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A tankonyv szerhkezete

Nyomtatott valtozat FEuuuR T T U T U P PP U PR PPPPPPU

A 7. osztdly informatika és IKT tankdnyve négy fejezetbél all, amelyek tiszteletben tartjak a tanterv szer- :
- kezetét és tartalmat. Az 6rdkat interaktiv tanulasi-értékelési tevékenységek kisérik, gyakorlati, alkalmazhat6
jelleggel, amelyek a hozza kapcsoléd6 kompetenciak kialakuldsat biztositjak. :

A fejezet cime A fejezet szama

A fejezetek tartalma

A fejezet térgya
J i Specifikus kompetencidk

A lecke anyaga

A vdrhatd eredmények bemutatdsa
a lecke befejezése utan Az el6z6 években megismert fogalmak felidézése

! Emlékeszéll

Alecke cime
o Feladatlap elméleti és
Elméleti fogalmak s -

Bevezetés gyakorlati kérdésekkel
(Biar= ] Mindségértékelési
i o =
T IL_"" metrikak I =
—— = - S
e - A~ I Atartallom megertgsel']ez |
— Bl = haszndlt grafikus dbrak
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Az elméleti fogalmak ismétlése

Digitalis valtozat

Ertékelést kiegészité médszerek

Feladatok pontértéke
Ertékelés - Az én bardtaim!
Az értékelt s | | e | Az elméleti fogal-
kompetencidk i e g_ mak értékelése az
— Adigitalis készségek megnevezése ) g G . eqyiittmiikodési
elsajatitasat szolgalo - Z::;;:"k“:”‘:"’ g platformokon
gyakorlati fogalmak T o e elérhetd elemeken
ismétlése keresztiil
Ertékelési '
dtmutato —  Adigitalis
; készségek
szintjének
értékelése

A digitalis valtozat teljes mértékben magaban foglalja a tankonyv nyomtatott valtozatat; interak-
tiv gyakorlatok, oktatasi jatékok, animaciok, filmek és szimulaciok egészitik ki.

Mindezek célja egy tovabbi kognitiv érték hozzaadasa.

A tankonyv oldalai megtekintheték asztali szamitégépen, laptopon, tableten, telefonon, kivalé
bongészési éilményt nyujtva.

A digitalis valtozatban valo navigalas megengedi a tankdnyv attekintését és az el6zd tanulasi te-
vékenységhez vald visszatérést.

Az iskolai tankonyv elektronikus formajanak tartalma hasonlé a nyomtatotthoz, emellett egy sor
statikus, animacids és interaktiv multimédias tanulasi tevékenységet (IMTT) tartalmaz.

Statikus IMTT

ol

Tartalmaz rajzokat, fényképeket, statikus diagramokat, statikus térképeket.

Animdcidt
tartalmazo IMTT

-4

~

Magaban foglal animacidkat és filmeket.

Interaktiv IMTT Tartalmaz magas szint( interaktivitassal jar6 oktatdsi elemeket

4

(folyamatszimulacidk, problémamegoldasok, kisérletezés és felfedezés, oktatdsi
jatékok), amelyek révén a tanuld egy magasabb kognitiv szintre juthat.
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Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra
e —————————————————————

Kedves tanulonk!

Az idei tankonyvvel utazhatsz a digitdlis vildgban, tanulva a modern programozasi nyelvekrél,
amelyeket elblvold programozasi kornyezetben hasznalnak. Egy adott pillanatban beléphetsz egy
digitdlis laboratériumba, ahol 6sszekapcsolhatod a természettudomanyt, a technolégiat, a mérnoki
tudomanyokat és a matematikat ... kreativan jatszva! Ebben a Digitdlis utazdsban hasznodra lesz a
szdvegszerkeszté és a multimédia szerkeszt6, amelyek segitségével megorokitheted az utazasi jegyze-
teidet, emlékeidet, benyomasaidat, kérdéseidet ... Es, mivel egyuttmkodé alkalmazasokkal dolgoz-
hatsz, Uj tagok Iéphetnek a barataid korébe. Mindannyian a vilag sokszinliségének részei vagyunk.
Csatlakozz!

A legnagyobb meglepetést azonban egy masik talalkozas okozza ... az elsé gyermekkoroddal: ro-
botok, akik itt nemcsak baratsagosak, hanem interaktivak és intelligensek is!

Sok sikert kivdnunk!

Altalanos és specifikus kompetencidk, a Szamitastechnika és KT VII. osztélyd tantervének megfelelgen,
amelyet az OMEN hagyott jova. 3393 szammal, 2017 febr. 28-an

1. Az informacids és kommunikacios technoldgia felelds és hatékony felhasznalasa

1.1. Dokumentumok szdveg- / kiadvany szerkesztése specifikus alkalmazdsokkal

1.2. Kiilanféle témdk dokumentdldsa audio- és audiovizudlis alkalmazasokkal

1.3. Digitalis anyagok fejlesztése csapatmunkdaban, egyittmikodést tdmogato alkalmazasok segitségével.
1.4. Programozési kirnyezet hasznalata algoritmusok implementalasahoz

2. Elemi problémak megoldasa az informacidfeldolgozas intuitiv modszereivel

2.1. Egyszer( feladatok elemzése algoritmikai szempontok szerint
2.2. A probléma megoldasara fejlesztett elemi algoritmusok, amelyek a szekvencialis, alternativ és ismétlg strukturakra
épilnek

3. Mini projektek kidolgozasa, tarsadalmi-, kulturalis- és személyiségi szempontok szerint,
tiszteletben tartva a személyiségi- és szerzoi jogokat

3.1. Dokumentumok szerkesztése a tanult alkalmazasok segitségével
3.2. Audio-video anyagok készitése egy adott téma bemutatdsara, dedikalt alkalmazasok felhasznaldsaval
3.3. Algoritmusok implementaldsa gyakorlati problémak kreativ megoldasa érdekében, egy programozasi kornyezetben.
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M.
. Melyik nem helyes a kovetkezd e-mail cimek koziil?

a)
b)
c)

Az Informatika és IKT tantargy segit abban, hogy hasznélj és megismerj dj technoldgidkat. Az 6rak sordn
szervezettebb leszel, Gj digitalis kompetencidkra teszel szert, de a kommunikdcié és a csapatmunka se marad
el. Gondolkazz pozitivan. Oszd meg térsaiddal, bardtaiddal és csalddoddal azon digitalis tuddsodat, amelyet az
informatika laborban vagy szabadidGdben szereztél.

T Lecke — Emlékezziink vissza a tavaly tanévben tanultakra

Emlékezz!

Sorolj fel az az elozo évben tanultak kozil harom alkalmazast.
. Sorolj fel ket e-mail platformot, az e-mail hasznalatdnak egy

elanyét és egy hatranyat.
Ertelmezd a .firewall” és a .phising” fogalmakat.

. Sorolj fel harom:

szabalyt a sikeres bemutatd készitéséhez;

. olyan helyzet, amiben a bemutatd hasznos lehet a mindennapi

életben;
miiveletet, amely egy prezentdcio didin végezhetd.

Valaszd ki a helyes valaszt!

ana.dobre(dyahoo.com;

ana.dobre(dgmail.com;

ana.dobre.yahoo.com.

Milyen kiterjesztés fajlt nem lehet csatolni egy e-mailhez?
a) *.pdf; b) *.docx; c) *.exe.

A PowerPoint alkalmazast a kivetkezokre hasznaljuk:
a) dokumentumok szerkesztésére;

b) prezentacick készitésére;

¢) adatbaziskezelésre.

4.

A PowerPoint alkalmazas segitségével létrehozott fajl
kiterjesztése:

a) *.xlsx; b) *.docx; c) *.pptx.

Melyik billenty(it hasznaljuk a prezentdcio vetitésének
félbeszakitasahoz?

a) F5; b) Esc; c) Enter.

Hatarozd meg a kivetkezé mondatok igazsageértékeét.
Igaz vagy hamis értéket adj meg.

Kép nem csatolhatd e-mailhez.

A postafiokban (évo Gizenetek a feladd szerint rendezhettk.
Netikettnek nevezziik a kommunikacio és viselkedés
szabdlyait az Internet hasznalata soran.

Az e-mailhez csatolt fajlok mérete korldtozott.

A PowerPoint f4jlt dokumentumnak is hivjak.

Készits akvariumot a PowerPoint alkalmazas

és térhatdsi/3D modellek segitségével.

Haszndlj az akvariumhoz automatikus formékat.

Toltsd meg az alakzatot szuggesztiv képekkel.

Hasznalj térhatdsii/3D modelleket az alkalmazés galéridjabol
az akvarium benépesitésehez.

Hasznald a megfeleld animdcidkat az akvarium valodi
megjelenitéséhez.

Mentsd el a fajlt a portféliodban, Acvarium.mpé néwvel.
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Tanulsag képpen eqy példat taldlsz ezen a linken: bit.ly/2UUUMKA
Hasznald kreativitasodat sajat akvariumod létrehozasahoz. Sok sikert!

AZ EN AKVARIUMOM

VI. Emlékezz az Informatika drakon tanultakra!
Hatarozd meg a: linedris strukturahoz-, alternativ strukturdhoz-, eléltesztelds ciklushoz-, megszamoldsos ciklushoz hozzarendelt blokkokat.

Scratch Blockly

akkor

kilankben

iy 1 | R




Az eldltesztelds ciklus egy ismétld struktira eqy kezdeti feltétellel és ismeretlen szami lépéssel / iterdcidval.

A hatultesztelds ciklus eqy ismétld struktira, végsd feltétellel vagy ismeretlen szamd (épéssel / iteracioval.

A megszamolasos ciklus egy ismétld struktira ismeretlen szam epéssel / iteracioval.

Egy programban beolvasunk egy n természetes szamot. Egy megszamolasos ciklussal megtalalhatjuk az n szamjegyeinek szamat.
Egy hatultesztelds ciklusban az utasitasokat legalabb egyszer végrehajtjak.

Egy eldltesztelds ciklusban az utasitasokat legalabb egyszer végrehajtjak.

SN S ad

VIiI. Alkalmazd!

A Kellemes Utazas utazasi iroda utazasi jegyeket kinal a turistaknak iidiilési célpontokhoz. A napi eladott jegyek szama
megjelenik az iigyndkség honlapjan. Andris, a 7. osztaly djonca, grafikus blokkok felhasznalasaval készitett egy projektet,
amely informéciokat tartalmaz az iigynokség altal n egymast kivetd napon eladott jegyekrdl, (ahol nismert).

Segits neki, hogy megoldja a kivetkezd tevékenységeket az alabbi program alapjan:

-

Ui s B (Eladoft jegyek s2ama alz) K== i é‘ﬂfh‘iﬂﬂ'ﬁh‘:‘-‘ﬂ Gsszefiirve s vai

vl Osszesan eladott jegyek szdma  JErE- 1 BT Tr ama'm:lpzfc:;




LED
sum -~ B 0

Ozanat 1) filizd Gssza
- L L szamot -

Fichvald m Ltk
L

Uzenel | |2 flizd Gssze

L)L) szamot - Napok szdma=

szamol] ([ értékével n és [EKB kozst ﬁ lépéskizzel
1 Nap: |

ok Ealr

eladott jegyek szdma = |-

1. Hany valtozdt hasznal a program?
2. Minden valtozohoz rendeld hozza az értelmezését:

Valtozé, amelyik az algoritmus végén tartalmazni fogja az 0sszes jegyet, amelyet az igynokség n nap alatt eladott.
Valtozo, amelyik az algoritmus elején tarolja az dsszes napot, amelyekre az igynokség altal eladott jegyeket szamoljuk.
Valtozo, amelyik tarolja, minden napra azt, hogy mennyi jegyet adtak el.

Valtozo, amelyik tarolja a napok indexét (1 és n kozotti természetes szam).

3. Allapitsd meg a kivetkezé mondatok igazsagértékét. ird oda, hogy lgaz vagy Hamis.

a) A sum valtozo kezdeti értéke 1.
b) A programban egyetlen ismétld struktira van.
c) Aprogram hasznal alternativ struktdrét is.

d) A program futésa kizben az x valtozd rendre kiilanbozd értékeket tarolhat.

A tudas értékelése ismétlés utan

. Allapitsd meg a kivetkezd mondatok igazsagértékét. ird

oda, hogy lgaz vagy Hamis.

1.Ajénlott, hogy egy bemutaté minél tobb diat tartalmazzon.

2. Amikor eladunk egy bemutatdt nem ajanlott a didk felolvasdsa.

3. Nem ajanlott tul sok animacios effektus hasznalata egy
bemutatdoban.

4. Egy eldadast nem lehet filmszerden elmenteni.

h.Word és PowerPoint alkalmazasok 3 D (dimenzids) modelleket
tartalmaznak.

6. PivotAnimator és Toontastic ingyenes alkalmazasai a 30 -
s animacioknak.

Il. Valaszd ki a helyes valaszt!

1. Milyen billenty(it fogsz lenyomni ahhoz, hogy attérj a kivetkezd
didra a prezentacio vetitése kozben?
a) Alt; b) Tab; c) Szokoz (Space).

®

2. Hany didt tartalmaz egy kitoltetlen prezentdcio a megnyitaskor?
) 0;b) 1;¢) 2.

3. Mely alkalmazas nem engedi a 3D objektumok modellezését?
a) PowerPoint; b) Yahoo Mail; c) Word.

IIl. Készits egy programot grafikai blokkok segitségével,

ami modositja vagy kiegésziti Andras programjat.

Az alabbiakbdl valassz ki legalabb egy elvarast,

amelynek a modositott program megfeleljen:

1) Kiszamitja és megjeleniti az n nap alatt eladott jegyek koziil a
legnagyobb értéket.

2) Kiszamitja és megjeleniti az n nap alatt eladott jegyek kozil a
legkisebb értéket. Vigyazat! Az igynokség nem adhat el tébb,
mint 1000 jegyet naponta.

3) Kiszamitja és megjeleniti azon napok szamat az n-bdl, amikor az
eladott jegyek szama 2 szamjegyd. (pl. 16, 99).




1 FEJEZET
o0 A p
STOVEGSZERKESZT

Ebben a fejezethen a kivetkezgket
fogod elsajatitani:

“! Szivegeket fogsz
szerkeszteni kiilinbozd
szovegszerkeszttkkel:

Egy dokumentum személyre
szabasa, a szovegszerkesztg
eszkozei segitségével:
Dokumentum szerkesztése egy
adott tematika feldolgozisa
céljdhdl, hasznélva a
szovegszerkesztési- és

esztétikai szabdlyokat.

Az éen digitalis naplom

Specifikus kompetencidk: 1.1, 1.3, 3.1.
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Egy napld segit abban, hogy dnmagadat jobban megismerd, tudatositsd érzelmeidet egy adott idépontban és emlékezz
kiilonbdzd eseményekre. Most, a sz6vegszerkesztik segitségével szerkesztheted a sajét digitélis naplodat. Jegyezd fel
a napi fontos eseményeket, azok hogyan befolydsoltdk kedélyéllapatodat és hogy milyen jelentdségiik volt szdmodra.
Ma megkockaztathatod megosztani tarsaiddal egyes gondolataid, érzéseid, s6t, tanulsdgokat @ digitalis naplodbol.

2 Lecke — A szovegszerkesztok felhasznaldi feliilete és eszkoztara

A szivegszerkesztd egy olyan alkalmazés, amelyet a szovegek szerkesztésére haszndlunk. Altalaban izeneteket szerkesztiink vele,
programokat, weblapokat készitiink vagy az operdcids rendszereket tartjuk vele karban. Attol fiiggden, hogy milyen lehetdségeket
biztosit, a szerkesztd programok két csoportba sorolhatok: egyszeri- és komplex szévegszerkesztok.

Sokféle program létezik, amely segitségével nagyon egyszeriien lehet izenetet irni, egy levelet vagy egy naplot, de (éteznek komplexebb
programok is, amelyekkel egy posztert, egy kiadvanyt, egy folydiratot, egy kinyvet szerkeszthetsz. A szovegszerkesztk segitségével a
szovegbe beilleszthetd fénykeép, rajz, tablazat, 3D grafika stb.

Mieldtt nekikezdenél szoveget szerkeszteni, nézd meg, hogy milyen programok képezik az operacios rendszer részét, melyek azok,
amiket online vagy offline médban hasznalhatsz, melyek ingyenesek, s melyekért kel fizetned.

Q Fedezd fel!
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e Nyomd meg a Download & Save gombot. e Nyomd meg az £xport gombot. A let6ltgtt dokumentum
A letoltott dokumentumnak a kiterjesztése .txt. kiterjesztése .doc.

o Aktivald a more>> gombot. Informal téged a szavak o Nyomd meg a Share gombot. Elérhetdve tudod tenni masok
szamardl, a betiik szamardl stb. szamara az illetd dokumentumot és kapsz egy mutatct

(linket), hogy visszatérhess a dokumentum szerkesztéséhez.

* QuickEdit egy gyors szovegszerkesztd, stabil és sok extraval Android operacids rendszerre kifejlesztve. Telefon és tablet hasznalatara
optimalizalt.

o A kéziras, amelyet egy optikai ceruzaval irtal tabletre vagy okostelefonra dtalakithatd nyomtatott karakterkészletre a WRITEit
alkalmazdssal.

e Brit tuddsok, az University College of London egyetemrdl megtanitottak eqy szamitdgépet, hogy kézzel irjon a My Text In Your
Handwriting alkalmazassal.

Az egyszer( szovegszerkesztoknek kevesebb a lehetdsége, foleg szovegfeldolgozassal és szoveg tipusu taroldssal foglalkoznak.
Minden operdcids rendszer rendelkezik ilyen egyszerii szovegszerkesztével, pl. A Windowshoz van a Notepad, Unixhoz az ed, ex, vi,
Linuxhoz pico, joe, és emacs, Ubuntuhoz a gedit.
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Gedit szivegszerkesztd Ubuntu operdcids rendszerhez Emacs szivegszerkesztd Linux operdcids rendszerhez

Microsoft Word szovegszerkeszto kezelofeliilete
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A Word szovegszerkeszto az Office programcsomag része, amelyet a Microsoft fejlesztett ki Windows és MacOs operécios

rendszerekre. Az Office csomag nem ingyenes, de (étezik egy online verzidja, amelyet a www.office.com oldalrol lehet elérni, miutdn egy
felhasznaloi hozzaférést aktivaltal.

LibreOffice Writer szovegszerkeszto grafikus kezelofeliilete
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AWriter szdvegszerkesztd egy olyan Office csomag része, amelyet a Document Foundation fejlesztett ki, Linux, Mac0S és Windows
rendszerekre. A LibreOffice csomag ingyenes és letdlthetd a www.libreoffice.org oldalrol.
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A szovegszerkeszto grafikus feliiletének legfontosabb részei

A. Cimsav - tartalmazza a megnyitott allomany cimét, a menii - és ikonsévot és az ablak-manipuldci gombjait (Csdkkentés, Nivelés/
Visszadllitds, Bezaras).

B. A Microsoft Word szalag - amelyik tobb fiilet tartalmaz, mindegyik egy aktivitasi zdnat jelképez. A lapok tobb Csoportot
tartalmaznak, amelyek felosztjak az aktivitasi zonat alzonakra. Mindegyik csoport gombokat tartalmaz, amelyek utasitast inditanak
el, vagy megjelenitenek eqy utasitdsi meniit. Egyes csoportok tartalmaznak egy /nditdgombot a név jobb oldalan, amelyik megnyitja a
csoporthoz tartozé ablakot.
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LibreOffice szalag - tobb Meniit tartalmaz, mindegyik eqgy aktivitasi zdndra vonatkozik. A meniik tartalmazhatnak tobb Csoportot.
Egyes csoportok aktivitasi alcsoportokat tartalmaznak. Az alkalmazas megnyitasakor aktivak a Standard Sav és a Formaza Sdv. Ezek egyszer(i
inditogombokat és meniiket aktivald gombokat tartalmaznak. A gombokat tartalmazd savokat bekapcsolni és kikapcsolni lehet a Megjelenités

— Eszkizsdvok haszndlatdval.

/
Jurnalodt - LibreOffice Writer m
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A | Mentigomb  Gomb egpszeen

C. A munkafeliilet - tartalmazza azon oldalait a dokumentumnak, amelyekbe szoveget, képeket, tablazatokat, grafikus objektumokat
lehet beszdrni.

D. Agorgetd sav - akkor ltszik, ha a dokumentum tartalm nem fér el a munkafeliileten és sziikséges annak gérgetése.

E. Azallapotsav - tartalmazza az aktualis oldal jellemzdit, a dokumentum dsszes oldalainak szamat, a dokumentumban leve szavak
szamat, a nyelvtani korrektdra nyelvét, a dokumentum lehetséges nézeteit és a nagyitdsra szolgald csuszkat.
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A dokumentum kezelésenek elemei

1.FEJEZET | 2 Lecke » A szdvegszerkesztdk felhasznaldi feliilete és eszkztara

A dokumentum egy olyan allomany, amelyet a
szovegszerkesztével szerkesztettiink és tobb oldalbol allhat.

Az utasitas
elnevezése

A7 alkalmazds
elinditdsa

dokumentum
készitése

a dokumentum
mentése

a dokumentum
megnyitasa

a dokumentum
nézete

a dokumentum
bezérdsa

Microsoft Word i LibreOffice Writer
alkalmazas i alkalmazas
Start — Minden Start —»
program — Word + Minden program —
. Libre0ffice Writer

Asztal — Uj — Microsoft Word Dokumentum vagy Writer Dokumentum

Egy Uj dokumentum keletkezik az alkalmazas megnyitasaval
Hasznald a CTRL és N billentyikombindciot.

Jelenitsd meg a Fdjlt menit és valaszd az
Uj — Ures dokumentum.

+ Jelenitsd meg a Fdjlt meniit és valaszd a

' Create — Document text.

Jelenitsd meg a Fdjl mendit és valaszd a Mentés opcidt.

Hasznald a CTRL és S billenty(ikombindcigt.

Jelenitsd meg a Fajl menit, valaszd a Mentés mdsként menipontot, s megadhatod, hogy hova
mentse le a dokumentumot. Ird be a nevet, amilyen név alatt akarod menteni a dokumentumot,
valaszd ki a tipust, amilyenre akarod menteni, majd nyomd meg a Mentés gombot.
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Vigyazat! Word alkalmazéssal az dllomanyt lehet menteni .odt kiterjesztéssel is.
A Writer alkalmazassal lehet menteni .docx kiterjesztéssel is.
 Lépj aFile fiilre és valaszd a Megnyitas (Open) opciot.
e Hasznald a CTRL és 0 billentyikombindciot.
e Vilaszd a Nézet fiilet és valaszd ki a megfeleld nézetet. e T —
L el
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e Jelenitsd meg a fdjl meniit és kattints a Bezards ikonra.
e Kattints a munkaablak bezard gombjara (X).
[ ]

Hasznald az ALT és F4 billentyikombindcigt.




o Emlékezz!

A Windows operacids rendszer biztosit egy beépitett szovegszerkesztot, a WordPad-et, baratsagos megjelenéssel, amelyik
lehetdvé teszi, hogy készits, szerkessz és nyomtass egyszerii szovegallomanyokat, amelyek alapértelmezett kiterjesztése .rtf.
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o Feladatlap!

. Jelold meg, melyik a helyes valasz.
1. Egy szovegallomany kiterjesztése NEM lehet:
a) *.pptx b) * txt ¢) *.docx d) *.rtf e) *.odt
2. A szalag tartalmaz:
a) munkateriiletet b) gombokat c) allapotsavot d) gordiildsavot
3. Egy Uj dokumentum létrehozasahoz a kdvetkezé menii szilkséges:
a) Uj b) Formézés c) Kezddlap d) Nézet e) Fajl
4. Egy dokumentum bezarasat a kovetkezo billenty(-kombinaciokkal
lehet elérni:
a) CTRL és F4 b) ALT és F4 ¢) CTRLés | d) CTRLés O e) CTRL és P

Il. Hatarozzuk meg a kovetkezo allitasok igazsagértékeét.
Hasznaljuk az IGEN vagy NEM szavakat.

1. Azdllapotsdv megmutatja a dokumentumban levd szavak szamat.

2. A cimsor tartalmazza a szalag megjelenitéséhez sziikséges
valaszto-gombot.

3. A dokumentum nézetét a Nézet fiilben lehet megadni.

4. Egy dokumentumot nem lehet .HTML kiterjesztéssel menteni.

1. Dolgozz csapatban! Inditsd el az informatika laborban
levd szamitdgépet és beszéld meg a tarsaddal a
kivetkezoket:

Milyen operdcios rendszer van telepitve (rd) és az milyen
szivegszerkeszttket tartalmaz?

Mi a neviik azon szdvegszerkesztéknek, amelyek telepitve
vannak, s nem tartoznak az operdcids rendszerhez?

Hany filet tartalmaz az a szovegszerkesztd alkalmazas, amit
megnyitottal?

Hogy nevezik az aktivitasi csoportokat és hany alegységbol
allnak?

5. Melyek a hasonldsagok és a kiilonbségek a File fiilek kozott
az alabbi szovegszerkesztdknél?

WordPad Word Writer
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IV. Alkalmazd!

1. Készits egy mappat, aminek a neve Digitalis portfolio.

2. Nyiss meg egy szovegszerkesztdt és keszits egy (j
dokumentumot. Mentsd el a dokumentumot az elkészitett
mappaba elso_dokumentum néwvel.

. Allitsd be a Nézet - nagyitasnal a 80%-ot. Mentsd el és zard be
a dokumentumot.

. Nyisd meg az elso_dokumentum allomanyt és mentsd
el ugyanazon név alatt, de .txt kiterjesztéssel a Digitalis
portfolio mappaba. Mentsd le és zard be a dokumentumot.




Egy ires lappal eldtted elég nehéz frni, fdleg, hogy nem vagy hozzaszokva. Toltsd ki a szovegszerkesztd
munkatapjat amityen hamar csak tudod. Gy(jts kérdéseket, kozmondasokat, verseket és érdekes idézeteket.
Probalj valaszolni a kérdésekre és nézd meg, hogyan alkelmazhatdk a kézmonddsok a sajét életedben. A kis
[épesek nagyon fontosak. Ha azokat a [épéseket nem tennenk meg, nem lehetne nagy gy6zelmeket aratni.

3 Lecke - Objektumok beszirasa és szerkesztése a dokumentumba

A dokumentumban levé objektumok lehetnek: szdvegek, képek, tablazatok, vonalak, geometriai alakzatok, grafikonok,
diagramok stb. Minden objektumot lehet szerkeszteni és vannak jellemzéi, amelyeket médositani lehet specifikus miveletekkel.
Minden objektum tartalmazhat bekezdéseket és grafikai elemeket.

Szoveg beszurasa

Alapértelmezetten, mikor egy szerkeszt6t megnyitunk egy uj, Gres dokumentum nyilik meg. A munkafeliileten karakterenként be
lehet vinni egy szdveget, amelyik betlikbdl, szamokbol, irdsjelekbél, szimbdlumokbal, sz0kozokbal all. Amikor a szdveg a dokumentum
jobb oldaldhoz ér, az alkalmazas érzékeli azt, és automatikusan egy Uj sort kezd. Ha a szoveg meghaladja az aktudlis oldal aljdt, az

alkalmazas érzékeli és automatikusan (j oldalt kezd.

A A
A A
A A A

ah
a

Wordiet Aplin Bdld Opilly wedt!

e i i e °

A
A

Fongork <™ Tochior Fonfwt

Beszurasi i Microsoft Word i LibreOffice
modszer : alkalmazas ' alkalmazas
Eqy szivegdobozba ' Beszirds lap ' Beszirdsi menii
vagy eqy bérmilyen | ® Sriveg csoport, Szavegdobor; © e Szivegdoboz opcio;
rajzolt formdba, amit e Abrk csoportja, Alakzatok. .o Alakzatok opcio.
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Képek beszurasa ,
Egy Word dokumentumba nyisd meg a Besziras lapot. Az Abrak csoporton beliil a kivetkezd lehetdségeid vannak egy abra

heszlrdséra:

Ahhoz, hogy a sajat gépedrdl
keépeket sz(rj be vélaszd ki az
utat, ahova mentve van a kép,
valaszd ki és nyomd meg a
Besziir gombot.

Online képek Online 3D modellek

Egyszerii alakzatok Piktogramok - ikonok
Forme recent ulilizate Tehnoldgie § echipaménte dlectronics
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Egy Writer dokumentumban valaszd a Beszirds meniit. It a kivetkezd lehetdségeket talalod kiilonbozo képek beszirasara:
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Vigyazat! Ne felejtsd el, hogy a képek letdltése a szerzdi jogok betartasat igénylil
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Tablazatok beszurasa

-

Microsoft Word alkalmazas LibreOffice Writer alkalmazas

Beszirhatsz egy tablazatot a dokumentumba, hasznélva a fablazat gombot. Valaszd ki az egérrel a kivant sor- €s oszlopszamot, majd kattints ra.
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Elemi miiveletek a szdvegszerkesztésben
Az objektumok bevitele egy dokumentumba torténhet billentyiilenyomas,

masolds, beillesztés, mozgatas, importalas vagy mas

mivelettel.
4 A miivelet megnevezése Microsoft Word alkalmazas i LibreOffice Writer alkalmazas
Miutdn kivlasztottad az objektumot, Kezddlap, Vdgolap elérése. Szerkesztés vagy a standard lapbol a
a dokumentumban tudod azt ; + szerkesztési gomb-csoport elérése.
szerkeszteni a a fiilek/meniik E n 7 R —
gomb/:aiya'[,vagy kﬁlﬁr{bdzé' billentyd- b li] iz T ER
kombindcidkat hasznalva. : Lpe 'L”"'w'* B ol py
i Cupboard Al 4 g Qe
Mésolds - Beillesztés | e Kattints a Misoldsra [CTRL + C);
P o Kattints oda, ahova be akarod illeszteni az objektumot;
.o Kattints a Beillesztésre (CTRL + V).
Kivagas - Beillesztés ' e Kattints a Kivdgdsra (CTRL + X);
+* Kattints oda, ahova be akarod illeszteni az objektumot;
+»Kattints a Beillesztésre (CTRL + V).
Szoveggel valé munka: i Kezddlap, Szerkesztés megnyitasa. © Kezddlap megnyitésa.
Keresés Pramire Cautd... bditare CtrlsF
i F Glisire - - : g :
Csere : . bntocss P | 2 Cautd 5i inlecuieste_. Cirle b
: e . ! v Gety Pept.. (el G
: : Selectace * P —
i Estitare | | G Selecheghiot b ]
Torlés Valaszd ki az objektumot, majd nyomd meg a Jelete vagy Backspace gombot. )
Feladatlap!

v I.  Gyakorolj!
1. Készits egy (j Google Dokumentumot. Valtoztasd meg
a dokumentum nevét Vers-re.

2. rd be a dokumentumba a kivetkezd széveget:
“En - a népem szegénységét, gondjait mint dre védem..
Minden cserje és folydcska - s ami mozdul a réten -
Mind csupan nekem baratom - mig neked ellenfeled”
Mihai Eminescu, lll-ik levél

3. Koltoztesd a szoveg utolso sorat a dokumentum elejére.

Il. Dolgozz csapatban!
Beszéld meg a padtarsaddal hogyan szerkesztitek meg egy
szoveges dokumentumban az iskolai drarendet. Szdrjatok be a
dokumentumba kiilonbozo objektumokat, még 3D geometriai

&)

formdkat is. Mentsd a dokumentumot orarend néven a
portfoliédba.

Alkalmazd!

. Nyisd meg a Word szovegszerkesztot, készits egy Uj

dokumentumot és mentsd le napld.docx néven a Digitalis
portfolio mappaba vagy nyisd meg a Writer szerkesztét,
készits egy Uj dokumentumot és mentsd le naplé.odt néven
a Digitalis portfdlioba

. Szlird be a dokumentumba a kovetkezd szoveget: Ahogy a viz

lehiti szivedet, hasonldképpen a tanulds felviditja az eszedet”.

. Asziveg ala szurj be egy konyvet abrazold képet a szerkeszto

galériajabol vagy hasznald az online lehetdséget.

. Mentsd le és zard be a dokumentumot.




Rendelkezésedre all a szovegszerkesztd, amellyel elméleti tuddsodat és kreativitasodat fejlesztheted. Hagyd, hogy a
képzeleted szabadon szérnyaljon, dsztoneidre hallgass mindenben, amit készitesz, ne legyél befolydsothatd és nyomd
ra személyes jegyeidet Ne feledd, hogy eqystlen vonal meghizasaval is bizonyithatod dinamizmusodat. Toreked
egyenslyra a szinek haszndlatandl, a hely kihaszndlasandl, a méretekkel, kontrasztokkal, formékkal és vonalakkat.

4 |_ecke — A sziveg és a képek formazasa egy dokumentumban

Egy objektum formazasat specifikus miveletekkel tudod megvaldsitani, ezt az objektum jellemzdinek megadésaval teheted. Tobb
attribtum jellemez minden objektumot egy dokumentumban: tipusa, mérete, stilusa, szine, specidlis effektusok és sok mas egyéb.
A karakterkészlet betiik, szamok, szimbdlumok és irasjelekbdl all, amelyeknek jellemz6 megjelenési formaja van.

Minden karakternek neve van és a kovetkezo jellemzoi: kinézet, nagysag, elhelyezés, szin és még sok egyéb.

Egy karakter méreteit pontokban adjak meg és annak magassagat jelentik nyomdai mértékkel mérve.

Szovegek formazasa
Betiitipus, méret, stilus, szin mddositasa jelenti a formdzast a dokumentumban. Amikor a szveg mérete valtozik, a méretek gy
valtoznak, hogy az megtartja kinézetét.

Példa

Jurnal de lectura
Jurnal de lectura
Jurnal de lectura

Jurnal de lectura

Betiitipus neve

Arial

Times New Roman
Times New Roman

Comic Sans MS

Betii mérete (pt)

12
16

14
16

A szdvegszerkesztivel a kovetkezoképpen lehet formazni a szoveget:

Stilus Szin
Megszokott (alpértelmezett) ~ Fekete
Megszokott (alpértelmezett] ~ Fekete
Félkover Kék
Délt Piros

Microsoft Word alkalmazas

Kezddlap, Betitipus csoport, rakattintunk

a tovabbiakra tobb opcio elérése céljabol.
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LibreOffice Writer alkalmazas

Formazasi mend, Jext opcid vagy kattintunk

a formdzdsi savra.
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Akar egyetlen karaktert vagy az egész szoveget is lehet formazni. A célszdveg kivalasztasat tobbféleképpen is meg lehet oldani:
*  Rakattintunk a szdveg elejére és az egeret elgorditjiik a szdveg végére. (..drag and drop”).

= A Shift billenty(t lenyomva tartva nyilakkal mozgatjuk a kijeldlést, amig a kivant szovegrészt ki nem jeloltik.
»  Egy szonak a kijeldlése dupla egér-kattintassal lehetséges

*  Egy mondat kijeldlésénél a Ctrl billenty(it lenyomva tartva rakattintunk a szoveg belsejére.

Egyes esetekben a szovegnek egy részét maskeépp kell formaznunk. A legjobb, ha kiilon bekezdéseket hasznalunk ezekre. Az Enter
billenty( lenyomasa hatdsara befejeziink egy bekezdést, ugyanakkor (j bekezdés kezdddik. Ezt a szévegben (gy érzékeljiik, hogy bekeril
a bekezdés végére a ] szimbdlum, amit bekezdés-végnek is neveznek. Ha aktivaljuk a 9] gombot mindenhol, ahol az Enter gombot lenyom-
tuk megjelenik a 9 jel. Hogy visszatérjiink az eredeti kinézetre, ki kell kapcsoljuk a ] gombot. Amikor ez a gomb aktiv, a szdvegben més
jelek is megjelennek, pl: egy pont egy székdzt jelenit meg, egy nyil pedig a Tab gomb hasznalatat.
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A szovegszerkesztovel ilyenforman tudsz bekezdést formazni:

o Ajanlasok:

o A szoveg formdzasat csak a teljes szdveg begépelése
utan kezd el.

o Ne igazitsd a sorokat szokozokkel.

o A szovegben elvalasztoként csak egy székozt hasznalj.

o Az Uj bekezdést Tab hasznalatdval inditsd.

e (sak akkor nyomd meg az Enter gombot, ha U]
bekezdést kezdesz.

Microsoft Word alkalmazas

akra még tobb opcio elérése érdekében.

Kezddlap, Bekezdés csoport, vagy kattintds a tovabbi-
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A formatummasolo segitségével formazni tudsz egy szoveget egy masik szoveg formatumara.

LibreOffice Writer alkalmazas
Formézds Menti vagy kattintés a Standard Sdvra
vagy a Formdzasi Sdvra.
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Képek formazasa

A képek azért fontosak a szovegrészekben, mert megerdsitik a szdveg értelmezhetdseéget és figyelemfelkeltdek.

Egy dokumentum tgbb rétegbdl allhat: egy réteg a szovegnek, hasonldan az irdpapirhoz, masik a képeknek, rajzoknak, formaknak,
diagramoknak. A keépek rétege attetszo, ez a szdveg felé is keriilhet. Az egymasra-tevidést, elrendezést specifikus miveletekkel lehet
elvégezni, igymond kipanyvazassal vagy horgonyzassal.

Miutén beszirtal egy képet, kijelolod és a kovetkezo miveleteket tudod
elvégezni a szovegszerkesztd eszkozeivel: a kinézet modositdsa, dtméretezés,
forgatds, tikrozés, effektusok hozzdadasa, elrendezés stb.

A szovegszerkeszték rendelkeznek olyan hasznos eszkozokkel,
amelyekkel madositani lehet a képek jellemzdit, mint példaul: fényesség,
kontraszt, atlatszosdg, stilus, elrendezés a széveghez vagy mas objektumokhoz
viszonyitva:

Word szerkesztd, Formazasi lap:
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A plakat
Informdciot vagy Uzenetet adhatsz 4t egy plakat altal. Ez lehet barmilyen méreti és a rajta lev informacidk reklamkampanyokat,
szocialis, miivészeti, nevelési eseményeket tamogathatnak.
A plakat célja az, hogy lzenetet kozvetitsen, mielott azt elolvasndk. Az informdciok bemutatasa képek segitségével torténhet azért,
hogy az Gizenet kozvetlenil hasson. Az érdeklddés kozéppontja nem kotelezd, hogy a plakat kizponti magja legyen, hanem Léteznie kell
egy olyan résznek a plakdton, amelyik magdra vonja a figyelmet.
Egy plakat az Gzenetét vizualisan szinek, formak, terek, mintazat, fények, arnyékok, szovegek segitségével kozvetiti. Az
alkotéelemeknek egy bizonyos értelmiik van akkor, amikor elkilonilnek, de amikor egyiitt jelennek meg Uj jelentést kapnak. Ha egy
alkotéelemnek nincs semmilyen célja a plakaton, akkor inkabb mellozni kell, ugyanis elterelheti a figyelmet a (ényegrol.

Figyelem! A plakat nincs tuldiszitve és értelmezése nem kivetel erdfeszitést.
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"Az orszdgokat csoportositani lehet foldrajzi fekvesiik szerint:
o Szigetorszagok (lzland, Ciprus)
o Félsziget-orszagok (Spanyolorszdg, Portugalia, Olaszorszdg).
o Szigetcsoport-orszagok (Nagy Britannia)
o Kontinentalis orszdgok [Ausztria, Svdjc, Magyarorszdg)”
A cim kozépre igazitott legyen, a betiitipus Arial Black, T4-es
pont-nagysagu, ddlt.
A cim alatti szoveg balra legyen igazitva, Arial betlitipussal,
17-es pont-nagysaggal, ddlt betiiket hasznal).

. A szdmozds automatikus, jeleket haszndl].

. Szinezd ki pirossal a Félsziget-orszagok sz6t.

. Huzd ald két vonallal a Szigetcsoport-orszagok szot .

. Fesd ki sargaval a Spanyolorszag hatterét.

. Tolts le az Internetrdl egy térképet az eldzdleg felsorolt

orszagok kozil valamelyikrol.

16.
. Fedezd fel!

J
Feladatlap!
. Gyakorolj! 11. Szrd be a szdveg ala a térképet.
. Nyiss egy szdvegszerkesztot és keszits egy Uj dokumentum. 12. Allitsd be a képet dgy, hogy 5 cm magas s 7 cm széles legyen.
. Mentsd le a dokumentumot térkép név alatt a portfoliadba. 13. Allits a képre a fazettds tavlati stilust.
. Ird be cimnek az Orszdgok és kontinensek-et és a kivetkezd 14. Vagd ki a képet, ugy, hogy nap formdja legyen.
szoveget: 15. Helyezd a képet a szoveg jobb oldalara tgy, hogy Négyzetesen

fogja koril a szdveg.
Mentsd és zard be a dokumentumot.

Nyiss ki egy szovegszerkesztdt és szirj be egy keépet. Jelold
ki a képet, fedezd fel a szerkesztd azon eszkozeit, amelyekkel
formazni tudod a képet és végezd el a kovetkezo miveleteket:
méretvaltoztatds, forgatas, tikrozés, a kontraszt bedllitésa és
specialis effektusok alkalmazasa.

Dolgozz csapatban!

Beszélj padtarsaddal egy plakat témajarol. A plakat Gzenete
a kovetkezo témakrol szolhat: egy iskolai verseny, egy
mivelddési esemeény a helységetekbol, egy humanitarius
kampany, egy terméknek a reklamja stb.




5 Lecke - Tablazatok- és a dokumentum lapjainak formazasa

Egy olyan dokumentum, amelyik egyedi s tiikrozi a személyiségedet a sajat fejlédésedet bizonyitja.
Figyelmesen valaszd ki a tartalmakat, hogy a kivant izenetet adjad &t. Gondolkod; pozitivan és hatérozd
meg az egyenstlyt a képek és a szdveg kozdtt. A digitalis formatum segit abban, hogy hatékanyan térj vissza
a tartalom szerkesztésere. A szerkesztést kezdd egy plakattal, egy levéllel vagy egy cikkel, folytasd egy
ljsdggal, egy tudomanyos munkaval és igy etjuthatsz a sajat digitélis kinyved megszerkesztéséig.

Tablazatok formazasa
Tablazatok segitségével kiemelheted a dokumentum (ényegét. Sok esetben a tablazatok hasznalata azért sziikséges, hogy konkrét
szamadatokat szemléltess.
Hogy mddositani tudd a szdvegbe beszurt tablazatot kattints ra a tablazat belsejére vagy jelold ki azt. A szovegszerkeszto eszkozeivel
a kovetkez6 miveleteket tudod elvégezni: hozzaadas, torlés, a sorok vagy az oszlopok atméretezése vagy Ujratervezése. Stilusokat
valaszthatsz ki, megadhatod a vonalak és a cellak hattér szinét stb.
A tablazat, mivel sorokbol és oszlopokbol all megengedi a cellakban levd adatok igazitdsat vizszintesen és fligglegesen. A szoveg
atlathatosagat és ertelmezhetdségét segiti a cellak egyesitése vagy szétvagasa vizszintes és fliggoleges iranyban. Ezeket a miiveleteket a
szovegszerkesztd eszkozeinek a segitségével a kovetkezoképpen végezheted el:

Word dokumentumban, Tabldzateszkizok — Tervezés és labldzateszkizik — Elrendezés.
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Az oldalak formazasa

Az oldalak formdzasa a kovetkezd jellemzok értékeinek beallitasat feltételezik: tajolas, lapméret, margok mérete, lapok szamozasa.

A tajolas lehet Alld vagy Fekvd. Az AllG téjols esetén a szoveq a lap révidebb oldaléval parhuzamos, a Fekvd tajolas esetén a lap
hosszabb oldaldval.

Az oldalméretek, a lap szélessége és magassaga szerint lehet: Letter (21,59 cm x 27,94 cm), Legal (21,59 cm x 35,56 cm),
A4 (21,00 cm x 27,70 cm), A5 (14,80 cm x 21,00 cm) és még mas is.

A felsd, als6, bal és jobb margé a tavolsagot adja meg a szoveg és a lapnak a szélei kozott. A margok méretét a vonalzo haszndla-
taval lehet lathatova tenni.

Amikor egy Uj dokumentumot készitesz, a szovegszerkesztd egy res lapot general, amelyik egy A4-es formatumu lapra hasonlit,
Alld tajolésan. Egyes esetekben bizonyos informdcicknak ismétlgdniiik kell minden oldalon. Példaul, egy kinyv minden oldalan, fent
vagy lent megjelenhet a konyv cime, a fejezet cime, a szerzd neve, az oldal szama stb. Ezen opciok megvaldsitasahoz a szdvegszerkeszt
eszkizket biztosit az Eldfej és Elglab szerkesztéséhez. Az El6fej a dokumentum szévege folott, az ELGlab a dokumentum szévege alatt
talalhato, elkilonil a bevitt szovegtél.

A szovegszerkesztovel a kivetkezoképpen tudsz oldalt formazni:

Word szerkesztd, Lap elrendezése.
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Writer szerkeszto, formazds menii vagy a Lap opcio a jobb oldali fiiggdleges szalagban.
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[A nyomtatott oldal altalanos koévetelményei esztétikai €s szerkesztési szempontbal

* Sok esetben A4-es formdtuma, Alld téjolast hasznalunk, a felsd, also, jobb oldali és bal oldali margdk nagysaga Z cm.
* A legtobbet hasznalt betditipus a Times New Roman, 17-es pontnagysaggal vagy az Arial 17-es.

* A sorok kozotti tavolsdg altaldban 1,5 sor.

* Két sz6 kozott egyetlen szokozt hagyunk.

* Az oldal zstifoltsdga megel6zésére hasznalj szamozott vagy felsoroldsjeles listakat.

e Szird be az oldalszamozast, hogy tudd a sorrendet nyomtatds utan is.

* Egyes szavak kiemelésére a Félkovér (B), Dalt (1) vagy Alahizas (U) opcidkat hasznald.

* Vizsgald meg a szdveget, hogy ne legyenek benne helyesirasi vagy nyelvtani hibdk. Ennek ellendrzésére hasznélhatod a Korrektd-
ra lapot vagy a Helyesiras gombot, az £szkizok meniit a Writer-bél. Ahhoz, hogy ez rendesen miikidjon valaszd ki a nyelvet,

amelyen a széveget megirtad a Nyelv megadasa gombbal!

/

Q Javaslatok:

e £gy dokumentumot csak akkor
nyomtass ki, ha szikséges.

e Hasznald a papir mindket
oldalat.

e Hasznositsd (jra a papirt!

o Feladatlap!

l.
1.

o Tudtad, hogy ...

A papir eldallitdsahoz fahulladékot hasznalnak, mint a
fiirészpor. Az igaz, hogy fakat vagnak ki, de nemis ez a
legkdrosabb a kornyezetre, hanem az a vizmennyiség,
amit elfogyasztanak a gyartasnal. Egy kilé papir
gyartasahoz 325 liter viz sziikséges!

Gyakorolj!
Nyiss ki egy szovegszerkesztdt és készits el egy j
dokumentumot A4-es nagysaggal, Alld tajolassal, 2 cm-es

margékkal bal és jobb oldalon, 1,5 cm-es margokkal fent és lent.

Mentsed a dokumentumot tdbldzat név alatt a portféliodba.
Add cimnek azt, hogy a Skandindv orszagok, kozépre igazitva,
Arial betiikészletet hasznalva 74-es nagysaggal Félkover és
ugyanakkor Ddlt betiiket hasznalva.

Szrd be a kovetkezo tablazatot:

ORSZAG NORVEGIA | SVEDORSZAG | FINNORSZAG
Févdros Oslo Stockholm Helsinki
Teriilete 385 252 km? 450 295 km? 338 432 km?

Kormdnyzasi forma Monarchia Monarchia Koztarsasag

A tablézatra alkalmazd a kdvetkezd formézasokat:
a) Az elsd sorban levd szoveg Aharoni betiitipus legyen,

17-es nagysaggal, félkovér, kozépre igazitva fiiggdlegesen és
vizszintesen, a hattér pedig legyen vildgoszold;

b) A tabldzat tobbi része Arial betiikészlettel, 12-es nagysaggal
legyen elkeszitve, kék hattérrel, kozépre igazitva fiiggélegesen
és vizszintesen;

c) Madositsd a tablazat keretét a kovetkezd képpen: a vonal
legyen folytonos, szine - kék, vastagsaga 3 pont.

Adj hozzd a tablazathoz még 2 sort.

Az utolso sor négy celldjat egyesitsd.

A Kiztdrsasdg alatti cellat oszd fel harom részre.

Mentsd le és zard be a dokumentumot.

. Dolgozz csapatban!

Egy szdvegszerkesztd objektumait hasznalva készits egy A4-es
plakatot Fekvd tajolassal. Beszéld meg a padtarsaddal az
objektumok kivalasztasat és csoportositasat, hogy a plakat
tartalmazza egy iskolai robotika verseny meghirdetéséhez
sziikséges informaciokat.
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Nyiltan kommunikalj az osztalytarsaiddal, dolgozzatok csoporthan, osszatok meg egymassal a tapasztalataitokat,
ismereteiteket. Igy megismerheted a sajat készségeidet. A kommunikacids készségek fejlesztése nagyon fontos a
teljesitményed ndvelése érdekében. A kooperdcids készség, @ csoperthan vald egyiittmiikadés nemcsak az iskoldban,
hanem féleg az eletben lesz fontos.

6 Lecke — Dokumentumokon torténo kozos munka

A kozos munka a csoportban valo tevékenységet jelenti, melynek célja a feladatok gyors és hatékony megoldasa.
Az egyittmikodést eldsegitd alkalmazas egy online vagy offlineprogram, ami az Interneten vagy egy halézaton keresztil miikadik,
egy sor lehetdseéget kinal és eldsegiti az egyiittmikodést.

A csoportmunka kitiing eredményeket hoz! A j6 eredmeények elérése érdekeben mar a legelején meg kell hatarozni mindenkinek
a feladatat, amihez a legjobban ért. Fontos megtudni azt, hogy ki, mihez ért jobban. A munkafolyamat alatt az dsszes tagnak nagyon jél
kell kommunikalnia, hogy a nézeteltéréseket tudjak megoldani.

A csoportmunka eldnyei:

A projektet gyorsabban tudja megoldani a csoport, mint egyetlen személy.

= Avégeredmény jobb lehet akkor, amikor a csoport késziti el a projektet, mint akkor, amikor egyetlen személy.

»  Akezddk tanulhatnak a haladdk tapasztalataibol.

 Annak ellenére, hogy a csoportmunka eldnydsebb, (étezhetnek hatranyok is abban az esetben, amikor egyes tagok:
o Feliilértékelik sajat ismereteiket és talvallaljak magukat;

» Nem érdekli oket a kozos eredmények elérése

»  Nem tartjak be a hatariddket

»  Nem ismerik be a hibajukat.

Word dokumentumok megosztasa

A kollaborativ alkalmazasok megkonnyitik a csoportmunkat, mert a hasznalék egyittmikodhetnek, izenetek, bejegyzések,
dokumentumok, e-mailek segitségével a csoporton beliil. Ezaltal az dsszes adat egy kdzponti helyen van, biztonsagban.

Tdrsaiddal egyiitt elkészithetsz egy projektmunkat, egy diplomat vagy levelet Word segitségével, aminek a kiterjesztése .docx,
vagy egy PowerPoint-o0s bemutatdt, aminek kiterjesztése .pptx. A Microsoft Office alkalmazasok és az One Drive-on levé tarhely,
a SharePoint online vagy offline egyittmikodési lehetdségeket teremt.

@




Fedezd fel, (épésrél lépésre, a munkamegosztas fazisait és hizz hasznot a kizosen végzett munkabol.

1 Lépés Kapcsolatteremtés 7 Lépes Megosztas

Nyisd meg a Word dokumentumot. Nyisd meg a Megosztast.
Kapcsolddj a Microsoft fidkodhoz. i Vadlaszd ki a helyet és a mentési utat.
Ha nincs fidkod, készithetsz egyet.

Conectare
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3 Lépés Megosztasi modozatok

Megoszthatsz dokumentumot azaltal, hogy meghivot kiildesz egyiittmikodésre
e-mailben, vagy kiildhetsz egy elérési cimet (linket) a dokumentumrdl.
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4 Lepes Egyiittmiikodés

Dolgozhatsz Wordban, online vagy offline azon tarsaiddal, akiknek egydttmiikddési e-mailt kiildtél
vagy egy elérési linket a dokumentumhoz

Vigyazat! A megosztast meg lehet sziintetni barmikor. )

g Fedezd fel!

Fedezz fel és keress informéciokat egyittmiikodési alkalmazasokrdl, amelyek a dokumentumok szerkesztésével kapcsolatosak,
valds iddben, egy egész csapat szamara
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Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra

O Feladatlap!

Nyiss meg egy Google dokumentumot allomanyt. Nevezd a dokumentumot Ismert naplo-nak. Kiildj egy szerkesztési meghivot
mailben a csapattarsaidnak, hogy egyszerre szerkeszthessétek a dokumentumot. Hatdrozzatok meg a tennivalkat és kovessétek a
jelzést ( ™), amelyik megjelenik a Google Docs alkalmazas hasznalatakor, amely a valds idejii csoportos munkérél szol.

[ ] HMarie Gurie ((15'5.?' ‘1?'34“1)

Keszitsd el a ¥ Prima fernele care a cistigat premiul Nobel in doud domenii ;-tﬂn;lﬂ:?;’f
dokumentumot. Kiildj diferite (fizicd si chimie).

szerkesztési felkérést (a ; - P /
tandrodat is meghivhatod). ® A fost prima femeie profesor in cadrul Universitdtii Sorbona. -

Hatérozd meg a # A descoperit 2 elemente chimice, polonium $i radium.

feladatokat és az iddsavot.

N

Kezeld a dokumentum
bedllitésait. Add meg

a dokumentum formdjat
és kinézetét.

¥ Aintrodus in fizicd termenul de radioactivitate.

Keress informacidkat.
Jeldyj ki informaciokat.

F ’ol - I A JUENALELE SALE SUN
ird be, majd szerkezd ; A BIBLIOTHEQUE NATIONALE DIN
a szoveget. V. MULTE DINTRE DESCOPERIRILE

Sztrd be és formazd
a képeket. Sandtatea Mariel Curie a fost afectatd de natura muncii sale, la fel

lucrurile si jurnalele ei. Din cauza potentialelor pericole generate de
nivelurile radioactive, autorititile franceze pastreazd jurnalele in
Szird be és formézd cutii de plumb, iar vizitatorii Bibliothéque Nationale trebuie si

a formakat. Mentsd semneze o exonerare de rispundere, inainte de a le vizualiza.
a dokumentumot.



lsmétlés — 7 ismert naplo

Joval a digitalis korszak eldtt olyan napldkat irtak, amelyeknek torténelmi jelentdségiik van!

Tarsaiddal egyiitt keressetek informaciokat 7 ismert naploral, amelyeknek szerzdi: Marco Polo (1254-1324), Leonardo da Vinci (1452-
1519), Ludwig van Beethoven (1770-1827), Charles Darwin (1809-1882), Marie Curie (1867-1934), Winston Churchill (1874-1965), Courtney Love

[1964).

Dolgozzatok egyiittmiikddve, hasznaljatok minél tobb eszkozét a szovegszerkesztdnek, és egy-egy dokumentumba

foglaljatok dssze egy ismert napld lényegét.

Jurnalele lui Leonardo da Vinci (1452-1519)

Pictorul, sculptonul, arhitectul si inginerul italian Leonardo da Vincl a consemnat, in
pesia TO00 de pagini, note si desana ale studiikor, ideilor si inventiilor sale, care au fost apoi
reunite fnir-un jumal, dupd moanea sa. Jumakd contine informalii despre o sare de subechs,
inclusiv mecanicl, astronomie, oplicl, amhileciurd i zborul pasdrior, demonstrand
curiozitatea inbervsd a lui Leonardo da Vinci gi olenind o perspectivi asupra procesulu sdu de
gandire. Exemple din jumialul lui da Vinci sunt disponibile la Biblioteca Britanica.

e

Studii despre greutdf si frecare p40-41 o ¥ A
Mote privind grewtdtile, impulsul s migcarea pd1-42 {#.r ;_-.-'I_
Alegoni, profedil gl proverbe populare p.42 kL e
Mecansca p.d3

Studii ale oginzilor p,84-85

Desendg S nodé despre refectaned lurmini Lumne g 103-104
Ffburi i |'|"||:v|‘;{1mn apdi p.271

iy

B .'-.'

’ﬂ L"! ;" i

* Tmmwuuumm_mngw.

+ Era dislaxic 5i ambidextru, find capabil 3 scrie cu o ménd si 58
deseneze cu cealalld, in sensuri diferite, Tn acelasi imp.

= Eravegelarian, lucru neobgnuil pentru acele wremuri,

» Cade mai multe, dacd nu tcate openehe sake, au rdmas nabeminate,

* Istoricii au descoperit ci multe picturi realizate de Leonardo da Vinci
contin coduri ascunse, care nu pot fi ocbsenate cu ochiul iber.

= Primele lentile de contact au fost propusa de Da Vinci in 1508,

= Leonando a fost primul care a dat o esplicatie pentru fapiul c& canul este
albastn.

+ Paraguta, Omitoplerul, Miraliera, Costumul de scafandru, Cavalerul-
robot (schitd utilizatd ulterior de NASA), Podul rotiter, Omul Vitruvian,
Erele geologice eic.

= Mona Lisa, Cina cea de taind, Botezul lul Hrisios, Buna Vestire, Madona
cu garoafl, Adoratia magilor, Fecioara intre sthnei, Madona Benois ete.

Bill Gates a cumpdrat cu 30,8 milicane de dolari, un manuscris vechi
de 500 de ani, apartindnd lui Leonardo da Vingi. a—
Manuscrisul reprezintd un studiu amdnuntit al proprietdtilor apei.

Az oldal A4-es, All6
tajolasban, 7 cm-es
margdkkal.

Cim: Arial betikészlet,
727-es nagysag, kozépre
igazitott.

Szdveg: Arial 12,
sorkihtzott.

b soros és 2 oszlopos
tablazat. Szoveg: Arial 12,
felsoroldst hasznalva. A
szoveg folott elhelyezkedd
kép, atlatszd hattérrel.

Felosztds 4 oszlopra és
1 sorra. Kép beszirasa
négyzetes elhelyezést
haszndlva.

Szoveg: Arial keszlet, 12,
felsorolds, balra igazitott.

A cellak mas-mas szindek.

Szdveq: Arial 12, Félkaver,
kozépre igazitott.

Szdvegdoboz 2
bekezdéssel, Comic
Sans MS betiikészlet
arnyékolva.

®




ONERTEKELES
| Tétel - 6p
Oldalformazas és
1 | adokumentum 1p
mentése
2 | Szbvegformazas 1p
3 | Szovegbevitel 2p
4 Tablazat beszlrasa 2
és kitoltése P
[l Tétel - 3p
Oldalformazas és
1 | dokumentum menté- | 0,5p
se
Formak hasznalata 1p
2 | Uzenet megadasa 1p
Eredetiség 0,5p
UTASITASOK

A tételek megolddsahoz ujraolvas-
hatod a kovetkezd oldalakon levo

informdciokat:
| Tétel Oldalsza-
mok
Dokur:nentumok 12-15
1 | kezelése
Oldalformazas 26
> Szbvegbesziras 17
Szovegformazas 21-22
A szovegbeviteli
3 | szabalyok 27
alkalmazasa
Tablazatok
e 19
beszlrasa
“ Formak beszlrasa 18
Tablak formazasa 25
; Oldalsza-
1l Tétel mok
Oldalformazas 26
1 | Képek beszirasa 17
Képek formazasa 23
Plakatkészités 24
2 | Dokumentum
, 29
megosztasa

Hivatalbol kapsz egy pontot.
Osszpontszam 10. A megoldas-

ra szant idot a tanar adja meg. .

(¢)

Felmeérés — Haziko a fan!

. Tetel. Olvasd el figyelmesen és oldd meg a kovetkezdket:

1. Nyiss meg eqy szivegszerkesztét és készits egy (j dokumentumot, A4-es méretben, Alld
tajolashan, bal és jobb oldalt 7 cm-es margoval, lent és fent pedig 25 cm-es margéval.
Mentsd a dokumentumot Haziké néven a portfoliodba.

2. Cimnek add a Haziké a fan nevet, kozépre igazitva, Jimes New Roman betiitipust hasznalva,
Jé-0s betlinagysaggal.

3. Valassz ki egyet a harom képbél. irj be legalébb 3 sor szbveget, amit a napl6dba imdl a
képrol.

9

4. Szurjal be a szoveg ald eqy tablazatot 7 sorral és 7 oszloppal. Az els§ sorba ird be a
hét napjait. A masodik sorba szirj be minden celldba olyan geometriai alakzatot, ami
segitene egy haziké megépitésében. Mentsd le és zard be a dokumentumot.

II. Tetel Készits egy plakatot.

1. Nyiss meg egy szerkesztot és készits egy j dokumentumot A4-es nagysaggal, Fekvd
tajoldssal és mindenik margdja Z cm legyen. Mentsd a dokumentumot Haz-plakat néven
a portfoliodba.

2. Haszndld a szerkesztd objektumait, hogy a plakdt a kovetkezd Gizenetet tartalmazza:
“A soksziniiség végtelen!” A kbzponti kép egy “Haziké a fan" legyen. Mentsd le és oszd
meg a dokumentumot.




2 FEJEZET
MULTIMED|A
SZERKESZT(S

Ebben a fejezethen megtanulod a

kovetkezoket:

i-“l Hogyan szerkessz audio és
audio-videg allomanyokat
kiildnbdz6 multimédia
szerkesztikkel:

1 Hogyan szabd személyre a
multimédia dllomanyokat
betartva az online etikai kdexet:
Hogyan dolgozz €gy megosztott
kornyezetben egy videoprojekt
Osszedllitsan,

- ~ e r"""\’_":f:
AZendigitalis. - utazasom

Specifikus kompetencidk: 1.2, 1.3, 3.2.




Amikor 3 kollegaiddal, bardtaiddal vagy a csaladoddal meg akarod osztani egy vakécids, egy kiranduldsi-, vagy egy iinnepség
6lményeit; egy kiilonleges izenetet kdzolsz vagy egy eseményt mutatsz be azt a szavak és a fényképek segitségével teszed.
Anélkill, hogy észrevennéd, a fényképezdgepet fokozatosan helyettesiti a mobiltelefon vagy a tablet. Ezekkel rovid filmeket
készithetsz, amielyekhez kiitonbozd effektusokat és héttérzenét adhatsz, ezéltal vonzabbd teheted, amikor bemutatod a tbbieknek.

7 Lecke - A multimédia szerkeszto felhasznaloi feliiletei
es alapveto elemei

A multimédia szerkesztd egy olyan alkalmazas, amelyiknek segitségével feldolgozhatok és keverhetdk a média objektumok, mint
szveg, kép, animacid, 3D rajz, hang, grafika és még sok mas. Az objektumok keverésének célja a keletkezett audio-video termék
érdekfeszitd és interaktiv bemutatdsa.

A modern életstilus, az informaciok valtozasanak sebessége rovid és hatékony iizenetek keletkezését feltételezik. Sok esetben a
videolizenetnek elstbbsége van a szdbeli izenettel szemben, emiatt a multimédids szerkesztd hasznalatanak ismerete hozzasegithet a jo
kommunikaciohoz.

Az elvardsaid egyre nonek akkor, amikor mobiltelefonos fényképekrdl és filmekrdl van szo. A legjobb mindséget szeretnéd akkor,
amikor meg akarod osztani tapasztalataidat vagy rogziteni szeretnéd az életed kellemes pillanatait.

A mobiltelefonon levé hasznos, intuitiv és kdnnyen hasznalhatd alkalmazasok kiegészitik a szamitégépre telepitett multimédia
szerkesztoket. Keresd meg az operdcios rendszerrel egyitt telepitett multimédia szerkesztéket, melyek azok, amelyeket csak online lehet
hasznalni, melyek ingyenesek vagy egy licensz megvasarlasa utan tolthetok le, hogy mindségi feldolgozasu fénykepeket, hangot vagy
filmecskéket készithess rovid idd alatt.

Q Fedezd fel!

Fedezd fel a multimédia szerkesztok valtozatossagat!
Nyiss meg egy bongészot és keress az Interneten informaciokat a multimédias szerkesztokrol:

4 Képszerkesztd | Photoscape Gimp Pixtr
+ Windows és + Windows, Linux . Mobilalkalma-
al | Mac0S-0s ingyenes ‘\ . és Mac05-os a | 74s tabletre és
' z i Ingyenes es '
i alkalmazast ’ . ny?’elt e . telefonra
i - alkalmazds i
Hangszerkesztd ! Audacity i Adobe Audation i Logic ProX
* Windows, Linux és C Windows és © Mac0$ -os
Ca) [\ | MacOS-osingyenes n . Mac0S-0s + licensz-
qd J' + s nyilt forrdskadu M i licensz-koteles . koteles
— + alkalmazés + alkalmazds . alkalmazas
Videoszerkesztd ! Adobe Premiere i Corel Studio i FilmoraGo
" Windows és Mac0S- " Windows és ' Ingyenes és
a + 0s licensz-Koteles . v MaclS-os + nyilt forrdskodu
' alkalmazds © licensz-koteles - © mobiltelefonos
: \ alkalmazds OFEL 1 alkalmazas

@




2.FEJEZET | 7 Lecke » A multimédia szerkesztd felhasznaldi feliiletei és alapvetd elemei

A Fényképek nevii multimédia szerkeszto kezelofeliilete

B e LA

in excursie! & Qi) Audio (3 Sabvati in OneDrive [£ Export sau partajare

Projekt knyvtar

H E

A Fényképek alkalmazas be van épitve a Windows 10 operdcids rendszerbe. Ha az operdcids rendszer nem tartalmazza az
alkalmazast, ingyenesen letdlthetd és telepithetd a Microsoft Store-n keresztil a www.microsoft.com weboldalrol.
Amikor kinyitsz egy fényképet, az alkalmazas frissiti Gnmagat és video alkalmazast tudsz késziteni.

Dwcopaly sibogat filtrs electy | multe alele
-E. Desanabi

Fadllugl un Bogpr sl
ﬂ, Adbugali efecte 3D

Creap plosee, sdiuqat conleth 5 multe ahele
A MAdugagi bext animat

Tacet taharile 1b spavk
m Creali un video cu muzich

Fartoulsrioati o mech, bevt @ altele

g:; Edstace cu Paant 30

Lrpat devupaps sclosguts chitere poralie sy




Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra

A FilmoraG0 multimédia szerkeszto felhasznaloi feliilete

FilmoraGO egy mobilalkalmazas i0S vagy Android operdcios rendszerekre, amelyet ingyenesen le lehet tolteni a Google Play
segitségével. Az alkalmazasnak vannak asztali eszkdzei, amelyekkel videdkat tudsz szerkezteni és a multimedia projekted elkészitése
semmilyen idgkorldthoz nincs kotve.

/

o~

Eqgy kb
Kir#ld &

SEintdrin

Kdnmywtir

Mindegy, hogy milyen multimédias szerkeszt6t hasznalsz, a

munkamenet ugyanaz lesz: Ajanlasok:
1 Lépés - Kivlasztod a szerkesztot. Azt a szerkesztot valaszd, amelyiknek
2 Lépés - Megismerkedsz a kezeldfelilettel és az eszkozokkel, * Baratsaqos a kezelofelllete;

amiket haszndlhatsz. ¢ fonnyen hasmalhato eszkoze vannak:
3Lépés - Elkezdesz dolgozni a multimédia projekten a e Fffektusokat &= hanookat tartalmazd

témanak és forgatokdnyvnek megfelelden.
4 Lépés - Mented és megosztod az elkészitett projektet.

-

konyvtara var
» [obbféle formatumba lehet menten

Srintér

Szdmos alkalmazas étezik,
amelyik olyan eszkozoket biztosit a
felhasznaloknak, amelyekkel haladd
szerkesztését lehet biztositani egy
videoprojektnek, pl. Wondershare
Filmora.

A szerkesztd, a Movie Maker

egy helyettesitdje, amelynek

a fejlesztését és terjesztéset

a Microsoft leallitotta.

In vacanta,
la bunici!



A multimédia allomanyok tipusai

A specifikus eszkozok altal kialakitott multimédia dllomany a multimédia szerkeszt6 hasznalatanak eredménye. A szerkesztd
tobbfajta allomanyt tud egy allomanyba integralni: grafikonokat, audio és vided allomanyokat, feliratokat.

Minden operdcids rendszer, amely szamitégép vagy mobileszkozon mikodik, tartalmaz legalabb egy olyan programot, amellyel
meg lehet nyitni az audio és audio-video allomanyokat, ezt lejatszonak (player) nevezik. Ehhez képest iddnkent telepiteni kell olyan
programokat, amelyekkel meg lehet nyitni a multimédia allomanyokat. Ez azért torténik, mert (éteznek kiilonbozd tomorito és mentési
madszerek. A megoldas valasztasat a teljesitmény és az allomany kiterjedése kozotti viszony adja meg.

A multimédia allomanyok legelterjedtebb formatumai kozé tartoznak a kovetkezok:

e Audio-video allomanyokhoz

(Elnevezés | Kiterjesatés

Audio Video Interleave *avi Kompatibilis a bongészok zomével, amelyek a Windows operdcids rendszeren
futnak.

Windows Media *wmv Kompatibilis a bongészék zomével, amelyek a Windows operdcids rendszeren
futnak.

Moving Pictures Expert Group  *.mpeg vagy *.mpg A legnépszeriibb formatum MPEG4 (*.mp&), amelyet a bangész6k zome elfogad.

Matroska *.mkv Nagyon népszer, mivel kilonleges lehetdségeket biztosit az interaktiv tartalom
készitéséhez.

Quicktime *.mov Apple rendszerre van kifejlesztve, specidlis lejatszo sziikséges a Windows-on
val6 haszndlathoz.

RealVideo *.rm sau *.ram Specidlisan kifejlesztett TV vagy online tartalmak lejatszasa valds idGben.

e Az hangalloményokhoz

(Elnevezés | Kiterjesatés

Windows Media Audio *.wma Windows stiritett formatum.

Moving Pictures Expert Group  *.mp3 Nagyon dsszes(ritett formatum.

Audio Coding *.acd DVD-n vald tarolasra kifejlesztett.

Advanced Audio Coding *.acc Olyan formatum, amelyik megakadalyozhatja a masoldst.
Wave * wav A valds hangok felvételére kifejlesztett.

Monkey Audio *.ape Olyan sritett formatum, amelyik nem vesziti a mindséget.
Flac * flac Nyilt forrdskada, amelyiknek gyengébb a tomaritése.

Loss Audio *la A legjobban dsszesiritett formatum.

A tapasztalt felhasznalok dltal hasznalt multimédia szerkesztok specifikus kiterjesztés(i allomanyokat generalnak, amelyeket csak
az illetd alkalmazas ismer fel, hogy gyorsabban lehessen megnyitni utélagos modositasok alkalméval, példaul: Adobe Flash (*.swf),
Adobe Dreamweaver (*.fv), Adobe Premiere (*.prel), Wondershare Filmora (* .wfp).

A lejatszot az allomany formatuma szerint kell kivalasztani. A legismertebb video lejdtszok kozé tartoznak: Flash Player, VIC -
VideoLan, Quicktime Player, Windows Media Player, ReadPlayer és még masok. A legismertebb audiolejatszé kozeé tartoznak: VLC - Mediaplayer,
BSPlayer, WinAmp, Windows Media Player, RealPlayer, JetAudio.

®




O Emlékezz!

A PowerPoint bemutatét exportalni lehet, mint multimédi
(*.wmv) formatumban.

a alloményt MPEG-4 Video (*.mp4) vagy Windows Media Video
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o Feladatlap'

. Dolgozz csapatban! Kapcsold be az informatika laborato-
riumban levo szamitogépet és beszéld meg a tarsaddal:
Milyen multimédia szerkesztok vannak beépitve az operacids
rendszerbe?

Hanyfajta allomany van a Video, Zene és Képek mappakban?
Meg tudod nyitni oket?

3. AFényképek multimédia szerkeszt tud videofilmet is késziteni?

Il.
1.

1.

2.

Kutass!

Nyiss meg egy bongészot a munkagépen és nézd meg, hogy
milyen tipusu alkalmazasokat tudsz letolteni az alabbi cimrél:
https://ro.vessoft.com/.

2. Figyeld meg, hogy a munkagépen telepitve van-e a kivetkezd
audioszerkeszto:

3. Telepitheted a Audacity és Movie Maker alkalmazasokat, hogy
szokjad a kezeldfeliiletiiket.
https://ro.vessoft.com/software/windows/download/audacity
https://ro.vessoft.com/software/windows/download/wlmm

4 Windows Live Movie Maker

Chphoare

J

IIl. Fedezd fel!

1. Beszélj meg az osztalytarsaiddal és fedezzétek fel a multimédia
szerkesztok altal biztositott eszkozok sokszinliségét a
mobiltelefonon vagy a tableten.

2. Fedezd fel az operdcids rendszereket a mobil eszkozokon.
Tanulmanyozd az el6re telepitett multimédia szerkesztok
kezeldfelileteit és hasonlitsd dssze ket!




2.FEJEZET | 8 Lecke ® A multimédia allomanyok kezelése
*

A projekthez vélogathatsz egy kirdnduldson késziilt képekbdl és vided-felvételekbl. A természetben levd

legszebb és legjobh tajak és hangok alkothatjdk az utazdsi napelddat digitélis fermaban. Tartsd be az esemeények

idorendiségét, amikor 0sszevagod a fényképeket és a felvételeket. Legyél kreativ, ne untass, hasznald az 8
atmeneteket és a specidlis effektusokat, hogy a keletkezett dllomdny megragadé legyen.

8 Lecke - A multimédia allomanyok kezelése C4

A szerkesztett allomany egy modern kommunikécios eszkoz és végterméket képez a multimédia allomanyok feldolgozasa és
szerkesztése altal. Az alapmiiveletek, amelyek a szerkesztést jellemzik: inditas, megnyitas, megjelenités, mentés és bezaras.
Egy szerkesztett vided a kiilonbozé képeknek valamilyen sorrendben vald megjelenitése.

Az elektronikai eszkozok sokfélesége lehetdséget teremt, arra, hogy lefilmezhesd a mindennapi élet fébb tevékenységeit, vagy
barmit, ami felkelti a figyelmedet a kdrnyezetedbdl. Elég egy gombnyomds arra, hogy felvedd a fényképezégép, mobiltelefon, tablet,
videokamera vagy més eszkdz segitségével mindazt, ami kérilvesz. Es ugyancsak egyetlen gombnyomas segitségével el tudod kiildeni
a tarsaidnak, a barataidnak vagy a csaladodnak az elkészitett videdt. Ha még Internet hozzaférhetoséged is van, meg tudod osztani
online a videot a kiilonboz6 weblapokon vagy a Facebookon, Instagramon, Youtubeon. De, miel6tt ezt tennéd figyelembe kell venned a
kovetkezoket:

VIGYAZAT!

e Mindenki bele kell egyezzen abba, hogy lefilmezd, vagy lefényképezd.

o A felvétel megosztasahoz minden érintett személynek bele kell egyeznie.

* Ne jelenits meg online olyan felvételeket, amelyekbdl személyes jellegii informaciokat lehet kinyerni.
e Tartsd be a szerzdi jogokat.

e Tartsd egyensulyban a hangokat, hangzasokat, legyél feleldsségteljes és tisztelettudd. Légy illedelmes!

Az emberi szem dltalaban 10-12 képet érzékel masodpercenként, mint kiilonallo képkockat. Ha a képkockak szdma nd, akkor
az emberi szem mozgasként érzékeli. Egy videonal a normalis képkocka-valtas sebessége 24 vagy 25 kép masodpercenként. Kisebb
frekvencia gyorsitasi effektust eredményez, €s a nagyobb lelassitja az eseményt. A filmkocka téglalap alaku, a hosszisdgat és a
szélességét pixelbe mérik, ami a digitalis kép legkisebb alkotoeleme. Minél nagyobb a pixelek szama, anndl jobban kozelit a vided a
valds képhez.

Egy sajat video feldolgozasanak lépései

Mindegy, hogy milyen multimédia szerkesztot hasznalsz, a video-feldolgozas (épései ugyanazok lesznek.
Hatdrozd meg a vided cimét és f6 lzenetét.
Készitsd el a forgatokanyvet az események logikus kovetésének érdekében.
Nyisd meg a szerkesztot és készits egy Uj llomanyt.

| Haszndlj a szerkesztd konyvtaraban levd, az online forrdsokbol vagy a szamitogépbél média objektumokat, mint: képek,
4. Lépés . :

rajzok, hangok vagy filmek.

L Rendezd az objektumokat a megfeleld sorrendbe Ggy, hogy tartsd tiszteletbe az események logikai sorrendjét.
| Kovesd a szinhelyen a képkockak egymasutanisagat és hatarozd meg az optimalis futasi idot minden objektumnak kilon-
6. Lépés [ . o
kiilon, hogy kozolhessed a mondanivalot.

7 Lépé Futtasd le az egész videot. Ha sziikséges egyéniesitsd, dvatosan adj hozza effektusokat, animaciokat, hangokat vagy
P kiilonbozo grafikai objektumokat, amiket a multimédia szerkesztd biztosit.

Mentsd el, és ha sziikséges exportdld a keletkezett média alloméanyt.



Video készitése és manipuldacidja a Fényképek alkalmazassal

1Lépés i 2 Lépés
Cim: Kirdnduldson! | Cim: Foldrajzi kornyezet bemutatdsa, milyen helyszinen zajlott a kirdndulds és kik vettek rajta részt.
Targy: Utazasi naplo. | A szervezett események bemutatdsa a fbb pillanatok rogzitésevel.
3 Lépés i | o
[aa) Nyisd meg a Fény- LIt o il M i
képek alkalmazast. & Yo
TF | Vileszd aLétreho- "’fﬁ__"""""'"""' —
2ds, Videoprojekt | B9 Cotmtet v s et st comite
lehetdseget. D e
4 Lépés E Dervumiti videockipul A projekt kbmyvidr Gres
Nevezd a videot . | Csatoljatok hozzs fenyképeket & videskat
el gy, hogy R Voo ro * . e
Kiranduldson! i [ AP
Adj a projekt B - K Ip—
Kinvtarhoz képeket e 1
és felvételeket. - B2 De peacest PC
i in excursiel & Bl Din colectia mea
Figyelem! A tablet vagy a mobiltelefon hasznalata ora kozben csak tanari engedéllyel lehetséges.
5 Lépés
Hizd be a C Bibliotech proiect <
multimédia + Adbupes G
objektumokat e r ey
a Kinyvtarbol rodlf
a Szerkesztesi : P .
feliletre. :
Helyezz el a
Szerkesztési .
feliiletre média
objektumokat dgy,
hogy az megfeleljen .
a forgatokonyvnek. E""!'. I
E Cadsriassatok ide a projekt kémnywidrbdl elemeket
i "
J
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4 6 Lépés
Szerkessz meg minden keretet Ggy, hogy dtadd a forgatokdnyv izenetét.
Méretezz at minden keretet. A szintér minél hatékonyabb kihasznaldsa érdekeben, torold ki a fekete oszlopokat.

= A srinkir Gssses
T Redimensionare hphocijinak
lejatsrisa.
Kiispsbakd bi a feiete stlogokal A idd
{3 maisdperiekhb
_-"
Potredire pri R
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O Emlékezzél!

Ha egy videoprojekt készitéséhez online képeket hasznalsz, vigyazz, hogy tartsd tiszteletbe a szerzdi jogokat. Léteznek keresémotrok
olyan eszkozokkel ellatva, amellyekkel djra- felhasznalhatd képeket keresel csak.
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. Kutass!
1. Nyiss meg egy multimédia szerkesztot a tableten
vagy a mobiltelefonon.
2. Készits egy () multimédia allomanyt és tegyél
a szintérre képeket a szerkeszto konyvtarabol.
3. Hasznald az alapértelmezett bedllitasokat minden képkockara.
4. Jelenitsd meg és mentsd le az elkészitett videdt.

Il. Kutasd fel a képkockak megjelenitésének
opcidit a MovieMaker szerkesztoneél.
Tarsaddal egydtt jelenitsétek meg mindkét képernyd
tipust. Hasonlitsatok dssze és valasszatok ki a legjobb
megjelenitéset a beszirt képnek.

I1I. Alkalmazd!

1. Szerkessz videdt £gy vizalatti utazds! cimmel a Fényképek
multimédia szerkesztovel vagy egy masikkal, amelyik a
munkagépre van telepitve.

2. Szerkessz egy forgatékonyvet a vidednak.

(2]

Wizuslizare
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3. Adj a szintérhez altalad késztett vagy online letdltott rajzokat.

4. Allapitsd meg a képkockak optimélis idétartamét.

5. Vetitsd le, majd mentsd a portfdliodba Utazas néven az
elkészitett videdt.




A multimédia szerkesztdk sok fajtdja segit abban, hogy személyre szabhasd a te digitdlis utazési naplédat.
Most képes vagy arra, hogy hangokat, effektusokat, szovegeket és szamos grafikai elemet adjal a videdhoz.

A képkockak egyéniesitett egymasutanisdga a nézét az események kizéppontjaba repiti. A te kreativ és egyéni
videdd mindenkit kirdndulni osztongz!

9 Lecke — A multimédia allomanyok személyre szahasa

A grafikai szerkesztoknek olyan eszkozei vannak, amelyekkel a multimédia dlloméanyok egyedivé tehetok. Szoveget is tehetsz
a képekre, hogy kinnyebben lehessen kvetni az elbeszélést. Azon effektusok, amelyek az esd, a szél, a madarak hangjat adjak vissza,
életet fognak lehelni a képeidbe. Az alkalmazott dtmenetek fel fogjdk kelteni mindenki figyelmét.

A személyre szabast a vide6 kezdeti szerkesztésének a megkezdésekor vagy egy (étezd videon prébalhatjuk ki. Abban az esetben,
ha a videdt egy szerkesztovel készitettiik és az egyéniesitése egy masik szerkesztével tortént figyelembe kell venni azt, hogy melyik
szerkesztd milyen allomany tipust képes kezelni. Példdul a Fényképek és a FilmoraGo .mpé kiterjesztést tud Létrehozni. Tehat, egy
olyan vided, amelyiket az egyikiikkel szerkesztettek mindkét szerkesztdvel személyre szabhato. A Movie Maker, Filmora9 és mas
szerkeszttk, melyek komplex munkaeszkdzokkel rendelkeznek sokféle formétumban tudnak exportalni. igy, barmelyik szerkesztovel ezek
kozill latvanyos, kreativ és mivészi egyéniesitések hozhatok (étre.

A video személyre szabasa a Fényképek multimédia szerkesztdvel
Szamos egyedi beallitast tehetsz a Fénykép szerkesztd eszkozeinek segitségével minden képkockara, mint példaul szoveg rairasa
a kepre, fénysz(irok hasznalata, mozgatdsos atmenet két filmkocka kozott, hangeffektusok és 3D objektumok hozzdadasa.

A keret kiegészitése sziveggel

Valaszd ki a keretet és valaszd a Sziveget az Edit savbal vagy jobb gombbal kattints, s vélaszd az £dit-et. Ird be a szoveg tartalmét.
Valassz egy formatumot és egy elrendezést a széveghez. Hasznald a Cursort, hogy meghatarozd, mikor jelenjen meg a szveg a szintéren.
Rogzitsd a szdveg megjelenési idejét a megjelend bedllitas segitségével. Nyomd meg a Vége gombot és a Lejdtszast, hogy megjelenitsd
a valasztdsaid hatasat. Nyomd meg a Navigdcids gombot, hogy a kovetkezo kockahoz juss.

Mavigacid P (H oo Srerkesztt Sav Opcits shv
3 # - Szhveg-tipusok

"
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Hangeffektusok hozzaadasa egy létez6 médiaallomanyhoz

Valaszd ki a kockat és valassz a J0 Effektusok kozill a Szerkesztd savbdl vagy a helyi meniibél, jobb egérgomb és £dit. Valassz
egy talalo hangeffektust a kijelolt kockdra. Nyomd meg a Vége gombot. Hasznald a Cursor-t, hogy meghatérozd a hangeffektus
kezdeti pillanatat. Rogzitsd a hangeffektus iddtartamat az ideiglenes gorgetd segitségével. Hatdrozd meg a hangerdsseégét.
Nyomd meg a Vége gombot és hallgasd meg a valasztasod eredményét.

Srerkesztési Sav Opcid sdv
Hangeffektusak

#* o

s

3

-

A mozgas-effektusok hozzaadasa a képkockahoz

Jelold ki a kockat és valaszd a Mozgdst a Szerkesztd savbdl vagy a kontextus meniibdl jobb gomb és £dit. Vizsgald meg és
jegyezd meg a kiilonbozd mozgasok hatdsat. Valassz a képnek megfeleld effektust, hogy megfeleld dtmenetet kapj a kovetkezd
kockahoz. lgazitsd az £dit meniibdl a kocka megjelenési iddtartamat, Ggy, hogy a mozgasi effektus érzékelhetd legyen. Nyomd
meg a Kész gombot, majd a Lejdtszast, hogy lathasd a kivalasztott mozgds hatdsat.

Szerkesztesi Sav oo o) e
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Sziirok alkalmazasa a képkockakra

Jelold ki a kockat és valaszd a Sziirdket a Szerkesztési savbal vagy a helyi meniibél, jobb gomb £dit. Tanulmanyozd és jegyezd
meg a kiilonbozo tipusu szlirok hatasat. Valassz ki egy olyan sziirgt, ami talal a kockdhoz. Nyomd meg a Aész gombot, majd
a Lejdtszast, hogy a hasznalt sziirg hatdsat megjelenitsd.

Srerkesrbési iy I B e e e Srirdk

-

3D effektusok alkalmazasa a képkockara

Jelold ki a képkockat és valaszd ki a J0 Fffektust a Szerkesztd savbdl vagy a helyi meniibél, jobb kattintas £dit. Menj be a 30
Kinyvtdrba és sz(rj be tobb 3D objektumot. Méretezd at és forgasd el az objektumokat gy, hogy optimalisan hasznald ki a teret.
Nyomd meg a Kész gombot és folytasd mas Effektusok alkalmazasaval. Hatarozd meg minden objektumra, mennyiideig legyen jelen
a szintéren. Az objektumok megjelenése egymasra is tevodhet. Nyomd meg a Kész gombot, majd a Lejatszdst, hogy megjelenitsd
a asznalt effektusok hatdsat.

|5-n.'r'i.|.'5.1:h.“.' LJ'\'F:‘-H A e e pr LS i
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A sablonos cimkockak alkalmazasa

Megszemélyesitheted a videddat specifikus eszkozokkel, ha Cim tipust szovegdobozt adsz hozza. A vided igy videoprojektté
alakul at. Az elsd doboz tartalmazhatja a projekt cimét, az utolso pedig bemutathatja a szerzt vagy a szerzoket. Nyiss meg egy
dobozt, majd a helyi meniiben jobb klikk és valaszd a Cim-et. Jelold ki az Uj szdvegdobozt és az Edit menil segitségével egyénivé

teheted a hatteret és a bevitt szoveget. Nyomd meg a Aész gombot, majd a Lejdtszds gombot, hogy lathasd a bevitt sablonos cimet.
Nyomd meg a Navigalds gombot.

e, B Video jurnal
e realizat de ...

| o a .'. e | A +
FUPNEL A€ et

-

A teljes videdra alkalmazott zene

A Fényképek szerkesztdnek van egy zene Kinyvtdra, amit a Szerkesztd savbol érhetsz el. A vided hosszatdl fiiggetleniil a
kivalasztott zene folyamatosan fog hallatszani a vided lejatszasa végéig. Mivel egyes képkockakhoz mar zenei effektusok vannak
hozzarendelve, valaszd a Szinkronizacio opciot. A szerkeszto automatikusan szinkronizalni fogja a hangokat. Nyomd meg a Kész

gombot, majd a Lejdtszds gombot, hogy megnézhesd az egész videdt. Exportald a videdt a portfoliodba és oszd meg tarsaiddal
a munkad eredményét.

Egy példat le tudsz tolteni a: bit.ly/2Uh12L5 cimrdl.

|~ [
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Q Fedezd fel!

Minden PowerPoint didt egy vided képkockdjaként lehet elképzelni. Testre szabhatod a didk kozotti dtmenetet gy, hogy
hangeffektust rendelsz hozza. A prezentdcio objektumaihoz személyre szabott animdcidt rendelhetsz. Fedezd fel az Animdcid panel
effektusait és mentsd le a bemutatdt, mint multimédia allomanyt multimedia MPEG-4 Video (*.mp4) vagy Windows Media Video

(*.wmv) formatumba. s
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. Dolgozz és miikodj egyiitt!

PowerPoint alkalmazds segitségével készits eqy személyre szabott videdt. Egyszer( és bonyolult 3D alakzatokat hasznalj az
alkalmazas konyvtdrabol. Alkalmazz animdcidt és hangeffektusokat a beszirt objektumokra. Mentsd le a projektet a portfdliddba
videoprojekt név alatt MPEG-4 Video és Windows Media Video formatumokban. Nézd meg mindkeét videt a tarsaddal egyitt.

Hasonlitsd dssze a kép mindségét, az effektusokat és a videdk méretét.

Se creeaza clipul video proiect.wmv [l

Se creeaza clipul video proiect.mp4 Il

Figyelem! A multimédia bemutatok mentése tobb percig is eltarthat.

Il. Alkalmazd!

1. Készitsd el az Utazas az iirben! videdt a Fényképek vagy mas
multimédia szerkesztével.

2. Avideo altalad készitett vagy az Internetrdl letdltott rajzokat fog
tartalmazni.

3. Egészitsd ki a képkockakat grafikai effektusokkal, 3D képekkel,
hangeffektusokkal, dtmenetekkel és szlirokkel. Hatarozd meg
a képkockak lejatszasanak az optimalis iddtartamat.

4. Szirj be cim tipusu szovegdobozt a videdk elejére és végére.
Szabd személyre ezeket.

5. Jelenitsd meg és mentsd le a portféliédba Ur név alatt az
elkészitett videdt.
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Komplex technikai készségekre tettél szert a multimédia szerkesztdk eszkizei hasznélata sordn. Most az Internetrél
letottott informacick segitségével, a tarsaiddal egyiitt dssze tudsz allitani egy videdt. Biztosan részt vettél iskolan kivils
tevékenységeken és video-kamerdd vagy telefonod segitségevel sok felvételt készitettél. Ezeket a felvételeket kreativ
madon és a videdban szereptok beleegyezésével feldolgozhatod egy videdprojektben.

10 Lecke — Multimédia allomanyok kozos szerkesztése

Az egész foldkerekségen (éteznek olyan alkotok, akik feltoltenek a netre és a szocialis halokra Facebookra, Instagramra, YouTubera
multimédia felvételeket. Az online kdrnyezet egy nagy tdrhdza az audio és az audio-vided allomanyoknak. Az online stream-elés
lehetdséget biztosit a multimédia allomanyok meghallgatasara és megnézésére valds idoben, mikdzben feltoltik. Barmilyen feltoltési
- letoltési- vagy szorasi mivelet torvényes keretek kozott kell torténjen. Vigydzz a megfeleld gyakorlat és viselkedés szabalyainak
betartdsara az online kornyezetben!

Etikai fogalmak az online egyiittmiikodést elosegito kornyezetben

Ne tolts fel vagy le olyan audio vagy audio-video tartalmakat, amelyek:

Agressziv vagy sokkold tartalmiak vagy agresszira dsztonoznek;

Olyan dolgokra biztatnak, amelyek veszélybe sodorhatnak;

Amelyek faji-, etnikai-, vallasi-, nemzetiségi-, kori- vagy nemi diszkrimindciora buzditanak;
Rosszindulatu és tulfiitott kommenteket tartalmaznak;

Személyes adatokat és intim cselekedeteket fednek fel;

Nem tartjak be a szerz0i jogokat.

Figyelem! Abban az esetben ha a posztolasok egy online platformon sértik a felhasznalokat a platform miikodtetoi
kérhetik a rosszindulatd illetd fiokjanak megsziintetését és kérhetik az illetd, torvények altali felelosségre
vonasat.

A nem biztonsagos online kirnyezetben olyan informdciokat is feltehetnek a posztolok, amelyek hamisak vagy tudomanytalanok.
Emiatt mindig ellendrizni kell a letoltott informaciok eredetiségét. Emiatt jelent meg a cracker és hacker fogalmak tévesztése.

A cracker az angol tomi sz6bol ered és azokat a felhasznalokat jelenti, akik feltdrik a jelszavakat és a programokat. Ok azok, akik
banki- és informatikai biincselekményeket kévetnek el. Ok nem alkotnak semmit, csak tonkretesznek a profit vagy egész egyszeriien a
tonkreteves kedvéert.

A hacker az angol “csapkod” szodl ered. A hackerek azok, akik felfedezik a programok és alkalmazasok hibdit és gyenge pontjait, de
ezt nem hasznaljak fel azok tinkretevésére. Ok a hibak kijavitésat segitik és érdek nélkill segitik azokat, akik erre felkérik dket.

8 Vigyazat! Ahackerek altalaban komplex programozasiismeretekkel rendelkeznek, fel tudjak torni a haldzat biztonsagat
szavatolo tiizfalat és emiatt sokszor dsszetévesztik dket a crackerekkel.

»

o Nyiss ki egy bongészot és egy keresémotor segitségével férj hozza az ingyenes kdnyvtarakhoz, amelyek audio és vided anyagokat
jatszanak le, mint a YouTube, www.youtube.com.
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Komplex eszk6zok a multimédia allomanyok feldolgozasara

Audio és audio-vided allomanyok beszirasaval megszemélyesithetsz egy videdt. Az allomanyokat elkészitheted te, vagy letdltheted
a netrdl, de gyelj az 0sszes ajanlasra és az etikai normak betartasara.

A multimédia szerkesztGknek olyan eszkdzeik vannak, amelyekkel felveheted a sajat audio vagy audio-vided szerzeményeidet és
feldolgozhatod dket. Léteznek olyan eszkozok, amelyekkel mixelhetsz sajat hangfelvételeket vagy olyanokat, amelyeket letoltottel.
Figyelembe kell venned az allomanyok tipusat, hogy az alkalmazas felismerje azokat.

Avideofelvétel minden kockajat komplex mddon szerkesztheted a Fényképek alkalmazas segitségével.

/A hangok keverése a filmkockaknal
Készithetsz alapjaiban Uj multimédia dllomanyt vagy megnyithatsz egy (étezdt, amelyet médositani szeretnél. Valaszd ki a videdbol
azt a kockat, amelyben a hangok mixelését akarod megvaldsitani. Valaszd ki a Szerkesztési savot, az Import audio track opciét vagy
személyesitett elbeszélést. Add hozza az audiodllomanyokat. Hasznald a Cursor opciot, hogy megszabd, mikor kezdgdjon el mindenik
hang. Cstsztasd az idosav végeit, hogy megszabd, mennyit tartson mindenik hang. Ugyanazon képkockahoz sorba vagy egymasra-te-
vddden is lehet hangot rendelni. Amikor eldontGtted, hogy milyen legyen a keverés, nyomd meg a Kész gombot. Navigalj a kovetkezd
képkockara.

Impedtad pribe Budio Lty rratune parbculanzste

~+ Audid dllomany hozzdaddsa
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O Tudtatok, hogy...

A Roman Nemzeti Konyvtar minden olvasotermében létezik egy olyan szamitdgép, elore
telepitett programmal ami egy hang-szintetizatorral visszaadja a beszkennelt konyvek
tartalmat. Az audiolejatszas nagy segitség a (ataskarosultak szamdra. Akik mozgaskarosultak,
azoknak a beszkennelt konyvek rendelkezésiikre allnak a “Digitalis Konyvarban”,

amelyet a konyvar honlapjarol érnek el felhasznalonév és jelszo megadasaval.

Figyelem! A multimédia tartalmak nem helyettesitik a nyomtatott kdnyvet, csak az informacionak egy mas megjelenitését
jelentik.
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Mas filmek beszirasa a képkockaba

A projekt Konyvtarhoz add hozzd azon filmeket,
amelyeket a videdba be szeretnél illeszteni. Hizd be a Redimensionare
filmeket és helyezd el Oket a kockak kozott. Jobb klikk
és Csonkolds. Hasznald a kurzort és az iddsavot, hogy
meghatdrozd a film azon szakaszdnak hosszat, amelyet be Violum
szeretnél illeszteni, és hogy honnan kezdddik a lejatszasa.
Nyomd meg a Kész gombot. Nyomd meg a lejatszés Decupats chipul video
gombot, majd mentsd a videot a portfoliodba. Copiati clipul video

Trunchiere

Editare

Eliminafi acest clip video
Avided megosztasa ,
A Szerkesztési savbol valaszd az Export s Megosztast. Lehetdséged van kollaborativ munkara. Atkiildheted tarsadnak
Bluetooth-on vagy Wi-FHi-n keresztiil azt a multimédia allomanyt, amelyet mobiltelefonrol el tud érni. Elkildheted a projekted
e-mailen keresztiil vagy feltdltheted egy szocidlis halora. Oszd meg barataiddal az elkészitett projektet!

B OO B s

— Mad OneNat Partajati pe un dispazitiv din apropeere utilizind
frsierul
Skype

YouTube Bluetooth 5 Wi-Fi

halératoken, ¢-mailben
u vagy mis alkptmaziseikal | Se cautd dispozitive din apropiere

Asigurati-vi c3 celilalt dispoitiv are activatd optiunea
Twitter Partajare in apropsere in Actiuns.

o

e Egy PowerPoint bemutatdba be tudod illeszteni az
altalad készitett videot. Jelold a Beszirasbol a Média csoportot,
valaszd ki a videot a PC-rdl és illeszd be a Kirandulason.mpé
videot.

3D objektumokat is be tudsz illeszteni, hogy elkészitsd
a térkeépét a régionak, ahol kirdndultal és amirdl a vided is szol.

o Készithetsz egy kivételes kinézettel rendelkezd
térképet az intelligens kartografia segitségével. Férj hozza a
www.livingatlas.arcgis.com-hoz, hogy intelligens térképet talalj az
altalad meglatogatott vidéknek.

e Mentsd le és oszd meg a bemutatddat tarsaiddal.

o Tobbet is megtudhatsz az intelligens térképekrdl, ha
rakeresel a Geographic Information System névre az Interneten.




A video projekt

Felvételeket készithetsz mobiltelefonnal, video-felvevdvel vagy barmilyen tipust mikrofonnal, amelyeket beilleszthetsz a videddba.
A multimédia szerkeszttk eszkozei segitségével beilleszthetsz egy videdba sokféle audio és audio-vided allomanyt, ezek segitenek akar

egy vided projekt készitéséhez.

Mieldtt megkezdenéd a projekt videomontazsat tudnod kell, hogy egy ilyen vided értékelését Gt féle szempont szerint végzik,

figyelembe véve a kivetkezd kornyezeteket:

1) Irodalmi kdrnyezet - a projekt betart eqy forgatokonyvet, a képkockdk egymasutaniséga kreativ, az elbeszélés logikai fonalat

koveti.

2) Miivészi kornyezet - a személyre szabott feldolgozasok egyensilyban vannak. Az dtmenetek, hangok és beszirt filmek nem

farasztanak, hanem a 0 (zenetet adjak at.

3) Tudoményos kirnyezet - a tartalom olyan informacickat mutat be, amelyek tudomanyos szempontbdl megfelelnek.
4) Szocialis kornyezet - a vilasztott téma nem diszkriminal semmiféleképpen, figyelembe veszi a célkozonség életkorat.

5) Gazdasagi kornyezet - a hasznélt forrasoknak nincs kdltségvonzata és a multimédia lloméanyok betartjak a szerzéi jogokat.

o Feladatlap!

Készits csapatban egy videoprojektet!

1. Tarsaiddal egytt alkossatok csapatot, hogy egy vided-projekt
montdzsat elkészitsétek. Ennek témaja iskolan kivili legyen,
példaul: A Frankofdnia Nemzetkizi Napja.

2. Osszatok el a feladatokat a csapatmunkahoz.

3. Keressetek informdcidkat az iskolai konyvtarban, kérjétek a
szaktandr segitségét, keressetek online forrasokat. Valasszatok ki
az informdcidkat és készitsetek forgatokonyvet.

4. Valaszthattok egy frankofon orszagot, példaul Kanadat.
Fedezzétek fel az orszdg intelligens térképét. Hasznalhatjatok az
ArcGIS Online (www.livingatlas.arcgis.com) forrést a frankofon
régiok azonositasara.

5. Mutassatok be megragado informaciokat az illetd népességrol.
Példaul: hagyomanyos oltdzet - Costume traditionnel, \ékhalaszat
- La péche des petits poissons, a kiraly palacsintdja - La féte
des Rois és a hagyomanyos étel - La Poutine.

6. Keressetek és valasszatok ki az Internetr6l audio és audio-video
részleteket, amelyek elotérbe hozzak a bemutatott informdcidkat.

7. A szerkesztési folyamat soran igazodjatok az ot értékelési
kornyezet ajanldsaihoz.

8. Legyetek kreativak és dolgozzatok csapatban! igy sikerilni fog
vided monazsotok elkészitése.

9. Magabiztosan adjatok eld az elkészitett projektet!

=)




Mindaz, amit eddig elkészitettél felkerilhet egy biztonsdgos platformra. A portfolicdat megtekinthetik az osztalytdrsaid.
Magabiztosan és optimistan kermmunikélhatsz egy biztonségos kornyezetben. A tandr Uzeninet és pesztolhat anyagokat
az osztaly szémara. Az egyiittmiikadési platformnak egyszeriien kezelhetd- €s baratsagas munkafeliilete van.

Nagy odafigyetéssel és feleldsseggel madern és vonzo platformon dolgozhatsz!

11 Lecke - Egyiittmiikodést tamogato platformok hasznalata

A kollaborativ platform egy biztonsagosan elérhetd digitalis tér, amelyik eldsegiti az egyittmikidési munkat egy
ellendrzott oktatasi kirnyezetben. A platformot meg lehet talalni online az Interneten, vagy lehet lokalis, amelyet

egy halézatban menedzselnek.

A dokumentumokat és a multimédia termékeket manapsag egyszeriien lehet megosztani a szocialis platformokon. De ezek szabad
kornyezetet képviselnek és sok esetben a tartalmuk nem tudomanyos ertéki. Egyes online torténetek csak fikciok, koszond viszonyban
sincsenek a valdsaggal. Eppen ezért a oktatasi platformokon valo kollaborativ munka, mivelhogy feleldsséget vallalsz azért, amit posztolsz
sokkal biztonsagosabb. A munkakornyezet ellendrzott, a posztoldk identitdsa ismert, minden tzenet vagy elkldott anyag ellendrzott. Sok
esetben a kellemetlenségeket ki lehet kiiszobdlni teljes mértékben.

A kollaborativ platformon a tanuldk egy osztaly tagjai, és a tanarok irdnyitjak az osztalyokat. Sok posztolt anyagot s az oktatdsi

tevékenységek egy részét a szilok is megtekinthetik.

Feleldsségek a kollaborativ platformok hasznalatakor

Amikor a kollaborativ platformokat hasznalod a kivetkezo tulajdonsagokkal kell rendelkezned:
o Legyélintelligens - eldszor gondolkozz és utana posztolj, mivel hogy az iizenetek, képek, dokumentumok hosszi ideig (athatdak

maradnak!

o Legyél feleldsségteljes - az Internet vildgaban nem minden informacid igaz, tehat ne oszd meg azokat a bejegyzésokat,

amelyikrol tudod, hogy nem igazak!

o Legyél baratsagos - hartkozz és valaszol; tisztelettuddan és kedvesen!
Legyél bator - ha rosszindulatu iizenetet kaptal, beszéld meg egy tandrral vagy egy felndttel, akibe bizol!
o Legyél elorelato - védd a személyes adataidat, hasznalj biztonsagos jelsz6t amit nem mondasz el senkinek!

@ g Fedezd fel!

/A kollaborativ platformok dsszehozzak a diakokat az iskolai kdrnyezettel, megkonnyitik a tanulasi folyamatot modern
eszkozokon keresztiil, amelyeket a diakok is kedvelnek.
Erd el a https://edu.google.com és fedezd fel a Google Education platformot, amely megkdnnyiti az 4j generaciok szamitdgép-
kezelési kompetencidinak elsajatitasat az uj, digitalis éraban.
Felépitheted a sajat 3D szerepldidet, felfedezheted a miihold- és hagyomanyos térképek képeit. Megtekintheted barmilyen mobil
eszkozon, online, a sajat hazad képét is akar.
Google Earth

3D jellem VR -ben Google Maps

e




2.FEJEZET | 11 Lecke e Egyiittmiikodést tamogatd platformok hasznalata
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Az Edmodo kollaborativ platform hasznalata

Edmodo egy oktatasi kollaborativ platform, amelyik kommunikacids csatornat biztosit a tanaroknak, didkoknak és sziiloknek
egy biztonsdgos szocialis halén keresztiil. A tanuldsi eszkozok beépitése altal a tandrok, diakok, szilok és adminisztratorok atlathato
médon kommunikalhatnak és dsszedolgozhatnak a tanulmanyi gondok megoldasan. Posztolni lehet az osztalynak szant anyagokat:
dokumentumokat, bemutatokat, képeket, videdkat és be lehet illeszteni iskolai felhivasokat vagy més digitdlis tartalmakat. A kollaborativ
platform online elérhetd a www.edmondo.com cimen, egy Windows operdcios rendszert haszndlo szamitégéprol vagy barmilyen
eszkozrol, amelyik Android vagy i0S operdcios rendszert hasznal. A platform specifikusan intézményeknek, iskoldknak és mas vallalati
szervezeteknek késziilt és ingyenesen elérhetd az adminisztratorok altal.

Az Edmodo platform valds tdmogatast jelent mind diakoknak mind a tanaroknak, mivel ezek egyitt tudnak mikodni ordk alatt
és szabad idejikben is. A sziiléknek is egy hasznos eszkoz, mert meg tudjak jeleniteni az iskolai- és iskoldn kiviili tevékenységeket,
amelyeken a gyerekeik részt vesznek, valamint az eredményeiket is.
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Az Edmodo platformon valo munka algoritmusa

A tanar készit maganak egy felhasznaloi fidkot, ahol megadja a profiljat és az érdeklodési korét.

A tanar megnyitja a fiokja kezddoldalat és elkezdi feltolteni az osztalyokat, amelyek az 0 feliigyelete alatt lesznek.
A platform minden osztalynak véletlenszeriien general egy hat karakterbdl allé kddot.

Minden tanulo fidkot nyit, feleldsségteljesen kitolti az adataival. Most mar hozzakapcsolédhat a platformhoz a tanar
altal megadott osztalykddot hasznalva.

A tanar elérheti a Felhivds opciot, hogy tzenetet kiildjon az osztalynak. Elérheti a Misszid opciot dokumentumok
bejegyzésa érdekében, bemutatdkat vagy multimédia allomanyokat tanulmanyozds céljabol.

A diak megnézi az audio-video bejegyzésokat, szerkeszti a dokumentumokat és a bemutatokat és posztolja ezeknek
a végst formajat a Dossziéban.

A tanar megnyitja a tanulok altal kildott allomanyokat. Megjegyzéseket és kommenteket irhat vagy vazlatokat
rajzolhat, a beérkezett anyagok javitasa céljabél.

A tanar megnyithatja a Kérddivek opciot és kiértékelési teszteket alkothat, amelyek kiilonbozd tételeket
tartalmazhatnak.

A tanar hatéridoket szabhat meg a teszt kitoltésére.

A didk megoldja a tesztet a hatariddig.

A hataridd utan a tanar megjelenithet egy jelentést a didkok altal elért pontszamokkal.

A tanar elérheti a Kozvélemény-kutatas opciot, hogy megjelenithesse a platformon azokat a tevékenységeket,
amelyeken minden tanulo részt vett kilon-kiilon és elérhet egy altalanos statisztikat is.

Minden sziild sajat felhasznali fiokot készit. Elérheti a platformot a tandr altal megadott kédot hasznalva.
Most mar Gizenetet is kiildhet a tanarnak vagy a sajat gyerekének és meg tudja jeleniteni a felmérések eredményeit
és a tandr altal kezdeményezett tevekenységeket. )

4. Lépés
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Kezd el a beszélgetést!

Fedezd fel hogyan mikddik. Osztalyban
valc megbeszéles egy gyors Uzenet poszt
altal &= . Példaul, fogadhatja a tanulékat
vaqgy feltehet eqy kinnyd kérdést.

aldsa

e

Azért, hogy a platform csak oktatasi célokat szolgaljon a didkok nem kommunikdlhatnak egymas kozott csak abban az esetben,
ha minden osztalytarsuknak tzennek, vagy, hogyha a tanarral akarjak felvenni a kapcsolatot. Amikor az osztaly csoportjdba idegen
személyek keriilnek be a tanar megvaltoztathatja az osztaly belépési kodjat. Az 4j kodot csak az osztaly tagjainak kozli. Ha a tanar tgy
veli, hogy egy diak nem megfeleld tartalmat kozol, kitorolheti a bejegyzést.

Vigyazat! A szabalyok be nem tartasa a kollaborativ platformon maga utan vonja azilletd kizarasat az osztaly csoportjabol.

o Feladatlap!

Kapcsolodj az oktatasi platformhoz és nyisd ki a tanar altal feltdltott feladatlapot. Olvasd el a kijelentéseket, oldd meg
és toltsd fel a platformra a végterméket.

Kijelentés: Keressetek informaciokat a vilag természeti csodairdl. Készitsetek egy Power Point bemutatdt az egyik csodarol. Mentsétek
le a bemutatot, mint multimédia allomanyként *.mpé kiterjesztéssel. Készitsetek egy audio felvételt, amelyikben leirjatok az informdciok
szerzésének folyamatat, hogyan valasztottatok ki ezeket, milyen tipust objektumokat, effektusokat és atmeneteket hasznaltatok. Toltsétek fel
a platformra a ket végterméket.

Inspirdlodhattok inne bit.Ly/2KJnEBA cimen
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2.FEJEZET | Ismétlés e avildg 7 természeti csoddja

lsmetlés — avilag 7 természeti csodaja

A kdrnyezetiink nagyszeri eldadasokat kindl! Felbecsulhetetlen informacio-forrast tartalmaz barmelyik videoprojekthez. Keress a
térsaiddal egyitt a 7 természeti csodardl sz0l6 informaciokat: £szaki fény, Nagy Kanyon, Nagy Korallzitony, Paricutin vulkan, Viktdria vizesés,
Rio de Janierirdi kikitd, Mount Everest.

Vélaszd ki az egyiket a 7 csodabol és készits egy videoprojektet annak bemutatasara. Dolgozz csoportban és targyald meg
a kollaborativ platformon a tarsaiddal és a tanarral a forgatokanyvet. Légy kreativ, hagyd szabadon szarnyalni képzeleted és készits egy
vonzo oktatdsi projektet!

Egy videoprojekt példa fellelhetd a: bit.ly/2DfPoHE cimen

Cim felirat.
Miivészi szoveg.

Tranzicids effektusok.
Hangsév az egész vided
projekthez.

Megvagott vided
beszirasa.

Statikus szoveg.
Mozgési effektus
balrdl jobbra.

|
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Képkocka grafikus Sz0veg-nagyitési

szerkesztése. effektus.

lSzove"gi fm&z?asa 5 R e Balrol, thtflfrakvalo
e_ptrq ,e_ ele. ; 14 a fost dath de mozgasi e el tus.
Kozelitési effektus. 3D effektus és hangok.

Galileo Galilei 5i face
refarire la zeita
and a rorilor,
wrora, sila titanul

Feflomenul poate aparea si ca

Boreas, care

reprezenta vanturile. B |uminescenta ultravioletd, putand

fi foarte bine observat din Spatiu.

Grafikusan Generikus felirat.
szerkesztett kocka. Sz6veg mozgasa lentrél
Statikus szdveg. ey v felfeld.

Hangok keverése. 3 BIBLIOGRAFIE Kicsinyit6 effektus.
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A tételek megoldasahoz tjra-ol-
vashatod a kdvetkezd oldalakon
levd informaciokat:
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Multimédia szerkesztd
1 P 34
meghatarozasa
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meghatarozasa
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meghatarozasa
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o , 39-40
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Egy pontot kapsz a hivatalbol.
Osszpontszam 10p. A tesztre
szant idot a tanar hatarozza
meg.

Ertékelés — Az én barataim!

. Tétel Kapcsolodj a kollaborativ platformhoz és oldd meg a kivetkezd tesztet.
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A multimédia szerkeszt6 kizardlag csak
fényképeket dolgoz fel.
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A multimédia allomany a multimédia
szerkesztd altal készitett termék.

Egy videdt csak (gy oszthatsz meg online,
ha a benne szerepldk beleegyeznek.

Egy vided ... sorozatahol all
Azok, akik bizonyos programok hibdinak

feltardsaban segitenek

Egy PowerPoint projektet el lehet
menteni multimédia dllomanykent a ....
kiterjesztéssel

1. Tetel Készits egy videot.

Nyiss meg egy multimédia szerkesztot és készits egy videdt. Szerkeszd a képkockdakat (gy,
hogy a forgatokonyv a kdvetkezd lizenetet tovabbitsa: “A baratsdg felbecsiilhetetlen érték!”.
Haszndlj sajat gépeden levd- vagy online forrasokat. Mentsd el a videdt a portfoliddba.

LA




3 FEJEZET
PROGRAMOZAS|
NYELY

Ebben a fejezethen megtanulhatod-

NI hogyan dolgozz eqy programozési
kdrnyezetben grafikai blokkokkal
és kddsorokkal:
hogyan hasznéld 3 programozési
nyelveket algoritmusok
implementaldsara:
hogy megértsd azon programokat,
amelyeket az j és modern
digitalis elektronikai késziilékek
hasznélnak.

;_i._’dhow ollsa

Az en digitalis vilagom...:

Specifikus kompetencidk: 1.3, 1.4, 2.1, 2.2, 3.3.

(57 |
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Az uj technologia hatdsa a mindennapi életre egyre jobban ldthatd. Programozhatd elektronikai késziilékekkel vagy kirbevéve.
A digitalis technologia korbevesz. A virtualis vildg elképraztat, de it az ideje, hogy észrevedd a mikrocsippeket. Egy konnyen
kezelheto kornyezetben levd programozasi nyelwel megjelenitheted a mikrocsippek miikidésének hatasait.

12 Lecke - A programozasi kornyezet

A programozasi nyelv dtalakitja az algoritmusokat utasitdsok halmazava, amiket megért és végrehajt a szamitégép. A program
tartalmazza azon utasitasok halmazat, amelyek meghatarozzak azon tevékenységeket, amelyeket végre kell hajtania a szamitdgépnek,
bizonyos sorrendben és bizonyos adatokkal. A programozasi kirnyezet segit programot imi egy alkalmazés felhasznalaséval. Ez az

alkalmazas 4ltalaban baratsagos grafikus feliletet biztosit egy audio-vided terméknek.
Az idék folyaman tobb algoritmust is irtak a kocka kirakasara, minél rovidebb idd alatt.

Létezik eqy vildgverseny a kocka kirakdsara. Az egész vilagrdl beiratkoznak a versenyre
@ Beiratkoznak, még akkor is, ha a kocka oldalai milidrd pozicidt vehetnek fel.
Sok tudds és programozo kiilonbozo megoldasokat talalt a kocka kirakdsara. A

modern technika segitségével, két amerikai egyetemista épitett egy robotot, amelyik
kevesebb, mint egy fél masodperc alatt ki tudja rakni a kockat (https:/www.youtube

com/watch 2v=by1yz7 Toick).
De mivel a modern technoldgia borzaszté gyorsan fejlodik, a mostani rekordot

barmikor megddnthetik!

A (i}, digitalis vildgban a technoldgia nagyon gyorsan fejlddik és (j kihivasokban lehet részed. Megtanultad a grafikus blokkokkal
valo munkat, azt, hogy animécidt készits, miniprojekteket és jaték-programocskakat is. Ma, a grafikus blokkok segitségével lehetdséged
nyilik megérteni az alkalmazott technoldgiat ey programozési kiimyezetben. Es megtérténhet, hogy te is egy olyan mémk leszel, aki egy
szuperrobotot fog épiteni.

Az egyik legnagyobb eladassal rendelkezd jaték a vilagon a Rubik kocka. Biztos
ismered! Taldn meg is prébaltad kirakni, hogy mindegyik oldalén csak egyfajta szin legyen.

[Z] Az Open Roberta Lab programozasi kérnyezete
Az Open Roberta Lab egy online vizualis programozési krnyezet, amely a technoldgia és a természettudoményokat tamogatja.
A hasznalt technoldgia és az Uj vizudlis fogalmak, amelyek intelligens informatikai analizisekre hasznalhatdk ingyenesek. A programozasi
nyelv a NEPO (New Easy Programming Online). Az online laboratriumot nem kell telepiteni és hasznalhatd barmikor és barmilyen
kesziilékrdl, amelyik bongészot tamogat.

g Fedezd fel!

Nyisd meg a Laboratorul Open Roberta https://lab.open-roberta.org linket és fedezd fel a szimuldtor robatjainak
valtozatossagat. Valaszd ki a legordilo meniib6l az Open Roberta Sim-et.
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Az Open Roberta programot a Német Tanigyi- és Kutatasi Minisztérium kezdemeényezte és a Google tamogatja; Nyilt forraskddd és
barki, akit érdekelnek az (j technoldgidk csatlakozhat a kizdsséghez a https:/github.com/OpenRoberta/robertalab oldalon.

A programozasi kornyezetnek olyan eszkdzei vannak, amelyek lehetdséget nydjtanak a kezdoknek a robotok programozasara
grafikus blokkok segitségével. Egy programot el lehet késziteni egy szimulatorban, amelyiket ki lehet prabalni szimuldcioval, majd a
programot fel lehet tolteni egy valddi robotra.

Alaboratdrium tamogatja a grafikus megkdzelitését a programozasnak, ami azt jelenti, hogy mindenki, aki grafikus blokkokkat tud hasznalni,
elkezdhet dolgozni vele programozni kddsorokat hasznalva. Megtekintheted a labormunkat a kivetkezd linken: http://bit. Ly/2Gnp4wd
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Az Open Roberta Lab kérnyezetben végzett munka algoritmusa

m Nyisd meg az online laboratériumot és a listabol valassz egy robotot. Kezdetben ajanlott az Open Roberta Sim

valasztasa. Valaszd a SIM-et, hogy megnyiljon a Szimuldcids Zona.

WACTTENN A Programozasi Zdnaba hiizz at az 1-es Zanabal grafikai blokkokat és illeszd a Programozasi Zinaba.

m Nyomd meg a Start gombot és jelenitsd meg a Szimuldcids Zdndban a grafikus blokkok hatasat. Nyomd meg a Stop gombot
a szimuldcio megallitésara.

Alkalmazd a 2 \épést a Programozasi Zonara a kovetkezo blokkokkal és jelenitsd meg a hatdsukat.

LU | show sensor data

Hasznald a Reset

@ gombot, hogy a robot
kiindulo helyzetbe kerljon.

Hasznald a Stop
gombot a robot
mozgasanak megallitasara.

e

Gratulalok! Sikeriilt az EV3 (EVolution) robotocska mozgasat szimulalnod!




Miutan megszoktad a laboratériumi kdrnyezetben vald munkat, letesztelheted a robot mozgdsat kiilonbozo Szimuldcids Zdnakban.
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Megszoktad az U] programozasi kirnyezetet, tehat fel tudod fedezni a legjabb digitalis technologidinak egy részét. Valaszd a Meni
Savbdl a mini Calliope robotot.
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&) CALLIOPE
] walds elektronikal lemez
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Atkalmazd a Programozdsi Zdndban a kivetkezo blokkokat és jelenitsd meg a hatdsaikat.
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Figyelem! Ha vannak szamodra ismeretlen angol szavak, megnézheted ket a tankdnyv végén levé mini szétarban!
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3.FEJEZET | 12 Lecke ® A programozasi kornyezet

MakeCode programozasi koérnyezet

AMakeCode egy online programozasi kornyezet, melynek segitségével a tudomanyok és a technoldgia kozel keril mindennapjainkhoz.
A micro:bit elektronikus lemez elérheté a MakeCode szimuldtorban, ahol grafikai blokkokal vagy a JavaScript nyelv segitségével
programozhatd. Az elektronikus lemez egy idedlis eszkoz a vonzo interdiszciplindris projektek készitésére és nem igényel programozasi
tapasztalatot. A programozasi kornyezet nem igényel semmilyen telepitést és megnyithatd a szamitogéprél vagy barmilyen mobil készilékrél.
A Lancaster-i Egyetem kezdeményezte és a Microsoft tamogatja. A Microsoft online Gzletbdl ingyenesen letélthetdk és telepithetok
egy Windows 10-es gépre, amelyek megoldjak a virtudlis MakeCode atiiltetését a valos micro:bit elektronikus lemezre. Elérheted a
https://makecode.microbit.org oldalat, hogy megtekintsd a MakeCode kimyezetét. A grafikus blokkok hatdsat tanulmanyozhatod itt:
http://bit.Ly/2DxaWQv cimen tekintheted meg.
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MakeCode programozasi kérnyezetben valo munka folyamata

0l

n

(=] |
€3
.
Il

i

—

Nyisd meg az online programozasi kornyezetet és készits egy Uj projektet.
Huzz be grafikai blokkokat a Pragramozasi Zdnaba. @

Nyomd meg a Start gombot és jelenitsd meg a Szimuldcids Zonaban a grafikus blokkok miikddését. Nyomd meg a Stop
gombot, hogy a szimuldcid lealljon.

Huzd a Programozasi Zondba a kivetkezd blokkokat és jelenitsd meg a hatdsukat.

on start forever on start forever
Mnﬁro show number tesperature [*C) ﬂnrnﬂlre show nuaber light level

)




o Feladatlap!
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Kutass és fedezz fel!

1) Nyisd meg az Open Roberta Lab. programozési kornyezetet. Valaszd ki a micro:bit robotot. Nyisd meg a Szimuldcids Zont.
Huzz be eqyenként a Programozdsi Zdndba grafikai blokkokat az Action/Display csoporthdl és illeszd sorra a Start grafikus blokkhoz.
Nyomd meg a Start gombot és jelenitsd meg mindegyik utasitds hatdsét az elektronikai lemezre.

2) Targyald meg a tarsaddal a
kovetkezo grafikai blokkok hatdsat:

ﬁLEDxL:EI
¥L B
brightness C [

3) Nyisd meg a MakeCode programozasi kornyezetet. Hiizz a Programozasi Znaba blokkokat a Basic és Input csoportokbdl. Nyomd
meg a Start gombot és vizualizald minden akcid hatdsat az elektronikai lemezre. Hasonlitsd dssze a két programozasi kirnyezetben
a hatdsokat és targyald meg a padtarsaddal.
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Az uj programozasi kdrnyezetek elvardzsoltak! Most mdr irhatsz kédsorokat és tanulményozhatod a hatdsaikat. Meglepd,
hogy mennyi programozasi nyelv van. Lépésr6l épésre megérted minden leirt sor hatasat. Sokszor az az érzésed, hogy egy
Idegen nyelvet tanulsz! A digitdlis technolégia lehetdséget ad arra, hagy a koriildtted levo vilagot tudomanyos szemponthol
értsd meg. A mikrocsipek programozasa a szimulatorban a virtualis vilagot a valos vilagba kepezi le!

13 Lecke - Programozasi nyelv

Néha nehezedre esik az, hogy egy idegen nyelven
beszélj, de még nehezebb az, hogy két idegen nyelvet
beszélj! Képzeld el, mennyire nehéz a Papua Uj Guineai
lakosok helyzete. Annak ellenére, hogy ez egy kis
orszag, 800 nyelvet beszélnek a lakosai. Ebben a
pillanatban kb. 6000 nyelv (étezik a vilagon.

Ugyanez torténik a robotok vildgaban is!
Szamos programozasi nyelv (étezik. Ennek ellenére
a programozasi kornyezet kommunikal veliik és az 6
cselekedeteik vitathatatlanok!

Megszoktad a grafikai blokkokkal valé munkat, letesztelted a szimulatorban a robotokra - vagy elektronikai lapokra vald hatdsaikat.
Itt az idd, hogy kédsorokkal dolgozz, fedezd fel a programozasi nyelvek vildgat és tanulj meg “beszélni” te is egy nyelvet.

C++ programozasi nyelv az Open Roberta Lab keretei kozott
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Az Open Roberta Lab programozasi kdrnyezetben felfedezheted a programozasi nyelvek soksziniiségét. Valaszd a Calliope minit,
hiizd be a Programozdsi Zdnaba az Action/Show szveget. ird be azt, hogy “Szia!”. Nyomd meg a Start gombot és tedd l4thatéva a szimulator-
ban hogyan kdszon neked Calliope!

Nyomd meg a Kdd megjelenitési gombot, hogy megldthassad a C++-ban megirt kédsorokat. Nyomd meg a Mentés gombot a kdd Zind-
ban és elmentheted a programot egy *.cpp kiterjesztési allomanyba NEPOprog_1 név alatt a portfaliodba.

Ha az Export program-ot valasztod a Szerkesztés mendibél vagy kivalasztod a Mentést a programozasi Zonabdl, a programot a NEPO
nyelvbe fogod menteni *.xml kiterjesztéssel. Ezt a programot atmasolhatod a Calliope kartyara, amikor az szamitogéphez van kotve.

C++ programozasi nyelv a Code::Blocks programozasi kérnyezetben

Az elején érdemes leirnod Lépésrdl lépésre a kadsorokat, hogy megérthessed a program struktirdjat és a hatasaikat. A Code::Blocks
programozasi kornyezet a C++ -ban irt programokkal valé munkara fejlesztették ki. A Code::Blocks-ot e lehet tolteni ennek hivatalos
oldalardl: http://www.codeblocks.org.

A telepités utan inditsd el a programot, majd valaszd ki a Create a new project-et Figyeld meg az alabbi képen azokat a kivalasztott
opciokat, amelyekkel el lehet jutni a main.cpp kezdd ablakhoz, amelyekben a kodot irjuk. Hatarozd meg a mentési Gtvonalat ahhoz, hogy
az 0sszes projekt, amelyet késziteni fogsz ugyanabba a portfdlioba legyen lementve. A projektben vald madositas nem keril mentésre
automatikusan. A projekt mentését a Ctrl+S vagy a Save opcié adja a File meniibol. Ebben a programozasi kdrnyezetben egyszerre tobb
projektet is megnyithatsz!

~

New from template @

Projects
Build targets
Files

Custom

User templates

{ | Projects | Symbols | Files »
O Workspace 1
EI" Program 2
;;J = Sources 3 nging namespace std;
1 - 4
| EOENLET 5 int main(]

J

Figyelem! Egy projekt készitése utan, hogy a main.cpp-t elérd, klikkelj a + jelre, amelyik megeldzi a Sources-t.
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Egy C++-ban megirt programot e kell forditani egy forditoprogram segitségével ahhoz, hogy a processzor megértse azt. A program
futtatdsa az F9 gomb lenyomasaval torténik, vagy a Standard Szalagrol. A kodot sorrdl sorra értelmezik és, ha (éteznek szintaktikai hibak,
azok megjelennek a Logs&others ablakban, a Build messages fiilben. Ha nincsenek hibak, megjelennek a sikeres forditas zenetei a Build
log fiilben és a program lefut.
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u m.in_cpp [ng'.m] [ Kompililis/Futtatis/Hompililas é futtatas
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4 | Projects  Symbols b ; Finclude <1
0 Workspace 3 using namespace std;
= B Program i
| B3 = Sources -] int malin()
| | mmbucpp : |$|: Hell 1d 1
I cont << "Hello world!™ << endl;
= " Program2 8 retarn O:
=& Sources g

C++ Program ]

__| main.cpp
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Figyeld meg és elemezd egy C++ felépitését.

e Az elsé sorok mindig konyvtarban levé allomanyok meghivasat jeldlik. Ahhoz, hogy hasz-
nalhassuk a (cout <<] megjelenitd utasitast és a (cin>>) beolvasd utasitast, hasznalnunk
kell a #include <iostream> headert.

» Ahhoz, hogy megirj egy programot ki kell torolnod a cout << “Hello world!” << endl; sort
és kiegészited a programot a { és return 0; kozott. Figyelem! A tobbi sor benne lesz az
0sszes programban, amit irsz!

o Altalaban, a “pontosvesszd” ; szimbélum zar egy utasitast. Minden sor tartalmazhat egy
vagy tobb utasitast. Javasolt, hogy egy sorba csak egy utasitast irj.

e Megmagyarazhatod a kodsorokat olyan megjegyzésekkel, amelyeket nem vesz figyelem-
be a program. Az egy soros megjegyzést a // vagy a /// szimbélum el6zi meg, a tébb soros
pedig /* szimbdlummal kezdddik és */ szimbdlummal ér véget.

e A program futasa utan, ha nincsenek szintaktikai hibak, megjelenik a futasi ablak. A
tartalom megjelenitése utan ez az ablak bezarul, barmely billenty(d lenyomasra vagy az
ablak bezarasanak gombjara vald kattintassal!

®




Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra

Python programozasi nyelv a micro:bit-re
A micro:bit robothoz kddsorokat lehet irni Python programozasi nyelven. Lépj be a https://python.microbit.org oldalra és egy
uj, modern kezelofeliilettel rendelkezo programozasi kornyezetet fedezhetsz fel, kannyen kezelhetd intuitiv gombokkal. Ha az Export-ot
valasztod, a keletkez6 allomany kiterjesztése *.hex. Ezt a programot fel lehet telepiteni a micro:bit elektronikus lemezre, amikor az a
szamitégéphez van kapcsolva.
/
microbit
music Program Python
notes L
]
diﬁpiuﬁ.5crnll{
display.show( Image .HEART)
"".IEEFI"'- ':I Fia namfar | TGt
I"l.,]'_'-.'i_ c 'Elﬂyc”tﬁﬂE] Saeie ik Frisr HEX Pt -‘w-rl.
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A Python programozasi nyelv a Python kérnyezetben
Mivel az elején nehéz megeérteni a nyelvet érdemes épésrdl (épésre kezdeni a programozast, hasznalva a Python alkalmazast,
amelyet a https://www.python.org oldalrol tolthetsz le.
A Python egy modern, dinamikus és konnyen hasznalhatd programozasi nyelv.
A telepités utdn, a Kezdés meniben meg- i e )
jelenik a Python alkalmazas. Az alkal- e
R | Mazds gyors futtatasahoz_ ,kattlnts jobb & BAENEE pdwaie ) Al
egérgombbal az IDLE opcidra (/ntegrated
Developpement Linux Environment) és sz0- B oy 8 Uenrstalace T Executare ca admanistratos
gezd le az aktivitasi szalagra a Python ythe
|D|.E't " M _" D Facdere kst atse frper

Az alkalmazas elinditdsa hatasara megnyilik a Shell Window tipusi interaktiv ablak.
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Fip i gl Dwbey Oplepss Towmdew  Haip

Python 3.7.3 (tags/v3.7.3:9a3ffc0492,
Tvpe "help", "copyright™, "license()}"™




Az ablakban megjelenik egy kurzor harom >>> karakterrel. Ez utan a kurzor utan be tudsz vinni egyetlen sorba utasitasokat, ame-
lyeket a Python rogton elvégez az Enter gomb lenyomasa utdn. Ha olyan kddrészletet akarsz megirni, amelyet el akarsz menteni, a File
menibol valaszd a New File-t és a képernydn egy Ujabb £dit Window féle ablak jelenik meg. Hogy mentsd a keletkezett allomanyt, a File
meniibdl a Save-t hasznald. A Python allomanyok kiterjesztése a *.py. Az alapértelmezett mappa, ahova menti a programokat Programs|

Python|Python37-32. Ajanlott a mentési Gtvonalat modositani a sajat mappédra.
Egy Python programot olyan nyelvre kell forditani, amit megért a processzor. Ezt interpreter nevezik. A program futdsat az F5 H_F

gombbal érjiik el és az utasitasok ertelmezésének megjelenitését jelenti. A kodot sorrdl sorra futtatja és, ha szintaxis hibdk vannak,

akkor azokat a futds el6tt megjeleniti.

Vigyazat! A Pythonban az igazitasok (behizasok) kdtelezdek! Ahhoz, hogy egy programot minél érthetdbben irjunk meg, az
utasitds kezdetekor behuzasokat hasznlsz, amelyek székozoket jelentenek. A kdd blokkok elvalasztasa behuzasokkal torténik. Azon
utasitasok, amelyeket egyitt kell végrehajtani ugyanolyan behuzasi szinten kell legyenek. Az igy csoportositott utasitasok egy kozos

utasitastombot alkotnak.

Figyelem! A helytelen behdzas-hasznalat hibakat eredményez! Egy behizas 4 szokozbol all. A TAB gomb hasznalata auto-

matikusan azt eredmeényezi.

e A kddot soronként hajtja végre.

Figyeld meg és elemezd egy Python program felépitését:

* A szintaxis ki van emelve (a szintaxis kiilonb6z6 alkotdelemei szinesen jelennek meg)

e A szintaxis hibakat a program futas elétt kijelzi.

e Hasznalhatod a shellt, amikor tesztelni akarsz valamit

* Nem kotelez6 a ; hasznalata az utasitasok befejezésekent.

e irhatsz egy uta5|tast tobb sorba is, a sorok \ szimbélummal vannak elvalasztva

e Amegjegyzések lehetnek egy sorban és # karakterrel kezd6dnek vagy tobb sorban és haromszo-
ros dupla, vagy szimpla idézéjellel kezdédnek és végzédnek (“ ““

vagy “ ).

o Feladatlap'

. Hatarozd meg a helyes valaszt.

1. Egy Python program futdsat a kovetkezo billentyi
lenyomasa inditja:

a) Enter b) F9 ¢) F5 d) TAB

2. Egy Python program kiterjesztése:

a) *.py b) *.yp ¢) *.pyt d) *.pt

3. Egy C++ program kiterjesztése:

a) *.c++b) *.ccpc) *.cpp d) *.cbp

4. C++ program futdsat a kovetkezd billentyd lenyomasa
inditja:

alF5b)F1c)F9d)Ctrl+ S

I1. Alkalmazd!
1. Készits a portfoliodban egy mappat Informatika néwvel.

2. {rj meg a szdmitégépen egy Python vagy egy C++ programot,

amelyben a futdskor jelenjen meg egy szoveg harom sorban.
3. Médositsd a 2-es pontnal levd programot Ggy, hogy az ne
miikodjon.

4. [rj a szamitégépre egy Python vagy egy C++ programot,
amelyik harom soros megjegyzést tartalmaz, és a futaskor
nem ir ki semmit.

I1l. Gyakorolj!
1. Nyisd meg a Code::Blocks programozasi kirnyezetet.

R K &

2. Készits egy (j C++ projektet. Mentsd le a projektet Szia néven.

3. Ird le a kovetkezd kodsorokat.

L int main()

& [t

T ocont << "Szial"™
a retarn O;

&

é':i'

4. Futtasd a programot, javitsd ki a hibdt és beszéld meg a
tarsaddal a Futtatasi ablakban megjelend tzenetet.

IV. Dolgozz csapatban!
Beszéld meg a tarsaddal a Python és a C++ nyelvek kozotti
hasonlosagokat és kilonbségeket.

Q
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A programozasi kornyezetek, amelyeket felfedeztél, feltdrtak a programozasi nyelvek kiterjedt vildgat a kad-sorok mar nem
szamitanak idegen nyelvnek szdmodra. A valtozok értéke kezd értelmet nyerni szdmodra. Az irési- és olvasdsi utasitasok
elkapraztatnak. A programozas egy hobbiva valhat szamodra. De még sokat kell tanulnod! Az informatika és a programozds,
barmilyen tertteten fogsz dolgozni, segitsegedre lesz!

14 Lecke — Atulajdonképpeni programozas

A programok adatai kiilonbozd tipustak. Az adatok tipusa meghatdrozza, hogy milyen értékeket tartalmazhat és milyen miiveletek
végezhetdk el veliik. Az adattipus meghatarozza az adatok rogzitésének médjat a szamitdgépben és azon miveleteket, amelyek
azokkal végezhetok.

Egy program dltal feldolgozott adatok tarolédhatnak valtozokban, amelyek értéke valtozhat, vagy konstansokban, amelyek értéke nem valtozik.

A konstansok, amelyek értéke nem valtozik nagyon fontosak

897932384625 a mindennapi életben. A P1 konstans végtelen szdmot tartalmaz a

4338327950884 tizedesvessz utdn és nem tartalmaz ismétlodd szamcsoportokat.

Jelen pillanatban a PI értékének hibdtlan felmonddsa egy kinai

a'fw m egyetemista nevehez flizGdik. 24 ora és 4 perc alatt felmondta a
P 67890 tizedes szdmét. Az Egyesiilt Allamokban marcius 14-¢n

unneplik a PI = 3,14 napjat. Tehat, minden év marcius 14-én a
tanulok és az egyetemi hallgatok tudomanyos tevékenységeken
vesznek részt, amelyek a PI konstanssal kapcsolatosak.

A programozési nyelvek olyan alap adattipusokat hasznalnak, amelyek a nyelvhez tartoznak, ezeket alaptipusoknak hivjuk. Egy
programozasi nyelvben (étezhetnek olyan adattipusok, amelyeket az alaptipusokbdl szarmaztatnak a programozok, ezeket, szarmaztatott
tipusnak nevezziik. Kezdetben az alap adattipusokkal fogsz megismerkedni.

Adattipusok
| Pyhon [ Pdda |
Egész A legtobbet hasznalt tipusok a kovetkezdk int, long. int 123; - 45; 78
Valés (Real) A legtobbet hasznalt tipusok a kivetkezdk float, double. float 1.2; 797.15; - 27.74
True, False

A True érték ekvivalens az 1-el,

Logikai (Logic) o Helytelen a true, false, TRUE,  True, False
a False érték pedig ekvivalens a 0-val. FALSE haszndlata.
str
char A karaktersor elejét és végét

A karaktersorok elejét és végét idézojelekkel jelezd. Ha  jelolheted idézdjellel vagy a’, "floare”,
a karaktersor egyetlen karakterbdl all, az idézojelet fel ~ aposztroffal, a karaktersor “copac”
lehet cserélni aposztréfra (“a” helyett ). hosszatdl fiiggetlenil (mind-

két jel felil legyen)

Karaktersorok



Kostansok és Valtozok )

Emlékezz! A konstansok olyan értékek, amelyek egy programban hasznalhatok. Oket nem kell beolvasni és nem valtoztatjak
értékiiket a program futdsakor. Lehetnek egész értékek (2; 3; 78; 964) valds (5.4; -3.36; 74.123), karaktersorok (“informatika”) vagy logikai
(True; False).

Szintaxis
e Avdltozo deklaraciojat annak hasznlata eldtt kell megadni. adattipus név;
A deklaraciokat a program elején szokds megadni (ajanlott) adattipus megadja a valtozo tipusdt;
vagy a program belsejében. név a valtoz6 azonositdja.

e Egy programban egy valtozG egy fajta adattipust tud tarolni. Példak:
e Fqy vdltozonak lehet kezdeti értéke, ezt a deklardciojakor adjuk  inta=10, b, c;

meg. float x1, x2=45.79;
char p1, p2=r’;
o Egy valtozd akkor keletkezik, amikor értéket kap. e

e Nincsen valtoz6t deklaralo utasitas.
o Nem deklaralhatsz valtozot, anélkil, hogy értéket adndl neki
hozzarendelést vagy beolvasast hasznalva.

Cev [ Pythn

a cin>>a; a=input()

ab,c cin>>a>>b>>¢; ab.c=input(), input(),input()
_]1_— —mn—-ﬁm—

cout<<a; print(a)
a,h cout<<a<<h; print(a,b) 23
cout<<a<<endl; fintla\n"b) 2 E

b coute<b; printia. 3

"Suma=",a+h cout<<"Sumas= "<<a+b; print('Suma=",a+b) Suma=b
Ertékadasok v/

Akkor jelennek meg a Pszeudokdd C++  |python

programban, amikor értéket a < b+c a=b+c; a=b+c

szeretnénk adni a valtozok- a<1

a=b=1; a,b=1,1

nak. be
Kifejezések

Miivelet Az osztas Az osztas o

Osszeadas ; ) Hatvanyozas
Neve hanyadosa maradéka
a/float(b) o
Cos float(a)/b alb a%b pow(a,b)
Figyelem! A matematikai fiiggvények hasznalatahoz sziikséges az #include <cmath> sort beilleszteni a program elejére.
Python  a+h a-b a*b a/b allb a%b a**b
Adattipus Egész, Valéos Egész, Valds Egész, Valos Valds Egész Egész Valds

®




o Feladatlap!

I.  Gyakorolj!

irj egy programot C++ nyelvben a kivetkezd feladatra: Microbit elmegy otthonrdl h1 dra és m1 perckor és odaér Calliopehez h2
0ra és m2 perckor. Ha Calliope d km tavolsdgra van, milyen atlagsebességgel halad Microbit? Mentsd el a programot a portfdliodba
Atlagsebesség néven.

1 Fincluds Ereams

¢ | using namespace std: | pameneti adatok: h1,m1, h2, m2, d. Egész értéki adatok.
3| ant main() Kimeneti adatok: itlagsebesség. Valés értékd adat,

4 {

5 int hl.,ml. k2, m2.d4,v;

& gcouk<<™ora plecaril=";cin>>hl;

7 cout<<"minutul plecarii=";ein>>ml;

o couk<<®orh sosirii=";adn>>h3;

k] cogb<<"minutul =2o8lrlil="cin>>m2:

10 cout<<"diatanta (km)=";ein>>d;

11 conb<<hZ*E60im2-hl*&0-ml<<endl;

12 eoutc<"vitezra medie este: “<<d) {(h2*60smd=hl*60-ml) S60.0)<<® om/h™;
13 caturn 0;

14 i

!I. Alkalmazd!
Irj egy C++/Python programot, amellyel bevonod az alabbi robotocskat a digitalis Vildgha. Mentsd el a programot a portfoliodba
Robotka néven. Mas szerepltket is kitaldlhatsz!

1
C++ Python
i
1 §ir d ]:-r:intl{' i i Ww )
2 using namespace std; 0 print ('eses L
3 int maini) C T £ '
i = | : print b i
5 I ESgtog® e el aRdl ) : ]:lr_'inl:" = " '}
[ cogtsc®eans dddamerand] E ]:'E.int:l i ..-I:
| et L | dd = andlr 1 = G aglieg g |1
# coutss® «=ccandl ; i ]:'E‘_'ntg
5 LoTi] e ks Candl : ]:”-il-nt=l P I:
10 ocout<c® rnaeeRooandl s . pr_-inl_-_l' ----- |
11 o™ Gl i T 7L I ! ] [ & hkEw
rint
12 cout<s™  GeEdd Pocendlr E p__: =| . . r’,
13 coptoc® O sEE s Toogndl) ' P“jnt' o . )
14 cogt=<™ & 5 & g5 dMcogndl; 1 F‘rlnt!l £ - — I}
15 ooutsc® @ ' WA andl i print [' #vedeas ")
1& eogtoc® i R g nadll ; i = P’ WA d
17 oout<s® WVi=/"<<andl; . ].'.lt'.:nl'.ll ol '.'I
18 Eo o™ sadEEd = oo andl P : PE !.El'.'.! e ’
1% coutsa® saddd Poogndl o . ].'.ll:'il!!lt.l' ol P Y
gil SaE” """:'-Hrltl-l.' 5 primt (' i ¥ )
oogtcs™ 11 || ®<<endl; U = i i
s soutcc® |1 1) "<candls E }'Jt'.:nl'.ll Ij
23 ooutss® 11§ ™<<andls ' print { )
24 eogtacc™ HEEd PRRR"<<andl; C ].'.ll:'il!ll'.l' |
25 eautcc™ PEER BRAA"<cendl; ' print (" EPEE BEER")
26 return 0: I int ' EEER AEEA"
27 | : print | 13R HAEEA")
1

=)




3.FEJEZET | 15 Lecke ® Munkamegosztas programozasi kdrnyezetben

A programozési kornyezetek lehetdséget nyujtanak a programok megosztésdra. Megoszthatod a térsaiddal az
etkészitett projekteket! Vigyazz, hogy felelosségteljesen oszd meg az éltalad készitett alloményokat! Az utasitasok
[épésral Lapésre valo kovetése ravezetett az adattipusok fontossaganak megértésere es a valtozok kildésére.

A programozds egyre erdekesebbé valik szamodra!

15 Lecke — Munkamegosztas programozasi kornyezetben

Az (j technologia generativ dizajnt hasznal (j termékek
megalkotasara. A mérmnokok megtervezik és olyan egyedi anyagokat
talalnak, amelyek régebben elérhetetlenek voltak. A robotok
elektromos komponensei egyre konnyebbé és rugalmasabba
valnak, nem foglalnak sok helyet és kannyen hozzakapcsolhatok az
alkalmazasokhoz. Azintelligens robotok maguktol meghatarozhatjak
a feladataikat, a kornyezetiik elemzése ltal és megvaltoztathatjak
mikodésiiket az érzékeld rendszereik altal kapott informéaciok
hatdsara. Sofia, az elsd intelligens robot a vilagon Szaud Ardbidban
allampolgdrsagot kapott egy vasar alkalmaval. -

Az Open Roberta Lab programozési kornyezet lehetdséget teremt arra, hogy virtualisan és a Calliope és micro:bit elektromkus
lemezeivel dolgozz. Osszekapcsolhatod a Programozési és a Szimuldcids Zongt. Hat féle adattipus tezik, amelyeket haszndlni tudsz az
Open Roberta Lab programozasi kornyezetben.

e

Grafikus kornyezet

Adattipus:

1) Numerikus
2) Karakter
3) Kép

4) Szin

5) Logikai

6) Lista

variable [T : Ol — (0

Emlékezz!

Linedris struktdranak nevezziik azt, amikor véges aktivitasok bizonyos sorrendbe vannak helyezve.
Dontési vagy alternativ strukturanak nevezziik azt, amikor egy valtozo igazsagértéke szerint a program az egyik vagy egy masik
agon folytatja az utasitasok végrehajtasat.




Linearis struktura
Huzzal be blokkokat a Pragramozdsi Zondba, nyisd meg a Szimuldcids Zonat és kivesd a Calliope-t és micro:bit-et! Nyisd meg a
forrdskdd zonajat és figyelmesen tanulmanyozd sorrdl sorra a programot.

~

Elvégzendd tevekenységek:

A sziveg megjelenitése a képernyGn balra eltolva, ha ez
nagyobb, mint a képernyg.

Eqgy egyéni kép megjelenitése a képernydn.

e Aprogram lelassitasa egy bizonyos idore.

o Aképernyon lev dsszes led kikapcsoldsa.

Calliope - Programozasi Zona micro:bit - Programozasi Zona

+ =lart
s

wait ms L i)

Elvégzendd tevékenységek:

o A szoveg megjelenitése a keépernydn balra eltaszitva,
ha ez nagyobb, mint a képernyd.

Egy adott kép megjelenitése a képernydn.

A program lelassitasa egy bizonyos iddre.

Egy adott kép megjelenitése a képernydn.

A program lelassitasa egy bizonyos iddre.

Aképernydn levd dsszes led kikapcsoldsa.

)

Alternativ struktura

1

&)

imcmsorsam| G | Pthm |

Kiértékel egy logikai_kifejezés. Ha az eredmény True, végrehajtddik a cod_bloc, masképp az utasités befejezddik.
if (logikai_kifejezés) if logikai_kifejezés:
{ cod_bloc} cod_bloc

Kiértékelddik a logikai_kifejezés. Ha az eredmény True, akkor végrehajtddik a cod_bloc_TRUE,
masképp a cod_bloc_FALSE.

if (logikai_kifejezés) if logikai_kifejezés:
{ cod_bloc_TRUE} cod_bloc_TRUE
else else:
{ cod_bloc_FALSE} cod_bloc_FALSE
C++
Kiértékelddik a kifejezés; ha az értéke azonos az e, e, switch (kifejezés)
..e,, kifejezések valamelyikével, végrehajtadik a hozza { case e, : cod_bloc_1; break;
tartozo cod_bloc_..., vagy ha egyikkel sem egyenld, case e, : cod_bloc_2; break; ...
akkor csak a cod_bloc_n hajtodik végre, ha létezik, case e,.; : cod_bloc_n-1; break;
mert opcionalis. [default : cod_bloc_n; ]}




A digitalis Vildgban is torténnek események! Az egyikiikre a diszmeghivott hét fantasztikus robotka volt. Mindegyiknek van egy
egyedi azonositdja, ami egy 1-t6l 7-ig terjedd szam. Nyisd meg a Code::Blocks / Python programozasi kirnyezetet és masolj le egy
programot, amelyik, ha valasztasz egy kodot, megadja a hozzatartoz6 robotka nevét. Mentsd le a programot a portféliodba Roboet néven.

4 C++ Python
| . opmint {Lnpuk | 1|
2 uRing namaspace atd;: 1 ==
3| dmk madni) . T:E‘ Y @
A =t . | print(
51 L8k of . o § o
[ eout<< ond | fioares="; C pEint "k 151 1
7 G ] . Ope==1:
8| switeh op) : PELRL ("BobI™)
4 - : op==4;
1% | oase 11 ooat<<"3pherc™; boeak: 1 PEARL (™ |
11 Chla @@ coat<<"Mindatorms EVI®: Besalk; . Gifrmm
13 Ghse J; coat<d=lobhi®; boeak: : prine (" L
13 | oars 1: eeui<<"Dzobot Eve™; bDasak; 1 b
14 came 5@ oout<cmCalliope®) heeak) . -&I:- ;E:,"... -y
15 dkill £: coatsc®"Mierehit®: BEeak; : : ¥ -—I"I‘
1% case 7; cout<<TmBot=; brwak; i oL S
17 | : printy ¥
18 | o LATE - 1
1% | -] : )
Megosztas és egyiittmiikodés
Hozz létre egy felhasznaloi fiokot. Sziikséged lesz egy valds
e-mail cimre, de nem kell a regisztraciot megerdsitsed az
e-mailedbél. A megvalositott programokat a my pragrams-
ba menti a rendszer. A my programs opcionak az Edit
mendjébol megoszthatsz egy mentett programot.
Megoszthatod a programjaidat (gy is, hogy linket rendelsz
hozz, ami direkt beirhatd a bongészobe!

Amint észrevetted az Open Roberta Lab programozasi kdrnyezet tgy, mint mas kollaborativ platform a programokat az Informatikai
Felhdben [Cloud) tarolhatja, igy nincs szilkséged semmiféle kiilsd tarolasi eszkozre. Mivel az online munka megszokotta valt, tartsd be a
csalds elleni ajanlasokat az online kornyezetben.

Csalas elleni védelem az online kérnyezetben

Ne nyiss ki olyan tzeneteket, amelyek ingyenes termékeket ajanlanak.

Ne tolts le és ne nyiss meg futtathatd allomanyokat.

Ne tolts ki olyan kérddiveket, ne Lépj be olyan versenyekbe, amelyek azonnali dijakat igérnek.

Ne nyiss ki olyan linket, amelyen a fiokod beallitasait végezheted.

Ezen ajanlasok be nem tartdsa virusfertdzést okozhat szamitogépeden vagy személyes adataid eltulajdonitasat EJ/
eredményezhetik.

Vedd figyelembe azt, hogy a kollaborativ kdrnyezetek lehetdséget nydjtanak az online csaldsok bejelentéséhez.

e Targyald meg a problémat egy megbizhato felnttel is

2




O Feladatlap!

-

a portfoliédba.
l‘-.- . L
uaing namsapace atd;
int maini)
int a,b,c.4d,8,0p;
cout<<"]l=-Patrat™<<andl;
couk<<c"2=-Triunghl"<<andl ;
couE<<"optiunea=";cln>>op:
switch (op]
| Casa 1:
ein>>ar peint{"l- L ]
cout<<"Parimetrul="<<{*a<<endl; print{'2- nghi')
it i e opeint {input (“opt lunca=*})
break ; { ope=l:

AR : a=int (inputi{)}
alnssasshesansg s print{" e LY
sout<<*Parimetrul *<<at+bic<<endl ; print{" =" ;aval
cout<<"Aria="<<{a*d) /2. 0; op==23

break; a,b=int {input (}), int (input (3

i 1:..-:l'l-|.rn.{|.||[ul.l}h.uli ||. TED
raturn 0; print{’ ! aul:.--:]
peEint{’ .{a."l:l].-"IP
I

INI.lealmazg. + start

IS0 meg az Upen T L T TR

yisC meg a2 Tp tum LED on colour & |

Roberta Lab

I.  Gyakorolj!

Microbit szeretne épiteni kartonbol egy (] intelligens robotot azon lemez segitségével, ami a nevét viseli. Az ¢ felfedezése
forradalmasitani fogja azt a modszert, amelyikkel megtanulsz kédolni!

Egy kellemes kiilalak érdekében szines matricat fog hasznalni. A robotnak az alkotdelemei kiilonbozo geometriai formajdak
és a kovetkezokeéppen lesznek lefedve: a trapéz alakuak pirossal, a négyzet alakuak sargaval s a haromszog alakuak kekkel.

A C++ és Pythonban megirt alabbi programokkal kiszamithatod a keriiletét és a teriiletét egy négyzetnek (olvasd: a - a
négyzet oldala) vagy egy haromszagnek (olvasd: a, b, ¢ - oldalak hossza; d - az a oldalhoz tartozd magassdg hossza). Adj hozza a
C++/Python programhoz egy (j opciét a trapéz keriiletének és teriiletének kiszamitasara! Mentsd a programot Geometria néven

programozasi kirnyezetét,
valaszd ki a Calliope-t,
hizz be és kombinald

a grafikai blokkokat a
Programozasi Zonaban.
Nyisd meg a Szimuldcids
Zéndt és jelenitsd meg a
grafikai blokkok hatdsat.

2)




lsmétlés - 7 nemes gaz

Calliope tanulméanyozta a nemesfémeket. Microbitet érdeklik a nemes gazok a periédusos rendszerbdl/ Mengyelejev periédusos
rendszeréhdl. Ird meg az alabbi programot C++/ Python nyelven, amely beolvassa: A - atomszam/rendszam és Z - a periddusos
rendszerben levo elem szama. A program kiirja a neutronok A-Z szamat és a nemes gaz neveét, ha a kivalasztott gaz nemesgaz, masképp

irja ki, hogy “nem NEMES GAZ”. Mentsd le a programot a portféliédba Nemes Gaz név alatt.

-

D el S LS o L R

g | Atomszim frendszim =83.798
z 2 Periddusos rendszerbeli szdm = 36
asi NAameSpASe ntd;
1.xfﬂasn.; | Neutronok széma: 48
Elemn: Kr [Kripten)
ink &, A;
floak a;
coubcc"numar e masa S maza Atomica=";oin>>arM=roonda);
eauk<<"numar atomlo="reln>>g:

4 i
KRIPTON
36
Kr
83,798
e J

4
£ NEON
18
Ne
20,180
J

sagk<<"numarul nevtronilor este:=<<h-~L<<endl:

ocout<<"glementul @ ;
switoch(Z)
case i ocoubd<® e
Shdd 10: coutcd"Hie
cagl 1H: soubdd®Ar
case J1&! coutd<"HKr
cass 54: coubd<"ie
cass Ui: cout<<"Bn
case 1]
dafFault : ssukdd®
roturn ;:

Code::Blocks programozasi kornyezet
C++ programozasi nyelv

{Heliu}®:; break;
{Hecn) ™ boeak;
{Argon) ®: boeak:
{Eripton)™; bresk:
{denon) ®; break:
{Badon) ®; break)

i eeubc<c™g (Oganeszson)™: braak:

i exte GAT NOBIL®;

Bemeneti adatok:
* a valds adat;
o 7 pgész értek.

Kimeneti adatok:
o A-7 egész tipustak;

o Megjelenitett iizenet.

asfloat {input (' num

B=round{a)

Zmint (Anput{"s

print { " numaru
Emm?;
print {"H

Ze=10:

print (*H
f Gm=l@:
printi("
{ 3--35:
pELRE (" K:
f Bw=h4:
print ("X«
[ I==fE:
print ("En
{ Zmm]llB:

primtci’

H
print [("nu e&ste

mar atomic=')}

"y A=L)

Bemeneti adatok:
* avalds adat;
o 7 pgész értek.

f

Python programozasi kornyezet
Python programozasi nyelv

I

Kimeneti adatok:
o A-1 egész tipustak;
o Megjelenitett izenet.

oh




Kiértekeles - A digitalis vilag!

o .. ] | tétel Csatlakozz a kollaborativ platformhoz és oldd meg a kivetkezd Quiz-t.
ONERTEKELES
| tétel - 6p 1 Irj 6t robot nevet, akiket be tudsz programozni az Open Roberta Lab kirnyezetben.

1 A robot tll'puslok 1p )
meghatarozasa ; I1jlegalabb harom jellemz6t a kovetkezd programozdsi kormyezetekrdl

2 | Ajellemzdk felismerése | 1p Code::Blocks vagy Python_
Alapmiveletek

3 iomerete o

A Alapm(iveletek " 3 C++/Python nyelvben beolvashatsz egy valtozdt, haszndlva a kivetkezd utasitast:
Ismerete

5 | Ajellemzdk felismerése | 1p

6 | Ajollematk felismerése | 1p 4 C++[Python nyelvben kiirathatsz egy valtozét, hasznalva a kivetkezd utasitdst:

Il tétel - 3p , )
- 5 Open Roberta Lab és Make Code kirnyezetekben m m
| pzalopsmeretek 2 szimulalhatod egy program milk6dését.
2 | Kreativités 1p 6 C++/Python nyelvekben megjegyzéseid lehetnek m m
o tobb sorosak is.
UTASITASOK

A tételek megolddsahoz ujraolvas-

hatod: || Tétel Alkoss meg egy Calliope programot.
| tétel Oldalszamai Microbit megvaldsitotta, a mellékelt LED programot, amelyben felhasznalta az A és B
A robot tipusok billenty(iket. Eszreveszi, hogy az A billenty(i lenyomasakor egy 1-t6l 100-ig terjedd természetes
! | meghatarozasa ¢ szam keletkezik, a B billenty( lenyomasakor megjelenik a szam és az, hogy paros vagy paratlan.
, | Ajetiemzsi i Mddositsd a LED programot Ugy, hogy 1 és 1000 koz6tti szdmok keletkezzenek és a
felismerese program jelenitse meg minden szam szémjegyeinek a szamat. Legyél kreativ és fesd be a
3 | Alapmiveletek i led-et a keletkezett szam szerint.
ismerete
4 _Alapmﬁveletek 68-69 f
ismerete
5 | Alellemzsk 59-62
elismerése il -
do | & - I C bullon LN peessed?
[} Aj'ellemzlc'ik 68-70 o ﬁfﬂh L W e i
felismerése
11 tétel Oldalszamai
1 Az alapismeretek 57
hasznalata 70
Hivatalbdl egy pont.
Az dsszpontszam 10p.
A munkaidot a tanar hatarozza
meg. Y, )

=)




4 FEJEZET
STEM
ALKALMAZASOK

Ebben a fejezethen megtanulhatod:
) Hogy étirj egy programozasi nyelvhe
interdiszciplinaris algoritmusokat:
' Ertsd meg egy virtudlis robot
Szenzorainak hasznossgat:
1 Dolgozz csoportban, kollaboratiy
platformokon transzdiszciplindris
projekteken.

I
¢
e -
E = i B
B =i
o -. _..-I i

Az eén digitélis laboratoriumom ...

Specifikus kompetencidk: 1.3, 1.4, 2.1, 2.2, 3.3.




Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra
*

Az alkalmazott technoldgia mar hozzéférhetd szamodra. Az online laboratdriumok, ahonnan hasznalhatsz kiildnbdzé
elektronikus alkatrészeket segitenek sajat kisérleteidben. A virtualis lemezeknek olyan szenzoraik vannak,
amelyikekkel meg tudod mérni a szobadban levé hémersékletet. Es még sok més kisérletet is elvégezhetsz.
Laboratériumban tartott 6rak a STEM technikakat helyezik el6térbe, amelyek serkentik & kreativitasodat.

16 Lecke — STEM kritikus gondolkodas és kreativitas

Azon programozasi kornyezetek, amelyeket felfedeztél hozzasegitettek téged a programok és a kdd sorok megértéséhez. De ezen
felil a virtudlis laboratdriumokban végzett tevékenységeid megkdnnyitik a tanulast, jatékossa teszik azt és megismerheted a STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) fogalmakat.

Tudomanyok - a digitalis laboratdriumban tartott leckék az egzakt tudomdnyok teriletérdl kozelitenek meg témakat. Gyakorlatilag
allandé kihivds szamodra, hogy alkalmazd a tanult ismereteket.

Technoldgia - mindaz, amit dolgozol gyakorlatba iiltethetd. A kritikus gondolkodast és a kreativitdsodat kell hasznald ahhoz, hogy
megtaldld a megoldasokat a leckék kihivasaira.

Mérndkseég - allanddan fejleszted a mérndki készségeidet ahhoz, hogy modelleket épithess. A technoldgiat hasznosan alkalmazod
és a gyakorlati alkalmazasok osztdnzik a képzeletedet.

Matematika - felhaszndlod matematikai ismereteidet valahdnyszor szamolsz vagy megbecsiilsz akkor, amikor épitesz.

Calliope és micro:bit szenzorai

A szines mini Calliope elektronikus lemez életre kelthetd az Open Roberta Lab Szimuldcids Zondjaban. Csillag alakdra volt tervezve,
hogy bardtsagosnak tinjon a didkoknak. A micro:bit elektronikus lemez elérhetd mind az Open Roberta programozasi kirnyezethdl,
mind pedig a MakeCode-bol. A lemezek kozéppontjaban 25 ledbdl allo racs van. A + és - tiiskékkel lehet csatlakozni egy elemhez.
A0, 1, 2 tiiskék a hémérséklet, paratartalom, mozgds, tajekozodas, fény szenzorok bekotésére hasznalhatok. A 0, 1, 2 tiiskék csak
a - Tiiskével csatlakoznak - hogy bezérjanak egy aramkort. Az értékek egy programbol vald irdnyitasa az (A,B) gombok egyikének vagy
mindkettdnek a lenyomasa hatdsara torténik.

-

TI== 1T

Figyelem! Ha nem ismersz egyes angol szavakat megnézheted dket a tankdnyv végén levé mini-szdtarban!
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értékké.

A szenzor egy olyan eszkoz, amelyik méri a nyomast,
homérsékletet, paratartalmat, fényerdsséget vagy mas
fizikai mértékegységet, amiket informdciokka valtoztat at,
amelyeket be lehet olvasni és at lehet alakitani digitalis

Figyelem! Annak érdekében, hogy lathatd legyen
a programok hatdsa, a grafikai blokkokat egy repeat
indefinitely do ciklusba kell beagyazni.

O Feladatlap!

Hasznald az iranytiit!

) Calliope és Microbit szereplSk egy turisztikai tajéekozodasi versenyen fognak részt venni! Az egyik feltétel az iranytii helyes haszndlata.
Ok elkészitettek egy calliope/microbit programot, amely megmutatja az égtajakat és a masodrendii égtajakat nyilak segitségével a
lemezen: N-NE(2), E-SE(~), S-SV(«), V-NV(=). Mddositsd az aldbbi programot (gy, hogy kiilon mutassa, nyilak segitségével az:

N(2), S(V), E(>), Vl«) égtéjakat.

~
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Ha azon gondolkodtal, hogy mennyire fontos a matematika a mindennapi életben, a vdlasz az, hogy
a Matematika = A lényeg. Ebben a leckében atkalmad lesz az alapvetd algoritmusokat alkalmazni,
logikusan és strukturdltan gondalkodni. Az ismert ismétld struktirak dj programozasi nyelvekben
fognak megjelenni. Ujbol a STEM segit hozzd ahhoz, hogy jobban megértsd az elméletet!

17 Lecke — Kepzelet eés alkalmazhatdsag a STEM-el!

Nagyon j0, ha észrevetted eddig a dontési strukturak és az ismétlo strukturak fontossagat az informatikaban. Ezek nélkiil a
strukturdk nélkiil nem tudod megvaldsitani a programokat. Alapvetd algoritmusokkal fogsz dolgozni a C++/Python nyelvezetekben.

Ime, néhdny alapvetd algoritmus példa:

o (Qlyan algoritmusok, amelyek dsszeget vagy, szorzatot szamolnak tibb értékbdl, kiilonbozd feltételeket teljesitd értékeket
valogatnak ki vagy szamolnak meg.

o Olyan algoritmusok, amelyek feldolgozzak eqy szém szamjeqyeit (legkisebb/legnagyobb szamjegy, szamjeqyek dsszege,
szamjeqyek szorzata, szamjeqyek szama, a szam tikirképe, eqy szamjegy beszirdsa, eqy szamjegy torlése stb.).

e (Olyan algoritmusok, amelyek feldolgozzak az oszthatdsagot (a szam osztdit, azt, hogy primszam-e, primszamokra vald felbontas,
legnagyobb kizds osztd, legkisebb kizos tabbszards, szuperprimszam vagy extraprimszam).

Magatol érthet6dd, hogy léteznek mds alapvetd algoritmus-tipusok is, amelyeket felfedezhetsz és alkalmazhatsz a jovében a
Tudomdnyoknal, Technoldgidnal, Mérnoki tantargyaknal és Matematikaban. Ebben az iskolai évben a STEM alkalmazds hozzsegit ahhoz,
hogy becsiilj, szamol; és kreativ valaszokat épits.

Az interdiszciplinaritds legerdsebb érve az, hogy az életet nem osztjak tudomanyteriiletekre” (Jean Moffet)

Ismétlo struktirak C++ és Python nyelvben

Az elofeltételes repetitiv struktira

Az eloltesztelds ismétld struktira, amelynek ismeretlen a (épésszama olyankor hasznaljuk, amikor nem tudjuk, hanyszor kell
megismételni egy utasitas blokkot. A logikai kifejezés a ismétld struktira elején van.

_______ Santaxis | Ces _______ Pythn |

Amig logikai_kifejezés végezd el while (logikai_kifejezés) while logikai_kifejezés:
utasitasok { utasitasok } utasitasok

A hétultesztelds ismétld struktura
Az ismeretlen (épésszamu hatultesztelds ismétld strukturat olyankor hasznaljuk, amikor nem tudjuk, hanyszor kell megismételni
egy utasitas blokkot. A logikai kifejezés az ismétlo struktira végén van.

| snntads | Ces | Python |

Ismételd utasitasok amig logikai_kifejezés do { utasitasok }

while (tagadés logikai_Kifejezss); e (edk

Ismert lépésszamu ismétld struktura
Olyankor hasznalunk szamlalot tartalmazo ismétld strukturat, amikor tudjuk, hogy hanyszor fogjuk megismételni az utasitds
blokkot.

| Szntais | C++ | Python |
minden i<a, b, ¢ hajtsd végre 1 eset: for(i=a;i<=h;i=i+c) for i in range(a,b+c,c):
utasitasok ash { utasitasok }
(i, a, b, ¢ - valtozok) 2 eset: for(i=a;i<=h;i=i-c) utasitdsok
azh { utasitésok }

®




Oszthatdsag

A STEM digitalis laboratdriumban levé Microbit robot az Oszthatosag részlegen dolgozik, hogy alapvetd algoritmusokat készitsen.
Microbit készitett C++, Python és Calliope programokat ezen algoritmusokra. Az alabb bemutatott programokban beolvasni vagy
automatikusan generalni lehet egy n természetes szamot 2-t6l 999-ig. A programok kiszamitjak és megjelenitik kivalasztas szerint:
(1) az n osztdit; (2) teszteli n primszdm voltat (Kiirja, hogy IGEN/NEM); (3) n és m legnagyobb kozds osztdjat, ahol m egy masik

természetes szam 2 és 999 kozott. Példaul: ha n =12, m = 16, kiirja, hogy (1) 1234 6 12; (2) NEM; (3) 4.
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o Feladatlap!

A STEM digitalis (aboratdriumban a Calliope robotot athelyezték a Szam szamjegyei laboratdriumba, hogy alapvetd algoritmusokat
valdsitson meg. Calliope elkészitette ezeket azalgoritmusokat C++, Python és micro:bit nyelveken. Azalabbi programokban beolvashatsz,
vagy automatikusan generalhatsz ey maximum 6 szamjegy( n természetes szamot. A programok kiszamitjak és, valasztas szerint kiirjak: n

legnagyobb szamjegyét, n szamjegyeinek osszegét és n szamjegyeinek szamat. Példdul: ha n = 5234, meg fog jelenni b, 14 és 4.
Fejleszd ezeket a programokat Ugy, hogy legalabb azt az j lehetdséget add hozza, hogy az n szamjegyeinek szorzatat irja ki.
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Informatika és IKT. Tankonyv a VII. osztaly szmdra
e —————————————————————

Az uj technolagiak alkalmazasa nagyszeru eredményeket hozott az iparban, mezgazdasdgban, orvostudoményban
és tudomdnyban, ami az emberiség fejlodését jelentette. A robotika, amely a tudomanynak és a technikanak

az 4ga a mechanikus, informatikus és robotikai rendszerek felépitesét tanulmanyozza az emberi munka
tamogatasaért. Az elektronika, mechanika és informatika kozotti interferenciat mechatronikanak nevezzuk.

18 Lecke — STEM vezérelt technologia és gyakorlati alkalmazasok!

Ez a lecke hozzasegit ahhoz, hogy megértsd, hogy mennyire fontos az, hogy eldszér a virtudlis térben dolgozz, majd, amikor
felkésziilve érzed magad, alkalmazd azt, amit megtanultal. Példaul, a microbit lemez tartozékainak ismerete és a programozasi kornyezet
kiterjesztései hozzasegitenek ahhoz, hogy megtudd, hogy latvanyos és dllanddan fejlodo valtozatok éteznek ezekbol. Szinte biztos, hogy
egy bizonyos idd mulva olyan informéciokkal fogsz dolgozni, amiket most még nem latsz eldre!

Tartozékok

A microbit lemez is elfogad tobbféle tartozékot. A microbit tartozékok sokasaganak nemcsak szimpatikus kinézete van, hanem képesek
arra, hogy forradalmasitsak a tudomanyos tantargyak tanitasat a technoldgia és mémaki ismeretek bevezetésével az iskolai és az iskoldn
kiviili tevékenységekbe.

/
@ Bit:Bot Giggle:Bot
e
'
!. o
Enviro Kit STOP:bit - Traffic Light )
/
~ | Mminod
macrocbil T Stafes B
A mi:node készlet egy modularis csoport, biztos és konnyen hasznalhatd,
amelyik a BBC microbit kornyezetében mikodik, hogy hozzasegitsen a loT
(Internet of Things) virtudlis haldzatba vald belépéshez, hogy adatokat gydijts és
informaciokat cserélj. Ezt a készletet nem kell forrasztani, csak dsszekotod és
haszndlod az alkatrészeit.
Az alaplap: Egy kapcsolat a microbit és a mi:node szenzorok kozott.
Kabelek: £-Brick Connector Cable (dsszekdti a szenzorokat az alaplappal),
Micro-USB to USB (dsszekati az alaplapot a szamitdgéppel). Y,
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A bemeneti szenzorok:

Fényszenzor (Light Sensor) - Himérséklet s paratartalom szenzor Hang szenzor (Sound Sensor] -
Erzékeli a fényerdsséget egy [ Temperature and Humidity Sensor) Erzékeli a hangerdsséget egy
kozegben. - Erzékeli a homérsekletét és kornyezetben.

paratartalmat a kornyezetnek.

Rotacids szdg (Rotary Angle] - Mozgasérzékeld PIR [PIR Motion Kapesold (Switch] - Az aramellatast
A kimeng fesziltséget beallitd Sensor/ - Erzékeli a mozgast kapcsolja be és ki.

kapcsolo. az § hataskorében.

Kimend szenzorok:

Hangfal [Speaker] - Hangerdsitd RGB LED - szines fényt kibocsjto Relé (Relay] - Eqy digitalis kapcsold,
dioda. A szin és a fényesség amelyet nagy fesziiltségii elektromos
szabalyozhato. késziilékek vezérlésehez hasznalnak,

amelyek maximum 250V-on mikodnek.
Mini ventildtor (Mini Fan] - Egy kapcsold lemez az
egyenaramu motorhoz és a mobil ventilatorhoz.
Orbit Fan - Kicsi ventilator.
OC (Direct Current] motor, amelyet az Orbit Fan ventilétor
mikodéséhez hasznalnak a Mini fan kapcsoldjanak panelét
hasznalva. Lehet kisebb eszkozoket is taplalni vele.
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O Feladatlap!

A Microbit programozasi kornyezetbdl valassz ki harom tartozékot és a hozza tartozo kiterjesztéseket. A valasztott tartozékoknak
tartalmazniuk kell a kovetkezo szenzorok megfeleld grafikus blokkjait: ultrahangos szenzor, az akadalyok érzékelésére; szin, nyomas,
infravords, giroszkopikus, mikrofon és iranytli szenzor.

Mieldtt elkezdenél dolgozni tanulmanyozd a mi:node bévitéseket.

Léteznek eldre gyartott konyvtarak, amelyeket ingyen hasznalhatsz, Bovitések néven. Ha ezekkel a bovitésekkel dolgozol az az elonydd,
hogy megtakaritod az egyes szenzorok technikai részleteinek tanuldsi idejét, mieldtt programoznal. Nem kell félned attél, hogy a technikai
részletek bonyolultnak és nehezen alkalmazhatdnak tinnek most. Pontosan itt van a valtozatossag kihivasa: a Digitalis Vilagban, a Digitalis
Laboratdriumban és a mindennapi életben is talalkozol vele. Ha a virtualis kdrnyezetben gyakorlod a kiilonbozd programokat kinnyebben
rajossz, hogy hogyan lehet ket a valosagban alkalmazni. Példaul a virtualis robottal vald munka és az igazi robottal vald munka kozott egy
nagyon kicsi épés van, de ez nagyon értékes a jovire nézve. Sok sikert!

A mi:node bévitése hozzaadasanak ajanlasa, hasznlva az Extensions opcidt a More... meniibGl a Microbit kirnyezetben:

~

muRsds




lsmétlés — 7 csodalatos szenzor

e

Legyél kreativ és hasznald bizalommal az Open Roberta virtualis
laboratdriumban a hét csodalatos szenzort, hogy: érzékeld az akadalyokat,
a szineket, a nyomast, az infravoros fényt, a giroszkopikus mozgast, a
mikrofont, az irdnytit.

Segitsd az EV3 Robotkat, haszndlva a grafikus blokkokat és a szin-
szenzort abban, hogy parkoldhelyet talaljon. Azért, hogy maskor is tud]
neki segiteni mentsd le a kollaborativ platformra a programot RobiEV3
néven. Ihletképpen bit.ly/2Zm7Ckt linket

RobiEV3 addig megy
eldre, ameddig a szin
szenzor SZURKE szint
lat.

L]

RobiEV3 héttal megy és S e

Deklaréljuk a szin
valtozot, amelyik
Colour tipust és

kezddértéknek SZURKE
értéket adunk neki.

90° -ot jobbra fordul.

RobiEV3 eldre megy
egészen addig, amig
a szin szenzor PIROS
értéket érzékel.

RobiEV3 bemegy az
Utkeresztezddéshbe,
jobbra fordul 90°

- al és kimegy az
ltkeresztezddéshal.

RobiEV3 eldre megy
egészen addig, amig
a szin szenzor ZOLD
szint érzékel.

RobiEV3 5 cm-erenként
ellendrzi a szenzor
altal felismert szin
értékét.

A mozgas sebessége
30%-a a motrok

RobiEV3 parkol.

maximalis sebességének.

oh




Kiértékelés - Digitalis laboratdrium!

ONERTEKELES
| Tétel - 3p
1 tAz elemllalgo,rltmusok 0,5p
anulmanyozasa
2 Aismetlostrukturakkal 0,5p
valé munka
3 Azalapvetoalgoritmusok 0,5p
ismerete
4 Aprogramoza;lkérlnye- 0.5p
zetek tanulmanyozasa
5 | Aszenzorok ismerete 0,5p
6 | Aszenzorok ismerete 0,5p
Il Tétel - 6p
Munka a virtualis labo-
1 . 5p
ratériumban
2 | Kreativitas 1p
UTASITASOK

A tételek megoldasahoz tjraolvas-
hatod a kovetkezd oldalakon levd
informéciokat:

I tétel kit
szam
1 Az ala_pveto _ 83
algoritmusok ismerete
2 Aismetlo strukturak 82
ismerete
3 _Az elemi algoritmusok 82
ismerete
A laboratérium
4 | lehetdségeinek =3
h 61
ismerete
5 | Aszenzorok ismerete 78
6 | Aszenzorok ismerete 79
Il tétel Ll
szam
1 A program készitése és ;?
mentése 79

Egy pontot kapsz hivatalbol.
Osszpontszam 10p.
A munkaiddt a tanar hatarozza

meg.

(=)

| tétel Csatlakozz a kollaborativ platformhoz és oldd meg a kivetkezd Quizt.

1 megszamoldsara ismétld strukturat m m
hasznalunk ismert (épésszammal.
2 természetes szamnak hasznalhatunk nem m m
ismert (épésszamu ismétlg strukturat.
3 szamat hasznalni fogunk egy valtozot, m m
amelyiknek kezddértéke 1.
L m Méria Felveszia

fényerdsséget hangokat
Paratartalmat Rogziti a
5 temperature [("C) ) » , )

mér homérsékletet
6 oomapass heading ()
KiLDD

[ Tetel Hasznald a szenzorokat
a Szimuldcids Zonabdl a képen levo Gtvonalat. Haszndlj szin- és mozgds szenzorokat egy
program megirdsahoz a Programozasi Zonaban, hogy segithesd a robotkat, hogy taldlkozzon a

Egy természetes szam szamjegyeinek
Hogy a lehetséges osztdit megtalaljuk egy
Hogy megtalald egy szam osztGinak a
Valaszd ki, hogy mi a szerepe a képen levé szenzornak.
Tajékozddas iranytiivel W Tajékozodas korzovel
Nyisd meg az Open Roberta laboratdriumot. Valaszd ki az EV3 robotkat és valaszd ki
kék akadallyal. Mentsd le a programot Utvonal néven a portfdliédba.

TALALKOZASI PONT
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19 Lecke — Atismételjiik és kiértékeljiik a STEM-et

A koriilottink Levo vildg olyan, mint egy élolény, allandd mozgashan és atalakuldsban van. Az Gj kihivas, amelyiknek ald vagyunk vetve
azajovinek a “latasa” a tudomanyok (S), a technoldgia (T), mérndki tudomanyok (E) és nem utolsé sorban a matematika (M) szemszogébdl.

Megoldas Id6 Energia Csoda/ Iskola Tesztelés Felfedezés Mozgas
Lassuk, mit kell TUDNUNK a STEM-rgl!

Tudomany Atermészet, a tarsadalom, a gondolkodds szisztematikus dsszegzése.
Techoldgia Egy termék vagy folyamat megvaldsitasdra hasznalt folyamatok, mddszerek, eljarasok, miiveletek dsszesitése.
Mérnoki A képzelet és tudomany gyakorlati alkalmazhatdsaga a technoldgia hasznos és hatékony (étrehozasa vagy felhaszna-

tudomanyok  (dsa érdekében.
Matematika A gondolkodas, az érvelés, a mennyiségek és a kazittik fennalld kapcsolatok tanulmanyozasa.

Akar egy jaték hullamvasut, egy fiiggdhid, egy ultragyors vonat, egy utolsé generacios telefon, egy szuperperformans tablet, egy
ultraperformans miihold.. csak néhany példaja azoknak a “végtermékeknek”, amelyeknek a tervezésére, megvaldsitasara, dsszeallitésara,
kiértékelésére és hasznalatara egy praktikus ismeret és készség egyittese sziikséges és, mindenek elgtt matematikai érvelések, amelyek
szigortak, pontosak és kifinomultak. Természetesen iddre, becslésre, tesztelésre és egyuttmiikodésre is szikség van.

Felkérlek, hogy jatssz Veliink, pontosabban Science, Technology, Engineering, Mathematics-al! Mi vagyunk azok a baratok, akikkel
mar az elsd orakon at talalkoztal. Emlékezz, milyen boldog voltal, amikor egyediil vagy segitséggel sikerilt egy gyufasdoboz-robotot, egy
kockakbal kirakott kastélyt, versenyautot, egy fakanalbol készitett babat és még sok mindent késziteni.

Nem tetszene az, hogy ma egy robotra bizzad valamelyik mindennapi tevékenységedet? Vagy, hogy szabadidddben informaldd,
hasznald a képzeletedet és a kreativitasodat, jatékosan és meggondoltan cselekedj, hasznald a lehetoségek tarhazat, torvényeket,
amelyeket matematikabol, fizikabol, kémiabol, biologiabdl, technologiabol tanultal? Gyere velik az /nformatika és IKT-ra! Tudjuk, hogy
talalékony és kivancsi vagy. Nézd meg egy robot “portréjat™: Vicces és intelligens! Receptiv és bardtsagos. Raciondlis és pontos. Jatékos
és energikus. Csodalatos, nemde?

-

mBlock Az mBlock egy fontos szoftver eszkiz a STEM képzéshez. Ezt
Thok-cheattiend Ervmirening womrs Wat Iy bslens bihi a Scratch inspiralta és a grafikai blokkok és kodsorok hasznalatat

i Mg ol A

tamogatja.

Az mBlockban érdekes torténeteket tudsz vetiteni,
jatékokat és animaciokat, valamint hardware programelemeket,
mint Makeblock és micro:bit robotok. mBlock tamogatja
a Python nyelvii programozast (gy, hogy attérhetsz Python
nyelvre egyszer(ien, egyetlen Kattintéssal. Es az mBlocknak
még van egy csodalatos tulajdonsdga: fel van vértezve Al és
loT tulajdonsagokkal, amelyek segitségével szérakozhatsz,
felhasznalva a legujabb technoldgiakat.

)

Hasznalhatod az mBlock (http://www.mblock.cc) kiilonbozd platformokon:

» Offline, a szamitégépen: a cimrdl, a fomen(ibdl hozzaférsz a Download opciohoz. Letdltod és telepited az mBlock-ot.

* Online, a bongészében: megkeresed a Create opciét. Hogy az mBlockhoz kapcsolhass eszkozoket, telepitsd az mLink-et.
* Android és i0S esetén: Keresd az mBlockot barmely alkalmazas-letoltével.



Az oktatasi célt szolgalo MakeBlock robot idealis megoldasa lehet annak, hogy kozvetlen kapcsolatba keriilj a programozassal,
robotikdval és az elektronikaval. Programozni lehet a robotot az mBlock segitségével, dssze lehet kotni a szamitégéppel vagy mas, smart
eszkozokhoz a modern kapcsolodasi technoldgiakkal. A robotot konny(i dsszerakni, megoldasokat ad a STEM képzéshez.

Robotok a MakeBlock-bl:

-

Ranger Dancing Cat Six-legged Robot

o

-

Talkative Pet

Interactive Light & Sound

—_
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L1
Programokat készithetsz, ha hasznalod a képzelderddet mBolck-ban a MakeBlockhoz.

Még akkor is, ha nincs egy robotod hasznalhatod a STEM informdciokat a programok készitésénél. Ha van egy robotod, jatszal vele.
Adj blokkokat a MyBlocks opciét hasznalva, hogy tudj a szenzoraival dolgozni.

/

Az mBlock alkalmazasban a MakeBlock robotot hozza lehet kapcsolni egy szamitdgéphez egy USB kabellel vagy Bluetooth-al.

4 = 'T)

_ Upload
T | mode

mBlock program futasa a MakeBlock eszkozon:

*  Upload mode: a robot futtatni tud egy feltoltott programot a kapcsolat megszakitdsa utan is.
Figyelem! Az £vents meniben csak a when mBot starts up blokk aktiv.

*  Live mode: a programot valds iddben lehet médositani (nem kell letdlteni az eszkozre). Valtozok és iizenetek hasznalataval
a robot egyittmikodhet az mBlock szerepldivel.
Figyelem! Az £vents meniiben csak a when mBot starts up blokk inaktiv.

®




Felmérés - Az mBot Blue naplo

Most, a VIl-ik osztaly végére elkészitheted a mBot Blue naplat. Kereshettek online informdciokat vagy hasznalhatjatok a tanult

programozasi kdrnyezeteket vagy nyelveket. Hasznaljatok minél kreativabban a szoveg- és multimédia szerkesztoket.

J6, ha a kvetkezo informacidk bekeriilnek a naploba:

1. Az mBlock-ban hasznalt programozasi nyelvek;

2. Az mBlock-ban készitett programok megosztasa;

3. Az mBlock hozzaférhetd kiterjesztései;

4. Az mBot Blue-val hasznalhatd szenzorok;

5. mBot Blue-ban megirt Android és i0S kompatibilis alkalmazasok;

6. Linklista, amelyik a STEM- mBot Blue megoldott projekteket tartalmazza;
7. Linklista, amelyik a STEM- mBot Blue kitiizott projekteket tartalmazza.

Ne felejtsétek dsszeirni a bibliografiat sem!

Offline projekt

e

Amit jél megértiink, azt vilagosan ki tudjuk fejezni. (Boileau)

Hogy megszemélyesitsd a programozdsi zénat, “épithetsz” sajat blokkokat, ha
hasznalod a MyBlocks opciot az mBlock Menibdl.

Sziikséged lesz bizonyos blokkok hasznalatdra a programban, ha szenzorokat adsz
a robothoz. Példaul, a Marker Platform hozzaaddsa a Menii zonahoz azt eredményezi,
hogy kiilonboz6 hasznos blokkok jelennek meg, amelyek a szenzor hasznositasat
segitik eld.

Készits eqy videdt arrdl, hogy mi torténik a projekt futdsa kazben a multimédia
szerkesztdt hasznalva.

Oszd meg a projektet tarsaiddal az mBlock menii hasznalatdval!

A programhoz tartozo blokkddok:

‘Iltlp.lnll porid = ll'l.:l-lh-plhnurl
W LED panel o = Mhmmhnu:i




Online projekt

-~

A diagram beszél, a zene elkapraztat!

Kilonbozoképpen kommunikalunk! Beszéliink, tancolunk, festink...
mivel mindannyian masak vagyunk, de sziikségiink van egymasra!

A kovetkezo forgatokonyvben harom szerepld jelenik meg: az mBot
robot és két szerepld az alkalmazas Konyvtarabol, Panda és Collect
button, amelyek kommunikalnak! A program futdsa kozben Panda
0J, kapcsolatba lép veled és mBot-nak kozvetiti, hogy te milyen dalt
valasztottal. mBot lejatssza a dalt és szineket jelenit meg hozza.
Eszrevetted, hogyan lehet kivalasztani a dalt?

Ha megnyomod az 1-es billenty(it, mBot ledjei pirosra valtanak és Beethoventol eljatsza a Sors szimfoniat. Ha a 2-es billenty(it
nyomod meg, akkor mBot-nak minden ledje sargan ég és lejatsza az Au clair de la lune (francia népdalt):

F4 F4 G4 Ad G4 F4 Ad G4 G4 Fi
M o03 015 015 030 030 015 015 015 015  0.40

mBot és Collect button valban és virtudlisan is mozogni fognak egy négyzet keriilete mentén, amikor lenyomod a Sz0kdz billentydit.
Ha megnyomod a - billenty(it: Collect button szerepld megjeleniti az mBot robot mozgasanak grafikus képét egy négyzet alapon.
Ha megnyomod a \ billenty(it, a grafika eltdnik.

Készits egy videdt, multimédia szerkesztdt hasznalva, hogy megmutasd mi tdrténik a projekt futdsa kizben! 0szd meg a tarsaiddal
az elkeészitett projektet az mBlock menii segitségével.

-

A programhoz tartozo blokk-kodok:

when  clicked x
repeat until

EEM optiuneas JELS EUETH

sat aw= to  answer

E Au clair de la lune Bl m seconds

5
turn £ m dogrees
i

(=)




ﬁ- clear data

| TR Grafic de migcare |
R set ais name: x CIRD) y (D
ﬁhputda!ama::rﬂfo
ﬁ-hputdatamn:x@fo
ﬁ-hputdatatuo:x@ro
ﬁ inputdﬂtatno'.:@jro

ﬁ close data chart window

J

Android és i0S alkalmazasok

Ha van egy robotod, elviheted magaddal vakaciéra. Jatssz! Azonositsd a nyar zenei sldgerét és utasitsd, hogy dddolja és mozogjon
ra gy, ahogy te akarod...!

Ha nincs még robotod, ne kesered; el! Jatszhatsz te is a Digitalis vildgban!

mBlock Blockly App mBlock App mBlock Blockly

Kellemes vakaciot!

(=)




o Mutassuk meg a valaszokat is

1 Lecke - Emlékezziink az eldzo évben tanultakral

7-100ldal : 1. 1a), 2c), 3b), 4 c), 5b); IV. 1F, 2A, 3A, 4A, 5F; VIL. 1A, 2F, 3F, 4F,

5A, 6F; VIII. 1 az 4 valtozo 2.
Wiltoad, .I'Tl::j'lk l;:ﬂlgﬁfﬂl.:ﬂqm tartairmarni fogis az Dsares pegyet, amelyed ar

wwkulwm:ﬂnuWHMMIWum
3, aniphyil Ghrodis, mincen napea az, kogy menend jegyet adiak e,
3, etk BArolja & rapok irchends {1 4 m kSadi termesnetes sbmi

3.a)F,b)A c)F d)A.

A tudés felmérése ismétlés utan: 1. 1F, 2A, 3A, 4F, BA, 6A; II. 1c), 2a), 3b);
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7 Lecke - A szdvegszerkesztok kezeldfeliilete és alap eszkoz-készlete
16 Oldal I.1a),2b),3a), 4b); 11. 1A, 2F, 3A, 4F.

7 Fejezet kiertékelése - A multimédia szerkeszto
b6 Oldal 1A, 2A, 3A, 4 képek, 5 hackerek, 6 *.wmv.

17 Lecke - A programozasi kornyezet

62 Oldal 2) LED-ek kigyujtasa a lemezen a (2,2), (3,3) pozicidban 5-ds csillogassal.
3) A kozos, ugyanazt a feladatot elvégzd blokkok azonositasa.

13 Lecke - A programozasi nyelv
67 Oldal I.1¢),2a),3¢c),4c).

14 Lecke - a konkrét programozas
70 Oldal . Python

l=1int { Lapuat 11

l-1n1:|nr¢'[' i =¥ B ]

NZ=1int {1mput (' "k

=1t I:J.n[..'.t nuEal 11 [} ]

=i n If1|| |I.1 f il

pl;r'[' i aate "df [ (h2*&0smZ=hl=60-nl) FE60), " ke '¥

15 Lecke - Egyiittmiikddés a programozasi kornyezetben
74 Oldal I. C++ [ Python

case i:
cinsearks et e
cout<<®"Perimetrul="<<a+b+ocrd<<andl;
eout<<"Aria="<<( (a+bh) *a) /2.0;

braak
o=t
a,b, e, d e=int (imput 0} ), int (irnput () ), et {inpot ()], int (inpat (3 ), int (input () )
print|' I i i pasheoed)
print(’ i "l latb) Re) £ 2)

3-as Fejezet - A programozasi nyelv

76 Oldal Ertékelés: 1. 1. a) Eqy lehetséges valasz: Lego Mindstorms EV3, mBot, Calliope mini, Micro:bit, Bob3; 2. Code::Blocks
letdlthetd a http:/www.codeblocks.org. hivatalos weblaprol és C++-ban valo munkat feltételez. Ebben a programozési
kornyezetben egyszerre tobb projektet is meg Lehet nyitni.; 3. cin/input; 4. cout/print. 5. A; 6. A. II.

I-I

llﬂtLE[lﬂﬂ CatbLar

4 Fejezet - STEM alkalmazasok
88 Oldal 1.F, 2. A, 3. F, 4. mérd meg a fényerdsséget, 5. rogzitsd a hdmérsékletet, 6. iranytii tajolasa.




o Informatika és IKT-ban hasznalt szavak kisszotara

e
ACTION AKCIO CONTROL KONTROLL
If - do Ha - hajtsd végre
Show text Mutasd a szb'veget If - do - else Ha - hajtsd végre _
Show image Mutasd a képet mésképp
Show animation Mutasd az animaciot Repeat indefinitely Ismételd meg
Clear display Tordld a képernyot hatarozatlan feltételekkel
Turn LED on Kapcsold fel a LED-et Repeat X times Ismételd X alkalommal
Turn LED off Kapcsold le a LED-et Wait ms X Varj X milliszekundumot
Play hole note Jatsz le egy egészhangot Wait until Varj, amig
Play half note Jatsz le egy félhangot
Play quarter note Jatsz le egy negyedhangot LOGIC LOGIKA
Play eighth note Jatsz le egy nyolcadhangot And Es
Or Vagy
True Igaz
False Hamis
MATH MATEMATIKA
Random integer from X és Y kozotti
XtoY véletlenszam
SENSORS SZENZOROK
Button X pressed? X gomb le van nyomva? TEXT SZOVEG
Pin X pressed? X tiiske le van nyomva? .
Get angel compass Olvasd le az iranytiit COLOURS SZINEK
sensor
Get sound microphone Olvasd a mikrofon altal IMAGES KEPEK
felvett hangot
Get value ms timer 1 Olvasd be a kronométerrdl VARIABLES VALTOZOK
a ms-ben mért értéket
Repeat timer 1 Ismételd meg az 1-es Help Segitseg
O e Run Teljesitsd/futtasd
Get value temperature  Olvasd a szenzor 4ltal Edit Szerkesztes
sensor mutatott hémérséklet értéket open/close Kinyités/Bezards
Get value light sensor ~ Olvasd a fényszenzor ltal simulation view a szimuldcio
mutatott értéket megjelenitése

(=)




Programa scolara poate fi accesata la adresa:
http://programe.ise.ro.



A tankonyv elérheto nyomtatott
es digitalis valtozatban is.

A digitalis valtozat tartalma
hasonlo a wyomtatott
valtozatéhoz.
Azonfelul tartalmaz jo par
interaktiv multimédia tanulas:
aktivitast (interaktiv feladatok,
tanulast elosegilo jatékok,
animaciok, filmek, szimulaciok)
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