséges hardver és szoftver kovetelményeket.

Figyeld meg és fedezd fel!

1. Telepitsd fel a Toontastic alkalmazast a telefonodra vagy tablagépedre majd készitsd el egy rovid
mese forgatokonyvét. A mese elkészitéséhez az alabbi lépéseket kovetheted.

a) Inditaskor az alabbi kép jelenik meg.

Rakkattintva a -ra elkezdheted meséd

elkészitését.

b) Vélaszthatsz harom torténet tipus koziil.
Ezek csak cimiikben ¢és jeleneteinek szamaban
kiilonb6znek, amelyek kozben tetszdlgesen
valtoztathatok.

¢) Ha a Short Stor * (rovid torténet)-et
valasztottad, akkora [ g ' gombrakattintva

adhatsz hozza egy uj jelenetet.

d) Bovitheted uj jelenettel ott, ahol csak
akarod, ezek sorrendjét felcserélheted vagy ki is
torolheted. Ha elkésziiltél a gombra
kattintva véglegesited a térténetet.




e) Tovabb menve, valassz ki egy kivant
jelenetet, kattints ra majd allits be egy megfeleld
hatteret, ahol a cselekmény le fog majd zajlani.

f) A hattér kivalasztdsa utdn vdalassz
szereploket a képernyd aljan elhelyezkedd
listabdl, majd htizd be a jelenetbe.

Pick a setting

Add characters

g) Ezutan, ha rékattintasz a ° gombra

belépsz a szerepld testreszabasaba. Itt szineket
modosithatsz de az arcot is lecserélheted a
telefon fényképezogépe altal rogzitettre.

h) Most, hogy a szerepldid elkésziiltek
kezdheted a ,,filmforgatast”. Tedd a szereploket
kezdeti helyeikre, majd kattints a Start gombra.

® 0 00000000000
rillliﬁiilllliiiliiillil
o

i) Mozgasd a szereploket, beszé€lj (a program
rogziti a mozgast és a hangot), mindent felvesz,
ami a képernyon torténik.

j) Miutan a leallito6 gombra kattintottal,
szerkesztheted a zenét/hattér hangokat.




k) Itt az ideje, hogy a fent leirt e-tdl j-ig jelolt ) Véglegesitsd az animacidt elnevezve azt.
Iépéseket megismételd az Gsszes jelenetre. | Exportalhatod filmnek, mddosithatod vagy
tordlheted.

=X L

R
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A Toontastic program az animaciok elkészitéséhez egy par elore megadott szereplot és hatteret
biztosit kategdridkba sorolva, amelyek testreszabhatok. Az alkalmazas tartalmaz egy szerkesztot is,
ahol magad is megrajzolhatod hattereid és szerepldid. Az animdciok film formatumban
exportalhatok.

2. Dolgozz csoportban. Készits egy animaciot, amely egy irodalomdran tanult torténet részletét
mutatja be. Kolcsonozzetek hangot a szerepldknek.

3. Mutass be Toontastic-ban egy fizikai jelenséget vagy kisérletet.

4. Dolgozz parban. Beszéld meg egy osztalytarsaddal a Toontastic eldnyeit €s hatranyait.
Mutassatok be az igy levont tanulsagokat osztalytarsaitoknak.

5. Figyeld meg a Pivot Animator kezel6 feliiletét. Mi lehet az A-tol I-ig jelolt eszkozok szerepe?
Talald ki a helyes valaszt elolvasva a képekhez mellékelt magyarazatokat.
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A—Kezelo feliilet.

B — Az animécio szerepldi. A piros pontokkal a végtagokat mozgathatod, a narancssargakkal pedig a
szereplot.

C - Azeddigelkésziilt képkockak.
D — Aképkockakon végezhetd muiveletek: torlés, masolas, képkocka ismétlése.

E — Az animécidt vezérld gombok: animacid inditasa/megallitadsa, masodpercenként megjelend
képkockak szdma, animacio ismétlése.

F — Hattér kivalasztasa. A héttér képeket a Fdjl meniibdl lehet betdlteni.

G — Uj szerepl§ létrehozasa. Ha tobb szerepl6 volt betdltve, egy lenyil6 ablakbol lehet kivalasztani a
tipusat. Ezek betolthetok/Iétrehozhatdk a Fajl meniibol.

H - Akivalasztott szerepld szerkesztésének miiveletei.

I - Az aktualis képkocka hozzédadasa a mar befejezett képkockak listajahoz.




Fontos Ctrl+ M

g 33 Megnyitas Ctrl+0
=| Mentés Ctrl+5
Mentes mint.. Ctrl+Alt+5
B Animacié Exportalasa Ctrl+E

A Pivot Animator egy ingyenes alkalmazas, amelynek
segitségével egyszerli mértani formakbdl felépitett
szereplokkel készithetsz animaciokat.

AFajl menii miiveletei:

a) Uj animaci létrehozésa.

b) Egy meglevd animaci6é megnyitasa.

¢) Animacio mentése.

d) Animacié gif, avi vagy kiilonallé képek formajaban
torténd exportalasa.

) Hattér betoltése.

g) Szerepld betoltése képként.

h) Szerepldtipus betoltése.

i) Szerepldtipus létrehozasa.

j) Kilépés a programbdl.

¥ gif = olyan alloméany formatum, amely egy képet/animaciot tarol legtobb 256 szinarnyalattal.
Azelnevezése a Graphics Interchange Format szavak kezddbetiiinek 6sszeolvasasabdl ered.

*avi = olyan alloméany formatum, amely vide6 és audio tartalmat térol; Elnevezése az Audio
Video Interleave szavak kezdobetiiinek 6sszeolvasasabol ered. ' Vissza Mozgatas  Ctrl+Z

g Ujra Mozgatias Ctrl+Y

[=> Hattér betoltése Ctrl+B
= Fénykép (sprite) betdltése  Ctrl+|

B Figura hozzdadasa Ctrl+F
15 &F Figura készitése Ctrl+Alt+F

A Szerkesztés menii a kovetkezd miiveleteket gytijti egybe:
a) Azutolsé miivelet visszavonasa (Vissza).

, Osszes kijelolése  Crl+A
b) A visszavontutolsé miivelet ujra elvégzése (Ujra). Figura duplazasa  Ctrl+D

¢) Az 6sszes szereplo kivalasztéasa.
d) Szerepld duplazasa.

28 Bedllitasok Ctrl+Alk+0

e) Aprogram bedllitdsainak mddositasa. Besllitssok X
A beallitasok ablak a kovetkezoket teszi lehetové: £ nlap bedlitasok
a) Az animdciot alkotd képkockak mérete. Animéci6 mérete Képkackak atistsz6sga
b) Képkockak atlatszosaga és az arnyékok szabalyozasa | Hosszisig
¢) Hogyan jelenjenek meg a vezérld pontok. ey [IMogmutatis
d) Nyelv .
. ., Sar . . .., , Figura pontok Myelv
e) Visszatérés alapbeallitdsokra (animacid mérete, nyelv). T

f) Haaz egeret egy beallitas folé viszed, segitséget nyjt. Auto-méretezés

Black Outline

Gyakorolj!

6. Toltsd le az Internetrdl a Pivot Animator alkalmazast és telepitsed fel. Roman nyelvhez a
languages mappaba masold be a CD melléklet alkalmazas telepitdjének mappajabol a Romana.ini
allomanyt.



Egy animacio elkészitésének jellemzo miiveletei

Fedezd fel!

1. Nyisd meg a Toontastic alkalmazast és készits egy 1j animaciot. A szinhely kivalasztasa utdn
valassz ki par szereplot. Fedezd fel ezek mozgatasat, ha akarod hasznalhatod az aldbbi itmutatasokat:

a) ha egy szereplon tartod az ujjad, akkor az besz¢l;

b) ha elmozditod, lathatod hogyan mozog;

¢) haraklikkelsz, akkor mindegyik szerepl6 sajat mozgasat hajtja végre;

d) egyes szereplok keziiket is tudjadk mozgatni a képernyd megérintésének fiiggvényében.

2. Nyisd meg a Pivot Animator alkalmazast, és tetszes szerint mozgasd a szereplot. Kovetheted
az alabbi utmutatdsokat:

Fogd meg a szerepldt a jobb
térdénél és mozgasd a labat
jobb felé.

Huzd a jobb labat a piros
pontndl fogva lefelé.
Megfigyelheted, hogy csak a
1ab alsé része mozog.

Fogd meg a szerepldt a torzse
kozepénél €s mozgasd jobb
felé. Megfigyelheted, hogy az
egész teste meghajlik.

Fontos

Fiiggetleniil attdl, hogy melyik animacio készitd programot hasznalod, mindegyik tartalmaz par ra
jellemz6 miiveletet.

Toontastic Pivot Animator

A szereplok mozgatasa

Kockarol kockara rajzolod meg az egyes
képeket, amelyben a szereplok egy picit
elmozdulnak az el6z6 kockahoz képest.

Ujjad segitségével tetszés szerint mozgathatod a
szereplot. A program rogziti a mozgast.

Idézités, a mozgas vezérlése

A program rogziti a mozgasokat, szereplok
mozgasainak sebességét pontosan ugy, ahogy
azt aképernyon mozgattad.

A sebességet a masodpercenként lejatszott
képkockak szdma hatarozza meg. A mozgas
finomsagat az egymas melletti kockdk rajzainak
minél kisebb kiilonbsége adja meg.

Képkockak szerkesztése

Kivalaszthatsz egy 3D-s animalt hatteret. Kivalaszthatsz egy/vagy tobb képet, amelyeket

lejatszas kozben cserélhetsz.




Szereplok iranyitasa

Az elején kivalasztod a kivant szereploket,
amiket mozgathatsz vagy megadhatod, hogy
érintésre mozogjanak.

A jelenetre kivalasztott szereplok a szerkesztés
végéig ottmaradnak. A szerepldk cserélhetdk a
jelenetek kozt.

Ajelenet megkezdése elott szerkesztheted meg.

Amikor a szereploket mozgatod, a program
hangot vesz fel. Utdlag csak eldre
meghatarozott hangokat lehet beilleszteni a
program hangokat tartalmazo mappdjabol.

Minden szereplot kézzel kell mozgatni az 6sszes
kockan, ami nehézkesebb, de sokkal nagyobb
rugalmasséagot biztosit. A szerepldk térdlhetok
vagy hozzaadhaték az animacido barmely
pillanatdban. A narancssarga pontokkal
alakithatod a mozgést. Szereplét ugy torolsz,
hogy kivalasztod és megnyomod a delete
billentytit. Hozzdadas gomb is 1étezik.

Szereplok szerkesztése/modositasa

A szereplé barmikor szerkeszthetd a képkocka
bal oldalan levd eszkoztarral.

Hang hozzaadasa

Az animécidt eldszor avi formatumban kell
exportalni, majd ezt példaul MovieMaker-el
szerkesztve adhatsz hozza hangot.

Kijeldlt figura :

3. Nyisd meg a Pivot Animator-t és vidd az egeret rendre a jobboldali panel X 7 |
mindegyik eszkoze f61¢. Azonositsd az egyes eszkozoket az alabb felsoroltakkal: e @
‘ %
a) Torlés b) Szerkesztés ¢) Kozépre igazitas g
d) Szin valtas e) Tikrozés f) Csoportositas B

. ; il v

g) Emelés h) Masolas i) Beillesztés 100

- =

j) Lehuzas k) Nagyitas/kicsinyités| 1) AttetszOség -

4. Készits egy jelenetet két
szereplovel ahol az egyik a masik felé
halad (tartsad az ujjad azon a szereplon,
amelyiket a masik felé mozdgatod).
Nyomd meg a filmezés befejezése
gombot. Hattérhangot is adhatsz hozza.
A mellékelt abrahoz hasonlo jelenetet is
alkothatsz:

VICTORIDUS PASSIONATE MYSTERICAL REBELLIOUS TERs

Set the mood

FHANTIC ENRAGED DEITERMINED  SHOCKED




5. Digitalis portfolio. Készits az egyik alkalmazasban 9-10 jelenetbdl 4ll6 animacidt, ahol az
egyik szereplO felsegiti a masikat. Mentsd el az animaciot a portfolioba.

6. Nyisd meg a Pivot Animator alkalmazast és probalj egy futd szereplét abrazold animaciot
késziteni. Kovetheted az alabbi 1épéseket, hogy az elkészitése konnyebb legyen. Majd végeztess a
szereplovel kiilonb6zd tornamutatvanyat: ,,gyertya”, ,.futdshoz késziilés”, ,,fekvétdmasz”.

a) Kezdd a szerepld
alapallasaval.

b) Hajlitsd meg jobbra a
torzsét, mozgasd a labait €s
kezeit. Most tigy néz ki,
mintha futna. Nyomd meg a

Képkocka hozzaadasa gombot.

EHA
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¢) Valtoztass a képkockan ugy,
hogy kicsit elmozditod a labait
¢s kezeit. A szerepld torzsét ne
mozditsad el.

d) Adj hozza kockakat
elmozditva kicsit a
labakat és kezeket.

SUT T

e) A fej €s a torzs mozdulatlan
kell maradjon mialatt a kezek
¢s a labak mozognak.

TaAAKELLE

4

f) Az animdci6 végén
ajanlatos, ha a szerepld
felveszi kezdeti tartasat.

S AAAKLL S §[F

Szerkesztheted barmelyik képkockat, ha raklikkelsz a fenti listdjaban. Ha tor6lni akarsz egy kockat,
akkor jobb egérgombbal kattintva ra a torlés eszkozt valasztod ki.

7. Készits animaciot 20-22 kockabol, amelyben egy, a program betilikészletébdl 1étrehozott
szoveg betlinként jelenjen meg/tigy tlinjon, mintha a betiik tdncolndnak mieldtt megéllnanak, hogy

olvashatéva valjon aszoveg.

8. Digitalis portfélio. Készits egy rajzot kedvenc rajzprogramoddal, mentsd el png formatumban
¢s toltsd be a Pivot Animator-ba, hogy animaciot készithess vele. Mentsed az animécidt a portfoliddba.



Az animaciok kezelésének miiveletei

Fedezd fel!

1. Nyiss meg egy sajat animaciot, és adj hozza tetszés szerint egy j elemet.
a) Példaul megnyithatod a run.piv animacidt, amely a program példai kozott talalhatd, €s

hozzaadhatsz egy orat a kép bal felsd sarkaba.

b) Mozgasd az dramutatokat az idé mulasanak latszatat keltve.

2. Dolgozz parban. Beszéld meg egy osztalytarsaddal, hogy mindketten készitsetek egy-egy
animaciot a Pivot Animator éltal felkinalt szereploket felhasznalva, majd cseréljetek animéciot egymas
kozt. Mindkett6tok kiildje at e-mailben a masiknak az altala létrehozott animaciot.

crer

b) Futtassatok a tarsatoktol visszakapott mdédositott animéaciot.

FOﬂtOS

Ugy a Toontastic mint a Pivot Animator és mas animacid készité program lehetévé teszi az

animacio kezelését, futtatasat és/vagy modositasat.

Toontastic

Uj animaci6 létrehozasahoz nyomd meg a plusz
gombot. Jobb oldalt egy animéacié jelenik meg,
amelyet balra kell hiizni, majd mas miiveleteket
is végezhetsz rajta.

Ha rakattintasz az animacidra, elindul a
lejatszédsa. A kép alatt 3 gomb tal4lhato:
animacio szerkesztése/modositasa, exportalasa
filmként , animacio torlése.

Animacio megnyitasa/készitése

Futtatas, szerkesztés, animacio exportalas

Pivot Animator

Ha 1j animécidt akarsz késziteni, a Fdjl meniibol
valaszd ki az Uj opci6t.

Valaszd ki a Megnyitds mentipontot a Fdjl
meniibdl, majd mas miiveleteket is elvégezhetsz

rajta. [ 0j Ctrl+N
E};I Megnyitas Ctrl+0
F’;"i Mentés Ctrl+5
[’;"i Mentés mint.. Ctrl+Alt+5
B Animacio Exportalasa Ctrl+E

Animaci6é futtatasahoz
hasznald az alkalmazas bal
oldali meniijét. Beallithatod,

S, L "
hogy az animédcio © start
ismétlédjon-e és, hogy hany
képkockat jelenitsen meg © stop
masodpercenként. Egy  [Aismét ¥
képkocka szerkesztéséhez ra 143

kell kattintanod, az
exportalasdhoz valaszd ki az Animadcio
exportaldsa opciot a Fajl meniibol.




3. Nyiss meg egy sajat animaciot, majd exportald avi formatumban filmként. Kiildd el az elkésziilt
filmet e-mailben egy osztalytarsadnak.

4. Nyiss meg egy kedvenc animéciot, majd exportald gif animacio formatumban.

5. Készits animaciot, amelynek a hatterében az iskolad jelenjen meg. Ird ki az iskolad nevét a Pivot
Animator betlikészletét hasznalva, majd animald.

6. Nyiss meg egy animacid készitd programot. To6lts be
hattérnek egy képet, mint a mellékelt dbran is lathato. Emlékezz,
hogy a Fajl meniibdl a Hattér betoltése opcio segitségével
toltheted be a képet. Valaszd ki az elsé kockéat az egérrel
nyomvatartva kézben a Shift billentytit is, majd menj az utolso
kockara anélkiil, hogy felengednéd a Shift-et, klikkelj az utolso
kockara. Most mér az 6sszes kocka ki van jelolve. Nyomd meg a
Hattérkép gombot és valaszd ki az 4ltalad hattérnek betoltott
képet. A kép kivalasztasat kovetden nyomd meg az Enter
billentytit €s a hattérkép az 6sszes képkocka hatterében meg fog
jelenni.

7. Digitakis portfélio. Nyisd meg a LibreDraw alkalmazast
¢s rajzolj egy kockat. Mentsd el a képet. Forgasd a kockat és
mentsd el Gjra a képet. Készits 7-8 képet a kocka kiilonb6zd pozicidival. Toltsd be rendre a Pivot
Animator-ba mint hattér, egyenként minden képkockara. Hozz létre egy szerepldt, amelyik az Gsszes
képkockan menekiilni probal a kocka
elél. Mentsd el az igy létrehozott
animaciota portfoliodba. I

8. Nyisd meg a Pivot Animator-tés a o \
Fdjl meniibdl valaszd a Figura

készitése opciot. Q @

a) Haszndlhatsz vonalakat vagy —
koroket, amelyeket egyesithetsz is. Q‘W
Egy vonal hosszat igy modosithatod, e
hogy megfogod az egyik végén levo = = Q\
piros pontot és a Ctrl billentyli nyomva
tartasaval mozgatod. Ha egy gomb \ X
szerepére kivancsi vagy, tartsd felette
az egeret és megjelenik egy leird

tizenet. Mentsd el a szereplot.

Pivot Figura készitd — d x

b) Kiildd el e-mailben a szereplot
egy osztalytarsadnak.

¢) Add hozza az 4ltalad elkészitett |
szereplc'it cgy animaciodhoz. || (6 Szegmensek ) Kor (Fehér): Vastagsdg 6, Hossz 67, Fok 152, Dinamikus




1. Melyek azok az alapvetdé mértani alakzatok, amelyek segitségével 3D rajzok készithetok?

3D rajzok készitése

Milyen rajzprogramot hasznaltal, amely 3D rajz elkészitésére is képes?

Nézz utina!

Ha 3D rajzot akarsz késziteni, sok fizetds vagy ingyenes program all rendelkezésre. Az
ingyenesek koziil példaul hasznalhatod az alabbiakat:

a) Libre Draw - open-source, korlatozott 3D lehetdségek;
b) Paint 3D - csak Windows 10 alatt miko6dik;

¢) Tinkercad - on-line;

d) Blender - open-source.

R/
L X4

®.
0.0

Figyeld meg és fedezd fel!

kovetve:

APaint 3D nem telepiil fel alapértelmezett médon egyes Windows 10 verziokra.
A Paint 3D ingyen let6lthetd a Microsoft &ruhazbol.

2. Nyisd meg a www.tinkercad.com honlapot s hozz 1étre egy azonositot a kovetkezo 1épéseket

I

Create account

Create account B\ | | coreinioans
riLe
Eomamnia - s
April . . [ 2084 * daniela inana infodbgmail com o
= | #gree 1o the Tinkercad Tarma of Servics ind the
Autnieyl Privaly SLulemen!
NEXT
CREATE ACCOUNT
AUREADY HAVE AN ACCOUNTY SI08 1N

Vilaszd a SIGN UP opciot Vilaszd ki az orszagot és Ha 14 évesnél fiatalabb vagy,
ajobb felsd sarokbol. sziiletési datumod. meg kell add egyik sziildd e-
mail cimét a hitelesitéshez.




Fedezd fel a Tinkercad feliiletét!

3. Uj azonositéddal valé bejelentkezés utan, az alabbi nyit6 oldal jelenik meg. Figyeld meg a
Tinkercad kezel6 feliiletét és probald kitalalni mi lehet az A-t6l E-ig jelolt eszk6zok szerepe.

ﬂll
TINKERCAD FOR..  GALLERY COMMUNITY  LEARN a .

trn:-w new :Er-luu

DantelMihai2006

-3 ®

Clreuits

Lessons Desen1

Projects

* | Create project

linkercad is a Mree, online 30 design and 30

printing app for ever yane

{\ AUTODESK. © 2018 Autodesk, Inc. All faghts What's Mem  Help center - Server Status Terms of Servee

Heyeryed Legal & Trademarks  Privacy m

A—fOmenti, balrol jobbra haladva:

* TINKERCAD FOR... —innen valaszthatod ki, hogy milyen fajta objektumot kivansz létrehozni.
* GALLERY —innen érhetdk el az egyes felhasznalok munkai.

* COMMUNITY —a Tinkercad programmal kapcsolatos informéciokhoz férhetsz hozza.

* LEARN —aprogram haszndlatat megtanité oldalhoz vezet.

* TEACH —az oktatasban torténd felhasznalasat bemutatd oldalt nyit meg.

B — Ebben a meniiben keresheted mas felhaszndlok csoportokba szedett munkait, és itt készithetsz uj
projektetis.

C — Egy altalad készitett munka. Itt jelennek meg a Tinkercadben készitett munkaid. Megnyitashoz ra
kell csak kattints a kivaalsztottra.

D - Ebben ameniiben cserélheted ki az alkalmazas nyelvét.

E —Rakattintva visszavisz a kezdo feliiletre.




Fedezd fel a 3D rajzprogram feliiletét!

4. Lépj be a tinkercad.com-ra és nyisd meg a felhasznalok munkait tartalmazo galériat. Valaszd a
Create new design meniipontot, hogy felfedezhesd a program kezeld feliiletét.

A—Ezameniipont nyitjameg a meglevé munkaid, és itt készithetd 0j rajz is.

B —Ajelenegi munka neve; a névre kattintva megvaltoztathatod.

C —Anézetvaltast irdnyitd gombok.

D — Egy szerkeszt6t nyit meg, amelyben matematikai alapon 1) formak hozhatok 1étre.

E — Az alkalmazassal kapcsolatos 1) donségok jelennek meg.

F-Lenyomva ezt a gombot meghivhatsz mas felhasznalot, hogy e gyuttrnukodJ etek a projekten.
G — Szerkesztd gombok: masolas, beillesztés, duplazas, torlés, visszavonas.

H - Objektum megjelenitését szabalyozo gombok csoportositas, csoportositas megsziintetése. Tovabb
haladva ugyanabban a sorban vannak az objektumok elrendezését végz6 gombok, projekt importalasa,
projekt expoﬂalasa ¢s publikalasa (share). Az exportalt projekteket 3D-ben ki is lehet nyomtatni.

I- A munkafeliiletre val6 ratekintési szoget lehet befolyasolni ezzel az eszkozzel.

J—Akivalasztott objektum tulajdonsagait mdédosito ablak.

K —Kezel6 feliilet.

L — Kijjelolt objektum. Ha a fehér négyzetecskékben van az objektum, akkor atméretezheté vagy
forgathato.

M-A proiektben hasznalhato objektumok listdja. A lista feletti menii teszi lehetévé, hogy kivalaszd a
megjelenitésre keriild objektum tipusat. (alap objektum szoveg, szimb6lumok, stb. ).

N — Butoane folosite pentru controlul modului in care privim proiectul: centrarea imaginii, marire,

micsorare, unghi de vizualizare.



Fedezd fel a Paint 3D feliiletét!

5. Fedezd fel a Paint 3D feliiletét és mondd meg, hogy mi lehet a szerepe az A-tdl M-ig jelolt
eszkozoknek

A —Megnyitja a Fémenii scavot, ahol (ij allomanyt lehet 1étrehozni, meglevd alloményt nyithatsz meg,
elmentheted vagy klnyomtathatod munkadat.

B — Kijelolés gombok eszkoztara, kivagas, 3D megjelenités, rakozelités, képernydkép.

C - Szabadkézirajz eszkozei: ecset, ceruza, toll, stb.

D - 2D rajzolés eszkozei: egyenes, gorbe, elére meghatarozott mértani alakzatok.

E — 3D alakzatok: kocka, kap, gomb, stb. 3D modellek: ember, kutya, macska, stb.

F — Matricak: képek és texturak amelyekkel a rajzot lehet kiegésziteni.

G — Szoveg: lehet 2D vagy 3D, meg lehet hatarozni a betiitipust, szint, sz6veg méretet.

H - Hatasok: meg lehet adni a munkateriiletet megvilagito fény szinét és erdsségét.

I- Vaszon: forgathatd, tilkrozhetd, atméretezhetd a munkafeliilet (vdszon) amire rajzolsz.
J— 3Dkonyvtar: 3D online objektumok, mas felhasznalo altal 1étrehozott objektumok.

K — Eszkoztar, amely a C-t6l J-ig jelolt meniik valasztasakor az adott meniinek megfeleléen valtozik.
L— Munkafeliilet.

M - Gombok, amelyek elozole% masolt objektum beillesztését, utolso mivelet visszavonasat (Mégse),
miiveletek rog21teset azutolsonak visszavont miivelet ujra elvegzeset (Ujra) teszik lehetové.

_ Matt

6. Digitalis portf6lié. Nyisd meg a Paint 3D-t és készits rajzot gy, Fényes
mint ahogy azt V. osztalyban Paint-ben tetted, vagyis hasznald az ecsetet
¢s a 2D alakzatokat. Probald ki a szinekkel kapcsolatos ujdonsagokat is:
Matt, Fényes, Fényezetlen fém, Polirozott fém. Mentsd el a portféliodba.

Fényezetlen fém

Polirozott fém







1. Valasszkirendre par 3D objektumot és helyezd el a munkafeliileten.
a) Méretezd at és valtoztasd meg a sziniiket.
b) Valassz ki két objektumot, az egyik legyen telt, a masik képezzen lireget az elsdben.

2. Digitalis portfolio. Képzelj el egy hasznos targyat, lehet jaték is. Készitsd el a targyat
Tinkercadben, majd exportald és mentsd el a portfoliddba. Ha van ra lehetdséged, nyomtasd ki egy 3D
nyomtatoval.

3. Dolgozz csoportban. 4 osztalytarsaddal egyiitt készitsetek egy projektet. A munka megkezdése
elétta projektet bontsatok részekre, és az egyes feladatokat osszatok ki egymas kozt.

a) Hozzatok létre egy olyan alkotést, amely tobb darabbol alljon. Példaul egy hazat, ami tobb részbol
all, mint ahogy azt az alabbi abra is mutatja. Mentsd a projektet digitalis portfoliédba.

b) Egyes gyorsgombok, amiket kiillonb6z6 billentylikombinacidkkal érsz el segithetnek projekted
gyorsabb elkészitésében. Latogasd meg a https://www.tinkercad.com/learn/ honlapot, és probald ki az
oldal als6 részén levd gyorsgombokat (Tinkercad keyboard shortcuts). Jegyezd fel a leghasznosabb
billentylikombinéciokat.

5. Projektjeidbe beilleszthetsz szoveget is. Valaszd ki a jobboldali listabol a
Text-et és hlizd be a munkafeliilet kivant részére, majd modositsd a szoveget, ...~ .
szinét és allasat.

a) Ha kiilonallo betliket vagy szdmjegyeket kivansz beilleszteni, akkor a
meniibdl kivalaszthatod a szoveg tipusat (amint azt a mellékelt abra is m ‘
mutatja). Valaszd ki a Text opcidt és illessz be tobb betiit a projektedbe.

Viltoztasd meg a betiik szinét és méretét. - :

b) Fedezd fel a menii nyqjtotta eszkozoket, €s nézd meg, hogy az egyes
objektumok milyen csoportokat alkotnak. Adj hasznosnak tin6 objektumokat
aprojektedhez. . @

¢) Minden objektum jobb sarkdban egy csillag van. Rékattintva hozzdadja _ ,
kedvenceidhez, amit aztan a meniibol érsz el. Adj par objektumot a kedvencek : '
listajahoz. Hogyan lehet t6r6lni ebbdl a listabdl?




Figyeld meg és fedezd fel!

6. Fedezd fel, hogy mi a szerepe az A-t6l E-ig jelolt e\‘ S
eszkozoknek a Paint 3D rajzprogramban. Kattints a 3D 5) o
alakzatok-ra, valaszd ki a kockat és huzd a . & : -
munkafeliiletre. Elhelyezése utan a mellékelt abrahoz ? ﬁzf‘g Tc.;fm
hasonléan kell kinézzen. e o

a) Az objektum atméretezését barmelyik széleken @"’1 i)
lev6 kis négyzet huzasaval végezheted el. Mi torténik?

b) Az A, Cés E-vel jelolt eszkozokkel forgathatod az - I
objektumot. Fogd meg az egyiket és mozgasd. Mi torténik? = s ellells

¢) Ha ki akarod emelni a sikbol, akkor a B-vel jelolt % R
eszkozt hasznald. Az objektumot akarhol megfogva és o lls 2l <
htizva mozgathatod. A

d) Ha kijel6l6d az objektumot, akkor a jobb panelen
levo (D) eszkoztar megvaltozik, itt tudod mddositani a targy szinét. Kivalaszthatsz egy vagy tobb
objektumot is. A kivalasztottakat csoportosithatod, hogy konnyebben dolgozz veliik, de ha akarod, a
csoportositast meg is szlintetheted. Ugyanitt vizszintesen vagy fiiggdlegesen tiikrozheted a targyat,
masolhatod, tér6lheted vagy at is helyezheted.

FOI‘ItOS
*Mint minden szerkeszt6, a Paint 3D is lehetové teszi a . e ey
rajzobjektumok modositasat. Matricat htizhatsz a 3D-s targyakra J?‘f 5 > ¥
vagy besatirozhatod egy vagy tobb oldalat. Ha az elére megadott § e n °
képekkel nem vagy megelégedve, kivalaszthatsz egy sajat képet | = B
3 ex == P =

lehet vetiteni.
* A Paint 3D alkalmazéssal egyarant 2D és 3D szoveget is
beilleszthetsz projektedbe. A 3D szoveg voltaképpen egy 3D objektum, ami
ennek megfeleléen kezelhetd. Igy akat textirat is huizhatsz ra. ' ¢
A munkafeliiletet kiilonbozé fényeffektusokkal meg lehet vilagitani: * Tex -[

is, amit ravetithetsz a targyra. A képet a targy lathaté oldalaira l

kivéalaszthatod a fényforrds szinét, és az egész munkateriilet igy lesz
megvilagitva. Szabalyozhato a fény erdssége is. Csak a vaszonra
helyezett 2D-s rajzok és a vaszon eldtt elhelyezkedd 3D-s rajzok
lesznek megvilagitva. _

*A 3D konyvtarban bonyolult 3D objektumokat talalsz
(Példaul: a mellékelt abran lathaté medvét), amit projektedben
felhasznalhatsz. Lévén 3D objektum, igy tetszés szerint
elforgathatd és atméretezhetd. Emellett a beillesztett objektum
kifesthet6 igény szerint hagyomanyos 2D eszkozokkel.

*Az elkésziilt projekt elmenthetd sajat Paint 3D
formatumban vagy exportalhatd a Fomenii savbol kiillonféle 3D
¢s 2D formatumokban, mint a: glb (3D), fbx (3D), jpg (2D), png
(2D). Szintén a Fomenii savbol érhetdk el a program beallitasai
1s, amivel testreszabhato a kezelofeliilet.

Sziir6 : A vég (Minecraft)




7. Abrazolj egy jelenetet egy kedvenc irodalmi miibl. Hasznalj, ha lehetséges egyszerti és a 3D
konyvtarbol vett elemeket. A végén tarsits a szereplokhoz szovegbuborékokat (a 2D alakzatoknal)
amibe ird be a koztiik zajl6 parbeszédet.

8. Digitalis portfolié. Illessz be egy kockat, dontsd meg,
majd a Matricak meniibdl valassz egy képet, ami a te sajat @ Hip B
matricad lesz. Vetitsed ezt a matricat a kockara, €s helyezd el
rajta. Exportald az igy elkészitett rajzot png formatumban ¢és
mentsed el a portfoliddba. Alegefi-va propriul sticker
9. Készits Paint 3D-ben egy képet, amit egy animacio
hatterének hasznalsz fel.

10. Készitsd el iskolad képét 3D objektumok felhasznalasaval. Hasznalj sajat vagy Internetrdl
vett képeket, amiket 3D objektumokra vetitesz rd. Milyen megkiilonboztetd jegyek kell a képen
megjelenjenek, mik az iskoldd jellemz0 szinei?

11. Dolgozz parban. Készits egy osztalytdrsaddal egyiitt 3D objektumokat tartalmazé
bonyolultabb projektet. Exportaljatok miiveteket 3mf formatumba. Kiildd el a projekt altalad készitett
allomanyait osztalytarsadnak e-mailben, majd kérd meg, hogy 0 is kiildje at neked az éltala elkészitett
részeket. Készitsetek el kiillon-kiilon egy elore megbeszélt jelenetet. Ahhoz, hogy a munkateriiletre
beilleszd az osztalytarsad altak kiildott objektumokat, hasznald a Beszurds meniipontot a Fomenii
savbol. Hasonlitsatok ssze miiveiteket.

12. Beszéld meg biologia tanaroddal és készitsd el egy élohely 3D-s modelljét. Hogy
konnyebben talalj megfeleld 3D objektumokat, kérd angol tandrod segitségét, vagy hasznalj szdtarat a
kivantrészek angol elnevezésének megszerzésére, majd keress rd a 3D konyvtar mentiiben.

13. Illessz be két vagy tobb 3D objektumot a munkateriiletre. Nyomd meg a [3 3D nezet
gombot, majd helyezd el az objektumokat igy, hogy részben fedjék egymast €s a eszkoz
hasznalatdval megadhatod, hogy melyik takarja a masikat.

14. Digitalis portfélio. Kedvenc rajzprogramod segitségével készits egy rajzot ami 6 haromszoget
abrazol, ird ald mindegyiknek a megnevezését. Nyisd meg a Paint 3D-t és helyezd el mindegyik rajzot
egy kocka oldalain. Figyelem! Ha sajat matricat teszel a kocka oldalaira, nem szabad latszddjon a t6bbi
oldala, mésként a program a matricat az dsszes lathatd oldalra ra akarja tenni. Mentsd el a munkad a
portfoliddba.



Virtualis valosag
Fedezd fel!

1. Internet segitségével nézz utana, hogy mit értiink virtualis valdsag alatt.

F ontos

A virtudlis valésag egy olyan vilaghoz, térhez vald hozzaférést feltételez, amelyet digitdlisan
szamitdgéppel alkottak, és azt az érzetet kelti, mintha benne lennél a valésagban is.

« Altaldban egy virtualis valésag rendszer egyik tartozéka egy olyan specialis két részre osztott
képernyd, amely mindkét szemnek més-mas képet szolgaltat. A képerny6t egy szemiivegbe €pitik
hangszdrdval egyiitt, igy ha felveszi a felhasznalo, bele tud meriilni ebbe a virtudlis vilagba. A fej
mozgatasaval a képernyd is mozog, és szenzorok segitségével ad parancsot a megjelenitett kép
valtoztatasara.

* Legolcsobb megoldas egy nagy felbontasu képernydvel és erds processzorral rendelkezd
mobiltelefon haszndlata, amely iddben ki tudja szdmolni és megjeleniteni, hogy mit kell lasson a
felhasznalo, ha egy bizonyos irdnyba tekint. Emellett egy virtualis valdsag szemiivegre is sziikség
van.

Kibdévitett valosag a valos képet szamitogéppel 1étrehozott virtudlis elemekkel egésziti ki.

Virtudlis valosag kornyezet 1étrehozasdhoz a kovetkezd programokat hasznalhatod: Unity,
Unreal Engine CoSpaces Edu.

2.Keress az Interneten adatokat ,,virtudlis valosag szemiiveg”-rol. Keress csak képeket rdla.

Fedezd fel egy virtuslis valésag alkalmazis kezel§ feliiletét!

Egyik legegyszeriibb alkalmazas, aminek segitségével virtudlis vildgot hozhatsz létre a CoSpaces
Edu.

Felhasznal6 1étrehozasahoz latogasd meg a http://cospaces.io honlapot. A megjelend oldalon
valaszd a Sign up opcidtaz oldal jobb fels6 sarkaban.

Miutan kivalasztottad a Sign up opciot, egy beléptetd oldal MR seaces@D
jelenik meg, ahol hasznilhatod a Google vagy Office 365 :
azonositodat.

P
[ Gove N Qo ]
=

Ha tanarod mar készitett felhasznalot, a legegyszertibb a
,Nincs még azonositdém* (Don't have an account yet?) opcidt
valasztani és a kovetkez6 oldalon a didk (student) lehetdséget
kijelolni. Ezutan beirod a tandrodtdl kapott kddot, ezzel be is Witz piidt
1épsz az altala készitett osztalyba. IR eyt




Miutan beirtad a tanarodtdl kapott kodot, sajat azonositot msm:ss
tudsz késziteni megadva a csaldd és keresztneved, e-mail
cimed és ehhez az azonositohoz szént jelszavad.

Ezutan egy visszaigazold e-mailt kapsz, amelyben
rakattintasz a kapott linkre.

Belépés utan az oldal jobb felsd sarkaban talalhaté képre
kattintva barmikor megvaltoztathatod adataidat (neved, e-mail
cimed, jelszavad, profilképed).

A—FOmeni.

B — Az osztaly, amibe beléptél (egy didk tobb osztalyba is beléphet).

C -Didk azonositoja. Innen lehet megvaltoztatni adataidat és a feliilet nyelvét is.
Hamegnyitod a GALLERY -t megnézheted masok nyilvanos projektjeit.

MY CLASSES ad lehetdséget
osztaly valtasra, ha tobbnek is tagja
vagy. Egyes régi osztalyaidat
arhivalhatod is.

A FREE PLAY megnyitdsaval a
sajat projektjeidet tartalmazo hely
jelenik meg.

A régebbi projektjeidet arhivalhatod Recant £ Whiom N Coisions
(csak a fizetds valtozatban).



Fedezd fel a Free Play-t!

A FREE PLAY oldalon vélaszd ki az uj tér 1étrehozasa (Create space) opciot. Az ingyenes
valtozat csak 2 teret engedélyez. Az uj tér, a bal és alsé menii megnyitdsa utan a mellékelt abrahoz
hasonldan fog kinézni az oldalad:

0 G0

o

20 s <

A — Az aktualis tér jelenetei (Ebben a példaban Térl.). A képen lathato tér 2 jelenetbdl all és a 2. van
kijelolve.

B — Munkafeliilet.

C— Megnyit egy ablakot, ahol a jelenet szerepldinek mozgasat/reakcioit szabalyozo programokat lehet
irni.

D— A gomb lenyoméasaval belép az éltalad létrehozott virtudlis valdsagba. Barangolhatsz a jelenetek
kozt, ha hangot is adtal hozz4, akkor meg is hallgathatod, hogy mi torténik éppen koriilotted.

E - Filmfelvevd kamera (ki is van jelolve) és forgatdsdnak opcidi. A megjelend koroket huzva
mozgathatod a kamerat.

F— Az als6 menti, amibdl elérhetd a konyvtar (Library) jeleniti meg azokat az objektumokat,
amelyeket a jelenetben hasznalhatsz, képek €s hangok

amiket fel is tolthetsz valamint egy sor hattér | sneeunum Moa
(Enviroment).
G — Objektum tipusok listaja, ami a neked tetszé kornyezet
kialakitdsaban segit.
H - Azok az objektumok, amiket a jelenet elkészitésénél
hasznalhatsz.

Ha a D-vel jelolt meniipontnal az Enviroment-et valasztottad,
megnyilik egy, a mellékelt abran lathatd sdv, ahol
megvaltoztathatod a kornyezetet, idéjarast (Mood), hattérképet
vagy akar hattér hangot is adhatsz hozza.

Amikor a kornyezetet valtoztatod (Enviroment) egy, a
jobboldali 4brdhoz hasonl6 ablak jelenik meg, ahol a hatteret tudod
lecserélni.




3. Hozz Iétre egy Uj teret egyetlen jelenettel, aminek valtoztasd meg a hatterét. Adj hozzé hattérzenét
¢snyomd meg a Play gombot.

Fedezd fel!
4. Vegyél fel egy szereplot a jelenetbe. Kovesd az alabbi 1épéseket, amelyek segitségedre lehetnek:

a) Valassz a listabol G - Characters (szerepldket). ¢) Ha a forgatast valasztottad, akkor
b) A megjelend szereplOk koziil valassz ki egyet, | valtozik a kép. Az egérrel ha megfogod a
¢s hizd a munkafeliiletre. Figyeld meg, hogy felette | koroket el tudod forgatni a szereplot.
egy kis menii jelenik meg, ahonnan a vele végezhetd
miuveleteket valaszthatod ki.

1
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d) Az objektum tulajdonsagainak szerkesztéséhez, kattints rd a jobb

egérgombbal, és megjelenik egy helyi menii, amint azt a jobboldali dbra is
mutatja.

A mellékelt abran lathato eszk6zok szerepe:

A— Programozasi lehetdségek, egyes mozgasokat atmdasolhatod mas
objektumokra is.

B — Lenyit egy ablakot, ahol megadhatod az objektum nevét, meghatarozhatod,
hogy vezérelhetd legyen-e programbdl €s, hogy a neve megjelenjen-e vagy
sem.

C—Ezzel az eszkozzel megjelenithetsz egy szovegbuborékot, amelyben
kiirhatod, hogy mit besz¢l vagy gondol a szerepld.

D — Megnyitja a szerepld animacidit/mozgasait vezérld ablakot.

E — Afizikairészek csak a fizetds valtozatbodl elérhetdk.

F— Azobjektum szinének szerkesztését végezheted el a lenyil6 ablakbol.

G - Blokkolja az objektumot (nem fog lehetni forgatni/mozgatni).

H - Egyik objektumot a masikhoz csatolja. A csatolds utdn mindkét objektumot
egyltt mozgathatod/forgathatod.

5. Adj az el6zdleg elkészitett jelenethez mas objektumokat is. Példaul egy hazat.




Fedezd fel!

6. A CoSpaces Edu alkalmazas Blockly-ban irt kis programok hozzdadasat is lehetdvé teszi,
amivel az objektumokat vezérelheted. Az ingyenes valtozatban csak kevés szdmu parancsot lehet
végrehajtani. Probalj 1étrehozni egy szereplét, amelyik egy haz mellett mozog. Kovesd az alabbi
1épéseket munkad soran:

a) Hozz 1étre egy teret amelyre végy fel egy b) Kattints jobb egérgombbal a gyerekre és
gyereket ¢és egy hazat. Iranyitsd a kamerat a | valaszd a meniibol a B miiveletet. Valtoztasd
gyerekre. meg anevét és tedd elérhetdve a Blocklynak.

Nama

Use in Blockly ‘

Show name

¢) Kattints jobb egérgombbal a gyerekre, és d) Nyomd meg a jobb felso sarokbeli gombot
valaszd a D miiveletet. A legordiildé meniibol | (Code) és ird be az alabbi kodot Blocklyban.

valaszd, ki a futast (Run).
M FRiding horse

Sad

Shockad

e) Nyomd meg a Play gombot. A nyil
billentyiik és az egér segitségével sétal]
kicsit.

7. K¢észits egy jelenetet az irodalomoran tanult egyik szoveg alapjan.

8. Tanulmanyozd maésok CoSpaces Edu platformon készitett munkait, és probalj egyes
jeleneteket reprodukalni.

9. Ha van réa lehetdséged, toltsd le a CoSpaces Edu alkalmazast egy Android vagy 10S
rendszerrel rendelkezd okostelefonra, és 1épj be ugyanazzal az azonositoval, mint amit a honlapon is
hasznaltal. Fedezd fel a telefonon is az alkalmazast.



ISMETLES

1. Nyisd meg kedvenc 3D rajzprogramod, és készits egy lires projektet. Készits képernydképet a
képerny6 tartalmardl az 0j projekteddel (hasznéld a PrintScreen billentytit, és mentsd el a képet
kedvenc rajzprogramoddal vagy hasznald a Windows snippingtool eszkdzét). Tegyél egy objektumot a
munkafeliiletre. Készits egy masik képernydképet. Készits egy animaciot Pivot Animatorral, amely
bemutatja, hogy jutottal az els6 képt6l a masodikig a2 képernyOképet hasznalva hattérnek.

2. Nyisd meg a cursorpiv animacidt, amely a Pivot Animator példai kozt talalhatd. Készits egy
hasonld animéciot a kurzor helyett mas képet hasznélva.

3. Nyisd meg kedvenc rajzprogramod, €s készits egy emblémat iskoldd szdmara. Probald meg
ugyanazt 3D rajzprogrammal is elkésziteni. Készits képernydképet munkadrdl, €s mutasd be
osztalytarsaidnak.

4. Készits egy projektet 3D rajzprogrammal €s oszd meg nyilvanosan (sharte/3D konyvtar). Kérd
meg egy osztalytarsad, hogy nyissa meg ¢s modositsa.

5. Besz€lj tehnoldgia tanaroddal, és készits 3D modellt egy tehnoldgia 6ran létrehozott
projektedet alapul véve, példaul egy haz vagy egy épitmény tervrajzat. Mutasd be az elkésziilt modellt
osztalytarsaidnak.

6. Készits egy animaciot, amely egy tanult fizikai jelenséget mutat be, példaul egy test mozgasba
hozasat ¢s megallitasat. Probalj egy kisérlet valds adatait alapul venni, hogy animacidd minél élethiibb
legyen, példaul mérd meg, hogy egy kisauté megallasdhoz mennyi tavolsag kell. Szamold ki az
atlaggyorsulast és a kisautd helyét kiillonboz6 iddpillanatokban, igazitsd az animacidban szerepld
kisauto képkockakon elfoglalt helyét szamitasaid eredménychez.

7. Készits animaciot, amelyben egy szerepld az egyenld szaru, egyenld oldalu, derékszogii
haromszog fogalmat mutatja be. Rajzolj kedvenc rajzprogramoddal egy-egy abrat mindegyik
bemutatasra keriild haromszog tipussal. Hasznald ezeket az abrakat hattérnek, mikézben a szereplod
mozogjon ¢s kiilonféle valtoztatdsokat végezzen a haromszogeken. (Példaul, ralép az egyik egyenld
szara haromszogre és Osszenyomja, egyenld oldaluvad téve) vagy megméri, hogy kiillonb6zo
tulajdonsagait bemutathassa. Hasznalhatsz tobb hatteret is, amelyeket cserélgethetsz szereplod
mozgatasa kozben.

8. Beszélj rajztanaroddal, hogyan tudnad 3D rajzprogrammal elkészitett projekted kinézetét
megvaltoztatni kromatikus kontrasztokat vagy kompozicidédhoz kiegészitd szineket hasznalva. Prébalj
projetedben felhasznalni par rajzoran tanult fogalmat.

9. Néhany osztalytarsaddal egyiitt irj egy torténetet irodalomorara. Egyesek koziiletek
illusztraljak 3D rajzzal masok Pivot Animatorral készitett animacioval. Bontsatok fel a torténetet
fejezetekre és osszatok ki egymas kozt a fejezetek illusztralasat gy, hogy mindenki kiilon fejezettel
foglalkozzzon. Mutassatok be projekteteket az osztaly eldtt.

10. Egy osztalytarsaddal egyiitt készits egy torténetet Toontasticban, amiben két kiilon nyelvet
beszéld szerepld talalkozik. Ne feledjétek, hogy a program fel tudja venni amit a telefonba beszéltek
»filmforgatas” kozben. Mutassatok be az igy elkésziilt animéciot egy olyan nyelvoran, amilyen
nyelven a szerepl6k kommunikaltak egymassal.



ERTEKELES

Hivatalbél (10 p)

1. Keress az Interneten és tudd meg, hogy hany képkocka lejatszasara van sziikség egy animacioban
egy masodperc alatt ahhoz, hogy a mozgés folytonosnak tiinjon. Magyarazd meg, hogy miért.

(10 p)

2. Készits egy animacidt amelyben a ,,domin¢ effektust” mutatod be. Ha ismeretlen ez a fogalom,
akkor keress rd az Interneten.

(30 p)

3. Készits egy iskoladban lezajlott vagy zajlo tevékenységhez hirdetést vagy egy bannert kedvenc
3Drajzprogramoddal.

(20 p)

4. Készitsd el iskolad udvaranak modelljét egy 3D rajzprogrammal vagy egy virtudlis valdsag
programmal. A keritést vékony hasabok alkossék, a kaput pedig mas szinli hasabokkal dbrazold. Az
épiiletet probald minél élethlibben megrajzolni. Probalj ajtokat és ablakokat is rajzolni ra.

(30 p)

A fejlédés érdekében

Ha a kovetkez6 feladatokra Olvasd ijra az aliabbi oldalakon talalhato
nem valaszoltal helyesen: informaciokat és oldd meg Gjra a gyakorlatot:
1 29
2 37
3 44-47
4 44-52




4. Prezentaciok

Alapveto szabalyok
egy prezentacio elkészitésében

Sajat tapasztalatodbol

1. Milyen érzés volt, amikor az osztalytarsak elott kellett bemutass egy altalad készitett
dolgozatot? Hogyan késziiltél fel?

Fontos

Mielott elkészitsz egy bemutatot, fontos hogy:

a) ismerd a hallgatosagot (milyen nézok6zonség eldtt mutatod be);

b) miabemutat6 célja (megihlessen, egy kisérlet eredményeit mutassa be, tdjékoztasson stb.).

Altaldban, egy bemutato tobb oldalbél (diabol) all. Mindegyik dia az elbeszélés része, amely
folytatja az el0z6 dia torténetét, bemutatva az elbeszElés egy elemét.

Mieldtt a bemutatdt elkészited, jo lenne ha el6készitenéd amit mondani akarsz: tarts egy
bemutatot egy par ismerdsod elott vagy egy videokamera eldtt €s elemezd, hogy mutattad be a
prezentaciot. JO tudni mit akarsz bemutatni, de ne tanuld be kiviilrél a szoveget (a nezokdzonség
észreveszi, hogy egy kiviilrdl betanult verset szavalsz el, ami csokkenti a bemutato értékét).

Egy par szabaly, amit tarts be egy prezentacio bemutatasakor:

a) Ha f¢lsz a nyilvanos beszédtdl, a bemutatd kdzben rogzits egy személyt a kozonségbal és
képzeld el, hogy csak vele beszélsz.

b) Kezd egy kdszonéssel €s egy par informacioval rolad.

¢) Folytasd a téma bemutatdsaval. Legyen ez a téma minél vonzébb.

d) Ne olvasd a bemutat6t laprol vagy a didrél.

e) Besz¢lj tisztan és lassan, ne siess.

f) Ha akarod, hogy bevond a kozonséget is, tegyél fel kérdéseket.

g) Dijazd a k6zonséget, ha kérdéseket tesz fel (ez egy j6 megoldas, ha az osztalytarsak elott
mutatod be és jol fel vagy késziilve, hogy valaszolj), példaul cukorkékkal.

h) Abemutaté vége felé, ismételd at a fontosabb gondolatokat, amiket szerettél volna kozolni.

i)A végén koszond meg a figyelmet, esetleg kezdeményezz egy beszélgetést a bemutatott
témarol.

j) Legyen a bemutatod rovid, ne untassa a kozonséget.

k) Abemutato kdzben, allj a kivetitett kép mellett, nem elotte.

1) Ha lehetséges, haszndlj egy presentert (egy késziilék, amely a
szamitogéphez csatlakozik ¢és irdnyithatod a prezentaciot), ami
onallésagot biztosita mozgasban.

Gyakorolj!

2. Vilassz egy par osztalytarsat és mutass be nekik egy altalad olvasott konyvet! Probald
meggydzni Oket, hogy érdemes elolvasni a konyvet, anélkiil, hogy elmesélnéd a teljes tartalmat.

3. Mutass be egy altalad készitett animaciot az osztalytarsaidnak! Aktivald a kozonséget, illetve a
végén hivd meg az osztalytarsaidat egy beszélgetésre.



Alapveto esztétikai és ergonomiai szabalyok
hasznalata a prezentaciok elkészitése soran

A te tapasztalatodbél

Fontos

Egy prezentacidé elkészitése soran ajanlatos betartani a kovetkezd
szabalyokat: A televizio
Efy "szliksdges” ross2?

a) Mieldtt elkezdenéd a prezentacio elkészitésct, nézz utina milyen g
felbontast kivetitén fogod bemutatni a prezenticiédat. Ha nem tudod [f Jﬁ' e
megérdeklddni, valaszd a 4:3 képaranyt. \S"/

i

b) irjnyelvtanilag helyesen, hasznalj ékezeteket.

¢) Ne legyen sok szoveg a didkon: maximum 25-36 sz6, 6 sor, a betli tipusa Ml fogunk beszéini?
22-26, acimek lehetnek nagyobbak is.

d) Hasznalj talalé képeket.
e) Figyeljakontrasztra, minden lathato kell legyen.
f) Lehetdleg haszndlj diagramokat, grafikonokat tadblazatok helyett.

g) Ne haszndlj hangeffektusokat, mert elvonjdk a figyelmet a
prezentaciodrol.

Statiazihgh - Amemicn | g Aamel

h) Azanimacidkat mértékkel hasznald, az informacié kihangsulyozasara. P ilil

I) A prezentécié egy olyan oldallal kezdddik, amelyen fel van tlintetve a

cim, szerz0, iskola (ha sziikséges). .

j) A masodik didnak a szerepe az, hogy bemutassa a prezentacid céljat —
¢s/vagy megadja ennek szerkezetét. :

k) Minden bemutatott téma, 6tlet egy vagy tobb dian helyezkedik el.

I) Neirjtobb témategy oldalra, diara.

m) Az utolsé eldtti dia (Iehet tobb is) levonja a prezentéacio kovetkeztetéseit
vagy ismétli roviden azokat az 6tleteket, amiket be akartal mutatni.

n) Az utolsé didn egy koszond lizenet legyen, esetleg az eldadd
elérhetdségeis.

2. Keress az Interneten informéciokat a “ legjobb bemutatok-rél. Megismételheted angolul is a
keresést: ’best presentations”. Nézd meg a talalt prezentacidk egy részét. Elemezd dket, majd besz¢l;
egy osztalytarsaddal arrdl, hogy te mit fedeztél fel, hogy néznek ki a prezentaciok.

3. Készitsd el a kedvenc képszerkesztd programodban az, ezen az oldalon megjelend didkat. Mit
észleltél, mit volt nehezebb elkésziteni?




A prezentacio készito alkalmazasok kezelofeliiletének elemei

Fedezd fel!

1. Keress az interneten alkalmazasokat prezentacidok készitésére! Milyen alkalmazasokat
talaltal? Ezek koziil melyiket tudod letolteni és hasznalni a szamitdgépen (offline) és melyiket tudod

csak interneten (online) hasznalni?

Nézz utana!

Aprezentaciok elkészitésére 1étezik tobb alkalmazas is, ingyenes vagy fizetos:

a) LibreOffice Impress: ingyenes, oftline alkalmazas.

b) Google Didk (Google Slides): ingyenes, online alkalmazas.

¢) Prezi: ingyenes (van egy fizetds valtozata is), online alkalmazas.

d) Microsoft PowerPoint: fizetds, offline alkalmazas (1étezik egy ingyenes online valtozat is).

Fontos

A LibreOffice Impress, Google Didk és Microsoft PowerPoint alkalmazasok hasonldak, a
prezentacid elkészitése szempontjabol: a prezentacio tobb didbdl all (slide-ok) melyek sorban
kovetkeznek, az egyik diarol a mésikra vald atmenetet attiinési effektusokkal oldhatjuk meg. Egy dian
talalhatd egy vagy tobb szovegdoboz, kép, diagram és mds olyan objektumok, melyek lehetnek
lathatéak, rejtettek, elmozditottak, animaltak. A prezentacioba hangokat, filmeket is beilleszthetiink.

Google Didk megnyitasa(Google Slides)!

A. A Google Didk megnyitasahoz, 1épj be a
Google-fiokodba. Majd a jobb felsé sarokbol
nyitsd meg a Google-alkalmazasokat.

B. Az alkalmazas listabol valaszd a Drive-ot.

O G =

Google-fiok Keresés Terkép

M O

YouTube Gmail Cimtar

2 @

Drive Naptar Google+

P:0:0
+ 8

Fordito Fenykepek

Egyebek

C. Abal fels6 sarokban, nyomd le az Uj gombot és
a megjelent meniibdl valaszd a Google Didk -
at.

Mappa

Fajl feltoltése

Mappa feltoltése

Google Dokumentumok

Em g B

Google Tablazatok

L]

Google Diak

Tovabbiak »




Fedezd fel a Google Diik kezeléfeliiletét (Google Slides)!

[y Televizio2 S : s
'rﬂ u E 3 BEMUTATO INDITASA + EERUEENNAIY @
= Fajl Szerkesztés Nézet Besziras Formazas Dia Elrendezes Eszkozok Bavitmenyek Sugo A Drive mentetfe 2z pssze .

Atelevizio
Eqy “sziikséges” rossz?

Minaly Daniel
1-es Szam( Altalanos Iskola

Kattintson eldadoi jegyzetek hozzaadasahoz

£ peas
= o
A—Lista a prezentacio diirdl. Diasor.
B — Eszkoztar-gombok. A gombok valtoznak a kivalasztott lap fliggvényében.
C - Fomendi.
D — Abemutato inditasara szolgald gomb.
E— A bemutatd megosztasara szolgaldé gomb. Meg tudsz hivni mas személyeket, hogy lassak a
prezentaciodat, vagy akar szerkesszék azt.
F— Ajelenlegkivalasztott dia.
Ha az egeret valamelyik gomb felett tartod, megjelenik egy rovid tizenet hasznalatarol.

2. Amiutan megnyitottad a Google Diak alkalmazast, fedezd fel az interfészét. Nyitsd meg a
mentiket és olvasd el az opcidkat. Ismerkedj az alkalmazassal.

3. Hozz létre egy uj prezentacidt. Figyeld meg, hogy automatikusan a Cim nélkiili prezentdcio
nevet kapja. Valtoztasd meg, rakattintva. Valtoztasd meg a prezentaci6 témajat (a Dia-ban, valaszd a
Témamédositdsa...). Adj hozza egy Gij diat (jobbklikk a diasorra és valaszd az Uj dia ...).



Fedezd fel a Microsoft PowerPoint kezelofeliiletét

I. Hanincs meg az alkalmazas, hasznalhatsz egy online valtozatot is:
A — Nyiss meg egy bongészot és ird be a cimsorba: www.office.com. A bal felsd sarokban 1évo

bejelentkezés gombot megnyomva, 1étrehozunk egy uj fidkot. A fidk létrehozdsa utan, az alabbi
oldalhoz hasonl6 ablak fog megnyilni:

=t _ 4

»

J& estet

Alkalmaziiok Ty pe— m

dokumemniumok -
B — Ha rékattintasz valamelyik megjelent alkalmazasra, megnyilik annak online verzidja,
melynek megvan az 6sszes alapfunkcioja, mint az offline verzionak. Ahhoz hogy a felhasznaldi feliilet

magyar nyelven legyen elérhet, a bongészd nyelvét kell magyar nyelvre allitani (a specidlis
beallitasokbol).
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III. A Microsoft PowerPoint kezelofeliilete

ATTUNEIEE  ANRMACIOK  DOMETITES  VRLEMEMVEZES  WEFTT  BOVITMEWMEX  ACRORAN

A televizio
Eqy "szukseges” rossz?

Mihaly Daniel
1-es Szdmil Altalanos Iskola

A— Aprezentacid didinak listaja.

B - A gyorsgombok séavja. Ide teheted azokat a gombokat, amelyeket sokszor hasznalsz.
C — Meniiszalagok (tab-ok) . Mindegyik menii egy meniiszalagot tartalmaz (D).

D- Meniiszalag (ribbon). Mindegyik szalag csoportositott miiveleteket tartalmaz.

E — Menti kinézetét mddositd gomb.

F- Azaktudlis dia.

4. Nyisd meg a Microsoft PowerPoint alkalmazast Is fedezd fel a meniiit. Vidd az egeret
mindegyik gomb felé és vark kb. 2 masodpercet. Mi torténik?

5. Médositsad a gyorsmentit (B). Ehhez nyomd meg a H gombot €s valaszd ki a meniibol,
hogy mit szeretnél felvenni a gyormentire.

6. Haznald az E-vel jel6lt gobot, hogy megjelenitsed vagy elrejtsed a meniisavot.

7. Valaszd ki rendre az 6sszes meniiszalagot és kovesd végig, hogyan valtozik a szalag tartalma.
Probald megérteni, hogy milyen logikat kovetve csoportositottak a miiveleteket.




A bemutatok iranyitasanak miiveletei

A te tapasztalatodbél

1. Milyen miiveleteket tudtal végezni a fajlokon, amikor egy grafikus szerkeszt6t hasznaltal?

Fontos

Ugy a Microsoft PowerPoint, mint a Google Diék létrehoznak, megnyitnak, bemutatnak vagy
kiilonb6z6 formatumokban mentik el a prezentaciokat.

Miivelet

Prezentacio 1étrehozasa

Prezentacio megnyitasa
(1 valtozat)

Prezenticié megnyitasa
(2 valtozat)

Prezentacio bemutatasa
(1 valtozat)

Prezentacié bemutatasa
(2 valtozat)

Prezentacio lementése

Prezentaci6 exportalasa

Microsoft PowerPoint

Az alkalmazas megnyitasakor,
kivalaszthatod, hogy létrehozol egy
Uj prezentaciot és témat vagy
sablont valaszthatsz a
prezentaciddhoz.

Google Diak

Bejelentkezel a Google fiokodba,
megnyitod a Google
alkalmazasokat. Kivalasztod a
listab6l a Drive-ot. Nyomd le az Uj
gombot a bal felsé sarokban és a
megjelend meniibdl valaszd a

Nyisd meg az alkalmazast, majd
vagy megnyitod a legijabb
prezentaciok listdjabol, vagy
rakattintasz a Megnyitds... gombra,
a bal als6 sarokban.

Ha kinyitottad az alkalmazast,
valaszd a Megnyitds... opciot a
Fajlvalaszto-bol. Az alkalmazas
megengedi, hogy a sajat géprol
importaljunk fajlokat.

Dupla kattintas a kivant féjlra.

Dupla kattintas a kivant fajlra.

Ha a prezentaci6é mar nyitva van,
nyomd le az F5 gombot.

Ha a prezentacié mar nyitva van,
nyomd le az Ctrl+FS5.

A prezentacié megnyitasa utan,
nyisd meg a Diavetités-t és a
megjelend szalagbodl valaszd ki a
kivant bemutatast.

A prezentacié megnyitasa utan,
nyisd meg a meniisorbol a Nézer-et
¢s valaszd a Bemutato inditdsa.
opciot

Vagy lenyomod a Ctrl+S-t, vagy a
Microsoft Office_gombon, a Mentés
vagy Mentés masként-re kattintasz,
ha mas név alatt, vagy mas
formatum-ban akarod lementeni.

A mentés automatikus. Ha le
szeretnéd menteni a fajlt a
szamitogépedre, akkor a Fajl
mentiibol kivalasztod a Letoltés
mdasként opciot.

Az Office gomb megnyomasa utan,
a Mentés maskent-et, vagy az Ex-
portdlas-t valasztva, lementheted a

bemutatot filmként, pdf fajlként,stb.

Ha azt valasztod, hogy a sajat sza-
mitogépedre mented a fajlt, valaszt-
hatsz bizonyos formatumok koziil:
pdf, Microsoft PowerPoint fajl, stb.

Microsoft PowerPoint pptx fajlformatumban menti el a fajlokat. A régebbi valtozatok ppt
formatumban mentették el. Ha azt szeretnéd, hogy a f4jl a bemutaté modban legyen kinyitva, nem

szerkeszté mdédban, mentsd el a fajlt ppsx formatumban (Mentés maskent és PowerPoint-diavetités).




2.Hozz l1étre egy ij bemutatot. Mentsd el amilyen néven te akarod.

3. Nyisd meg az eldbb létrehozott bemutatdt. Mentsd el mas formatumban, példaul pdf-ként.
Teszteld, mi torténik, ha duplan kattintasz az 4jonnan 1étrehozott fajlra. Milyen alkalmazas nyitjaki?

4. Keress az Interneten egy fajlt, amely tartalmazza az anotimp sz6t €s pptx formatuma legyen.
Mentsd le az igy kapott fajlt és nyitsd meg a bemutato szerkesztovel. Exportald filmként. Kovetheted az
alabbi Iépéseket, hogy elvégezd a feladatot:

anotimp filetype pptx = ) Q

A. Keresd az anotimp szt €s szlird ki a pptx fajlformatumokat.
B. Mentsd le a kapott f3jlt.

C. Nyitsd meg, hasznalva a Microsoft PowerPoint-ot.

D. A Fajl meniiben, valaszd az Exportaldas és Videoklip létrehozdsa parancsot. Majd, valaszd ki a
kép mindségét (az alabbi képen a Full HD lett kivalasztva), hany masodpercet legyen lathatd
mindegyik dia (a lenti példaban 5 masodperc) és véglil, valaszd a videoklipp l1étrehozasat.
Exportalas
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E. Valaszd ki a fajl nevét és azt, hogy hova legyen lementve.
F. Az ablak also6 részében lathatod a film létrehozasanak fazisait (egy folyamatjelz6 savval, minta
lenti képen). Légy tiirelmes, kell egy par masodperc a film létrehozasahoz.

Se creeazd clipul video anotimp.mp4 Il )
]

5. Kiildd el az eldz06 feladatndl 1étrehozott filmet egy osztalytarsad e-mail cimére, ha a film elég
kicsivagy hasznalj egy fajlkiild6 programot, ha a film til nagy (nagyobb mint 25 MB).

¢ ALibreOffice Impress odp formatumt bemutato fajlokat hoz Iétre. A fajlokat megnyithatod gy
a Microsoft PowerPoint-al, mint a Google Diak-al. Mind a két alkalmazas az altaluk 1étrehozott
bemutatokat exportalja odp formatumba.



Egy prezenticio szerkesztésének Iépései

1. Mihdly egy robotot épitett, mely el tudja végezni az alabbi parancsokat: 1 - létrehoz Uj
prezentaciot; 2 - 1étrehoz uj (lires) diat; 3 — adatokat ir a didba; 4 —lementi a prezentaciot. Milyen parancs
kombinacio fog 1étrehozni egy 4 diabol 4llo, a megfeleld adatokkal kit61tott prezentaciot?

a)l,2,3,2,3,2,3,2,3;

FOﬂtOS

Igy tudsz Gj didkat hozzaadni, athelyezni és tordlni, hasznalva a Microsoft PowerPoint-ot és

Google Didk-at:
Miivelet
Uj dia hozzaadasa

Uj dia hozzaadasa
(2 modszer)

Dia torlése

Dia torlése
(2 moédszer)

Dia athelyezése

Dia masolasa

Microsoft PowerPoint

A Besziirds-nal valaszd az Uj
dia 1étrehozasat.

Google Diak

A Beszuras meniib6l valaszd az
Uj dia-t.

Jobb klikk a didk lapra
é§ a meniibol valaszd az
Uj dia-t.

Jobb klikk a dialis‘géra és a me-
niibol valaszd az Uj dia-t.

Kattints a diara a diak lapon,
ahhoz, hogy kivélaszd,
majd nyomd le a Delete gombot

Kattints a diara a dialistan,
ahhoz, hogy kivélaszd,
majd nyomd le a Torlés gombot

Jobb klikk arra a didra amit t6-
rolni szeretnél, és a megjelend
meniibdl vélaszd ki a Dia
torlése gombot.

Jobb klikk arra a didra amit t6-
rolni szeretnél és a megjelend
meniibdl valaszd a Torlés
gombot.

A didk lapon huzd el a kivant
helyre a diat.

A dialistan huzd el a kivant
helyre a diat.

Jobb klikk a diara és valaszd
Dia masolasa, igy megduplazod
a kivalaszott diat.

Jobb klikk a diara és valaszd
Dia masoldasa, igy megduplazod
a kivalaszott diat.
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2. Nyiss meg egy kivant bemutato készit alkalmazast, ¢s adj hozza pargj ===——g
diat, a Beszuras meniivel (1asd a jobboldali képet)! Valassz kiilonb6z6 tipusa - '. "

didkat!

3. Hozz Iétre vagy nyiss meg egy bemutatdt, majd helyezz bele didkat!

Valassz ki egy diat és duplazd meg!

4. Keress az Interneten egy bemutatét! Mentsd le, nyisd meg és
véltoztasd meg egy par dia sorrendjét, duplazd meg az egyik diat,majd torélj le
egy diat. Mentsd le az1j bemutatot egy mas néven.




Egy bemutato szerkezete:
diak, alakzatok.
A bemutatok formazasa

1. Keress az Interneten ,,top powerpoint prezentaciok-at és nézz meg egy parat koziliik. Az eddig
megnézett prezentacidkban milyen tipusu objektumokat lattal: szoveg, képek, filmek, hangok, animaciok,
tablazatok, grafikonok?

FOHtOS

A prezentacidkban megjelend adatok lehetnek szoveg, kép, film, hang tipusuak. Ahhoz, hogy a didk
kozt konnyebben 1épkedjiink, hozzaadhatunk animacidkat és a diak kozotti kapcsolatokat is.

A képeket, szovegeket, tablazatokat, kapcsolatokat hozzédadhatjuk a Microsoft PowerPoint-ban ¢és a
Google Didkban is a Beszurds meniiben. Egy alakzat beszirasa utan, lehet szerkeszteni a Format mentiben a
Microsoft PowerPoint esetében vagy a fomenti soron levé gombokkal a Google Didk esetében. Ha tor6lni
szeretnénk egy alakzatot, rakattintunk és lenyomjuk a Delete gombot.

2. Szurj be egy szovegdobozt egy prezentacidba, a Microsoft PowerPoint-ban, majd kattints a
Formdzas gombra. Elemezd a gombokat és teszteld, sorban, ezek feladatat.

Ameniiszalagon a kivetkezO miiveleteket talalhatjuk: 1 L [IO 0 - £ Alakaat szerkesatése -

a) Alakzatok besziirdsa — a szovegdobozok alakjanak A L LE» & (5 - Elsvegdobor
megvéltoztatisira vagy egy 0j szovegdoboz beszurasara % VUL ) T 0 sl i
haSZHéIjUk. Alakzatok beszlrisa

o = Ln ieands -

b) Alakzatstilusok — a szovegdobozok korvonalanak, | At | . a ~| [Z Korvonal -
szinének valtoztatasara, a szovegdoboz kitoltésére €s bizonyos *| O Effeltusolk -
hatasok elérésére (arnyékok,3D). Alakzatstilusok 5

L Szveq kitditése =

¢) WordArt-stilusok — hasznos a szoveg kinézetének A A | AL etveg kbrvonala -

megvaltoztatasaban: valtoztathatjuk a betiik formajat, 17| & Seovegeffektusok~

korvonaluk szinét, a kitoltésiik szinét és hatasokat
hasznéalhatunk (arnyékolas, tilkkr6z6dés, 3D).

WordArnt-stihusok L

L1 Elébbre hozds = [T Igazités -

d) Elrendezés — a szovegdobozokat rendezziik, 0 Hatrébb kuldes = 18] Csoportositis
igazitsuk, milyen sorrendben fedjék at egymast és a dobozok &l Kijelaléspanel "k Forgatas =
forgatasarabhasznaljuk. Eirendezés

fll2s4cm =

e) Méret—aszovegdoboz méreteinek meghatarozasara. == 254cm -

-

Méret = -~




3. Szurj be egy szovegdobozt a Google Didkban megnyitott Formazas Dia Elendezés Eszke

prezentaciodba, majd nyitsd meg a Formdzdas meniit. Prébald ki
sorban, a Formdzds menii gombjait.

A formazas meniib6l meg fogod tudni:

a) valtoztatni a szoveg tulajdonsagait (szin, nagysag, hogy
félkovér-e, alahuzott, dolt);

b) igazitani a szoveget balra, jobbra, kozépre;
¢) beallitani a sorkozt;

d)eldonteni, hogy a sorokat szamozod vagy ha teszel
listajeleket, a hasznalt szamozas vagy a listajelek stilusat is;

e) hozzdadni a szovegdobozhoz egy szegélyt és eldonteni
milyen tipusu, illetve szinl legyen a szegély;

f) valtoztatni a tablazat tulajdonsagait (ez az opcid inaktiv,
mivel egy szovegdoboz van kivalasztva);

g) valtoztatni a kép tulajdonsagait (inaktiv).

I=

LS

Szbveg .
Igazitas és behuzas .
Sorkoz -
Listajelek és szamazas .
Formazas torlése Ciri+
Szegélyek és vonalak .

Formazasi lehetdségek

4. Szurj be egy képet egy prezentaciod diajara, Microsoft PowerPoint-ban, majd klikkelj a

1étrejott lapra. Probald ki milyen miiveleteket végezhetsz a képen.

a) A Kiigazitas csoportban, eltavolithatod a

kép hatterét, valtoztathatod a fényerdt és a Iri_:a Korreleciok ~ F={ Képek tomoritése

kontrasztot, bizonyos mivészeti effektusokat ;‘:ﬂ& & Sain - Fi Kép médositisa

adhats”z I}ozzé vagy megvélt.pztgtha}tqd aképszindt. o [E Mivéss effektusok - R Kép visszadlitisa +

Lehetdséged van a kép tomoritésére, hogy egy igehis

kisebb fajlt kapj, kicserélheted a képet vagy —

visszaallithatod eredeti formdjdba (ha nem voltal —~

megelégedve a hasznalt effektusokkal). T oy L Kigseotly
b) A Képstilusok csopotban, .4 =i J_i“_lgl'im&m

megvaltoztathatod a kép szegélyét, képeftektusokat el 7R ks

adhatsz hozzé (arnyék, tiikkr6zddés, ragyogas, térbeli G ) |

forgatas) vagy atalakitani egy SmartArt objektumma
(hogy konnyebben adj hozza magyarazatot).

5. Szurj be egy képet egy Google Didkban lementett prezentacid m

egyik diajara és teszteld a kovetkezd valtoztatdsokat, amit a képen

elvégezhetsz :
a) Ujraszinezés —a szinpaletta megvéltoztatasa.

b) Igazitasok — kontraszt, fényerd, atlatszosag.

¢)Arnyékvetés—a dokumentumra,az drnyalat megvaltoztatasaval.

d) Tikrozodés —a képnek a dokumentumra tiikkrozodése.

= Mot d8 porkcld

+ Uprasrinezis

- igaritanck

» Armydbvetis =

» Tokrosddis




6. Szurj be egy tablazatot egy Microsoft PowerPoint-ban létrehozott prezentacidba. Valaszd ki a
Tervezés lapot. Milyen miveleteket végezhetsz a ——— -
tablazattal? | Fejlécsor L_| Elsd oszlop

a) Megviltoztathatod a tablazat stilusat, azaz hogy | | Osszegsor | | Utolsé oszlop
legyenek kiszinezve a sorai, oszlopai. Arnyékokat is

adhatsz hozza, effektusokat (arnyék, tikr6zodés) és a e o R

szegélyeket is kivalaszthatod. Tablazatstilusok beallitasai L]
Sooss Scosss SSSes Soosss Smmes —ooes '- , L2 Amyékolss -
Siaas |Betee| Sa5Es SEaEE ----- sasess Gsens || FSeghyk -
"""""""""" o BEWR aeee—s e R v O ik

Tablazatstilusok !
b) A tablazat szegélyeinek megvaltoztathatjuk a vastagsagat, ——— 13, D
szinét és tipusat. A Szegélyek rajzoldsa csoport lehetéséget nyljt még a !{_i'“ " vabidzat Radi
tablazat szegélyeinek hozzdadasara és torlésére. £ Tintaszin ™ rajzolésa

Sregélyck rajzolisa
¢) A tablazatban levo szoveget is megvaltoztathatod. Jelold ki a A’ A~

kivant szoveget és valaszd a WordArt-stilusok csoportot, vagy kivalasztasz egy kész

stilust (példaul megvaltozik a betlik szegélyének ¢és belsejének szine), vagy ... A

megvaltoztatod a betiik belsd szinét, vagy ezek szegélyét vagy effektusokat adsz a weoraart-stiusor =

szoveghez.

7. Szrj be egy Google Didkban l1étrehozott prezentacio egy didjara egy 5‘ ;S = =
tablazatot. Milyen miveleteket végezhetsz a t4blazattal? A tablazat
l1étrehozasa utan, megvaltoztathatod a kitoltés szinét, a szegélyek szinét, a
szegélyek vastagsagat és az alakjat.

8. Valaszd ki Microsoft PowerPoint-ban az Abrdk beszurasat. D ' 'é-':' ] T smartitn
Milyen abréakat tudsz beszarni? Makcridh. Romak -

1 e Ligermmydiep -
a) Ha az Alakzatokat valasztod, kapsz A
Lot emdt stakzatol egy listat melybdl vonalakat, négyszogeket,
& ) ~I: -’;- ot v L L= nyilakat, stb. valaszthatsz. & 2 it
Vonalk b) Az Ikonok gombbal egyszerl, csoportositott == fi. o %
e LWL L LMALE R rajzokat lehet beszarni.
Tequatspo
ooDotnoooo ¢) A Térhatasu modellek opcid ugyanazokat a 3D alakzatokat szarja
G be, amelyeket Paint 3D-ben is 1étrehozhatsz, feldolgozhatsz.
BoAMTDOQOO®®
® xg_: : QE} rLgo ?? 3 {*;I d) A SmartArt garfikonokat és diagramokat tartalmaz.
F] Or0) ? e e)A Diagram lehetdséget ad arra, hogy bizonyos adatokbdl,
Mydak tablazatokbdl grafikonokat szurj be.
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9. Hozz létre egy ,,Hogyan €lnek az allatok a vizi kdrnyezetben” cimii prezentacidt. Szirj be
reprezentativ képeket, rovid leirasokkal. A prezentacidd 10-12 didbdl alljon. Ne feledd betartani a
tanult esztétikai és ergondmiai szabalyokat.

10. Hozz létre egy prezentacidt egy magyar oran tanult szovegrol. Illusztrald a fobb
momentumokat megfeleld, az Internetrdl letoltott képekkel. Probald 1étrehozni ugyanazt a prezentaciot
a Microsoft PowerPoint-ot hasznalva, illetve a Google Didk alkalmazast is hasznalva. Melyik
alkalmazéasban dolgoztal konnyebben? Miért?

11. Hozz Iétre egy, a technoldgia 0ran tanult éptilet vazlatat, haszndlva az Alakzatok-at.

12. Sztrj be tobb abrat az Alakzatok-bol, majd csoportositsd Oket. Probald elmozditani az igy
1étrehozott abrat (helyezd az egeret az dbrara és amikor megvaltozik az alakja ilyenre g , elmozdit-
hatod ). Probald atméretezni, megfogva a sz¢leit.

13. , Osszeragaszthatsz” tobb alakzatot, majd elmozdithatod, 4tméretezheted egy alakzatként.
Nyomd le a Ctrl gombot, majd egyenként valaszd ki az alakzatokat, jobb klikk az alakzatokra és
Csoportositas.

FOIItOS

Egy prezentacioban hivatkozasokat hozhatsz létre, amellyel gyorsan elérhetsz weblapokat,
fajlokat vagy akar egy masik diat a prezentaciddbdl, a Beszurds meniiben kivalasztod a Hiperhivatkozds-
t vagy a Google Diakban, a Beszuirds meniiben kivalasztod a Link opciot.

14. Hozz létre egy 4 diabdl 4ll6 prezentaciot. A masodik didra 2 sor szoveget adj hozza. Jelold ki
az elso sort és a Beszuras meniibol valaszd ki a Link opcidt. A kinyilt ablakban ird be a kivant URL
cimet. Az alabbiakban van egy példa, amelyben a Ministerul Educatiei szoveg lett kijelolve és a cimhez
kivalasztottuk a Tantigyminisztérium honlapjat.

B ~;r"'_'r='.'|_:.-_J'
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Jelold ki amasodik sort és adj hozza egy kapcsolatot a harmadik didhoz, mint az alabbi példaban.
* Ministerul Educatiei
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15. Nyiss meg egy prezentaciot a Google Didkban, majd adj hozza egy hivatkozast egy masik
didhoz és egy linket egy web oldalhoz.

16. Nyiss meg egy prezentaciot, jelolj ki két vagy tobb diat ( Ctrl + klikk mindegyik diara) és a
Tervezés meniiben (ha Microsoft PowerPoint-ot hasznalsz) vagy a Dia meniiben (ha Google Didkat
hasznalsz) cseréld ki a didk témajat.

17. Olvasd el I. L. Caragiale ,,DI. Goe” miivét és alkoss egy prezentaciot amelyben mutasd be a
fontosabb eseményeket. Az utolsd didban szarj be egy videdt a muvel kapcsolatosan. Egy video
beszlrasahoz, kovesd az alabbi Iépéseket:

Microsoft PowerPoint Google Diak
A Beszurds meniiben, valaszd a Video-t. A Beszuras meniiben, valaszd ki a Video-t.
Lehetéséged van kivalasztani egy filmet a [Lehetdséged van kivalasztani egy filmet amit
szamitogéprdl vagy online. lementettél a Google Drive-on vagy a youtube-rol.

. S —— ——
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Valaszd ki a kivant filmet a youtube-rdl. Vilaszd ki a kivant filmet a youtube-rol.

Helyezd el a didn és méretezd a video6t ahogy csak szeretnéd.

18. Dolgozzatok egyiitt. Hozz 1étre iskoladrol egy prezentaciot, 4 osztalytarsaddal egyiitt.
Dolgozzatok ki egyiitt a bemutatd torténetét, osszatok fel tobb részre és valasszatok ki, ki melyiket
dolgozza ki. Valasszatok ki milyen szineket fogtok hasznalni, hogy egységes legyen a bemutato.
Készitsd el ate részedet és tedd ssze a tarsaid részével. Szarjatok be egy videodt is.



Animaciok és attiinések

A te tapasztalatodbol

1. Milyen prezentaciok tetszenek jobban: az animaciosak vagy animacid nélkiiliek? Miért?

FO“tOS

» Az animéciok hasznosak az informacid aradat feliigyeletére, illetve segitségiikkel hivhatjuk fel a
néz0kozonség figyelmét a fontos mondanivalokra. A Microsoft PowerPoint, a Google Didk, de mas
prezentaciok készitésére hasznalt alkalmazas is képes effektusokat hozzaadni a széveghez, vagy mas

objektumokhoz (képek, tablazatok, grafikonok).

* A Microsoft PowerPoint-ban az animaciok bevezethetOk az Animdciok menibdl, illetve a

Google Didkban a Beszuras meniibol az Animdcio opcioval.

* Az animdcidkat hasznalhatjuk az objektumok megjelenitésére, azok eltiinésére vagy

kiemelésére.

Ha egy objektumhoz, szoveghez animaciét szeretnénk hozzaadni, elébb kijeloljik azt, majd

kivélasztjuk a kivant animaciot.

Microsoft PowerPoint-ban az animéaciok meniiszalagja a kovetkezoképpen néz ki:
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* A Minta csoportbol megtekinthetok a jelenlevdé dian 1évo
animaciok.
* Az Animdciok csoportban kivalaszthatjuk a kivant animéciot.

* A Specidlis animdcio egy 1) animaciot enged hozzaadni. Innen
nyithatd vagy csukhat6 az animaciés munkaablak, ahol lathaté az adott
dian levo Osszes animacid és ezek valtoztathatdak. Azt is be lehet itt
allitani, hogy mi inditsa el az animéaciot €s le is masolhatd az animécio
egyik objektumrol a mésikra.

* Az utolsd csoport, Idozités, lehetdvé teszi az inditas pillanatat,
milyen késleltetéssel induljon, mennyit tartson az animdcid és
megvaltoztathatjuk az animaciok sorrend;jét.

A Google Didkban, az animaciok beallitdsara szolgalo ablakot a
jobb oldalon levd kép szemlélteti. Az ablakot ugy kapjuk meg, ha
kijeloliink egy objektumot, rékattintunk a Beszurds menlire, az
Animacio-ra. Az animécios ablakbdl kivalaszthatjuk milyen animéciot
hasznalunk a dia megjelenésekor, milyen animaciot adunk hozza a
kijelolt objektumhoz és mikor jatsza le az animaciot.
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2. Hozz 1étre egy prezentaciot, mely mutassa be az Eurdpa politikai térképén bekovetkezett
valtozasokat az évek soran. Keress az Interneten politikai térképeket Eurdparodl, kiillonb6zo évekbol és
csak ingyenes képeket hasznalj. Hozz létre egy diat csak a cimmel és egy-egy didt mindegyik évnek. A
térképes didkra ird rd a megfeleld évet is, egy kis leirast €s ha rakattintunk a térképre, az jelenjen meg.

Akovetkezd 1épesek segithetnek:

a) Nyitsd meg a Microsoft
PowerPoint-ot és hozz létre egy 1j,
megfeleld témaji prezentaciot. A jobb
oldalon levé példaban a Vilagtérképek
sorozatbdl lett kivalasztva egy téma, de
barmilyen mas témat is valaszthatsz.

b) Hozd Iétre a cimet tartalmazo diat
és toltsd ki.

¢) Adjhozzaegy diat.

d) Irjszovegeta diara.

e) Szard be akivant képet.
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f) Jelold ki a szoveget, menj az
Animadcio meniibe és valasz ki egy
eltlinési animéciot.
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g) Valaszd ki a képet és adj hozza
egy megjelenési effektust.

h) Ha azt szeretnéd, hogy a kép
akkor jelenjen meg, amikor eltinik a
szoveg, akkor az Idozités-nél valaszd ki
az animacié inditadsara az Egyiitt az
elozovel opcidt.

i) Folytasd a c-t6l a h-ig a Iépéseket a
tobbi dia esetén is.
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FO“tOS

* Annak ellenére, hogy az animécidk vonzoak, farasztéak is lehetnek. Ne hagyd, hogy egy
animacio az egész dia alatt fusson, mivel elvonja a nézok figyelmét a bemutatordl. Ajanlott, hogy az
animaciok kattintasra induljanak, hogy jobban 6ssze tudd hangolni magad veliik. Egy automatikusan
elindul6 animdacio sor, hamarabb vagy késobb indulhat el, mint ahogyan te azt szeretnéd.

* Néha sziikséges az, hogy az egyik diarél a masikra val6 atvaltast egy animacioval oldjuk meg. A
prezentaciokat készitd programok attiinési effektusokat alkalmaznak egyik didrdl a masikra vald
atmenetkor.

* Ajanlott, hogy az attlinési effektusokat csak akkor valtoztassuk meg egyes didkon, ha fel akarjuk
hivni ra a figyelmet. Attlinéseket hozzaadni Microsoft PowerPoint-ban a Attiinések meniiben lehetséges,
a Google Diakban a Beszurds meniiben, az Animdcio opcioval.

_* AMicrosoft PowerPoint-ban az Attiinések meniiszalagja igy néz ki:

8 = [ B @ A v T O i
a) A Minta lehetdvé teszi, hogy megnézziik, hogy jelenik meg a m
kivalasztott dia. A

b) Az Attiinés ebbe a didba csoportban kivélaszthatjuk,
megvaltoztathatjuk a dia attlinési effektusat, illetve az Idozités
csoportban hozzaadhatunk hangot az atttinéshez, mennyit tartson ez, Kocka
ha mindegyik didhoz adjuk hozza vagy sem, és a tovabbitas milyen
legyen: kattintasra vagy egy bizonyos id6 utan.

* A Google Didkban, az attlinések beéllitasara szolgald ablak a
jobb oldalon lathato, kivalaszthatjuk az attinés tipusat, idétartamat s Alkalmazhs ar oeszes dibrs
hogy az 6sszes didra alkalmazzuk, vagy sem.

Lassu Kiazepes

Gyakorolj!

3. Nyiss meg egy prezentaciodat és adj hozza animacidkat. Példaul, ha az egyik dia tobb soros
szoveget tartalmaz, jelenjenek meg a sorok egyik a masik utan.

4. Hozz létre egy prezentacidt egy biologia 6ran tanult esettanulmanyrdl. Hasznalj kiemelési
animaciokat azoknal az adatoknal, amiket fontosnak tartasz.

5. Nyiss meg egy régebbi prezentdciot, amely tartalmaz animacidkat is és cseréld meg a
sorrendjtiket.

6. Hozz létre egy prezentacidt egy esettanulmanyrol torténelemboél. Allitsd be az Ssszes
animacidt, hogy automatikusan miikodjenek, kivant iddintervallumban. Egy osztalytarsaddal egytitt
szimulald a prezentaciddat, majd valtoztass rajta ugy, hogy az animaciok kattintasra induljanak el.
Mutasd be 0jbdl a prezentacidt az osztalytarsadnak. Melyik a két prezentacio koziil miikodott jobban?
Miért?



PROJEKT

* Mit fogsz csinalni?

Létre fogsz hozni egy prezentacidt, amelyben beszélni fogsz a reneszansz néhany kiemelkedo
személyiségeir6l: Leonardo da Vinci, Michelangelo Buonarroti, Niccolo Machiavelli, Giordano
Bruno, Galileo Galilei, William Shakespeare.

* Miért?

Hogy tiltesd 4t gyakorlatba azt, amit tanultal a prezentaciok készitésérol.

* Hogy fogod elkésziteni?

Hozz létre egy prezentaciodt, amelynek az elsd didja a cimet tartalmazza, a masodik diéra ird a
személyiségek nevét, amelyek linkek lesznek a nekik szant oldalakra, azaz ha rakattintasz egy névre,
elkiild arra a didra, amelyen az a személy be van mutatva. A személyiségekrol irj egy par adatot a nekik
szant didra (mikor ¢€lt, mivel foglalkozott), mutass be egy par eredményét/miivét, mindegyik
eredményhez/miih6z kapcsolj egy linket, ami ahhoz a didhoz visz, ahol ez bovebben van bemutatva.

Mindegyik dian legyen egy link (lehetdleg a dia als6 részében) a szerzOhoz.

Mindegyik dia, amely bemutatja a személyiségeket, legyen dsszekapcsolva a személyiségek
listajaval.

* Honnan tudod, hogy sikeriilt?

Mutasd be osztalytarsaidnak a dolgozatodat és kérd meg mondjanak véleményt mi tetszett nekik és
hogy tennék jobba a projektedet.

* Javaslat

Egy hasonld példat talalsz az alabbi cim alatt:

https://www.slideshare.net/Manuallnfo/personalitati-ale-renasterii.

Elkezdheted a példat hasznalva és fejleszd tovabb.

— > Nagy > Leonardo da Vinci <
humanistak
* Leonardo di ser Piero da Vinci
* Leonardo da Vinci (sz. 15 aprilie 1452,
Vinci - m. 2 mai 1519, Amboise
* Michelangelo Buonarroti Mivei:
* Mona Lisa
* Tudomanyos tanul-
manyok
Nagy humanistak
Onértékelés Mona Lisa +—
Mit értékeliink?

* Gioconda (it.: La Gioconda)

a) Navigalas az egyik diar6l a masikra, vagy Mona Lisa 1503-1506

hasznalva a linkeket. e R
kozott késziilt
b) Léteznek magyarazatok és megfeleld
képek. * Jelenleg a parizsi Louvre-
c)Betartottad-e a szabalyokat a ban van kidllitva

prezentacio elkészitésekor.

Leonardo da Vinci—




ISMETLES

1. Hozz Iétre egy prezentaciot, amelybe bevezettél egy, az iskolaban tanul idegen nyelvii szoveget.
A szoveg tartalmazzon ritka szavakat, amelyekhez kapcsolj linkeket, hogy egy olyan diara kiildjenek,
ahol megmagyardzod azokat, illetve a szavak forditdsa, vagy olyan szavak, amelyeket képekkel
szemléltethetiink. (linkekkel kapcsold 6ssze azokkal a didkkal, amelyek a széhoz tartozd képet
tartalmazzak).

2. Egyiitt a rajz tanaroddal/tanarn6ddel készits egy prezentaciot a szinskalarol, hogy érhetjiik el és
mi a szin akkord és a szin dominancia.

3. Hozz létre egy prezentaciot a kedvenc jatékodrél és mutasd be osztalytarsaidnak. ird le a jaték
torténetét, ki a gyartdja, mi a jaték alapotlete. Valassz egy olyan témat, amelynek a szindsszeallitasa
hasonl6 a jatékod szinével. Haszndlj képeket, hogy megteremtsd a jaték hangulatat. Adj hozza egy
videot is.

4. A kedvenc 3D grafikus programodat hasznalva, készits par rajzot és kozben ments le par
képernyodképet . Hozz 1étre egy prezentaciot, amelyben bemutatod 1épésrdl Iépesre hogy készitetted el a
3Drajzokat.

5. Beszé€lj a fizika tanaroddal/tanarndddel hogy készitsetek el egy kisérletet. Fényképezd/filmezd
le a kisérletet. Hozz 1étre egy prezentacidt, melyben bemutatod a kisérletet. Probalj 1étrehozni egy
animaciot, amely hasonlo6 azzal, ami a kisérletben tortént.

6. Az ének-zene tanaroddal/tanarndddel egytitt hozz 1étre egy talalos kérdés-prezentaciot. Egy dia
megnyitasakor, induljon el egy hang és a képernydn jelenjen meg egy par név javaslat a meghallgatott
zenéhez. Ha ajo névre kattintsz, akkor a kvetkezd talalds kérdésre megy at, ha nem, akkor el6lrdl kezdi
amegfelel6 didt/ zene szamot.

7. Targyalj 4-5 osztalytarsaddal és készitsetek egy 20-25 didbol allo prezentaciot. Eldbb
beszEljétek meg a bemutatott téma részleteit majd osszatok fel
magatok kozott. Hasznaljatok egy olyan alkalmazast, amely
lehetdveé teszi, hogy egyidejlileg dolgozzatok a prezentacion.

8. Készits egy képet egy nevezetességrdl varosodban.
Kedvenc grafikus szerkesztodet hasznalva, oszd fel a képet tobb
darabra. Hozz létre egy prezentaciodt, amelyben sorban jelennek
meg részletek a képbdl és kérd meg osztalytarsaidat talaljak ki
milyen nevezetességrdl van szo. Ha nem sikeriil az els6 darab
utan kitalalni, a prezentaciod bemutatja a masodik darabot is,
majd a harmadikat is €s igy tovabb, amig megjelenik a teljes kép,
vagy amig kitalaljak.

9. Hozz Iétre egy prezentacidt amelyben bemutatod, hogy latod magad két, 6t, tiz év mulva.
Probalj mindegyik dian hatassziinetet tartani, amikor csak egy részét jelenited meg az tizenetnek, amit
tobbféleképpen értelmezhetnek, majd jelenjen meg a teljes tizenet.



ERTEKELES

Hivatalbol (10 p)

1. Nyitsd meg egy korabban Iétrehozott prezentaciodat és torolj le par diat. (10p)

2. Nyitsd meg egy korabban létrehozott prezenticiodat és adj hozza vagy valtoztasd az attlinési
effektusokat. Valaszd ki a kedvenc diadat és allits be a t6bbi didhoz képest egy masmilyen attlinési

effektust.

(20p)

3. Voltal egy bemutaton €s az alabbi négy diat jegyezted meg, mit tudsz mondani roluk? Melyik helyes

¢s melyik nem?
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4. Hozz 1étre egy prezentaciot az iskolad reklamozasara. BeszElj egy tanarral, hogy megtudd a
lényeges adatokat: tanulok szama, alapitdsanak datuma, osztalyok szama, versenyeken elért
eredmények, iskolan kivili tevékenységek, stb. Hasznalj iskoladhoz ill6 szineket a prezentaciodban.
Mutasd be osztalytarsaidnak amit készitettél, és beszéld meg veliik, hogy javithatnal rajta. (40p)

Hogy tudjal haladni

Ha nem valaszoltal helyesen a feladatra:

Olvasd ujra az elméletet és oldd meg ujra a
kovetkezo oldalakon levé feladatokat:

61, 63

69-71

56
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55-71




5 o Algoritmusok
Mi az algoritmus? (Ismétlés)

Ismételd at!

1. Miazalgoritmus? Milyen tulajdonsadgokkal rendelkezik egy algoritmus?

a) ) Ird le 1épésrdl 1épésre, hogy készitesz el egy szendvicset! Nevezd meg az algoritmusod
legfontosabb tulajdonsagait!

b) Mihaly n darab cukorkat kapott. Ezeket egyenlden szeretné elosztani a htigaval. Fogalmazz
meg olyan algoritmust, amely eldonti, hogy el tudja-e osztani Mihaly két egyenld részre a cukorkékat,
vagy sem! Milyen ujdonsagot fedeztél fel az el6z6 algoritmushoz képest?

¢) Hogyan irtad le a fenti algoritmusokat? Milyen mas modszert hasznalhatnal még?

2. Milyen alkalmazasokat hasznaltal V. osztalyban az algoritmusok leirasara és futtatdsara?

Fontos!

Egy algoritmust utasitasokkal (szavakkal) vagy grafikus tombok segitségével irhatunk le. Ahhoz,
hogy egy programot szamitdégépen futtathassuk, azt elobb egy programozasi kornyezetben kell megirni.
Mivel ez sokak szamara nehézséget jelenthet, a szakemberek olyan alkalmazédsokat hoztak 1étre, melyek
megengedik az algoritmusok grafikus tombokkel valo leirasat.

Nézz utana!
Az olyan alkalmazasokat, mint a Scratch, Blockly, AppInventor vagy a TouchDevelop, azért talaltak
ki, hogy megkonnyitsék a programok megirdsat.

A Scratch programozasi feliiletet az MIT (Massachusetts Institude of Technology) fejlesztette, és
hasznalhaté ugy online, mint offline mdédban is. Az online verzido hozzaférhetd a
https://scratch.mit.edu/ cimen, az offline verzidt pedig a https://scratch.mit.edu/download cimen
talaljatok meg.

A Blockly-ta Google fejlesztette és tobb oldalon is megtalalhato:

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html
https://developers.google.com/blockly/

Oftline hasznalathoz a Blockly a https://github.com/google/ blockly/zipball/master cimrdl tolthetd
le.

Az Applnventor-t szintén az MIT fejlesztette. Ennek segitségével Android alkalmazasokat
irhatsz. Azalkalmazasta http://appinventor.mit.edu/explore/ cimen talaljatok meg.

A TouchDevelop applikaciot a Microsoft fejlesztette. Ezt a https://www.touchdevelop.com/
cimen érhetitek el.

Az Interneten szamos olyan oldal taldlhat6, ami segit nektek a programozasi nyelvek
elsajatitisaban. Altaldnos iskolasok szamara taldn a https://code.org/ oldal alegmegfelelébb mindezek
koziil.

3. Keresd fel a fenti oldalakat, és nézz utana, melyik a legbaratsagosabb programozasi kdrnyezet
szamodra!




Algoritmusok gyakorlasira hasznalt alkalmazasok
progamozasi feliilete
Fedezd fel a Scratch programozasi feliiletét!

1. Figyeld meg a Scratch programozasi feliiletét, majd probald meg azonositani az elemeit A-t6l
R-ig! Akép alatti leirdsok segitségével ellendrizheted magad.

‘ Iy S—— e l AR
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A— A feliilet nyelvének megadasat teszi lehetdvé.

B — Egy menii nyilik meg, ahol uj projektet készithetiink, menthetiink el, projektet t6lthettiink fel a
szamitogeprol, letolthetliink projektet a szdmitogépre, illetve lementhetiink egy legfeljebb 60
masodperces videdt is a projektiinkbol.

C —Megvaltoztatja a feliilet kinézetét.

D — A Tippek leckéket tartalmaz, amelyek 1€pésrol 1épésre elmagyardzzak az alkalmazas miikodését, a
Névjegy pedig informacidt szolgaltat a Scratch-rdl.

E — Az els6 négy ikon a szereplokkel kapcsolatos miiveletekre vonatkozik: duplazas (masodpéldany
készitése), torlés, nagyitas és kicsinyités. Az utolsé ikon a sugd: eldszor a kérdodjelre kattintunk, ezt
kovetoen pedig arra az elemre, amirdl informaciot kériink.

F — A szereplokhoz tartozo feladatok, jelmezek €s hangok szerkesztésére/rendszerezésére hasznaljuk.

G — Aprojekt mas felhaszndlokkal valo megosztasat teszi lehetove.

H - Betekintést nytjt mindenki szamara a projektbe.

I- Aprojekt cime.

J —Indité és leallitdo gombok.

K — Eszkoztar (feladatkészlet). Az eszkozoket 10 csoportba soroltdk, az elvégzendo feladatok tipusa
szerint.

L —Programozasi tér. Itt szerkeszthetd meg a parancstombok dsszeillesztésével maga a program (script).

M —Jatéktér. Itt [athato a kész program.




N — A szerepl0, akinek feladatokat adhatunk a programozasi térben.

O-Parancskészlet.

P - Uj hattér meghatarozasara ad alkalmat. Lehetdséget nyujt mar 1étez6 hatterek betoltésére, Gj hattér
l1étrehozasara, illetve képek készitésére és feltdltésére a sajat eszkoziinkrol.

Q—Szerepldlista.

R — Uj szerepldk betoltését teszi lehetdvé. Uj szerepl6t valaszthatunk elére megrajzolt, animalt
szereplok koziil, a festdablak segitségével teljesen egyéni figurat rajzolhatunk, illetve kép
betoltésével/készitésével 1j szeplot hozhatunk létre.

2. Készits el Scratch-ben egy rajzfilmben latott vagy konyvben olvasott jelenetet! Valtoztasd
meg a hatteret, add hozza a megfeleld szereploket, helyezd el és méretezd at oket!

3. Figyeld meg a Blockly programozasi feliiletét, és azonositsd a megjeldlt elemeket! Ellendrizd
akép alatti utmutatasok alapjan, hogy sikeresen oldottad-e meg a feladatot!

Blockly > Demos > Kadszerkeszid S
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A— Azoknak a programozésinyelveknek a listdja, amelyekre a programod lefordithato.
B —Nyelvlista, mely a feliilet nyelvének kivalasztasat teszi lehetdvé.

C - Aprogram torlésére, megosztasara és futtatdsara hasznalt gombok.

D - Eszkoztar.

E—Parancskészlet azon parancsok listajaval, amelyek a kivalasztott feladathoz tartoznak.
F—Programozasi tér (az a munkafeliilet, ahol a program ir6dik).

G —Program.

4. A Blocky munkafeliiletén egy programkod lathatd. Hatarozd meg, hogy melyik algoritmust
irjale aképen lathat6 program!

5. Készits Blockly-ban a képen lathaté kddhoz hasonlot, majd nézd meg a forditomenii
segitségével, hogy nézne ki a programod mds programozasi nyelvbe irva! Melyik valtozat megirasa
tlinik szamodra a legegyszertibbnek? Miért?




Az algoritmusok gyakorlasaban hasznalatos alapeszko6zok

Emlékezz!

1. Hogyan jartatok el V. osztdlyban, amikor egy altalatok készitett algoritmus helyességét kellett
ellendrizni?

Fontos

Algoritmusok irasakor az egyik legfontosabb 1épés azok helyes miikodésének ellendrizése. Ez
fiigg az algoritmus leirasi modjatol.

Haazalgoritmus leirasa:

a) természetes nyelven tortént, akkor azt a programozé teheti meg, aki elemzi a leiras
helyességét, vagy pedig 1épésrdl 1épésre elvégzi az utasitdsokat, ellendrizve, hogy eljut-e a
megoldasig barmilyen bemeneti adatra.

b) programozasi nyelvben tortént, akkor az igy kapott programot futtatva és szamos bemeneti
adatra tesztelve, ellendrizhetd annak helyessége.

Egy algoritmus természetes nyelven valo leirdsanak nagy eldnye, hogy nem igényel
kiilonosebb forrasokat, elegendd csak egy irdszer €s papir, viszont nagy mértékben fligg annak a
jartassagatol, akiolvassa ésellenérzi a miiveleteket.

A program programozasi nyelv vagy grafikus tombok segitségével torténd leirasahoz
sziikség van egy szamitogépre és egy alkalmazasra, amely segitségével futtatni lehet a programot
(algoritmust), de a helyesség ellendrzése joval konnyebb, mivel rogton latni lehet az eredményt, a
futtatast kovetden.

Figyelem! A program és az algoritmus nem egy és ugyanaz! Példaul, irhatunk programot, ami
meghatarozza az 5-0s szam 3-al vald osztasanak eredményét (ami végtelen sok tizedesszamot
tartalmaz), de ez nem algoritmus, hiszen soha nem ér véget.

Hogy képes 1égy algoritmusokat tombokkel leirni, eldszoér meg kell ismerkedned ezekkel. Az
egyes elemek konnyebb megtalalasa érdekében csoportositottak dket.

Egy algoritmus leirdsdhoz csak egyszerlien athiizzuk a kivéalasztott parancsokat a
munkafeliiletre, ésamegfeleld sorrendben egymashoz illesztjiik dket.

Amig a Blockly-ban teljes algoritmust kell irni, amely 1épésrol 1épésre hajtodik végre az elso
parancstol kezdddden, addig a Scratch-ben tobb algoritmust is irhatunk, melyek a szerepldk
cselekvéseit vagy eseményeket irdnyitanak.

2. Nyissatok meg az online Scratch alkalmazast,és keressétek meg a
Manual_Info_5 dokumentumot! A projektek kozll keressétek ki a
Szorzotdblat (Tabla inmultirii), és kattintsatok a Megnézem beliilrél (Vezi
in interior) gombra! Valasszatok ki egyesével a szerepldket, és figyeljétek
meg az algoritmus leirdsat! Mdédositsatok a programkédon, hogy az két
100-ndl kisebb szam 6sszegét szamitsa ki!

Tabla inmultirii

Manual_Info_5

R



Ismerkedés a Scratch kornyezettel!

3. Nyissdtok meg a Scratch’ v [(0,v:180)
programozasi kornyezetét, és fedezzétek
fel az eszkoztarat! Az eszkoztéri
feladatokat 10 csoportba soroljuk: O @]

a) Mozgas

Amint azt a jobb oldali kép is
mutatja, a szerepldk egy 480x360
pixelpont-bol allo jatéktérben mozognak, \** %¥® Wik erotir ik B
melynek kézéppontja, a (0,0) koordinata, a :
jatéktér kozépén talalhato. A képen lathato
piros pont koordinataja (-100, 100).

Melyek a kék pont koordinatai?

A Scratch programozasi nyelv
olyan parancskészlettel rendelkezik,
amely lehetdvé teszi a szereplok
mozgasanak kezelését. Ha latni : .
szeretnétek, milyen feladatokat adhattok a
szereploknek, és tudni szeretnétek, melyik parancs mire valo, kattintsatok a, aztan pedig arra a
parancsra, amely feldl érdeklédnétek!

A parancskészlet utolsé 3 eleme a jobb oldalon jel6lhetd ki. Probaljatok ki, mi torténik, ha
kijelolitek valamelyiket!

b) Kinézet

Ezekkel a parancsokkal lehet a szerepl6 kinézetét

meghatarozo jelmezeket valtani.

(x:0,¥:-180)

='*1"'1'513:5 :IE_;Z-—.I'Ilnj—"r'l-.r-:l-' |
Kinezet

¢) Hang i
Itt hatarozhatjatok meg a szerepl6hoz tartozé hangokat. § Hano J Erskelés
d) Toll | Rl N maveletek
Arajzolastteszilehetové, egy toll segitségével. Adatok I Tovabbiak
e) Adatok

A programban felhasznalhat6 valtozok meghatarozasat teszi lehetové.

f) Események

Egy algoritmus futasa kdzben szdmos esemény torténhet: {izenetet kaphattok egy szereplotol,
megnyomhattok egy billentytit, rakattinthattok egy szereplore. Az eseményekhez parancsokat
kapcsolhattok, amelyek az esemény észlelésekor végrehajtddnak majd.

g) Vezérlés

Itt talaljatok a program futtatdsa soran alkalmazhatod irdnyitdsi parancsokat (feltételes
utasitasokat).

h) Erzékelés

Ezeknek a parancsoknak a segitségével érzékelhetitek, ha a szerepld érintkezik egy bizonyos

“ ey

i) Miiveletek
Itt talaljatok a matematikai és logikai miiveleteket.



4. Nyissatok meg a Scratch programozasi kornyezetét, €s fedezzétek fel az eszkoztarat!
5. Hozzatok Iétre olyan parancssort, amelynek futtatasakor a jatéktér egy szerepldje a megadott
koordinatara mozduljon!

Ismerkedjetek a Blockly parancskészletével!

A Blockly-t nyilt forrasként (open source) ajanlja a Google, tehat minden felhasznald kedvére
valtoztathatja a tomboket €s azok elhelyezését.
Az egyik legjobb magyar forditas a Blockly-hoz a kovetkez6 linken talalhato: https://blockly-
demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu

6. Fedezzétek fel a Blockly programozasi feliiletét a fenti cim segitségével! Nézzétek meg Oket,
¢sismerkedjetek meg a hozzajuk tartozo6 parancskészlettel!

a) Logikai muveletek —logikai miiveletekhez tartozo tombok. I e R E

b) Ciklusok —olyan tombdok, amelyek megengedik adott parancsokl TEMIT . =
ismétlését. I Szinek

¢) Matematikai miiveletek —matematikai miiveletek elvégzésében = m =T
segitenek. X

d) Sztring miiveletek —szovegek szerkesztéséhez és kezeléséhez =11
hasznaljuk. ™ |

e) Listakezelés — listak szerkesztésére alkalmas. wglid meg

dridi, e igar
itk ha harmn

f) Szinek —a szinek meghatarozasat teszi lehetové.
g) Valtozok —lehetdvé teszi a valtozdk bejelentését, és a valtozokkal vald miiveletek leirasat.
h) Eljarasok —eldre meghatarozott matematikai fliggvényeket tartalmaz.

7. Nyissatok meg a Blockly-t, allitsditok magyar nyelvre, és fedezzétek fel az eszkoztarat!
Vizsgaljatok meg a Blockly parancskészletét, és hasonlitsatok 6ssze a Scratch-el!

8. Készitsetek algoritmust, mely meghatarozza két beolvasott szam szorzatat!

9. Csoportmunka. 3 osztdlytarsaddal egyiitt képzeld el, hogy kaptatok egy robotot, amely
segitségével barmit megépithettek a virtualis vilagban! Viszont, 1évén, hogy egyszerli robot, rovid és
egyszerl parancslistara lesz sziiksége. Milyen parancsokat hasznélnatok, és hogyan rendeznétek el 6ket?
Besz¢ljétek meg, és irjatok egy legfeljebb 30 parancsot tartalmazd listat, majd csoportositsatok a hasonld
parancsokat! Vizsgaljatok meg, hogy teljes-e a lista, majd irjatok programot, amely végrehajtja a
parancsokat, és megépiti, amit valasztottatok!



Az algoritmus-fejlesztés Iépései

Emiékezz!

1. Hogyan jartok el, amikor egy feladat megoldéasara algoritmust készitetek?

FOHtOS

Amikor egy feladat megoldasara algoritmust irunk, a kovetkez6 1épéseket kell szem el6tt tartani:

a) Figyelmesen olvassuk el a feladat felhivasat.

b) Meghatarozzuk a bemeneti adatokat (mit ismeriink) és a kimeneti adatokat (milyen eredményt
varunk).

¢) Megfogalmazzuk a feladat megoldasat természtes nyelven.

d) Leirjuk az eldbbi Iépésben megfogalmazott megoldast az altalunk hasznalt programozasi
kornyezet parancskészletének segitségével (a programozasi nyelvek esetében utasitasokkal).

e) Megszerkesztjiik az algoritmusunknak megfeleld programot a programozasi kdrnyezetben is,
a parancskészlet (vagy utasitasok) segitségével.

f) Végrehajtjuk a parancsokat, vagyis futtatjuk a programot, €s ellendrizziik annak helyességét.
Ha a vart eredményt kapjuk, feladatunkat elvégeztiik, ellenkez6 esetben az elsd, azaz az a. 1épéstdl
kénytelenek lesziink ujrakezdeni.

A kovetkezd a feladatunk: egy udvarban n tytik és harommal tobb macska talalhaté. Ki kell
szamitanunk, hogy hany 1ab és hany fej van az udvarban 6sszesen!
a) A feladat felhivasa arra kér, hatarozzuk meg, hany fej és hany lab van abban az udvarban, ahol
n tyuk és n+3 macska talalhato.
b) Ha ki szeretnénk szamolni a fejek, valamint a ldbak szdmat (kimeneti adatok), sziikséglink lesz
azn-re, azaz a tyikok szdmara (bemeneti adat).

¢) A fejek szama egyenld a tyukok és a macskak szdmanak osszegével, azaz 2*n+3. A ldbak
szama egyenld kétszer a tyukok szama, melyhez hozzaadjuk négyszer a macskak szamat, azaz
2*n+4*(n+3), rovidebben 6*n+12. A feladat leirdsa tehat ennyibdl allna: beolvassuk a tyukok szamat,
kiszamoljuk és kiiratjuk a fejek szdmat, kiszdmoljuk és kiiratjuk a ldbak szamat.
d) Az algoritmus leirasa Iépésrol 1épésre:
1. 1épés: Kiiratjuk azt az lizenetet, hogy ,,Add meg a tyukok szamat”, és beolvassuk a szdmot.
2. lépés: Kiszamoljuk a fejek szamat.
3. 1épés: Kiszamoljuk a labak szamat.
4. 1épés: Kiiratjuk a fejek szamat.
5. 1épés: Kiiratjuk a labak szamat.
e) Megnyitjuk a programozési kdrnyezetet és a megfeleld sorrendbe helyezziik a parancsokat.
f) Futtatjuk a programot.

Megjegyzés: A feladat Scratch kornyezetben megoldott valtozatat megtalaljatok a scratch.mit.eu
Manual _Info 6 oldalan.



A megoldas leirasa Scratch-ben

Hozzatok 1étre az n-nek, a fejek €s a labak
szamanak megfeleld valtozokat!
Valasszatok ki az Adatok csoportbdl a
Valtozo létrehozdsa parancsot!

Adatok J Tovabbiak

Valtozad |étrehozasa

ol 15bak ]
= &)

A parancsok végrehajtasa a zold zaszldra
kattintaskor indul (Start gomb), ezért az
Események csoportbol valasszatok ki azt!
Valasszatok ki az Erzékelés csoportbol a
kérdezd meg (beolvas) parancsot, €s irjatok
be az tizenetet!

Az n valtozé értékét az Adatok csoport
legyen parancsaval hatdrozhatjuk meg. Az
Erzékelés csoport valasz parancsat, a fehér
négyzetre csusztatva mddositani tudjuk a
valtozo értékét. Szerkesszétek meg, és
futtassatok a parancsokat!

-ra katbntaskor

GBS P Add meg a tydkok szamat fESRNET

Most kiszamitjuk a fejek szamat! Olyan
parancsra lesz sziikség, amely hozzarendeli
a fejek szdmahoz a 2*n+3 értéket. Ehhez
elébb megszerkesztjiik a matematikai
miiveleteket, aztan pedig a kész blokkot a
legyen parancsba illessziik, ahogy az a
képen is lathatd. A matematikai miveleteket
a Miiveletek csoportban talaljatok meg.

A Kinézet csoportbol kivalasztjuk a mondd
parancsot az eredmény kiiratasara! A
Miiveletek csoport egyiitt parancsa tobb
eredmény egyiittes kiiratasara alkalmas.

-ra kattintaskor

L S T Add meg a tylkok szamat fEERTET

n legyen wvalasz
fejek  legyen E3* o + 8

|sbak  legyen @B@* a + €D

mandd: | egyiitt e feick | & mp-ig
mondd: (eayitt [ETEREEEY 1sbak | € mp-ig




A megoldas leirasa Blockly-ban

Hozzatok létre az n-nek, a fejek és a labak szamanak megfeleld valtozokat! |
A Vialtozok csoportbdl valasszatok ki az Valtoz6 létrehozasa parancsot.

Az n értékét beolvashatjuk a Sztring miiveletek csoport Kérjbe szamot parancsa segitségével.

(n -~ 8GR szamot ~ | Add meg a tyukok szamat

Most ratérhetsz a fejek szamanak kiszamitdsara. A miveletek elvégzésében segit a

Matematikai miiveletek csoport.
A 2*n+3 blokkot részletekben tudod felépiteni.

Elébb készisd el a 2*n blokkot, ahogy azt a kép is mutatja. -
Ezutan térjrd a 2*n+3 6sszeg megszerkesztésére. r@ : =

Az eredmény kiiratdsahoz hasznald a Sztring miiveletek csoport fiizd 6ssze parancsat, amely
lehetdvé teszi a szoveg és az eredmény egyiittes kiiratasat.

Blen m vl

Hom m =
Uzenet ”|i'_.'J| flizd osSz8 ““.”

‘Uzenet | (o] fizd ossze |« ETInTY

2. Egy osztalyban a fitk szdma 5-el tobb a lanyok szamanal. Készitsetek algoritmust Blockly vagy
Scratch programozasi kérnyezetben, amely beolvasva a lanyok szamat, kiszamitja és kiirja az
osztaly didkjainak szamat! Példaul: Ha a lanyok szama 10, akkor a program 25-6t ir ki.

3. Déraés Mihaly egyenként x didt kap. Mihaly a sajatjabol egyet megeszik, egyet pedig Doranak
ad. Készitsetek Blockly-ban vagy Scratch-ben olyan algoritmust, amely beolvassa az x értékét,
¢s meghatarozza, hany did lesz végiil a gyerekeknél kiilon-kiilon! Példaul: Ha az x értéke 4, a
program 5-6t és 2-t ir ki, mert Doranak 5 (4 és a Mihalytol kapott egy) és Mihdlynak 2 (egyet
megevett, egyet pedig Déranak adott) didjalesz.




4. Mihdaly szobdja x méter hosszu, y méter széles €s 3 méter magas. A szoba ablaka és az ajto
kiilon-kiilén 2 m’. Mihaly a falakat szeretné kifesteni a mennyezettel egyiitt, bizonyos s koltséggel
négyzetméterenként. Készitsetek Blockly vagy Scratch kornyezetben olyan algoritmust, amely
beolvasvaazx,y és s értékét, meghatarozza, milyen koltséggel jar a szobafestés! Példaul: Ha x=3, y=4
és s=40, akkor a kiirt érték 2000 (a mennyezet 3x4=12 m’, a falak 2*(3+4)*3-4=38 m’, a teljes kifestésre
varo feliilet kéltsége 50 m’ x 40 lej/m’=2000 lej).

5. Irjatok programot, amely beolvasva két gyerek, Jancsi és Mihaly életkorat meghatarozza,
melyik gyerek nagyobb €s hany évvel!

6. Irjatok programot, amely beolvasva két természetes szamot, meghatarozza és kiirja, hogy
egymast kovetd szamok-e vagy sem!

7. Hatarozzatok meg, milesz az alabbi program altal kiirt eredmény, ha a=8 és b=4:

Add meg az els6 szam ériekét
Add meg a masodik szam értekét

Uzenet | (| fiizd Gssze

8. Két gyerek egyiitt szeretne hintdzni, de a hintara rairtak, hogy legtobb 100 kg-ot bir el.
Készitsetek egy olyan algoritmust, amely ha ismerjiik a két gyerek testsulyat, meghatarozza, hogy
hintazhatnak-e egytitt!

9. Egy versenyen minden versenyz6 sapkat kap, a kovetkezd szabdly szerint: az elsd versenyzd
pirosat, a masodik kéket, a harmadik sargat, a negyedik pirosat, az 6todik kéket stb. Irjatok programot,
amely ismerve egy versenyzo rajtszamat, meghatarozza és kiirja a sapkéaja szinét!

10. Matyi megszamolta, hany gyalogos megy 4t az uton harom ora alatt. Az elsé 6rdban x
személyt szamolt, a masodikban y-t, a harmadikban pedig z személyt. Erdekesnek taldlta, hogy a
szamok kiilonbozoek. Készitsetek egy programot, amely meghatarozza, hogy hany gyalogos kelt at az
uton Osszesen a harom ora alatt, aztan pedig eldonti, hogy melyik 6rdban tortént a legtobb atkelés!

11. Déra az iskola el6tt 4116 diofat csodalja. A tanarndje elmondja, hogy milyen datumon tiltették
a diofat. Irjatok programot, amely segit Doranak kiszamitani, hany éves a diéfa!

Példaul: Ha az iltetés datuma: 1980 év, 05 honap, 03 nap és a jelenlegi datum: 2018 év, 03 hdonap,
04 nap, akkor adidfa 37 éves.



12. Végezzétek el az alabbi programrészelettel kapcsolatos feladatokat:
a) Fogalmazzatok meg a feladat felhivasat;
b) Hatarozzatok meg, mi lesz az eredmény, ha a kovetkezd értékeket olvassuk be, a megadott
sorrendben:
i.4és9;
ii.8¢s10;
iii. 12és12.

) Kégbe Hany almaja van Andrasnak?
Kérj be Hany almaja van Biankanak?

\ 21l ha

Uzenet
L

13. Akovetkezo kérdések a jobb oldali képpel kapcsolatosak.

a) Milyen kornyezetben irtak az algoritmust? -ra
b) Mit lesz az algoritmus erdeménye? Pl o et
¢) Hany vonalat rajzol? it el e
d) Mit tesztek azért, hogy ezek kiilonb6z6 sziniiek legyenek?
) /4 zert, hogy €z U 20 Szinu gy nézz ERRP Fokos irdnyba
14. Készitsetek Scratch-ben olyan programot, amely rajzol: s lepést

a) egy tetszoleges téglalapot;
b) egy derékszogli haromszoget;
¢) egy hegyesszogl haromszoget;
d) egy tompaszogl haromszoget;
e) kétegybevagd haromszoget. menj lepést
ners fokos iranyba
15. Csoportmunka. Harom masik osztalytarsad segitségével et boplst
dolgozzatok ki, kiilonb6zd programozasi kornyezetekben, a 13-as
feladat megoldasat: egy didk a Scratch, a tobbiek pedig az
algoritmusok fejezet elején bemutatott Blockly hdrom véltozatanak
segitségével! Vessétek 0ssze a harom megoldast, €s dontsétek el, melyik vezetett a legérthetdbb,
legegyszeriibb megoldashoz! A 4 megoldasrdl készitsetek osztalytarsaitok szdmara bemutatot, és
kérdezzétek meg dket, hogy az 6 véleményiik szerint melyik a legjobb megoldas! Miért?

nars 'm fokos iranyba

e lepéast
nerzx 'm fokos iranyhba

nezrr m fokaos iranyba

16. Irjatok programot Scratch-ben, amely megjelenit 3 haromszoget és kéri, hogy addig
mozditsatok egy szereplot, amig az eléri a derékszogli haromszoget! Ha mdas haromszoghoz ér,
jelenjen meg hibatizenet! Ha a kért haromszoget €rinti, gratulaljon a jatékosnak! Minden Gjrakezdéskor
valtozzon meg a haromszogek elhelyezése! Ha bonyolultnak tlinik a feladat, segitséget nyujt a
https://scratch.mit.edu  Manual Info 6 Haromszogek (Triunghiuri) projekt.




Ismert lépésszamu ciklus (ismétlodo tevékenység)
Tapasztalatodbol

12. Hogy jartél el, ha el kellett magyardznod egy osztalytarsadnak, hogy le kell irja az a bettit
harmincszor?

a),.Lekell irnod, hogy aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa”..
b),.Lekell irnod az a bet(it harmincszor™.

Fontos

A ciklusokat ismétlodo tevékenységek megvalositasara hasznaljuk. Amikor egy miiveletet tobbszor
is el kell végezni, és azt is pontosan tudjuk, hogy hanyszor, elénydsebb olyan parancsot hasznalni,
amely képes tobbszor is végrehajtani ugyanazt az utasitést.
Scratch Blockly
A Vezeérlés csoportban taldlod az ismételd| Ezzel a paranccsal ugyanazt éred el.
parancsot, amely a megadott szamu alkalommal| A Ciklusok csoportnal talalod.
tetd ETD

ismétli meg a benne elhelyezett parancsokat .
S

(ezaszamaképen 10).
Azt a parancsot, amely képes megadott szamu alkalommal végrehajtani a benne elhelyezett
parancsokat, ismert lépésszamu ciklusnak vagy ismert lépésszamu ismétlddé tevékenységnek
nevezzik. Ilyen a Blockly programozasi kérnyezet szamolj parancsa, amely az alabbi képen lathato.
Ezapéldaaszamok kiifratasat mutatja 1 és 10 kozott.
ouon o sz

Egy ilyen tipusu parancsot papirra igy irnank:
Binden valtozo<—kifejezés 1, kifejezés2, lépés végezd el
utasitdasok
ahol a /épés meghatarozasa hianyozhat (ha hianyzik, akkor az értékét 1-nek vessziik)
A parancs altalanos alakja Blockly-ban, az alabbi képen lathato.

s REITTEORD exteheed (| (T | e (' CITET0 | Moot {7080 | pesbeaed |

Azismert1épésszamu ciklus mitkodése, ha a lépésszam pozitiv:

1.1épés: Avaltozo felveszi a kifejezés I értékét.

2. 1épés: Ha a valtozo értéke kisebb vagy egyenld mint a kifejezés2 értéke, akkor elvégzddnek a
parancsban elhelyezett utasitdsok (események), és végrehajtodik a 3. 1épés, ellenkezd esetben a
ciklus befejezddik.

3.1épés: Avdltozo értékétnoveljiik a lépésszam értékével, €s a 2. 1épés megismétlddik.
Azismertlépésszamu ciklus mitkodése, ha a lépésszam negativ:

1.1épés: Avaltozo telveszi a kifejezés I értékét.

2. 1épés: Ha a vdltozo értéke nagyobb vagy egyenld mint a kifejezés2 értéke, akkor elvégzddnek a
parancsban elhelyezett utasitdsok (események), és végrehajtodik a 3. 1épés, ellenkezd esetben a
ciklus befejezddik.

3.1épés: Avaltozo értékét csokkentjiik a lépésszam értékével, ésa 2. 1€pés megismétlodik.



Kovetelmény: Botond 6vodaés, és szamolni tanul. Dolgozzatok ki Blockly-ban olyan algoritmust,
amely beolvas az N valtozoba egy természetes szamot, majd kiirja a szdmokat 1-t61 N-ig!

1. 1épés: Olvassatok el figyelmesen a feladat felhivasat, és probaljatok kitalalni mi a feladat:
az, hogy irassatok ki szamokat 1-t6l N-ig!

2. 1épés: Hatarozzatok meg a bemeneti adatokat: N, és a kimeneti adatokat: a természetes
szamok 1-t6] N-ig!

3. 1épés: Oldjatok meg a feladatot, €s irjatok le a feladat megoldasat: Beolvasom az N értékét,
¢s kifratom a szdmokat 1-t6] N-ig!

4. 1épés: A megoldas pontositasa: Beolvasom az N értékét, aztan az i valtoz6é minden 1 és N
kozotti értékére kiirom az 1 értékét (a 1épésszam 1).

5 1épés: Valodsitsatok meg Blockly-ban az algoritmust! Az aldbbi kép segit ebben.

Add meg az N érieket
szamolj §EB ertekével ﬂ és  [EB kozott an lépéskozzel

(N - 8 szamot irunk ki |2

2. Mivel novekvo sorrendbe mar tud szdmolni, Botond meg szeretne tanulni cs6kkend sorrendbe
is, N-t6l 1-ig. Hogy irnatok le Blockly-ban az algoritmust, amely kiiratja N-t6l 1-ig a szdmokat?

3. [rjatok olyan algoritmust, amely az N-t61 kisebb paros szamokat irjaki!

4. Egy felvon az x emeletrél indulva visszafele haladva kozlekedik az y emeletig. Irjatok egy
algoritmust azoknak az emeleteknek a kiiratasara, amelyeken a felvon6 athalad!

5. irjatok algoritmust a szorzdtabla kiiratdsara, aztan irjatok meg azt az algoritmust is, amely egy
beolvasott ¢ szamjegyet szoroz be, az 1 és 9 kozotti szdmokkal!

6. Andras egy szam o0szt6irol tanult az iskolaban. Hogy nézne ki az algoritmus, amely egy
megadott N természetes szam minden osztdjat kiiratja?

7. Dérat elvardzsoltdk a matematika éran tanult primszamok. Egyre nagyobb ¢s nagyobb
szdmokrdl probalja eldonteni, hogy primek-e vagy sem, viszont egyre nehezebb a dolga. Tudnatok-e
irni olyan algoritmust, amely megkonnyiti a feladatat?

8. Irjatok olyan algoritmust, amely kiiratja egy megadott k természetes szam tSbbszoroseit,
melyek kisebbek vagy egyenldek mint N!

9. A rajzolasban is segitenek az ismert 1épésszamu (szamlalos) ciklusok. Keressétek fel a
https://studio.code.org/s/course4/stage/6/puzzle/1 cimet, és oldjatok meg minél tobbet, az ott talalhatd
16 puzzle-bol!

10. Hogyan tudnatok minél gyorsabban kiszamitani két ismert, a és b szam kozotti szamok
Osszegét? Példaul: Ha a=6 és b=3,azeredmény 9 (azaz 5+4).




Elol tesztelo ciklus

Tapasztalatodbdl

1. Az asztalra tetted a kedvenc robotod. Milyen parancsok segitségével tudnad, kiindulopontjatél
figgetlentil, az asztal szEléig mozgatni? Véleményed szerint, az alabbi lehetéségek melyike
eredményez szamara biztonsagos haladast az asztal sz¢é1€ig?

1. lehetoség 2. lehetoség 3. lehetoség
Lépj 10 1épést eldre. 1. 1épés: Lépj egyet elérell. 1€pés: Ha van elbtted asztalfeliilet, men;
2. 1épés: Ugorj az a 2. Iépéshez, kiilonben menj a 4. [épéshez.
1. 1épéshez. 2. 1épés: Lépj egyet eldre.

3. 1épés: Ugorj az 1. 1€péshez.
4. 1épés: Stop.

FOlltOS

Nem minden ismétl6dd tevékenység esetében ismert a pontos 1épésszam. Sziikséged lehet olyan
ismétld tevékenységre, amely befejezddjon, ha egy bizonyos feltétel mar nem teljesiil, vagy
esetleg egy masik feltétel beteljesedett.

Példaul: A siiti evés leirasa — Amig még van siitemény a tanyéron, veszek egy darabot és
megeszem.

Az elol teszteld ciklus altalanos alakja:

Ismételd amig feltétel
L utasitasok
Blockly-ban az eldl teszteld ciklusnak megfeleld parancsot a jobb oldali kép mutatja.

Miikodése: amig a feltétel igaz, végrehajtddnak a parancsban elhelyezett utasitasok.

Példaul:
A jobb oldali parancstomb a szamokat irja ki 1-tél 10-ig. fi = |
1. 1épés: Az i valtozo értéke kezdetben 1. b
2. 1épés: Ha i<10 menj a 3. 1épéshez, kiilonben az
5. 1épéshez.
3. 1épés: Ird ki az i értékét.
4. 1épés: Az i értéke ndjon 1-el, ugorj a 2. Iépéshez.
5. 1épés: Vége az algoritmusnak.

—

Ugy a Blockly, mint a Scratch programozasi kornyezet lehetévé teszi mas eldl tesztelé ciklus
hasznalatat is, mely akkor alljon meg, ha a feltétel beteljesedett.

Scratch Blockly |

| ismételd aml'f nem - !




|
 Megoldote eladat
Kovetelmény: irjatok olyan algoritmust, amely beolvasva az N természtes szam értékét, kiirja a
‘szémokat 1-tdl N-ig!
A feladatot az el6z0 fejezetben mar megoldottatok, s mivel a megoldasi elvet mar ismeritek,

ost az algoritmus leirasara figyeljetek!
a) Ismételd amig ciklussal Blockly-ban:

Uzenet

noveld §
.

b) Ismételd amig nem ciklussal Blockly-ban:

+

13 Add meg az N értéket -2

+

Uzenet

S

¢) Ismételd eddig ciklussal Scratch-ben:

kattintaskor

kérdezd meg: &s varj

Eszrevétel! Az ismételd eddig parancs feltétele
valojdban az ismételd amig ciklus feltételének :
‘tagadésa. [ Seeeat

N legyen wvalasz

ismételd eddig: i

mondd: [ i amp—ig

i  waltozzon ﬂ




2. Dolgozzatok ki Blockly-ban és Scratch-ben olyan algoritmust, amely kiirja a szamokat N-t6l
1-ig, csokkend sorrendben! Példaul: Ha N=3, akiirt szamok a 3,2,1.

3. Dolgozzatok ki Blockly-ban és/vagy Scratch-ben olyan algoritmust, amely kiirja az N
megadott érté¢kétdl kisebb, paratlan szamokat!

4. Azeldzo fejezetben ellendriztétek, megszdmolva az n szdm osztdit, hogy az prim-e vagy sem.
A megoldasi modszer helyes, viszont ha nagy szammal dolgoztok, a miivelet iddigényes. Az elol
teszteld ciklust alkalmazva, az algoritmus hatékonyabba valik.

Megoldas: Abbol indulunk ki, hogy egy primszamnak nem lehetnek 2-nél nagyobb osztéi, ezért
az1valtozd értékét 2-t6l inditva noveljiik.

e Hatalalunk olyan i szamot, amely elosztja az n értékét, akkor léteznie kell egy olyan k szdmnak,
amelyre i*k=n. Ha az i elsd osztdja az n-nek, akkor k>=i. Az i legnagyobb értéke ugy, hogy
k>=i, csak k lehet, tehat i*i<=n. Ezért, ha n az i egyetlen értékével sem oszthatd 2-t61 indulva
amigi*i<=n, akkor n primszam.

e Dolgozzatok ki Blockly-ban vagy Scratch-ben olyan algoritmust, amely beolvas egy n
természetes szamot és a fenti algoritmust alkalmazva eldonti, hogy az primszam-e vagy sem!

5. Hogy irnatok le azt az algoritmust, amely kiszamitja az n szam szamjegyeinek az 9sszegét?
Mivel nehéznek tiinhet a feladat, kovessétek az alabbi algoritmust:

a) [smételd, amig a szam kiilonbozik nullatol!

b) Hatdrozd meg a szadm utols6 szamjegyét €s add hozzé az 6sszeghez!

¢) Torold a szam utols6 szamjegyét (egy matematikai miivelettel)!

d) Ismételd meg a parancsokat az a) 1épéstol!

6. Dontsétek el, mi lesz az alabbi programrész altal kiirt érték, haaz N=218!
Add meg az N értékét

5 o
:::." h = =
= mi - = .m maradéka

[ mi - | + n maradéka
—

7. Fejlesszetek Blockly-ban vagy Scratch-ben olyan algoritmust, amely kiszdmitja két
természetes szam l.n.k.o-jat! Utmutatas: Beolvasunk két természetes szamot (a és b); amig a#b, a
nagyobb szdmot csokkentjiik a kisebb szadm értékével. A ciklus befejeztével eljutottunk az
eredményhez.

8. Egy személygépkocsi A varosbol B varosba indul, x m/s sebességgel. Egy masik
személygépkocsi B varosbdl az A varosba, y m/s sebességgel. Fogalmazzatok meg olyan algoritmust,
amely meghatarozza, mikor talalkozik a két jarmii! Probaljatok animéaciot késziteni a feladatra, Scratch
kornyezetben!

9. Fejlesszetek egy rovid jatékot Scratch-ben, amelyben egy jatékos a nyilakkal mozgat egy
szereplot anélkiil, hogy az a szintén mozgésban 1év6 akadalyokat érintené! Ha akadalyt érint, a jaték
befejezddik.




Hacul tesztelo ciklus
Tapasztaltodbol

1. A leckét tanulod valamelyik tantargybdl. Hanyszor sziikséges elolvasni azt?

Fontos
Epp ugy, mint a valésagban, bizonyos dolgokat addig ismételiink, amig eredménnyel jarunk. Tehat, a
leckét is addig kell olvasni, amig megtanultuk azt. A hatul teszteld ciklus addig ismétli a benne
elhelyezett utasitdsokat (eseményeket), amig a feltétel végiil beteljesedik.
Ahatul tesztel6 ciklus altalanos alakja akovetkezo:
ismételd utasitdasok
ameddig feltétel
Miikddése: Mindaddig végrehajtodnak a ciklusban elhelyezett utasitasok, mignem a feltétel
igazza valik.
Példaul:Ha ki szeretnénk iratni a szamokat 1 és 10 k6zott, igy jarunk el:
i1
ismételd
irdKki i
1—i+1
ameddig i>10
A Scratch és Blockly programozasi kornyezet nem tartalmaz ilyen ciklusnak megfeleld
parancsot, de a parancs miikodése tesztelhetd, ha a ciklusban elhelyezett parancsokat az ismételd
amig parancsban helyezziik el.

Megoldott feladat

Szoveges leiras Leiras Blocky programozasi kérnyezetben

adott n
nr<—0
ismételd
nr < nr +1
n «— [ n/10]
amig n=0
iid ki nr

2. Dolgozz ki algoritmust az [a,b] intervallumban talalhato paros szamok kiiratasara! rd fel az
algoritmust kiilonb6zd formaban:

a) Szavak segitségével, ismert Iépésszamu ciklust hasznélva.

b) Szavak segitségével, elol tesztelo ciklust hasznalva.

¢) Szavak segitségével, hatul teszteld ciklust hasznalva.

d) Grafikusan, Blockly-ban.

e) Grafikusan, Scratch-ben.




3. Dolgozzatok ki algoritmust az n-nél kisebb vagy vele egyenld, Pitagorasz-i szdmok kiiratasara
(az n értéke ismert)! Fejlesszétek ki az algoritmust Scratch kornyezetben, és rajzoljatok legalabb egy
ilyen haromszoget!

4. A kovetkez6 sorozatot, melyben az elsd két tag ismert, a tobbi tagot pedig az 6t megel6z0 két
tag 0sszegeként hatarozzuk meg, Fibonacci sorozatnak nevezziik: 0, 1,1,2,3,5,8, 13,21, 34...

a) Irjatok algoritmust, amely kiszamitja a sorozat n-dik tagjat!

b) irjatok algoritmust, amely kiirja a Fibonacci sorozat tagjait n-ig (az n értéke ismert)!

5. Edesapad olyan vizszintérzékeldvel latja el a medence szélét, amely naponta egyszer
tovabbitja a vizmélységet. Az érzékeldt addig hasznalja majd, amig az meghibasodik (azaz a 0 értékét
kiildi el adatként). Irjatok olyan algoritmust, amely feldolgozza az érzékeld altal kiildott adatokat
mindaddig, amig az érzékeld meghibésodik!

6. Dora olyan érzékeldvel latta el sajat épitésii siitdjét, amelynek muikodése mesterséges
intelligencian alapul. Az érzékeld ugyanazt a hdfokot kell biztositsa a siitd teljes miikodési idejére. Ez
azt jelenti, hogy két egymds utdni mérési eredménynek azonosnak kell lennie. A hdérzékeld
mésodpercenként kiildi az adatokat a siit6 belsejébél. Irjatok olyan algoritmust, amely meghatarozza,
hogy hany masodperc alatt stabilizalodott a héfok a siitd belsejében! Készitsétek el Scratch
programozasi kdrnyezetben azt az algoritmust, amely megrajzolja a hdingadozas grafikonjat, és kiirja
az eredményt, ahogy az amellékelt képen is lathaté! Ha bonyolultnak tiinik a feladat, segitséget nytijt a

Manual Info 6 felhasznald Temperatura cuptor projektje,
ami a https://scratch.mit.edu oldalon talalhatd.

A hofok
stabilizalodott
13masodpercig

7. Maria tudni szeretné, hogy egy adott k& primszam hanyadik hatvanyon szerepel az n szam
primtényezds felbontasaban. Ti hogy irndtok le azt az algoritmust, ami megoldja ezt a feladatot?

8. Egy to teriilete x négyzetméter. A toban él egy tavirdzsa, amelynek teriilete y négyzetméter. A
tavirdzsa minden éjjel a kétszeresére n6 (ez egy foldonkiviili tavirdzsa, és pontban éjfélkor dupldzza
meg 6nmagat), ezért meg kell hatdrozni, hogy mennyi id§ alatt tudja beboritani az egész tavat. Irj olyan
algoritmust, amely megoldast ad a feladatra!

) 9. Egy csiga nappal x métert halad felfele a falon, de minden éjszaka visszacstszik y métert.
Irjatok olyan algoritmust, amely meghatarozza, hany nap alatt mészik fel a csiga z méter magassagba!



PROJEKT

e Mit kell tenned?

Fejlesztened kell Scratch kornyezetben egy Labirintus jatékot, ahol egy szerepldt gy tudjunk
iranyitani, hogy az atjusson a labirintuson.

Miértfontos ez?
Ebbdl megtanulhatod:
¢ hogyan irj algoritmust egy egyszerti jatékra;
¢ hogy hasznald a grafikus feliiletet szereplok és hatterek elkészitéschez.

Hogy kell elkezdeni?
¢ EI6bb el kell készitened a hatteret. Készits két-harom hatteret, amelyre labirintust rajzolsz egy
altalad valasztott szinnel! A labirintusnak lesz egy kezddpozicidja (bejarat) és egy célpontja

(kijarat).

o Készits négy szerepldt: egyet amit a jatékos iranyit, két ellenséges szereplot, akik a képernydn
»tanyaznak™ majd, illetve azt a szereplot, akihez el kell jutni!

e Toltsd be a hattereket és a szerepldket egy uj projektbe! Helyezd el a jatékos szereplot a
kezddpoziciora, a célszemélyt a célpontba, €s az ellenséges szereploknek is hatarozd meg a
helyét!

e ird meg a kodot a szereplok mozgatasara (mozoghatnak egérrel vagy billentyfizettel)! Ha a
jatékos hozzaér a labirintus faldhoz vagy egy ellenséget érint, akkor vissza fog térni a
kezddpoziciora. Ha eléri a célt, toltddjon be uj hattér, €s a szereplok keriiljenek vissza a kezdeti
pozicidjukra!

« [rd meg az ellenséges szereplék mozgasanak kodjat is, akik el6re lathaté Gton haladnak!

Honnan tudod, hogy sikeriilt-e?
e Mutasd meg a jatékot az osztalytarsaidnak, és kérd meg dket, hogy mondjak el a véleményiiket!
e Haélvezed, hogy egy olyan jatékkal jatszhatsz, amit te magad készitettél, maris sikertilt!

Javaslat:

Otleteként megnézheted a https://scratch.mit.edu cimen taldlhato Manual Info 6, Tengerben
(In Mare) és Labirintus (Labirint) projekt;jét.

Onértékelés
| Mit értékeliink?
= a) A hattér és a szereplok megszerkesztését;
b) Mozognak a szerepldk;
c) Visszatér a jatékos a kezddpozicidra, ha
ellenséget érint;
A célpont elérésével jelezve van, hogy sikeresen
I — — — végigvitted a jatékot, és a szereplok visszakeriilnek az
P eredeti pozicidjukra.

— d)




ISMETLES

1. Egy hdzban N szoba és minden szobaban egy doboz cukorka van. Andras arra kivancsi, hogy
mennyi cukorkat tudna osszeszedni, ha mindegyik szoban 4thaladna. irj egy algoritmust, ami
beolvasva az N értékét és N darab szdmot, amik az egyes szobakban talalhaté cukorkék szamat jelolik,
és meghatdrozza, hany cukorkat gytlijthet 6ssze Andrés dsszesen! Példa: N =3 és a harom szobdban 5,
8, illetve 12 cukorka van, igy Andras 25 cukorkat gytjthet.

2. Hatarozd meg, milyen feladatot old meg az aldbbi algoritmus:

kerekitsd lefelé - mm

3. Tegyiik fel, hogy rendelkezésetekre all n darab szam, és tudni szeretnétek, hany paros
szamjegyet hasznalunk fel ezek leirasaban! Irjatok algoritmust a feladat megoldésara!

4. Irjatok egy algoritmust, amely meghatarozza két szam legkisebb kozos tobbszorosét!

5. Egy szamot palindromnak (tiikorszdmnak) neveziink, ha el6lrél vagy hatulrdl olvasva
ugyanazt a szamot kapjuk. Példaul a 121, 33, 47874 szamok palindrom szamok. Irjatok egy
algoritmust, amely a billentylizetr6l beolvasva egy szamot, megallapitja, hogy az palindrom-e!

o [rjatok algoritmust, amely kiirja az sszes 4 szamjegyb6l 4116 palindromot!

6. Azokat a szamokat, amelyek szamjegyei eldszor novekvd, majd csokkend sorrendben vannak,
hegyszamoknak nevezziik. Példaul a 142, 2465, 467890 hegyszamok, &m a 127, 963, 4253 nem azok.
[rjatok algoritmust, ami meghatarozza, hogy egy beolvasott szam hegyszam-e!

7. Irjatok algoritmust, amely meghatarozza az adott n szamnal kisebb primeket!

8. Fejlesszetek Scratch kornyezetben egy programot, amely megrajzol egy adott oldalhosszisagu
hexagont (szabalyos hatszoget)!



ERTEKELES

Hivatalbol (10 p)

1. Hatérozzatok meg, milyen feladatot old meg az alabbi algoritmus:
(20 p)

2. Ismerve egy tort szamlaldjat &s nevezdjét, irjatok algoritmust a tort egyszertsitésére!
(20 p)

3. Fejlesszetek algoritmust Scratch-ben, adott oldalhosszisagu pentagon (6tszog) megrajzolésara!
(20 p)

4. Irjatok algoritmust egy n természetes szam legnagyobb szamjegyének meghatérozasara! Az
algoritmus azt is dontse el, hogy hanyszor jelenik meg a szdmjegy a szam leirasaban!
(20 p)

Fejlodésed érdekében

Ha hibas valaszt adtal az alabbi Olvasd ujra az alabbi oldalszamon
feladatok esetében: talalhato feladatokat és oldd ujra oket!
1 87

2 90
3 85, 87
4 94




6. i végi ismétlés

Ismétlés

1. Egy 3D grafikai szerkesztOprogram segitségével, készits egy tervet, melyben megépited
almaid hazat. Haszndlj egymassal harmonizald, 6sszeilld szineket €s vigyazz az aranyokra. Mutasd be
munkadat osztalytarsaidnak egy prezentacidon keresztiil, mely ide ill6 képeket tartalmaz. Vedd
figyelembe €s tartsd tiszteletben a bemutato készités szabalyait.

2. Készits animaciot, egy altalad megélt vicces helyzetrdl. Az animécio készitéséhez
felhasznalhatod a Toontastic, Pivot Animator vagy Scratch alkalmazasokat.

3. Készits prezentacidt, melyben bemutatod, hogyan befolydsolja a nedvesség a novények
fejlodését. Valassz harom virdgeserepet, melyben virdgzasnak indulé novényeket iiltettek. Helyezd
oket egy napfényes helyre, majd szamozd meg. Locsold dket kiillonbozoképpen: az elsét araszd el
vizzel naponta, a masodiknal biztositsd az alland6 nedvességet, a harmadikat egyaltalan ne locsold.
Harom héten keresztiil készits naponta 3 képet mindegyik novényrdl. Haszndlj egy animaciod vagy
bemutatokészitd programot, melyben a képeket idorendi sorrendben helyezed el. Mentsd az animaciot,
vagy prezentaciot filmként mely képes masodpercenként 10 dia megjelenitésére. A film segitségével
mutasd be, hogyan befolyasolja anedvesség anovények fejlodését.

4. Készits bemutat6t torténelem drara. Ha az egyik dian a szoveg tobb soros, ugy helyezd el, hogy
a sorok egymas utan jelenjenek meg, az els6 sort kivéve, mely a didval egyszerre jelenjen meg. Helyezz
el olyan képeket, melyek a tartalomhoz kapcsolodnak. Ha egy kép mérete tul kicsi, mieldtt a kovetkezd
diara 1épnél, nagyitsd fel teljes méretilire. Ha hasznosnak taldlod, illessz be egy vagy két filmet.

5. Az e-mail fiokodban készits egy listat az osztalytarsndid e-mail cimével, egy masikat pedig a
fia osztalytarsaid cimével. Kiildj e-mailt az egyik listan szerepld kollégaknak. Allits be olyan szlir6t,
mely megcimkézi az e-maileket a szerint, hogy milyen listan szerepel az illetd aki kiildte.

6. Hatarozd meg mit csinal az alabbi algoritmus:

Y | Keér be Kérem n értékét
szamolj [IED értekével § K kozott L lépéskozzel

7. Hozzatok 1étre egy lancot, melyben e-mail tizeneteket kiildtok. Példaként, Radu, Mihaly és
Diana alkotnak egy lancot: Radu kiild egy lizenetet Diananak, aki tizenetet kiild Mihalynak, Mihaly
pedig Radunak kiild e-mailt. A lanc elsd tagja olyan lizenetet kiild melyben a hatékony tanulds néhany
modszerét irja le, a masodik kiegésziti a listat a sajat mddszereivel és tovabbkiildi, amig az {izenet
visszaérkezik az els6hoz aki mindenkinek elkiild egy végkovetkeztetést és az 6sszes mddszert.



8. Hozz Iétre a virtudlis valdsdgban egy teret, melyben megjelenik egy haz és egy személy aki a
haz koriil fut korbe-korbe. Utasitas: A szerepld fut egy bizonyos tavolsagot, aztan 90 fokkal elfordul és

folytatja a futast.

9. Hozz Iétre a Scratchben egy olyan alkalmazast melyben egy szerepld ‘ J
rajzol egy egyenld oldalti haromszoget, a jobb oldali abrahoz hasonldan.

v

10. Razvan azzal dicsekedett Dragosnak, hogy elolvasott egy konyvet melyben n szdmjegyet
hasznaltak fel az oldalszdmok megjelenitéséhez. Dragos nem biztos abban, hogy Razvan igazat mond
¢s meg szeretné tudni, hany oldala van a konyvnek. Készits algoritmust, mely meghatarozza, hogy
Réazvan igazat mondott e vagy nem. Ha n a felhasznélt szamjegyeket jelenti az oldalszdmok
megjelenitésében, meghatarozza, hany oldala van a konyvnek. Példa: n = 190 értékre a Rdzvan
hazudik tizenet jelenik meg, mivel az oldalszdmok 1-t61 99-ig valé megszamozasdhoz 189 szamjegyet
hasznalnak fel, n = 192 értékre a valasz Rdzvan igazat mond elolvasott 100 oldalt, mivel 192
szamjegyre van sziikség az oldalak 1-t61 100-ig valé megszamozasahoz.

11. Készits Scratch-ben egy alkalmazast melyben egy szerepld arra kér, hogy azonosits egy
megadott targyat a képernyOn, €s kattints ra. Ha helyesen azonositottad megdicsér, ha nem, felszolit,
hogy még probalkozz. A képeket te is feltdltheted, és a kovetkezd témakorokbol valaszthatod:
torténelmi személyiségek, novények, allatok, stb.

12. Egy 3D-s alkalmazasban hozz 1étre egy épitményt. Mentsd a képet 2D formatumban, majd
importald a Scratchbe ahol 1étrehozol egy animécidt melynek a hattere a te épitményed legyen. Az
animdciot filmként toltsd le a sajat szamitdgépedre. Hozz 1étre egy prezentacidt, melybe beilleszted az
altalad 1étrehozott 3D objektumot és a filmként mentett animaciét. Ha az animaciodat konvertalnod
kell, mert a prezentaciokészitd programod nem fogadja el, az interneten keresd a "FLV to AVI
Converter” kifejezést. Mutasd be a prezentaciddat.

13. Ciprian megalkotott egy n természetes szamokbol allo sort. Azt a kérdést tette fel: Hany
zéroban végzodik ezek szorzata? Irj egy algoritmust mely beolvas egy n szamot majd n darab
természetes szamot, meghatarozza, hany zérdban végzddik ezek szorzata.

Utmutatas: Ne szamold ki a szamok szorzatat.
14. Irj le egy altalad végzett tevékenységet a harom ismétlddé struktira segitségével.

15. Diana egy konyvben a kovetkezd egyenletet latta a*X’+b*X+c=0, ahol a, b és ¢ egész
szamok. Készits algoritmust, mely meghatdrozza az egyenlet gyokeit az [X, y] intervallumban, x ésy
két Diana altal valasztott szam . Készitsd el Blockly-ban vagy Scratch-ben.



EV VEGI FELMERES

) Hivatalbél (10 p)

1. Eppen most kaptal egy e-mailt, melyben arra hivjdk fel a figyelmedet, hogy egy 99% -os
arengedményben részesiilsz a legijabb telefonkésziilék megvasarlasahoz. Hogy megkapd a telefont,
fizetned kell 5 dollart banki atutalassal egy az e-mailben megadott oldalon. Minek az aldozata lettél: (15 p)

a) spam;

b) adathalaszat;

¢) reklam;

d) online eladas.

2.Készitsd el egy 3D alkalmazas segitségével lakohelyed egy részét. (20p)
3. Készits egy animaciot egy a kozosséged életében fennalld probléma megoldasardl. (20 p)
4. Készits egy bemutatot sziileid, rokanaid ismerdseid szamadra, a V1. osztalyban Informatika éran
tanultakrol. Haszndlj egy megfeleld prezentaciokészité programot. Adj hozza kifejezd képeket és
animaciot. 20p)
5. Készits algoritmust, mely n darab, sorban beolvasott természetes szam koziil meghatarozza a
legnagyobbat €s a sorban elfoglalt els6 megjelenési helyét. Példaul: n = 6 és 2 8 3 4 8 7 beolvasott
szamok esetében az algoritmus 8 ¢és 2 szamokat jelenit meg. (A legnagyobb a 8, elsdként a 2. helyen

jelentmeg). (15p)

6. Mitir kiazalabbi algoritmus: 20p)

Kerem n erteket

GER kozott ofl Iepeskozzel

Kerem x ertéeket

Haladasunk érdekében

Ha a kovetkezo feladatokra Olvasd ujra, az alabbi oldalak tartalmat
nem valaszoltal helyesen: majd oldd meg a feladatokat:

1 9

2 44-51

3 35-39

4 55-71

5 87

6 87
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Eloltesztel6 ismétlddo struktirak
90. oldal, 4. feladat Primszam vizsgalata, optimalizalt valtozat.
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