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Kedves tizenegyedikesek!

Már néhány éve tanultok informatikát. Ez alatt az idö alatt megismertetek jó néhány 
szoftvert, megtanultátok alkalmazni az információs technológiát a mindennapi életben. 
Aktívan dolgoztatok az informatikai kompetenciátok fejlesztésén, ugyanakkor az információs 
technológia is rengeteget fejlödött. Ez utóbbi egyre inkább áthatja az emberi tevékenység 
valamennyi színterét, az intellektuális tevékenység nélkülózhetetlen eszkozévé válik.

A ll. osztályban folytatjuk az informatika tanulmányozását. Megismerkedünk a Microsoft 
Publisher kiadványszerkesztóvel, a Microsoft Access 2007 adatbázis-kezelovel, megtanulunk 
videoklipeket készíteni és megismerkedünk a web2.0. technológiával. A legtöbb figyelmet 
azonban az informatika egyik legfontosabb részére, az algoritmizálásra és a programozásra 
fordítjuk majd.

A szerzök bíznak benne, hogy e könyv segítségével tovább folytatjátok majd az 
emberiség egyik legújabb tevékenységi területének megismerését, és gyakorlott számítógép- 
felhasználókká lesztek, a késóbbiekben pedig az így megszerzett tudás segítségével jól 
boldogultok majd az információs társadalomban.

Tankönyvünk az iskolák 11. osztályosainak szól. A könyv tartalma és mélysége megfelel 
a nemzeti alaptantervben megfogalmazott tantárgyi kovetelményeknek.

A tankönyv négy részbol áll, amelyek mindegyike néhány alpontra bomlik. Minden rész 
rövid bevezetövel kezdödik, amelyböl megtudhatjátok, hogy mivel ismerkedünk majd meg az 
adott rész tanulmányozása során.

Az egyes pontok felépítése hasonló. Mindegyik kérdésekkel kezdödik, amelyek 
megválaszolása segít az új információk eddigi ismereteink kozé torténo beillesztésébe. 
Ezután az elméleti rész következik, majd az adott szoftver alkalmazásának módja, az alapvetö 
tevékenységek algoritmusainak ismertetése kerül sorra. Minden pont végén ellenörzö 
kérdéseket, valamint az új ismeretek elsajátítását segitö gyakorlatokat találunk.

A kérdések és gyakorlatok nehézségi szintjét a kovetkezoképpen jelöljük: 
o alapszint, kozépszint;
•  megfelelö szint;
* emelt szint.

A feladatokat úgy válogattuk, hogy azok elvégzése egymásra épülve segítse a szoftverek 
alkalmazásának elsajátítását, ezáltal egyre alaposabb felhasználói ismeretekre tehessetek 
szert, megismeijétek a szoftverek mükodésének logikáját.

A tankönyv 20 kötelezö gyakorlati munkát tartalmaz, amelyek elvégzése magas szintü 
felhasználói ismereteket feltételez. A könyv végén található tárgymutató az ismeretek 
aktualizálását hivatott segíteni.

Az ismeretek könnyebb és gyorsabb elsajátítását segitendö a szerzök rengeteg táblázatot, 
vázlatot, képemyoképet helyeztek el a könyvben.

Az Aki többet szeretne tudni, Érdekessége/c, Erdekes torténelmi tények, Kiegészíto 
információk címekkel jelölt kiegészíto információk segítenek a tananyag alaposabb 
elsajátításában.

Az www.allinf.at.ua webhelyen a diákok és tanárok a gyakorlati munkák elvégzéséhez 
szükséges fájlokat, valamint kiegészíto anyagokat találhatnak. Ugyanezen a webhelyen a 
fórum és a vendégkonyv segítségével megoszthatjuk véleményünket a szerzökkel, valamint 
más felhasználókkal.

Sok sikert kívánunk az információs technológiák elsajátításában!
A szerzök

3

http://www.allinf.at.ua


/ .  f e j e z e t

INFORMÁCIÓS ^
I TECHNOLÓGIÁK 
, AZ OKTATÁSBAN .1
Ebben a fejezetben megismerkedünk:
• a matematika és a természettudományos tárgyak oktatásában alkalmazható 

szoftvereszközökkel;
• a matematikai programcsomagok mükodésével, valamint annak alkalmazásá- 

val a számítások automatizálása során;
• azzal, hogyan alkalmazzuk a matematikai programcsomagot a grafikonok raj- 

zolása és egyenletrendszerek megoldása során;
• a természettudományok oktatásában alkalmazható elektronikus tankönyvek- 

kel, virtuális laboratóriumokkal, interaktiv modellekkel.

1.1. Oktatási szoftverek, matematikai programcsomagok
rrrw

1. Milyen oktatási szoftvereket ismerünk?
J L  2. Milyen multimédiás kurzusokkal találkoztunk már a különbözö tantárgyak ta- 

nulmányozása során?
3. Mik azok az elektronikus oktatási eszközök? Milyen lehetoségeket biztosíta- 

nak felhasználóik részére?
4. A matematikaórákon milyen témakorok tanulmányozása során alkalmaztunk 

számítógépes eszközöket? Milyen feladatok megoldása során alkalmazták 
ezeket az eszközöket?

5. Milyen szabályokat kell betartanunk a képletek beírása során az Excel 2007-ben?

O ktatási szoftverek
Amikor a házi feladatokat készítjük, referátumot írunk, dolgozathoz készülünk infor- 

mációforrásokra van szükségünk: tankönyveket, feladatgyüjteményeket, atlaszokat, szó- 
tárakat, fényképalbumokat használunk. Feladataink megoldása során különbözö elektro­
nikus eszközöket is használhatunk. Ezek lehetnek intemetes információforrások, elekt­
ronikus enciklopédiák, képgyüjtemények, de általános célú szoftverek, mint a Számoló- 
gép, a W ord szövegszerkesztö, vagy a Paint rajzprogram.

Léteznek olyan szoftvereszközök is, amelyeket oktatási céllal hoztak létre. Ezeket 
oktatási szoftvereknek nevezzük. Ilyen eszközök például a Taöjum n MeHaejiceea 
szoftver, a E íojioi íh 8-9  elektronikus tankönyv, a CwcTeivia jiíhíhhhx piBumih szoft- 
verrendszer, amelyeket a kémia, biología, illetve matematikaórákon használhattunk 
(1.1. ábra).



Az oktatási szoftverek nagy elönye a tradici- 
onális oktatási eszközökkel szemben a fejlett vi- 
zualizációs eszközökben rejlik: a jelenségeket, 
objektumokat és folyamatokat azok változása 
közben szemléltetik, a kísérletek, azok eredmé- 
nyei és a feladatok megoldásai is szemléletesen 
ábrázolhatók. A szoftverek másik elönyös tulaj- 
donsága a felhasználó és a rendszer közötti gyors 
visszacsatolás lehetosége. Ezt a tulajdonságot 
röviden interaktivitásnak nevezzük. Az ¡nter- 
aktivitás a kommunikáció olyan formája, ahol 
a befogadó azonnal reagálhat a közlö üzenetére.
Ennek kovetkeztében minden tanuló a saját maga 
számára megfelelö ütemben végezheti el a felada- 
tait.

Az oktatási szoftverek a kovetkezoképpen csoportosíthatók:
• elektronikus tankönyvek.  Ezek általában a tankönyveket kiegészíto elektronikus 

kiadványok, amelyek a hagyományos tananyagot vagy annak kibovített változatát 
tartalmazzák, jellemzöen multimédiás formában. Ilyenek például a OÍ3HKa, 10-11 
(1.2 . a  ábra) vagy az Ajireßpa, 11 KJiac. Néhány magyar nyelven elérheto szoftver: 
a Realika digitális foglalkozásgyüjtemény és oktatási szoftver (http://realika. 
educatio.hu/), az iDoctum interaktiv tananyag (http://www.interaktivtananyag.hu), 
vagy a GeoGebra matematika oktatási segédeszkoz (letölthetö a http://www. 
szoftverbazis.hu vagy a http://letoltés.com oldalakról).

• Virtuális gyakorloeszközök -  elektronikus feladatgyüjtemények, példatárak, ezen 
belül:

Virtuális laboratóriumok, például BipiyajibHa xiiviÍMHa JiaGoparopm. 8-11 kji., 
(1.2. b ábra) vagy a IIporpaivfHo-ivieTÔ HHHHH KOMiuieKC «DG -  jHHaMÍMHa 
r eoMei piH». Érdemes kipróbálni a Yenka fizikai-kémiai szoftver (http://www. 
yenka.com/en/HU_Downloads/), a Physion virtuális fizikai laboratóriumot 
(http://physion.net), vagy az Euklides geometriai szerkesztöprogramot (http://ma- 
tek.fazekas.hu/euklides/hun/euklides.htm)

° Elektronikus gyakorlóprogramok, például a «MaHCTep-KJiac». KjiaBiaTypHHH 
rpetiawep 3 yKpai'HCbKoi mobh, vagy a hasonló rendeltetésü Gépírás200 (http:// 
www. gepiras2000. hu/)

o Digitális feladatgyüjtemények, például a EjieKTpoHHHH 3aaaHHHK «<t>¡3HKa. 7-9». 
Megoldás-el lenorzo szoftverek,  például a «LUkojihpmk» interaktiv tesztrendszer, 
amelyek rendeltetése a tanulók tudását ellenörzö tesztek létrehozása és a teszt- 
eredmények dokumentálása.

1.1. ábra. Elektronikus atlasz haszná- 
lata multimédiás eszközökkel felszerelt 

földraizteremben

a b e
1.2. ábra. Pedagógiai szoftvereszközök

d
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• multimédiás tájékoztató és illusztrációs eszközök:
elektronikus térképek -  navigációs és keresési eszközökkel ellátott digitalizált 
kép- térképgyüjtemények, például az «E kohomíhhu i coi^iasibna ¿eozpatpin ceinty, 
10-11 Kjiac» (1.2. c ábra);

° elektronikus szoveggyüjtemények -  digitalizált szépirodalmi, torténelmi, zenei, 
képzomüvészeti müvek, például «lilKÍJibHa kojickhíh». <J>OHoxpecTOMaTÍH ajm 
10-12 KJiaciB 3 aHrjiiíicbKOi mobh;
elektronikus enciklopédiák -  digitális tájékoztató kiadványok, amelyek egy adott 
tevékenységi területröl vagy tudományterületról tartalmaznak szócikkeket, 
audio- vagy videóanyagokat. Például Ejieicrpom ia 6a3a 3HaHb «Jlio/urna, 
cycnijibCTBO i cbít», Ejieicrpom ia CHumcione/rifl «Mi())H Hapo/iiB cbítv», 
Magyar virtuális enciklopédia (http://www.enc.hu/enc.htm), Kis mitológiai en- 
ciklopédia (http://www.literatura.hu/lexikon/mitosz/mitolog.htm), Horgász e-en- 
ciklopédia (http://www.sejt.hu/);

° digitális szótárak -  szótárak digitalizált, keresövel ellátott, esetlegesen hangos 
változatai, például HaBnajibiie cepe/toBHme «1001 cjiobo» (1.2. d  ábra). 

Léteznek ezenkívül összetett oktatási szoftvereszközök, amelyek különbözö tí- 
pusú eszközöket tartalmaznak, például az iHTerpoBaHHH ejieicrpommíi KOMiuieicc 
«EKOHOMÍHHa Ta conia.ibna reorpatJuH CBhry». Ezeket általában multim édiás vagy 
interaktiv  tananyagoknak nevezik.

Az oktatási szoftvereszközök jellemzö részei a következök:
• menürendszer, amely bemutatja a tananyag tartalmát, és elérhetové teszi a szoftver fon- 

tosabb íunkcióit;
• navigációs rendszer, amelynek segítségével a tananyag nagyobb egységei valamint mel- 

lékletei között lépkedhetünk;
• keresörendszer a szükséges anyagrész gyors megkeresésére;
• súgó, amely segíti a szoftvereszköz használatának elsajátítását.

Ezenkívül az oktatási szoftver részei lehetnek:
• szöveges információs egységek;
• grafikus gyüjtemények;
• audio- és videógyüjtemények;
• gyakorlófeladatok;
• ellenörzö egységek stb.

Az oktatási szoftverek némelyike kliens-szerver architektúrájú. Ez ezt jelenti, hogy a ta- 
nári gépen a program szerver-része, a tanulók gépein pedig annak kliens része helyezkedik 
el.

Az oktatási szoftverek között a kitüzött cél alapján választunk. Ha például foldrajzórára 
készítünk egy rövid beszámolót, akkor elektronikus tankönyvet, enciklopédiát, szöveggyüj- 
teményt vagy térképet használunk. Egy kémiadolgozat elött a virtuális kémiai laboratórium 
vagy egy virtuális kémiai feladatgyüjtemény lehet segítségünkre.

Az oktatási szoftverek tartalma nem feltétlenül egyezik meg egy tantárgy ismereteinek 
alaptanterv szerinti kovetelményeivel, jellemzöen inkább kibovíti azt. Tartalmazhat példá­
ul kiegészító elméleti anyagokat, emelt szintü feladatokat, tanulmányi kutatási feladatokat 
és eszközöket. Ezeknek akkor látjuk igazán hasznát, ha tanulmányi versenyekre készülünk 
vagy kutatási feladatokat végzünk.

Sokféle tantárgyi oktatási szoftver ingyenesen letölthetö és szabadon felhasználható. Egy 
ilyen webhely az OcrpiB 3HaHb (http://www.ostriv.in.ua).
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Információs technológiák az oktatásban

Az oktatási szoftvereket, akárcsak az egyéb szoftvertermékeket, használat 
elótt telepíteni kell a számítógépünkre. A számítógépes programokat szerzói jogi 
tórvény védi. Telepítéskor mindig szem elott kell tartani az Ukrán Oktatási és 

Tudományos Minisztérium által jóváhagyott Számítógépes programok iskolai alkalmazá- 
sának szabályairól szóló rendeletet. Csak legális számítógépes programokat 
használhatunk, amihez licencszerzódéssel kell rendelkeznünk.

A szoftvert az eredeti hordozójáról (például CD-ról) átmásoljuk a számítógép 
merevlemezére. Ez általában a kóvetkezó lépésekból áll:

1. Behelyezzük a telepító CD lemezét a meghajtóba.
2. Megnyitjuk a telepítólemez gyókérkónyvtárát.
3. Elindítjuk a telepítóprogramot (általában setup.exe, install.exe fájlokat).
4. Kóvetjük a telepítóprogram utasításait.

Matematikai programcsomagok
A matematika oktatását segító szoftvereszkózók kózótt kiemelkedó jelentóséggel 

bímak a matematikai programcsomagok. Ezek a kóvetkezó lehetóségeket biztosítják a 
felhasználók számára:

• számkifejezések értékének meghatározása;
• fíiggvénygrafikonok megrajzolása;
• fíiggvénygrafikonok transzformációja;
• fíiggvénygrafikonok metszéspontjának meghatározása az adott intervallumon be- 

lül;
• fiiggvények zérushelyeinek és szélsóértékhelyeinek meghatározása;
• egyenletek és egyenletrendszerek gyókeinek kózelító meghatározása;
• egyenlótlenségek és egyenlótlenség-rendszerek grafikus megoldása;
• mértani testek felszínének és térfogatának meghatározása stb.
Az ismertebb matematikai programcsomagok a GRAN, a DG, (1.3. o ábra), a Micro­

soft Mathematics (1.3. b ábra), a MathCad, MathLab, az EUREKA, a Maple, a DERIVE, 
az Advanced Grapher stb. Ezek némelyike nagy teljesítményü, professzionális felhasználás- 
ra készült szoftver, mások kifejezetten kózépiskolai használatra készült szoftverek.

A matematikai programcsomagok alkalmazása lehetóvé teszi, hogy a számítógépek 
gyorsaságát és pontosságát felhasználjuk a külónbózó ósszefiiggések vizsgálatakor, a szá- 
mítógépre hagyva a fárasztó rutinszámításokat, ugyanakkor megtartva a grafikus ábrázolás 
elónyeit. Ez segítheti a képi gondolkodást és a geometriai intuíciót.

1.3. ábra. Matematikai programcsomagok



HMHflHHHHi

A GRAN m atem atikai program csom ag
Ukrajnában az elsó pedagógiai programcsomagok egyike 

volt a matematika oktatását segító GRAN, amelyet 1989-ben 
Miroszlav Ivanovics Zsaldak akadémikus vezetése alatt fejlesztet- 
tek ki.

A GRAN programcsomag részei a GRAN1, a GRAN-2D és a 
GRAN-3D a planimetría, a sztereometria, a trigonometría, az al­
gebra és az analízis elemei, a valószínüségszámítás, a matematikai 
statisztika valamint a kózépiskolai fizika tanulását hivatott segíteni 
az általános iskolák 7-11. osztályaiban.

Vizsgáljuk meg a matematikai programcsomagok használatát 
a GRAN1 példáján, amelynek segítségével a GRaphic ANalysis 
segítségével ábrázolt fíiggvények grafikus elemzését végezhetjük el. 

A programot ílycK => GRAN1 => GRAN1 menüpontok, vagy 
a □  parancsikon segítségével indíthatjuk el. Ezután megnyílik az 1.5. ábrán látható, 
három, fpa(|)ik\ C iihcok 06’cktíb, Bííuiobíjií részbol álló ablak.

1.4. ábra. 
M. I. Zsaldak

MHHMMHMIHUijy
Iggffl—

1.5. ábra. A GRAN1 ablaka

G  BİAnoBİAİ B3 1 5I51
Ü0B)KMHa flym KpwBoí: a |
A=-5,
B=17,
L=22.36

OÓMMcneHHq BİacraHİ flo tohkh
x0=0, y0=0
(Ühb. rpa4>İMHe bîkho)
OÖMMC/ieHHfl BİflCtaHİ flO towkm
x0=4.592,y0=18.83 V

1.6. ábra. A BißnoBißi ablak

Az ablak szerkezete szokâsos: a cimsor 
alatt talâlhatö a menüsor es az Fİ billentyü- 
vel aktivâlhatjuk a tartalomfüggö sügöt.

A Tpa())İK ablakban talâljuk a fiiggve- 
nyek grafikonjait es az egyeb objektumok 
grafikus âbrazolâsait. Amikor az egeret eb­
ben az ablakban mozgatjuk, azzal együtt 
mozog a - |-  koordinâta-mutatö is. Az ab­
lak bal felsö reszeben lâthatjuk az aktuâlis 
koordinâtâkat, az ablak aljân, a statussor- 
ban pedig a koordinâtak maximälis es mi- 
nimâlis ertekeit.



A C iihcok oü’cktíb ablak két részbol áll. A felsö legördülö menüben találhatjuk meg 
az ábrázolható objektumok listáját, ami alatt a már ábrázolt objektumok listája látható. Az 
aktuális objektumot a S  jel mutatja. Ez alatt találjuk az aktuális objektum paramétereit: a 
fiiggvény, az intervallum, amelyen a függvényt vizsgáljuk, a fuggvény minimális és maxi- 
mális értéke a vizsgált intervallumon és egyéb paraméterek.

A Bíjiiobuí ablakban (1.6. ábra) azoknak a müveleteknek az eredményeit láthatjuk, 
amelyeket az OnepauiY menüböl választhatunk ki. Itt olyan müveletek választhatók, 
mint: a ponttól való távolság meghatározása, az ív és töröttvonal hosszának kiszámítása. 
Az ablak tartalmát az Onepanu => Bidnoeidi => Onucmumu menüvel törölhetjük.

A program ablakának bal oldalán találhatjuk az eszkoztárat. Az eszközök rendelteté- 
sét az 1.1. táblázatban találhatjuk:

1.1. táblázat. AGRAN1 eszközei

Jelolés Parancs Jelolés Parancs Jelolés Parancs

* Grafikon
rajzolása G? Megnyitás mk Felhasználói

méretarány

+ Torlés H Mentés Ma Automatikus
méretarány

Derékszogü
koordináta Objektum létrehozása Elözö méretarány

Poláris
koordináta

M

M+
Méretarány csokkentése 
Méretarány novelése Eredeti méretarány

Számítások elvégzése GRAN l-ben
Gyakorlatilag minden matematikai programcsomagot használhatunk számítások el- 

végzésére is. A GRAN1 e tekintetben kibovített lehetoségekkel bír.
A számításokat a KajibKyjiHTop ablakban végezzük, amelyet az Onepanii =>

KajibKyjinmop menüvel aktiválunk. A ki- 
számítandó kifejezést beírhatjuk billen- 
tyükkel, de a megfelelö gombok lenyomá- 
sával is. Ha a beírást befejeztük, üssünk 
Enter-t, vagy kattintsunk az Oömhcjihth 
gombra. A kifejezéseket az Excel 2007-ben 
megismert szabályok szerint kell beími. 
A KajibKyjiHTop ablakban (1.7. ábra) lát­
hatjuk az összes függvényt, amelyet a kife- 
jezések beírása során alkalmazhatunk.

A kifejezések szókozt nem tartalmaz- 
hatnak. A számok tortrészét az egész rész- 
töl tizedespont választja el. A müveletek 
prioritása megegyezik a matematikában 
megszokottal. A beírt képlet szerkesztését 
is a megszokott módon végezhetjük.

Az 1.2. táblázat a matematikai müvele­
tek és függvények jelolését tartalmazza:

1.7. ábra. A KanbKyrocrop ablak



1.2. táblázat. A matematikai müveletek és függvények jelolése

Jelólés Függvény Jelólés Függvény Jelólés Függvény Jelólés Matematikai
müvelet

Sin Szinusz Cos koszinusz Tg tangens * Szorzás

ASin Arkusz
szinusz ACos Arkusz

koszinusz ATg Arkusz
tangens / Osztás

Exp e alapú 
hatvány Ln Természetes

logaritmus Log
Tetszóleges
alapú
logaritmus

+ Ósszeadás

Sqrt Négyzet-
gyók Int Egész rész Pi 71 - Kivonás

ctg Kotangens ACtg Arkusz
kotangens Abs Modulus A Hatvány

Példaképpen nézzük meg, hogy használhatjuk a KajibKyjiHTop-t a kóvetkezó feladat 
megoldása során.

Feladat. A háromszóg oldalai AB = 7,2; BC = 11,2; AC = 9,85. Határozzuk meg a 
háromszóg szógeit radiánban.

A feladat megoldása során a kóvetkezó müveletet kell elvégezni:
1. Indítsuk el a GRANl-et.

2. Indítsuk el a KajibKyjiHTop-t {Onepaufi =>KtuibKyjvtmop)\
A B 2 + A C 2 - B C 2

3. Számítsuk ki az A szóg koszinuszát a cos/í = ----- -—— —— -----keplet szennt.
¿á • A/5 • AC

Ehhez írjuk be a Bnpa3 mezóbe a (7.2A2+9.85A2-11.2A2)/(2*7.2*9.85) kifeje- 
zést (1.7. ábra)
A számítás eredménye: 0.1651.

4. Számítsuk ki az A szóg radiánmértékét az A = árceos (eos (A)) képlet szerint.
Ehhez írjuk a Bupa3 mezóbe az ACos(0.1651) kifejezést.
A számítás eredménye: 1,405. An . .AC • sin  A

5. Számítsuk ki a B szóg szinuszát a sin B = képlet szerint! Ehhez írjuk

be a Bnpa3 mezóbe a 9.85* Sin(1.405)/11.2. kifejezést.

A számítás eredménye: 0,8674
6. Számítsuk ki a B szóg radiánmértékét a B = aresin (sin(B)) képlet szerint! Ezért 

írjuk a Bnpa3 mezóbe az ASin(0.8674) kifejezést.
A számítás eredménye: 1,05.

7. Számítsuk ki a C szóg radiánmértékét slC = h -  A -  B képlet szerint. írjuk be a 
Bnpa3 mezóbe a Pi -  1.405 -  1.05. kifejezést!
A számítás eredménye: C -  0,687.



¿Aj Ellenórzó kérdések
Io. Mik azok az oktatási szoftverek?
2o. Nevezzünk meg oktatási szoftvereket!
3*. Az oktatási szoftverek milyen csoportjait ismeijük?
4«. Mik egy oktatási szoftver leggyakoribb elemei?
5o. Milyen lehetóségeket biztosítanak az oktatási szoftverek?
6*. Hogy zajlik egy szoftver telepítése?
7o. Milyen szoftverek segítik a matematika oktatását?
8. Mi egy matematikai programcsomag rendeltetése?
9o. Melyek az ismertebb matematikai programcsomagok?
10. Miért hasznos a matematikaoktatás szoftveres segítése?
11». Ismertessük a GRAN1 felhasználói felületét!
12». Milyen szabályok érvényesek a kifejezések beírásakor GRANl-ben?
13*. A matematikai programcsomagok funkcióinak melyik része van meg az Excel 2007 táb- 

lázatkezelóben?
14*. Hasonlítsuk óssze a kifejezések beírásának szabályait GRANl-ben és Excel 2007-ben!

Végezzük el a feladatokat!

1«. Állapítsuk meg, hogy a leírások kózül melyik milyen oktatási szoftverre érvényes:
Oktatási szoftverek Leirás

1 Elektronikus
tankónyvek A Digitalizált szépirodalmi, tórténelmi, zenei, képzómüvészeti müvek

2 Elektronikus
gyakorlók B Szótárak digitalizált, keresóvel ellátott, esetlegesen hangos 

változatai

3 Elektronikus
tudásellenórzók C

Digitális tájékoztató kiadványok, amelyek egy adott tevékenységi 
területrol, vagy tudományterületrol tartalmaznak szócikkeket, audio- 
vagy videoanyagokat

4 Digitális térképek D
Általában a tankónyveket kiegészító elektronikus kiadványok, 
amelyek a hagyományos tananyagot vagy annak kibóvített 
változatát tartalmazzák, jellemzóen multimédiás formában

5 Elektronikus
szótárak E Navigációs és keresési eszkózókkel ellátott digitalizált kép- és 

térképgyüj temény ek

6 Digitális
enciklopédiák F Elektronikus példa- és feladatgyüjtemények

7 Elektronikus
olvasókónyvek G

Interaktív tesztrendszer, amelyek rendeltetése a tanulók 
tudását ellenórzó tesztek létrehozása és a teszteredmények 
dokumentálása

2*. Válasszunk oktatási szoftvert a kóvetkezó feladatok végrehajtásához:
a) kémiai laboratóriumi munka elókészítése;
b) referátum elkészítése matematikából;
c) gazdasági feladatok megoldása;
d) tudományos kutatómunka elkészítése fóldrajzból;
e) elóadás készítése a XX. század tudományos felfedezéseiról!



^  3.* Keressük meg, milyen matematikai oktatási szoftvereket találhatunk az OcTpiB 3HaHb
(http://www.ostriv.in.ua) webhely Cepeicu => Oaünoeuü apxie => Eneumponm 
lacoóu HaenaHHH részében! Állapítsuk meg, az oktatási szoftverek milyen típusába 
sorolhatók ezek!

4. • Indítsuk el a számítógépünkre telepített matematika tankónyvet! Vizsgáljuk meg a me-
nürendszerét! Olvassunk bele az elsó fejezet anyagába! Hozzunk fel példákat ezek al- 
kalmazhatóságára!

5. * Nyissuk meg a MaTeiwaiHKa ajin ujkojih (http://www.formula.co.ua) webhelyet!
Ismerkedjünk meg az Ajirefípa és a reoMeTpia rovatok tartalmával! Keressük ki a 
trigonometría szó értelmezését! Alakítsuk át a 30°-os szógmértéket radiánná! Számít- 
suk ki a sin30°+cos30° értékét a beépített számológép segítségével! Mire alkalmazható 
még ez a webhely?

6. * Tóltsük le az OcTpiB 3HaHb (http://www.ostriv.in.ua) webhelyrol a «/{HHaMimia
reoMeTpin» programot! Telepítsük fel ezt a számítógépünkre! Ismerkedjünk meg mü- 
kódésével! Milyen típusú oktatási szoftver lehet ez? Nevezzük meg a program 3 lehet- 
séges alkalmazását! Készítsünk prezentációt a szoftver mükódéséról!

7. » Számítsuk ki a GRAN1 segítségével a kóvetkezó kifejezések értékét:
a) Y = cos2x, ha x = 0; 1; 1.57
b) Y = x2-4\x\3, hax = -3; 3
c) Y= 1/(jc2—3), hax = -2; 0; 15!

8. * A GRAN1 segítségével határozzuk meg annak a derékszógü háromszógnek kerületét
és területét, melynek egyik befogója 7 cm, az ezzel szemben fekvó szóge pedig 60o!

9. » A GRAN1 segítségével határozzuk meg annak a háromszógnek a szógeit, amelynek
oldalai a = 7, b = 5 és c = 8!

P? 1. szómú gyakoriati munka Számítások automatizálása

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiéniai 
szabályokat!

1. *A GRAN1 segítségével számítsuk ki az alábbi kifejezések értékét:
a) Y = 2sin(jc), hax = 0; b) r = | |x - l | - |x - 2 | | ,  ha jc = -2;0; 15;

c)K=cos2x, hax =  0; d) Y -  - ^  ~  *a— , ha a =  2, b =  8, c =  3;
2a

e)Y=2x,  hax = 0; f) Y= nr1, ha r = -3,9;
g) Y= (x-1)2 / (x-2)3, ha x = -3.

2. »A Hold sugara 1740 km. A GRAN 1 segítségével határozzuk meg a Hold felszínét és
térfogatát! A számítások menetét és eredményét írjuk be a füzetbe!

http://www.ostriv.in.ua
http://www.formula.co.ua
http://www.ostriv.in.ua


Információs technológiák az oktatásban

1.2. A GRAN1 alkalmazása függvénygrafikonok 
ábrázolásakor

1.
2.
3.
4.
5.

Milyen szabályok érvényesek a képletek beírásakor a GRAN1-ben? 
Mi az egyes ablakoknak rendeltetése a GRAN1-ben?
Mit értünk a függvény a grafikonja alatt? Az egyenlet grafikonja alatt? 
Hogy végezzük el egy függvény elemzését?
Ismertessük az egyenletek grafikus megoldásának menetét!

Grafikonok ábrázolása GRAN1 segítségével

A GRAN1 segítségével 8 különbözö 
típusú függvény grafikonját rajzolhatjuk 
meg (1.8. ábra). A grafikonok ablaka egy- 
idejüleg maximálisan 5 grafikont tartalmaz- 
hat, amelyek színükben is eltémek egymás- 
tól. Az objektumok ablakában láthatjuk, 
hogy melyik objektumhoz milyen szín tar- 
tozik.

A függvénygrafikonok szerkesztésének

G  CnMCOK OÖ'eKTİB 0 ® i şn

flBHa: Y=YjX) j J

RBHa: Y=Y(X)
riapaMerpMMHa: Y=Y(Tf X=X(T) 
rio/iflpHa: R=R(F)
HesBHa: 0=G(X/Y)
T aónwHHa: Xi, YÇKİ)
Orar. BMÓipxa
flaMaHa

|Ko/io

föbb lépései a következök: 1.8. ábra. Az ósszefüggések típusai

1. A CnacoK o6 ’€ktíb ablakban válasszuk ki az ábrázolandó függvény típusát!
2. Kattintsunk a 0 6 ’ckt menü Ctbophth pontjára!
3. A BßejieHHH BHpa3y 3ajıewHOCTİ párbeszédablakba íijuk be a megfelelö kifeje- 

zést!
4. Kattintsunk a rpacjîİK menü IIoôyayBaTH rpatJuK pontjára!

Tekintsük át a függvényábrázolás menetét a következö példán.

1. feladat. Ábrázoljuk azy = \x2 -  8|jc| + 7| függvény grafikonját!

A fent vázolt aigoritmus szerint a kôvetkezôképpen járunk el:
1. Indítsuk el a GRAN 1 programot!
2. A C iihcok oö’cktİb ablakban válasszuk 

ki a HßHa: Y=Y(X) lehetoséget!
3. Kattintsunk az Oö’ckt menü Ctbophth 

pontjára!
4. A BBeienHH Bnpa3\ 3ajıe>KH0CTİ

párbeszédablakba írjuk be az 
ABS(XA2-8*ABS(X)+7) kifejezést!

5. Kattintsunk a i pac|)İK menü iloöyryBaTH 
rpa(J)İK pontjára! 1.9. ábra. A y = |x2 -  8jx| + 7| 

függvény grafikonja

1



— — —  ,   ____

A fenti eljárás során kapott grafikont az 1.9. ábrán láthatjuk.
A függvény grafikonját elemezve a kóvetkezó megállapításokat tehetjük:

• zérushelyek. A zérushelyek meghatározása céljából helyezzük az egérkurzort a gra- 
fikon és az Ox tengely metszéspontjába, és olvassuk le a koordinátákat. Ezeket a 
rpatfuK ablak felsó részében láthatjuk;

• szélsóértékhelyek és szélsóértékek. Ahhoz, hogy ezeket leolvashassuk, helyezzük az 
egérkurzort a függvény legfelsó, illetve legalsó pontjába. A függvények maximális 
és minimális értékét a C iihcok oó’eicriB ablakban is láthatjuk;

• a nóvekedés és csókkenés intervallumai. A szélsóértékhelyek meghatározása után 
felírhatjuk a nóvekedés, illetve csókkenés intervallumait.

Egyenletek és egyenletrendszerek megoldása G RAN l-ben

Vizsgáljuk meg, hogy használhatjuk fel a GRANl-et egyváltozós egyenletek grafi- 
kus megoldására. A feladat megoldása három lépésból áll:

1. Megszerkeszteni a megfeleló függvény grafikonját.
2. Megkeresni a függvény zérushelyeit.
3. Leolvasni a zérushely jc koordinátáját. Ez természetesen csak az egyenlet kózelító 

gyóke lesz.
Annak, hogy ilyen módon csak az egyenlet kózelító gyóke határozható meg, az az oka, 

hogy a kurzor koordinátáit csak bizonyos lépésenként lehet változtatni.

1.10. ábra. A BBefleHHn Bnpa3y 3ane>K- 1.11. ábra. Egyenletek kózelító gyókének 
hoctí párbeszédablak meghatározása

Lássunk egy példát az egyváltozós egyenlet grafikus megoldására.

2. feladat. Oldjuk meg grafikusan az x3-2x+6 = 0 egyenletet!

Ennek érdekében végezzük el az alábbiakat:
1. Indítsuk el a GRAN1 programot!
2. A C iihcok oó’cktíb ablakban válasszuk ki a Mbh3: Y=Y(X) lehetóséget!
3. Kattintsunk az O ó’eiCT menü Ctbophth pontjára!
4. A BBeaeHH« Bnpa3\ 3ajieHCH0CTÍ párbeszédablakba íijuk be a XA3-2*X+6 kife- 

jezést (1.10. ábra)!
5. Kattintsunk a rpacjHK menü IloóyflyBaTH rpa<J)ÍK pontjára! A rparfÜK ablakban 

láthatjuk a függvény grafikonját.
6. Kattintsunk a rpa(pit< Cnucon monoK na zpa<piKy => 3anuc menüpontra!



7. Vigyük az egérkurzort a grafikon és az Ox tengely metszéspontja folé (1.11. 
ábra)!

8. Olvassuk le a gyök közelitö érékét a I pa(f)İK ablak also részébôl!

Felelet: x  = -2,149.

Amennyiben a fiiggvény tôbb pontban is metszi az Ox tengelyt, az egyenletnek tôbb 
megoldása van, amelyek mindegyikét láthatjuk a rparfnıc ablakban a koordinâta-rend- 
szer alatt.

Egyenletrendszerek esetében a megoldâs algoritmusa a következö:
1. Allitsuk elô mindkét egyenlet grafikonjàt!
2. Jelôljük meg a koordinátasíkon a grafikonok metszéspontjait!
3. Olvassuk le a pontok koordinátáit!

3. feladat. Oldjuk meg Gran 1-ben a
i x  + Sy = 9, 
[2x -  y  = 4

egyenletrendszert!

E célbôl:
1. Indítsuk el a GRAN1 programot!
2. A C îihcok oö’eKTİB ablakban vâlasszuk ki a HenBHa: 0=G(Y,X) lehetôséget!
3. Kattintsunk az O ö’gkt menü Ctbophth pontjàra!
4. A BBe^eHHfl Biıpa3y 3ajıea«HOCTİ párbeszédablakba írjuk be az X+3*Y-9 kifeje- 

zést!
5. Kattintsunk a rpa<J>İK menü noöynvBaTH rpatJÙK pontjára!
6. A CnwcoK o6 ’cktíb ablakban vâlasszuk ki a HeHBHa: 0=G(Y,X) lehetôséget!
7. Kattintsunk az 0 6 ’gkt menü Ctbophth pontjára!
8. A BBeAeHHH Bnpa3\ 3ajıe>KHOCTİ párbeszédablakba írjuk be a 2*X-Y-4 kifeje- 

zést!
9. Kattintsunk a r pac|)İK 

menü üoôyayBaTH 
rpa(|)İK pontjára!

10. Kattintsunk a rpaípix 
=> CnucoK moHOK 
na ¿pacpİKy => 3anuc 
menüpontra!

11. Jelôljük ki az egérrel 
a grafikonok metszés- 
pontjàt (1.12. ábra)!

12. Olvassuk le a met- 
széspont koordinátáit!

Felelet: (3,005; 2,016).
1.12. ábra. Az

lx  + 3y = 9, 
[2x - y  = 4

egyenlet

grafikus megoldása



1.13. ábra. A KoopAMHa™ BepuinH jiaMaHo'í párbeszédablak

Egyszerü síkmértani feladatok megoldása GRAN1-ben
Vizsgáljuk meg, hogyan használhatjuk a GRAN1-et egyszerü síkmértani fel­

adatok megoldása során.

4. feladat. Határozzuk meg az ABCD négyszóg típusát, ha a csucsok koordinátái 
A( 1; 1), 8(2; 3), C(0; 4) és D(-1; 2).

A feladat megoldásának algoritmusa a kóvetkezo:
1. Indítsuk el a GRAN1 programot!
2. A CnucoK o6 ’cktíb ablakban válasszuk ki a JlaMaHa lehetóséget!
3. Kattintsunk az 0 6 ’gkt menü Ctbopmtm pontjára!
4. A KoopflMHaTM BepujMH naMaHof párbeszédablakban (1.13. ábra) adjuk meg a 

négyszóg csúcsainak koordínátáit, majd kattintsunk az OK gombra!
5. Kattintsunk a rpacpiK menü nodyayBaTM rpacfiiK pontjára!
6. Mérjük le az oldalak és az átlók hosszát az Onepau^íi => Onepaun 3 naManuMU 

=> floe>KUHa naMaHoi paranccsal!

% t

A rpacJjiK ablakban látjuk a megrajzolt négyszóget, a BiAnoBifli ablakban (1.14. ábra) 
pedig a kóvetkezo értékek szerepelnek: a négyszóg minden oldala 2,236 egység, az átlók 
hossza pedig 4,472 egység. Az ABCD négyszóg tehát négyzet.
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G. Granl JIcmo

<PaOA 06'eicr Bunp¿ene**** Cpa^k Onepaui ?

*+

F
+•

M.
1'

MinX=-3 MaxY-5

iOSdoms naManoír- /1*MHa.4TT.
N1-4.N2-1.-2.236

1.14. ábra. Síkmértani feladatok megoldása GRAN1-gyel

^  Ellenórzó kérdések

1. Milyen fuggvénytípusokkal dolgozhatunk a GRANl-ben?
2. Egyidejüleg hány grafikon ábrázolására van lehetoség a GRANl-ben?
3. Hogy tórólheto a rpa(|>ÍK ablak tartalma?
4. Hogyan ábrázolható egy fuggvény grafikonja GRANl-ben?
5. Hogyan ábrázolható egy egyenlet grafikonja GRANl-ben?
6. A fuggvényelemzés mely lépései végezhetók el a GRAN1 segítségével?
7. Hogyan határozhatjuk meg egy fuggvény zérushelyeit? Szélsóértékhelyeit?
8. Hogy oldhatunk meg egyenleteket a GRANl-gyel?
9. Hogy oldhatunk meg egyenletrendszereket a GRANl-gyel?
10. Mi az oka annak, hogy az egyenletek grafikus és analitikus megoldásai külónbóznek 

egymástól?

%  Végezzük el a feladatokat!

1. • Ábrázoljuk azy = x*-5  • x2 + 3 fuggvény grafikonját GRANl-gyel!
2. • Ábrázoljuk az Y = |¿cj, Y = |* + 1|, Y = [x|+ 1 füg’gvények grafikonjait! Hogy változik 

a fuggvénygrafikon elhelyezkedése?
íU 3. Ábrázoljuk az Y = sin*, Y = 2sinx, Y = sin2jc, Y = sin(ar+2) függvények grafikonjait! 

Hogy változik a fuggvénygrafikon elhelyezkedése?
4. • Ábrázoljuk az y  = [x3| + x+ 7 fuggvény grafikonját! Állapítsuk meg:

’“• '" ‘•■’'«Myropck«»)
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7. fejezet !

a) a fuggvény paritását (páros-e vagy páratlan);
b) a fuggvény zérushelyeit;
c) a fuggvény elojeltartásának intervallumait;
d) a fuggvény szélsoértékhelyeit;
e) a fuggvény nôvekedésének és csokkenésének intervallumait!

5. • Oldjuk meg grafikus módszerrel az x 3 -  ^  egyenletet!

6. * Oldjuk meg grafikus módszerrel az Jx2 + y2 = 25; egyenletrendszert!
[xy = 12

7. *Adva vannak az /f(0;l), B (\;0), C(l;2) és D(2;l) pontok. A GRAN1 segítségével: 
a) bizonyítsuk be az AB és CD vektorok egyenloségét; b) bizonyítsuk be az AC  és BD 
vektorok egyenloségét!

8. *Ábrázoljuk a következö, paraméteresen megadott fuggvények grafikonjait a 
GRANl-gyel:

a) azy = lOcos T,y= lOsinF kört;
b) az y = 5cos2r+3cos7’, y  = 5cosrsinr+3sinr Pascal-féle csigagorbét!

m  2. szátnú gyakorlati munka Függvények grafíkonjainak szerkesztése
és elemzése

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiéniai sza- 
bályokat!

1. »Abrázoljuk a következö fuggvények grafikonjait:
a) y = 2sinx; c)y  = 2x; e)y = ||x - 1| -  [x-2||;

b) y = cos2x; d )y  = ^ l ;  f ) y = ( 1 + xy.
x - 2

2. Állapítsuk meg az elözö feladatban megrajzolt fiiggvényekrol:
a) paritását (páros vagy páratlan fuggvényrôl van-e szó);
b) a fuggvény zérushelyeit;
c) a fuggvény elojeltartásának intervallumait;
d) a fuggvény szélsoértékhelyeit;
e) a fuggvények szélsôértékeit;
f) a fuggvény nôvekedésének és csokkenésének intervallumait!

9 3. számú gyakorlati munka Egyenletek és egyenletrendszerek grafikus
megoldása

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. A GRAN1 segítségével határozzuk meg az alábbi egyenletek közelitö gyökeit grafikusan :

a) y = x2 -  4|x| + 3; b)y = ~ ; c> ^ = Vll̂ l “ 2I‘

2. * Határozzuk meg az alábbi egyenletrendszerek közelitö gyökeit:

Sx -  7y =
5x + lSy

9,
= 7;

b)
Sx2 -  4y3 =12, 
2x3 -  5y2 = 8;

x  + y = 1,
d)

x  + y  +1 = 0, 
sin(x + y) = 0.

1  o
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1.3. A fizika, kemia es biolögia tanitâsât segitö oktatâsi 
szoftverek

1. Mik azok az oktatâsi szoftverek?
2. Jellemezzük az oktatâsi szoftverek tipusait!
.3. Milyen oktatâsi szoftvereket alkalmaznak a matematikai âs termeszettudomâ- 

nyos târgyak oktatâsâban?
4. Milyen lehetösegeket biztosit egy modern oktatâsi szoftver?
5. Milyen összetevöi vannak egy oktatâsi szoftvemek? Mire szolgâlnak?

9

Az elektronikus tankönyvek alkalm azâsânak sajâtossâgai

Az elektronikus tankönyveket a tananyag ismetlese, rögzitese, bövitese soran 
celszerü alkalmazni, vagy pedig az üj anyag önâllö elsajâtitâsakor.

Ez elektronikus tankönyv peldâjakent 
vizsgâljuk meg a ne^arorİHHHH npo- 
rpaiMHHH 3aci6 «Oİ3HKa» kiadvânyt.

A program fomenüje (1.15. abra) az 
egyes fejezetek neveit tartalmazza. A ne- 
vek egyben hiperhivatkozâskent is szol­
gâlnak, melyek segitsegevel a fejezet ele- 
jere ugorhatunk.

A szoftver fizikai tematikâjû szöve- 
ges informâciöt tartalmaz. A szöveg min- 
den oldala illusztrâlt. A szövegben ta- 
lâlhatö hivatkozâsokra kattintva kepi es 
videoanyagokat tekinthetünk meg, ame- 
lyek kiegeszitik a tanult elmeleti anyagot.

A fejezetekhez tartozö tesztkerdesek megvâlaszolâsâval ellenörizhetjük a tananyag el- 
sajâtitâsânak merteket. A tesztet a CaMonepeBİpıca =? gombra kattintva indithatjuk el. 
A kerdeseket követö vâlaszok közül pontosan egy lesz helyes. Ha megvâlaszoltunk min- 
den kerdest, a üepeBİpHTH TecT m  gombra kattintva megkapjuk annak ertekeleset. Ha a 
TIpaBHJibHİ bLuiobİ u gombra kattintunk, a program megjelöli a helyes vâlaszokat.
A tesztet a üobtophth  ^  gombra kattintva ismetelhetjük meg. Ilyenkor termeszetesen 
mindenfajta jelöles törlödik a vâlaszok mellöl. Amennyiben a kerdesek megvâlaszolâsa 
sorân nehezsegek merülnek fel, az İH^opıvıauİHHa HacmHa ^ , gombra kattintva visz- 
szalephetünk a kapcsolodö elmeleti reszhez.

A szoftver ezenkivül feladatokat is tartalmaz, melyeket a 3a/ıani üScf gombra kat­
tintva nyithatunk meg. A feladatok feltetelei illusztrâciökat is tartalmaznak. A feladat 
megoldâsa utân a IlepeBİpHTH (BSSSBSOI gombra kattintva ellenörizhetjük a 
megoldâs helyesseget. Amennyiben a megoldâs sorân szâmitâsokat keli vegeznünk, 
hasznâlhatjuk a beepitett szâmolögepet. Ezt a KanbKyjiHTop *  gombra kattintva
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indithatjuk el. A szämitäsokhoz szükseges adatokhoz a beepitett täjekoztatöböl (/loBUKa) 
juthatunk.

A täjekoztatöt a JXonoMora a gombbal vagy az Fl billentyü leütesevel aktivälhatjuk. 
A täjekoztatö az adatokon kivül a különbözö fizikai mennyisegek kiszämitäsähoz szükseges 
összefuggeseket, a fizikai mennyisegek mertekegysegeit es täbläzati ertekeit is tartalmazza. 
De talälhatunk itt fogalomtärat, valamint az ismert fizikusok eletrajzi adatait is.

A fejezet ättanulmänyozäsa utan virtuäis laboratöriumi munkät is vegrehajthatunk. 
A laboratöriumi munkät a EKcnepwvieHT 4- gombra kattintva indithatjuk el. 
A szükseges eszközöket es a kiserlet menetet interaktiv szämitögepes animäciö 
szemlelteti. A kiserlet szükseg eseten az objektumokat jellemzö fizikai mennyisegek 
megvältoztatott ertekei mellett is elvegezhetö.

1
g _______

••

0 © 0 € ^  O O Ö  V V
1.16. äbra. Kepernyökepek a neflaroriHHUü nporpaMHMÜ 3aci6 «<Pi3MKa»

hasznälatäröl

Az 1.16. äbrän nehäny kepemyökepet läthatunk a vizsgält elektronikus tankönyv 
hasznälatäröl. A kepek elmeleti ismertetö oldalt, feladatmegoldäst es laboratöriumi 
munkät illuszträlnak.

A szoftver müködesenek jobb megismereset segiti a müködeset bemutatö sügö 
CHOBiaKa) is.

Virtuälis gyakorlöeszközök alkalmazäsa
Vizsgäljunk most meg egy mäsik oktatäsi szoftvert, a BipTyajibHa xiMiHHa 

jiaöopaTopia (Virtuälis kemiai laboratörium)-ot. A program fömenüjet az 1.17. äbra 
szemlelteti. Osztälyfokonkenti csoportositäsban läthatjuk a megtekinthetö bemutatökat 
es a kipröbäläsra ajänlott kiserleteket valamint laboratöriumi munkäkat.

A fömenüböl ätlephetünk a täjekoztatöba (^ obIühhk) es az ertelmezö szötärba 
(TjiyMaHHHii cjiobhhk), a vegyi anyagok listäjäba, de megismerkedhetünk a reakciö- 
egyenletek feliräsänak szabälyaival is. Ehhez csak a megfelelö gombra keil kattintanunk.

Ha kivälasztottunk egy fejezetet, kattintsunk a IloHaTM gombra.
Ha a JleMOHcrpauii gombra kattintunk, megnyilik egy ablak, amelyben videofelve- 

telen megtekinthetjük a kiserletet, es meghallgathatjuk a hozzä fuzött magyaräzatot.



1.17. ábra. A BipTyajibHa xiwiHHa 1.18. ábra. Egy gyakorlati munka ablaka
iiaöopaTopin fömenüje

Ha kiválasztottuk a laboratóriumi kísérletet (JlaöopaTopHHH flocjiu), vagy gyakor­
lati munkát (IlpaKTHHHa poöoTa), az megnyílik az ablakban (1.18. ábra). Ha ebben az 
ablakban a megfelelö gombra kattintunk, megismerkedhetünk a munka céljával, a szük- 
séges eszközökkel, a betartandó munkavédelmi szabályokkal és a munka menetével.

A munkát videofelvételen is megtekinthetjük. A videofelvételt az ablak felsö részében 
láthatjuk. A képméretet a videoablak tetszöleges pontjára kattintva növelhetjük. A leját- 
szást a K S U IB öQ ö gombokkal megállíthatjuk, folytathatjuk, újrajátszhatjuk.

Ha a megtekintés után folytatni kívánjuk a munkát, kattintsunk a /(ajii gombra, ha 
pedig másik munkát szeretnénk választani, akkor a Hawaii gombra.

Az ablak alsó részében olvashatjuk a munka menetét. Ha ezzel megismerkedtünk, 
ajánlott válaszolni a munka menetére vonatkozó kérdésekre. Jó válasz esetén a teszt 
szövege zöldre változik, rossz válasznál pedig pirosra. A reakcióegyenletek osszeállí- 
tása (Cioia/ÚTb píbhhhhh peaiojii) a fuzetben torténik. A felírt egyenlet ellenorzését 
a riepeBİpın H gombra kattintva kezdeményezhetjük. A kovetkeztetések részben ki kell 
választani azokat az állításokat, amelyek helyességérol a munka elvégzése során gyö- 
zödhettünk meg.

Vannak olyan gyakorlati munkák, amelyekhez teszt is tartozik. Ezt a tesztet a 
TecTyBamm gombra kattintva indíthatjuk el. A tesztek végrehajtása során ki kell vá­
lasztani a helyes válaszokat, azaz össze kell párosítani a kérdéseket a helyes válaszok- 
kal, majd a IlepeBipHTH gombra kattintva ellenörizzük válaszaink helyességét.

A fbmenübe a 3 míct gombra kattintva léphetünk vissza.

Az interaktiv modellek alkalm azásának sajátosságai
Az interaktiv modellek az órákon legnagyobb hatásfokkal felhasználható informa- 

tikai eszközökhöz tartoznak. Segítségükkel külonféle jelenségek és folyamatok szimu- 
lálhatók, megfigyelhetök az egyes objektumok vagy azok részei, illetve ezek mükodése. 
Ezzel sok esetben kiegészíthetjük a valóságos objektumokon végzett kísérleteket.

Vizsgáljuk meg az interaktiv modellek alkalmazását a BinKptrra Eiojioria 
példáján. A program demo verziója letölthetö a http://www.physicon.ru/demo/ 
OpenBiology 2.5Demo.exe webhelyröl. A program több biológiai témájú modellt tar- 
talmaz. A klónozás (KjiOHyBaiiHH) segítségével (1.19. ábra) a klónozás folyamatát ta- 
nulmányozhatjuk, a méh tánca (TaHOK 6a»cojih) segítségével pedig a méhek etológiai 
sajátosságait (1.20. ábra).

http://www.physicon.ru/demo/


1.19. ábra. A klónozás tanulmányozása 1.20. ábra. A méh tánca interaktiv modelt

A modelleket a következö üzemmódokban használhatjuk: a) folyamatos megtekintés;
b) lépésenkénti megtekintés; c) szünetek beszúrása e folyamat egyes stádiumai után.

A BiaKpHTa Eiojiori» nagyszámú interaktiv modellt tartalmaz, amelyeket az órá- 
kon jól használhatunk virtuális kísérletek elvégzésére. A ämbjichhh  itf<t>y3opii (az 
ázalékállatok táplálkozása) modellen (1.21. ábra) virtuális preparátum segítségével 
mikroszkóp alatt vizsgálhatjuk a legegyszerübb élo szervezetekben lezajló folyama- 
tokat. Lehetoségünk van a kísérlet feltételeinek megváltoztatására és az eredmények 
felülvizsgálatára is.

1.21. ábra. A Wn&neHHfl mcpyaopii (az ázalékállatok táplálkozása) interaktiv modelt

: i  Ellenorzo kérdések
Io. Hozzunk fel példákat a természettudományos tárgyak és a matematika tanulását segíto 

oktatási szoftverekre!
2*. Mi az elektronikus tankönyv, és mire használjuk ezeket?
3*. Milyen eszközök tartoznak az interaktiv gyakorlók kozé? Mi ezek rendeltetése és 

alkalmazásának módja?
4*. Milyen eszközök tartoznak az interaktiv modellek kozé? Mi ezek rendeltetése és 

alkalmazásának módja?
5*. Milyen új lehetoségekhez juthat egy tanuló, ha a fízika, biología, kémia, földrajz és 

csillagászat tanulása során oktatási szoftvereket is használ?



6*. Keressünk az intemeten Ukrajna Oktatási Minisztériuma által ajánlott oktatási 
szoftvereket! Ezek közül melyeket használhatjuk az iskolánk profiljának megfelelö 
tárgyak oktatása során?

7*. Milyen online forrásokat alkalmazhatunk az iskolánk profiljának megfelelö tárgyak 
oktatása során? Keressük meg ezeket az intemeten!

Végezzük el a feladatokat!
1*. Állapítsuk meg, milyen, a fizika, kémia és biología tanítását segíto szoftvereket 

találhatunk az OcTpiß 3 H a t i b  (http://www.ostriv.in.ua) webhely Cepeicu => <t>awio- 
euü apxie => Esienmponni iaco6u naenamoi részében. Állapítsuk meg ezen oktatási 
szoftverek típusát!

2 \  Töltsük le az OcrpiB 3HaHb (http://www.ostriv.in.ua) webhelyen a Hosuohhm =>UlKÍibHÍ 
npeÓMemu => XL»in EjietanpoHHi iacoóu djvt euenennn xímíí linkröl a TañjiHHH 
MeuacjiecBa szoftvert. Telepítsük a programot a számítógépünkre. Ismerkedjünk meg 
a súgó segítségével a szoftver üzemmódjaival! Milyen típusba sorolható ez az oktatási 
szoftver? Hozzunk fel 3 példát, amikor ezt a szoftvert használnánk feladataink 
megoldása során! Készítsünk prezentációt a programról!

3*. Nyissuk meg a lÜKijibHa <}>Í3HKa (http://sp.bdpu.org) honlapot, és állapítsuk meg, 
hogy az ott található anyagok közül melyek lennének hasznosak számunkra a fizika 
tanulása során. Vizsgáljuk meg a ÆeMOHCTpairiï link alatt a ferde hajítás (pyx Tina, kh- 
Hyroro nia KyroM no ropH30HTy) interaktiv modellt. Magyarázzuk meg a modell által 
bemutatott fizikai jelenséget!

4*. Töltsük le a Google Earth (http://earth.google.com) webhelyröl a Google Earth 
ingyenes változatát, és telepítsük azt a számítógépünkre! Keressük meg településünk 
térképét és a nevezetességeirôl készült fényképeket!

1lJ 5*. Nyissuk meg a szumi egyetem ßHCTamuHHe HaBHaHH». JXeMOHCTpaniiÍHi ÿparMeuTH 
KypcÍB webhelyét (http://dl.sumdu.edu.ua/demo)! Ismerkedjünk meg az ott található 
interaktiv eszközökkel. Tanulmányozzuk az OKHCJH0BajibH0-BÍAH0BJiK>BajibHÍ 
peaKufi (oxidációs-redukciós reakciók) oktatási szoftvert! Készítsünk prezentációt a 
szoftver mükôdésérôl!

m  4. szómú qyakorlati munka Oktatási szoftverek alkalmazása a fizika,
^  kémia és biología tanulása során

Figyelem! A számitógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiéniai szabá- 
lyokat!

1. »Indítsunk el egy a számítógépünkon telepített oktatási szoftvert (interaktiv multimédiás
kurzust, elektronikus tankönyvet, elektronikus gyakorlóeszkozt, digitalizált képgyüjte-
ményt, elektronikus térképét stb.)!
1) Ismerkedjünk meg a szoftver menürendszerével!
2) Ismerkedjünk meg a szoftver által ismertetett tartalmakkal!
3) Állapítsuk meg a program vezérlôeszkôzeinek rendeltetését!
4) Állítsuk össze a program rövid ismertetôjét!
5) Keressünk 3 példát, amikor a szoftvert célszerü a tanulásban felhasználni!

2. Nyissuk meg a wiki.ciit.zp.ua honlapot!
1) Kattintsunk a ÜHTepHeT-pecypcbi linkre a CßoöoüHati 3ona részben!
2) Ismerkedjünk meg az iskolánk szakmai profiljának megfelelö forrásokkal!
3) Válasszunk ki ezek közül egyet, és nyissuk meg!
4) Ismerkedjünk meg a kiválasztott forrás által nyújtott lehetôségekkel!
5) Állapítsuk meg a kiválasztott forrás rendeltetését, a várható felhasználók kôrét, alkal- 

mazhatóságát a tantárgy tanulása során!
6) íijuk le fuzetünkbe megállapításainkat!
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A L G O R I T M I Z A l A s

rrosramoiA;
Ebben a reszben megismerkedunk:
• A modell fogalmaval, a modellezes folyamataval es a modellek tipusaival;
• Az inform£cios modellek alkotasaval;
• Az algoritmusok tulajdonsagaival es az alapveto algoritmusszerkezetekkel;
• A szamitogepes feladatmegoldas Jepeseivel;
• A szamitogepes modellezessel;
• A sz£mitogepes programokkal;
• A program megirasanak es tesztelesenek folyamata integralt fejlesztoi kornye- 

zetben;
• A szamitogepes adatfeldolgozas modszereivel.

2.1. Modellek es modellezes. A modellek tipusai

Hozzunk fel peldat objektumokra! Milyen tulajdons¿gai vannak ezeknek az 
•  objektumoknak, es milyen ert£keket vehetnek ezek fel?

2. Kik a modellezok? Mivel foglalkoznak?
3. Milyen modelleket ismerunk? Mi celbol hoztak ezeket letre? Milyen orakon 

haszn¿ltunk mar modelleket?
4. Milyen folyamatokat, illetve jelensegeket modellezhetunk az y = kx egyenlet- 

tel?

A modell fogalma. Modellezes
Az egyes objektumok (targyak, folyamatok, jelensegek) tulajdonsagainak es kol- 

csonhatasainak tanulmanyozasa soran kiilonfele vizsgalatokat vegeznek. Nem mindig 
celszeru, es sokszor nem is lehet a targyakat, folyamatokat es jelensegeket kozvetle- 
niil vizsgalni. Ilyen esetekben nem magukat az objektumokat, hanem azok modelljeit 
vizsgaljak. A modell szo a latin modulus kifejezesbol ered, amelynek jelentese: minta, 
analog.

Modellt alkotunk minden olyan esetben, amikor az objektum elerhetetlen, kozvet- 
lenul nem vizsgalhato (peldaul a Nagymedve csillagkep vagy egy vulkankitores), ha 
az objektum vizsgalata annak karosodasahoz vezethet (peldaul egy hid), vagy ha az 
objektum elkeszitese tulsagosan nagy anyagi raforditast igenyelne (egy uj varosresz 
felepitese).

Modelleket nemcsak akkor keszitunk, ha az objektumok elerhetetlenek vagy elkeszi- 
tesiikhoz nem allnak rendelkezesre megfelelo anyagi eszkozok, hanem peldaul akkor is, 
ha az objektum tulajdonsagainak csak egy reszet vizsgaljuk. Ilyenkor olyan modellt ho-
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zunk létre, amelyek a vizsgált tulajdonságokkal bír- 
nak, az objektum egyéb tulajdonságaival pedig nem.

Tipikus modell a térkép és a fóldgómb, a mérta- 
ni testek modelljei, az emberi szervek modelljei, az 
iskolai sportpálya tervrajza, egy gépkocsit ábrázoló 
rajz, egy ismeretlen ember szóbeli leírása.

A ruhamodelleket azért hozzák létre, hogy felmér- 
jék a vásárlók igényeit (2.1. ábra), a repülógépmodel- 
leket az aerodinamikai tulajdonságok vizsgálatának céljából, a gépkocsi-modelleket a 
váz teherbírásának vizsgálatáért, az építészeti modelleket azért, hogy tanulmányozhas- 
sák a tervezett és létezo épületek ósszhatását, a kémiai modelleket pedig a vegyi folya- 
matok tanulmányozása céljából.

A fizikusok modellezik a testek külónbózó erók hatására tórténó mozgását, az atom- 
magban zajló folyamatokat, az atomháború meteorológiai kóvetkezményeinek tanulmá- 
nyozására létrehozták az „atomtél” modellt. A szeizmológusok a fóldrengéseket model­
lezik, a kózgazdászok a társadalom változásait, a mémókók az ürhajó Marsra szállását, 
a paleontológusok pedig a dinoszauruszok kihalását.

2.1. ábra. Ruhamodellek

A vizsgálaí tárgyát azok az objektumok alkotják, amelyeknek a viselke- 
dését és együttmükodését tanulmányozzák.

A zoológia tudomány tárgyát például az állatok sokasága képezi, amikor pedig a ma- 
tematikusok az oszthatóságot tanulmányozzák, akkor a kutatás tárgyát az egész számok 
képezik.

Az objekíummodell egy olyan új objektum, amely az eredetí objektum- 
nak az adott kutatás szempontjából fontos tulajdonságait tartalmazza.

Az objektumok tulajdonságainak modellek segítségével torténó vizsgá- 
latát modellezésnek nevezzük.

Fontos megjegyezniink, hogy az egyes tudomanyok az objektumok kiilonbozo tulaj- 
donsagait vizsgaljak. Ez az oka annak, hogy egy objektumnak tobb modellje van. Ez te- 
hat attol fugg, hogy az objektumok mely tulajdonsagait vizsgaljuk. A fizikus, a vegyesz, 
a biologus, az orvos, a divattervezo kulonbozokeppen fogja modellezni az embert.

Masresz elofordulhat, hogy kiilonbozo objektumok kozos modellel rendelkeznek. A 
derekszogu paralelepipedon a konyv, a szekreny, de sok egyeb objektum modellje a 
matematikaban. Az y  = kx fuggveny az egyenes vonalu egyenletes mozgas modellje, 
ugyanakkor az egyenaram aramerossege es feszultsege kozotti osszefugges is, vagy a 
vasarolt burgonya mennyisege es ara kozotti osszefiiggese is.

Helytallonak fogadhatjuk el azt a kijelentest, miszerint az ember minden intellektua- 
lis tevekenysege soran targyak, folyamatok es jelensegek kepeivel foglakozik, amelyek 
lenyegeben modellnek tekinthetoek. Amikor egy konkret objektumra gondolunk, valo- 
jaban elkiilonitjuk annak tulajdonsagai koziil azokat, amelyek a vizsgalatunk szempont- 
jabol lenyegesek.

Nyilvanvalo, hogy a modell helyes megalkotasa meghatarozza a tudomanyos vagy 
memoki kovetkeztetesek helyesseget es pontossagat. A modem tudomanyban es techni- 
kaban a modellalkotast es a modellek elemzeset is szamitogepek es specialis szoflverek 
segitsegevel vegzik.
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Vannak specialis programok, amelyek megvalösitjäk az objektum modelljet. Ezeket 
a programokat az objektum szämitögöpes modelljenek nevezik. Manapsäg a szämi- 
tögepes modelleket szeles körben aikalmazzäk, szämitögepes kiserleteket vegeznek 
olyankor, ha a valösägos kiserlet lehetetlen, esetleg elöreläthatatlan következmenyekkel 
järhat.

A modellek tipusai
A modellek csoportositäsät több szempont szerint vegezhetjük. Ez lehet:

• Az elöällitäs mödja
• Az alkalmazäsi terület szerint
• Az idöbeliseg szerint.

Ezenkivül elkepzelhetö mäsfele csoportositäs is.

Az elöällitäs mödja szerint megkülönböztetünk anyagi (tärgyi) es gondolati (esz- 
mei) modelleket.

A jätekok, a kitömött ällatok, a manökenek, a pröbababäk, a földgömb, a vizimalom 
modellje anyagi modellek. Az anyagi modelleket gyakorlati vizsgälatok celjäböl hoz- 
nak letre.

Ukrajna termeszetföldrajzi terkepe, egy kemiai reakciö egyenlete, egy matematikai 
függveny, egy elbeszeles a Dnyeper partjäröl gondolati modellek. Az eszmei modelle­
ket elmeleti vizsgälat celjäböl hozzäk letre.

$ Az objektum anyagi modellje egy valösägos tärgy, ältalänos jellemzöje 
1 % valamilyen kezzelfoghatö megjelenes.

Az objektum eszmei modellje az objektum egyfajta leiräsa. A valösägot 
ez esetben gondolatilag modellezzük.

Az objektumnak a vizsgälat celjätöl fuggöen különbözö valösägos es informäciös 
modelljei lehetnek. A paradicsom gondolati modellje egy felväsärlö szämära olyan ada- 
tokat tartalmaz, mint a meretek, a betakaritäs mödja, az eres ideje, a täroläs maximä- 
lis ideje. A termelö szämära a paradicsom gondolati modellje olyan adatokat tartalmaz, 
mint a vetes ideje, a locsoläsi igeny, a trägyäzäs alkalmazäsa stb.

A gondolati modellek megjelenitesenek mödjai a következök lehetnek:
• szöbeliek (szöban vagy iräsban);
• grafikusak (rajzok, müszaki rajzok, piktogramok, terkepek stb.);
• szerkezetiek (täbläzatok, grafikonok, diagramok, väzlatok stb.);
• algoritmikusak (szabälyok, cselekvesi tervek);
• matematikaiak (kepletek, egyenletek, egyenlötlensegek, függvenyek stb.);
• speciälisak (kemiai kepletek es egyenletek, kottäk, sakkjätszmäk lejegyzesei).

A gondolati modell letrehozäsa celjäböl:
1. Meg keil hatärozni a vizsgälandö objektumot es a vizsgälat celjät.
2. Meg keil hatärozni az objektum azon tulajdonsägait, amelyek lenyegesek az 

adott vizsgälat szempontjäböl.
3. Meg keil hatärozni a lenyeges tulajdonsägok között fennällö összefuggeseket es 

kifejezni azokat valamely fentebb leirt alakban.



Alkalmazâsi terület szerint a modellek lehetnek:
• oktatâsiak (illusztrâciök, szâmitögepes programok, szimulâtorok, peldâul repülö- 

gep-szimulâtorok, amelyek a pilötâk es ürhajösok kikepzesere szolgâlnak;
• kutatâsiak (a valösâgos objektumok mâsolatai, peldâul egy gözhajö modellje a hajö 

manöverezesi kepessegenek tanulmânyozâsâra, egy helikopter modellje aerodinami- 
kai vizsgâlatok celjâra, a vizi erömü modellje az ökolögia hatâs tanulmânyozâsa cel­
jâböl, tovâbbâ olyan kepletek, egyenletek es függvenyek, amelyeket felhasznâlha- 
tunk az objektumok tanulmânyozâsâra;

• tudomânyosak (atomreaktor modellje, a villâmot imitâlö eszköz, PC egysegeket 
tesztelö berendezesek, hadronütköztetö stb.);

• jâtekmodellek (katonai, gazdasâgi, sport es egyeb jâtekok, amelyeket viselkedes- 
modok kialakitâsa es ellenörzese celjâböl hoznak letre).

Idöbeliseg szerint a modellek lehetnek:
• statikusak -  olyan modellek, amelyek âllapota egy adott pillanatban rögzitesre ke- 

rültek es a kesöbbiek sorân nem vâltoztathatök meg. Peldâul a Kheopsz piramis 
gipsz mâsolata;

• dinamikusak -  olyan modellek, amelyeket az objektumok idöben vâltozö tulajdon- 
sâgainak vizsgâlata celjâböl hoztak letre. Peldâul a hegyi folyök höolvadâs sorân be- 
következö vizhozamânak vâltozâsât tanulmânyozandö modeli, az idöjârâs modellje 
valamely regiöban, a Naprendszer modellje, amely megvâltozik az üjabb egitestek 
felfedezese sorân.

2.2. âbra. A modellek tipusai
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Ellenôrzô kérdések

Io. Mit értünk a vizsgálat tárgya alatt? Hozzunk fel példákat!
2o. Mi a modeli? Hozzunk fel példákat!
3*. Mi célból hozzák létve a modelleket? Hozzunk fel példákat!
4*. Miben áll a modellezés folyamata?
5*. Miben különbözik a modeli a valóságos objektumtól?
6*. Miért lehetnek egy objektumnak különbözö modelljei? Hozzunk fel példákat!
7*. Miért alkalmazható ugyanaz a modeli különbözö objektumokra? Hozzunk fel példákat! 
8*. Hogyan csoportosíthatók a modellek az eloállítás módja szerint? Jellemezzük ezeket!
9o. Mik a anyagi modellek? Hozzunk fel példákat!

10°. Mik az információs modellek? Hozzunk fel példákat!
11*. Milyenek lehetnek az eszmei modellek? Jellemezzük ezeket!
12*. Hogyan csoportosíthatjuk a modelleket alkalmazási terület szerint? Hozzunk fel példákat! 
13*. Hogyan csoportosíthatjuk a modelleket idôbeliségük szerint? Hozzunk fel példákat! 
14*. Mi a számítógépes modellezés?

Végezzük el a feladatokat!

1*. Jellemezzétek a következö modelleket, és
a) egy piramisról készült rajz;
b) az iskola alaprajza;
c) a téglalap területének képlete;
d) egy zenemü kottája;
e) egy terület beépítésének makettje;
f) egy cukrászati recept;
g) egy kémiai kísérlet;
h) egy repülogépmodell;
i) egy gépkocsi számítógépes modellje;

íijátok be ezeket a táblázat megfelelö helyére:
j) egy atommodell;
k) egy sakkparti lejegyzése;
l) egy fizikai kísérlet elvégzése;
m) egy kémiai reakció egyenlete;

n) egy kitömött madár;
o) egy ünnep lebonyolításának terve;
p) egy helyszín fényképe! 
r) egy földgömb.

Anyagi modellek Eszmei modellek

^  2*. Melyik csoportba sorolhatók az alábbi modellek az eloállítás módja szerint:
a) az osztálynévsor;
b) ajátékvasút;
c) az iskolaépület makettje;
d) az újévi ünnep lebonyolításának terve;
e) beszámoló egy kirándulásról;
f) a bevásárlólista?

3*. Melyik csoportba sorolhatók az alábbi modellek megjelenítésük módja szerint:
a) az ügyeleti rend;
b) egy színdarab forgatókonyve;
c) az Ohm-torvény képlete;
d) a hangjegyek a kottában;
e) egy reklâm a televízióban;
f) a Pithagorasz-tétel megfogalmazása;
g) egy kémiai reakció egyenlete;
h) az ukrán kosárlabda-bajnokság tabellája;
i) egy ônéletrajz?



4*. Képzeljük el a virâg és a dinnye modelljét a müvész, az orvos, a botanikus, a kereske- 
dô és a beszâllitô szempontjâbôl!.

5 \  Hozzuk létre a hétvégi hâz modelljét a müvész, az épitész és a vâsârlô szemszôgébôl!
6*. Az A és B közötti tâvolsâg 50 km. Ezekböl a helységekbol egyidejüleg egymâs fêlé el- 

indult két kerékpâros, akik sebessége 12 km/h és 15 km/h. Hozzunk létre matematikai 
modellt, amelynek segitségével meghatârozhatô a két kerékpâros egymâstôl mért tâvol- 

. saga bârmely, tetszôlegesen vâlasztott idöpontban!
^  7*. Egy gépirônô 20, a mâsik 30 ôra alatt képes legépelni egy kéziratot. Hozzunk létre ma­

tematikai modellt annak meghatârozâsâra, hogy hâny oldalt képesek legépelni ketten x 
ôra alatt, amennyiben mind a ketten dolgoznak!

8*. Nevezzünk meg olyan folyamatokat, melyeknek matematikai modellje: lineâris függ- 
vény; mâsodfokü fliggvény; forditott arânyossâg!

A igorıtm ıza ıas es program m as

2.2. Az algoritmusok és azok tulajdonsâgai. 
Az algoritmusok megadâsânak môdjai

3.
4.

Milyen mondatokat nevezünk felszôlitônak?
Készitettél-e valamilyen ételt recept alapjàn? Hogy végezted ezt?
Milyen ôràkon kôvettetek utasitâsokat? Milyenek voltak ezek?
Hozz fel nyelvtani példâkat, amelyekben ha..., akkor nyelvi szerkezet szere- 
pel!

Az algoritmus fogalma

Az emberek gyakran hasznâlnak külônféle szabâlyokat, hasznâlati utasitâsokat, re- 
cepteket, amelyek parancsok sorozatâbôl âllnak. Ezek némelyike annyira részévé vâlt 
az életünknek, hogy azok végrehajtâsât nem is vesszük észre, gyakorlatilag automatiku- 
san végezzük.

A rântottakészités soran az alâbbi utasitâsokat hajtjuk végre:
1. a serpenyôt feltesszük a tüzhelyre;
2. a serpenyöbe olajat öntünk;
3. bekapcsoljuk a tüzhelyet;
4. megvâijuk, amig az olaj felmelegszik;
5. felütünk két tojâst, és a serpenyöbe öntjük;
6. megsözzuk;
7. megvâijuk, amig a fehéije megsül;
8. kikapcsoljuk a tüzhelyet.
Amikor az ismert oldalak alapjân a hâromszög fajtâjât szôgek szerint szeretnénk 

megâllapitani, a kôvetkezôképpen jârunk el:
1. meghatârozzuk a hâromszög legkisebb oldalât;
2. meghatârozzuk a legkisebb oldallal szemben fekvö szög koszinuszât;
3. ha a koszinusz értéke negativ, akkor a hâromszög tompaszögü, ha nulla, akkor de- 

rékszôgü, ha pozitiv, akkor hegyesszögü.
Az ilyen és hasonlö utasitâssorozatot algoritmusük nevessak.

Az algoritmus kidolgozâsa sorân elsö lépésként meg keli hatârozni, mi 
lesz az algoritmus végrehajtoja, és meg keli ismerni annak utasitâskészle- 
tét.
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Az algoritmus elnevezés a kózépkori kelet neves matemati- 
kusának, Muhammad ibn Musza al Khwarizminek (783- 
850) nevéból származik (2.3. ábra), aki matematikai, fóldrajzi 

és csillagászati munkáiban az indiai helyértékes (pozicionális) 
számrendszert használta és megfogalmazta a négy alapmüvelet -  
ósszeadás, kivonás, szorzás, osztás -  végrehajtásának szabályait.
Müveit a latín fordításnak kószónhetóen az európai tudósok is 
megismerték. Afordító a szerzó nevét Algorithmus-nak írta. Innen származik az algoritmus 
szó. A matematikai müveletek elvégzésére általa kidolgozott eljárásokat tekintjük az elsó 
algoritmusoknak.

Az algoritm usok tulajdonsága

Az algoritmus a kóvetkezó tulajdonságokkal bírhat: diszkrétség, determináltság 
(egyértelmüség), végrehajthatóság, végesség, hatékonyság, általános érvényü.

Az algoritmus diszkrét (a discretus latín szóból ered, ami annyit tesz, mint tagolt) 
azt jelenti, hogy az algoritmus végrehajtása elkülóníthetó lépésekból áll. Az utasítások 
véges ido alatt végrehajthatók kell legyenek.

Az algoritmus determinált (egyértelmüen meghatározott) (a latín determinans -  
dóntó, meghatározó szóból), vagyis ugyanazokra a kezdóállapotokra és ugyanazokhoz 
a bemeneti adatokhoz mindig ugyanolyan utasítássorozat tartozik, amely mindig ugyan- 
olyan eredményhez vezet. Az algoritmus nem tartalmazhat a végrehajtó számára nem 
egyértelmü utasításokat (például vegyünk két-három kanál cukrot, kissé melegítsük fel a 
tejet, kapcsoljuk ki a világítást néhány perc elteltével, osszuk el x-et a-val vagy ¿>-vel). Az 
algoritmus végrehajtása során nem fordulhat eló olyan helyzet, amikor nem dónthetó el 
egyértelmüen, melyik a kóvetkezó végrehajtandó utasítás.

A végrehajthatóság azt jelenti, hogy az algoritmus csak a végrehajtó utasításkészleté- 
hez tartozó utasításokat tartalmazhat. Egy elsó osztályos számára készített algoritmus nem 
tartalmazhat olyan utasításokat, hogy szerkeszd meg a szóg felezójét, de a nyolcadik osz­
tályos számára készített algoritmus már tartalmazhat ilyet.

Megjegyezzük, hogy a végrehajtónak csak végre kell tudni hajtani az utasításokat, 
értelmeznie nem kell. Az algoritmus végrehajtása formális jellegü: a végrehajtó nem kell 
értse az utasításokat és nem kell ismeije az algoritmus célját, de mindenképpen el kell éije 
ezt a célt. A számítógépes vezérlésü szerszámgép az általa végrehajtott utasítások egyikét 
sem érti, de mindenképpen elkészíti az alkatrészt.

Az algoritmus véges, vagyis véges (de tetszólegesen sok) számú lépésból kell álljon és 
véges ido alatt be kell fejezódjón bármilyen bemenó adat esetében. A fenti algoritmusok 
mindegyike véges volt, a kóvetkezó utasítássorozat végtelen:

1. vegyük a 2-es számot;
2. szorozzuk meg tízzel;
3. adjunk az eredményhez 5-ót;
4. ha a kapott szám pozitív, akkor téijünk vissza a 3. utasításhoz, egyébként leállít- 

juk az algoritmus végrehajtását.
Az algoritmus hatékonysága azt jelenti, hogy végrehajtásának eredményeképpen 

mindig elérjük a kitüzótt célt. Az algoritmus akkor is hatékonynak tekintendó, ha képes 
meghatározni, ha a feladat megoldhatatlan, vagy a bemeneti adatok adott értékei mellett 
nem létezik megoldása.

2.3. ábra. Al 
Khwarizmi



Algoritmizálás és programozás

Az algoritmus általános érvényü, vagyis nemcsak egy adott feladat megoldására al- 
kalmas, hanem a hasonló, csak bemeneti adatokban eltérô feladatokra is.

A másodfokú egyenlet megoldásának algoritmusa segítségével meghatározhatjuk a 
gyököket minden valós együttható esetében, vagy kimondhatjuk, hogy az egyenletnek 
nincsenek valós gyökei. A szögfelezö körzövel és vonalzóval torténo megszerkesztésé- 
nek algoritmusa is általános érvényü.

Nem minden algoritmus általános érvényü. Például a 2x2+5x+2=0 másodfokú 
egyenlet megoldásának algoritmusa, vagy a görög saláta receptje 4 személyre konkrét, 
tehát nem általános érvényü.

Az algoritm us leírásának eszközei
Vizsgáljuk meg a következö algoritmust.

1. feladat. Van egy 8 literes edény folyadékkal megtöltve, valamint két üres, egy 3 és 
egy 5 literes edény. Ezek segítségével ki kell mérnünk 1 liter folyadékot.

Az algoritmus végrehajtója a következö utasításkészlettel rendelkezik:
1. Kiválasztani a meghatározott edényt.
2. Átonteni a kiválasztott edény tartalmát egy másikba.
3. Megtölteni egy edényt egy másik edénybôl.

E végrehajtó részére a feladat megoldásának algoritmusa a következö:
1. Vedd a 8 literes edényt.
2. Töltsd meg ebböl a 3 literes edényt.
3. Öntsd át a 3-literes edény tartalmát az 5 literesbe.
4. Töltsd meg a 3 literes edényt a 8 literesböl.
5. Töltsd meg az 5 literes edényt a 3 literesböl.
6. Vedd a 3 literes edényt.
A fenti algoritmus, mint minden eddigi, egymás után leírt mondatokból áll, amelyek 

meg varmak számozva és magyar nyelven vannak leírva. Az algoritmus leírásának ezt a 
módját mondatszerü leírásnak nevezzük.

A mondatszerü leírás nem mindig kényelmes. Ezért a mondatszerü leírás mellett grafi- 
kus módszert is alkalmaznak, például folyamatábrát.

A folyamatábrában minden utasításhoz egy mértani alakzat tartozik. Az alakzatokat 
nyilak kötik össze, amelyek az utasítások sorrendjét mutatják. A folyamatábra elemeit a 
2.1. táblázat mutatja.

2.1. táblázat. A folyamatábra elemei
Megttevezés Jel Jelentés

Terminátor ( _ ... J Az algoritmus eleje és vége

Utasítás Egy vagy több utasítás végrehajtása

Adatok / WAdatbevitel- vagy kivitel

Dôntés O Dôntéshozatal a vizsgált feltétel szerint



. fejesLet

Az 1. feladat megoldásának algoritmusát szemlélteto folyamatábra (2.4. ábra)

A vizsgált algoritmus sajátossága, hogy az utasításokat a leírt sorrend- 
ben kell végrehajtani, minden utasítást végre kell hajtani és mindet egyszer 
keli elvégezni. Az ilyen algoritmusokat szekvenciálisnak (tineárisnak) nevez- 
zük.

Vizsgáljunk most meg egy olyan feladatot, ahoi a kifejezés értékének kiszámítását 
kell elvégezni, és össze kell állítani a megoldás algoritmusát!

2. feladat. Számítsuk ki az (a -  b)*(c -  d) értékét, ahol a, b, c é sd  valós számok!
A végrehajtó tud matematikai müveleteket végezni, képes megjegyezni azok eredmé- 

nyeit és közölni az eredményt. Azt a folyamatot, amelynek során adatokat közlünk a végre- 
hajtóval, adatbevitelnek, amelynek során pedig a végrehajtó közöl adatokat velünk, adat- 
kivitelnek nevezzük.

Fogalmazzuk meg az algoritmust mondatszerüen.
1. Vigyük be az a, b, c és d  értékeit (ennek eredményeképpen a végrehajtó meg- 

jegyzi ezek értékeit)!
2. Számítsuk ki az a -  b értékét, az eredményt mentsük el *-be!
3. Számítsuk ki a c - d értékét, az eredményt mentsük ely-ba!
4. Számítsuk ki értékét, az eredményt mentsük z-be!
5. Vigyük ki a z értékét!

2.4. ábra. Az 1. feladat algoritmusának 
folyamatábrája

2.5. ábra. A 2. feladat algoritmusának 
folyamatábrája »



A 2, 3 és 4 utasításokban a kiszámított értéket valamely változónak adjuk át. Ezek 
értékadó utasítások, amelyeket a kôvetkezôképpen írunk le:

2. x: = a -b (x  legyen egyenlö a - b  -vel)
3. y := c-d (y  legyen egyenlö c - d -vel).
4. z:=x*y (z legyen egyenlö x*y-vel).
A := jel az értékadás jele, kettöspont és egyenlö jelekböl áll, amelyek kôzé nem te- 

szünk szoközt.
Lâssuk az algoritmus folyamatábráját (2.4. ábra).
Ez az algoritmus szintén szekvenciális, az utasítások az a, b, c és d  bármely értéké- 

nél egyszer hajtandók végre.
Vizsgáljuk meg a 2. feladat algoritmusának végrehajtását, ha or = 3; b = 4; c = -2;

d = -5 .

Utasítás A végrehajtás eredménye
a, b, c, d beolvasása

VI1II(N1IIoTfII-oIIa

x :=  a - b jc = 3 - 4  = -1
y : -  c - d -V = -2 -  (-5) = 3
z x*y z = -l*3 =-3
Z kiírása z = -3

Hasonlóképpen járunk el a, b, c, és d  tetszöleges értékeinél.

\ Ellenôrzô kérdések

Io. Hozzunk fel példâkat olyan mondatokra, amelyek utasítások és olyanokra, amelyek 
nem!

2°. Mi az algoritmus? Hozzunk fel példâkat!
3°. Mi az utasitàskészlefl Hozzunk fel példâkat!
4*. Milyen tulajdonsâgai vannak az algoritmusoknak? Magyarázzuk el valamennyit!
5*. Hozzunk fel példât olyan utasítássorra, amely nem hajthatô végre!
6*. Hozzunk fel példât olyan utasítássorozatra, amely nem egyértelmü!
7*. Mi külônbség van az algoritmus mondatszerü és grafikus eloállítása között?
8*. Soroljuk fel a folyamatâbra elemeit! Mi ezek rendeltetése?
9*. Milyen algoritmust nevezünk szekvenciâlisnak?

10*. Hozzunk fel példâkat az algoritmus végrehajtójára a mindennapi életbol! Milyen algorit- 
musokat hajtanak ezek végre?

11*. Mi az értékadó utasítás? Mi a jelôlése?

%  Végezzük el a f  eladatokat!

1*. Válasszuk ki az utasításokat az alàbbi mondatok közül:
a) Zárd be az ablakot!
b) Hány óra van?
c) 3+2=5.
d) Ne zavaij az olvasásban!
e) Ha esik, vigyél esemyôt!
f) Kijevben élek.

2*. Hozzunk fel példâkat olyan szekvenciális algoritmusokra, amelyeket
a) magyar nyelv;
b) matematika;

®  c) más tantárgyak
tanulása során alkalmaznak! ítjuk fel az algoritmusokat folyamatábraként!



3°. Hajtsuk vegre az algoritmust!
a) Adjuk ossze az 1 es 3 szamokat.
b) Adjunk a kapott szamhoz 5-ot.
c) Adjunk a kapott szamhoz 7-et.
d) Adjunk a kapott szamhoz 9-et.
e) Adjunk a kapott szamhoz 11 -et.
f) Mondjuk meg az eredmenyt. 

flP 4°. Hajtsuk vegre az algoritmust!
a) Rajzoljunk egy 5 cm-es AB szakaszt.
b) Szuijuk a korzot az A pontba.
c) Rajzoljunk AB sugaru kort.
d) Szuijuk a korzot a B pontba.
e) Rajzoljunk AB sugaru kort.
f) Kosstik ossze a korok metszespontjait.

Hogy nevezhetjiik el ezt az algoritmust? Milyen mertani feladat megoldasanak algo- 
ritmusa ez? Allitsuk ossze a folyamatabrat!

5*. Allitsuk ossze a sajtos szendvics elkeszitesenek mondatszerii algoritmusat!
6*. Allitsuk ossze a kedvenc eteltink elkeszitesenek mondatszerii algoritmusat!
7*. Adva van egy szamegyenes egeszerteku koordinatapontokkal. Ezen a szamegyenesen 

mozog Lovacska vegrehajto, aki a kovetkezo utasitaskeszlettel bir: 1) ugras 3 lepessel 
jobbra; 2) ugras 2 lepessel balra. A Lovacska kezdetben a 0 pontban helyezkedik el. 
Allitsunk ossze algoritmusokat, melyeket vegrehajtva Lovacska a legkevesebb 
lepessel jut: a) a 24; b) a 7; c) a -3 koordinataju pontba.

8*. Van egy 8 literes edeny folyadekkal megtoltve, valamint ket tires, 3 es 5 literes edeny. 
Ezek segitsegevel ki kell memtink 2 liter folyadekot. Fogalmazzuk meg az algoritmust 
mondatszeruen, es allitsuk ossze a megoldas algoritmusanak folyamatabrajat!

9*. Levest kell keszitentink leveskockabol. Rendelkezestinkre all ket, egy 3 es egy 8 per- 
ces homokora. Allitsuk ossze az idomeres algoritmusat, ha a levest: a) 5 percig; 
b) 7 percig; c) 10 percig kell fozni!

10*. A revesznek at kell szallitani a folyon egy farkast, egy kecsket es egy fej kaposztat. 
A csonakban a reveszen kivtil csak a farkas, vagy a kecske, vagy pedig a kaposzta fer 
el. A parton nem maradhat egytitt a farkas a kecskevel, illetve a kecske a kaposztaval. 
Allitsunk ossze szallitasi algoritmust a revesz szamara. (A feladat egy VIII. szazadi 
matematikai keziratbol szarmazik). Fogalmazzuk meg az algoritmust mondatszeruen! 

11*. Ket katonanak at kell jutni a folyo tulso partjara. Meglattak egy ladikot, amelyikben 
ket flu tilt. A csonak olyan kicsi, hogy abban csak ket fiu, vagy egy katona fer el. Az 
atkeles utan a csonaknak a fiuknal kell maradni. Allitsuk ossze az atkeles algoritmusat
mondatszerii leiras formajaban!

^  12*. Allitsuk ossze a korzo es vonalzo segitsegevel torteno szogfelezes algoritmusanak fo­
lyamatabrajat!

13. Allitsuk ossze a haromszog megszerkesztesenek algoritmusat harom oldal alapjan!
14*. 3 szelet kenyeret kell megstitni egy serpenyoben, amelyben egyszerre csak ket szelet fer 

el. A kenyer egyik oldalanak megstitese ket percig tart. Allitsunk ossze utasitaskeszletet 
egy olyan vegrehajto szamara, ami ezt a feladatot el tudja vegezni! Allitsuk ossze a meg­
oldas mondatszerii algoritmusat! Hany percig tart a feladat megoldasa? Allitsunk ossze 
egy hatperces algoritmust!

{$  15*. Talaljunk ki egy algoritmus-vegrehajtot es annak az utasitaskeszletet! Fogalmazzunk 
meg szamara egy feladatot, es allitsuk ossze a megoldas algoritmusat!

16*. Allitsuk ossze az 52 + (69 -  35) • 5 kifejezes kiszamitasanak algoritmusat!
17*. Allitsuk ossze a (81-12) * (58+84) kifejezes kiszamitasanak algoritmusat!
18*. Allitsuk ossze a (a + b) -  c ■ a kifejezes kiszamitasanak algoritmusat! Hajtsuk vegre az 

algoritmust ktilonbozo a, b es c ertekek mellett!
19*. Allitsuk ossze a 2x + a = s egyenlet megoldasanak algoritmusat! Hajtsuk vegre azt, ha: 

\) a = 5; c = 7; 2) a =-15; c = 105; 3) a = 5; c =5!



2.3. Számítógépes programok és programozási nyelvek.
A számítógépes feladatmegoldás lépései

1. Mi a számítógépes szoftver rendeltetése, és milyen szoftvertípusokat isme- 
•  rünk?

2. Mi az algoritmus? Mi az utasításkészlet? Miért nevezzük az algoritmus végre- 
hajtását formálisnak?

3. Mit értünk a kódolás folyamata alatt? Mire alkalmazzák? Mi a bináris kódo- 
lás?

4. Mi a modeli? Milyen modelltípusokat ismerünk?
5. Nevezzük meg a számítógépek alkalmazásának korét!

Számítógépes program ok

Tudjuk, hogy a számítógépet programok vezérlik, amelyek között különbözö rendelte- 
tésü programokat találunk. Ilyenek a szövegszerkesztö, képszerkeszto, tömöntöprogram, 
vírusirtó, táblázatkezelo, prezentációkészíto, az oktatási szoftverek, játékprogramok és sok 
más.

A számítógépes program nem más, mint a számítógép számára készí- 
tett utasítássorozat, amelyet annak a megfelelö sorrendben kell végrehaj- 
tani.

A programok tehât a szâmitôgép szâmâra értelmezhetô algoritmusok. Ezek az algo- 
ritmusok alkotjâk a program logikâjât.

Mükôdése sorân a program adatokat dolgoz fel. Az adatokat a programmai kôzôlheti 
a felhasznâlô, valamely külsô eszkôz (hômérséklet-érzékelô, szôveges âllomâny). Ezek 
a bemeneti adatok. Vannak olyan programok, amelyek bemeneti adatok nélkül dolgoz- 
nak. A program maga is adatokat âllit elô. Ezek a kimeneti adatok. A feladat megoldâ- 
sa sorân a program egyéb adatokkal is dolgozhat, ezek a kôztes adatok.

A modem programok dôntô tôbbsége eszkôzôket tartalmaz a felhasznâlôval tôrténô 
kommunikâciôhoz. Ezek lehetnek vezérlôeszkôzôk (gombok, menük stb.), adatbeviteli 
eszkôzôk (beviteli mezôk, szâmlâlôk) és adatkiviteli eszkôzôk (feliratok, mezôk). Ezek- 
nek az eszkôzôknek az ôsszessége alkotja a felhasznâloi felületet.

A világ elsö programozójának Ada Lovelace-t 
gfl (1815-1852), az ismert költö, George 

Gordon Byron lányát tekintik, aki leírást készí- 
tett a Charles Babbage (1791-1871) (2.7. ábra) 
által tervezett Analytical Engine-hez, amelyben leir- 
ta, hogy lehet programot készíteni e gép számára. 
Az Analitikai Gép sajnos soha nem épült meg. A le- 
írás elkészítojérol nevezték el az Ada programozási 
nyelvet. 2.6. ábra. Ada 2.7. ábra. Charles 

Lovelace Babbage
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Az emberek szâmâra készült algoritmusokat valamely, emberek âltal beszélt (ukrân, 
magyar, angol, német) nyelven fogalmazzuk meg.

Ha az algoritmust egy automata (példâul szâmitôgép) szâmâra készitjük, az emberi 
nyelv mâr nem felel meg, mivel nagyon bonyolult és nem egyértelmü konstrukciôkat is 
tartalmaz, példâul azonos alakü, de eltérô értelmü szavakat, szinonimâkat. Ezért szük- 
séges, hogy az automatâk szâmâra speciâlis nyelveket -  programozâsi nyelveket -  dol- 
gozzanak ki.

æ Programozâsi nyelv a szâmitâstechnikâban hasznâlt utasitâsok soroza- 
ta, amelyen a szâmitôgép szâmâra értelmezhetô alakban irhatjuk le az al­
goritmusokat.

A programozâsi nyelvek a kôvetkezô alapelemekbôl âllnak:
1. karakterkészlet -  rôgziti, milÿen jeleket tartalmazhatnak az adott nyelv utasi- 

tâsai;
2. foglalt szavak (vagy alapszavak) -  a nyelv kulcsszavait (utasitâsait) tartal- 

mazza;
3. szintaxis -  az nyelvi szerkezetek kialakitâsânak és leirâsânak szabâlyai;
4. szemantika -a  nyelvi szerkezetek egyértelmüségét biztositô szabâlyok.
A meg nem engedett szimbôlumok hasznâlata, az utasitâsok helytelen leirâsa, a szin- 

taktikai szabâlyok be nem tartâsa ahhoz vezet, hogy a szâmitôgép képtelen végrehajtani 
a program helytelen részét. Az ilyen hibâkat szintaktikai hibâknak nevezzük.

A programozâsi nyelvek a mesterséges nyelvek kôzé tartoznak. A kémiai reakciôk 
nyelve, a matematikai egyenletek és egyenlôtlenségek nyelve, a postai irânyitôszâmok 
nyelve, a sakkjâtszmâk lejegyzésének nyelve szintén ilyen mesterséges nyelv.

Az utôbbi 70 évben nagyjâbôl 3000 külônbôzô programozâsi nyelvet hoztak létre. 
Ezek kôzül mâr sokat nem hasznâlnak. Vannak kôzôttük elterjedtek, amelyeknek egyre 
üjabb, a programozâs szempontjâbôl kényelmesebb verziôit hozzâk létre, de üj nyelvek 
is megjelennek.

Vannak univerzâlis nyelvek, amelyeket a tudomâny és a technika szâmos külônbôzô 
âgâban felmerülô problémâk megoldâsâra alkalmaznak, de vannak specializâlt, korlâto- 
zott kôrbôl szârmazô feladatok megoldâsâra alkalmazhatôk is.

A szâmitôgép processzora csak a gépi kôdü utasitâsok végrehajtâsâra alkalmas. 
A gépi kôd olyan kôdolâsi forma, amelyben az utasitok binârisan kôdoltak. A gépi kôd 
egy adott processzortipusra jellemzô, vagyis a külônbôzô processzortipusok gépi kôdjai 
eltémek egymâstôl.

A nem gépi kôdü programokat elôszôr le kell forditani gépi kôdra, csak ezutân lehet 
azokat végrehajtani. A forditâst speciâlis programok -  compilerek (forditôprogramok) 
-  végzik. Ezek ellenôrzik a program szôvegét, kiszürik a szintaktikai hibâkat, majd le- 
forditjâk azt gépi kôdü programra. Ez a kôd a compiler üzemmôdjânak fuggvényében 
vagy a szâmitôgép memôriâjâban maradnak, vagy a merevlemezre irôdnak (példâul egy 
exe végrehajthatô fâjl formâjâban). A leforditott fâjlt mâr végre tudja hajtani a procesz- 
szor. Ezért a végrehajthatô fâjlt olyan szâmitôgépen is futtathatjuk, ahol nines forditô- 
program.

Programozâsi nyelvek

3



¿  A nem gépi kódban írt programok futtatásának fent vázolt módja nem az egyetlen 
^  alkalmazott módszer.

Egyes programozási rendszerek más típusú speciális programokat 
interpretereket (értelmezó program) tartalmaznak . Ezek a programok nem hoznak 
létre végrehajtható fájlokat, hanem utasításonként (soronként) elemzik és hajtják végre 
a fordítandó programokat. Ezért az értelmezó programokat csak azokon a számítógépe- 
ken futtathatjuk, amelyeken telepítve van az interpreter.

A modern programozási rendszerek némelyike interpreted és compiled egyaránt tar- 
talmaz. A végrehajtandó program elóbb egy kóztes (nem gépi) kódra compilálódik, majd 
ez a kóztes kód interpretálódik.

A program ozási nyelvek csoportosítása
A programozási nyelveknek különbözö csopodosítása létezik. Az egyiket a 2.8. ábra 

szemlélteti.

2.8. ábra. A programozási nyelvek csopodosítása

Az assembly nyelvek a gépi kódhoz hasonlóan egy adott processzodípushoz tar- 
toznak. A gépi kódtól eltéróen, amely egy számhalmaz -  az assembly nyelv utasításait 
speciális szavakkal, gépi utasítások neveivel írhatjuk le. Ez lényegesen leegyszerüsíti a 
program írását a gépi kódhoz képest.

A magas szintü -  gépfíiggetlen -  nyelvek alkalmazása nem kótheto egyetlen procesz- 
szodípushoz.

Az eljáráselvü programozási nyelvekben a programokat részekre (eljárásokra) 
bontják, amelyek egy adott részfeladat megoldására szolgáló utasítás-sorozatok. Az el- 
járás meghívható más eljárásokból vagy a foprogramból. Az eljárásokból kónyvtárakat 
hozhatunk létre, majd felhasználhatjuk azokat más programok írása során. Ilyen nyelv 
a Fortran (az angol formula translator -  képletfordító szavakból), a Basic (Beginner’s 
All-purpose Symbolic Instruction Code -  általános célú programozási nyelv kezdök- 
nek), a Pascal (az ismed XVIII. századi matematikus, Blaise Pascal tiszteletére nevez- 
ték el).

Az objektum-orientált programozási nyelvek alapja az objektum, amelynek tulaj- 
donságai vannak, ezek a tulajdonságok meghatározott édékeket vehetnek fei, amelyeket 
a program íutása során az objektumokhoz tadozó metódusok változtathatnak meg. Ilyen 
nyelvek a Delphi, a C++, a C#, a Java.



A logikai programozasi nyelveket logikai feladatok megoldasa soran hasznaljak, 
tovabba nagy mennyisegii adat feldolgozasa soran, illetve szakertoi rendszerekben. Lo­
gikai nyelv a Prolog (Programming in logic- logika programozasa).

A funkcionalis nyelvekkel a programozasi feladatok megoldasa fuggvenyek erteke- 
inek kiszamitasa altal tortenik. Ilyen nyelv a Lisp (angolul a List Processing listafeldol- 
gozast jelent). Ez a program alkalmas nagymeretu adathalmazok biztonsagos es gyors 
kezelesere.

A modem programozasi nyelvek nem mindig sorolhatok a fenti csoportokba, mivel 
gyakran tobb csoport jellemzoivel bimak. Az objektum-orientalt nyelvekben eljarasokat 
alkalmaznak, a funkcionalis nyelvek objektum-orientalt elemeket tartalmaznak.

A szamitogepes feladatmegoldas lepesei

Tudjuk, hogy a szamitogepeket nagy mennyisegii szamitas gyors es pontos elvegze- 
se celjabol alkottak meg. A modem szamitogepek nemcsak szamitasi feladatok elveg- 
zesere alkalmasak, hanem szoveget es kepeket szerkeszthetiink, prezentaciokat, rajz- 
filmeket, filmeket keszithetiink segitsegiikkel, de kereshetiink nagy mennyisegii adatot 
tartalmazo adatbazisokban, vagy vezerelhetiink kulonfele kiilso programvezerelt eszko- 
zoket is. A lista korantsem teljes. A szamitogep bizonyos feladatokra torteno alkalmaza- 
saval mar a 10. osztalyban megismerkedtiink, a l l .  osztalyban ezt folytatni fogjuk.

Ezek a feladatok sokban kiilonboznek egymastol, mindegyik egyedi megkozelitest 
igenyel. Ugyanakkor felfedezhetiink olyan lepeseket, amelyek minden esetben meg- 
egyeznek. Forditsuk most figyelmunket ezekre a kozos vonasokra.

1. feladat. Szamitogep segitsegevel alkossuk meg egy sportpalya tervet.

A feladat megoldasat azzal kell kezdeniink, hogy meghatarozzuk a palya mereteit, 
valamint azt, hogy milyen objektumokat kell azon elhelyezni (kosarlabda-, roplabda-, 
tenisz- es mini futballpalyat, tomaszereket stb.). Ebbe a feladatkorbe tartozik meg, hogy 
milyen formaban kell ezt a projektet atadni, peldaul miiszaki rajz alakjaban. Ez a lepes a 
feladat felteteleinek elemzese, a bemeneti es kimeneti adatok meghatarozdsa. Roviden 
a feladat kituzesenek is szokas nevezni.

Ezutan meg kell hatarozni, hogy az objektumok milyen tulajdonsagait kivanjuk fel- 
tiintetni a terven, es ezek milyen ertekeket vesznek fel. Ezek kozott az ertekek kozott 
vannak szabvanyosak es vannak, amelyeket mi hatarozhatunk meg. A kosarlabdapalank 
meretei, a gyurii foldszinttol mert magassaga egy kosarlabdapalya eseteben szabvanyos 
meret, ugyanakkor a bordasfal rudjainak hosszat es szamat tetszes szerint valaszthatjuk 
meg. Meg kell hatarozni az objektumok tavolsagat, meg kell hatarozni azokat a keplete- 
ket, amelyek segitsegevel a sziikseges ertekeket ki lehet szamitani. Ez a lepes az infor- 
mdcios modell felallitasa,

A kovetkezo lepesben ki kell valasztani a feladat megoldasara alkalmas szoftvert. 
Jelen esetben ez lehet egy vektor- vagy egy pixelgrafikus program, vagy egy specialisan 
miiszaki rajzok keszitesere kifejlesztett program. De akar sajat magunk is fejleszthe-



tünk egy programot, amely az információs modell alapján eloállítja a sportpálya néhány 
lehetséges tervét. Ez a lépés tehát a feladat megoldására alkalmas szoftvereszJköz 
kiválasztása.

Ha egy alkalmazói szoftvert választottunk, akkor azután:
1. meg kell határozni a szoftver azon eszközeit, amelyeket alkalmazni kívánunk;
2. a kiválasztott eszközök figyelembevételével ki kell dolgoznunk a feladat megol- 

dásának algoritmusát;
3. végre kell hajtani a kidolgozott algoritmust, és elö kell állítanunk a sportpálya 

tervét.
Ezeket a lépéseket a kovetkezoképpen nevezik: az eszközök kiválasztása az alkalma­

zói szoftverben, az algoritmus kidolgozása, az algoritmus végrehajtása és az objektum 
számítógépes modelljének eló'állítása.

Amennyiben saját program fejlesztése mellett döntöttünk, akkor elöször is ki kell vá- 
lasztanunk egy programozási nyelvet. Ezután:

1. ki kell dolgoznunk a feladat megoldásának algoritmusát;
2. meg kell ími a programot a kidolgozott algoritmus szerint, ki kell dolgozni a prog­

ram felhasználói felületét;
3. végre kell hajtani a programot, be kell vinni a bemeneti adatokat és elö kell állítani 

a végeredményt (jelen esetben a sportpálya tervét).

Ezek a lépések tehát a programozási nyelv kiválasztása, a program algoritmusának 
kidolgozása, a program megírása, a program végrehajtása és az eredmény eló'állítása.

Az algoritmus kidolgozása és a program megírása során elöfordulhat, hogy az algorit­
mus végrehajtója egyik vagy másik lépést nem képes végrehajtani. Ez azt jelenti, hogy az 
algoritmus vagy a program szintaktikai hibákat tartalmaz. Ezeket a hibákat meg kell ke- 
resni és meg kell szüntetni. Ez a folyamat a hibakeresés. Ha a hibakeresést befejeztük, és a 
program hibás részét javítottuk, akkor a program már futtatható lesz.

Ha az eredményt saját fejlesztésü vagy alkalmazói szoftver segítségével eloállítottuk, 
meg kell vizsgáljuk, megfelel-e a kitüzött feladat feltételeinek. Amennyiben igen, akkor a 
feladatot megoldottnak tekinthetjük, a megoldást pedig helyesnek. Ez esetben tehát elké- 
szült a sportpálya terve. Amennyiben nincs így, meg kell állapítani, hogy az elözö lépések 
során hol követtünk el hibát (ezeket logikai hibáknak nevezzük), ki kell ezeket a hibákat 
javítani, majd meg kell keressük a feladat immár helyes megoldását. Ez a lépés a kutatási 
eredmények valós voltának vizsgálata és annak optimalizálása.

Az  eredmény optimalizálása a bemeneti adatok különbözö értékei mellett zajlik. 
A vizsgálatot ki kell teijeszteni a bementi adatok lehetö legszélesebb korére, minden eset­
ben meg kell gyözödni az eredmények valósságáról és arról, hogy megfelelnek-e a kitü­
zött feladat feltételeinek.

A vizsgált példa alapján a számítógépes problémamegoldás következö lépéseit külön- 
böztethetjük meg (2.9. ábra):

A lgoritm iza ias es programozas
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2. fe je z e t

2.9. ábra. Aszámítógépes feladatmegoldás lépései



Kóvessük végig még egyszer a fent vázolt lépéseket egy másik feladat példáján.
2 feladat. A kereskedelmi lerakaton Ukrajnában gyártott és külfóldre szállítandó ter- 

mékeket tárolnak. Ismertek a termékek árai hrivnyában. Meg kell határozni 
a termékek árát dollárban, euróban és angol fontban!

I. lépés. A feladat elemzése, a bemeneti adatok és eredmények kiválasztása
Bemeneti adatok:

• a termékek megnevezése;
• a termékek ára hrivnyában;
• a dollár, az euro és az angol font árfolyama a hrivnyához képest.

Eredmények:
• a termékek ára dollárban, euróban és angol fontban.

II. lépés. Az információs modell létrehozása
Az adott feladat információs modellje nyilvánvalóan az a matematikai modell, 

amelynek segítségével a hrivnyában megadott árat dollárra, euróra és angol fontra át- 
számíthatjuk. A képletek a kóvetkezók:

D = — , E  = — , F  = — ,
K D  K E  K F

ahol D, E  és F  a termékek ára dollárban, euróban és angol fontban, a KD, a KE és a 
KF pedig a megfeleló valuta árfolyama.

Az eredményeket századokra kerekítve kell meghatározni.

III. lépés. A szoftvereszkoz kiválasztása
A feladat megoldására alkalmas lehet a számológép-program vagy a táblázatkezeló al- 

kalmazása. A harmadik lehetóség saját program fejlesztése valamely programozási nyelven.

IV. lépés. Az algoritmus kidolgozása
Amennyiben táblázatkezeló alkalmazást, például az Excel 2007-et választjuk, az al­

goritmus a kóvetkezó lehet:
1. íijuk be az A3 cellába a Dollárárfolyam szót!
2. írjuk be az A4 cellába az Euróárfolyam szót!
3. íijuk be az A5 cellába a Fontárfolyam szót!
4. írjuk be a B3 cellába a dollár árfoíyamát!
5. íijuk be a B4 cellába az euro árfoíyamát!
6. írjuk be a B5 cellába a font árfoíyamát!
7. írjuk be a D2 cellába az Ar hrivnyában kifejezést!
8. írjuk be a E2 cellába az Ár dollárban kifejezést!
9. íijuk be a F2 cellába az Ar euróban kifejezést!
10. íijuk be a G2 cellába az Ár fontban kifejezést!
11. íijuk be a C oszlop celláiba a C3-tól kezdódóen a termékek nevét!
12. íijuk be a D oszlop celláiba a D3-tól kezdódóen a termékek árait hrivnyában! .
13. írjuk be az E3 cellába áz =KEREKÍTÉS(D3/$B$3;2) képletet!
14. íijuk be az F3 cellába az =KEREKÍTÉS(D3/$B$3;2) képletet!
15. írjuk be a G3 cellába az =KEREKÍTÉS(D3/$B$5;2) képletet!
16. Jelóljük ki az E3:G3 tartományt!
17. Másoljuk be a kijelólt tartomány tartalmát az E:G oszlop celláiba!
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2.2. táblázat. A feladat megoldása Excel 2007 táblázatkezeldvel

V. lépés. A számítógépes modell elóállítása

A B C D E F G
1

2
Ax,
hrivnyában

Á r
dollárban

Á r
euróban

Á r
fontban

3 Dollárárfolyam SX2 154,34 30,14 23,93 16,78
4 Euróárfolyam 6,45 346,3 67,64 53,69 37,64

5 Fontárfolyam 9,2 2234,6 436,45 346,45 242,89

6 638 124,61 98,91 69,35

c Start 3

VI. lépés. Az eredmények valós voltának és annak vizsgálata, megfelelnek-e 
azok a kitüzött feladatnak
Amikor megkaptuk az eredményeket, meg kell vizsgáljuk, hogy azok mennyire 

valósak. Ha például a dollár árfolyama 5,12, a dollárban kifejezett áraknak nagyjából 
5-ször kisebbnek kell lenniük a hrivnyában megadottaknál. Leellenörizhetünk néhány

eredményt más számolóeszkoz segítségével. 
Beírhatunk a táblázatba olyan ellenörzö értéke- 
ket, amelyek esetében ismert az eredmény, pél­
dául 512 hrivnya = 100$. Hasonlóképpen járha- 
tunk el a többi képlet esetében is.

Ha az ellenorzés során hibákat találunk, meg 
kell állapítanunk azok okát, majd pedig ki kell 
javítani, végül újra végre kell hajtani a hibás lé- 
pést követö lépéseket.

Ha a III. lépésben a saját program mellett 
döntünk, akkor az utána következö lépések így 
módosulnának:

A dollár, az euro és a font 
árfolyamának bevitele

A termék hrivnyában 
kifejezett árának bevitele

A dollárban, euróban és fontban 
kifejezett árak kiszámítása

A dollárban, euróban, fontban 
kifejezett értékek kiírása

2.10. ábra. A 2. feladat megoldásának 
folyamatábrája

IV. lépés. A megoldás algoritmusának kidol- 
gozása

A feladat más módon is megoldható. Példá­
ul megtehetjük, hogy elöbb bevisszük az összes 
árat hrivnyában, majd ezután végezzük el az át- 
váltást.

V. lépés. A program megírása

Ha az algoritmussal elkészültünk, ki kell vá- 
lasztani egy programozási nyelvet, meg kell ha- 
tározni a felhasználói felületet, és meg kell ími a 
programot. Ezzel a lépéssel részleteiben is meg 
fogunk ismerkedni a késobbiekben.



Ha a program is elkészült, azt tesztelni kell a bemeneti adatok különbözö értékei mellett. 
Ha nem vârt eredményt kaptunk, az azt jelenti, hogy a programban hibâk vannak. Ezeket 
meg kell keresni és ki kell javitani. ‘

A tesztadatok kivâlasztâsa nem mindig egyszerü, és eleget kell tegyen az alâbbi követel- 
ményeknek:

1. A tesztadatoknak olyannak kell lenni, hogy segitségükkel könnyen ki lehessen 
szâmitani a végeredményeket, és össze lehessen hasonlitani a szâmitôgépes prog­
ram âltal kiszâmitott értékekkel.

2. A tesztadatoknak fei kell ölelniük az összes lehetôséget, amelyek a program 
hasznâlata sorân elôfordulhatnak.

VII. lépés. Hibakeresés. Az eredmények értékelése

VIII. lépés. A program alkalmazása

Miután megbizonyosodtunk, hogy a program minden tesztadat esetén megfelelö 
eredményt ad, elkezdhetjük a program alkalmazását a feldolgozásra váró bemeneti ada- 
tokkal.

Ellenôrzô kérdések

i°.
2o.
3o.
4o.
5o.
6*.

7*.
8* .

9*.
^  10*. 

II*.

12* .

13*.

14*.

15'.

Mi a szamitogepes program?
Mit ertiink a program logikaja es felhasznaloi feliilete alatt?
Melyik adatot tekintjiik bemeneti adatnak? Mik a kimenti es a koztes adatok?
Mi a programozasi nyelv?
Milyen reszekbol all a programozasi nyelv?
Fogalmazzuk meg a nyelv komponenseinek ertelmezeset!
Mi a szintaktikai hiba?
Mi a gepi nyelv? Milyen alakban irhatok le a gepi nyelv utasitasai?
Mi a compiler? Ismertessiik a compiler hasznalatat!
Mi az interpreter? Ismertessiik az interpreter hasznalatat!
Ismertessiik a programozasi nyelvek csoportjait! Jellemezziik ezeket a csoportokat! 
Hozzunk fel peldakat!
Ismertessiik a szamitogepes feladatmegoldas lepeseit abban az esetben, ha felhasznaloi 
szoftver hasznalata mellett dontottiink!
Ismertessiik a szamitogepes feladatmegoldas lepeseit abban az esetben, ha sajat fej- 
lesztesu program hasznalata mellett dontottiink!
Jellemezziik a szamitogepes feladatmegoldas lepeseit abban az esetben, ha felhasznaloi 
szoftver hasznalata mellett dontottiink!
Jellemezziik a szamitogepes feladatmegoldas lepeseit abban az esetben, ha sajat prog­
ram hasznalata mellett dontottiink!

^  Végezzük el a f  eladatokat!
tlj 1*. Dentsiik ki, melyik évben hozták létre a Basic, PL/1, Cobol, ALGOL, Fortran, 

Prolog, Lisp, Java, C, C++, C#, Smalltalk programozási nyelveket! Jellemezziik rö- 
viden ezeket a nyelveket!

tlJ 2*. Készítsünk rövid beszámolót a XX. század 50-60-as éveiben alkalmazott programozási 
nyelvekröl.

3. Készítsünk rövid beszámolót a deklarativ programozásról!



4. Részletezzük a feladatmegoldás egyes lépéseit az alábbi feladatok esetében:
a. ° Határozzuk meg az osztályterem padlójának lefestéséhez szükséges festék árát!
b. • Határozzuk meg az informatikaterem kitapétázásához szükséges tapéta árát!
c. • Az A és B pontokból két vonat induit el egymás fêlé. Ismerjük a pontok távolsá- 

gát és a vonatok sebességét. Határozzuk meg a vonatok távolságát két óra eltelté- 
vel; 3 óra elteltével! Mennyi ido múlva találkoznak a vonatok?

fjj d. • Az A és B pontokból két vonat induit el ellentétes irányokban. Ismeijük a pontok 
távolságát és a vonatok sebességét. Határozzuk meg a vonatok távolságát 1 óra el­
teltével; 3 óra elteltével!

e. • Ismerjük egy háromszóg két oldalát és a közbezârt szöget. Határozzuk meg a 
harmadik oldalt és a háromszóg területét!

A  f. • Ismeijük a paralelogramma két oldalát és a közbezârt szöget. Határozzuk meg az 
átlókat és a paralelogramma területét!

2.4. A Delphi programozási nyelv és a Turbo Delphi 2006 
fejlesztökörnyezet

1. Mi a számítógépes program?
2. Mi a programlogika és a felhasználói felület?
3. Mi a programozási nyelv? Mik egy programozási nyelv legfontosabb elemei?

Mi ezeknek a rendeltetése?
4. Milyen lépésekbol áll a számítógépes feladatmegoldás? Mi ezeknek a

lényege? *

A Delphi program ozási nyelv és a Turbo Delphi 2006 integrált 
fejlesztöi környezet

Hozzákezdünk a Delphi objektumorientált programozási nyelv tanulmányozásához. 
Nagyon sok tanuló és diák ezen a nyelven sajátítja el az objektumorientált programozás 
alapjait, de a programozók is gyakran választják összetett rendszerek létrehozása során.

A Delphi nyelven írt programok létrehozását, szerkesztését, tesztelését Türbo Delphi 
2006 integrált fejlesztöi környezetben fogjuk végezni. A rendszer szövegszerkesztöt, Delphi 
compilert, nyomkovetési, tájékoztatási és egyéb eszközöket tartalmaz. Az ilyen rendszereket 
integrált programozási rendszereknek (integrált fejlesztöeszközöknek) nevezik.

A rendszer számos beépített vizuális komponenst (VCL -  Visual Componet Library) 
tartalmaz. Ezek a már ismert vezérloelemek: gombok, mezök, számlálók, listák, válasz- 
tókapcsolók, görgetösâvok stb. Amikor egy vizuális komponenst elhelyezünk a program 
ablakában, a programhoz automatikusan hozzáadódik a megfelelö programrészlet, így 
azt nem kell kézzel beími, ezáltal egyszerübbé válik a programozás folyamata. Ezt a 
rendszert vizuálisnak nevezzük.

Az integrált fejlesztési környezetben létrehozott programokat projekteknek nevezik. 
A projektek általában néhány fájlból állnak.
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A Delphi programozási nyelv a Pascal továbbfejlesztése- 
ként jött létre. A Pascal nyelv 1970-ben a Zürichi Müszaki 
Egyetem tanára, Nicolaus Wirth (szül. 1934-ben) vezetése 

alatt készült el.
A Pascal nyelvet oktatási céllal hozták létre. Késobb kiderült, 

hogy a nyelv használata annyira egyszerü, hogy gyakorlati célú 
prograrpok fejlesztésére is használni kezdték. így megírták az elsö 
compilert, majd létrehozták a TurboPascal fejlesztöi környezetet, 
amely a késôbbiek során nagy népszerüségre tett szert.

A késôbbiekben a Pascal nyelvet továbbfejlesztették, tokéletesí- 
tették. A nyelv a 80-as években megjelent verziói objektumorlentált 
eszközökkel gazdagodott. így jelent meg az Object Pascal. Az 
Object Pascal 2000-es évek elején megjelent változata a Delphi.

2.11. ábra. Nicolaus 
Wirth

A Turbo Delphi 2006 indítóablaka
A Turbo Delphi 2006 rendszert a szokott módokon indíthatjuk el:

• a Start => Programok => Borland Developer Studio 2006
paranccsal;

• a munkaasztalon a parancsikonra kattintva;
• duplán kattintva egy bdsproj kiterjesztésü fájlra.

=>Turbo Delpi

2.12. ábra. A Turbo Delphi 2006 kezdöablaka



m Ê Ê K Ê Ê Ê Ê Ê K Ê Ê Ê Ê Ê Ê m
Az elsö két esetben megnyilik a Turbo Delphi 2006 kezdöablaka (2.12. ábra). Az 

ablak felsö részében találjuk a menüsort és az eszköztârakat. Az ablak bal és jobb oldali 
részén a következö gyerekablakokat találjuk:
• Structure (szerkezet) ablakban láthatjuk a projekt részeit.
• Object Inspector (objektumtallózó vagy objektumfelügyelö) a kiválasztott objektum 

tulajdonságait tartalmazza.
• Project Manager (projektirányító) a projekt összetevö fájljait foglalja össze gráfba, 

azaz megjeleníti a projekt fájljainak szerkezetét.
• Tool Palette (eszkoztár) az elérheto objektumok listáját tartalmazza.

A felsorolt ablakok mindegyike tartalmaz egy bezárás és egy minimalizálás (♦) 
gombot. Minimalizálás gombra kattintva az ablak mérete minimális lesz, a gomb kül- 
alakja pedig megváltozik (*•). Ha ezeket az ablakokat bezáijuk, a View menü segítségé- 
vel nyithatjuk meg újra.

Elöfordulhat, hogy a Türbo Delphi 2006-ban más gyerekablakok lesznek megnyitva. 
Ez az adott ablak beállításától függ. A további munkánkat megkönnyitendö, ez a mód 
Default Leyout (alapértelmezett elrendezés) vagy Classic Undocked (klasszikus dok- 
kolatlan) kell legyen.

Az ablak kozépso részét a Welcome Page (Üdvözlö oldal) foglalja el. Ezen a követ­
kezö elemeket találjuk:
• A New Project gombot, melynek segítségével értelemszerüen egy új projektet hoz- 

hatunk létre.
• Az Open Project gomb, amellyel egy már létezo projektet nyithatunk meg.
• Az Open file gomb, amelyik a projekt egy fájljának megnyitására szolgál.
• A Help gombbal a súgót nyithatjuk meg.
• A Resource gombra kattintva a projekthez csatolható eroforrások listájához jutha- 

tunk.
• A Recent Projects részben a bdsproj kiteijesztésü projektfájlok listáját tartalmazza. 

Ha egy fájlnévre rámutatunk, láthatjuk annak elérési útját is.
• A Headlines részben a súgó tartalomjegyzékét találjuk.
• A bezárás gombot az ablakok jobb oldalán találhatjuk meg. Mellette megtalálhatjuk 

az elérheto részek listájának megnyitására szolgáló ©  gombot.

Ha a rendszer elindítsásnak harmadik módját választjuk, akkor az indulóablak nem 
nyílik meg, csak a rendszer föablaka és abban a kiválasztott projekt.

Új projekt létrehozása, futtatása és mentése Türbo Delphi 2006-ban

Ha a Turbo Delphi 2006 rendszerben egy új projektet szeretnénk létrehozni, 
kattintsunk az New Project gombra. Ekkor megnyílik az New Items párbeszédablak 
(2.13. ábra).



A Turbo Delphi 2006 rendszerben kii- 
lönbözö projekt-típusokat hozhatunk létre. 
Mi olyan projekteket szeretnénk létrehozni, 
amely ablakokat, gombokat, beviteli mezö- 
ket (vezérlôelemeket) tartalmaz. Az ilyen 
projekteket a Turbio Delphi 2006-ban VCL 
Forms Application (Ürlapos (ablakos) al- 
kalmazás). Ahhoz, hogy ilyen projektet hoz- 
zunk létre a New Items ablakban a követke- 
zôképpen keil eljámunk: 2.13. ábra. A  New Items párbeszédablak

1. Az ablak bal oldalân vâlasszuk ki a Delphi Projects elemet.
2. Az ablak jobb oldalâban kattintsunk a VCL Forms Application ikonra.
3. Kattintsunk az OK gombra.

Ezután megnyilik a Ttırbo Delphi 2006 föablaka (2.14. ábra).

2.14. ábra. A  Turbo Delphi 2006 rendszer föablaka

Az ablak közepsö reszen a mâr megismert Welcome Page fiil mellett letrejött az 
Unitl ful. Ehhez tartoznak meg az ablak aljân lâthatö Code (kod), Design (külalak) es 
History (törtenet) fîilek. Alapertelmezes szerint a Design fiil az aktiv, ahol a program 
ablaka (form) talâlhatö.

A programablak (form) olyan objektum, amelyen a felhasznâlöi feliiiet 
kialakitâsa sorân gombokat, mezöket, egyeb vezerlöelemeket helyezhe- 
tünk el. A projekt futtatâsa sorân a form Windows ablakklnt jelenik 
majd meg a rajta elhelyezett elemekkel, hacsak utöbbiak nem rejtettek 
vagy lâthatatlanok.



A form-nak, mint minden objektumríak, vannak tulajdonságai. Amennyiben a form 
az aktuális elem, akkor tulajdonságait az Object inspector (objektumfeliigyeld) abla- 
kának Properties (tulajdonságok) lapján láthatjuk. Nézzünk meg néhányat a form tulaj­
donságai kózül:
• Caption (cím) az ablak címsorában megjelenó felirat.
• Color (szin) az ablak háttérszíne.
• Height (magasság) a form magasságát állíthatjuk be pixelekben.
• Width (szélesség) a form szélességi méretét lehet beállítani pixelekben.
• Top (felsó) a form helyzetét állíthatjuk be a képemyó tetejétól (pixelekben mérve).
• Left (bal) a form helyzetét állíthatjuk be a képemyó bal oldalától (pixelekben 

mérve).
• Name (név) ez a form-nak, mint objektumnak a neve.

A tulajdonságok dóntó tóbbségének van alapértelmezett értéke. A Name és a 
Caption értéke például Forml, a Height-é 338, a Width-é 651. A  Properties fiilon e 
tulajdonságok értékeket megváltoztathatjuk.

A tulajdonságokat listázhatjuk kategóriánként (2.14. ábra) vagy a név szerint 
(2.15. ábra). A sorrendet az Properties ful Arrange (rendezés) menüpontja segítségével 
változtathatjuk meg (2.16. ábra). Kezdetben a gyorsabb keresés érdekében célszerübb a 
név szerinti rendezést választani.

Object Inspector

Forml TForml

¥ X

" 1
Properties! Events 1
Action 3 A
ActiveControI
Align alNone
AfcgnWithMargin False
Alpha8lend False
AlphaBlendValue 2S5
Anchors [akLeft,akTop]
AutoScrol False
AutoSce False
BDMode bdleftToRight
Borderlcons [b6>^temMenu,biMram«e,biMa:
8orderStyie bsSizeable
BorderWidth 0
Caption Form l

¡ View ►

Arrange ► by Category

0

Revert to inherited

Expand

Collapse

Hide

H§)p

✓ by Name

Properties

Stay on Top 

Dockable

2.15. ábra. Az Object Inspector ablak 2.16. ábra. A Properties lap helyi menüje 
Properties lapja

A Code fülre kattintva megnézhetjük a program szóvegének azt a részét, amely 
a Turbo Delphi 2006-ban az új projekt létrejóttekor automatikusan keletkezik 
(2. 17. ábra).

Ez a programrészlet elégséges ahhoz, hogy a projektiinket lefuttassuk. Ezt Run (vég- 
rehatás, futtatás) paranccsal, vagy az eszkóztár Run /  gombjára kattintva tehetjük meg.
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Fornlll: TFormlll;

Ha az alapértelmezés szerint létrehozott 
projektet fùttatjuk, a képemyôn egy iires 
ablak jelenik majd meg, amelynek elhelye- 
zése, méretei, színei, a cimsor szövege meg- 
felelnek az alapértelmezés szerinti beállítá- 
soknak (2.18. ábra).

A projekt fütását a bezárás gombbal sza- 
kíthatjuk meg

A Türbo Delphi 2006 Structure ablaká- 
ban a projekthez tarozó egyetlen objektumot 
láthatjuk, a Forml ablakot. A Tool Palette 
ablakban az elérhetô objektumokat, a 
Project Manager (2.14. ábra) ablakban pe- 
dig a projekt fájljainak listáját találjuk.

A projekt összes fájlját a File menü Save 
All (mindent ment) pontjára, vagy az esz- 
köztâr Save All gombjára (j^ ) kattintva 
menthetjük el.

A megnyíló párbeszédablakban (2.19.
ábra) célszerü létrehozni a projektnek egy mappát (a 2.19. ábrán a üepuiHH npoeicr 
(Elso Delphi program) mappa), ahová aztán elmenthetjük a fájlokat.

20 3 l a p l s M n t a t l o n

(ÍR  * .d fm )

[ e n d .

* LüLj

! * • ■ . !  1: 1 insert Modified P.CodeÁDeagn AMrtary /

2.17. ábra. A Code lap az alapértelmezés 
szerinti programkóddal

A Turbo Delphi 2006 két fájl mentését ajánlja fel:
• Az Unitl nevü pas kiterjesztésü fájlt.
• A Projectl nevü bdsproj kiterjesztésü fájlt.

A fájlok neveit megváltoztathatjuk, a kiterjesztést viszont nem.
A fájlok neve csak latín betüket, számokat és alulvonás jelet tartalmazhat és betüvel 

keil kezdödjön.
A Turbo Delphi 2006 rendszerben egy projekthez a fenti két fájlon kívül még 

néhány fájl tartozik, amelyeket a rendszer automatikusan elment (2.20. ábra).
Ha be szeretnénk fejezni a munkát, kattintsunk a File menü Close All (mindent 

bezár) gombjára.
A rendszerben egyidejüleg több projekttel is dolgozhatunk.
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Az elkezdett projektet természete- 
sen meg lehet változtatni. Megváltoz- 
tathatjuk például a form tulajdonságait 
az Object Inspector ablak Properties 
fíilén.

Ha a tulajdonságok értékeit az aláb- 
biakra változtatjuk:

• Caption = Moe nepiue bíkho (Elsö 
ablakom)

• Color = clRed (colour -  szín, red -  
piros,)

• Height = 450

• Width = 700

• Left = 600

• Top = 350

majd ha újra lefiittatjuk a projektet, ak­
kor egy megváltozott méretü, helyzetü, 
színü és feliratú ablakot kapunk (2.21. 
ábra).

A projekt szerkesztése

A Height és Width értékeit az ablak keretének elhúzásával is megváltoztathatjuk.

2.21. ábra. A megváltoztatott projekt ablaka



Vezérloelemek elhelyezése a form-on

Az eddigiek során megismert programokat alkalmazva különbözö vezérlóelemeket 
használtunk:
• gombokat -  bizonyos müveletek elvégzésére;
• beviteli mezöket -  adatok bevitelére;
• feliratokat -  szöveg és számok kiírására;
• jelölöket és kapcsolókat -  az üzemmódok megváltoztatására.

Hogy kialakítsuk a program felhasználói felületét, vezérlóelemeket kell elhelyezni 
a form-on. Helyezzünk el az ablakban egy gombot, egy beviteli mezöt, egy feliratot és 
egy képhelyorzot (ez utóbbi segítségével helyezhetünk el képet a form-on). E célból:

1. Tegyük a form-ot aktíwá.
2. Keressük meg a Tool Palette-en:

o a gomb elhelyezése céljából a Standard csoport TButton elemét (button = 
gomb);

o a beviteli mezo elhelyezése céljából a Standard csoport TEdit (edit = szer- 
kesztés) elemét;

° a felirat elhelyezése céljából a Standard csoport TLabel (label = felirat) ele­
mét;

° a képhelyórzó elhelyezése céljából az Additional (kiegészító) csoport 
TImage (image = kép) elemét.

3. Majd kattintsunk duplán a megfelelö elemre.
E müvelet eredményeképpen a kiválasztott elemek a form kozepén jelennek meg . 

A vezérloket áthúzással helyezzük el a form megfelelö helyére (2.22. ábra). Amikor új 
elemet helyeziink a form-ra, a Structure ablakban megjelenik a megfelelö vezérlo jele 
és neve, az Object Inspector Properties fiilén megjelennek az elemek tulajdonságai és 
azok alapértelmezett értékei, az Object Inspector ablakban a fülek fölött pedig az ele­
mek nevei. Ez a lista a form-on elhelyezett összes elem nevét tartalmazza. A lista egyik 
elemének kiválasztásával aktíwá tehetjük azt.

2.22. ábra. A form a rajta elhelyezett vezérlóelemekkel
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2. pej&Let

A form-hoz hasonlóan a gomb, a mezo, a felirat és a képhelyorzo szintén sok egyéb 
tulajdonság mellett rendelkezik a már megismert Name, Height, Width, Left, Top tu- 
lajdonságokkal. A form-on elhelyezett elemek tulajdonságainak ez az alapértelmezett 
értéke. Ezeket a már ismert módon, az Object Inspector ablak Properties fülén változ- 
tathatjuk meg. Egyes tulajdonságokat áthúzással is megváltoztathatunk.

Figyeljünk a következökre:
1. A form-mal szemben a vezérloelemek esetében a Left és Top tulajdonság értékei 

nem a képemyo felsö és bal oldali széléhez képest értelmezendo, hanem ahhoz 
az ablakhoz képest, amelyeken elhelyezkednek.

2. A mezo és felirat rendelkezik Color tulajdonsággal, a gomb és a képhelyorzo 
nem.

3. A gomb és a felirat rendelkezik Caption tulajdonsággal, a mezo és a képhelyorzo 
nem.

4. A mezönek Caption (felirat) helyett Text (szöveg) tulajdonsága van, amelynek 
értéke a beviteli mezöbe beírt szöveg.

Az imént a form-on elhelyezett mindegyik vezérloelem rendelkezik a következö két 
tulajdonsággal:
• Enabled (engedélyezett). Ennek értéke meghatározza, hogy az elem szerkeszthetö-e

futtatás közben. Két állása van: True (igaz), ekkor az elem szerkeszthetö, illetve
False (hamiş), ekkor pedig nem.

• Visible (látható). Meghatározza, látható-e a vezérloelem a program futása közben.
A True beállítása azt jelenti, hogy az elem látható, ha False, akkor nem látható.
A képhelyorzo kivételével valamennyi vizsgált vezérloelem rendelkezik a Font 

(betütípus) tulajdonsággal, ami a vezérlo feliratának vagy tartalmának betütípusa. Ez 
egy komplex tulajdonság, amely karaktertulajdonságok sokaságát öleli fel, mint pél- 
dául Color, Height, Name, Size. Ezeket a tulajdonságokat úgy érhetjük el, hogy a 
Font tulajdonság bal oldalán található [+] jelre kattintunk. Ha ezután a hármaspont 
gombra kattintunk, megnyílik a betütípus tulajdonságainak beállítására szolgáló pár- 
beszédablak.

Vizsgáljuk meg részletesebben a képhelyorzo vezérloelemet. Az elemhez alapértel- 
mezés szerint semmilyen kép nem tartozik. Hogy ténylegesen elhelyezzünk benne egy 
képet, a Picture (kép) tulajdonság beviteli mezojébe be kell ími a képfájl elérési útvo- 
nalát, vagy tallózással ki kell választani a fájlt. Ez utóbbi a következö lépésekbol áll:

1. A Picture mezo jobb szélén található gombra kattintunk.
2. A Picture Editor ablakában a Load (betoltés) gombra kattintunk.
3. Az ezután megnyíló Load Editor ablakban megkeressük a mappát, és kiválaszt- 

juk a képfájlt, majd az Open (megnyit) gombra kattintunk.
4. Az OK gombra kattintunk.
A megnyitott kép a helyörzöben kerül megjelenítésre, azonban elöfordulhat, hogy a 

kép mérete nem egyezik meg a helyörzö méretével, ezért csak a kép egy részét láthat- 
juk. Ezért célszerü lesz a helyörzö következö tulajdonságait beállítani (2.23. ábra):



• A Stretch (kinyujtas, kiteijesztes) erteket allitsuk True-ra, hogy a kep a helyorzo tel- 
jes teriiletet elfoglalja.

• A Proportional (aranyos) tulajdonsag erteket szinten allitsuk True-ra, hogy a kep a 
nyujtas soran ne torzuljon.

• Az Align (igazitas) erteket allitsuk alCustom-ra (custom = szokasos), ez lehetove 
teszi a kep igazitasat (ha ezt az erteket alClient-re (kliens) allitjuk, a kep a form 
teljes feliiletet takaija majd).

• Allitsuk be a Top, Left, Width, Height ertekeit, hogy a kep a form megfelelo he- 
lyen es helyes meretben jelenjen meg.

Algoritmizalas es programozas

2.23. abra. A form-on elhelyezett kep es annak nehany megvaltoztatott tulajdonsaga

A 2.24. abran a projektiink ablakat lathatjuk futas kozben.

2.24. ¿bra. K£pet tartalmazd ablak



£P) Ellenôrzô kérdcsek

Io. Nevezzük meg a Türbo Delphi 2006 intégrait fejlesztökömyezet alkotóelemeit!
2*. Mi a vizuális komponenskönyvtâr? Mi a rendeltetése?
3o. Hogy indíthatjuk a Türbo Delphi 2006-ot?
4*. Milyen gyerekablakai vannak a Turbo Delphi 2006 indítóablakának?
5o. Mi a gyerekablakok rendeltetése?
6o. Hogy hozunk létre új projektet Türbo Delphi 2006-ban?
7 \ Mi a form?
8o. Nevezzük meg a form néhány tulajdonságát!
9o. Mi a form tulajdonságainak értelme? Hogyan változtathatjuk a form tulajdonságainak 

értékét?
10°. Hogy mentjük a projektet?
11°. Milyen kovetelményeket kell kielégíteni a fájlnévnek Türbo Delphi 2006-ban?
12*. Hogy futtatjuk a projektet?
13°. Hogy helyezünk el vezérlôelemeket a form-on?
14°. Nevezzük meg az ismert vezérlók néhány tulajdonságát!
15°. Hogy változtathatjuk meg vezérlóelemek tulajdonságait?

Végezzük el a f  eladatokat!

Io. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Futtassuk le az alapértelmezés szerinti pro­
jektet! Hozzuk létre a Project 2.4.1 mappát, és mentsük az Unitl fájlt task_2_4_l, a 
Projectl fájlt pedig project 2 4 1  néven. Állítsuk be a form következö tulajdonságait: 
Height = 500, Width = 100, Color = clGreen\ Futtassuk le újra a projectet! Mentsük a 
megváltozott projektet!

2*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Futtassuk le az alapértelmezés szerinti pro­
jektet! Hozzuk létre a Projekt 2.4.2 mappát, és mentsük az Unitl fájlt task_2_4_2, a 
Projectl fájlt pedig project 2 4 2 néven! Állítsuk be a form következö tulajdonsága­
it: Top = 50 és Left = 100, és a címsorát Caption = „Elsö saját projektem ” . Futtassuk 
le újra a projektet! Mentsük a megváltozott projektet!

3*. Indítsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert! Növeljük meg a form méreteit! A form 
címsora legyen „Egyik elsö projektem". Változtassuk meg a Top és Left értékeit úgy, 
hogy a futtatás során az ablak a képemyô jobb alsó sarkában helyezkedjen el! Mentsük 
a projektet a Project 2 4 3  mappába!

4*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Csökkentsük a form méreteit! A form cím­
sora legyen „Programozni tanulok”. Változtassuk meg a Top és Left értékeit úgy, 
hogy a futtatás során az ablak a képemyô bal felsö sarkában helyezkedjen el! Mentsük 
a projektet a Project 2 4 4 mappába!

(¡B 5*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Állítsuk be a form színét kékre, szélességét és
magasságát pedig 300-300 képpontra! Az ablak a képemyô felsö szélétôl 400, bal szélétôl 
pedig 300 pixelre helyezkedjen el. Mentsük a projektet a Project 2_4_5 mappába!

6*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Állítsuk be a form színét világoskékre, a 
szélességét és magasságát pedig 300, illetve 200 képpontra! Az ablak a képemyô felsö 
szélétôl 100, bal szélétôl pedig 150 pixelre helyezkedjen el. Mentsük a projektet a Pro­
ject 2_4_6 mappába!



7*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszertîTegyünk a form-ra egy 250 pont magas 
200 pont széles képhelyôrzôt, amely a form felsö szélétôl 20, a bal szélétôl 30 kép- 
pontnyira helyezkedik el! Kapcsoljuk a helyörzöhöz a pic2.4.7 képfájlt! Módosítsuk a 
kép beállításait úgy, hogy az a helyôrzôt teljes egészében kitôltse! Futtassuk le a pro­
jektet, és mentsük el a Project 2_4_7 mappába!

{$  8*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Tegyünk a form-ra egy 50 pont magas 100
pont széles képhelyôrzôt, amely a form felsö szélétôl 50, a bal szélétôl 80 képpontnyi- 
ra helyezkedik el! Kapcsoljuk a helyörzöhöz a saját fényképünket tartalmazó képfájlt! 
Módosítsuk a kép beállításait úgy, hogy az a helyôrzôt teljes egészében kitôltse! Fut­
tassuk le a projektet! Változtassuk meg a kép tulajdonságait úgy, hogy az a form teljes 
felületét betôltse! Mentsük el a Project 2 4 8  mappába! Változtassuk meg a form ne- 
vét és színét!

9*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Tegyünk a form-ra egy képhelyôrzôt, és 
kapcsoljunk hozzà egy tetszôleges képet! Vizsgàljuk meg, hogy hat az ablak külalakjá- 
ra az Align tulajdonság értékeinek megváltoztatása! Kôvetkeztetéseinket jegyezzük be 
a fiizetünkbe!

10*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Tegyünk a form-ra egy képhelyôrzôt, és 
kapcsoljunk hozzà egy tetszôleges képet! Vizsgàljuk meg, hogy hatnak az ablak kül- 
alakjàra a Center, Transparent, Visible tulajdonsâgok értékei! Kôvetkeztetéseinket 
jegyezzük be a fiizetünkbe!

11*. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert! Deritsük ki mi a File menü Save, Save 
as Save Project as pontjainak rendeltetése! Miben különböznek ezek a Save Ail pont 
rendeltetésétôl? Kôvetkeztetéseinket jegyezzük le a fiizetünkbe!

12*. Indítsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert! Deritsük ki, mi a File menü Close, Close 
ail pontjainak rendeltetése! Kôvetkeztetéseinket jegyezzük be a fiizetünkbe!

13*. Nyissunk meg egy projektet, példâul a Project 2_4_13-at! Hatârozzuk meg a form 5, 
valamint a rajta található gomb 4 tulajdonságának értékeit! Jegyezzük le ezeket a fiize­
tünkbe!

&  14*. Nyissunk meg egy projektet, példâul a Project 2_4_14-at! Hatârozzuk meg a beviteli 
mezo és a felirat tulajdonságait! A tulajdonsâgok értékeit ósszehasonlító táblázat for- 
májában íijuk be a fiizetünkbe!

15*. A Súgó segitségével hatârozzuk meg a form, a mezo, a felirat és a gomb 5-6 olyan tu­
lajdonságának értelmezését, amelyeket eddig még nem vizsgàltunk! Jegyezzük le eze­
ket a fiizetünkbe!

5. szarnti gyakorlati munka Projekt létrehozása és futtatása.
Vezérlóelemek alkalmazása

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia 
szabàlyokat!

1. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert!
2. Állítsuk be a form kôvetkezô tulajdonságait:

• Caption = IIpaKmmna 5
• Color = clGreen (zöld)



•  Height = 580
• Width = 580
• Left = 500
• Top = 150

3. Helyezziink el a form-on két beviteli mezot, egy feliratot és egy gombot (2.25. ábra)!
4. Helyezziink el a form-on egy képhelyórzót, és állítsuk be a kóvetkezó tulajdonságokat:

• Stretch = True
• Align = alCustom
• Left = 10
• Top = 30
• Height = 150
• Width = 130
Kapcsoljunk a helyórzóhoz egy képet, 
például a 5.4.gyakorlati.jpg-t! Állítsuk 
be a kép tulajdonságait úgy, hogy az a 
helyórzó teljes felületét elfoglalja!

5. Helyezziink el a formón még egy 
képhelyórzót! Állítsuk be a tulajdonsá­
gait úgy, hogy mindkét mérete 60 pixel 
legyen, és a form jobb felsó sarkában 
helyezkedjen el! Kapcsoljuk hozzá az 
5.5.gyakorlati.jpg képet!

6. Hozzuk létre S.gyakorlati nevü mappát, 
és mentsiik el bele a projektet!

7. Futtassuk a projektet!

2.5. Események és azok feldolgozása

0 1  1. Mi a TurboDelphi 2006 ablakainak rendeltetése?
—-—J 2. Mi a form? Nevezzük meg néhány tulajdonságát! Hogy lehet ezeket a tulaj­

donságokat megváltoztatni?
3. Milyen kózós tulajdonságokkal rendelkeznek a gomb, a beviteli mezo, a fel- 

irat és a képhelyórzó? Milyen eltéró tulajdonságai vannak ezeknek az objek- 
tumoknak?

4. Mik a képlet beírásának szabályai az Excel-ben?
5. Mi az algoritmus? Mi a szekvenciális algoritmus? Milyen a szekvenciális algo- 

ritmus folyamatábrájának külalakja?

Események és azok feldolgozása
A felhasználói szoftverek alkalmazása során megszokhattuk, hogy egy gomb le- 

nyomása feltétlenül kivált valamilyen eseményt: megnyílik vagy bezáródik egy ablak,



A igoritm iza ias es programozas

megváltoznak egyes objektumok tulajdonságai, az ob- 
jektumok elmozdulnak a képemyón stb. Ha azonban 
az eddig létrehozott projektekben rákattintunk egy 
gombra, semmi sem torténik.

Ennek oka az, hogy a gombok elhelyezése nem 
elég ahhoz, hogy azokra rákattintva bármi is tórtén- 
jen. A gomb lenyomása egy esemény és a programmal 
„kózolni” kell, hogy ekkor minek kell torténnie, vagy- 
is hogy milyen újabb eseményt kell kiváltson a kattin- 
tás.

Ha kijelolimk egy gombot, az Object Inspector 
ablak Events (események) fülén megadhatjuk, mi­
lyen eseményt kell, hogy kiváltson, ha a gomb­
ra kattintunk. Ehhez kétszer kell kattintsunk az 
OnClick felirat melletti mezore. Ennek eredménye- 
képpen az OnClick melletti mezóben megjelenik a 
Button 1 Click (a Button 1 a gomb neve) szoveg, meg- 
nyilik a Code ful és a program szóvegébe beíródik a 
TForml.ButtonlClick eljárás sablonja, ahová majd 
be kell imi, mi is tórténjen a gombra kattintás kóvet- 
keztében (2.27. ábra).

2.26. ábra. A Buttonl gombhoz 
tartozó Events lap

2.27. ábra. A Code ablak a TForml.Buttonl Click eljárás sablonjával

Az eljárás (Procedure) a latin procederé (elórehaladás) szóból szárma- 
•  zik, a programnak az a része, amelyet a nevére tdrténó hivatkozással a 

program tetszoleges részéból meghívható.

Ha tehát a Buttonl gombra kattintunk, bekdvetkezik az OnClick esemény, és végre- 
hajtásra kerül a TForml.Buttonl Click eljárás.
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Az eljárás a Delphiben a subroutine-ok (alprogramok) egyik típusa. A másik tipust 
függvénynek (function) nevezzük. Ezekre a késobbiek során térünk majd ki.

Azt az eljárást, amely valamely esemény hatására kovetkezik be, az 
[_•_ esemény feldolgozójának (eseménykezelonek) nevezzük.

Azt az eljárást, amely egy meghatározott objektumhoz kapcsolódik, az 
objektum metódusának nevezzük.

fik n|  Hi»imi
jlM  'Tañí

* X

3

.

J

2.28. ábra. A Form1-hez tartozó 
Events lap

A TForml.ButtonlClick az OnClick
esemény feldolgozója (eseménykezeloje), ugyan- 
akkor a Button 1 gomb az objektum metódu- 
sa is.

A fenti módon hozzuk létre bármely esemény 
feldolgozóját, például:

• OnMouseMove (egérmozgás) -  ez az ese­
mény akkor kovetkezik be, ha rámutatunk az 
egérmutatóval a gombra.

• OnKeyPress (billentyü leütése) -  ez az ese­
mény akkor kovetkezik be, ha egy billentyüt le- 
nyomunk a billentyüzeten.

• OnStartDrag (elhúzás megkezdése) -  az 
esemény akkor kovetkezik be, ha az objektumot 
elkezdjük egérrel elmozdítani.

Hasonlóképpen hozunk létre metódusokat 
más objektumokhoz is. A 2.28. ábrán a Forml 
objektumhoz rendelhetó eseményeket láthatjuk. 
Ez sokban hasonlít a gomb eseményeihez, de 
vannak attól eltéróek is, például:

• OnCreate (létrehozás) -  ez az esemény a form 
létrehozásakor kovetkezik be, ezért az ide beírt uta- 
sítások az ablak létrehozása elótt valósul meg.

• OnDblClick (dupla kattintás) -  ez az ese­
mény akkor kovetkezik be, ha az ablakra duplán 
kattintunk.

Az esemény-feldolgozók létrehozása

Vizsgáljuk meg az OnClick esemény feldolgozóját, az TForml.ButtonlClick eljárást:
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject); 
begin

end;

3



Az elso sor az eljaras fejlece. A procedure kulcsszobol es az eljaras nevebol all. Az 
eljaras neve utan a zarojelben azt lathatjuk, hogy az eljaras valamely objektumon, je- 
len esetben a Button 1 objektumon letrejovo esemeny bekovetkezesekor hajtando vegre. 
A fejlec sora pontosvesszovel (;) zarul.

Az OnClick esemeny hatasara vegrehajtando esemenyek a begin (eleje) es end 
(vege) kulcsszavak kozott helyezkednek el. Az utasitasok alkotjak majd a fuggveny 
torzs6t. A begin es end szavak jelolik, hogy hoi kezdodnek a torzset alkoto utasitasok, 
illetve hoi emek veget. Mondhatjuk, hogy gyakorlatilag a nyito es zaro zarojelek szere- 
pet jatsszak, azert utasitas-zirdjeleknek nevezzuk ezeket. Az end szo utan pontosvesz- 
szo kovetkezik. A torzs utasitasait szinten pontosvesszovel zarjuk.

Az elozo reszben a vezerloelemek tulajdonsagait a futtatas elott allitottuk be. Most 
mar lehetosegiink lesz arra, hogy ezeket futasi idoben tegyiik meg. E celbol egy ese- 
menykezelot kell a programban elhelyezni.

Ha azt szeretnenk , hogy az eljaras valtoztassa meg egy objektum valamely tulajdon- 
saganak erteket, egy tulajdons£g-be&llit6 utasitast kell abban elhelyezni. Ennek altala- 
nos alakja a kovetkezo:

<objektumn6v>.<tulajdonsig>:= <6rt6k vagy kifejez6s>;

Peldaul:

Forml.Color := clGreen; -  az ablak hatterszinet allitja zoldre\

Forml.Left := 300; -  az ablak bal oldal es a kepemyo bal oldala kozotti tavolsagot 
300 pontra allitja;

Forml.Width := Forml.Width*2; -  az ablak szelesseget megketszerezi;
Button 1.Caption := '36ijibuiHTH'; -  a gomb feliratat 36uibiuumu -re allitja (ha a 

tulajdonsag erteke szoveges, akkor azt szimpla idezojelek koze kell tenni.);
Labell.Font.Color := clRed; -  a felirat szinetpirosra allitja.
Figyeljuk meg, hogy ezek az utasitasok ert£kad6 utasitasok, amelyeket mar hasz- 

naltunk az algoritmusok irasa soran.
Kovetkezzen a TForml.Button 1 Click eljaras, amely az ablak szinet kekre valtoz- 

tatja, megvaltoztatja az ablak feliratat, az ablak szelesseget 150 pontra allitja be, elmoz- 
ditja a gombot es megvaltoztatja annak feliratat:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Forml.Color := cIBIue;
Forml.Caption := "3HaHeHHfl BnacTMBOcTeti 3MiHnnMcn';
Forml.Width := Forml.Width -  150;
Buttonl.Left := 60;
Buttonl.Top := 100;
Buttonl.Caption := 'SMiHMTHl';

end;

A 2.29. abran az alkalmazas ablakat lathatjuk a Buttonl gombra kattintas elott, il­
letve utan.
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2.29. ábra. Az alkalmazás ablaka a Button1-re kattintás elótt és után

A Turbo Delphi 2006 tartalmaz olyan eszkózóket, amelyek megkónnyítik az utasí-
tások beírását:
• amikor beírtuk az utasítás elsó betüjét, a Ctrl+Szókoz leütés után megnyílik az adott 

betüvel kezdódó objektumok, tulajdonságok és eljárások listája (2.30. ábra), amiból 
kiválasztható a szükséges elem és az bekerül a program szóvegébe;

• a program szóvegének beírása során a rendszer ügyel a szintaktikai szabályok betar- 
tására és amennyiben hibát észlel, hullámos vonallal aláhúzza azt (például a 2.30. 
ábrán az L betü, a 2.31. ábrán pedig a Labell után van egy pont, de nem kóvetkezik 
tulajdonság); a rendszer jelzéseit figyelmesen kell kóvetni, és a kimutatott hibákat 
javítani kell;

• a Turbo Delphi 2006 nem külónbózteti meg a kis- és nagybetüket; ha azonban egy 
név tóbb szóból áll, célszerü a szavak kezdóbetüit nagybetüvel ími, például a 
TForml.ButtonlClick;

• amikor az objektum neve után leírjuk a pontot, automatikusan megnyílik az objek- 
tum tulajdonságainak listája (2.31. ábra); a tulajdonság nevét tehát nem kell beími, 
csak ki kell választani a listából, majd Entert ütni. Ez a módszer is csókkenti a szin­
taktikai hibák elkovetésének valószínüségét, külónósen azoknál, akik nem beszélnek 
angolul.

o
p ro c e d u re  T F o n n 2 .B u tto n lC lic lc (S e n d e r :  T O b je c t) ; procedure TForro2.ButtonlClicfc(Sender: TObject);
b e g in

L
JO.
) l |

b e g in
L a b e l l .

en  Label 1 : Tlabel; • HSS; property BHMMode: TBDMode; ±
procedure loaded; property Caption : TCaption;

e n  property left : Integer;
property LRDockWidth: Integer;
constant IbStandard -  TUstBoxStyte<0);
constant IbOwnerDrawfixed «  TList8oxStyte< 1); -

- V 

1
property Color: TColor; 
property Constraints : T Sir «Constraints; 
property DragCursor: TCursor; 
orooertv DragKind : TOragKind;

2.30. ábra. A Ctrl+Szókoz leütése után 
megnyíló lista

2.31. ábra. A Labell objektum 
tulajdonságainak listája

A projekt futtatása elótt a compiler megvizsgálja, tartalmaz-e a program szóvege 
szintaktikai hibákat. Amennyiben talál, a fordítás folyamatát megszakítja és piros 
háttérrel kiemeli a programnak az elsó olyan sorát, amelyikben hibát talált (a 2.32. 
ábrán hibásan van leírva a Labell szó; a 2.33. ábrán pedig hiányzik a pontosvesszó a 
sor végéról, ilyen esetben a kóvetkezó sor lesz pirossal kiemelve). A tóbbi hibát piros 
hullámvonallal jelóli a compiler. Ezen kívül a Structure ablakban is megjelennek a 
hibajelzések, amelyek a hiba típusát is megjelenítik. A hibák kijavítása után a projektet 
újra futtathatjuk.
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2.32. ábra. A Label szó beírása során elkóvetett szintaktikai hiba jelólése

Lafccll: TLabal;
•rece«ere B u tto n lC lick O c n d er: TCfeJect)1 
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2.33. ábra. A pontosvesszó kihagyása miatt keletkezett szintaktikai hiba jelólése

Megvizsgáltuk, hogyan hoztuk létre és használtunk TForml.ButtonlClick eljárást az 
OnClick eseménykezeló segítségével. Hasonlóképpen hozhatók létre más esemény-feldol- 
gozók.

Futásidejü adatbevitel és kivitel
Megvizsgáltuk, hogyan változtathatjuk meg a vezérlóelemek tulajdonságait az 

OnClick eseménykezeló segítségével. A vizsgált esetben a gombra kattintva mindig 
ugyanazok a tulajdonságok változnak majd meg, mivel ugyanazok az utasítások kerül- 
nek végrehajtásra. Ha azt szeretnénk, hogy a tulajdonságok értékei más-más értékeket 
vegyenek fel, ha a gombra kattintunk, a programba futási idóben be kell vinni ezeket az 
értékeket.



Az adatbevitel egyik lehetseges modja a beviteli mezok alkalmazasa. Tudjuk, hogy 
a mezo Text tulajdonsaga tartalmazza a mezobe irt szoveget. Probaljuk most meg ezt 
felhasznalni.

Valtoztassuk meg a Tforml.ButtonlClick esemenykezelot ugy, hogy az ablak szi- 
net es magassagat tetszolegesen megvaltoztathassuk.

E celbol:
1. Helyezziink el a form-on ket beviteli mezot, az egyiket a szin, a masikat a meret 

bevitelenek celjabol;
2. Toroljiik a mezok Text tulajdonsaganak erteket;
3. Helyeziink el a mezok mellett egy-egy feliratot, amelyek Caption tulajdonsagaba 

megfeleloen iijuk be a Konip (szin) es a Po3Mip(meret) szot!
4. Helyezziink el a form jobb also sarkaban egy gombot, amelynek Caption tulaj- 

donsagat allitsuk be 3MiHumu (megvaltoztat)-ra !
5. Hozzuk letre a TForml.ButtonlCIick esemenykezelo sablonjat;
6. A TForml.ButtonlCIick esemenykezelo torzsebe a kovetkezo programreszt:

procedure TForml.ButtonlCIick (Sender: TObject);
begin

Forml.Color := Editl.Text;
Forml .Hight := Forml .Hight + StrToInt (Edit2.Text);

end;

Ha lefiittatjuk a projektet, megnyilik a 2.34. abran lathato ablak. iijuk be a megfelelo 
mezokbe a clRed es a 300 ertekeket, majd kattintsunk a gombra.

A gombra kattintas kivaltja az OnClick 
esemenyt es lefut a TForml.ButtonlClik 
esemenykezelo. A kattintas utan az elso 
mezobe beirt ertek bekerult a mezo Text 
tulajdonsagaba, majd ez az ertek atadodik a 
form Color tulajdonsagaba es az ablak szi- 
ne megvaltozik.

Bar a masik mezobe egy szamot irtunk 
be, a program ezt szovegkent kezeli, ezert 
azzal semmilyen matematikai miiveletet 
nem vegezhetunk. Ezert ezt a szoveget elo- 
szor szamma kell alakitani. Erre szolgal a 

StrToInt (string to integer -  szoveg szamma) fiiggveny. Ezutan a szam hozzaadodik az 
ablak aktualis magassagahoz.

A projekt futtatasa vagy a gombra torteno minden kattintas elott megvaltoztathatjuk 
a mezokbe beirt ertekeket, tehat az ablak szine es magassaga a megadott ertekeket veszi 
fel.

A feliratokat nemcsak az objektumok feliratozasara, hanem adatkivitelre is hasznal- 
hatjuk.

Hozzunk letre egy egyszeru szamologepet, amely ket valos szamot ad ossze. A prog­
ram futasa soran a felhasznalo a ket beviteli mezobe beirja az osszeadandokat, majd a 
Jlodamu gombra kattint. Ekkor bekovetkezik az OnClick esemeny, es lefut a TForml. 
Button 1 Click esemenykezelo, amely elvegzi az osszeadast.

2.34. abra. Az ablak szinet es meretet 
megv¿ltoztat6 projekt f i^ s a



A prqjekt (2.35. ábra) létrehozásának lé- 
pései:

1. Helyezzünk el a form-on két beviteli 
mezót, egy gombot és egy feliratot az 
eredménynek, illetve még három fel­
iratot a külalak kialakítása céljából!

2. Tóróljük a mezók Text és a majdani 
eredményt tartalmazó felirat Caption 
mezóinek értékét!

3. A másik három felirat Caption me- 
zóit állítsuk be a 2.35. ábra szerint!

4. Hozzuk létre a TForml.ButtonlClick 
eseménykezeló sablonját, amely a 
gomb lenyomásakor hajtódik végre!

5. Iijuk be az eljárás tórzsébe a 2.36. 
ábrán látható kódrészletet!

Tekintsük át részletesebben az egyes uta- 
sítások rendeltetését.

Ahogy azt már megtanultuk, a beviteli 
mezóbe írt értékeket a program szóvegként 
kezeli. Az eljárás elsó két értékadó utasítása 
alakítja át a szóveget számmá. Mivel most 
tórtekkel dolgozunk, a StrToFloat (string 
to float -  szóveg lebegópontos számmá) 
fiiggvényt használjuk. A számok az x  és az 
y  változók értékei lesznek.

A harmadik utasítás ennek a két szám- 
nak az osszeadása. Az eredményt a z válto- 
zóban mentjük.

A negyedik utasítás pirosra állítja annak 
a feliratnak a betüszínét, amelybe bekerül 
majd az eredmény.

Az ótodik utasítás elóbb a FloatToStr
(lebegópontos szám szóveggé) fiiggvénnyel 
szóveggé alakítja a z értékét, majd beíija azt 
a Labell felirat Caption tulajdonságába.

A projekt futtatása során a felhasználó 
beíija a beviteli mezókbe a két ósszeadan- 
dót (például -  34,7 és 8,15), majd meg- 
nyomja a JJodamu gombot, és megkapja a 
(-26,55) eredményt (lásd a 2.37. ábrát).

A felhasználó a projekt bezárása elótt 
tetszóleges mennyiségü számot adhat óssze. 
Ez az algoritmus teljességét mutatja.

Megeshet, hogy az eredményt nem a 
form vezérlóibe, hanem egy speciális ab-

2.35. ábra. A valós számok ósszeadását 
végzó projekt ablaka

[WtosiPaga] fe} un ti

W indows, M e ssa g e s , S y s U t i l s ,  V a r i a n t s ,  C la s s e s ,  G ra p h ic s ,  
C o n t r o l s ,  Form s, D ia lo g s ,  ) p e g ,  E x t C t r l s ,  S t d C t r l s ;

: B  TForm l -  r l a e s  (TForm)
B u t to n l :  T B u tto n ;
L a b e l l :  T L a b e l;
C d l t l : T E d lt ;
E d i t 2 : T E d l t ;
p r n n e d r s  B u t to n lC l l c k ( S e n d e r : T O b je c t ) ;  

r t m f
{ P r i v a t e  d e c l a r a t i o n #  )MhUe
f Public declareclone )

*•
F o rm l: T F orm l;

i T F o r m l .B u t to n lC l ic k ( S e n d e r :  T O b je c t) ;  
s :  R e a l ;

x StrToFloat(Cdltl.Text);
y StrToFloat (Cdlt2 .Text);
s x- x-fy;
Labell.Font.Color :■ clRed; 
Labell.Caption :• FloatToStr(s);

2.36. ábra. A project programjának 
szovege a Code lapon

2.37. ábra. A két valós szám ósszeadását 
végzó projekt futás kózben
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lakba szeretnénk kiíratni. Ezt a ShowMessage(<szoveg>) (show 
message -  megmutatni az üzenetet) paranccsal tehetjük meg.
A parancs értelmében a paraméterébe beírt szóveget egy kü- 
lón ablakban kell megjeleníteni. Ha ezt az utasítást írjuk be az 
elóbbi eljárás szôvegébe, akkor az a kóvetkezóképpen nézne ki: 
ShowMessage(’Cyivia *+FloatToStr(z));. A + jel a zárójelben azt 
jelenti, hogy a két felirat egyesítését kell megjeleníteni. A Cyivia 
szó után azért kell szókózt tenni, hogy a két szó ne legyen egybe- 
írva. Az utasítás végrehajtásának eredményét a 2.37. ábra mutatja.

Ha a programban párbeszédablakos megjelenítést alkalma- 
zunk, akkor elóbb be kell zámi ezt a párbeszédablakot, csak az- i 
után lehet bezámi a program ablakát.

Változók és azok tulajdonságai. A m atem atikai kifejezések 
m egírásának szabályai Delphi-ben

Az utolsó eljárásunkban három változó szerepelt: jc, y  és z. A Delphi-ben egy válto- 
zónak neve, jelentése és típusa van.

A változó típusa meghatározza, milyen értékeket vehet fel a változó, 
milyen mííveleteket végezhetünk vele, továbbá azt, mekkora tárterületet 
foglal el.

Az jc, y  és z a feladat feltétele szerint tetszóleges valós értéket vehet fel. Az ilyen vál­
tozó Real (valós) típusú. A valós változó 8 byte helyet foglal a memóriában, értékkész- 
lete -5  • 10'324 és 1,7 * 10308 kózótti.

A változó típusát a var (variable -  változó) kulcsszó után adjuk meg, mely az 
eljárásban a fejléc és a begin foglalt szó kôzôtt kell, hogy elhelyezkedjen (lásd a 2.36. 
ábrát). Ezt a sort a deklaráció sorának nevezzük. A sor általános alakja a kóvetkezó:

Var <az azonos típusú változók vesszóvel elválasztott felsoroIása>: <típus 
neve>;<az azonos típusú változók vesszóvel elválasztott felsorolása>: <típus neve>;
és így tovább.

Ha a változó csak egész értékeket vehet fel, akkor azt célszerü Integer-nek (egész) 
deklarálni. Az egész változók 4 byte helyet foglalnak el, értékeik -2  147 483 648 (-232) 
és 2 147 483 647 (232- l )  kôzôttiek.

A programban az eljárás neve elótt még egy var kezdetü sort találunk. A 2.36. áb­
ran láthatjuk, hogy ebben a sorban egyetlen, TForm típusú változó van deklarálva, a 
Forml. Ez a változó a projektben használt form-nak felel meg. Ebbe a sorba azokat a 
változókat kell deklarálnunk, amelyeket a program tetszóleges helyén kívánunk hasz- 
nálni. Az ilyen változókat globálisnak nevezzük. A globálisaktól eltéróen azok a vál­
tozók, amelyek az eljárás neve utáni sorban vannak deklarálva, csak az eljáráson belül 
érhetók el. Az ilyen változókat lokálisnak nevezzük. A lokális és globális változókról a 
kóvetkezókben még lesz szó.

A form-on elhelyezett objektumoknak is van neve, illetve típusa: a Button 1-é a 
TButton, az Editl-é TEdit. Ezeknek a változóknak a neveit és típusait a rendszer auto- 
matikusan helyezi el a type (típus) részben (2.36. ábra).

A Delphi-ben az értékadó utasítás általános alakja a kóvetkezó:

2.37. ábra. Az 
eredményt megjelenító 

párbeszédablak



Algoritmizaias es programozas

<vâltozônév>:=<kifejezés>. A kifejezés tartalmazhat âllandôkat (szâmokat, szimp- 
la idézôjelben vett szôveget), vdltozôneveket, illetve matematikai müveleteket, függvé- 
nyeket, zârôjeleket.

A matematikai müveletek jelei és megadâsânak szabâlya a Delphi-ben sokban meg- 
egyeznek az Excel-ben megszokottal. Vannak azonban eltérések is:

1) a szâmok egész részét és tôrtrészét tizedesponttal vâlasztjuk el;
2) ha egy beviteli mezöbe irunk szâmot, a tizedes rész elvâlasztôja a Windows beâl- 

litâsaitol ftigg (a magyar vâltozatban ez âltalâban vesszö);
3) se a program szôvegében, sem pedig a beviteli mezökben nem hasznâlhatunk kô- 

zônséges törtet;
4) A Delphi-ben nines hatvânyraemelés-jel; amennyiben hatvânyozâsra van szüksé- 

günk, akkor a késôbbiek sorân târgyalando ftiggvényt kell hasznâlni. Egyelöre 
ugy jârunk el, hogy a természetes kitevojü hatvânyt szorzattal helyettesitjük;

5) a müveletek prioritâsi szabâlyai megegyeznek a matematikâban megismert szabâ- 
lyokkal.

/ _V\ Ellenôrzô kérdések

1*. Mi az eseménykezelô? Hogy kapcsolôdik az esemény és a kezelô egymâshoz?
2*. Mi az eljârâs? Milyen az eseménykezelô eljârâs szerkezete?
3*. Milyen annak az utasitâsnak az âltalânos alakja, amellyel egy vezérlô tulajdonsâgât 

meg lehet vâltoztatni? Hozzunk fel példâkat!
4*. Hogy jelôli a fejlesztôrendszer a szintaktikai hibâkat? Hozzunk fel példâkat!
5°. Milyen vezérlôelemeket hasznâlhatunk adatok bevitelére és kivitelére?
6°. Hogy irhatunk ki üzenetet egy külôn ablakba?
T . Mi a StrToFloat, FloatToStr, StrTolnt, IntToStr fuggvények rendeltetése?
8*. Mit hatâroz meg a vâltozô tipusa? Milyen vâltozôtipusokat ismerünk?
9°. Milyen értékeket vehetnek fel az Integer és Real tipusü vâltozôk? Mekkora helyet 

foglalnak el ezek a szâmitôgép memôriâjâban?
10*. Hogy deklarâljuk az eljârâsban hasznâlt vâltozôkat? És az egész programban hasznâl- 

takat?
11°. Mik a globâlis és lokâlis vâltozôk?
12*. Milyen az értékadô utasitâs âltalânos alakja a Delpi-ben?

Végezzük el a f eladatokat!

1*. Îijuk fel az értékadô utasitâsokat az alâbbi esetekben:

a) 72 -(15(-5)+ 23) : 7;

23,5 + (—6,2)3 + 45 • (-3) t

b) -  55 + 123+(-4)4: 22;

(-4,17)3- (-12,1) + 5,76
c) 34 + (7^2)2 -44-2 ,2  ’ ^  ^  —12,33 — 4,24 -(—32,55)+ 1,1

e) (-3,15)3- 5,15+3,12: (-18); 1® f) -31,3 : 2,15+9,152 • (-3,76).
2*. Îrjuk fel az értékadô utasitâsokat az alâbbi esetekben:

a) 3x2 -  ôy3 + 7z; b) (x + y  + z) : 3;

65



-  X.

c)

e)

7 * - 1 2 y*
45 -  2 z2 

2 x 2 -  5
3 -  4 y2

- 7 z y ;

i d d>
34 -  5 x3 + yz  
-2 4  -  4 ,76y2 ’

{¡J 0 7 ,2 3 x y z l x 2 -  15y 
42 -  8 ,23 j/3

A

id

3*. Nyissunk egy uj projektet! Valtoztassuk meg a form cimsorat sm Iukuo 3uaueuuu 
ejiacmueocmeu (popM ura. Helyezziink el a form-on egy gombot, es valtoztassuk meg 
annak feliratat ,,3MiHutnu”-re! Valtoztassuk meg a form nevet MyForml-re! Hozzuk let- 
re az OnClick esemenyt feldolgozo eljaras sablonjat! Iijunk bele olyan utasitast, amely 
clPurple-re valtoztatja az ablak szinet, 100 pixellel csokkenti az ablak szelesseget es 200 
pixellel noveli annak magassagat! Futtassuk a projektet! Gyozodjunk meg arrol, hogy az 
esemenykezelo helyesen mukodik! Hozzuk letre a Project_2_5_3 mappat, es mentslik a 
projektet!

4*. Nyissunk egy uj projektet! Valtoztassuk meg a form cimsorat ,,H eMito sMiuioeamu 
3uaueuuu ejiacmueocmeu kuouku ra! Helyezziink el a form jobb also sarkaban egy 
gombot, es valtoztassuk meg ar£nak feliratat „Tljiaeaioua KHoma ”-ra! Hozzuk letre az 
OnClick esemenyt feldolgozo eljaras sablonjat! iijunk bele utasitasokat, amelyek a 
gombot 30 ponttal felfele es 50 ponttal jobbra helyezi at! Futtassuk a projektet! Figyel- 
jiik meg a miikodeset! Hozzuk letre a Project_2_5_4 mappat, es mentsiik a projektet!

5*. Hozzunk letre ket valos szam szorzasara szolgalo projektet! Az ablak hatteret allitsuk 
sargara, az eredmeny szinet pedig kekre. Az eredmenyt irassuk ki klilonallo ablakban 
is! Futtassuk le a projektet nehany kiilonbozo szamparra, es ellenorizziik az eredmeny 
helyesseget! Hozzuk letre a Project_2_5_5 mappat, es mentsiik a projektet!

6*. Hozzunk letre projektet, amely az egyik gombra kattintva kiszamitja ket egesz szam negy- 
zeteinek osszeget, egy masik gombra kattintva pedig a negyzetek kiilonbseget! Az ablak 
hattere legyen vilagoskek, az eredmenye pedig piros. Az eredmenyeket irassuk ki kiilonallo 
ablakba is! Futtassuk le a projektet nehany kiilonbozo szamparra, es ellenorizziik az ered­
meny helyesseget! Hozzuk letre a Project_2_5_6 mappat, es mentsiik a projektet.

7 \ Nyissunk meg egy uj projektet! Az ablak cimsorat allitsuk be Disabled-re. Tegyiink a 
form-re ket gombot, es allitsuk be a kovetkezo tulajdonsagokat: Caption -  KuoriKa 1, 
Enabled -  True az egyik, Caption -  KuoriKa 2, Enabled -  False a masik eseteben. Az 
elso gomb OnClick esemenykezelojebe iijuk be az alabbi utasitasokat:

Button2.EnabIed := True;
Button 1.Enabled := False;

A masik gomb eseteben pedig:
Button 1.Enabled :=True;
Button2.Enabled := False;

Elemezziik az eljarasokat, es allapitsuk meg, minek kell tortennie a project futtatasa so- 
ran! Futtassuk a programot, es ellenorizzuk feltetelezeseink helyesseget! Hozzuk letre a 
Project_2_5_7 mappat, es mentsiik a projektet!

8*. Nyissunk meg egy uj projektet! Az ablak cimsorat allitsuk be Disabled-re! Tegyiink a 
form-re ket gombot, es allitsuk be a kovetkezo tulajdonsagokat: Caption -  KuoriKa 1, 
Visible -  True az egyik, Caption -  KuoriKa 2, Visible -  False a masik eseteben. Az elso 
gomb OnClick esemenykezelojebe irjuk be az alabbi utasitasokat:

Button2.Visible := True;
Button 1.Visible := False;

A masik gomb eseteben pedig:
Buttonl.Visible :=True;
Button2.Visible := False;

Elemezziik az eljarasokat, es allapitsuk meg, minek kell tortennie a projekt futtatasa 
soran! Futtassuk a programot, es egymas utan megnyomva a gombokat, figyeljiik meg 
mi tortenik! Hozzuk letre a Project_2_5_8 mappat, es mentsiik a projektet!



9*. Hozzunk létre új projektet, amelyben az OnClick esemény megváltoztatja az ablak 
színét, méreteit, elhelyezését és címsorát! Hozzuk létre a Project_2_5_9 mappát, és 
mentsük a projektet!

10*. Hozzunk létre új projektet, amelyben az OnMouseMove esemény megváltoztatja az 
ablak színét, méreteit, elhelyezését és címsorát! Hozzuk létre a Project_2_5_10 map­
pát, és mentsük a projektet!

11*. Hozzunk létre új projektet, amelyben az OnClick esemény megváltoztatja az ablak szí­
nét, méreteit, majd egy mezöben piros betükkel megjeleníti a nevünket! Hozzuk létre a 
Project_2_5_ll mappát, és mentsük a projektet!

^  12*. Hozzunk létre új projektet, amelyben az OnClick esemény megváltoztatja az felirat szí­
nét, méreteit, elhelyezését és megjeleníti a Brraio szöveget kék színben! Hozzuk létre a 
Project_2_5_12 mappát, és mentsük a projektet!

13*. Hozzunk létre új projektet, amely a szobátok szélessége, hossza és magassága alapján 
meghatározza a padló és a falak felszínét! Hozzuk létre a Project_2_5_13 mappát, és 
mentsük a projektet!

(¡p 14*. Hozzunk létre projektet, amely kiszámítja két valós szám osszegét, külonbségét és szor-
zatát! Hozzuk létre a Project_2_5_14 mappát, és mentsük a projektet!

15. Hozzunk létre egy új projektet, és helyezzünk el a form-on három gombot! Allítsuk be a 
tulajdonságaikat úgy, hogy a projekt fütásának kezdetén az elsö gomb legyen látható és 
engedélyezett, a második látható és tiltott, a harmadik pedig láthatatlan és tiltott! íijuk 
meg az OnClick események kezelöit a kovetkezoképpen:

a) az elsö gombra kattintva az változzon láthatatlanná és tiltottá, a második láthatóvá és en- 
gedélyezetté, a harmadik láthatóvá és tiltottá;

b) a második gombra kattintva az változzon láthatatlanná és tiltottá, a harmadik láthatóvá és 
engedélyezetté, az elsö láthatóvá és tiltottá;

c) a harmadik gombra kattintva az váljon láthatatlanná és tiltottá, az elsö láthatóvá és enge­
délyezetté, a harmadik pedig láthatóvá és tiltottá.

Hozzuk létre a Project_2_5_12 mappát, és mentsük a projektet!

'5 6. szdmú gyakorlati munka Adatbevitel és kivitel. Változókezelés

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. Indítsuk el a Türbo Delphi 2006 rendszert, és hozzunk létre egy új projektet!
2. Allítsuk be az ablak héttérszínét sárgára, méreteit 1000 és 600 pixelre, a címsora legyen 

UlpaKmuHHa 6!
3. Helyezzünk el a form-on két gombot, három beviteli mezöt és két feliratot!
4. Legyen az elsö gomb felirata IlepeMimeHHH, a másodiké OÖHuaieHHH, a mezökben és a 

feliraton ne legyen szöveg!
5. Helyezzünk el a mezök és a felirat mellett olyan kiegészíto feliratokat, amelyek az elöbbi 

vezérlok rendeltetésérol informálnak!
6. Hozzuk létre az OnClick eseménykezeloket! Az elsö gomb mozdítsa el az ablakot 50 

ponttal fe l és 30 ponttal jobbra, minden mezöt 20 ponttal balra és 30-cal felfelé és változtassa 
azok háttérszínét pirosra!

7. Futtassuk a projektet, és ellenörizzük az elsö gomb mükodését!
8. A második gomb eseménykezelöje határozza meg a téglatest térfogatát és felszínét, ha a 

beviteli mezök tartalmazzák az éleket!
9. Futtassuk a projektet, és ellenörizzük a második gomb mükodését!
10. Adjunk a második gomb eseménykezelójéhez egy utasítást, amely a téglatest kiszámított 

értékét kiíija egy ablakba! Futtassuk a projektet, és gyözödjünk meg az eredmények helyességé- 
röl!

11. Mentsük a munkát a Gyakorlati ó mappába!
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2.6. Hibakereses

1. Milyen reszei vannak az integralt fejlesztoi kornyezetnek? 
m 2. Mi a compiler rendeltetese? Mik a mukodesenek saj£tossagai?

3. Milyen programhibak derulnek ki a forditas (kompitelas) soran? Hogyan je- 
lennek meg ezek a Turbo Delphi 2006 rendszerben? Hoi jelenitodnek meg a 
hibak leirasai?

4. Mik a logikai hibak? Hogy lehet a logikai hibakat megtalalni?
5. Hogy nyithatunk meg egy regebben mentett projektet?

A program  tesztelese. Komm entarok
Mar tudjuk, hogy a projekt letrehozasa soran szintaktikai es logikai hibakat kovet- 

hetiink el. A programiras soran eszre nem vett szintaktikai hibakat a compiler a forditas 
soran kimutatja. Ezutan ki kell javitani a hibakat, majd ujra kell fordittatni a projektet.

A logikai hibakat nehezebb megtalalni, mint a szintaktikaiakat. Ilyenkor a projekt 
lefut, de a kapott eredmenyek nem felelnek meg a kituzott feladat felteteleinek.

A szamitogepes feladatmegoldas lepeseivel valo ismerkedesiink soran megtudtuk, 
hogy a logikai hibak kimutatasanak modja, hogy a projektet elore eltervezett tesztada- 
tokkal futtatjuk. Ezutan osszevetjuk a programunk altal szolgaltatott eredmenyeket az 
elvart teszteredmenyekkel, es meghatarozzuk azokat az utasitasokat, amelyek az eset- 
leges eltereseket okozzak. A logikai hibak keresesenek tesztadatokkal torteno modjat 
tesztelesnek nevezziik.

Vizsgaljuk meg a teszteles folyamatat a kovetkezo peldan. Tegyiik fel, hogy az 
2 x  -  5

y = —r-----  kifejezes erteket kell meghatarozni. A tanulok gyakran irjak le az
x z + 1

y  :=  (2*x-5)/(A:*jri-l) kifejezest anelkiil, hogy kitennek a zarojeleket. Ekkor az y  :=  
(2*a:-5)/jc*x+1, vagy,y ;= 2*x-5lx*x+\ kifejezest iijak be. Ezt a logikai hibat alkalma- 
san megvalasztott tesztadatokkal konnyen kiszurhetjiik. A projekt x = 0 eseteben nem az 
elvart -5  eredmenyt adja, hanem division by zero (nullaval osztas) hibaiizenettel leall. 
Most mar csak meg kell talalni azt a miiveletet, amely a nullaval torteno osztast okozta.

Az olyan egyszerii programok eseteben, amilyeneket eddig letrehoztunk, viszony- 
lag konnyii tesztadatokat valasztani. Lenyegesen nehezebb alkalmas tesztadatokat talal­
ni bonyolultabb logikai szerkezetii projektek es profi felhasznaloi programok eseteben, 
amelyek tobb ezer utasitasbol allnak.

Jelentosen megkonnyithetjiik a logikai hibak kereseset, ha a program szovegebe 
kommentarokat helyeziink el.

A kommentdr olyan szoveg, amelyet a compiler a forditas sor£n figyel- 
men kivtil hagy 6s a program szerkezetenek kdnnyebb megertese celjabol 
irjuk a programba.

Ahhoz, hogy a compiler meg tudja kulonbdztetni a kommentarokat a program tobbi resze- 
tol, kapcsos zarojelek kozott kell elhelyezni: {Ez itt egy kommentar}. Amennyiben a kom- 
mentar nem foglal el egy somal tobbet, akkor nines szukseg zarojelekre, eleg, ha ele ket dolt 
vonalat tesziink: // Ez egy egysoros kommentar. A kapcsos zarojel helyett hasznalhatunk za- 
rojel-csillag part is: (*A hanyados kiszamitasa*).



Ha a kommentár róvid, beírható kózvet- 
lénül az utasítás után, de akár új sorba is, de 
nem helyezkedhet el a sor kózepén.

A 2.38. ábran a kommentárok alkalmazá- 
sának külónbózó példáit láthatjuk.

Ha a program nagyon nagy, a logikai 
hibák keresését célszerü részenként elvé- 
gezni. Ha meggyózódtünk a program egy 
részének helyes mükódéséról, akkor azt 
„kommenteljük”, azaz kapcsos zárójelbe 
tesszük. A compiler a kóvetkezó fordításnál 
kihagyja a programnak ezt a részét. Ilyen 
módon a fejleszto minden figyelmét a prog­
ramnak azon részeire ósszpontosíthatja, ahol 
még lehetnek logikai hibák és idót takarít 
meg.

A program  lépésenkénti 
végrehajtása
A logikai hibák keresésének másik 

elterjedt módja a program lépésenkénti 
végrehajtása. Egy program végrehajtása 
soronként torténik. A program egy sora egy vagy tóbb utasítást tartalmazhat. Az eljá- 
rások és függvények a lépésenkénti végrehajtás módjától függóen végrehajthatók egy 
lépésként, illetve lépésenként.

Egy program lépésenkénti végrehajtását az F7 billentyü lenyomásával vagy a Run 
=> Trace Into (nyomkóvetés indítása) kezdeményezhetjük. Amennyiben az eljárást 
vagy függvényt egy sorként kívánjuk végrehajtani, akkor azt az F8 billentyüre kattintva 
vagy a Run => Step Over (átlépés) paranccsal tehetjük meg. Még egyszer hangsúlyoz- 
zuk, hogy ha az eljárás vagy függvény mükódésének helyességéról meg vagyunk gyo- 
zódve, célszerü azt egy lépésként végrehajtani.

Vizsgáljuk meg a lépésenkénti végrehajtás mükodését a valós számok ósszeadására 
szolgáló projekt példáján (2.38. ábra).

Az F7 elsó leütése után megtorténik a program fordítása, és ha nem volt benne hiba, 
akkor ezután elkezdódik a végrehajtása is. Ezután megnyílik a dpr (delphi project) fájlt 
tartalmazó lap. A mi estünkben ez a Projectl.dpr, ahogy azt a 2.39. ábrán láthatjuk. 
A fájl elsó sora színnel lesz kiemelve. Az F7 minden kóvetkezó leütése a kóvetkezó 
sor végrehajtását eredményezi. A 2.39. ábrán látható utasítások végrehajtása azt eredmé- 
nyezi, hogy megnyílik a projekt ablaka a vezérlóelemekkel (ha mégsem, akkor a tálcán 
megtaláljuk, csak rá kell kattintani a megfeleló tálcaikonra).

Ezután be kell ími a számokat a beviteli mezókbe, majd rá kell kattintani a Jjodamu 
gombra. Ennek eredményeképpen megnyílik egy pas kiterjesztésü fájl, esetünkben az 
Unitl.pas. A 2.40. ábrán láthatjuk ezt a fájlt, amelynek elsó sora színnel van kiemelve. 
Az F7 minden leütése a kóvetkezó sor utasításának végrehajtásához vezet. Az F7 so- 
rozatos leütéseivel végigjárhatjuk a programot, végül kiíródik a végeredmény az ered- 
ményt megjelenító párbeszédablakban. A kommentárok értelemszerüen figyelmen kívül 
lesznek hagyva.
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2.38. ábra. Kommentárok a program 
szóvegében

69



2 . fjej&zet

2.39. ábra. A Project! .dpr fájl tartalmának tesztelése

2.40. ábra. Az Unit!.pas fájl tartalma

Ha ki szeretnenk lepni a lepesenkenti vegrehajtasbol, iissiik le a Ctrl+F2 billentyii- 
kombinaciot.

A fentiek soran lenyegeben csak szemleltettuk a lepesenkenti vegrehajtas folyama- 
tat, de semmilyen logikai hibat nem fedezhetttink fel, mivel nem lathattuk, hogy val- 
toznak az egyes valtozok ertekei a program vegrehajtasa soran. Marpedig pontosan ez 
segithet a logikai hibak megtalalasaban.

Ahhoz, hogy a program vegrehajtasa soran kovethessiik a valtozok ertekeinek ala- 
kulasat, meg kell nyitnunk a Watch List (megfigyelesi lista) ablakot, es el kell helyez- 
ni ebben az ablakban azokat a valtozokat, amelyek viselkedesere kivancsiak vagyunk a 
program lepesenkenti vegrehajtasa soran.

2.41. ábra. A Watch Properties ablak 2.42. ábra. A Watch List ablak
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Egy változót a Ctrl+F5 billentyükombináció leütésével, vagy a Run => Add Watch 
(a megfigyelési listához ad) parancs végrehajtásával adhatunk hozzá listához. Ekkor 
megnyílik a Watch Properties (tulajdonságok bemutatásá) párbeszédablak (2.41. ábra) 
Az ablak legfelsó mezójébe be kell ími a változó nevét, majd meg kell nyomni az OK 
gombot.

Ezután megnyílik a Watch 
List (figyelólista) ablak (2.42. 
ábra), amelyben szerepel a fel- 
vett változó neve. Ilyen módon 
a figyelési listához hozzáadhat- 
juk az ósszes olyan változót, 
amelynek értékét célszerünek 
tartjuk megfigyelni a program 
futása során.

A Watch List ablakban 
(2.43. ábra) a változók aktuális 
értékeit láthatjuk majd a prog­
ram íutása során. Ha figyelme- 
sen vizsgáljuk majd a változók 
értékeit, és folyamatosan óssze- 
vetjük azokat az általunk elvárt 
értékekkel, észrevesszük azokat 
a helyzeteket, ha egy változó 
váratlan értéket vesz fel. Ez lesz 
a logikai hiba helye.

I
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2.43. ábra. A Watch List ablak a program futásakor

Ellenórzo kérdések

Io. Mit értünk a program tesztelése alatt?
2*. Mi célból végezzük a program tesztelését?
3o. Mi a kommentár? Hogy helyezhetünk el kommentárokat a program szóvegében?
4*. Miért célszerü kommentárokat elhelyezni a programban?
5o. Mi célból alkalmazzuk a lépésenkénti végrehajtást?
6*. Mi a lépésenkénti végrehajtás menete?
7 \ Mondjatok példát egy program lépésenkénti végrehajtására!
8*. Miben külónbóznek az F7 és F8 billentyüvel kezdeményezett lépések a lépésenkénti 

végrehajtás során?
9 \ Hogy vizsgálhatjuk meg egy változó értékeinek alakulását a lépésenkénti végrehajtás 

során?

Végezzük el a feladatokat!
1*. Nyissunk meg egy projektet, például a Teivia 2\3aB/iaHH« 2.6\IlpoeKT 2.6.1-t! A pro- 

jektfeladat a kóvetkezó: Két vonat egyidejüleg induit el egymással szemben. Meg kell ha- 
tározni, mikor találkoznak, ha ismert a kiindulási pontok távolsága és a vonatok sebessé- 
ge. Az OnClick eseménykezeló biztosítja a kért eredmény megjelenítését. Az adatokat 
beviteli mezókón keresztül adjuk meg. Futtassuk a projektet a kóvetkezó adatokkal:
a) távolság -  1000, sebességek 120 és 130;
b) távolság -  600, sebességek 80 és 120;
c) távolság -  1200, sebességek 115 és 85!



Vizsgäljuk meg, megfelelnek-e az eredmenyek a feladat feltetelenek? Magyaräzzuk meg, 
hol lehet hiba!

t#  2*. Hozzunk letre härom keszlet tesztadatot a következö projekthez: Ket vonat egyidejüleg 
indul el ugyanarröl az dllomäsröl ellentetes iränyba. Meg keil hatdrozni a közöttük levö 
tävolsägot az adott idöpontban a sebessegek ismereteben. Szämitsuk ki a megoldäsokat a 
tesztesetekre! Nyissuk meg a TeMa 2\3aB/iamiH 2.6\IIpoeKT 2.6.2. projektet es futtas- 
suk azt! Teszteljük a projektet! Ällapitsuk meg, vannak-e a programban logikai hibäk! 
Ha igy van, mutassunk rä ezekre!

3*. Nyissuk meg a Teivia 2V3aBnaHHH 2.6\npoeicr 2.6.3.projektet! Olvassuk el a program 
ködjät, es a kommentärok alapjän pröbäljuk meg kideriteni, mi volt a projektfeladat. 
A feltetelezesünk alapjän ällitsunk össze härom keszlet tesztadatot a projekthez! Szämit- 
suk ki az elvärt eredmenyeket! Vessük össze a projekt futäsänak eredmenyeit az elvärt- 
tal! Ällapitsuk meg, helyes volt-e a következtetesünk!

4*. Hozzunk letre projektet a körvonal hosszänak es a kör kerületenek kiszämitäsära! A kör 
sugarät a felhasznälö egy beviteli mezöbe iija be. Kommentäljuk a programunk azon so- 
rait, ahoi a szämitäsok törtennek majd! Mentsük el a projektet a megfelelö mappäba!

5°. Nyissuk meg a TeMa 2\3aB^aHHH 2.6\IIpoeKT 2.6.5 mappäban talälhatö projektet! 
Futtassuk a projektet löpesenkenti mödban! Figyeljük meg, hogy vältozik a kep a futtatäs 
sorän!

6#. Nyissuk meg a TeMa 2\3aBaanHH 2.6\IlpoeKT 2.6.6 mappäban talälhatö projektet! 
Kövessük az S1 es az S2 vältozök ertekeinek alakuläsät a program fiitäsa sorän!

V. A gyerekek az ünnepre csokit es sütit väsäroltak. Ismert a csoki es a süti ära es a megvä- 
särolt mennyiseg. Hozzunk letre projektet a väsärläs költsegeinek kiszämitäsära! Ment­
sük a projektet a IlpoeKT 2.6.7 mappäba! Futtassuk a projektet lepesenkenti mödban, es 
figyeljük meg a vältozök ertekeinek alakuläsät a futtatäs sorän!

8*. Nyissuk meg a TeMa 2\3aBAaHHH 2.6\TIpoeKT 2.6.8 mappäban talälhatö projektet! Fut­
tassuk a projektet lepesenkent, es figyeljük az x, a es S  vältozök ertekeinek alakuläsät! 
Ällapitsuk meg, milyen ertekeket vesz fei az a vältozö es hogy fiigg ez az ertek x-töl. 
Vältoztassuk meg a projektet ügy, hogy az S  az x + x2 + x4 erteket tartalmazza! Bövitsük 
a projektet kommentärral, amely tartalmazza, milyen vältoztatäsokat ejtettünk a ködban! 
Mentsünk a megvältozott projektet!

9*. Nyissuk meg a TeMa 2\3aB/iaHHH 2.6\IlpoeKT 2.6.9 mappäban talälhatö projektet! A 
projektfeladat a következö volt: Hatärozzuk meg, mennyivel több idöre van sziiksege az 
adott tävolsäg megtetelere az egyik vonatnak, mint a mäsiknak, ha ismerjük a tävolsägot 
es a sebessegeket! Ällapitsuk meg, vannak-e a programban logikai hibäk! Ha vannak, 
deritsük ki, mely utasitäsok a hibäsak, es javitsuk ki azokat! Jegyezzük fei azokat a teszt- 
adatokat, amelyek segitsegevel fei tudtuk deriteni a hibäkat! Mentsük a javitott projektet!

^  7. szamü gyakorlati munka Hibakereses

Figyelem! A szämitögeppel vegzett munka sorän tartsuk be a munkavedelmi es higienia sza- 
bälyokat!

1. Inditsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert!
2. Hozzunk letre projektet, amely meghatärozza, hänyszor több ket szäm szorzata azok össze- 

genel!
3. Hozzunk letre tesztadatokat a projekt ellenörzesere! Szämitsuk ki az elvärt eredmenyeket! 

Vessük össze a futtatäs eredmenyet az elvärttal!
4. Iijunk kommentärokat a szämitäsokat tartalmazö sorokhoz!
5. Futtassuk a projektet lepesenkent, amelynek sorän figyeljük az összeg es a szorzat erteket! 

iijuk le, milyen vältozäsokat eszleltünk a Value oszlopban a program futtatäsa sorän!
6. Mentsük el a projektet a G yakorlati 7 mappäba!
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2.7. A matematikai logika alapjai
1. Mi a logikai k ife jezés? M ilyen értékeket vehet fe l?

:• •  2. írjuk fel a táb lázatkeze lo And, Or és Not függvényeinek álta lános alakját, ar- 
gum entum ainak szám át és a függvények értékeit!

3. A  változók mely tu lajdonságait ismerjük?
4. Mit határoz meg a változó típusa?  M ilyen típusokat ism erünk?

Az eddigiek során szekvenciális algoritmusokkal foglaekoztunk. Az elágazásokat 
tartalmazó algoritmusok logikai kifejezéseket alkalmaznak. Most a logikai kifejezések- 
kel és az azokon végzett müveletekkel foglalkozunk.

Kifejezés. Logikai állandók. Logikai müveletek
A logika (a görög Aôyoç -  szó, gondolât, értelem) az intellektuális megismerö te- 

vékenység formáinak és módszereinek, az érvelés helyes módszereinek a tudománya. 
A logika tudománya a helyes kôvetkeztetések megalkotásának módjait tanulmányozza.

A logika egyik része -  a matematikai logika -  a matematikai gondolkodás tudomá­
nya. A matematikai logika egyik alapfogalma a kijelentés. A kijelentés olyan kijelentö 
mondât, amelyikröl egyértelmüen eldönthetö, hogy igaz-e vagy sem. A kijelentéseket 
latin nagybetüvel jelöljük, például A = „Kijev Ukrajnafovárosa”, B= ”2+2=5”.

A kijelentés egyetlen lényeges tulajdonsága annak igazságértéke, minden más tulaj- 
donságát lényegtelennek tekintjük. Az igazságérték lehet 1 (true, igaz), vagy 0 (false, 
hamis). Az A = „Kijev Ukrajna fovárosa ” kijelentés igaz, a C= ”3 > 5 ” kijelentés hamis.

A true és false értékeket logikaállandónak nevezzük.

A tagadás, konjunkció (latin, conjunctio -  egyesítés) és diszjunkció (latin, 
disjunctio -  elválasztás) logikai müveletek segítségével adott kijelentésekbol összetett 
logikai kifejezéseket képezhetünk.

A tagadás az a logikai müvelet, amely az A kijelentést olyan A (nem A) 
kijelentéssé alakítja, amely akkor igaz, ha A hamis, és akkor hamis, ha A 
igaz.

A tagadás müveletét a magyar nyelvben a nem tagadószóval fejezhetjük ki. Az 
A = ”Létezik legnagyobb prímszám” kijelentés tagadása az A = ”Nem létezik legna- 
gyobb prímszám ” állítás.

A kijelentés és annak tagadása nem lehetnek egyidejüleg igazak és hamisak.
Ahhoz hasonlatosan, ahogy a matematikában az osszeadási és szorzási táblázatokat 

alkalmazzák, a logikában igazságtáblázatokat alkalmazunk. Az igazságtáblázatok azt 
mutatják, hogy milyen lesz egy logikai müvelettel eloállított összetett kijelentés igaz­
ságértéke az elemi kijelentések igazságértékétol fiiggöen.

A tagadás müveletét egyetlen kijelentésen végezzük, amely igaz vagy hamis lehet. 
Ennek megfelelöen a tagadás igazságtáblázata a következö lesz:

A T
0 1
1 0
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E Ket, A es B kijelentâs konjunkciöja egy olyan kijelentes, amely csak ak­
kor igaz, ha mind az A , mind pedig a B kijelentes igaz. Jelölese A a  B 
(A ¿s B).

A konjunkciô müveletét a magyar nyelvben az és kôtôszôval fejezzük ki. A B = „27 
oszthatà 3-mal és 27 oszthatô 9-cel” kijelentés a = B „27 oszthatô 3-mal” és a „27 oszt­
hatô 9-ceT’ kijelentések konjunkciôja.

Definiciô szerint a konjunkciôt két kijelentésen végezzük. Ezek mindegyike lehet 
hamis és igaz is. Ennek megfelelôen a müvelet igazsâgtâblâzata az alâbbi:

A B A a  B
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

A konjunkciôt logikai szorzâsnak nevezzük.

Két, A és B kijelentés diszjunkciôja egy olyan kijelentés, amely csak 
akkor igaz, ha az A és a B  kijelentések közül legalâbb az egyik igaz. Jelo- 
lése A v B (A vagy B).

A  diszjunkciô müveletét a magyar nyelvben a vagy kôtôszôval fejezzük ki. 
A C = «21 < 21» kijelentés a 21=21 és a 21 <21 kijelentések diszjunkciôja.

Definiciô szerint a konjunkciôt két kijelentésen végezzük. Ezek mindegyike lehet 
hamis és igaz is. Ennek megfelelôen a müvelet igazsâgtablâzata az alâbbi:

A B A v B
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

A diszjunkciot logikai bsszeaddsnak is nevezik.
A programok irasa soran sokszor talalkozunk valtozok kdzotti relaciot -  > (nagyobb), 

< (kisebb), = (egyenlo), <> (nem egyenlo), > (nagyobb, vagy egyenlo), <= (kisebb 
vagy egyenlo) -  kifejezo allitasokkal, mint peldaul jc > 5 ,y  < z. Az ilyen allitasok a val­
tozok ertekeinek fuggvenyeben lehetnek igazak vagy hamisak.

Az x < 0 allitas elemi, a 3 < x < 5 pedig osszetett. Ez utobbit eloallithatjuk ket elemi 
allitas konjunkciojakent: (x > 3) A (x < 5).

Ha peldaul azt kell eldonteni, hogy az (x; y) koordinataju pont az elso negyedhez tar- 
tozik-e, azt jelenti, hogy meg kell hatarozni a z (x > 0) es (y > 0) kijelentes igazsagerte- 
ket. A (3; -5) pont eseteben (3 > 0) es (-5 > 0). Mivel az elso kijelentes igaz, a masodik 
pedig hamis, a konjunkcio eredmenyekeppen eloallo kijelentes hamis. Vagyis ez a pont 
nem tartozik az elso negyedhez.
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Logikai változók. Logikai kifejezések és azok igazságértéke.
Logikai képletek

A logikai algebra (Boole-algebra, kijelentések algebrája) a matematikai logiká- 
nak az a része, amely a logikai müveletek segítségével eloállított kijelentések általános 
tulajdonságait tanulmányozza.

A logikai algebra alaptételeit George Boole (1815-1864) 
j g |  angol matematikus és filozófus fektette le (2.44. ábra). 1954- 

ben jelent meg Boole legfontosabb, A gondolkodás torvé- 
nyeinek vizsgálata, amelyeken a logika és a valószínüség mate­
matikai teóriái alapulnak címü munkája. A könyv mindmáig a mate- 
matika klasszikus alkotásai kozé tartozik. Ebben Boole a „kijelen­
tések algebráját” vizsgálja, amelyet ma már boole-algebrának ne- 
veznek. A boole-algebra a számítógépek megalkotásának egyik 
legfontosabb matematika eszköze.

A logikai algebrában alkalmazzák a logikai változó fogalmát.

2.44. ábra George 
Boole

A logikai változó olyan változó, amely igaz (true), vagy hamis (false) ér- 
tékeket vehet fel.

A logikai algebra feladata a logikai állandókat, logikai változókat, logikai müvelete- 
ket és zárójeleket -  például (A v  B) a  (A v  B) -  logikai kifejezések igazságértékének 
meghatározása.

Egy logikai kifejezés igazságértéke nyilvánvalóan csak igaz vagy hamis lehet.
A fentebb már vizsgált logikai müveletek prioritása a következö: tagadás, 

konjunkció, diszjunkció. A logikai müveletek végrehajtásának sorrendjét zárójelek se­
gítségével változtathatjuk meg.

A logikai kifejezések igazságértékeinek meghatározása során alkalmazhatunk igaz- 
ságtáblázatokat is.

Az igazságtáblázatok osszeállítása s kovetkezoképpen torténik:
1. Meg kell határozni a logikai kifejezésben szereplö változók értékeinek összes le- 

hetséges variációját. Ha a kifejezés n változót tartalmaz, akkor a variációk lehet- 
séges száma 2" lesz. Ez a szám mutatja meg, hány sort tartalmaz majd az igaz- 
ságtáblázat.

2. Meg kell határozni a kifejezésben szereplö müveletek számát. Ha ezt hozzáadjuk 
a változók számához, megkapjuk a táblázat oszlopainak számát.

3. Az elsö n oszlopot fei kell tölteni a változók lehetséges értékeivel.
4. Minden következö oszlop esetében meg kell határozni a soron következö kifeje­

zés igazságértékét és be kell azt ími a megfelelö sorba. A müveletek sorrendjét a 
prioritási szabályok figyelembevételével döntjük el.

A táblázat utolsó sora fogja tartalmazni a kifejezés összes lehetséges értékét.
Az A v B a A kifejezés két logikai változót tartalmaz, vagyis n = 2. Ez azt jelenti, 

hogy a változók értékei 22 = 4 lehetséges variációt alkotnak. A kifejezés 3 logikai müve- 
letet tartalmaz: tagadást, konjunkciót és diszjunkciót. Az igazságtáblázat tehát négy sor- 
ból és öt oszlopból áll. A prioritási szabályoknak megfelelöen elöször a tagadást végez- 
zük, majd a konjunkciót, végül a diszjunkciót, amelyet az elsö két müvelet eredményén 
kell elvégeznünk.

Az igazságtáblázat a következö lesz:



A B
1 2 3
A B a A Á v  (B a A)

0 0 1 0 1
0 1 1 0 1
1 0 0 0 0
1 1 0 1 1

Az igazságtáblázatot elemezve az alábbi kóvetkeztetést vonhatjuk le: A kifejezés 
csak A=igaz és B=hamis estében lesz hamis, minden más esetben igaz lesz.

E Két logikai kifejezést akkor tekintiink egyenlonek, ha a benne szereplo 
változók tetszóleges egymással megegyezó értékei mellett azonos igazság- 
értékük van.
Két egyenló logikai kifejezés logikai szabályt alkot.

Néhány érdekes és hasznos logikai szabály:

1. A  = A  -  a tagadás tagadásának szabálya;

2. A a (A v B) = A -  az elnyelés szabálya;

3. A v  B  = A  a B -  a diszjunkció tagadásának szabálya (De 
Morgan azonosság).

Amennyiben le kívánjuk ellenórizni ezeket a szabályokat, létre 
kell hoznunk a bal és jobb oldalak igazságtáblázatait, és meg kell 
gyózódjünk azok egyenlóségérol. Próbáljuk meg elvégezni ezt ón- 
állóan.

Augustus De Morgan (1806-1871) skót matematikus (2.45. 
ábra) a Londoni University College professzora a londoni 
matematika társaság elsó elnóke. A logika területén elért 

eredményeit Boole-tól függetlenül publikálta 1847-ben.
2.45. ábra. Augustus 

De Morgan

Ellenórzo kérdések

Io. Mit tanulmányoz a logika? A matematikai logika?
2o. Mi a kijelentés? Hozzunk fel példákat igaz és hamis kijelentésekre 
3*. Milyen mondat lehet kijelentés?
4o. Mi a logikai állandó?
5*. Hogyan képezzük az ósszetett kijelentéseket? Hozzunk fel példákat! 
6*. Mi a tagadás? Hozzunk fel példákat!
7o. Mire használjuk az igazságtáblázatokat?
8*. Adjuk meg a tagadás igazságtáblázatát!
9*. Mi a konjunkció? Hozzunk fel példákat!

10*. Adjuk meg a konjunkció igazságtáblázatát!
11°. Mi a diszjunkció? Hozzunk fel példákat!
12*. Adjuk meg a diszjunkció igazságtáblázatát!
13*. Mi a logikai változó?
14°. Miben külónbózik a logikai változó a kijelentéstól?



15*. Miböl állnak a logikai kifejezések? Milyen értékeket vehetnek fei?
16*. Adjuk meg a logikai müveletek precedencia-szabályait!
17*. Ismertessük a logikai kifejezés igazságtáblázata kitôltésének algoritmusát!
18*. Mikor tekintünk két logikai kifejezést egyenlönek? Mik a logikai szabályok?

Végezzük el a f  eladatokat!

1*. Állítsuk elö a kifejezések tagadását, és állapítsuk meg azok igazságértékét:
a) 3 osztója 545-nek.
b) A gépkocsi nem haladhat piros jelzésnél.
c) Vannak derékszôgü paralelogrammâk.
d) A 2x2 -  3x + 1 = 0 egyenletnek van egész gyôke.
e) Nem létezik 2-vel osztható természetes szâm.
f) Van olyan egész szâm, amelyik minden egész számmal osztható!

2*. Az alábbi kijelentések közül keressük ki a konjunkciókat és a diszjunkciókat, majd ha- 
tározzuk meg igazságértéküket!
a) 27osztható 3-mal és 9-cel.
b) 17 < 42 < 18.
c) A 2-es szám prím és páros.
d) Az ABCA, hegyes- derék- vagy tompaszögü.
e) Bármely paralelogramma átlói merölegesek és felezik egymást.
f) 72 = 49 és (-7)2 = 49.
g) Ha a hâromszög egyenlö szárú, akkor egyenlö oldalú is.
h) 21 <21
i) 21 < 18.

Konjunkciô
Diszjunkciô
Egyik sem

3*. Határozzuk meg a következö az x > 0 és y  > 0 vagy ;c < 0 é s y < 0 é s jc > 0 é s  nem 
y < 0 vagy x < 0 és y  > 0 kifejezések igazságértékét, ha
a) at = 5, y = 8; b) x = 5,y = - 8;
c) x = -5,y=  8; d) jc = -5 ,y  = - 8;

4*. Adva vannak a következö kijelentések A =  ”Miklôs angolt tanul" és B =„Miklôsnak 
8-asa van informatikából” Fogalmazzuk meg a következö kijelentéseket:
a)/l a B; b) A v  B; c) A v A a B\ d) A v  B a  A.

5°. Nevezzük meg a müveletek sorrendjét:
&)Av A a B; c)(A v B ) a ( A v B);
b ) A v B A A ;  d) Â a B v C a D.

6*. Állítsuk össze a következö kifejezések igazságtáblázatát:
a) A V A a  B; d) (A v  B) a  (A v  B);
b) A V A  a  B; fj$ e) A v B;
c)  A a B v B; {$ f )A a B v A a BI

7*. Bizonyitsuk a következö szabályokat:
a) A a  A = A; d) A v (B a  C) = (A v B) a  (A v C);
b) A a  B = A V B; {¡J e) A a  (A v B) = A !
c) A a  (B v C) = (A a  B) v (A a  C);
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2.8. Elägazäsok az algoritmusokban es a programokban

Mi az algoritmus? Milyen jelekböl all egy algoritmus folyamatäbräja, 6s mi 
ezeknek a rendeltet6se?
Milyen programokat (programreszeket) nevezünk szekvenciälisnak? Mi ezek 
sajätossäga?
Mik a logikai kifejez6sek? Milyen ertekeket vehetnek fei?
Milyen logikai müveleteket ismerünk? Adjuk meg ezek definiciöit!
Milyen logikai függvenyek vannak az Excel 2007 täbläzatkezelöben? Hogy 
függenek ezeknek a függv6nyeknek az 6rt6kei az argumentumok 6rt6keitöl?

Elägazö algoritmusok

Az eddigiek sorän szekvenciälis algoritmusokat vizsgältunk, fokepp aritmetikai szä- 
mitäsokat tartalmazökat. Vizsgäljunk most meg nehäny olyan feladatot, amelyek algo- 
ritmusa nem szekvenciälis, azaz nem egymäs utän vegrehajtandö utasitäsokböl all.

1. feladat. Szämitsuk ki a (a -  b) / (c -  d) kifejezes erteket, ahoi a, b, c es d  valös szä- 
mok!

Figyeljük meg, hogy a kifejezes erteket nem lehet kiszämitani az a, b, c, d  bärmily 
erteke mellett. A kifejezes ugyanis osztäst tartalmaz, amit nem lehet elvegezni, ameny- 
nyiben az osztö erteke nulla. Az (a -  b) / (c -  d) kifejezes erteke tehät csak akkor szä- 
mithatö ki, ha a c -  d erteke nem nulla, egyebkent pedig nem.

Ez azt jelenti, hogy az algoritmusnak ket szämot összehasonlitö „s=/?”. lepest keil 
tartalmaznia, ahoi s es i szämok vagy szämkifejezesek, amelyeknek erteke ismert. Az 
ilyen utasitäst egy feltetel ellenörzesenek nevezzük, melynek eredmenye igaz (a felte- 
tel teljesül), vagy hamis (a feltetel nem teljesül) lehet.

Mäsfelöl az „s=/.?” ellenörzest kijelentesnek is tekinthetjük, amely az s es t erteketöl 
függöen igaz vagy hamis erteket vehet fei. Ez esetben a feltetel ellenörzeset egy logikai 
kifejezes ärtäke kiszämitäsänak is tekinthetjük.

A feladat megoldäsänak algoritmusa tehät a következö:
1. Az a, b, c es d ertekeinek bevitele.
2. x  := c - d .
3. Az x  = 0 logikai kifejezes ertekenek meghatärozäsa.
4. Amennyiben x  igaz, akkor irassuk ki az „A kifejezes erteket nem lehet kiszä­

mitani nulläval valö osztäs miatt” üzenetet, ha hamis, folyassuk az 5. lepessel.
5. y  := a - b .
6. z := y/x.
7. Kiiratjuk a z erteket.
8. Vege.

Az algoritmus 1-3. lepeseit a bemeneti adatok minden erteke mellett vegre keil haj- 
tani. A folytatäsban az algoritmus vegrehajtäsa a 3. lepesben kiszämitott logikai välto- 
zö erteketöl függ. Amennyiben ez az ertek hamis, vegre keil hajtani az 5-8. lepeseket, 
ha igaz, ki keil imi az „A kifejezes erteket nem lehet kiszämitani nulläval valö osztäs 
miatt” üzenetet.

2.

3.
4.
5.



Az algoritmus egy logikai kifejezes vizsgâlatât tartalmazza, amit <0>-szal jelölünk. 
Mivel a logikai kifejezesnek ket erteke lehet, ebböl a vizsgâlatböl ketfele kivezetö üt le- 
hetseges, az egyik a kifejezes igaz, a mâsik pedig hamiş voltânak esetere.

Az algoritmus folyamatâbrâjât a 2.46. abran lâthatjuk.

= a - b

z := y / x

Ki:,A  kifejezes 
erteket nem lehet 

kiszâmitani 
nullâval valö 
osztas miatt”

Ki: z

Ç Yeğe )

2.46. âbra A (a -  b) / (c -  d) kifejezes 
kiszâmitâsa algoritmusânak folyamatâbrâja

Vizsgâljuk meg a 2.46. abran lâthatö folyamatâbrat az elâgazâstöl a vegeig.

Ennek a resznek az a különlegessege, hogy a futtatâs sorân mindig 
lesznek olyan utasitâsok, amelyek vegrehajtödnak ¿s lesznek olyanok, 
amelyek nem. Ez a feltetel vizsgâlatânak eredmenyetöl (a logikai kifejezüs 
eredmenyetöl) függ.

Az ilyen algoritmusreszletet elâgazâsnak nevezzük.
Vizsgâljuk meg az algoritmus vegrehajtasât ket esetben. Ezeket az eseteket ügy vâ- 

lasztjuk meg, hogy lâthassuk az algoritmus vegrehajtasât mind a ket lehetseges esetben.



■
— ' ~ --------

Utasítás A végrehajtás eredménye

Végrehajtás menete az elso esetben
Be: a, b, c, d a = 5, b = 6, c = -3, d  = 5
x c - d w II L 1 KJ\ II 1 00

Az x = 0 logikai kifejezés értékének 
meghatározása

(-8  = 0) = hamis

y : = a - b jc = 5 — 6 = —1
z :=y/x z = - l/ ( -8) = 0,125
Ki: z z = 0,125

Végrehajtás menete a második esetben
Be: a, b, c, d a = 12,3, b = -1 , c = 8,2, d=  8,2
x := c - d x = 8,2 -  8,2 = 0

Az x = 0 logikai kifejezés értékének 
meghatározása

O II o
 

—̂ II ora* ■ N

Ki: ,,A kifejezés értékét nem lehet kiszámítani 
nullával való osztás miatt ”

Az A kifejezés értékét nem lehet kiszámítani 
nullával való osztás miatt ” üzenet.

Figyeljük meg, hogy:
• az algoritmus szekvenciát és elágazást is tartalmaz;
• az elágazásban egyszerü és ósszetett logikai kifejezés egyaránt alkalmazható.

Az algoritmusok kétféle elágazást tartalmazhatnak: teljeset (2.47. ábra) és nem tel- 
jeset (2.48. ábra).

2.47. ábra. Teljes elágazás 2.48. ábra Nem teljes elágazás

A teljes elágazás a kóvetkezóképpen mükódik: az algoritmus végrehajtója elvégzi 
a feltétel ellenórzését (a logikai kifejezés értékelését); amennyiben a kifejezés értéke 
igaz, végrehajtja az elsó utasítássort, majd átlép az elágazást kóvetó elsó utasításra; ha 
a kifejezés értéke hamis, végrehajtja az második utasítássort és átlép az elágazás utáni 
elsó utasításra.

A nem teljes elágazás végrehajtása ettól abban tér el, hogy ha a kifejezés értéke ha- 
mis, akkor azonnal az elágazás utáni elsó utasítás kóvetkezik.

Az elágazás szekvenciákat és más elágazásokat is tartalmazhat. Nézzünk egy példát 
arra, amikor az elágazás egy másik elágazást tartalmaz. [•
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2. feladat. Adva van két szám. Állapítsuk meg, hogy ezek egyenlök-e és ha nem, me- 
lyik a nagyobb.

Az algoritmus folyamatábrája a 2.42. ábrán látható:

Algoritmizálás és programozás

2.49 ábra. A 2. feladat algoritmusának folyamatábrája

Lássunk még egy példát arra az esetre, amikor az algoritmus elágazást tartalmaz.
3. feladat. Van 9 érménk, amelyek közül egy hamis és ez könnyebb a tôbbinél. Két -  

súlyok nélküli -  méréssel határozzuk meg, melyik a hamis érme.

Az algoritmus végrehajtójának utasításkészlete a következö:
1. Elveszi a megadott érméket.
2. A kiválasztott érmék csoportját 3 egyenlö kupacra osztja.
3. A kiválasztott érméket a mérleg tányéijára helyezi.
4. Ellenörzi, hogy a mérleg egyensúlyban van-e.
5. Meghatározza, melyik érmecsoport a könnyebb.
6. Közli az eredményt.

A fenti végrehajtó számára a 3. feladat megoldásának algoritmusa a következö:
1. Vedd el mind a 9 érmét.
2. Oszd fel az érmék csoportját 3 egyenlö kupacra.
3. Tedd a mérlegre az elsö két csoportot.
4. Ellenörizd, egyensúlyban van-e a mérleg.
5. Ha ¡gen, vedd a harmadik csoportot, ha nem, vedd a könnyebbet.
6. Oszd fel a kiválasztott csoportot 3 egyenlö kupacra.
7. Tedd a mérlegre az elsö két csoportot.
8. Ellenörizd, egyensúlyban van-e a mérleg.
9. Ha igen, közöld: A hamis az az érme, amelyiket nem tettünk a mérlegre; ha nem, kö- 

zöld: A könnyebb érme a hamis.
A 2.50. ábrán az algoritmus folyamatábráját láthatjuk.



Q Vége ^

2.50. ábra A 3. feladat algoritmusának folyamatábrája

Figyeljiik meg, hogy a 3. feladat algoritmusában melyik utasítások kerülnek vég- 
rehajtásra, az attól fugg, melyik kupacba kerül a hamis érme. Ha az elsó mérésnél a 
mérleg nem lesz egyensúlyban, akkor a „Vedd a harmadik kupacot” utasítás nem kerül 
végrehajtásra. Ha azonban az érmék eloszlása más és a mérleg egyensúlyba kerül, akkor 
viszont a „Vedd a harmadik kupacot” nem kerül végrehajtásra.

Elágazások Delphi-ben
A teljes elágazás általános alakja a Delphi-ben a kóvetkezó:
If <logikai kifejezés>
Then begin

< 1. utasítássor>
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Algoritmizálás és programozás

end
Else begin

< 2. utasítássor> 
end;

( if  -  ha, then -  akkor, else -  másként).
A nem teljes elágazás általános alakja:
If <logikai kifejezés>
Then begin

<1. utasítássor > 
end;

A teljes elágazás a kóvetkezóképpen mükódik: megtórténik a logikai kifejezés kiér- 
tékelése; amennyiben ennek értéke igaz, az 1. utasítássor kerül végrehajtásra, majd az 
elágazás utáni elsó utasítás; ha hamis, akkor a 2. utasítássor, majd az elágazás utáni 
elsó utasítás.

A nem teljes elágazás a kóvetkezóképpen mükódik: megtórténik a logikai kifejezés 
kiértékelése; amennyiben ennek értéke igaz, az 1. utasítássor kerül végrehajtásra, majd 
az elágazás utáni elsó utasítás; ha hamis, az elágazás utáni elsó utasítás.

Fontos tudni:
• amennyiben a Then vagy Else ágban csak egy utasítás van, a begin és end kulcssza- 

vak elhagyhatók.
• az Else kulcsszó elé tilos pontosvesszót tenni.

Az 1. feladat algoritmusának egy részlete Delphi-ben (2.46. ábra) a kóvetkezó lesz:
a := StrToFloat (Editl.Text); 
b := StrToFloat (Edit2.Text); 
c := StrToFloat (Edit3.Text); 
d := StrToFloat (Edit4.Text); 
x := c-d;
If x = 0
Then LabeM.Caption := 'A kifejezés értékét nem lehet kiszámítani nullával való 

osztás miatt'
Else begin

y := a-b; 
z := y/x;
LabeM.Caption := FloatToStr (z); 

end;
Figyeljünk oda a kóvetkezóre: a z értékének kiszámítását két utasítás helyett eggyel is 

leírhatjuk: z := (a-b)/x.
A logikai kifejezés az elágazás feltételében lehet egyszerü vagy ósszetett is. Az óssze- 

tett kifejezéseket egyszerü kifejezésekból képezzük az and (és), or (vagy) és not (nem) 
logikai müveletek segítségével. A logikai müvelet precedenciája megegyezik a matemati- 
kai logikában elfogadottal.

Nézzünk néhány példát a logikai kifejezések alkalmazására.

4. feladat. Számítsuk ki a y -
f 2 jc — 12, ha -3 < x < 5 ,
[7 -  8x mínden más esetben x. kifejezés értékét!

A feladat megoldására szolgáló program részlete az alábbi:



x := StrToFloat (Editl .Text);
If (x > -3 ) and (x < 5)
Then y := 2 *x -  12
Else y := 7 -  8*x;
Label 1 .Caption := FloatToStr (y);

Az elágazás Delphi-ben más elágazásokat is tartalmazhat. A 2.49. ábrán látható al- 
goritmusnak megfeleló kódrészlet:

If x = y
Then LabeM.Caption := 'Számok egyenlók’
Else If x > y

Then LabeM.Caption := 'Az elsó szám nagyobb'
Else LabeM.Caption := 'Az elsó szám kisebb';

Választógombok és jelólónégyzetek

Projektjeinkben az elágazás megvalósítására jelolónégyzeteket és választógom- 
bokat is használhatunk. Az eddig megismert alkalmazói szoftverek (szóvegszerkesztó, 
grafikus szerkesztók stb.) alkalmazása során ezeket a vezérloket: a (* választógombot
és a V  jelólónégyzetet már megismerhettük.

A választógombok kózül egy csoportban pontosan egy lehet bekapcsolva, a jelóló­
négyzetek kózül akár tóbb is vagy egyetlen egy se. A választógombok arra szolgálnak, 
hogy a program futása kózben kiválaszthassunk egyet a lehetóségek kózül. Ilyen lehet 
egy objektum valamely tulajdonságának beállítása, ha ez a tulajdonság meghatározott 
értékeket vehet fel. A jelólónégyzetek arra szolgálnak, hogy a lehetóségek kózül tóbbet 
is választhassunk, ha például az objektum tulajdonsága egyidejüleg tóbb értéket is fel- 
vehet.

Ha választógombot szeretnénk elhelyezni a form-on, akkor kattintsunk a ToolPalette 
lap TRadioButton (kerek gomb) elemére, ha pedig jelólónégyzetet, akkor ugyanezen 
lap TCheckBox (választógomb) elemére.

A választógombok és a jelólónégyzetek is rendelkeznek azoknak a tulajdonságok- 
nak a tóbbségével, amelyekkel a form-ok, mezók, gombok és feliratok, ezeken kívül 
rendelkeznek a Checked (kiválasztva) tulajdonsággal, amely a True (igaz) és False (ha- 
mis) értékeket veheti fel attól függóen, hogy az objektum ki volt választva vagy sem. Ez 
okból ezeket a vezérloket az elágazások megvalósítása során is felhasználhatjuk.

Tegyük fel, hogy a program futása kóz­
ben az ablak címsora, színe és mérete kózül 
csak az egyiket szeretnénk megváltoztatni.

Helyezzünk el a form-on három válasz­
tógombot és egy gombot (2.51. ábra). Ha 
választógombokat helyezünk a form-ra, 
azok Cheked tulajdonsága alapértlmezés 
szerint False lesz. Allítsuk a gombok egyi- 
kének ezt a tulajdonságát a futtatás elótt 
True-va. Ekkor ez a form-on ki lesz jelólve 
(2.51. ábra). Ilyen marad a projekt futtatásá- 
nak megkezdése után is.2.51. ábra. A 3 választógombot és egy 

gombot tartalmazó form



Algoritmizaiâs es programozas

Hozzuk létre a gomb OnClick eseményét feldolgozö eljárást:
If RadioButtonl.Checked
Then Forml.Caption := 'A címsor megváltozott'
Else If RadioButton2.Checked 

Then Forml.Color := cIRed 
Else begin

Forml.Width := 600;
Forml.Height := 300; 

end;

A programrészlet a RadioButtonl.Checked értékének ellenorzésével kezdödik.
Amennyiben az OnClick esemény bekovetkezésekor az elsö választógomb volt be- 

kapcsolva, akkor RadioButtonl.Checked=true. Ez esetben az ablak címsora meg fog 
változni, a programrészlet többi utasítását kihagyjuk.

Amennyiben az OnClick esemény bekovetkezésekor a második választógomb 
volt bekapcsolva, akkor RadioButtonl.Checked= false. Ekkor az Else utáni uta- 
sítás kerül végrehajtásra, ami egy újabb elágazás. A második elágazás végrehajtása a 
RadioButton2.Checked ellenorzésével kezdödik. Mivel ez a választógomb volt bekap­
csolva, ez az érték true. Ekkor tehát az ablak színe fog megváltozni, a többi utasítás 
végrehajtása elmarad.

Amennyiben az OnClick esemény bekovetkezésekor a harmadik gomb volt kivá- 
lasztva, a RadioButtonl.Checked állapota = false. Ezért az elsö elágazásban az Else 
utáni részre kerül a vezérlés. Mivel most a RadioButton2.Checked értéke is false, a 
második elágazásban is az Else utáni rész kerül végrehajtásra, ami pedig az ablak mére- 
tének megváltozását eredményezi.

Ha a projekt fiittatása elött egyik választógomb sem volt bekapcsolva, a Checked 
az alapértelmezés szerinti értéken marad. Ha a futtatás során se kapcsoljuk be egyik vá­
lasztógombot se, akkor az ablak mérete változik meg (próbáljuk meg ónállóan megha- 
tározni, miért). Hogy ez ne így tórténjen, vagy kötelezöen be kell kapcsolni a választó­
gombok egyikét, vagy az Else ágba be kell ími még egy elágazást:

If RadioButtonl.Checked
Then Forml.Caption := 'A címsor megváltozott'
Else If RadioButton2.Checked 

Then Forml.Color := cIRed 
Else If RadioButton2.Checked 

Then 
begin

Forml.Width := 600;
Forml.Height := 300; 

end;

Magyarázzuk meg a programunk viselkedését abban az esetben, ha egyik választógomb 
sines bekapcsolva.

Próbáljuk most a jelolónégyzeteket használni az elágazás megvalósítására.
Tegyük fel, hogy nemesak egy ablaktulajdonságot szeretnénk megváltoztatni a program 

futtatása során, hanem néhányat kózülük, esetleg egyiket sem.
Helyezzünk a form-ra egy gombot és három jelólónégyzetet (2.52. ábra). A jelólónégy­

zetek Checked tulajdonságának alapértelmezett értéke False. Mivel a program futása során



vältozott';
If CheckBox.Checked 
Then Forml.Color := cIRed; 
If CheckBox.Checked 
Then begin

2.52. ¿bra. Ablak härom jelölönegyzettel
¿s egy gombbal
Fornril.Width := 500; 
Forml .Height := 200; .

end;

Az elägazäsok mindegyike a többitöl fuggetlenül ellenörzi a jelölönegyzetek ällapo- 
tanak ellenörzeset es ezektöl fiiggöen megvältoztatja vagy vältozatlanul hagyja az ablak 
megfelelö tulajdonsägät.

A vizsgält peldäkböl az aläbbi következteteseket vonhatjuk le:
• a välasztögombokat akkor alkalmazzuk, ha a lehetösegek közül csak egyiket lehet 

kivälasztani;
• a välasztögombok ällapotät feldolgozö eljäräsban egymäsba ägyazott elägazäsokat 

hasznälunk;
• a jelölönegyzeteket akkor alkalmazzuk, ha a lehetösegek közül többet, vagy akär 

egy et sem szeretnenk kivalasztani;
• A jelölönegyzetek allapotät feldolgozö programreszlet olyan elägazäsokat tartalmaz, 

amelyek egymästöl fuggetlenek.

^¡Pi Ellenorzö kerdesek

1°. Milyen eredmenye lehet egy feltetel ellenörzesenek (vagy a logikai kifejezes kierteke- 
lesenek)?

2°. Hogyan jelöljük egy feltetel ellenörzeset a folyamatäbrän?
3°. Ismertessük az elägazäs jellegzetessegeit!
4*. lijuk fei a teljes es a nem teljes elägazäs folyamatäbräjät! Ismertessük azok vegrehajtä- 

sänak jellegzetessegeit!
5*. Magyaräzzuk meg a teljes es a nem teljes elägazäs müködeset!
6*. Hozzunk fei olyan nyelvi vagy matematikai peldäkat, amelyek elägazäst tartalmaznak! 
7*. Hozzunk fei eletszerü peldäkat, ahoi elägazäsos algoritmusokat alkalmazunk!
8°. Ismertessük a Delphi-ben megirt elägazäs ältalänos alakjät!
9*. Magyaräzzuk el a teljes es a nem teljes elägazäs müködeset Delphi-ben!
10°. Milyen müveleteket alkalmazunk összetett logikai kifejezesek letrehozäsära Delphi- 

ben?
11*. Mire hasznälhatjuk a välasztögombokat es a jelölönegyszögeket?
12°. Mit jelent a välasztögombok es a jelölönegyzetek eseteben a Checked tulajdonsäg?
13*. Miben különböznek a välasztögombokat es a jelölönegyzeteket tartalmazö projektek- 

ben hasznält elägazäsok?
14*. Magyaräzzuk meg a következö programreszlet müködeset:
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a) If <1. togikai kifejezés> b)
Then begin

<1. utasítássor> 
end

Else If <2. logikai kifejezés>
Then begin

<2. utasítássor> 
end 

Else begin
<3. utasítássor> 

end;

Végezzük el a f  eladatokat!

1*. Hajtsuk végre a kovetkezo algoritmust!
1. Gondoljunk két számot!
2. Számítsuk ki ezek ósszegét!
3. Dóntsük el, hogy az ósszeg meghaladja-e a 30-at.
4. Ha igen, küldjünk „Nagyobb” jelentést, és lépjünk a 8. lépésre.
5. Dóntsük el, hogy az ósszeg kisebb-e, mint 30.
6. Ha igen, küldjünk „Kisebb” jelentést, és lépjünk a 8. lépésre. Ha nem, lépjünk a 7. 

lépésre.
7. Küldjünk „egyenló” jelentést.
8. Vége.

Milyen számokat gondoltunk és mi lett az eredmény? Hogy nevezhetnénk el a feladatot? 
{jJ 2*. Hozzuk létre a 1. feladat folyamatábráját! Hajtsuk végre az algoritmust három külón- 

bózó esetre, amelyek az algoritmus három lehetséges kimenetének felelnek meg!
3*. Hozzuk létre az (a + b) -  c : a. kifejezés kiszámításának algoritmusát! Hajtsuk végre az 

algoritmust a, b és c külonbozó értékeinél! Válasszuk meg ezeket az értékeket úgy, 
hogy az algoritmus viselkedése minden érték mellett más legyen!

{¡̂  4*. Hozzuk létre az (a + b) -  c : (a-2b). kifejezés kiszámításának algoritmusát! Hajtsuk
végre az algoritmust a, b és c külonbozó értékeinél! Válasszuk meg ezeket az értéke­
ket úgy, hogy az algoritmus viselkedése minden érték mellett más legyen!

5*. Hozzuk létre az ax = b egyenlet megoldásának algoritmusát! Hajtsuk végre az algorit­
must, ha: 1) a = 2; b = - 8; 2) a = 20; b = 0; 3) a = 0; b = 12; 4) o = 0; b = 0!

6*. Hozzuk létre az ax + b = c egyenlet megoldásának algoritmusát! Hajtsuk végre az al­
goritmust, ha: 1) a = 2; b = -  8; c = 18; 2) a = 20; b = 5; c = 5; 3) a = 0; b = 12; c = 3; 
4) a = 0; 6 = 10; c = 10.

7*. Hozzuk létre a másodfokú egyenlet megoldásának algoritmusát! Hajtsuk végre az algo­
ritmust az együtthatók külónbózó értékei mellett!

8*. Van néhány egyenló nagyságú érménk, melyek kózül az egyik hamis és ez nehezebb a 
tóbbinél. Hozzunk létre algoritmust, amelynek segítségével a lehetó legkevesebb mé- 
réssel ki lehet választani a hamis érmét! Hajtsuk végre az algoritmust, ha: 1) 3; 2) 9; 
3) 27; 4) 30 érménk van!

9*. Hozzunk létre projektet, amely két nem egyenló valós szám kózül kiválasztja a na- 
gyobbat. Mentsük a projektet a megfeleló mappába.

10*. Hozzunk létre projektet, amely két valós szám kózül kiválasztja a kisebbet! A projekt 
jelezze, ha a két szám egyenló. Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

11*. Hozzunk létre projektet, amely meghatározza egy szám abszolút értékét! Mentsük a 
projektet a megfeleló mappába!

If <1. logikai kifejezés> 
Then begin

<1. utasítássor> 
end;

If < 2. logikai kifejezés> 
Then begin

<2. utasítássor> 
end;



12*. Hozzunk létre projektet, amely három valós szám kozül kiválasztja a legkisebbet! 
Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

13*. Hozzunk létre projektet, amely a háromszog két szógének alapján meghatározza a harmadik 
szóg fokmértékét és jelzi, hogy a háromszog hegyes- derék- vagy tompaszógü! Mentsük a 
projektet a megfeleló mappába!

14. Hozzunk létre projektet, amelyben egy gomb 20 pixellel jobbra mozdul, amikor az 
egérrel rámutatunk. Ha a gomb eltünik az ablak jobb szélén, akkor jelenjen meg annak 
bal szélén. Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

15. Hozzunk létre projektet, amely meghatározza, hogy 4 adott hosszúságú szakaszból 
szerkeszthetó-e paralelogramma! Mentsük a projektet a megfeleló mappába.

Í1 5 -3 x , ha - l e x  <4,
16. Hozzunk létre projektet, amely kiszámítja az y = j ̂  + ^  m {̂jen m¿g esetben x ^^eJez®s

értékét! Mentsük a projektet a megfeleló mappába!
17. Hozzunk létre projektet, amely a választógombok állapotától fiiggóen kiszámítja két 

szám osszegét, külónbségét, szorzatát vagy hányadosát! Mentsük a projektet a megfe­
leló mappába!

18. Hozzunk létre projektet, amely a jelólónégyzet állapotától fiiggóen kiszámítja két szám 
ósszege, külónbsége, szorzata és hányadosa kozül néhányat! Mentsük a projektet a 
megfeleló mappába!

19. Egy munkás alkatrészeket készít. Ismert, hogy mennyit kell elkészítenie egy hónap 
alatt (tervezett mennyiség), mennyit készített el ténylegesen, továbbá az alkatrész ára. 
Amennyiben a munkás teljesíti a tervet 10%, ha túlteljesíti, akkor 30% jutalomban 
részesül. Amennyiben nem teljesíti a tervet, 20% megvonást kap. Hozzunk létre pro­
jektet, amely kiszámítja a munkás keresetét a teljesítménye fiiggvényében! Mentsük a 
projektet a megfeleló mappába!

■ i  8- szamu gyakorlati munka Elagaz£sokat tartalmazd programok
letrehoz&sa

Figyelem! A szamitogeppel vegzett munka soran tartsuk be a munkavedelmi es higienia sza- 
balyokat!

1. Inditsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert es hozzunk letre benne egy uj projektet!
2. Helyezziink a form-ra vezerloelemeket a kovetkezo feladat megoldasahoz: Ismerjuk ket teg- 

lalap oldalait. Ki kell szamitani es ossze kell hasonlitani azok teriiletet. Meg kell hatarozni, 
van-e a teglalapok kozott negyzet. Meg kell hatarozni, hogy elfer-e az egyik teglalap a mdsik- 
ban. Az eredmenyeket ki kell iratni a kepemyore. A projektben:
a) az elso gomb OnClick esemenykezeloje szamitsa ki a teriileteket es iija ki, hogy me- 

lyik teriilet a nagyobb;
b) a masodik gomb OnClick esemenykezeloje egy jelolonegyzet allapotatol fiiggoen 

dontse el, hogy a kivalasztott teglalap negyzet-e;
c) a harmadik gomb OnClick esemenykezeloje a valasztogomb allapotatol fiiggoen dont­

se el, hogy befer-e az elso teglalap a masodikba, vagy a masodik az elsobe;
d) futtassuk a megfelelo eljarasokat es gyozodjiink meg azok helyessegerol.

3. Mentsuk a projektet a 8_gyakorlati mappaba!
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2.9. Ciklikus algoritmusok és programok

1. Milyen folyamatokat nevezünk ciklikusnak? Hozzunk fel példákat!
2. Melyek a szekvenciális algoritmusok sajátosságai? Az elágazásoké?
3. Milyen a teljes elágazás általános alakja Delphi-ben? Hogy müködik ez az el- 

ágazás?
4: Milyen a nemteljes elágazás általános alakja Delphi-ben? Hogy müködik ez az 

elágazás?
5. Milyen célra és hogyan használjuk a választógombokat és a jelôlônégyzete- 

ket?

Ciklikus algoritm usok
A szekvenciâlis es elâgazasos algoritmusok minden utasitâsa sem kerül egynel több- 

ször vegrehajtâsra.
Sok olyan algoritmus is letezik azonban, amelyekben az utasitâsokat egynel több- 

ször kell vegrehajtani. Most ezek közül vizsgâlunk meg nehânyat.
1. feladat. Van egy dezsânk es egy vedrünk. A vödör segitsegevel töltsük meg a dezsât 

vizzel. (Feltetelezzük, hogy letezik egy forrâs, ahol a vödröt megtölthetjük, 
es a forrâs vizhozama elegendö a dezsa feltöltesehez).

Tegyük fel tovâbbâ, hogy az algoritmus vegrehajtöja az alâbbi utasitâskeszletet is- 
meri:

1. Töltsd meg a vedret vizzel.
2. Öntsd a vödör tartalmât a dezsâba.
3. Ellenörizd a ,,Nincs-e tele a dezsa?” feltetelt.

Mivel elöre nem ismert, nincs-e tele a dézsa, ellenörizni kell a ,,Nincs-e tele a dé- 
zsa?” feltételt. Ha ennek értéke igaz, akkor meg kell tölteni a vedret, ât kell önteni an- 
nak tartalmât a dézsába, majd újból ellenörizni kell a ,,Nincs-e tele a dézsa?” feltételt. 
Ezt addig kell folytatni, amig az ellenôrzés hamiş 
eredményre nem vezet. Azutân az algoritmus mü- 
kôdése véget ér.

Az algoritmus mondatszerü megfogalmazâsa 
a következö (folyamatábráját a 2.53. ábrán lâthat- 
juk).

1. Ellenörizd a „Nincs-e tele a dézsa?” felté­
telt.

2. Ha az ellenôrzés eredménye ¡gaz, lépj a 3. 
pontra, ha hamis, vége.

3. Töltsd meg a vedret vizzel.
4. Öntsd a vödör tartalmât a dézsába.
5. Lépj az 1. pontra.
Elôfordulhat, hogy az algoritmus végrehaj- 

tâsa sorân a 3-5. utasitâsokat többször is végre 
kell hajtani. Az, hogy ezeket az utasitâsokat ùjra 
végre kell-e hajtani, az 1. ellenôrzés eredményé- 
tôl függ. Ha ez igaz, akkor az utasitâsokat még
legalâbb egyszer végre kell hajtani, ha hamis, 2.53. ábra. Az 1. feladat megoldásának 
akkor nem. folyamatábrája
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Fontos, hogy a 3-5. utasításokat esetlegesen többször is végre keli hajtani, de ez nem 
feltétlenül van igy. Elöfordulhat, hogy az elsö veder víz betoltése után a dézsa tele lesz, 
akkor az algoritmus véget ér, söt, akár az is, hogy a dézsa eleve tele volt, ekkor ezeket 
az utasításokat egyetlen egyszer sem kell végrehajtani.

Az algoritmusnak azt a részét, amelynek végrehajtása egynél többször 
ismétlodhet az algoritmus végrehajtása során ciklusnak (iterációnak) ne- 
vezzük. Az olyan algoritmusokat, amelyekben ciklusok fordulnak elö, cik- 
lusokaí tartalmazó algoritmusoknak nevezzük.

Hami

2.54. ábra. Az elölteszetö ciklus 
folyamatábrája

A vizsgâlt algoritmusban az iterâciö hârom utasitâst tartalmaz: a kilepesi feltetel ellen- 
örzeset es a ciklusmagot alkotö ket utasitâst.

A vizsgâlt ciklust elöltesztelö ciklusnak 
nevezzük, mivel a kilepesi feltetel ellenörze- 
se a ciklusmag vegrehajtâsa elött törtenik.

A 2.54. âbrân az elöltesztelö ciklus âlta- 
lânos alakjât lâthatjuk. A ciklus vegrehajtâsa 
a következökeppen törtenik: elöször is el- 
lenörzösre kerül a kilepesi feltetel (kierte- 
kelödik a logikai kifejezes). Amennyiben a 
feltetel teljesül (a kifejezes erteke igaz), veg- 
rehajtâsra kerülnek a ciklusmag utasitâsai, 
amelyek utân üjra megtörtenik a kilepesi 
feltetel ellenörzese. Amennyiben a feltetel 
nem teljesül (a kifejezes örteke hamiş), ât- 
lepünk a ciklust követö elsö utasitâsra.

Amennyiben ismert lenne, hogy kezdetben 
a dezsa üres, az algoritmus vegrehajtöjânak 

felesleges lenne kezdetben ellenörizni a ,,Nincs-e tele a 
dezsa?” feltetelt. Ez esetben legalâbb egyszer meg kel­
lene tölteni a vedret es ât kellene önteni annak tartalmât 
a dezsâba. A ,,Nincs-e tele a dezsa?” (vagy, amennyi­
ben az algoritmus vegrehajtöja ezt ismeri, a „Tele van-e 
a dezsa?”)feltetelt eleg lenne ezutân ellenörizni.

E feladat megoldâsânak a folyamatâbrâjât lâthatjuk 
a 2.55. âbrân.

A fenti ciklus eseteben a ciklusmagot alkotö uta- 
sitâsok legalâbb egyszer vegrehajtâsra kerülnek, mi­
vel a kilepesi feltetel ellenörzese ezek vegrehajtâsa 
utân törtenik. Az ilyen ciklust hâtultesztelö ciklus­
nak nevezzük.

A 2.54. âbrân a hâtultesztelö ciklus âltalânos 
alakjânak folyamatâbrâjât lâthatjuk.

A ciklus vegrehajtâsa a következökeppen törte­
nik: elöször a ciklusmagot alkotö utasitâsok kerül­
nek vegrehajtâsra, majd pedig megtörtenik a kilepe­
si feltötel ellenörzöse. Amennyiben a feltetel nem

2.55. ábra A módosított 1. feladat 
megoldâsânak folyamatábrája teljesül (a logikai kifejezés értéke hamiş), akkor üjra
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vegre keli hajtani a ciklusmagot; ha a kifejezes 
erteke igaz, a vezerles a ciklus utâni elsö kife- 
jezesre kerül.

Figyeljük meg, hogy amennyiben a 2.55. 
folyamatâbrân a ,,Nincs-e tele a dezsa?” felte- 
telt hasznâlnânk, akkor a ciklusnak a kifejezes 
igaz ertekenel kellene folytatödnia es a hamiş 
erteknel pedig ki kellene lepni a ciklusböl.

Megvizsgâltuk mind a hârom alapvetö 
algoritmikus szerkezetet: a szekvenciât, az 
elâgazâst es a ciklust (iterâciöt). Bizonyitott, 
hogy amennyiben egy feladat megoldhatö, ak­
kor annak algoritmusa e hârom alapvetö szer- 
kezet segitsegevel elöâllithatö.

Az algoritmusok többsege mindhârom 
alapvetö szerkezetet tartalmazza.

2.56. âbra. A hâtultesztelt ciklus 
folyamatâbrâja

Szâmlâlös ciklus Delphi-ben
A Delphi programozâsi nyelvben többfele eszköz âli rendelkezesünkre a ciklus meg- 

valösitâsâra. Ezek egyike a szâmlâlös ciklus. Ennek alkalmazâsa akkor celszerü, ha 
mâr a ciklus vegrehajtâsa elött pontosan ismerjük, hogy hânyszor keli azt vegrehajtani. 
A ciklus âltalânos alakja a következö:

for <ciklusvâltozö> := <kifejezes1> to <kifejez6s2> do 
begin

<a ciklusmag utasitâsai> 
end;

A for...to...do sort (for -  valami reszere, to -  valameddig, do -  vegezni) a ciklus 
fejenek nevezztik. A valtozo, amelyet ebben a sorban az ertekadas jele elott all, 
ciklusvaltozo.

A ciklusvaltozo, a kifejezesl es kifejezes2 kifejezesek csak egesz ertekeket vehetnek 
fel. Ha a ciklusmag csak egy utasitasbol all, a 
begin es end kulcsszavak elhagyhatok.

A szamlalos ciklus a kovetkezokeppen muko- 
dik:

A ciklusvaltozo felveszi a kifejezesl 
erteket.
Kiertekelesre keriil az i < kifejezes2 
feltetel.
Ha a kifejezes erteke igaz, a vezerles a 
ciklusmag utasitasaira keriil, amennyiben 
hamis, a ciklus utani elso utasitasra.
A cilusvaltozo erteket eggyel noveljiik.
A 2. pontra lepiink.
szamlalos ciklus folyamatabrajat a 2.57. 

abran lathatjuk.
Vizsgaljuk meg peldakent az alabbi, 1! + 2! +

3! +4! (emlekeztetoul «1 = 1*2 • 3 • ...* «) kifeje­
zes erteket kiszamito programreszt:

1.

2.

3.

4.
5. 
A

2.57. abra A szâmlâlös ciklus 
folyamatâbrâja
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2. fejeaet

w ar a , s, i: Integer; 
begin

s := 0; a := 1;
For i := 1 to 4 do 
begin 

a := a*i; 
s := s + a; 

end;
LabeM.Caption := IntToStr (s); 

end;

Az IntToStr fiiggveny (integer to string -  egesz szovegge) az egesz ertekii argu- 
mentumot szovegesse alakitja at.

Futtassuk a programot;

Utasitds A vegrehajtds eredmenye
s := 0 5 = 0
a := 1 <3=1
i := 1 /=  1
/<= 4 (1 <= 4) = //■«£-
a := a*i a=  1*1= 1
s :=s + a 5  = 0 + 1 = 1
i := / + 1 i = 2
/<= 4 (2 <= 4) =
a := a*i a =1*2=2
s :=s + a 5 = 1 + 2 = 3
i :=i+ 1 i = 3
/<= 4 (3 <= 4)= true
a := a*i a = 2*3= 6
s :=s + a 5  = 3 + 6 = 9
i := / + 1 i = 4
i <=4 (4 <= 4) =
a := a*i <3 = 6 *4= 24
s :=s + a 5  = 9 + 24 = 33
i := i + 1 i = 5
i <=4 (5 <= 4) = false
Label 1.Caption := IntToStr (s) Label 1. Caption = 33

Figyeljiink oda a kdvetkezdkre:
1. A ciklus lefutasa utan a ciklusvaltozo erteke 1-gyel haladja meg a kifejezes2 er- 

teket. Ezt sziikseg eseten fel lehet hasznalni.
2. A szamlalos ciklusnak van olyan valtozata is, amelyik visszafele szamol. Ennek 

altalanos alakja:
for <valtozonev> := <kifejezes1> downto <kifejezes2> do 
begin

<a ciklusmag utasitasai> 
end;

{down -  lefele). Ez annyiban kiilonbozik a mar megismert szamlalos ciklustol, hogy a 
ciklusszamlalo erteke minden lepesben eggyel csokken.



Algoritmizalas es programozas

Eloltesztelo es hatultesztelo ciklusok a Delphi-ben
Amennyiben az ismetlesek szama a ciklus vegrehajtasa elott ismeretlen, eloltesztelo 

vagy hatultesztelo ciklusokat alkalmazunk.
Az eloltesztelo ciklus altalanos alakja a kovetkezo:
while clogikai kifejezes> do 
begin

<a ciklusmag utasitasai> 
end;

{while -  amig). Ha a ciklusmag csak egyetlen utasitast tartalmaz, a begin es end kulcs- 
szavak elhagyhatok.

Az eloltesztelo ciklus a kovetkezokeppen mukodik:
1. Kiertekelodik a logikai kifejezes.
2. Amennyiben a kifejezes erteke igaz, akkor vegrehajtasra kerulnek a ciklusmag 

utasitasai, majd az 1. pontra lepiink; ha hamis, akkor a vezerles a ciklus utani 
elso utasitasra kerul.

Vizsgaljuk meg a ciklus mukodeset a kovetkezo peldan.
2. feladat. Szamitsuk ki a szamtani sorozat pozitiv tagjainak osszeget, ha ismerjiik an- 

nak pozitiv elso tagjat es negativ kiildnbseget!
A sorozat elso tagjat az Editl, a kiildnbseget az Edit2 beviteli mezon keresztiil ad- 

juk meg.
var a, d, s: Real; 
begin

a := StrToFloat (Editl .Text); 
d := StrToFloat (Edit2.Text);
s := 0;
while a > 0 do 

begin
s := s + a; 
a := a + d; 

end;
LabeM.Caption := FloatToStr (s); 

end;
Futtassuk le a programot a z a e s a d  valamely ertekei mellett.

Utasitas A vegrehajtas eredmenye
a := StrToFloat (Editl. Text) a = l
d  := StrToFloat (Edit2. Text) d = -  3
s := 0 5  =  0

a > 0 (7 > 0) = true
5  := s + a 5 = 0 + 7 = 7
a :=a + d a - l  + (-3) = 4
a > 0 (4 > 0) = true
s := s + a 5  = 7 + 4=11
a:=a + d a = 4 + (-3) = 1
a > 0 (1 > 0) = true
s := s + a s=  11 + 1 = 12
a :=a + d a = \ +  (-3) = -2
a > 0 (-2 > 0) =false
Label 1.Caption := FloatToStr (s) Label 1.Caption = 12



2. f.’ej&zet

A hâtultesztelö ciklus âltalânos alakja a következö: 
repeat

<a ciklusmag utasitasai> 
until <logikai kifejezes>;

A ciklus a következökeppen müködik:
1. Vegrehajtâsra kerülnek a ciklusmag utasitâsai.
2. Kiertekelödik a logikai kifejezes.
3. Ha a kifejezes erteke hamiş, visszaterünk az 1. pontra, ha igaz, akkor a ciklus 

utâni elsö utasitâsra lepünk.
A hâtultesztelö ciklust akkor alkalmazzuk, ha a ciklusmagot alkotö utasitâsokat leg- 

alâbb egyszer vegre keli hajtani.
Nezzük meg, hogy lehet megoldani az elözö feladatot hâtultesztelö ciklus alkalma- 

zâsâval:

var a, d, s: Real; 
begin

a := StrToFloat (Editl.Text); 
d := StrToFloat (Edit2.Text); 
s := 0; 
repeat

s := s + a; 
a := a + d; 

until a <= 0;
LabeM.Caption := FloatToStr (s); 

end;

Futtassuk le a programot a z a e s d  valamely ertekei mellett.

Utasitds A vegrehajtds eredmenye
a := StrToFloat (Editl. Text) a - 1
d  := StrToFloat (Edit2. Text) d = -3
s := 0 s = 0
s := s + a 5 = 0 + 7 = 7
a:=a  + d a = 7 + (-3) = 4
a <= 0 (4 <= 0) = false

s := s + a 5 = 7 + 4=11
a :=a + d a = 4 + (-3) = 1
a <= 0 (1 <=0 )= false
s := s + a 5 =  11 + 1 = 12
a : - a  + d a = 1 + (-3) = -2
a<= 0 (-2 <= 0) = true
Label 1 .Caption := FloatToStr (s) Label 1 .Caption = 12

Figyeljiik meg:
1. A hâtultesztelö ciklus nem tartalmazza a begin es end kulcsszavakat.
2. Ha az elöltesztelö ciklust hâtultesztelöve iıjuk ât (es viszont), a kilepesi feltetelt az 

ellenkezöjere keli vâltoztatni.



Algoritmizálás és programozás

Példák külonbozó ciklusok alkalm azására
Vizsgáljunk most meg néhány érdekes, a kovetkezó témakórók tanulmányozása so- 

rán hasznos feladatot, amelyek megoldása során ciklusokat kell alkalmazni.
A feladatok megoldása során sokszor szükség van a kovetkezó két müveletre: egy 

egész szám természetes számmal való osztásakor keletkezó hányados, illetve a mara- 
dék kiszámítására. Bármely egész m és természetes n számpár esetében egy és csakis 
egy olyan q és r  (0 <  r <  n) számpár létezik, amely kielégíti a m =  nq + r egyenlósé- 
get. A q számot nem teljes hányadosnak, az r-1 pedig az osztás maradékának nevezzük. 
A Delphi-ben a hányadost a div (divide -  osztani), a maradékot a mod (modulo -  az 
osztás maradéka) müveletekkel számítjuk ki. Például:

23 div 5 = 4, 23 mod 5 = 3,
28 div 4 = 7, 28 mod 4 = 0,

■ 2 div 3 = 0, 2 mod 3 = 2.

3. feladat. Ismert az egynél nagyobb n természetes szám. Határozzuk meg, hogy prím- 
szám-e ez a szám!

Prímszámnak azt a természetes számot nevezzük, amelynek pontosan két osztó- 
ja van. Vegyük tehát sorra a számokat 1-tól az adott számig, és számoljuk meg, hogy 
ezek kózül hánnyal volt osztható a vizsgált szám. Amennyiben ez a szám kettóvel lesz 
egyenló, akkor a szám prímszám, ha tóbb, akkor nem. A megfeleló programrészlet:

var i, k, n: Integer;
begin

n := StrToInt (Editl.Text);
k := 0; // Az n osztóinak száma 
for i := 1 to n do

if n mod i = 0 //Ellenórizzük, hogy i osztója-e n-nek
then k := k + 1; //Amennyiben i osztja n-t, az osztók számát eggyel nóveljük. 

if k = 2
then LabeH.Caption := 'prim' 
else LabeH.Caption := 'nem prim';

end;

A StrToInt fíiggvény (string to integer -  szóveget egésszé) a szóveges adatok egésszé 
alakítására szolgál.

A program futását lényegesen meggyorsíthatjuk, ha figyelembe vesszük a kóvetkezóket:
1. Bármely egynél nagyobb természetes szám osztható 1-gyel és saját magával. 

Ezért prímszám minden olyan szám, amelynek nines ettól eltéró osztója.
2. A prímszámok kózott egyetlen páros szám van, a 2. Minden más prím páratlan.
3. Ha magát a számot nem vesszük figyelembe, akkor amennyiben a számnak nines 

a saját számtani gyókénél kisebb osztója, akkor annál nagyobb osztója sines.
Figyelembe véve a mondottakat a programot a kóvetkezóképpen írhatjuk át:

var i, k, n: Integer; f: Boolean;
begin

n := StrToInt (Editl.Text);
f := true; n egyelóre prímnek tekintjük, mivel eddig nem találtunk osztót 
if (n mod 2 = 0) and (n <> 2)



2. f& j&zet

then f := false // // Ha n peiros es nem 2, akkor nem prim 
else 

begin
k := 3; Ha n p^ratlan, akkor a 3-mal kezdve keressuk az osztoit. 

while (k <= sqrt (n)) and f do Az osztokat az n sz£mtani gydk6nel kisebb sza- 
mok kozott keressuk es egyelore egyet sem talaltunk

if n mod k = 0 // Ellenorizzuk, hogy k osztoja-e n-nek 
then f := false
else k := k + 2; Ha k nem osztoja n-nek, a kovetkezo lehetseges osztb 

a kovetkezo paratlan szam 
end; 

i f f
then LabeM.Caption := 'prim' 
else LabeM.Caption := 'nem prim';

end;

A programban az f logikai valtozot hasznaltuk annak nyilvantartasara, hogy az n-t 
primszamnak tekintjuk (a f erteke igaz), vagy nem (f erteke hamis). A logikai valtozot 
a Delphi-ben Boolean-kent deklaraljuk. A szam szamtani gyoket az sqrt {square root -  
negyzetgyok) beepitett fiiggveny segitsegevel szamitjuk ki.
4. feladat. Hatarozzuk meg ket, a es b (a >b) termeszetes szam legnagyobb kozos osz- 

tojat!
A matematikaorakon ket szam legnagyobb kozos osztojat primtenyezokre bontas se­

gitsegevel hataroztuk meg. Lehet olyan programot imi, amely ezt a modszert valositja 
meg.

Van azonban ennel egyszeriibb megoldas is, amelynek alapja a kovetkezo allitas: ha 
a > b, akkor LNKO(a, £)=LNKO(A, r), ahol r a ¿-vel valo osztasanak maradeka.
Ennek alapjan a nagyobb szamot mindig a kisebbre, a kisebbet pedig a nagyobb szam 
kisebbel valo osztasanak maradekara csereljiik. Az utolso nullatol eltero maradek lesz a 
ket szam legnagyobb kozos osztoja.

Peldaul:
LNKO(80, 12)=LNKO(12, 8)=LNKO(8, 4)=LNKO(4, 0) = 4, vagy
LNKO(125, 54)=LNKO(54, 17)=LNKO(17, 3)=LNKO(3, 2)=LNKO(2, 1)=

=LNKO (1, 0)=1.
Ez a modszer Eukleidesz-algoritmusa neven ismert. Probaljuk ki a modszert ne- 

hany kiilbnbbzo szampar esetere.
Eukleidesz-algoritmusa szerint miikodik a kovetkezo program:
var a, b, r: Integer;
begin

a := StrToInt (Editl.Text); 
b := StrToInt (Edit2.Text); 
r := a mod b; 
while r <> 0 do 

begin 
a := b; 
b := r;
r := a mod b; 

end;
LabeM .Caption := IntToStr (b);

end;
FigyeljUk meg, hogy a modszer a < b eseteben is helyesen miikodik. Deritsiik ki, 

miert!



Algoritmizálás és programozás

Eukleidész (i.e. 300 körül -  i.e. 265 körül) (2.58. ábra) neves 
sMl ogörög matematikus. Ismertségét sokban annak köszönheti, 

hogy Elemek címü 13 kotetés müvében összegyüjtötte és 
rendszerezte korának geometriai és aritmetikai ismereteit.

A matematikatorténet kutatói bizonyítékokat találtak arra, hogy 
Eukleidész-algoritmusát már Eukleidész elött ismerték. Az algorit- 
must azért nevezték el mégis Eukleidészrôl, mert elöször az Ele­
mekken volt részletesen ismertetve. 2.58. ábra. 

Eukleidész

Ellenôrzô kérdések

Io. Mi a ciklus az algoritmusokban?
2*. írjuk fel az elöltesztelö ciklus folyamatábráját! Ismertessük a ciklus mükôdését és 

hozzunk fel példákat!
3«. írjuk fel az hátultesztelo ciklus folyamatábráját! Ismertessük a ciklus mükôdését és 

hozzunk fel példákat!
4». Elöfordulhat-e, hogy a ciklusmag utasításai egyszer sem kerülnek végrehajtásra? Vá- 

laszunkat indokoljuk meg, és hozzunk fel példákat!
5*. Elöfordulhat-e, hogy egy ciklusnak soha nem lesz vége? Válaszunkat indokoljuk meg, 

és hozzunk fel példákat!
6». Magyarázzuk meg a három alapvetö algoritmus-szerkezet -  szekvencia, elágazás, cik­

lus -  mükôdése közötti külônbségeket!
7o. íijuk fel a számlálós ciklus általános alakját Delphi-ben!.
8». Magyarázzuk meg a számlálós ciklus mükôdését!
9o. írjuk fel az elöltesztelö ciklus általános alakját Delphi-ben!
10*. Magyarázzuk meg az elöltesztelö ciklus mükôdését!
11*. íijuk fel a hátultesztelo ciklus általános alakját Delphi-ben!
12*. Magyarázzuk meg a hátultesztelo ciklus mükôdését!

Végezzük el a f  eladatokat!
1. Hajtsuk végre az algoritmusokat!
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2 \ Hajtsuk vegre az alabbi programreszleteket, es hatarozzuk meg a valtozok ertekeit a 
vegrehajtas utan:
a) p := 1; a := 2; b) k := 1; a := 12; c) s :=0; a := 1; k :=

for i := 1 to 5 do while a < 100 do repeat
begin begin s := s + a;

a := 3*a + 1; a := 2*a -  4; k := k + 1;
P := P*a; k := k + 1; a := k*k;

end; end; until a > 50;

Hajtsuk vegre az alabbi programreszleteket, es hatarozzuk meg a valt 
tekeit a vegrehajtas utan!
a) p:=1;a:=8 ;  b) k := 1; a := 100; c) s := 0; a := 5428;

for i := 1 to 4 do while a > 10 do repeat
begin begin c := a mod 10;

a := 2*a -  5; a := a div 2; s := s + c;
P := P*a; k := k + 1; a := a div 10;

end; end; until a < 1;

9  £

9
8*.

9*.

10*.

11*.

12*.

13*.

14*.

15*.

16*.

17*.

Hajtsuk vegre a paragrafus 3. feladatahoz tartozo programreszletet!
Hajtsuk vegre a paragrafus 4. feladatahoz tartozo programreszletet!
Allitsuk ossze annak az algoritmusnak a folyamatabrajat, amely osszeadja a szamtani 
sorozat elso ot tagjat, ha az elso tag x -  7, es minden kovetkezo tagot az x:=2*x+3 kep- 
lettel szamithatunk ki!
Allitsuk ossze annak az algoritmusnak a folyamatabrajat, amely osszeszorozza a szam­
tani sorozat elso nyolc tagjat, ha az elso tag 9 es a kiilonbseg 4!
Allitsuk ossze annak az algoritmusnak a folyamatabrajat, amely meghatarozza a szam­
tani sorozat pozitiv tagjainak szamat, ha ismert annak elso tagja, kulonbsege pedig -5! 
Hajtsuk vegre az algoritmust kiilonbozo elso tagok eseteben! A tesztertekeket valasz- 
s^uk ki ugy, hogy a ciklusmag tobbszor; egyszer; egyszer sem keruljon vegrehajtasra! 
Allitsuk ossze annak az algoritmusnak a folyamatabrajat, amely meghatarozza a szam­
tani sorozat ketjegyii tagjainak osszeget, ha annak elso tagja 25, es ismert a kiilonbse- 
ge! Hajtsuk vegre az algoritmust a sorozat harom kiilonbozo differenciaja eseteben! A 
tesztertekeket valasszuk ki ugy, hogy a ciklusmag tobbszor; egyszer; egyszer sem ke- 
riiljdn vegrehajtasra!
Allitsuk ossze az alabbi feladat megoldasanak folyamatabrajat: hatarozzuk meg, hany 
negyzetet lehet kivagni egy ismert szelessegu es hosszusagu papircsikbol, ha abbol min­
den lepesben a kisebbik oldallal azonos hosszusagu negyzetet vagunk le. Hajtsuk vegre 
az algoritmust ket kiilonbozo szelessegu es hosszusagu csik eseteben! A tesztertekeket 
valasszuk ki ugy, hogy a ciklusmag tobbszor; egyszer sem keruljon vegrehajtasra! 
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza egy sorozat N elso tagjanak szorzatat, ha 
az elso tag x es minden kovetezo tag az elozo ketszerese. Mentsiik a projektet a megfe- 
lelo mappaba!
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza egy sorozat N elso tagjanak osszeget, ha 
az elso tag x es minden kovetkezo tag az elozo negyzete! Mentsiik a projektet a megfe- 
lelo mappaba!
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza a szamtani sorozat ketjegyii tagjainak 
szamat, ha az elso tag 10 es a kulonbseg meghaladja a nullat! Mentsiik a projektet a 
megfelelo mappaba!
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza a mertani sorozat egynel nagyobb tagjai­
nak atlagat! A sorozat elso tagja 100, a hanyadosa pedig nagyobb nullanal, de kisebb 
egynel. Mentsiik a projektet a megfelelo mappaba!
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza egy adott termeszetes szam osztoinak 
szamat! Mentsiik a projektet a megfelelo mappaba!
Hozzunk letre projektet, amely meghatarozza, hany 100-at meg nem halado primszam 
van! Mentsiik a projektet a megfelelo mappaba!
Hozzunk letre projektet a kovetkezo feladat megoldasara: egy ember penzt helyezett 
el a bankban. A bank meghatarozott kamatot fizet az elozo ev vegen a betetek utan.



Mennyi lesz az emberünk betetjenek erteke N ¿v ekelte utän? Mentsük a projektet a 
megfelelö mappäba!

18*. Hozzunk letre projektet a következö feladat megoldäsära: egy ember penzt helyezett el 
a bankba. A bank meghatärozott kamatot fizet az elözö ev vegen a betetek utän. Meny- 
nyi idö elteltevel lesz az emberünk betetjenek erteke legaläbb S hrivnya? Mentsük a 
projektet a megfelelö mappäba!

19*. Hozzunk letre projektet egy termeszetes szäm szämjegyei összegenek kiszämitäsära!
A szäm maximälisan kilencjegyü lehet. Mentsük a projektet a megfelelö mappäba!

9. szamü gyakorlatl munka Ciklusokat ta r ta lm a z ö  programok letrehozäsa

Figyelem! A szämitögeppel vegzett munka sorän tartsuk be a munkavedelmi es higienia sza- 
bälyokat!

1. Inditsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert!
2. Hozzunk letre projektet a következö feladat megoldäsära: Äradäs elött a folyö szintje H 

meter volt. Az äradäs sorän a vizszint P%-kal emelkedett öränkent. Mennyi lesz a vizszint 
N öräval az äradäs kezdete utän? Häny öra elteltevel eri el a vizszint a K met eres magas- 
sägot?
1. Helyezzük el a form-on az adatbevitelhez es kivitelhez szükseges vezerlöket, a vezerlök 

rendelteteset magyaräzö feliratokat, valamint härom gombot!
2. Az egyes gombok feliratai megfelelöen a következök legyenek: „1. kerdes”, „2. ker- 

des ”, „ Ujra A mezök maradjanak üresen.
3. Az elsö gomb OnClick esemenykezelöjebe iijuk azt a programreszt, amely megadja a 

välaszt a feladat elsö kerdesere!
4. Hajtsuk vegre az eljäräst, es gyözödjünk meg müködesenek helyessegeröl!
5. A mäsodik gomb OnClick esemenykezelöjebe iijuk azt a programreszt, amely megadja 

a välaszt a feladat elsö kerdesere, es egy felirat szövegeben megjeleniti az eredmenyt!
6. Hajtsuk vegre az eljäräst, es gyözödjünk meg müködesenek helyessegeröl!
7. A harmadik gomb OnClick esemenykezelöje törölje a beviteli mezökbe, es feliratokba 

beirt ertekeket!
3. Mentsük a projektet Gyakorlati9 neven!

Algoritmizaläs es programozäs

2.10. Felhasznälo ältal definiält es beepitett eljärasok 
es függvenyek Delphi-ben

1. Miazeljäräs?
| •  2. Mi az esemenykezelö? Hogy hozzuk letre?

3. Milyen a Delhi esem£nykezelöjenek ältalänos alakja?
4. Mik a lokälis es globalis vältozök? Mi közöttük a különbseg?
5. Hogy alakithatjuk a szämot tartalmazö vältozöt szövegge Delphi-ben? Hogy 

törtenik a visszaalakitäs?

Felhasznälo ältal definiält Delphi-ben
Az elözö reszben olyan eljäräsokat hoztunk letre, amely valamely objektum metödusä- 

val vagy esemenyeivel voltak kapcsolatban. Az ilyen eljärasok sablonjait a rendszer hozta 
letre, nekünk csak ki kellett egesziteni ezeket a var sorral kezdve.

A programok tartalmazhatnak olyan eljäräsokat is, amelyek nincsenek esemenyekhez 
kötve. Ezek a felhasznälo ältal definiält eljäräsok. Leggyakrabban akkor alkalmazzuk 
ezeket, ha a vältozök különbözö ertekei mellett keil ugyanazt a programreszt lefuttatni. 
Ilyen lehet peldäul a mertani alakzatok területenek kiszämitäsa, ket szäm közül a nagyobb 
kivälasztäsa, annak ellenörzese, hogy egy szäm primszäm-e. Elöfordul, hogy egy felada-
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tot tóbb független részre sikerül bontani, vagyis ha a lépésenkénti részletezés módszerével 
élünk.

A felhasználó által definiált eljárás -  mint minden eljárás -  a program néwel ille- 
tett része, amelyet a program más részeiból meghívhatunk.

Az eljárások lehetnek:
• paraméter és visszatérési érték nélküliek;
• paraméteresek és visszatérési érték nélküliek;
• paraméter nélküliek, de visszatérési értékkel bírók;
• paraméterrel és visszatérési értékkel bírók.

*1 Az eljárás paraméterei -  azok a változók, amelyek az eljárás hívásakor
I •  [ kapják meg az értéküket.

Az eljárás visszatérési értékei -  azok a változók, amelyek az eljárás fu- 
tásának eredményeképpen kapják meg az értéküket.

A leggyakrabban alkalmazott eljárástípus a negyedik. Az eljárás általános alakja 
Delphi-ben:

procedure <eljárás_neve>(<eljárás paraméterei>;
var<az eljárás visszatérési érékei>);
begin

<utasítások>
end;
Az eljárás hívásának általános alakja:
<eljárás neve>(<azoknak a változóknak a nevei, amelyek értékeket adnak 

az eljárásnak>,<azoknak a változóknak a nevei, amelyek az eljárásból kapnak 
értékeket>);

Fontos, hogy az eljárás hívásában a változók sorrendje és típusa pontosan meg kell 
hogy egyezzen a változóknak az eljárás fejében alkalmazott sorrendjével és típusával.

Alakítsuk át eljárássá a két szám legnagyobb kózós osztóját meghatározó programot. 
Az eljárás paramétere a két egész szám lesz, a visszatérési értéke pedig a legnagyobb 
kózós osztó. Az eljárás a kóvetkezó lesz:

procedure MCD (a, b: Integer; var c: Integer);
var r: Integer;
begin

r := a mod b; 
while r <> 0 do 

begin
a := b; 
b := r;
r := a mod b; 

end;
c := b; 

end;

Az eljárást például az MCD(35,77,x) utasítással hívhatjuk meg. Az utasítás a kóvet- 
kezóképpen mükódik:

1. Az a és a b (az eljárás paraméterei) megkapják a 35 és 77 értékeket.
2. Lefut az eljárás.
3. A c  változó értéke átkerül azx változóba.
Az x értéke tehát az eljárás futásán^k eredményeként 7-tel lesz egyenló.
Az eljárás hívásakor nemcsak konkrét számokat használhatunk paraméterként, ha- 

nem változókat is. Az eljárás hívásának pillanatában ezeknek a változóknak konkrét ér-



tékkel keil rendelkezniük és egész típusúnak keli lenniük. Az MCD(k, p, x) híváskor 
tehát az a és a b változók a k és p  értékeit kapják meg. A változók helyén matemati- 
kai kifejezések is állhatnak, amelyek értékeit a paraméterátadás elött ki keli számítani. 
Az MCD(2*k+3, 3*p-l,x) híváskor tehát elöbb a kifejezések kerülnek kiszámításra, 
majd azok értékeit kapják meg az a és b változók.

Figyeljük meg!
1. Az eljárás paraméterei és eredményei lehetnek ugyanazok a változók, tehát he- 

lyes a Procedure One(var a, b:Integer) eljárásfej. Ekkor az eljárás hívásakor az 
a és b megkapják a megfelelö értékeket és ezek a változók tartalmazzák az ered- 
ményt is. Az eljárás hívása: One(x, y).

2. Az eljárás más eljárások hívását is tartalmazhatják.

E Az eljárásfejben alkalniazott változókat formális paramétereknek 
nevezzük.
Az eljárás hívásakor alkalmazott változókat az eljárás valóságos para- 

métereinek nevezzük.

Vizsgáljuk meg az eljárások alkalmazását a következö példán.
1. feladat. Határozzuk meg két kôzônséges tort ósszegét!

A fenti projekt (2.59. ábra) futása során az eljárás kétszer kerül meghívásra. Elöször 
meghatározzuk a törtek nevezöinek legkisebb közös osztóját. Ezt használjuk fei a tör- 
tek közös nevezôjének meghatározása során, mivel LKKT(jc,y) = jc*y/LNKO(x, >’)• Az 
eljárást másodszor a tört számlálójának és nevezôjének legnagyobb közös osztójának 
meghatározására használjuk a tört egyszerüsítése céljából. Ha nem használnánk a prog- 
ramban eljárást, lényegesen hosszabb lenne a program és rosszabb lenne annak átlátha- 
tósága.

I <SR *.dfm !

S P r o c e d u r e  MCD ( a ,  b :  I n t e g e r ;  V a r  c :  I n t e g e r ) ;  
v a r  r :  I n t e g e r ;
B e g in
r  :■* a  m od b ;
W h i le  r  < >  0  d o  
B e g in  
a  b ;  
b  : «  r ;  
r  1“  a  m od b ;
B n d ;  
e  : •  b ;

„ B n d ;

3 p r o c e d u r e  T F o r m i . B u t t o n l C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  
v a r  r .o m l,  n o m 2 , d e n i ,  d e n 2 ,  d e n ,  n o n ,  k ,  z :  I n t e g e r  ;  
b e g i n

n o a l  S t r T o I n t  ( E d l t l . T e x t ) ;
d e n i  : •  S t r T o I n t  ( E d l t 2 . I e x t ) ;
nont2 S t r T o I n t  ( E d i t s  . T e x t )  ;
d e n 2  S t r T o I n t  ( E d l t 4 . T e x t ) ;
M C D (d e n i, d e n 2 ,  z ) ;  
d e n  :■  d e n l * d e n 2  d i v  z ;
n o «  :■  n o m l« d e n  d l v  d e n i  +  n o a 2 * d e n  d l v  d e n 2 ;
M C D (d e n ,n o n ,  k ) ;
I f  k  < >  1
T h e n
B e g in

d e n  :■  d e c  d l v  k ;  
n o n  t m n o n  d l v  k ;
B n d ;
L a b e I S . C a p t i o n  i n t T o S t r ( n o m )  + ' / '  ♦  I n t T o S t r ( d e n ) ;

e n d ;

2.59. ábra. Két kôzônséges 
törtet összeado program, amely 
használja a legnagyobb közös 
osztót meghatározó eljárást

2.60. ábra. A két kôzônséges tört 
ósszeadására szolgáló program ablaka

L ̂ nd.
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Felhasználó által definiált függvények Delphi-ben
Ahogy azt már megtárgyaltuk, az eljá- 

rásnak egy vagy több visszatérési értéke le- 
het, de akár az is elöfordulhat, hogy egyet- 
len egy sines. Amennyiben az eljárásnak 
egy visszatérési értéke van, célszerü azt 
fíiggvényként definiálni.

A felhasználó által definiált függvény 
az eljáráshoz hasonlóan a program név- 
vel ellátott része, amelyet a program tet- 
szóleges részéból meghívhatunk.

A függvény az eljárástól abban különbö- 
zik, hogy:

1. Más a fejléce: function <a függvény 
neve>(<paraméterek és azok típusai>): 
<eredmény típusa>;

2. A függvény visszatérési értékét a 
függvény torzsében a függvény nevével 
megegyezö nevü változónak kell értékül 
adni.

3. A függvényt egy értékadó utasítás 
közös osztó függvényeként határozzuk meg jobb oldalában vagy egy kiviteli utasításban

hívhatjuk meg.
Ha a legkisebb közös többszöröst függvénnyel számítjuk ki, a program a követke- 

zoképpen módosul (2.61. ábra).
Figyeljük meg az eljárás (2.59. ábra) és a függvény (2.61. ábra) közötti megírása és 

meghívása közötti külonbségekre. Ezeket a 2.3. táblázatban foglatuk össze.

2.3. táblázat. Eltérések az eljáráshívás és a függvényhívás között

Az MCD eljárás Az MCD függvény
MCD (deni, den2, z); 
den := denl*den2/z; den := denl*den2/MCD (denl, den2);

MCD (den, nom, k); k := MCD (den, nom);

Az eljárásokat és függvényeket közösen alprogramokként (subroutine) szokás emle- 
getni.

A Delphi beépített eljárásai és függvényei
A Delphi rengeteg számok, szövegek, vezérlôelemek, grafikai objektumok, fájlok 

feldolgozására szolgáló beépített eljárást tartalmaz.
Ezek közül néhánnyal már megismerkedtünk. Ilyenek voltak az adattípusok közöt­

ti átalakításokat megvalósító StrToInt és IntToStr függvények, a négyzetgyokvonást 
megvalósító sqrt függvény.

<» *.**»>
;Function h c d  (a, b: Integer): Integer;
Var r: Integer;
Begin
r :• a mod b;
While r <> 0 do 
Begin 
a !■ b; 
b 1“ rs 
r i- a mod b;

Bud;
MCD .—  b;

Bad;

^ proceda re TForml. ButtonlClick (Sender: TOfoject) ; 
var noml, nom2, deni, den2, den, non, k: Integer; 
Begin
noml StrToInt (Editl.Text);
deni :*> StrToInt (Edlt2.Text);
non2 StrToInt (Edits.Text);
den2 StrToInt (Edlt4.Text);
den !• denl*den2 dlv MCDfdenl, den2);
nom noml*den dlv deni ♦ nom2*den dlv den2;
k MCD(den,non);
If k o  1
Then
Begin
den den dlv k; 
nom :“ nom dlv k;

Bod;
Labels.Caption !« IntToStr(nom) + */' + lntToStr(d<

2.61. ábra. A két kôzônséges törtet 
osszeadó program, amelyben a legnagye



A 2.4. tabläzat a Delphi beepitett matematikai függvenyei közül mutat be nehänyat.

2.4. tabläzat. Nöhäny a Delphi beepitett matematikai függvenyei közül

Függveny Parameterek szäma es 
tipusa Eredmeny Eredmeny tipusa

Abs 1, egesz vagy valös A szäm abszolüt erteke A parameterrel 
megegyezö

Arctan 1, valös A szam arctangense (radiänokban) Valös
Cos 1, valös A szäm koszinusza Valös
Exp 1, valös A szäm ex alapü hatvänya Valös
Frac 1, valös A szäm törtresze Valös
Int 1, valös A szäm egesz resze Valös
Ln 1, valös A szäm termeszetes logaritmusa Valös
Pi 0 A 7t szäm Valös
Power 2, valös A II parameter I alapü hatvänya Valös

Random 0 0 es 1 közötti veletlen szäm Valös
Random 1, egesz 0 es a parameter közötti völetlen 

szäm
Egesz

Sin 1, valös A szäm szinusza Valös
Sqr 1, valös A szäm negyzete Valös

Figyeljiink oda a kovetkezokre:
1. A parameter nelkiili fiiggveny hivasa a fiiggveny nevevel tortenik, peldaul x:=Pi.
2. A Random fiiggveny elso hivasa elott meg kell hivni a Randomize parameter es 

visszateresi ertek nelkiili fiiggvenyt, amely elinditja a veletlenszam-generatort.
3. A Power fiiggveny alkalmazasa celjabol az Uses sort ki kell egesziteni a Math 

szoveggel. Ez azt eredmenyezi, hogy a projekthez hozzakapcsolodik egy ujabb 
fiiggvenyeket es eljarasokat tartalmazo konyvtar. A Sugobol reszletesen tajeko- 
zodhatunk az ilyen modon elerheto eljarasokrol es fiiggvenyekrol.

^  Ellenorzo kerdesek

1°. Mik a felhasznalo altal definialt eljarasok? Milyenek lehetnek ezek?
2*. Milyen esetekben celszerii eljarasokat alkalmazni? Mik a modszer elonyei?
3*. Milyen a parameterekkel es visszateresi ertekekkel rendelkezo eljaras altalanos alakja? 
4°. Mik az eljaras parameterei? Mik a visszateres ertekei?
5*. Milyen a parameterekkel es visszateresi ertekekkel rendelkezo eljarashivas altalanos 

alakja?
6°. Mik a formalis es valosagos parameterek? Mi ezek kozott a kulonbseg?
7°. Mi a felhasznalo altal definialt fiiggveny?
8*. Miben kuldnbozik az eljaras es a fiiggveny?
9*. Milyen a fiiggveny altalanos alakja?
10*. A Delphi milyen beepitett eljarasait es fuggvenyeit ismeijiik?
11*. Keressiink a Sugoban informaciokat olyan eljarasrol, amelynek nines parametere es 

visszateresi erteke; amelynek mind parametere, mind pedig visszateresi erteke van!
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Végezzük el a f  eladatokat!

I. íijuk fel a stepin eljárás fejlécét, amelynek paraméterei az a valós és a b egész, vissza- 
térési értéke pedig a c valós. íijuk fel az eljárás hívását is!

2*. Iijuk fel a chastka eljárás fejlécét, amelynek paraméterei az a és b valós változók, visz- 
szatérési értéke pedig a c valós és az f logikai változók! íijuk fel az eljárás hívását is!

3*. Irjunk eljárást simp néven, amely ellenórzi, hogy az adott természetes szám prím- 
szám-e! A visszatérési értékek: egy k logikai változó, amely azt mutatja, prim-e a vizs- 
gált szám és a k egész, a szám osztóinak száma.

4. íijunk eljárást square néven, amely kiszámítja a háromszóg területét az oldalak alap- 
ján. Az oldalak az eljárás paraméterei. Használjuk Hérón képletét.

5. Hozzunk létre projektet, amely a háromszóg csúcsainak koordinátái alapján meghatá- 
rozza a háromszóg területét! A projektben alkalmazzunk eljárást, amely meghatározza 
a szakasz hosszát a végpontok koordinátái alapján! Mentsük a projektet a megfeleló 
mappába!

6. Hozzunk létre projektet, amely két pont koordinátái alapján eldónti, azonos koordiná- 
ta-negyedhez tartoznak-e azok! Alkalmazzunk eljárást annak eldóntésére, melyik ne- 
gyedben fekszik az adott pont! Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

7. Irjuk fel a length fuggvényt fejlécét, amelynek négy egész típusú paramétere van, 
eredménye pedig valós!

8. Irjuk fel a step fuggvény fejlécét, amelynek paraméterei az a valós és a b egész, ered­
ménye valós. Irjuk fel a fuggvény hívását is!

9. Irjunk függvényt, amely kiszámítja a szakasz hosszát a végpontok koordinátái alapján! 
írjuk fel a fuggvény hívását a (0, 0) és (20,30) pontok esetére!

10. íijunk fuggvényt a n! értékének kiszámítására (n! = l*2*3*...*n)! íijuk fel a fuggvény 
hívását ót külónbózó természetes szám esetére!

II. Hozzunk létre projektet, amely meghatározza, hogy négy egész kózül melyik a legna- 
gyobb! Alkalmazzunk függvényt, amely meghatározza, hogy két egész kózül melyik a 
nagyobb. Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

12. Hozzunk létre projektet, amely két adott egész számról eldónti, hogy melyik számje- 
gyeinek ósszege a nagyobb. A számjegyek ósszegének meghatározására használjunk 
fuggvényt! Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

13. Hozzunk létre projektet, amely két adott egész számról eldónti, hogy melyiknek na­
gyobb az osztóinak ósszege! Az osztók ósszegének meghatározására használjunk fugg­
vényt! Mentsük a projektet a megfeleló mappába!

14. Hozzunk létre projektet, amely meghatározza, hogy prímszám-e az adott szám, illet- 
ve a szám számjegyeinek fordított sorrendü felírásával keletkezó szám! Használjunk 
függvényt annak eldóntésére, hogy egy szám prím-e! Mentsük a projektet a megfeleló 
mappába!

15. íijunk utasítást a Delphi beépített fuggvényeinek alkalmazásával az a, b, c együttható- 
jú másodfokú egyenlet diszkriminánsának és gyókeinek kiszámítására!



16. iijunk projektet az l 1 + 22 + 33 + 44 + 55 + ... + nn kifejezes ertekenek kiszämitäsära! 
Hasznäljuk a negyzetre emeles beepitett függvenyt. Mentsük a projektet a megfelelö 
mappäba!

17. Iijunk projektet aV i + V2+V3 + V4+V5 + ... + Jn  kifejezes ertekenek kiszämitä­
sära! Mentsük a projektet a megfelelö mappäba!

18. Bövitsük a ket közönseges törtet összeado projektet egy eljärässal, amely az elkülöniti 
az ältört egesz reszet!

IIS 10. szamü gyakorlati munka Alprogramok alkalmazäsa

Figyelem! A szämitögeppel vegzett munka sorän tartsuk be a munkavedelmi es higienia sza- 
bälyokat!

1. Inditsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert!
2. Hozzunk letre projektet, amely ketfele mödon hatärozza meg a konvex negyszög területet!

a) Az AB, BC, CD es DA szakaszok es az AC ätlö hosszai alapjän. A häromszög területe- 
nek meghatärozäsära irjunk függvenyt, amely Heron kepletet hasznälja! Az elsö gomb 
OnClick esemenyenek kezelöje iija ki az eredmenyt egy külön ablakba.

b) A negyszög adott iränyü bejäräsa szerint megadott csücsainak koordinätäi alapjän. ir­
junk függvenyt, amely a szakasz vegpontjainak koordinätäi alapjän meghatärozza a 
szakasz hosszät! A mäsodik gomb OnClick esemenykezelöje jelenitse meg az ered­
menyt egy feliraton!

3. Mentsük a projektet Gyakorlati0 neven!

2.11. Egydimenziös tömbök

O  1. Mit hatäroz meg a vältozö tipusa? M ilyen tipusokat ismerünk?
2. Hogy n6z ki a z e lägazäs ä lta länos alakja Delphi-ben? Hogyan m üködik?
3. Hogy n6z ki a szam lä lös cik lus ä lta länos alakja D e lph i-ben? Hogyan mükö­

dik?
4. Hogy näz ki a z e lö lteszte lö cik lus älta länos alakja Delphi-ben? Hogyan mü­

ködik?
5. Hol ta lä lkozhatunk rendezett adatha lm azokka l? M iert känyelm es ezek hasz- 

nälata?

Az egydimenziös tömb fogalma
Az eddigiek soran olyan feladatokkal foglalkoztunk, amelyekben viszonylag keves 

adat került feldolgozâsra. Sokkal több azonban az olyan feladat, amely nagy mennyise- 
gü adat feldolgozâsât igenyli.

Ha peldâul 100 tizenegyedikes âtlagtömeget keli meghatârozni, akkor 100 vâltozöra 
lenne szükseg az egyes emberek tömegenek nyilvântartâsâra. Ezeket aztân össze kellene 
adni, majd el kellene osztani 100-zal.

Ha a vâltozöknak az elektronikus tâblâzat oszlopaihoz hasonlöan a, b, c, .... z, aa, 
ab, ac, ..., az, ba, bb, bc, .... bz, ca, cb, cc, .... cv neveket adnânk, akkor az összegzes 
100 összeadandöt tartalmazna, vagy a programunknak kellene 100 összeadâsi müveletet 
tartalmaznia, valahogy igy:



s u m m a  := a ;  

s u m m a  s u m m a  + b ;  

s u m m a  := s u m m a  + c ;

s u m m a  ;= s u m m a  + c v ;

Bärmelyik mödszert välasztanänk, programunk ättekinthetetlen es mertektelenül 
nagy lenne, különösen ha figyelembe vesszük, hogy a tanulök szäma akär több is lehet.

Amikor nagy mennyisegü adat feldolgozäsära van szükseg, celszerü ezeket egy 
sorszämozott adathalmaz elemeinek tekinteni. Ennek a halmaznak lesz egy neve, az 
egyes vältozök neve pedig a halmaz (vagyis a tömb) neveböl es az elem sorszämäböl all 
majd. A tömb neve tehät a tömb összes elemere vonatkozik, a sorszäm pedig egy elemet 
jelöl a tömbön belül.

A tomb azonos tipusu valtozok sorszamozott halmaza. Minden, a 
tombhoz tartozo valtozo a tomb eleme.

Az olyan tomb, amelyben minden elemnek egyetlen sorszama van, egy- 
dimenzids.

Az egydimenzios tomb elem^nek neve a tomb nevlbol ¿11, amelyet a 
szogletes zarojelbe irt sorszam kdvet.

A fenti 100 vâltozö helyett celszerü egy 100-elemü tömböt alkalmazni. Ha a tömb 
neve a, akkor annak elemei a[l], a[2], a[3], a[100]. A tömb minden elemenek tipusa
Real. Ebben az esetben a 100 elem összegzese a következökeppen oldhatö meg:

summa := 0;
for i := 1 to 100 do
summa := summa + a[i];

Figyeljük meg, hogy a tömb elemenek sorszama lehet konkret szarn, vagy egesz tipu- 
sü vâltozö.

A programreszlet vegrehajtâsa a következökeppen zajlik:

Utasüds A vegrehajtds eredmenye
summa := 0 summa = 0
;:= 1 i= 1
i<  100 (1 < 100) = true
summa := summa + a[i\ summa = 0 + a[ 1] = a[l]
i :=/ +1 i = 2
/<  100 (2 < 100) = true
summa := summa + a[i] summa = a[ 1 ] + a[ 2]
/ :=/+1 i = 3
/<  100 (3 < 100) = true
summa := summa + a[i] summa = a[l] + a[ 2] + o[3]

...

i  := / +1 /=  100



Utasítás A végrehajtás eredménye
i < 100 (100 < 100) = true
summa := summa + a[i] summa =  a [l] + a[ 2] + a[ 3] + a[ 4] + ... + a[100]
i := / +1 /=  101
i<  100 (101 < 100) = false

A programrészlet végrehajtásának eredményeképpen a summa változó, a tomb 100 
elemének osszegét tartalmazza majd, azaz a 100 tanuló tómegének ósszegét.

A Delphi-ben az egydimenziós tómbót a var sorban var a: array [1..100] of Real 
(array -  tómb) -ként deklaráljuk. A szógletes zárójel az indexek lehetséges értékeit tar­
talmazza: 1-tól 100-ig. Az utasítás végrehajtásakor a számítógép 100 változó számára 
foglal helyet a memóriában. Az egyes változók számára lefoglalt hely mérete a tómb 
típusától fiigg.

Elófordulhat, hogy a változókat nem l-tól kezdódóen célszerü sorszámozni. Ha pél- 
dául Ukrajna lakosságának számát tároljuk egy tómbben az 1990 és 2011 kózótti évek- 
ben, akkor az a: array [1990..2011] of Integer tómb alkalmazása célszerübb. A tómb 
elemeinek sorszámait tetszóleges sorszámozott típusból választhatjuk.

Az egydimenziós tómb elemeinek bevitele és kivitele

Az egydimenziós tómb elemeinek be- és kivitelét megoldhatjuk tóbbsoros beviteli mezo 
(TMemo vezérló) segítségével (2.62. ábra).

2.62. ábra. A TMemo vezérló és annak tulajdonságai

A TMemo vezérló rendelkezik az olyan, már jól ismert tulajdonságokkal, mint 
Name, Color, Font, Enabled, Visible, Height, Width, Top, Left. A régebben megis- 
mert vezérlók nem rendelkeztek olyan tulajdonságokkal, mint:
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• Scroll Bars (górgetósáv) -  a tulajdonságban tárolt érték mutatja, hogy a vezérló tar- 
talmaz-e górgetósávokat és ha igen, milyet. Lehetséges értékei: vízszintes -  
ssHorizontal, függóleges -  ss Vertical, mindkettó -  ssBoth).

• Readonly (csak olvasható) -  a tulajdonság azt mutatja, hogy a vezérló tartalma fu- 
tási idóben megváltoztatható {False), vagy pedig nem {True).

• Lines (sorok) -  e tulajdonság értékei a vezérlóbe írt sorok. A sorszámozás 0-val kez- 
dódik.

• Lines.Count (sorok száma) -  a kitóltótt sorok száma. Ez a tulajdonság nem látható 
az Object Inspector ablakban.
Lássunk egy olyan feladatot, amelynek segítségével kózelebbról megismerkedhe- 

tünk az egydimenziós tómb és a tóbbsoros bevitele mezo által nyújtott lehetóségekkel.

1. feladat. Hozzunk létre 10 valós' számot tartalmazó egydimenziós tómbót. A tómbót 
egy tóbbsoros beviteli mezo segítségével tóltsük fel. Az elemek négyzeteit írjuk 
ki egy másik tóbbsoros mezóbe.

Helyezzünk a form-ra két, Memol és Memo2 mezót. A tulajdonságot állítsuk be a 
kóvetkezóképpen: Height = 150, ScrollBars = ssVertical, Readonly = False. Helyez­
zünk el rajta egy gombot, amelynek felirata legyen Caption = „Négyzetre emelés” és 
hozzuk létre a gomb OnClick eseménykezelójét.

A 2.63. ábrán láthatjuk az eljárást és annak ablakát futtatás kózben. Az eseményke- 
zeló a tóbbsoros mezo két metódusát alkalmazza, a Clear (tisztítani) metódust, amely 
tórli a vezérló tartalmát-és az Append (kiegészíteni) metódust, amely új sort ad a vezér­
ló tartalmához.

2 p r o c e d u r e  T F o n a l . B u c t o n l C l i c l c  ( S e n d e r : T O b j e c t ) ;  
v a r  a :  a r r a y  ( 1 . . 1 0 ]  o f  R e a l ;  i :  I n t e g e r ;  
b e g i n

For i  1*  1 t o  10 d o
« [ i ]  i *  S c r T o F l o a t  ( M e m o l .L i n e s [ 1 - 1 ] ) ;  / /  S » m  a Fsaxa  n e p e a e c w *  a  w tu o  i  n p acaoiTM ejiauanry uacttay 

Tor 1 !"  1 t o  10 do  
a [ i ]  ! -  a [ 1 1 * » [ i ) ;

M e m o 2 .L i n e s . C l e a r ;  / /  Cvhcthtk y c i  px skh  CaraTopxjucoaoro nojiM 
to r  1 1 t o  10 do

Memo2 . L i n e s . A p p e n d  ( F l o a t T o S t r  ( a [ 1 ]  >) ;  / /  S o sa tk  pxnox  i  anaecTK a ttaoro ajiauaxT u a cxa y , nepeBaseKxH y  r e j c c r

Qc3
•  ■  , 35: 63 Inter

Forml 1 4 «

S Ik 25
•7.22 52,1284
0 0
12 144
*8,1 65,61
9 81
4,389 19,263321
18 324
-157 24644
0,354 0,125316

▼ •r

1------------------------------------_ _

Ao KsanpaTa |

2.63. ábra. A tómb feltóltése és elemeinek kiíratása
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A 2.63. ábrán látható eseménykezeló csak a jobb érthetóség kedvéért tartalmaz há- 
rom ciklust: az adatbevitel, a négyzetre emelés és az adatkivitel ciklusait. A három mü- 
veletet egyetlen ciklusba is lehet szervezni.

A projekt indítása után a Memol tóbbsoros mezónek tórólni kell az alapértelmezés 
szerinti tartalmát, majd be kell ími soronként a tómb elemeit. Ezután a gombra kell kat- 
tintani, hogy az OnClick eseménykezeló elvégezze a négyzetreemelést és az eredmé- 
nyek kiírását a másik tóbbsoros mezóbe.

A tóbbsoros beviteli mezót még a projekt futása elótt feltólthetjük adatokkal, ha 
megváltoztatjuk a mezo Lines tulajdonságát. E célból:

1. Jelóljük ki a mezót.
2. Kattintsunk az Object Inspector ablakban a Lines mezo melletti gombra (2.64. 

ábra).
3. A String List Editor (string -  szóveg, list -  lista, editor -  szerkesztó) ablakba 

írjuk be a 10 számot, mindegyik után Enter-t ütve.
4. Kattintsunk az OK gombra.

2.64. ábra. A Memol mezo feltóltése a String List Editor segítségével

Az egydimenziós tómb elemeinek feldolgozása

Lássunk néhány, az egydimenziós tómb elemeinek feldolgozását igényló feladatot. 
A tómbót minden esetben tóbbsoros mezo segítségével tóltjük fel, és az eredményeket is 
egy ilyen mezóbe írjuk majd ki, amennyiben az egy tómb lesz. Más esetben egy felira- 
tot használunk majd. Szükség esetén egyéb objektumokat és metódusokat is használha- 
tunk.

Általában 10-elemes tómbókkel fogunk dolgozni. Ahol mégsem, ki kell majd javíta- 
ni az eljárások szóvegét.
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2. feladat. Hatarozzuk meg, hanyszor fordul elo egy adott szam a tomb elemei kozott!
A feladat megoldasa celjabol nyilvanvaloan sorra kell venni a tomb elemeit, es ossze 

kell azokat hasonlitani a vizsgalt szammal. Ha ezek megegyeznek, a megfelelo szamlalo 
erteket 1 -gyel novelni kell.

procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject);
var a: array [1..10] of Real; i, k: Integer; x: Real;
begin

x := StrToFloat (Editl.Text); // a keresett szam bevitele 
k := 0; // az adott szammal megegyezo elemek szam^nak nultezasa 
for i := 1 to 10 do 

begin
a[i] := StrToFloat (Memo1.Lines[i-1]); // a tomb elem6nek bevitele 
if a[i] = x then k := k + 1; ; // Amennyiben az elem megegyezik a keresettel, a 

szamlalot eggyel noveljuk 
end;

LabeM.Caption := IntToStr (k) + 'pa3iB' // Az eredm6ny es a magyar£z6 szoveg
kiir£sa

end;
Fontos megjegyeznunk, hogy amennyiben a ciklus elott elhagyjuk a k:=0 sort, az 

elso k:=k+l utasitas inkorrekt eredmenyhez vezethet.

3. feladat. Hatarozzuk meg, elofordul-e az adott valos szam a tomb elemei kozott!

A feladatot az elozo feladathoz hasonloan is megoldhatjuk: meghatarozzuk, hany­
szor fordul elo az adott szam a tomb elemei kozott, es ha ez a szam 0, akkor nem fordul 
elo, ha pedig tobb 0-nal, akkor elofordul. Ez azonban nem racionalis. Tegyuk fel, hogy 
mar a tomb elso eleme megegyezik a keresettel. Ez esetben teljesen felesleges a tobbi 
elem vizsgalata, de az elozo modszer eseteben ezt mindenkeppen megtennenk.

A feladat megoldasa celjabol bevezetjiik az /logikai valtozot es annak kezdoerteket 
false-ra allitjuk. A tomb elemeit sorra osszehasonlitjuk a keresett szammal, es ameny- 
nyiben egyezest talalunk,/erteket true-ra valtoztatjuk es a break (break -  megszakitas, 
ugras, tores) utasitassal kilepiink a ciklusbol. Az adatkivitelt az /  erteketol fuggoen ve- 
gezziik el.

procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject);
var a: array [1..10] of Real; i: Integer; x: Real; f: Boolean;
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToFloat (Memo1.Lines[M]); 
x := StrToFloat (Editl.Text);
f := false; //Akeresett sz¿m m6g nem fordult elo a tombben 

for i := 1 to 10 do 
if a[i] = x 
then begin

f := true; // Megtal£ltuk a keresett szamot 
break; //Aciklus megszakitasa 

end; 
i f f

then LabeM.Caption := //talaltunk 
else LabeM.Caption := // nem talaltunk;

end;
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4. feladat. Hatarozzuk meg a tomb legnagyobb elemet!
Kezdetben fogadjuk el, hogy az elso elem a legnagyobb. Ezutan a tomb minden 

megmaradt elemet osszehasonlitjuk az aktualisan legnagyobbnak elfogadottal. Ameny- 
nyiben a soron kovetkezo elem a nagyobb, ezentul ezt tekintjiik majd a legnagyobbnak. 

procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject); 
var a: array [1..10] of Real; i: Integer; max: Real; 
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToFloat (Memo1.Lines[i-1]); 
max := a[1]; / /Az elso elemet fogadjuk el legnagyobbnak 

for i := 2 to 10 do
if a[ij > max then max := a[ij; // aktualiz^ljuk a legnagyobb elem ¿rteket 

LabeM.Caption := FloatToStr (max) + ' -  legnagyobb elem erteke'; 
end;

5. feladat. Keressiik meg a 10-elemu tomb legnagyobb es legkisebb elemet es cserel-
jtik meg azokat.

Mivel a tomb ket eleme helyet kell csereljen, nem eleg tudni, mennyi a legnagyobb 
es legkisebb elem, ismemi kell ezek sorszamat is a tombben. Probaljuk meghatarozni 
ezeket az adatokat ugy, hogy a tombot csak egyszer jarjuk be.

Kezdetben feltetelezziik, hogy az elso elem a legnagyobb 6s a legkisebb is, es ezek 
sorszama 1. Ezutan megvizsgaljuk a fennmaradt elemeket. Amennyiben a soron kovet­
kezo elem meghaladja a legnagyobbat, akkor ezentul ezt az elemet tekintjiik a legna­
gyobbnak es a sorszamat is feljegyezziik az ebbol a celbol bevezetett valtozoba. Ha- 
sonlokeppen jarunk el, amennyiben a soron kovetkezo elem kisebb, mint az eddigi 
legkisebb.

procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject);
var a: array [1 ..10] of Real; i, nmax, nmin: Integer; max, min: Real;
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToFloat (Memo1.Lines[i-1]);
max := a[1]; nmax := 1; / /Az egyes sorszamu elem a legnagyobb 
min := a[1j; nmin := 1; / /Az egyes sorsz£mu elem a legkisebb 

for i := 2 to 10 do
if a[i] > max // Az aktu^lis elemet osszehasonlitjuk a legnagyobbal 
then 

begin
max := a[i]; // Lecser6ljiik a legnagyobb elem erteket 
nmax := i; // Lecser6ljuk a legnagyobb elem sorsz¿mat 
end 

else
if a[i] < min / /Az aktualis elemet osszehasonlitjuk a legkisebbel 

then 
begin
min := a[i]; // Lecsereljiik a legkisebb elem ¿rteket 
nmin := i; // Lecsereljiik a legkisebb elem sorsz¿mat 

end;
a[nmax] := min; a[nmin] := max; / /A legnagyobb es legkisebb elem cser£je 
for i := 1 to 10 do

Memol.Lines.Append (FloatToStr(a[ij); // A megv¿ltozott tomb elemeinek
kii^sa

end;



6. feladat. Valasszuk ki az adott 10-elemu tomb elemei koziil azokat, amelyek megha- 
ladjak az adott valos erteket!

Nyilvanvalo, hogy a 2. feladathoz hasonloan meg kell vizsgalni a tomb osszes ele- 
met, mivel ezek nagyobbak vagy kisebbek lehetnek az adott szamnal. A kovetkezo ker- 
des az, hoi taroljuk a vizsgalt feltetelt kielegito elemeket, mivel ezek szama 0 es 10 ko- 
zott barmennyi lehet.

Celszeru lenne ezeket egy uj tombbe imi, de sajnos elore nem ismeijiik a tomb elem- 
szamat.

A Delphi-ben hasznalhatunk olyan tomboket is, amelyek elemszama elore nem is- 
mert. Ezeket dinamikus tomboknek nevezzuk. Az olyan tomboket, amelyek elemsza­
ma ismert es a program futasa soran nem valtozhat, statikus tomboknek nevezzuk. 

Megjegyezziik, hogy a tomb elso elemenek sorszama alapertelmezes szerint 0.
A valos elemekbol alio b dinamikus tombot a var sorban a kovetkezokeppen dekla- 

raljuk: var b: array of Real;
procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject);
var a: array [1 ..10] of Real; b: array of Real; i, k: Integer; x: Real;
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToFloat (Memo1.Lines[i-1]); 
x := StrToFloat (Editl.Text);
k := 0; //A b tomb elemeinek k szamlaloja (kezdetben a b nem tartalmaz elemeket)

for i := 1 to 10 do 
if a[i] > x 
then begin

k := k+1; / /A b tomb elemszarr^t eggyel noveljuk
SetLength (b, k); // Beallitjuk a b dinamikus tomb elemszam^t 
b[k-1] := a[i]; // a megfelelo elemek a ti^sa  a b tdmbbe 

end;
Memo2.Lines. Clear; 
if k = 0
then Memo2.Lines[0] := Nincsenek ilyen elemek 'll 
else

for i := 1 to k do
Memo2.Lines.Append (FloatToStr(b[i-1])); 

end;

Setlength (set -  beallitani, length -  a hosszusagot).
A dinamikus tombok alkalmazasaval tetszoleges szamu elemet olvashatunk be a 

tobbsoros mezo soraibol. Ez esetben a mezo sorait dinamikus tombbe olvassuk be, vala- 
hogy igy:

k := Memol.Lines.Count; // Meghatarozzuk, h¿ny sort tartalmaz a mezo 
SetLength (a, k); // Beallitjuk a dinamikus tomb meretet, es lefoglaljuk a szukseges 

memoriateruletet
For i := 0 to k-1 do a[i] := StrToFloat (Memol.Lines[i]); // Adatok beolvasasa a 

tombbe.

Ezutan a dinamikus tomb elemeit a megismert modszerekkel dolgozhatjuk fel.
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A tomb rendezese 6s keres6s a rendezett tombben
A tomb elemeinek feldolgozasa sok esetben lenyegesen gyorsabb, ha a tomb elemei no- 

vekvo vagy csokkeno sorrendbe vannak allitva. Ez elsosorban a tomb elemei kozotti keresest 
gyorsitja meg.

A tomb elemeinek sorba rendezesere tobb mint 10 modszer letezik. Ezek kozott vannak 
gyorsabbak es lassabbak, logikailag egyszeriiek es osszetettek. Mi ezek kozul eggyel fogunk 
foglakozni, a kivalasztas modszerevel.

Vizsgaljuk meg a modszer miikodeset egy peldan. Rendezziik a 2.5. tablazat 0. soraban 
megadott tombot!

2.5. tablazat. Egydimenzios tomb rendez6se a kivalasztas m6dszer£vel
JV* am «121 «131 «141 «(51 «161
0 23 15 7 2 6 4

• 1 2 15 7 23 6 4
2 2 4 7 23 6 15
3 2 4 6 23 7 15
4 2 4 6 7 23 15
5 2 4 6 7 15 ‘23

Elso lepeskent megkeressiik a tomb legkisebb elemet (a[4] = 2), es megcsereljUk azt 
az elso elemmel, ahogy azt a tablazat elso sorabol ldthatjuk. Masodik lepeskent megke- 
ressiik a tomb fennmarado reszeben a legkisebb elemet (a[6] = 4), es megcsereljUk azt 
a masodikkal. Ilyen modon, ahogy a masodik sorban latjuk, az elso ket elem a helyere 
kertil. Harmadik lepeskent ismet megkeressuk a fennmarado resz legkisebb elemet (a[5] 
= 6), es megcsereljUk azt a harmadikkal. Megkapjuk a tablazat harmadik sorat. Megis- 
metelve az eljarast meg ketszer megkapjuk a rendezett tombot.

A modszer mukodeset elemezve megerthetjUk, miert kapta a modszer a kivalasztas 
modszere nevet. Minden lepesben kivalasztjuk a tomb rendezetlen reszeben a legkisebb 
elemet, es azt a rendezetlen resz elejere tessztik.

A modszer lehetseges megvalositasa igy nez ki:
procedure TForml .Button2Click (Sender: TObject); 
var a: array [1 ..10] of integer; i, j, min, nmin: integer; 
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToInt (Memo1.Lines[i-1]);
for i := 1 to 9 do
begin

min := a[i]; nmin := i; 
for j := i+1 to 10 do 
if a[j] < min then 
begin

min := a[j]; nmin := j; 
end;
a[nmin] := a[i]; 
a[i] := min; 

end;
Memo2.Lines.Ciear; 
for i := 1 to 10 do
Memo2.Lines.Append (IntToStr (a[i])) 

end;



Gyözödjünk meg röla, hogy a kereses (3. feladat) rendezett tömbben lenyegesen 
gyorsabban megoldhato, mint rendezetlenben.

Rendezetlen tömbben csak a mar megismert mödon kereshetiink egy elemet. Ez 
esetben a keresett elemet össze keli hasonlitani a tomb valamennyi elemevel meg ak­
kor is, ha az egyszer sem fordul elö a tömbben. Egy nagy elemszâmü (1000 vagy annâl 
is több) tömbben ilyen nagy lesz az összehasonlitâsok szâma is.

Rendezett tömbben a kereses sokkal gyorsabban megvalösithatö. Lâssunk egy 
peldât. Legyen egy rendezett 10 elemü tömbünk: 2, 5, 8, 12, 13, 16, 17, 20, 22, 30, 
amelyben meg keli talâlnunk egy jc szâmot. Hasonlitsuk össze ezt a szâmot a tömb kö­
zepsö elemevel, a 13-mal. Amennyiben jc = 13, akkor megtalâltuk, ha nem, megvizsgâl- 
juk, hogy jc meghaladja-e a 13-at. Ha igen, akkor azt a tömb jobb oldali feleben keli to- 
vâbb keresni, ha nem, akkor a bal oldaliban. A vizsgâlatot tehât most mâr csak egy fele 
akkora tömbön keli elvegezni. A folytatâst hasonlö mödon vegezzük. Megkeressük a 
fennmaradö resz közepsö elemet, es összehasonlitjuk azt a keresendö szâmmal. Ha ezek 
egyenlök, akkor megtalâltuk a keresett szâmot, ha nem, amennyiben kisebb, a fennma- 
radt resz bal, ha nagyobb, akkor a jobb oldali feleben folytatjuk a keresest.

A mödszer sokkal hatekonyabb az elözönel, különösen nagy N  elemszâm eseteben. 
A maximâlis lepesszâm (log2NJ +1, ahol N  a tömb elemeinek szâma. A szögletes zârö- 
jel a kepletben a szâm egesz reszet j elenti. A mödszer binâris vagy logaritmikus kere­
ses neven ismert.

Lâssuk a mödszert megvalösitö ködreszletet:

procedure TForm1.Button1 Click (Sender: TObject);
var a: array [1 ..10] of Integer; i, x, left, right, m: Integer; f: Boolean;
begin

for i := 1 to 10 do
a[i] := StrToInt (Memo1.Lines[i-1]); 
x := StrToInt (Editl.Text);
left := 1; //A töm b vizsgâlandö resze bal oldali elemenek sorszama 
right:= 10; //A  tömb vizsgâlandö resze jobb oldali elemenek sorszama 
f := false; //A  keresett szâmot meg nem talâltuk meg 
while (left <= right) and not f do 

begin
m := (left + right) div 2; //A  közepsö elem sorszama 
if x > a[m]
then left := m+1 //A töm b vizsgâlandö reszet balröl szükitjük 
else if x < a[m]

then right := m-1 //A töm b vizsgâlandö reszet jobbröl szükitjük 
else f := true; // Megtalâltuk a keresett szâmot

end;
if f
then Editl.Text := 'A keresett szâm elöfordul a tömbben' 
else Editl.Text := 'A keresett szâm nem fordul elö a tömbben';

end;

Erdekes törtenelmi tenyek
A keresesi intervallum felezesenek mödszeret az ökori görögök is ismertek. Ök dicho- 

tömiânak (61x̂ 1 -  felere, xo|arj -  osztani) neveztek. A mödszert a „Talâld ki a gondolt szâ­
mot” jâtekban is jöl lehet hasznâlni.



Algoritmizaias es programozas

Ellenórzó kérdések

Io. Mi az egydimenziós tómb?
2o. Milyen részekból áll a tómb egy elemének neve?
3». Mit alkalmazhatunk a tómb elemeinek sorszámozására?
4*. Milyen feladatok megoldása során célszerü a tómbók alkalmazása?
5». . Hogyan deklaráljuk az egydimenziós tómbót?
6o. Milyen számkóz lehet a tómb elemeinek sorszáma?
7 \ Ismertessük a tóbbsoros mezo tulajdonságait!
8*. Ismertessük a tóbbsoros mezo metódusait!
9*. Hogyan tólthetjük fel a tóbbsoros mezót a projekt futtatása elótt?
10*. Ismertessük, milyen módszerekkel állapíthatjuk meg, tartalmazza-e az adott tómb az 

általunk keresett elemet!
11*. Ismertessük a tómb legnagyobb eleme megkeresésének módját!
12°. Mi a dinamikus tómb, és hogyan deklaráljuk?
13*. Mi külónbség van a statikus és dinamikus tómbók kózótt?
14*. Ismertessük a tómb rendezésének a legkisebb elem kiválasztásán alapuló módszerét! 
15*. Ismertessük a bináris keresést!
16*. Magyarázzuk el, miért hatékonyabb a bináris keresés a rendezetlen tómbben tórténó 

keresésnél! Hozzunk fel példákat arra, hol alkalmazzuk a két keresési módszert a min- 
dennapokban!

Végezzük el a feladatokat!

Io. Végezzük el az alábbi programrészlet futtatását! Határozzuk meg a dob változó ered- 
ményét a 2; -3,5; 1,2; 0,25; -4 tómb esetében: 
dob :=1; 
for i := 1 to 5 do 
dob := dob * a|i|;

( 2o. Végezzük el az alábbi programrészlet futtatását! Határozzuk meg a sum változó ered- 
ményét a 2; -3,5; 1,2; 0,25; -4 tómb esetében: 
sum := 0; 
for i := 1 to 4 do
if a|iJ mod 2 =0 then sum := sum + a[i]*a[i];

3*. Deklaráljuk a kóvetkezó tómbóket:
a) x nevü egész tómb, amelynek indexei 1 és 50 kózóttiek;
b) mas nevü valós tómb, amelynek indexei 10 és 35 kózóttiek;
c) tab nevü egész tómbót, amelynek indexei -7 és 12 kózóttiek.

4o. Irjuk meg azt a programrészt, amely feltólt egy nyolc elemü tómbót egy tóbbsoros be- 
viteli mezo soraiból!

5*. íijuk meg azt a programrészt, amely kiír egy 11 elemü tómbót egy tóbbsoros beviteli 
mezo soraiba!

6*. Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 10-elemü tómbót egy tóbbsoros mezo sorai­
ból, kiszámítja azok átlagát és kiírja azt egy feliratba. Mentsük a projektet.

7». Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 12-elemü tómbót egy tóbbsoros mezo sorai­
ból és kiíija az elemek háromszorosát egy másik tóbbsoros mezóbe! Mentsük a projek­
tet!

8». Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 9-elemü tómbót egy tóbbsoros mezo sorai­
ból, és kiírja az elemek 5-tel csókkentett értékét egy másik tóbbsoros mezóbe! Ment­
sük a projektet!

9». A 11-edik osztályos tanulók az év végén oklevelet kaphatnak azokból a tárgyakból, 
amelyekból az éves jegyük 12-es. Az osztály éves eredményeit egy tóbbsoros mezo 
tartalmazza. Hozunk létre projektet, amely meghatározza, hány oklevélre lesz szükség! 
Mentsük a projektet!
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10*. Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 7-elemü egész tómbót egy tóbbsoros mezó- 
ból, és kiszámítja a páros számok ósszegét és kiírja azt egy feliratba! Mentsük a pro­
jektet!

11*. Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 9-elemü egész tómbót egy tóbbsoros mezo- 
bol és meghatározza, tartalmaz-e a tómb 3-mal osztható számokat, és kiíija az ered- 
ményt egy feliratba! Mentsük a projektet!

12\ Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 10-elemü valós tómbót egy tóbbsoros mezo- 
bol és meghatározza annak legkisebb elemét és felcseréli azt az elsóvel! A módosított 
tómbót íijuk ki egy másik tóbbsoros mezóbe! Mentsük a projektet!

13*. Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 10-elemü valós tómbót egy tóbbsoros mezó- 
ból és meghatározza annak legnagyobb elemét valamint azt, hányszor fordul eló ez az 
elem a tómbben! Az eredményt íijuk ki egy feliratba! Mentsük a projektet!

14*. Hozzunk létre projektet, amely feltólt egy 9-elemü valós tómbót egy tóbbsoros mezó- 
ból és meghatározza annak legnagyobb elemét és felcseréli azt a kózépsóvel! A módo­
sított tómbót íijuk ki egy másik tóbbsoros mezóbe! Mentsük a projektet!

15*. Hozzunk létre projektet, amelyben létre kell hozni egy dinamikus tómbót a tóbbsoros 
mezo sorainak beolvasására. Határozzuk meg a tómb elemeinek átlagát. A tómb azon 
elemeit, amelyek meghaladják az átlagot, írjuk át egy másik dinamikus tómbbe. Ment­
sük a projektet.

16*. Hozzunk létre projektet, amelyben létre kell hozni egy tómbót a tóbbsoros mezo so­
rainak beolvasására! A tómbót rendezzük és határozzuk meg, hány külónbózó elemet 
tartalmaz a tómb! Mentsük a tómbót!

17*. Hozzunk létre projektet, amelyben létre kell hozni két tómbót két tóbbsoros mezo sora­
inak beolvasására! A program dóntse el, hogy a két tómb megfeleló elemei egyenlók-e! 
Mentsük a projektet!

11. szdmú gyakorlati munka Egydimenziós tombok kezelése

Figyelem! A szamltogeppel vegzett munka soran tartsuk be a munkavedelmi es higienia sza- 
balyokat!

1. Inditsuk el a Turbo Delphi 2006 rendszert!
2. Hozzunk letre projektet a kovetkezo feladat megoldasara: Ismerjuk a het minden napjdnak 

atlaghomersekletet. Hatarozzuk meg, hcmy napon volt az atlaghomerseklet pozitiv! Ren- 
dezziik az adatokat, es allapitsuk meg, voltak-e a het folyamdn olyan napok, amelyeken az 
atlaghomerseklet ugyanolyan volt! A projektben:
a) helyezziik el a form-on a szukseges vezerloket: tobbsoros mezoket, feliratokat, gombo- 

kat;
b) az egyik gomb OnClick esemenykezeloje hatarozza meg az atlaghomersekletet, ¿s iija 

ki azt egy feliratba;
c) a masik gomb OnClick esemenykezeloje hatarozza meg, hanyszor volt pozitiv a ho- 

merseklet, es iija ki azt egy feliratba;
d) a harmadik gomb OnClick esemenykezeloje rendezze a tombot, hatarozza meg, van- 

nak-e azonos elmei, iija ki a rendezett tombot egy tobbsoros mezobe, azt pedig, hogy 
vannak-e azonos elemek, egy feliratba;

e) vegezziik el a fenti programreszleteket, es gyozodjunk meg arrol, hogy helyes ered- 
menyt kaptunk.

3. Mentsiik a projektet Gyakorlatill neven!
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3 .  f e j e z e t

ÂDATBÂZISOK. 
ABÂTBÂ1IS-&EZELĞ 

»SZEBEßC
Ebben a fejezetben megismerkedünk:
• az adatbázisokkal, a számítógépes adatbázisokkal, azok csoportosításával és rendel- 

tetésével;
• az adatmodellekkel és azok csoportosításával;
• a relációs adatmodellel, annak objektumaival és sajátosságaival;
• az egyed-kapcsolat modellel, annak felépítésével és adatbázissá alakításával;
•  az adatbázis-kezelo rendszerekkel és azok rendeltetésével;
• az Access 2007 adatbázis-kezelovel és annak használatával;
• a keresés, rendezés és szürés végrehajtásával Access 2007-ben.

3.1. Adatbázisok Az egyed-kapcsolat modeli

1. Mi az információs rendszer? Mik ennek összetevöi és mi azok rendeltetése?
2. Mi az objektum modellje? Milyen modelleket ismerünk?
3. Mi a tudományterület? Hozzunk fel példákat!

Az adatbázis fogalma

Az embernek a mindennapi tevékenysége során, szakmájától és érdeklódési terüle- 
tétól függöen sokszor van szüksége bizonyos információk kikeresésére. Fontos lehet 
megtudni, melyik vágányról indul a vonat Hmelnickbe, hogyan kell elkészíteni a lekvá- 
ros derelyét, milyen a vízmolekula felépítése, hány napig tartott a második világhábo- 
rú, igaz-e a fekete macskáról szóló babona, milyen a hálózati áram frekvenciája, hogy 
képezzük a fbnevek birtokos esetét stb. A feleleteket megtalálhatjuk a memóriánkban, 
érdeklódhetünk a vasút információs szolgálatánál, elolvashatunk egy szakácskonyvet, 
fizikai, kémia, vagy elektrotechnikai kézikonyvet vagy helyesírási szótárt. A keresést 
megkönnyitendö az emberek sokféle eszközt hoztak létre, például általános és szakmai 
enciklopédiákat, szótárakat, tájékoztató táblákat, tudakozókat.

Az emberek által felhalmozott tudás mértéke folyamatosan növekszik. Az ókori su- 
mér Ur városának ásatásai során 20 ezer agyagtáblát találtak, amelyek tartalmazták az 
akkor élt emberek szokásait, legendáit és nagyjából 5000 év torténelmi eseményeit. Az 
alexandriai konyvtárban az i. e. 3. században tárolt kéziratok száma 100 ezer és 700 ezer 
közötti volt. Jelenleg a világ legnagyobb kónyvtárának tartott londoni konyvtárban 150 
millió tárolási egységet tartanak számon. Kijevben, a Vernadszkij nevét víselo nemzeti 
konyvtárban 15 millió a tárolási egységek száma.
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A tudósok állítása szerint az ilyen nagy 'mennyiségü információ tárolása csak abban 
az esetben indokolt, ha abban a keresést gyorsan el lehet végezni, és a keresés eredményét 
jól értelmezhetó formában lehet elóállítani. A mai számítógépes tárolási módszerek kielé- 
gítik ezeket a feltételeket. A technológia alapját a számítógépes adatbázisok képezik.

Az adatbázisok alatt összekapcsolt adatok rendezett osszességét értjük.

k >> Ukrajnában az elsö számítógépes adatbázist a Kijev elektronikus számítógép ter- 
j 3 I vezóse során hozták létre 1959-ben. A számítógépet L. N. Dasevszkíj, K. L. Jus- 

csenko, K. O. Skarabara, Sz. B. Pogrebinszkij tervezte az Ukrán Tudományos Aka- 
démia számára B. V, Gnidenko és V. M. Gluskov akadémikusok vezetése alatt.

Viktor Mihajlovics Gluskov (3.1. ábra) (1923- 
1982) tóbb, olyan munkát ¡s publikált, amely a számí- 
tógépnek egy vállalat vagy egy egész ország vezeté- 
sében torténo alkalmazásával foglakozott. Az ö veze- 
tésével hozták létre az Országos Információgyüjto 
és Feldolgozó Projektet, amelynek célja a gazdasági 
dontéshozatal számítógépes segítése volt. A rendszer 
alapját egy adatbázís, vagy ahogyan Gluskov nevez- 
te, adatbank képezte. 1975-ben a tudós azt jósolta, 
hogy a fejlett országokban már a következö évtize- 
dekben nemzeti adatbankokat fognak létrehozni. 

A Gluskov által megjósolt adatbankok lényegesen megváltoztatták a mérnok, a tudós, az 
újságíró munkáját.

3.1. ábra. Viktor Mihajlovics 
Gluskov

Az egyed fogalma. Az egyed-kapcsolat modell

3.2. ábra. Az iskolai informatikaoktatás
modellje.

Az adatbázisok tervezésekor elöször 
létre keil hozni a leendó alkalmazási terü- 
let modelljét. Ez a modell tartalmazza, mi- 
lyen objektumokra terjed ki az adatbázis, 
és milyen kapcsolatok állnak fenn ezen 
objektumok között. Vizsgáljuk meg 
példaként az iskolai informatikaoktatás 
3.2. ábrán látható modelljét. Az érthetóség 
kedvéért a modellt grafikusan ábrázoltuk.

A téglalapok az objektumok típusait 
tartalmazzák, a nyilak az objektumok kö- 
zötti kapcsolatokat reprezentálják, a nyi­
lak felirata jellemzi magát a kapcsolatot.
A Tanár elózetesen feldolgozza a Tan- 

könyvet és megszervezi az oktatási folyamatot (tanít). Ugyanó értékeli a tanulók ered- 
ményeit és Jegyeket ad. A Tanulók a tanár vezetésével vagy onállóan tanulnak, ren-
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delkeznek Tankönyvvel. Ugyanök valamelyik Osztâlyhoz tartoznak es Jegyeket 
kapnak.

Az objektumok tipusât egyedhalmaznak nevezzük. A vizsgâlt modeli egyedhalma- 
zâi az Osztâly, Tanulö, Tanâr, Tankönyv es a Jegy. Az egyedhalmaz tehât azonos ti- 
pusü objektumok összessege. Az Osztâly egyedei a l i .  A, 11. B, 11. C stb. Az egyes 
objektumok tehât az egyedeknek felelnek meg. Minden egyedhalmazhoz legalâbb egy 
egyed tartozik. A Tankönyv egyedhalmazhoz peldâul csak egy egyed tartozik, ameny- 
nyiben mindenki ugyanolyan tankönyvet hasznâl.

m Az egyedhalmazok -  az adott alkalmazâsi terület valös vagy elkepzelt 
objektumainak tipusai.

A tovâbbi formalizâciö soran az egyedhalmazok közötti kapcsolatok szöbeli leirâsât 
egyezmenyes jelekkel csereljük fel, amelyen feltüntetjük a kapcsolat tipusât. A kapcsolat ti- 
pusa a következo lehet:
• egy az egyhez (1:1), amikor az egyik egyedhalmaz egy egyedehez a mâsik egyed­

halmaz egy egyede tartozik. A vizsgâlt esetben ilyen kapcsolat âli fenn a Tanâr es a 
Tankönyv között, amennyiben a tanâr egyfele tankönyvet hasznâl, megpedig olyat, 
amilyet a többiek nem hasznâlnak;

• egy a többhöz (1:M), amikor az egyik egyedhalmaz egy egyedehez a mâsik egyed­
halmaz több egyede tartozhat. ilyen kapcsolat âli fenn az Osztâly es a Tanulö 
egyedhalmazok között. A Tanulö es az Osztâly közötti kapcsolat tipusa ezek szerint 
több az egyhez (M:l) lesz. Mivel a ket kapcsolattipus ugyanazt jelöli, nem külön- 
böztetjük meg ezeket egymâstöl.

• Több a többhöz amikor az egyik egyedhalmaz egy egyede a mâsik több
egyedevel âli kapcsolatban es forditva. ilyen kapcsolat âli fenn a Tanulök es a 
Jegy ek között.

A kapcsolatot jellemzö mâsik tulajdonsâg a kapcsolat teljessege. Teljesseg szerint 
megkülönböztetünk:
• Olyan kapcsolatot, amikor az egyik egyedhalmaz minden egyede kötelezöen kap- 

csolödik a mâsik egyedhalmaz egy vagy több egyedehez (kötelezö). ilyen a kapcso­
lat az Osztâly es a Tanulö egyedhalmazok között, amennyiben feltetelezzük, hogy 
egy tanulö kötelezöen tagja keli legyen valamelyik osztâlynak.

• Olyan kapcsolatot, amikor az adott egyedhalmaz elemeire nezve nem kötelezö kap- 
csolödnia a mâsik egyedhalmaz elemeihez (opcionâlis). ilyen kapcsolat âllhat fenn 
peldâul a Tanulö es a Szâmitögep egyedhalmazok között, amennyiben nem jut min­
den tanulönak szâmitögep.
A vizsgâlt modellt egyed-kapcsolat modellnek, vagy ER-modellnek {Entity -  

egyed, Relationship -  kapcsolat) nevezik. Az ER-modell âbrâzolâsakor speciâlis jele- 
ket alkalmazunk az egyedhalmaznak, az egyedhalmaz tulajdonsâgainak es az egyed­
halmazok között fennâllö kapcsolatnak a jelölesere. Ezt az egyezmenyes jelkeszletet 
notâciönak {notation -  jelöles, jelölesi rendszer) nevezzük. A 3.1. tâblâzatban ezeket 
a jeleket foglaltuk össze.
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3.1. táblázat. Az egyed-kapcsolat modeli megadásának grafíkus elemei

Egyezményes jel Alakzat Mit jelöl

Neve Téglalap Egyedhalmaz

Ncvc ) Ovális Az egyed egy tulajdonsága

Nc" Rombusz Kapcsolat

Folytonos vonal Kötelezö kapcsolat

Szaggatott vonal Nem kötelezö kapcsolat

Gyakorlásképpen hozzuk létre a Mozilátogatás ER-modelljét. A modellben két 
egyedhalmaz lesz, a Jegy és a Nézo. A Nézô-nek a mozilátogatáshoz kötelezö a jegy. 
Nem létezik két ugyanolyan nézo vagy két ugyanolyan jegy (3.3. ábra).

A Nézo egyedhalmaznak két tulajdonsága van: Családneve, Keresztneve, a Jegy 
egyedhalmaznak pedig öt: Dátum, Ido, Sor, Hely, Sorszám. A két egyedhalmaz kö- 
zött a Van kapcsolat áll fenn. Ez egy az egyhez kapcsolat, amit a kapcsolatot reprezen- 
táló vonalon látható számok is mutatnak. A kapcsolat kötelezö a Nézo-re nézve, mivel 
jegy nélkül nem mehet be a moziba, de nem köztelezö a Jegy-re nézve, mivel nem min- 
dig adnak el minden jegyet.

Ellenôrzô kérdések

Io.
2 \
3°.
4 \
5*.
6° .

T .
8*.

Miért van szükség az adatok rendszerezett tárolására?
Milyen kôvetelményeket támaszt az információs társadalom az adattárolás elé? 
Mi az adatbázis? Hol alkalmazzák?
Mi az egyedhalmaz?
Mi az egyed? Hozzunk fel példákat!
Milyen kapcsolatok állhatnak fel az egyedhalmazok között?
Jellemezzük az egy az egyhez kapcsolatot!
Jellemezzük az egy a többhöz kapcsolatot! Hozzunk fel példákat!

20



Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

9 \ Jellemezzük a tóbb a tóbbhóz kapcsolatot!
10°. Milyenek lehetnek a kapcsolatok teljesség szerint?
11*. Mi az egyed-kapcsolat modell? Mit ír le?
12°. Milyen egyezményes jeleket használunk az ER-diagramon?
13*. Mi az ER-diagram egyezményes jeleinek értelme?
14*. Milyen szerepe volt Gluskov akadémikusnak az adatbázisok alkalmazásának kidolgo- 

zásában?

Végezzük el a feladatokat!

1*. Vizsgáljuk meg a 3.4. ábra ER-diagramját!
a) Milyen egyedhalmazok szerepelnek rajta?
b) Milyen tulajdonságokkal bímak az egyes egyedhalmazok?

T érfo g a t^  (̂ V e z e tó ^ ^  Q Cím

Típus 

(^Mennyiség

3.4. ábra
c) Határozzuk meg a kapcsolatok típusát a kovetkezó esetekben.

• Van néhány raktárunk és néhány árufajtánk, az egyes raktárakban minden árucik- 
ket tárolnak.

• Csak egyfajta árunk van, amit egy raktárban tárolnak.
• Tóbb raktárunk van és tóbb árucikkünk. Egy árucikket csak egy raktárban tárol­

nak és minden raktárban csak egyfajta árut tárolnak.
• Van néhány árufajtánk, amelyek mindegyikét ugyanabban az egy raktárban tárol- 

ják.
• Egy árufajtánk van, ezeket tóbb raktárban tárolják.

2*. Vizsgáljuk meg a 3.5. ábra ER-diagramját!
a) Milyen egyedhalmazok szerepelnek rajta?
b) Milyen tulajdonságokkal bímak az egyes egyedhalmazok?
c) Határozzuk meg a kapcsolatok típusát a kovetkezó esetekben:

• Egy üzlet van és az egy autómárkát forgalmaz.
• Tóbb üzlet és autómárka van, minden üzletben csak egy márkát forgalmaznak és 

minden márkát csak egy üzletben forgalmaznak.
• Tóbb üzlet van és ezek mindegyike ugyanazt az autómárkát forgalmazza.
• Tóbb márka és üzlet van, egy üzlet minden márkát forgalmaz.
• Egy üzlet van, amely minden márkát forgalmaz.



3 . fej&zet

Terület ( Név " Modell

Cim..... .. . ' ' V ' "
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3.5. ábra

3*. Hozzuk létre az ER-modellt a következö esetekre!
a) Az osztâly telefonkönyve, amely mind a mobilszâmokat tartalmazza, valamint a ta- 

nuló nevét és címét.
b) Házi audiotéka, amely sorszámozott CD-ket tartalmaz, valamint a CD címét, kiadá- 

sának évét és a hanganyag hosszát.
fjj 4*. Készítsünk rövid beszámolót az alábbi témákban!

• Adatbázisok alkalmazása az elsö ukrajnai számítógépeken.
• Adatbázisok alkalmazása az Ukrajnai Tudományos Akadémia által kidolgozott vál- 

lalatirányítási rendszerekben.

3.2. Adatmodellek. A relációs adatmodell alapfogalmai

3.

4 .

Mi az adatbázis? Mi célból hoznak létre adatbázisokat?
Ismertessük a Windows XP operációs rendszer fájlrendszerét!
Hogyan végzünk keresést az interneten a W indows XP operációs rendszer- 
ben?
Mi az egyed-kapcsolat modeli? Hol alkalmazzák?

Az adatm odell fogalma. Az adatm odellek típusai

Az adatbázisokat nagy mennyiségü adat rendszerezett tárolása és kezelése céljából 
hozzák létre. Kezelésüket az adatbázisok felhasználói vagy számítógépes programok vé- 
gezhetik. Mivel az adatbázis szerkezetét tekintve egy összetett objektum, létrehozásuk 
elött meg keil azokat tervezni -  adatmodelleket keil létrehozni. Az adatbázisok tervezése 
során valamelyik adatmodellt alkalmazzák. Az adatmodellek három részbôl állnak.

1. Adatszerkezetek, melyek meghatározzák az adatok szervezését, az alkalmazott 
adattípusokat (egész számok, valós számok, szövegek, multimédiás adatok, töm- 
bök stb.), valamint azokat a müveleteket, amelyeket az adott adattípuson el lehet 
végezni.

2. Adatkezelési eszközök azok az utasítások, amelyek az adatok szervezésétol fiig- 
getlenül (az algoritmus végrehajtójának utasításkészletéhez hasonlóan) biztosít- 
ják azok kezelését.

3. Integritási kényszerek, amelyek biztosítják az adatok épségét és hibátlanságát az 
adatbázis használata során. A kényszerek között vannak olyanok, amelyet a kivá- 
lasztott adatmodell követel meg és olyanok, amelyet a felhasználó hoz létre.



Adatbázisok. Adatbázis-kezelo rendszerek

A legelterjedtebb adatmodellek a hierarchikus, a hálós, a relációs és az objek- 
tum-orientált modellek.

A hierarchikus (íepap^ía -  szent hatalom) adatmodellben az adatok egy fához 
hasonló szerkezetbe vannak szervezve. Ez az adatmodell megköveteli, hogy minden 
objektumhoz egyetlen folérendelt objektum (szülöobjektum) tartozzék, leszármazott 
objektuma (gyerekobjektum) viszont több is lehet. Ezek közül csak a hierarchia tetején 
álló objektum képez kivételt, mivel ennek nem lehet szülöobjektuma.

A hierarchikus adatmodell példája a FAT32 fájlrendszer (amelyet a 9. osztályban a 
rendszerprogramok tanulmányozása során már megismertünk). Ebben a fájlrendszer- 
ben létezik egy gyokérkonyvtár, amely fájlokat és más konyvtárakat tartalmazhat. 
A mappák (konyvtárak) mindegyike tartalmazhat fájlokat és más mappákat.

A 3.6. ábrán egy másik hierarchikusan szervezett adattárolási rendszert láthatunk.
Figyeljük meg, hogy bármely szülöobjektum az alárendelt objektumokkal egyetem- 

ben szintén fát alkot.
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Az hierarchikus modellben az adatok 
kezeleset a kovetkezo utasitasokkal valo- 
sitjak meg:
• az adott ag, peldaul a 8. osztaly, megke- 

resese;
• atlepes az egyik agrol (Also tagozat) a 

masik agra (Felso tagozat).
• atlepes az objektum gyerekobjektuma- 

hoz, peldaul a 6. A-tol Boros Annahoz;
• atlepes az egyik objektumrol a masikra 

a hierarchikus szerkezet szabalyai sze- 
rint, peldaul a 7. B-rol az l . A-ra;

• uj objektum elhelyezese az adott he- 
lyen;

• az aktualis objektum torlese; 
es igy tovabb.

Az integritasi kenyszerek koze tartozik 
a hierarchikus modellben peldaul az objek- 
tumok es szliloobjektumaik kozotti kap- 
csolat feltetlen megorzese. Alapszabaly, 
hogy a gyokerelemen kivul egyetlen objek­
tum sem letezhet sziiloobjektum nelkiil. Vagyis a 9. A nem letezhet a 9. osztaly szlilo- 
objektum nelkiil, vagy amennyiben nines kilencedik osztaly az iskolaban, akkor nem 
letezhet annak nevsora sem.
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3.6. ábra. Egy hierarchikusan szervezett 
adattárolási rendszer

A hierarchikus adatmodell alkalmazasa akkor celszerü, ha az adatbäzis alkalmazasi 
területe olyan objektumokra terjed ki, amelyek között hierarchikus kapcsolat all fenn.

A hierarchikus modell szerint megszervezett adatbäzisokban nagy mennyisegü adat 
eseteben a kereses meglehetösen nehezkes lehet. Pröbäljunk peldaul megkeresni a me- 
revlemezen tärolt fäjlok között azt, amely az adott szövegreszt tartalmazza. A kereses 
percekig, sot, meg tovabb is eltarthat. A kereses sorän az informäciös ablakban megfi-



B
gyelhetjük, hogy a hierarchikus szerkezet vizsgálata áganként 
torténik. Ugyanakkor az interneten a keresés néhány másodper- 
cet vesz igénybe. Az operációs rendszer beépített keresési szol- 
gáltatása a fájlszerkezetet ágról ágra bejárva vizsgálja meg. Az 
interneten a keresés a keresöszerverek által elemzett és szerve- 
zett adatbázisok alapján torténik, amelyek más modeli, például a 
relációs modeli alapján vannak kialakítva. A Windows 7 operá­
ciós rendszerben a keresést a gyakran használt fájlok indexelése 
segíti, aminek alapja az operációs rendszer által a fájlrendszer 
3 7 Bachman3^65 elemzése által létrehozott adatbázis.

A hierarchikus modellt nehéz alkalmazni olyan objektumok 
esetében, amelyek kapcsolatai nem hierarchikusak. Az üyen esetekben a XX. század 
60-as éveiben kifejlesztett hálós adatmodell lehet segítségünkre. A modeli megalkotó- 
ja Charles Bachman (szül. 1924-ben) (3.7. ábra). A modeli feltételezi, hogy egy objek- 
tumnak több szülöobjektuma és gyerekobjektuma lehet. A hálós modellben megenge- 
dett kapcsolatokat a 3.8. ábra szemlélteti.

Ebbó'l áll _______Esv
+ t

Osztály Tanuló Osztályvezér j-

Bír - !

3.8.ábra. A hálós adatmodell példája

A hálós modellben az alábbi adatkezelö utasítások fordulhatnak elö:

• megtalálni az adott objektumot az adott azonos típusú objektumok között, például 
Fehér elsö osztályos tanulót;

• átlépni a szülóobjektumról annak elsö gyerekobjektumára az adott kapcsolat mentén, 
például az osztály elsö tanulójára;

• átlépni az objektum másik gyerekobjektumára az adott kapcsolat mentén, például 
megkeresni az osztály másik tanulójára;

• új objektum beszúrása az adott helyre;

• objektum torlése;

• objektum megváltoztatása;
• hozzákotni az objektumot az adott kapcsolathoz; 
stb.

A hálós modeli integritási kényszerei között lehetnek olyanok, amelyek megkövete- 
lik bizonyos kapcsolatok feltétlen megtartását.

A hálós modeli alkalmazása nagy adatmennyiség és összetett kapcsolatrendszer 
esetében nagyon bonyolult lehet. Nagyon nehézkes lehet az objektumok megváltoztatá­
sa és a kapcsolatok szerkesztése is, mivel ezek egymáshoz szorosan kapcsolódhatnak.



Az objektumok és a kózóttük levo kapcsolatok kónnyebb 
kezelhetósége céljából dolgozta ki Edgar Frank Ted Codd 
(1923-2003) amerikai tudós (3.9. ábra) a relációs adatmodellt.
A matematikus végzettségü tüdós az adatbázisok elméletét 
halmazelméleti alapokra helyezte.

A modell alapeleme a tábla (vagy távlázat). A tábla minden 
sora egy objektum tulajdonságait tartalmazza. A tábla egy 
oszlopa az objektumok azonos típusú adatát tartalmazza.

Egy tábla olyan oszlopok ósszessége, amelyek mindegyike bi- 
zonyos véges halmaz elemeit tartalmazhatja. A tábla matemati- 
kai szempontból egy relációnak tekinthetó. Leírásukra ezért 
használta Codd a reláció (az angol relation -viszony) fogalmát és ezért kapta a modell 
a relációs nevet.

Mivel a tábla oszlopai bizonyos halmaz elemei, az adtok kezelésére halmazmüvele- 
teket használnak.

Az integritási kényszerek két elv megtartását kóvetelik meg: az adatbázis minden 
objektumát egyértelmüen lehessen azonosítani egyes tulajdonságai alapján, és az adat­
bázis táblái kózótti kapcsolatok korrektek kell legyenek.

A relációs modell szerint felépített adatbázisokkal a kóvetkezó részek tanulmányo- 
zása során ismerkedünk meg.

Az utóbbi években néhány tudós rámutatott a relációs modell korlátaira, amelyek a 
multimédiás adatok, illetve az ósszetett adatok kezelése során jelentkeznek. A modell 
lehetóségeit kiszélesítendó fejlesztették ki a 90-es évek végén az objektum-orientált 
adatmodellt.

Ezenkívül létezek még tóbbdimenziós és kombinált modellek, ezek alkalmazása 
azonban nem terjedt el eléggé.

A relációs adatm odell alapfogalmai

A fentiekben a hierarchikus, a hálós, a relációs és az objektum-orientált adatmo-
dellekkel foglakoztunk. E modellek képezik az adatbázisok tervezésének elméleti 
alapját. A folytatásban csak a relációs adatmodellek vizsgálatára szorítkozunk.

Ismerkedjünk meg a modell alapfogalmaival a 3.10. ábra alapján. Ahogy azt már 
említettük, a modell alapeleme a tábla. Mint minden kétdimenziós táblázat, a tábla is 
sorokból és oszlopokból áll. Az alkalmazási területtól függóen az adattárolás tóbb kap- 
csolt táblában is tórténhet.

A tábla egy sorát rekordnak nevezzük. A rekord az egyed egy elófordulásának att- 
ribútumait (tulajdonságait) tartalmazza. A világ országai tábla (3.10. ábra) például a 
kóvetkezó értékeket tartalmazza: Ausztrália, Ausztrália és Óceánia, 7636, 19138, 
01.01.1901, Alkotmányos Monarchia. Ezek az egyed adott elófordulását jellemzik.
A világ országai egyed attribútumai tehát az ország neve, világrész, terület, lakos- 
ság, az alapítás éve és az államforma. Bármelyik másik rekord ettól eltéró adatokat 
tartalmaz, mivel egy másik egyed-elófordulás egy másik országot jelent.

A tábla egy oszlopa a mezo vagy attribútum. A mezónek van neve és egy megha- 
tározott tulajdonság értékeit tartalmazza. Egy adott mezo azonos típusú adatokat tar-

Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

3.9. ábra. Edgar 
Frank Ted Codd



talmaz. Az adatbäzis tervezese sorän minden oszlophoz meghatärozott adattipust ren- 
delünk.

Ahogy azt mär emlitettük, a reläciös modellben a täbla minden soränak egyertel- 
müen azonosithatönak keil lennie. Ez a täbla eseteben azt jelenti, hogy keil lennie olyan 
mezönek, amely nem tartalmazhat ket azonos erteket. Ezt a mezöt kulcsnak vagy a 
täbla kulcs tulajdonsägü mezöjenek nevezzük. A kulcsot szoktäk meg 
identifikätornak is nevezni. A reläciös modell egyes megvalösitäsai megengedik ösz- 
szetett kulcsok alkalmazäsät is, ilyen lehet peldäul a Csaladnev, Keresztnev, Apja neve 
härom mezöböl ällö kulcs.

A 3.10. äbrän läthatö täbläban az Orszäg neve lehet a kulcs, mivel az egyedi min­
den orszäg eseteben.

A „viligrisz” 
mezöf A „Viligorsz4gii” t&>lafl

3.10. äbra. A reläciös adatbäzis egy täbläja

Ellenörzö kerdesek

1*. Mi az adatmodell? Miert van szükseg adatmodellekre? 
2*. Milyen reszekböl äll az adatmodell?
3*. Mi hatärozza meg az adatmodell szerkezetet?
4*. Milyen adattipusok fordulnak elö az adatmodellekben? 
5*. Mi az integritäsi kenyszer?
6*. Melyek a legelterjedtebb adatmodellek?



7*. Jellemezzük a hierarchikus adatmodellt! Milyen kóvetelményeket támaszt az adatszer- 
kezettel, az adatkezeléssel és az integritási kényszerekkel szemben?

8*. Jellemezzük a hálós adatmodellt! Milyen kóvetelményeket támaszt az adatszerkezettel, 
az adatkezeléssel és az integritási kényszerekkel szemben?

9*. Ki és mikor fejlesztette ki a relációs adatmodellt?
10*. Jellemezzük a relációs adatmodellt. Milyen kóvetelményeket támaszt az adatszerkezet­

tel, az adatkezeléssel és az integritási kényszerekkel szemben?
l í \  Miben témek el a relációs és az objektum-orientált adatmodellek?
12*. Mi határozza meg az adatbázisok típusát? Milyen adatbázis-típusokat ismerünk?
13*. Mi a relációs adatmodell alapeleme?
14*. Jellemezzük az adattáblát!
15*. Mi a kulcs? Milyen kóvetelményeket támaszt a relációs modell a kulcs tulajdonságával 

szemben?

Végezzük el a feladatokat!
Io. Határozzuk meg, milyen adatmodellt mutatnak be a 3.11. ábrán látható rajzok!

a) b)
3.11. ábra

1¡J 2°. Határozzuk meg, milyen adatmodellt mutatnak be a 3.12. ábrán látható rajzok!

A
Tulajdonság

B
Tulajdonság

c
Tulajdonság

D
Tulajdonság

A i Bi Ci Di

A 2 b 2 c2 d 2

A 3 b 3 C3 d 3

... ... ... ...
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a)

c

I »4
s ----  G

3.12. ábra
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3*. A Bit and Byte céget a vezérigazgató vezeti, akinek egy négytagú igazgatótanács van 
alárendelve: a marketing igazgató, a termelési igazgató, a személyzeti igazgató és a 
gazdasági igazgató. A marketing igazgatónak a marketing osztály, a termelési igazga- 
tónak három szerelömühely van alárendelve. A gazdasági igazgató a gazdasági elore- 
jelzési osztályt és a kónyvelést vezeti. Rajzoljuk meg a cégvezetés grafikai modelljét! 

4 \  Ki kell dolgozni egy olyan kónyvtári adatbázis modelljét, amely a következö adatokat 
tartalmazza: szerzö (családnév, keresztnév, apai név), a kiadvány cime, típusa, a kiadás 
helye, ideje, a kiadó neve, oldalszám, a kötetek száma, a kötet sorszáma, nyilváníartási 
szám. Milyen adatmodellt választanánk?

5*. Vizsgáljuk meg a 3.13. ábrát. Egészítsük ki a rajzot 
a kapcsolatokat ábrázoló vonalakkal, feltételezve, 
hogy:
a) a hierarchikus adatmodellt;
b) a hálós adatmodellt; 
ábrázolja!

6o. Vizsgáljuk meg a relációs modell 3.14. ábran látható 
tábláját. Határozzuk meg:
a) az 1-es és 2-es számokkal jelölt, színnel kiemelt 

objektumok neveit;
b) melyik mezo lehet a táblázatban a kulcs;
c) milyen egyed tulajdonságait tartalmazza a tábla;
d) az egyed hány elófordulását láthatjuk a rajzon;
e) az egyed mely tulajdonságait tartalmazza a tábla!

akta száma Családnév Keresztnév Apja neve napja
Születésónek

Mnapja éve
F-09 Nagy Ferenc János 12 12 1990
F-10 Kis Miklós Bamabás 25 5 1991
F-11 Fehér Klára reter 2 8 1991
F-12 retceie Piroska Aladár 15 1 1991
F-1¿ Török Gizella Attila HÜ}- ~TT~ 1990
F-14 Vizi Péter reter 7 3 11

3.14. ábra

3.3. Az adatbázis létrehozásának lépései.
Az adatbázis-kezelo rendszer fogalma

1. Mi az adatbázis? Milyen célból hozzák létre?
¿ 2. Mi az adatmodell? Milyen részei vannak?

3. Mik a relációs adatmodell jellegzetességei?
4. Mik a számítógépes feladatmegoldás lépései?

Az adatbázis létrehozásának lépései
Az adatbázis létrehozásának folyamata a számítógépes feladatmegoldás példája. Ez 

egy különösen felelosségteljes feladat, különösen a tervezési szakasza az. A tervezés 
során elkövetett hibák néha csak nagy mennyiségü adat bevitele után derülnek ki. Ez 
nagy idö- és pénzveszteséggel járhat.



Az adatbazis letrehozasa a kovetkezo lepesekbol all:
1. A feladat megfogalmazasa. Ekkor hatarozzuk meg az adatbazis letrehozasanak 

celjat, az adatbazis alkalmazasi teriiletet es a lehetseges felhasznalok koret.
2. Az adatbazist leird informacios modell megalkotasa, amelynek soran megha- 

tarozzuk a letrehozando adatbazis egyedeit es azok kapcsolatait.
3. Az egyed-kapcsolat modeli letrehozasa.
4. Az adatmodell kivalasztasa.
5. Az adatbdzis szerkezetenek letrehozasa valamely adatbazis-kezelo rendszer- 

ben.
6. Az adatok feltoltese.
7. Az adatbdzis tesztelese es a szukseges valtoztatasok elvegzese.
A teszteles es javitas meg nem jelenti a munka tenyleges befejezeset. Az adatbazis 

hasznalata soran sziikseg lehet az adatok frissitesere, de az egyedek kozotti kapcsola- 
tok megvaltoztatasara is.

Vizsgaljuk meg az adatbazis letrehozasanak folyamatat a Vilag orszagai adatbazis 
peldajan, amelyet az iskolai foldrajzoktatasban lehet felhasznalni.

Ahogy azt mar tudjuk, az adatbazis letrehozasanak elso szakaszaban a kovetkezo 
kerdeseket kell megvalaszolni:
• a Vilag orszagai adatbazis letrehozasanak celja, hogy azt az altalanos iskolakban a 

foldrajzorakon a vilag orszagira vonatkozo ismeretek elmelyitesere hasznaljak;
• szakteriilet: a vilag orszagai;
• potencidlis felhasznalok: az altalanos iskolak 9-10. osztalyos tanuloi.

Masodik lepeskent az adatbazist leird informdcios modell letrehozasa kovetkezik, 
amely a kovetkezo informaciokat tartalmazza: az orszag nevet, teriiletet, nepesseget, 
nepsiiruseget, allami zaszlajat es himnuszat, nemzeti valutajat, letrehozasanak vagy 
fiiggetlenne valasanak datumat, Ukrajna es az adott orszag kozotti diplomaciai kapcso- 
latok megletet, a kormany weblapjat, allamformajat es gazdasagi helyzete az adatbazis 
letrehozasanak idopontjara. Az adatbazis szerkezete lehetove kell tegye, hogy egy adott 
foldresz vagy adott allamformara vonatkozo adatokat kiilon kielemezhessiink.

Az adatbazis letrehozasanak harmadik szakaszaban:
• letrehozzuk a Vilag orszagai szakteriilet egyed-kapcsolat modelljet, amelyet a 3.15. 

abran lathatunk. Ebben hdrom egyedtipus szerepel: az Orszdg, a Foldrdsz es az 
Allamforma. Az Orszag es a Foldresz egyedtipus kozott egy a tobbhoz kapcsolat 
all fenn, azaz a Foldresz egyedtipus egy egyedehez az Orszag egyedtipus tobb 
egyede kapcsolodik. Minden orszag valamelyik foldreszhez tartozik, vagyis a 
kapcsolat az orszag egyedtipusra nezve kotelezo, de letezik olyan foldresz (az 
Antarktisz), amelyhez egyetlen orszag sem tartozik, vagyis a foldresz egyedtipusra 
nezve a kapcsolat nem kotelezo. Az Allamforma as az Orszag kozott szinten egy a 
tobbhoz kapcsolat all fenn, amely mindket egyedtipusra nezve kotelezo: minden 
orszagnak van valamilyen allamformaja es minden allamforma legalabb egy 
orszagban elofordul. Az Orszag egyedtipus tulajdonsagai a nev, a teriilet, a 
nepesseg, a zaszlo, a himnusz, a letrehozas datuma, a gazdasagi helyezet es az 
kormanyhonlap. Az Allamforma egyedtipus tulajdonsagai a nev es az allamfo, a 
Foldresze pedig a nev.

• A valasztott adatmodell relacios.



Az adatbázis létrehozásának további szakaszai speciális szoftver használatát 
igénylik, azért azokkal késobb foglalkozunk.

3.15. ábra. A Világ országai szakterület egyed-kapcsolat modellje

Az adatbázis-kezelo rendszer fogalma

Az adatbázisokat speciális szoftvereszközök -  adatbáziskezelo rendszerek -  se- 
gítségével fejleszthetjük és használhatjuk. A felhasználók ezek segítségével hozzák 
létre az adatbázisokat, hajtanak végre abban kereséseket, végezhetik az adatok kar- 
bantartását.

Az adatbázis-kezelo rendszerek -  olyan számítógépes szoftverek, ame- 
_#_j lyek adatbázisok létrehozását, tárolását és kezelését teszik lehetové.

Az alkalmazott adatmodelltöl függöen az adatbázis-kezelo rendszerek lehetnek hie- 
rarchikusak, hálósak, relációsak vagy objektum-orientáltak.

Attól függöen, hogy az adatbázisok, illetve az azok kezelését végzô szoftverek hol 
helyezkednek el, megkülönböztetünk lokális és elosztott rendszereket. A lokális 
rendszerek esetében az adatok és a szoftver is a helyi számítógépen vannak elhelyezve. 
Elosztott rendszer esetében az adatok tárolása és feldolgozása a helyi vagy a globális 
hálózat számítógépein torténik.

A hozzáférés módjának függvényében az adatbázis-kezelo rendszerek (DBMS -  
Darta base management system) lehet fájlszerver architektúrájú, kliens-szerver ar- 
chitektúrájú és integrált. Fájlszerver architektúra esetében csak az adatok helyezked­
nek el a szerveren, a kliens-gépek mindegyikére telepítve van a teljes DBMS. Az ilyen 
rendszer hátrányai, hogy az általában drága szoftvert sok gépre kell telepíteni, nagy a 
hálózat leterheltsége és meglehetösen jó teljesítményü kliensgépekre van szükség. E1Ö- 
nye, hogy viszonylag kis teljesítményü fájlszervert igényel.

Az utóbbi években egyre nagyobb teret hódít a kliens-szerver technológia (3.16. 
ábra). Ebben az esetben az adatokon kívül a szerveren helyezkedik el a DBMS szerver 
része is. A kliens gépekre csak a DBMS nem túl nagy méretü és kisebb gépigényü kli-
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I 1
ens-részét kell feltelepíteni, melynek szere- 
pe, hogy lekérdezéseket küldjón a szerver- 
re, ahol a tényleges adatfeldolgozás zajlik, 
továbbá az, hogy megjelenítse az eredmé- 
nyeket. Ez esetekben nines szükség nagy 
teljcsítményü kliens-gépekre, nines tul 
nagy hálózati forgalom, kónnyebb az adat- 
bázis integritásának biztosítása. Ugyanak- 
kor megnónek a szerverrel szemben tá- 
masztott kóvetelmények. Ilyen például a 
vasúti jegybiztosítás és az ATM hálózatok 
architektúrája.

Az integrált DBMS-ek más szoftverek, 
például elektronikus enciklopédiák, szótá- 
rak, keresógépek részeit képezik. Nem igé- 
nyelnek külón installációt, általában korlá- 
tolt funkcionalitásúak (például nem bizto- 
sítják az adatok frissítését). Az adatok ke- 
zelését leginkább az a szoftver biztosítja, 
amelybe a DBMS be van építve.

A DBMS-ek csoportosítását a 3.17. áb- 
rán láthatjuk.

4. kliens

3.16. A kliens-szerver architektúra

Adatbázis-kezeló rendszerek

Adatmodell szerint
y ,

Elhelyezés szerint Hozzáférés módja 
szerint

Hierarchikusak

Hálósak

J

w

Mások
-H

Lokálisak — 1i Elosztottak

Fájlszerver
architektúra

Kliens-szerver
architektúra

Integrált

3.17. ábra. Az adatbázis-kezeló rendszerek csoportosítása

Ellenórzó kérdések

1*. Nevezzük meg az adatbázisok létrehozásának lépéseit!
2«. Jellemezzük a feladat megfogalmazásának folyamatát!
3o. Milyen feladatokat kell megoldani az adatbázis létrehozásának második lépésében? 
4*. Milyen feladatokat oldunk meg az egyed-kapcsolat modell létrehozása során?
5o. Mik az adatbázis-kezeló rendszerek?
6o. Milyenek lehetnek a DBMS-ek az alkalmazott adatmodell szerint?
7». Miben külónbóznek a lokális és elosztott DBMS-ek?
8*. Miben külónbóznek a fájlszerver és kliens-szerver architektúrák?
9». Ismertessük a DBMS-ek osztályozását a 3.17. ábra alapján!
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Végezzük el a feladatokat!

1*. Végezzük el az adatbâzis létrehozâsânak elsö hârom lépését az alâbbi esetekben:
a) az iskola végzôseinek adatbâzisa, amelyben az egyes tanulôk tantârgyankénti jegye- 

it târoljuk késôbbi kinyomtatâs céljâbôl;
b) az egyik szaktanterem felszerelése nyilvântartâsânak adatbâzisa;

i®c) az iskolai atlétikai verseny eredményeinek nyilvântartâsâra szolgâlô adatbâzis.
2*. 6 szâmitôgép helyi hâlôzatot alkot. Ezek egyike az adatbâzisszerver. Rajzoljuk meg a 

szâmitôgépek kapcsolatait fâjlszerver architektüra esetére. A rajzon mutassuk meg, hol 
tôrténik az adatok feldolgozâsa!

3*. Rajzoljuk meg az elosztott adatbâzis vâzlatât! Keressünk ehhez informâciôkat az inter- 
neten!

^  4». Készitsünk beszâmolôkat az alâbbi témâkban:
a) integrâlt adatbâzis-kezelô ren'dszerek a mobil hâlôzatokban;
b) objektum-orientâlt adatbâzis-kezelô rendszerek létrehozâsa.

3.4. Microsoft Access 2007 adatbâzis-kezelô rendszer

1. Jellemezzük az adatbâzisok létrehozâsânak lépéseit!
2. Ismertessük a relâciôs adatbâzis alapelemeit!
3. Mi az adatbâzis-kezelô rendszer? Mi a rendeltetése?
4. Hogyan hozunk létre üj Word dokumentumot? Ûj Excel tâblâzatot?

Az elözö pontban részletesen megvizsgâltuk az adatbâzisok létrehozâsânak elsö két 
lépését: a feladat kitüzését, az egyed-kapcsolat modell ôsszeâllitâsât és az adatmodell 
kivâlasztâsât. A következö lépéseket mâr egy adatbâzis-kezelô rendszer hasznâlatât 
igényli. Ezért most megismerkedünk a Microsoft Office Access 2007 (a tovâbbiak- 
ban Access 2007, access -  hozzâférés) DBMS-el, ami a Microsoft Office 2007 cso- 
mag része.

Az Access 2007 âltalânos jellemzése
Az Access 2007 egy fâjlszerver architektürâjü relâciôs adatbâzis-kezelô rendszer, 

amelyet személyes vagy kisvâllalati hasznâlatra fejlesztettek ki, és viszonylag kis 
mennyiségü adat feldolgozâsâra alkalmas.

Az Access 2007 alapobjektumai a kôvetkezôk:
• tâblâk, amelyekben adatokat târolunk, és amelyek segitségével leirjuk a tâblâk kô- 

zôtti kapcsolatokat;
• ürlapok, amelyek segitségével megkônnyithetjük az adatbevitelt és az adatok âtte- 

kintését;
• lekérdezések, amelyek az adatok keresését, szürését és feldolgozâsât teszik lehetôvé 

egy speciâlis nyelv, az SQL (Structured Query Language -  strukturâlt adatlekérdezô 
nyelv) segitségével;

• jelentések, amelyek az adathalmazok nyomtatâsât teszik lehetôvé.
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Ezekkel az objektumokkal, tulajdonsâgaikkal, alkalmazâsokkal a kesöbbiek soran 
elvegzendö gyakorlatok soran ismerkedünk majd meg.

Az Access 2007 az ACCDB (Access DataBase -  Access adatbâzis) fâjlformâtumot 
hasznâlja, amely kompatibilis az Access korâbbi verziöiban hasznâlt MDB (Microsoft 
DataBase -  Microsoft adatbâzis) formâtummal.

Az Access 2007 indítása. A program  ablaka

Az Access 2007 a Windows operációs rendszerben megszokott módon indithatjuk.
• Start => mindert Program => Microsoft Office Microsoft Office Access 2007;
• a Munkaasztal parancsikonjára vagy a Tálca ikonjára kattintva;
• duplán kattintva egy adatbázisfájl nevén.

Az elsö két esetben megnyilik a program indítóablaka (3.18. ábra).

( î )  Office gomb

(2 ) A  sab lonok  kategóriá i

(3 ) Új üres adatbâz is gomb
(4 )  Az Office A c c e s s  indítása 

terület

(5 )  Adatbâzis megnyitása munkaterület

(6 ) A legutóbb megnyitott fájlok listája

(7 )  M icroso ft O ffice On line terület
(8 ) Az elérheto sablonok gombjai

3.18. ábra. Az Access 2007 indítóablaka

A cimsorban az Office gomb mellett talâlhatö Gyorsgombok ilyenkor inaktivak. 
Az ablak hârom részre van felosztva. Az ablak bal oldalân talâljuk a Sablonok kategö- 
riâit, amelyek egy része a Microsoft Office Online webhelyen érhetô el.
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Az ablak kôzépso részén találjuk a kiválasztott kategóriába tartozó sablonokat. 
Alapértelmezés szerint ezek a 3.18. ábrán látható sablonok. A munkaterület három víz- 
szintes sávra van felosztva. Legfelül az Új üres adtabázis gombot 1 találjuk. A kó- 
zépsó részben találjuk a sablonok gombjait. A legalsó részben a Microsoft Office 
Online webhelyre mutató linkek helyezkednek el, amelyek segítségével sok hasznos in- 
formációhoz juthatunk a program mükódésével kapcsolatban.

Az ablak jobb oldali részében a Legutóbb megnyitott adatbázisok listáját találjuk. 
A fájlok listája fölött található linkre kattintva elérhetjük a merevlemezen vagy hálózati 
meghajtón található adatbázisfájlok listáját.

Új adatbázisok létrehozása

A legtöbb alkalmazói szoftvertöl eltéróen az Access 2007-ben az új adatbázissal csak an- 
nak létrehozása után kezdhetjük el a munkát.

Új adatbázist a kovetkezóképpen hozunk létre:

1. Az Office Access indítása munkaterületen kattintsunk az Új üres adatbázis 
gombra.

2. Az ablak jobb oldalán a Fájlnév mezöbe írjuk be a létrehozandó fájl nevét, vagy 
hagyjuk meg az alapértelmezett fájlnevet (nem ajánlott).

3. Ellenörizzük, megfelel-e nekünk a program által felajánlott mappa, ahová a fájl 
el lesz mentve.

4. Amennyiben szükséges, a gombra kattintva válasszuk ki azt a mappát, 
amelybe az új fájlt el szeretnénk menteni.

5. Kattintsunk a Létrehozás gombra.
Az adatbázis létrehozása során a felhasználó alkalmazhatja a program által felaján­

lott sablonok egyikét. A sablonok egy része telepítve van az Access-t futtató számító- 
gépre, másik része pedig elérhetó a Microsoft Office webhelyén.

Amennyiben az új fájlt valamelyik sablón alapján sze­
retnénk létrehozni a kovetkezóképpen kell eljárni:
1. Indítsuk el az Access 2007-et.
2. Válasszuk ki a helyi sablonok kózül a megfeleló kate- 

góriát.
3. A Helyi sablonok munkaterületen kattintsunk a kivá­

lasztott sablonra.
4. Az ablak jobb oldalán a beviteli mezöbe írjuk be a lét­

rehozandó fájl nevét (3.19. ábra), vagy hagyjuk meg az 
alapértelmezett fájlnevet (nem ajánlott).

5. Sziikség esetén válasszuk ki a mentés helyét.
6. Kattintsunk a Létrehozás gombra.

A program létrehozza a megadott nevü fájlt a kiválasz­
tott helyen és a megfeleló sablón szerint.

Amikor megnyitjuk a létrehozott fájlt, megjelenik egy 
információs sáv (3.20. ábra), amely arra figyelmeztet, hogy 
bizonyos tartalmak le vannak tiltva. Amennyiben szüksé-
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ges, kattintsunk a Beállítások gombra és engedélyezzük ezeket. Az aktív tartalmak 
egyébként a makróvírusok mükódésének kizárása céljából vannak blokkolva.
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3.20. ábra. A makrók letiltása információs sáv

Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

napaMCTpM...

A kapcsolatok sablón alapján létrehozott adatbázis segítségével ismerkedjünk meg a 
program felhasználói felületével és az alapvetó müveleteivel.

Ha az adatbázist a Kapcsolatok sablón alapján volt létrehozva, megnyitása után a 
kapcsolatok listáját (3.21. ábra) láthatjuk a képernyón, amelybe azokról a személyekról 
írhatunk be adatokat, akikkel baráti vagy hivatalos kapcsolatban vagyunk.

(6) Címsor

(7 )  A navigációs panel bezárása

(2 ) A megnyitott objektum fül

(3) Az aktuális fül bezárása gomb

(4) Mezonevek (8) A Nézet gomb

3.21. ábra. A Kapcsolatok sablón alapján létrehozott adatbázis

Ha más adatbázis-objektumokat szeretnénk megnyitni, 
kattintsunk a _»j gombra (3.21. 7 ábra). A megnyíló navi­
gációs panel címsorában kattintsunk a 7 gombra. A 
megnyíló lista (3.22. ábra) két részból áll. Az egyikben ki- 
választhatjuk a kategóriák egyikét, a másikban pedig a 
szürót, amelyek segítségével meghatározhatjuk, hogy a vá- 
lasztott kategória mely objektumainak kórét szükíthetjük: 
Minden Access objektum, Táblák, Ürlapok, Lekérdezések 
és Jelentések.

Ha az Objektum típusa lehetóségre kattintunk, akkor 
láthatjuk az adatbázis objektumainak listáját, amelyek a 
Táblák, Ürlapok, Lekérdezések és Jelentések csoportok- 
ba vannak foglalva (3.23. ábra).

3.22. ábra. Az adatbázis 
objektumai



3.21. ábra. Az adatbázis objektumainak listája Objektum típusa párbeszédablak- 
ban.

Minden objektumnak saját ikonja van:

-  táblák; Hgp -  lekérdezések;

FS1 -  ürlapok; $gj] -  jelentések.

Ha meg szeretnénk nyitni egy objektumot, 
kattintsunk duplán a nevére. Az objektum 
megnyílik a képernyón és az ablak kózépsó ré- 
szén megnyílik a hozzá tartozó fül (3.21. 2 
ábra). Egyes ürlapobjektumok külón ablakban 
nyílnak meg.

Ha be szeretnénk zárni az objektumot, kat­
tintsunk az aktuális fül bezárása ■  gombra. 
Ha az aktuális adatbázist szeretnénk bezárni, 
kattintsunk az Office gombra, majd válasszuk 
az Adatbázis bezárása pontra. Ha az Access 
2007-et szeretnénk bezárni, akkor kattintsunk 
az Office gombra, majd az Adatbázis bezárá­
sa gombra vagy az ablak címsorában a Bezárás 
gombra. Amennyiben a fájl nevét, elérési útvo- 
nalát vagy formátumát nem szeretnénk meg- 
változtatni, az adatbázist bezárás elótt nem kell 
menteni, mivel minden elvégzett müvelet után 
automatikus mentés tórténik.

Adatok feltoitése Access 2007-ben
Az adatbázis-kezelóben az adatok feltóltését kétféleképpen végezzük: beírhatjuk 

azokat kózvetlenül a táblába vagy alkalmazhatunk ürlapokat.
Vizsgáljuk meg az adatfeltóltés módjait a Kapcsolatok sablón alapján létrehozott 

adatbázis példáján. Nyissuk meg a Kapcsolat részletei ürlapot duplán kattintva annak 
nevére a navigációs panelen. Az ürlap külón ablakban nyílik meg (3.24. ábra).

Ez egy egyelemes ürlap, mivel csak egyetlen egyed-elófordulás információit 
tartalmazza. Adatokat a megfeleló mezo kitóltésével, illetve a Vágólapról beillesztve 
vihetünk fel az ürlapra. A kóvetkezó mezóre a Tab billentyü leütésével léphetünk.

Ahogy azt már megtárgyaltuk, a tábla egy rekordja az egyed egyetlen elófordulásá- 
nak tulajdonságait tartalmazza. Ha befejeztük egy rekord feltóltését, át kell lépjünk a 
kóvetkezó rekordra. Ezt a Státuszsor bal oldalán található vezérlóelemek (3.25. ábra) 
segítségével tehetjük meg. A bevitt adatok automatikus el lesznek mentve az adatbázis- 
ba.

A bevitt adatok automatikus el lesznek mentve az adatbázisba.
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Adatbázisok. AdatDazıs-Kezeio rendszereK

( Î )  Adatb lokkok cím ei

(2 ) M ezönevek

(3 ) Eszköztâr 

( D  Ü iiap  cím sora

3.24. ábra. A Kapcsolat részletei ürlap

(5 ) Ab lak cím sora

(6 ) Beviteli m ezo

(7) Státuszsor

1 3annc: Ii c . 3 ¡ ► >►1 ► J

( D d x D ®  © © ©

(î) Elso rekord

(2 )  Elözö rekord

(3 )  Aktuális rekord sorszáma

(4) Rekordok száma

(5 )  Következö rekord

©  Utolsó rekord 
(7 ) Mentés

3.25. ábra. A rekordok közötti átmenet 
vezérlóelemei
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A dattípusok
Az adatok bevitele során nemcsak a sablonhoz kell tartani magunkat, hanem az 

adatok típusának is olyannak kell lenni, amilyet a tervezés során elóírtunk. Az adatbá- 
zis egy mezóje csak egyféle adattípust tartalmazhat.

Az egyes típusok tárolása külónbózó hosszúságú bináris kódot igényel. A logikai 
adat tárolására csak 1 bitnyi helyre van szükség, a szoveg esetében ez 256 (Unicode 
esetében 512) byte. Minél rovidebb a bináris kód, annál gyorsabb az adatfeldolgozás. 
Ezért az adatbázis tervezése során a lehetó legkisebb méretre célszerü tórekedni.

Az Access 2007 alapvetó adattípusait a 3.2. táblázat foglalja magába.

3.2. táblázat. Az Access 2007 alapvetó adattípusai

Sor-
szám Adattípus Kód hossza Alkalmazás

1 Logikai
(igen/nem) 1 bit Logikai kifejezések értékeinek tárolása

2 Szoveg 256 byte (Unicode 
esetében 512 byte) 255 betüt meg nem halado szoveg tárolása

3 Dátum és ido 8 byte Az évszám 100 és 9999 kózótti, az ido 
0:00:00 és 23:59:59 kózótti lehet

4 Megjegyzés 2,14 Gbyte-ig A megadott méretet meg nem halado szó- 
veg tárolása

5 OLE .
objektum 2,14Gbyte-ig

Az adott méretet meg nem halado 
tetszóleges típusú objektum, például képek, 
videók tárolása_______

6 Hiper-
hivatkozás 1 Gbyte-ig Weblapokra, helyi és hálózati fájlokra mu- 

tató hivatkozások tárolása

7 Automatikus
sorszám 4 byte A program által generált 0 és 4 294 967 295 

kózótti szám, általában elsódleges kulcs

8 Szám Formátumtól fugg Lásd. 3.3. táblázatot

3.3. táblázat. Az Access 2007-ben használt számformátumok

Sor­
szám Méret Kód hossza Alkalmazás

1 Byte 1 byte 0 és 255 kózótti számok

2 Egész szám 2 byte -  32 768 és 32 767 kózótti számok

3 Hosszú egész 
szám 4 byte -2 147 483 648 és 2 147 483 647 kózótti számok

4 Valós szám 4 byte

• -3,402823*1038 és -  1,401298*10-45 kózótti negatív;
• 1,401298*10-45 és 3,402823*1038 kózótti pozitív;
• és 0
számok tárolása
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Sor-
szám Méret Kód hossza Alkalmazás

5 Dupla
pontosságú 8 byte

• - 1,79769313486232*10308 és-4,94065645841247*10 324 
kozotti negatív;

• 4,94065645841247*10 324 és 1,79769313486232*10308 
kozotti pozitív

• és 0
számok tárolása

Ha valamelyik adat típusát rosszul határozzuk meg a tervezés során, elófordulhat, 
hogy egyes adatokat nem tudunk megfeleloen feldolgozni, vagy adatok vesznek el. Ha 
például a születési dátumot szóveg típusú mezôben tároljuk, lehetetlenné válik az életkor 
meghatározása. Ha megváltoztatjuk az adattípust, a már bevitt adatok általában elvesz- 
nek.

Az Access 2007-ben korlátozásokat érvényesíthetünk a mezobe bevihetó értékekre. 
A Szóveg típusú mezo esetében korlátozhatjuk a szimbólumok számát, a Dátum és ido ese- 
tében elóírhatjuk azok formátumát. Ezeket a korlátozásokat adatformátumoknak nevezik. 
Az adatformátumok sokban hasonlítanak az Excel-ben megismert adatformátumokra.

t Ellenorzo kérdések

Io. Milyen típusú adatbázis-kezeló az Access 2007?
2». Mi az Access 2007 rendeltetése?
3o. Milyen fájlformátumot használ az Access 2007?
4o. Hogyan indíthatjuk el az Access 2007-et?
5«. írjuk le az Access 2007 indulóablakát!
6o. Ismertessük az üres adatbázis létrehozásának folyamatát!
7». Hogyan hozhatunk létre új adatbázist intemetes sablón alapján?
8o. Miért vannak blokkolva az adatbázisok egyes elemei? Hogy engedélyezhetjük ezeket? 
9*. Ismertessük a 3.21. ábrán látható ablak szerkezetét!
10». Mire szolgál a Navigációs panel?
11°. Hogyan nyithatjuk meg az adatbázist Navigációs panel segítségével?
12°. Hogyan zárjuk be az adatbázist? Az Access 2007-et?
13». Hogyan toltjük fel az adatbázist adatokkal? Mire kell a feltoltés során feltétlenül odafi- 

gyelni?
14». Milyen adattípusokat használ az Access 2007?
15*. Miben külônbôzik a Szóveg adattípus a Megjegyzéstól? Melyiknek mi a rendeltetése? 
16*. Miben külônbôzik az egész Szám adattípus a Valóstól? Mi ezeknek az adattípusoknak 

a rendeltetése?
17». Mire használják az OLE adattípust? Milyen adatokat tárolhatunk az egész típusú mezó- 

ben?
18*. Miért van szükség a külônbôzô adattípusok alkalmazására? Lehetséges volna-e valami- 

lyen univerzális adattípus alkalmazása?
19». Mekkora helyet foglalnak el az Access-ben alkalmazott számtípusok?
20«. Mi az adatformátum? Milyen célból alkalmazzák?
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%  Végezzük el a feladatokat!

Io. Nevezzük meg a 3.26. ábrán látható objektumokat!
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3.26. ábra

2o. Nevezzük meg a 3.27. ábrán látható objektumokat!

3.27. ábra

3*. Nyissuk meg a 3 p a jO K  3.4.1.accdb fájlt!
1. Engedélyezzük a tiltott tartalmakat.
2. A Navigációs panelen végezzük el a következö beállításokat: K ategória: válíozta- 

tás dátuma, Szürés: Minden dátum.
3. Határozzuk meg, melyik objektumot szerkesztették legrégebben és melyiket leg- 

utóbb.
4. Változtassuk meg a Navigációs panel beállításait a következöre: K ategória -  Ob- 

jektum típusa; Szürés -  Minden Access objektum.
5. Határozzuk meg, hány objektumot tartalmaz az adatbázis!
6. Zárjuk be a Navigációs panelt és az adatbázist.

4*. Nyissuk meg a 3pa30K 3.4.4.accdb fájlt.
1. Vizsgáljuk meg az adatbázis kezdóoldalát.
2. Engedélyezzük a tiltott tartalmakat.
3. Záijuk be a kezdöoldalt a * gombbal.
4. Nyissunk meg egy tetszöleges megrendelö, például Sergienko Mariya adatait és kat- 

tintsunk a Bxu gombra.
5. Változtassuk meg a Navigációs panel beállításait a következöre: K ategória -

objektum típusa, Szürés -  minden Access objektum.
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6. Nyissuk meg a Táblákat, és határozzuk meg, hány táblából áll az adatbázis.
7. Nyissuk meg az egyik táblát, és nevezzük meg az ott található objektumokat.
8. Záijuk be a táblát, majd az adatbázist.

5*. Nyissuk meg a ipaioK 3.4.5.accdb fájlt!
1. Változtassuk meg a Navigációs panel beállításait a következöre: K ategória -  ob- 

jektum típusa; Szürés -  minden Access objektum. Nyissuk meg az objektumokat és 
gyözödjünk meg arról, hogy azok nem tartalmaznak adatokat. Záijuk be az objektu­
mokat.

2. Nyissuk meg a K apcsolat részletei ürlapot, és töltsük azt fel néhány osztálytársunk 
adatával. Ha valamelyik adatot nem ismeijük, a megfelelö mezöt hagyjuk kitöltetle- 
nül. A KoMnaHin mezöbe íijuk be az iskolánk nevét, a Tloca/ia mezöbe pedig hogy 
tanuló.

3. Záijuk be az ürlapot, majd nyissuk meg az adatbázis más objektumait. Gyözödjünk 
meg arról, hogy azok tartalmazzák a bevitt adatokat.

4. Mentsük az adatbázist a Bnpaea 3.4.5. accdb. mappánkba.
^  6*. A 3.26. ábra ürlapja alapján határozzuk meg a Hama, ßaTa noMancy, Onnc mezök

adattípusait!

3.5. Az egyed-kapcsolat modell leképezése az 
adatbázisra. Táblakezelés Access 2007-ben

1. Ismertessük az egyed-kapcsolat modellt az Iskolai konyvtár példáján!
•  2. Milyen lépésekbol áll egy új adatbázis létrehozása?

3. Milyen adattípusokat használ az Access 2007? Miért van szükség különbözö 
adattípusokra?

4. Hogyan hozunk létre üres adatbázist Access 2007-ben?
5. Ismertessük az ürlapok kitôltésének mechanizmusát!

Az egyed-kapcsolat modell leképezése az adatbázisra
A 3.3. pontban megismerkedtünk az adatbázisok létrehozásának lépéseivel, és meg- 

vizsgáltuk az elsö lépéseket a Világ országai adatbázis példáján. Meghatároztuk az 
adatbázis létrehozásának célját és a felhasználók kôrét, megalkottuk az adatbázis leíró 
modelljét és az egyed-kapcsolat modellt, eldöntöttük, hogy relációs adatmodellt fogunk 
alkalmazni.

A következö lépés az adatbázis szerkezetének létrehozása valamely adatbázis- 
kezelö rendszer (DBMS) segítségével.

Az adatbázis szerkezetének létrehozása a következö tevékenységeket öleli fel:
1. Az adattáblák számának meghatározása.
2. Az egyes táblák mezoinek és kulcsainak meghatározása.
3. A mezök adattípusainak meghatározása a DBMS lehetoségeinek figyelembevéte- 

lével.
4. Több tábla alkalmazása esetében az egyes táblák közötti kapcsolatok meghatáro­

zása.
5. Az egyéb adatbázis-objektumok -  ürlapok lekérdezések, jelentések -  mennyisé- 

gének és típusainak meghatározása.
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t Az egyed-kapcsolat modeli leképezése alatt az adatbázis szerkezetének 
mcghatározását értjük az egyed-kapcsolat alapján.

Vizsgáljuk meg az egyed-kapcsolat modeli egy lehetséges leképezését. A Világ 
országai adatbázis alapján, amit Access 2007-ben fogunk végrehajtani. Az adatbázis 
szerkezete a következö lesz:

1. A táblák száma megegyezik az egyed-kapcsolat modeli (3.15. ábra) egyedtípusai- 
nak számával, tehát három: a Világ országai, az Allamforma és a Foldrész.

2. Az egyes táblák mezöi megegyeznek az egyedtípusok tulajdonságainak számá­
val. A világ országai tábla tartalmaz egy Allamforma és egy Foldrész mezöt a 
kapcsolatok biztosítása céljából. A táblák és mezök tehát a következök lesznek:

• A Világ országai tábla: Név, Világrész, Terüleí, Népesség, Létrehozás dátuma, 
Allamforma, Zászló, Gazdasági helyzet, Országhonlap, Diplomáciai kapcsola­
tok;

• Az Allamforma tábla: Név, Kormánvfó;
• A Foldrész tábla: Név.

3. Az egyes táblák mezöinek adattípusai:
• A Világ országai tábla:

° Név -  szöveg, 70 szimbólum, kulcs;
° Világrész, keresómezo (más tábla adatainak felhasználását teszi lehetové);
0 Terület, szám -  valós szám;
° Lakosság, szám -  hosszú egész;
° Létrehozás dátuma -  dátum és idö, röviddátum;
° Allamforma -  keresómezo;

• Allamforma tábla:
° Név -  szöveg, 50 karakter, kulcs;
° Kormányfo -  szöveg, 30 karakter;

• Foldrész tábla:
° Név -  szöveg, 50 karakter, kulcs.

4. Kapcsolatok (3.28. ábra):

3.28. ábra. A Világ országai adatbázis kapcsolatai



• Az Államforma tábla Név mezóje és a Világ országai tábla Államforma
mezóje kózótt, egy a tóbbhóz;

• A Foldrész tábla Név mezóje és a Világ országai tábla Foldrész mezóje 
kózótt egy a tóbbhóz kapcsolat.

5. Egyéb adatbázis-objektumok:
f  Urlapok:

° A világ országai ürlap: Név, Világrész, Terület, Népesség, Létrehozás dátuma, 
Allamforma, Zászló, Gazdasági helyzet, Országhonlap, Diplomáciai kapcsola- 
tok mezókkel;

• Lekérdezések:
° A világ országainak területe lekérdezés: az Ország neve, Foldrész, Terület 

(foldrészenkénti ósszegzés lehetóségével);
° A világ országainak államformái lekérdezés: az Ország neve és Allamforma 

mezókkel;
• Lekérdezések:

° A világ országainak területe és lakossága jelentés: az Ország neve, Foldrész, 
Terület, Lakosság mezókkel foldrészenként csoportosítva.

Tábla létrehozása adatlap nézetben

Lássunk hozzá a táblák létrehozásához. E célból hozzunk létre egy üres adatbázist 
(3.29. ábra), az elózó pontban leírtak szerint. Az adattáblák létrehozásának két módja 
van:

1. Az adatok beírásával Adattábla nézetben;
2. A Tervezó nézet alkalmazásával.

Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek
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3.29. ábra. Az Access 2007 ablaka a megnyitott új táblával

Vizsgáljuk meg az elsó módszert. Ennek külónlegessége az, hogy nem szükséges kóz- 
vetlenül megadni az adattípusokat, mert az Access 2007 az elsó bevitt adat alapján auto- 
matikusan megpróbálja meghatározni azokat, és alkalmazza az alapértelmezett formátu- 
mokat. Csak létre kell hozni a mezóket a megfeleló nevekkel. Az elsó mezo az Azonosító, 
amelyet az adatbázis-kezeló a tábla létrehozása során automatikusan létrehoz. Ez a mezo 
Számláló típusú. A mezo alapértelmezés szerint kulcs is.
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A tóbbi mezót a kóvetkezóképpen hozzuk létre:
1. Kattintsunk duplán az Új mezo hozzáadása címre.

Irjuk be a mezo nevét vagy szúrjuk be azt a Vágólapról.
Üssünk le az Enter vagy a —> gombot.
A 2. és 3. pontokat annyiszor ismételjük, ahány új mezót létre szeretnénk hozni. 
Fejezzük be a mezók létrehozását a mezónevek alatti elsó sorra lépve vagy a 4 
gomb leütésével.

A mezónevek nem tartalmazhatnak pontokat, felkiáltójeleket, szógletes zárójeleket 
és rejtett szimbólumokat (például bekezdés-végjeleket).

Az adattípus és formátum kózvetlen 
megadására a tábla eszkózók ideiglenes Fül

2.
3.
4.
5.
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3.30. ábra. Az Adattípusok és formátumok
vezérlóelemek

i___I_______ adattípus és Formázás eszkóztárát hasz-
nálhatjuk (3.30. ábra). A beállítás módja a 
kóvetkezó:
1. Tegyük aktuálissá a mezót.
2. Válasszuk ki a megfeleló Adattípust 
(3.30. ábra), az Államforma tábla Név me- 
zóje esetében például a Szóveget.
3. A Formátum mezóben válasszuk ki a 

megfeleló formátumot (csak a Szám, Dátum és ido, Pénznem és Igen/nem adattípu­
sok esetében elérhetó).
A Kótelezó jelólót bekapcsolva elóírhatjuk, hogy az adott mezót kótelezó legyen 

kitólteni. Az Egyedi érték jelóló bekapcsolásával megkóvetelhetjük, hogy a mezóbe 
beírt értékek ne ismétlódhessenek. A csoport tóbbi gombjának használata megegye- 
zik az Excel 2007-ben megszokottal.

A kóvetkezó lépés az adatok feltóltése. Helyezzük a kurzort a megfeleló mezóbe, 
majd a billentyüzet vagy a Vágólap segítségével vigyük be a megfeleló értéket. Az 
Enter vagy a —> billentyü leütésével a rekord kóvetkezó mezójére léphetünk. A re- 
kord utolsó mezójének kitóltése után az Enter leütésével a kóvetkezó rekord elsó me­
zójére léphetünk.

Az Allamforma táblába a kóvetkezó értékeket irjuk (3.31. ábra):
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3.31. ábra. Az Államforma tábia

Hasonlóképpen hozzuk létre a Világrész táblát a Név mezóvel, amelynek tartalma 
Azsia, Europa, Amerika, Afrika, Ausztrália és Oceánia, Antarktisz.

A táblák mentését a kóvetkezóképpen végezzük:
1. Kattintsunk a gyorspanel Mentés gombjára.
2. A Mentés ablak Tábla neve mezóbe íijuk be a tábla nevét (például Allamforma).
3. Kattintsunk az Ok gombra.
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Tábla létrehozása tervezó nézetben

Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

Ósszetettebb szerkezetü táblák létrehozásakor, vagy ha valamelyik mezo tulajdon- 
. ságait pontosan be kell állítani, a táblák létrehozásának másik említett módját alkal- 
mazzuk, a Tervezó nézetet. E célból kattintsunk a Létrehozás menüpontra, majd pedig 
válasszuk a Tábla Tervezó nézetben lehetóséget.

Amennyiben a tábla már létezik, a Nézet üüt, legórdülo menüból válasszuk a Terve­
zó nézet lehetóséget. Ekkor az Adattábla nézetból átváltunk Tervezó M  nézetbe.

Mindkét esetben megnyílik a tábla Tervezó nézete (3.32. ábra). Az ablak három 
oszlopból áll: a Mezo nevéból, az Adattípusból és a Leírásból. A bal oldali oszlopba 
írjuk be a mezo nevét. Az adattípus megadása céljából kattintsunk a második oszlopra, 
majd a legórdülo menüból (3.33. ábra) válasszuk ki a megfeleló adattípust.
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3.32. ábra Az Államforma tábla Tervezó nézetben KoHCTpyicrop

Az adattípus kiválasztása után a mezótulajdonságok munka- 
területen megváltoztathatjuk az alapértelmezett formátumokat, 
illetve beállíthatjuk az alapértelmezésben nem használt tulaj- 
donságokat. A munkaterület tartalma a kiválasztott adattípustól 
függ. Szóveges mezo esetében megadhatjuk a Mezószélességet, 
azaz a mezóbe beírható szimbólumok maximális megengedett 
számát. Szám típusú mezo esetében kiválaszthatjuk a fentebb 
tárgyalt számformátumok egyikét. Ezenfelül beállíthatunk 
pénznem, fixpontos, százalék, vagy tudományos formátumot és 
megadhatjuk a tizedesjegyek számát.

A Dátum és ido, az Igen/nem, Pénznem adattípusok eseté­
ben a választható formátumok sok kózós jegyet mutatnak az Ex­
cel 2007-nél megismert formátumokkal. Az OLE objektumok 
estében csak felirat adható meg.
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3.33. ábra. Az 
Adattípusok listája
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Az egyéb, értékekre vonatkozó korlátozások kozül nagyon fontos a kotelezó kitól- 
tés. Ha egy mezo esetében ezt szeretnénk beállítani, a Mezótulajdonságok területen 
az Altalános fülon kapcsoljuk be a Kotelezó tulajdonságot. Ha ezt megtesszük, a fel- 
tóltés során mindaddig nem tórténik meg az adatok mentése, amíg a mezót ki nem tól- 
tóttük. A kulcs mezók esetében ez a beállítás kotelezó.

Ha egy mezót kulcsnak szeretnénk kijelólni, tegyük azt aktuálissá, majd kattint- 
sunk az eszkóztár Kulcs eszkózére. Ugyanilyen módon lehet a müveletet visszavonni.

Folytassuk a Világ országai tábla létrehozását. Hozzuk létre és mentsük a meg- 
adott néven a táblát. Hozzuk létre a mezóket, és állítsuk be a korábban meghatározott 
adattípusokat és formátumokat (3.34. ábra).

Az Államforma és Foldrész mezók esetében a mezók adattípusa megadása a táb- 
lák kózótti kapcsolatok létrehozását eredményezi. A fenti mezók esetében tehát a Ke- 
resés varázslót választjuk az adattípusok listájából, amelynek segítségével kiválaszt- 
juk a másik két adattábla kapcsolódó mezójét. A varázsló (egy speciális program) egy- 
úttal létre is hozza a kapcsolatokat.
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3.34. ábra. A Világ országai

A varázsló elsó lépésként rákérdez, hogy a keresóoszlop elem segítségével a táb- 
lákból választunk ki adatokat, vagy egy kézzel szerkesztett listából. Most az elsó lehe- 
tóséggel fogunk élni.

A második lépés az adatforrás kiválasztása a már létrehozott két tábla kozül. 
Amennyiben léteznek egyéb objektumok is, azok kozül is választhatunk. Az Allam-
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forma mezo estében az Államforma táblát, 
a Foldrész mezo esetében a Foldrész táblát 
választjuk.

A harmadik lépésben (3.35. ábra) ki 
kell választani a táblákból azt a mezót vagy 
mezóket, amelyek a szükséges adatokat tar- 
talmazzák. Ez most mindkét tábla esetében 
a név mezo lesz. A mezo kiválasztása céljá- 
ból kattintsunk a mezo nevére, majd a 
o n  gombra.

A további lépésekben a varázslóval beál- 
líthatjuk az adatok rendezését és a mezo 
szélességét. Az utolsó lépésben az értékek 
tóbbszórós választását engedélyezhetjük a 
jelóló bekapcsolásával.

Ennek utána az Államforma és a Foldrész mezók értékeit a lista elemei kózül vá- 
laszthatjuk ki. A lista kibóvítése céljából fel kell vennünk az új elemeket az Államfor­
ma és a Foldrész táblába.

CKacyoaTM < Masan ¿am  >

3.35. ábra. A mezók kiválasztása a 
Keresés varázslóval

Kapcsolatok kezelése az Access 2007-ben

Eppen az imént ismerkedtünk meg a táblák kózótti kapcsolatok létrehozásának egy 
módjával, a Keresés varázsló alkalmazásával.

Ha meg szeretnénk tekinteni a már létrehozott kapcsolatokat, kattintsunk az Adat- 
bázis eszkózók menüpontra, majd ott a Kapcsolatok eszkózre. Megnyílik a Kapcsola­
tok ablak, abban a Minden kapcsolat j£j|} gombra kattintva megnyílik a Kapcsolat- 
szerkesztó ideiglenes eszkóztár (3.36. ábra) és a táblák kózótti kapcsolatokat (3.28. 
ábra) tartalmazó munkaterület.
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3.36. ábra. A Kapcsolatszerkesztó ideiglenes eszkóztár

Az Access 2007-ben a kapcsolatoknak két típusa létezik az egy az egyhez és az egy 
a tóbbhóz kapcsolat. Az egy az egyhez kapcsolat olyan mezók kózótt jóhet létre, ame­
lyek mindegyike Indexelt, és amelyeknél az ismétlés nem megengedett. Vagyis ha a 
mezók kulcs tulajdonsággal rendelkeznek. Az egy a tóbbhóz kapcsolat olyan mezók kó­
zótt jóhet létre, amelyek egyike Indexelt és ismétlés nélküli, a másik viszont megenge- 
di az ismétléseket.
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A kapcsolatok létrehozását és szerkesztését a legtóbb esetben a Kapcsolatok ablak- 
ban végezzük. Uj kapcsolat létrehozása a kóvetkezóképpen tórténik.

1. Nyissuk meg a Kapcsolatok ablakot, és kattintsunk a Tabla hozzáadása gombra.
2. A megnyíló ablakban válasszuk ki a szükséges táblát, és kattintsuk a Hozzáad 

gombra.
3. Ismételjük a tábla hozzáadását mindaddig, amíg minden szükséges táblát hozzá 

nem adtunk.
4. Zárjuk be a Tábla hozzáadása ablakot.
5. Kóssük óssze az ósszekapcsolandó mezók neveit.
6. A Kapcsolat szerkesztése párbeszédablakban (3.37. ábra) pontosítsuk, hogy a 

megfeleló mezóket kótóttük-e óssze.

3.37. ábra. A Kapcsolat szerkesztése párbeszédablak

7. Állítsuk be a kapcsolat típusát.
8. Szükség esetén kapcsoljuk be a Hivatkozási integritás megórzése jelólót.
9. Kattintsunk a Létrehozás gombra.
A kapcsolat szerkesztése kózben az lllesztés típusa gombra kattintva beállíthatjuk, 

hogy a kapcsolt mezók mely sorai kerüljenek be a kapcsolatba.
Amennyiben bekapcsoljuk a Hivatkozási integritás megórzése jelólót, a program 

automatikusan biztosítja, hogy:
• az alárendelt tábla mezójébe ne kerülhessenek be olyan értékek, amelyek nincsenek 

benne a fólérendelt tábla mezójében. A Világ országai tábla Fóldrész mezójébe te- 
hát nem kerülhet bele olyan érték, amelyik nem szerepel a Fóldrész táblában;

• a fólérendelt táblában nem szerkeszthetók és nem tórólhetók olyan adatok, amelyek 
elófordulnak az alárendelt táblában. A Fóldrész táblából tehát mindaddig nem tóról- 
hetó Amerika, amíg a Világ országaiban akárcsak egyetlen, az amerikai kontinen- 
sen fekvó ország szerepel;

• a fólérendelt tábla mezóje kulcs tulajdonságú legyen;
• a két tábla adattípusa megegyezzen.



Ha azt szeretnénk, hogy a fólérendelt táblában eszkózólt változtatások automatiku- 
san bekerüljenek az alárendelt táblába, kapcsoljuk be a Kapcsolt mezók kaszkádolt 
frissítése jelólót (3.37. ábra). Ez esetben, ha a fólérendelt táblában a Katonai diktatúra 
bejegyzést Diktatúrára változtatjuk, a Világ országai táblában a Katonai diktatúra 
ósszes elófordulása Diktatúrára változik majd.

Ha a Kapcsolt mezók kaszkádolt tórlése jelólót is bekapcsoljuk, akkor ha a késób- 
biek során a fólérendelt táblából tórlünk egy bejegyzést, az alárendelt táblából automa- 
tikusan tórlódik minden olyan rekord, amely a tórólt elemet tartalmazza. Ha tehát az 
Államformák kózül tóróljük a Katonai diktatúrát, a Világ országai kózül tórlódik 
minden olyan ország, aminek ez volt az államformája.

Ha a jobb egérgombbal a kapcsolatot jelzó vonalra kattintunk, a megnyíló helyi 
menü megfeleló nevü pontjára kattintva tórólhetjük a kapcsolatot.

Táblák szerkesztése és formázása

Az adatbázis használata kózben elófordul, hogy a táblákon változtatásokat kell vég- 
rehajtani. Az alapvetó szerkesztési müveletek kózé tartoznak a mezo beillesztése, tórlé­
se, áthelyezése és átnevezése, rekordok beillesztése és tórlése, kulcsmezó cseréje. A mü- 
veleteket a Kezdólap Rekordok eszkóztárával vagy az Adatlap nézet Mezók és Oszlo- 
pok eszkóztárával végezzük (3.38. ábra).
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3.38. ábra. A Rekordok és a Mezók és oszlopok eszkóztár

Ha be szeretnénk illeszteni egy új oszlopot a táblába, nyissuk meg a táblát adatlap 
nézetben, tegyük aktuálissá azt az oszlopot, amely elé az újat be szeretnénk szúrni, 
majd kattintsunk az eszkóztár Beszúrás gombjára. Az új oszlopnak a már megismert 
módon nevet kell adnunk. Ha az eszkóztár Új mezo gombját alkalmazzuk, az új 
mezo a mezólista utolsó elemeként jón létre.

A mezo tórlése a kóvetkezó módon tórténik:
1. Aktualizáljuk a tórlendó oszlopot.
2. Kattintsunk az eszkóztár Tórlés gombjára.
3. Hagyjuk jóvá a mezo és a benne található adatok tórlését.
Ugyanez más módon:
1. Az oszlop nevére kattintva jelóljük ki az oszlopot.
2. Lépjünk a kezdólapra, majd a Rekordok eszkóztár Tórlés eszkózével tóróljük a 

mezót.
3. Hagyjuk jóvá a mezo és a benne található adatok tórlését.
Tórólhetjük a mezót a jobb egérgombbal aktiválható helyi menü Tórlés menüpontja 

segítségével is.
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Tobb mezo torlese celjabol jeloljuk ki ezeket az oszlopokat, majd alkalmazzuk a 
fentebb leirt modszerek egyiket.

A mezok torlese soran nem hagyhatjuk figyelmen kiviil, hogy a tablanak legalabb 
egy mezot tartalmaznia kell, tovabba a kulcs mezo torlese ilyen modon nem lehetseges. 
Erre csak Tervezo nezetben van lehetoseg.

Uj sor beszurasa celjabol toltsiik ki a tabla utolso, tires sorat.
Figyeljiik meg, hogy a tabla mindig tartalmaz egy utolso, tires sort. Ahogy azt el- 

kezdjtik kitolteni, azonnal letrejon egy ujabb iires sor.
Az uj rekord beillesztese celjabol hasznalhatjuk a Kezdolap rekordok eszkoztara- 

nak Uj gombjat. Ezt a modszert leginkabb nagy meretu adathalmazok eseteben alkal-
mazzuk.

Ha egy rekordot tórólni szeretnénk, tegytik azt aktuálissá, majd használjuk a kezdo-
lap Rekord eszkoztárának Torlés eszkózét.

A mezo nevének megváltoztatása céljából kattintsunk duplán a mezónévre, majd 
végezzük el a változtatást. A mezo tartalmát ugyanúgy szerkeszthetjük, mint a szoveg- 
szerkesztóben. Ez alól kivételt képeznek a kapcsolt mezok, amelyek esetében csak a Es­
tán szerepló elemek kózül választhatunk, valamint a logikai típusú mezok, amelyek 
esetében a szerkesztés ajelólo ki- és bekapcsolásából áll.

Ha át szeretnénk helyezni egy mezót, jelóljtik ki, majd a mezónévnél fogva húzzuk 
azt át a megfeleló helyre.

3.39. ábra. A Betütípus eszkóztár

3.40. ábra. Az adattábla formázása ablak

A táblázat formázását: az oszlop- 
szélesség és a sormagasság megvál- 
toztatását, a betütípus megváltoztatá- 
sát, a kitóltés, az oszlopok elrejtését 
és megjelenítését az Excel 2007-ben 
megismert módon tórténik.

A betütípust a kezdólap Betütí­
pus eszkóztára segítségével változ- 
tathatjuk meg (3.39. ábra).

A táblázat kialakításához további 
eszkózóket biztosít az Adatlap for- 
mázása eszkóztár (3.40. ábra). Ezt az 
ablakot a Betütípus eszkóztár jobb 
alsó sarkában található nyílra kattint- 
va nyithatjuk meg. Itt lehetóség van a 
cellakiemelés beállítására (szokásos, 
kiemelt, süllyeszteíí) az írásirány 
megválasztására (balról jobbra vagy 
jobbról baba), a keretezés, illetve a 
címsor keretezés beállítására (folyto- 
nos, szaggatott, pontozott, ritkított, 
pontvonal).

Figyeljünk fe l arra, hogy az 
egyes cellák külón formázása nem 
megengedett, a formázási beállítások 
a tábla egészére vonatkoznak
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Adatbázisok. Adatbázis-kezelo rendszerek

i Ellenorzo kérdések

1*. Mit jelent az egyed-kapcsolat modell leképezése az adatbázisra? Hozzunk fel példákat! 
2». Milyen lépésekból áll az egyed-kapcsolat modell adatbázisra tórténó leképezése?
3o. Mi az adattáblák létrehozásának két legfontosabb módja?
4o. Melyik mezo jón létre automatikusan a tábla létrehozásakor? Milyen ennek a mezónek 

az adattípusa?
5*. Ismertessük a tábla létrehozását adatlap nézetben!
6o. Milyen megkotések vonatkoznak a mezónevekben használható karakterekre?
7o. Hogy mentjük a táblát?
8*. Hogy változtathatjuk meg a tábla nézetét? Hogyan tórténik a tábla megnyitása Tervezó 

nézetben?
9*. Ismertessük a Tervezó nézet elemeinek rendeltetését!
10°. Hogyan hozunk létre új mezót Tervezó nézetben?
11». Hogyan állítjuk be a mezo adattípusát Tervezó nézetben?
12». Mit jelent, ha a mezo Kótelezó tulajdonsága Igen értékre van beállítva? Mire használjuk 

ezt a beállítást?
13°. Hogyan állítjuk be a mezo kulcs tulajdonságát?
14°. Mit jelent a Szóveg típusú mezo esetében a 25-ós Mezóméret?
15*. Mi a Keresés varázsló? Mire használjuk?
16». Ismertessük a táblák kózótti kapcsolatok felépítését a Keresés varázsló segítségével!
17*. Ismertessük a táblák kózótti kapcsolatok felépítését a Kapcsolatok ablak 

alkalmazásával!
18°. Hogyan tórténik a táblák szerkesztése?
19°. Hogy tórténik a cellatartalom formázása a táblában? Ismertessük a legfontosabb 

szerkesztési müveletek elvégzését!

^  Végezzük el a feladatokat!

Io. Hozzuk létre Access 2007-ben a Telefonkónyv adatbázist a kóvetkezó mezókkel: csa- 
ládnév, keresztnév, típus (vezetékes, mobil), telefonszám! Tóltsük fel az adatbázis osz- 
tályunk 5 tagjának adataival. Mentsük az adatbázist 3.5.1.accdb néven!

2o. Hozzuk létre Access 2007-ben a Világ országai adatbázist a fentebb leírtak szerint! 
Tóltsük fel az adatbázist 5 ország adataival! Mentsük az adatbázist 3.5.2.accdb 
néven!

3». Hozzuk létre a Házi audiotéka adatbázist a kóvetkezó mezókkel: lemez neve, elóadó, 
kiadás éve, lejátszás ideje. Mentsük az adatbázist 3.5.3.accdb néven!

4*. A 3.4. ábrán látható egyed-kapcsolat modell alapján hozzuk létre a Raktározás adat­
bázist. Határozzuk meg a táblák számát, a mezok listáját és adattípusait, az egyes 
táblák kulcsait és a táblák kózótti kapcsolatokat! Induljunk ki abból a feltételezésból, 
hogy ótféle árucikk van és azokat két raktárban tároljuk. Az Áru egyedtípust bóvítsük 
a Tárolás helye tulajdonsággal! A táblákat Tervezó nézetben hozzuk létre. Tóltsük fel 
a táblákat a tanár által biztosított adatokkal! Mentsük az adatbázist 3.5.4.accdb 
néven!



u.

|M 12. szdmú gyakorlatï munka Az adott alkalmazási terület egyed-kapcsolat
modclljénck létrehozása. Adatbázis 
iétrehozása az adatbázis-kezeloben

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia 
szabályokat.

1. A feladat alapján dolgozzuk ki az egyed-kapcsolat modellt és az adatbázist.
Feladat. Hozzuk létre a K onyvtár adatbázist, amely két egyedtípust tartalmaz. A Tárolási 
egységet, amelynek tulajdonságai a kód, a név, a szerzö, a mennyiség, az ár, a kiadús 
éve és a címoldal fotója. A K ategóriát, amelynek egyetlen tulajdonsága a név (ennek 
lehetséges értékei a könyv, a hangoskönyv, az újság és a folyóirat). A két egyedtípus között 
kapcsolat áll fenn: a kategória Név tulajdonsága egy értékéhez a Tárolási egység több 
értéke tartozhat.

2. Hozzuk létre az adatbázist, határozzuk meg a mezök neveit és adattípusait!
3. Hozzuk létre a táblák közötti kapcsolatot a Keresés varázsló vagy a Kapcsolatok ablak

segítségével!
4. Töltsük fel a táblákat a TaÓJiHUH 12.docx fájlból vett adatokkal és a Tewa 3\IlpaKTHMHa 

12 mappából vett képekkel!
5. A Tárolási egység táblában állítsuk be a betüszínt sôtétzôldre, a háttérszínt 

halványsárgára, az alternativ háttérszínt világoskékre.
6. Mentsük az adatbázist gyakorlati_12.accdb néven!

3.6. Ürlapok létrehozása, szerkesztése és formázása

Nevezzük meg a legfontosabb adatbázis-objektumokat és azok rendelteté- 
sét!
Ismertessük az adatbázis létrehozásának menetét!
Hogyan tölthetjük fel adatokkal a táblákat?
Milyen nézetei varmak a táblának? Milyen célt szolgálnak ezek?

Az ürlapok típusai

Az ürlap az adatbázis alapobjektumainak egyike. Hasznos felületet biztosít a fel- 
használónak az adattáblák feltóltése, vizsgálata és szerkesztése során. Az ürlapot egy 
vagy több tábla vagy lekérdezés alapján hozhatjuk létre és a felhasználó által szüksé- 
gesnek ítélt adatokat tartalmazza majd. Az ürlap nemcsak mezöket tartalmazhat, ha­
nem egyéb objektumokat is, például képeket, vezérloelemeket, diagramokat, feliratokat 
is. A felhasználó által az ürlapba írt adatok azokban a táblákban tárolódnak majd, ame- 
lyek alapján az ürlapot létrehoztuk. Az ürlapon elhelyezhetünk számított mezöket is, 
amelyek segítségével számításokat végezhetünk a táblák adataival. Az Access 2007- 
ben néhány különbözö ürlaptípus áll rendelkezésünkre:
• szokásos (oszlopos), amelyben a mezök oszlopba (oszlopokba) vannak rendezve. 

A képemyôn egyidejüleg egy rekord adatai láthatók (3.24. ábra);
• táblázatos, amely külsöleg nagyon hasonlít a táblák adattábla nézetére, de az ürlap- 

nak nem kell tartalmaznia a tábla összes mezôjét és tartalmazhat számított mezöket 
is. A grafikus mezöket ez az ürlaptípus nem tartalmazza. A képemyôn egyidejüleg 
több rekord adatai jelennek meg;
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• tóbbelemes, amely annyiban külónbózik az elóbbi típustól, hogy van címsora, ahol 
szóveges adatokat, képeket és vezérlóelemeket is elhelyezhetünk. A képemyón tóbb 
rekord adatait láthatjuk (3.21. ábra);

• kiegyenlített, amely lényegében megegyezik a szokásossal azzal a külónbséggel, 
hogy a feliratok a mezók fólótt helyezkednek el;

• osztott, amely a szokásos és a táblázatos alakot egyidejüleg tartalmazza. Szerkesztési 
müveleteket az ürlapon és a táblázatban egyaránt végezhetünk (3.42. ábra);

• táblázatot tartalmazó ürlap, amely az elózóhez hasonlóan egy ürlapot és egy táblá- 
zatot tartalmaz, de ezek ebben az esetben nem kapcsolódnak egymáshoz. A táblázat 
például a dolgozó adatait tartalmazza, az íírlap pedig a dolgozó feladatait;

• modális íírlap, amely nem tartalmaz adatokat, csak vezérlóelemeket és bizonyos te- 
vékenységeket végezhetünk el a segítségével, például makrókat futtathatunk.
Ahogy a tábláknak, az ürlapoknak is tóbbféle nézete van:
• Ürlap nézet.
• Elrendezés nézet.
• Tervezó nézet.
• Táblázat nézet.
Az egyes nézetek kózótt a Nézet eszkóz segítségével válthatunk.

Ürlap létrehozása tábla alapján

Ahogy arról már beszéltünk, ürlapot csak létezó tábla vagy lekérdezés alapján hoz- 
hatunk létre. Ürlapot a Létrehozás menü Ürlap eszkóztárának (3.41. ábra) segítségével 
hozhatunk létre:

<tX)pMa P03A¡/tHTM KL/ibica 
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3.41. ábra. Az llrlap eszkóztár

a

a

a

gombra kattintva szokásos ürlapot; 

gombra kattintva osztott ürlapot (3.42. ábra); 

gombra kattintva tóbbelemes ürlapot;

pedig egy üres ürlapot hozhatunk létre, amelyet az elemek áthúzásával szoká­
sos ürlappá alakíthatunk.
ATobb ürlap eszkóz alkalmazásával:
° sokféle ürlapot hozhatunk létre az Ürlap varázslóval;
° táblázatos ürlapot hozhatunk létre az azonos nevü gombra kattintva;
° modális ürlapot hozhatunk létre a Modális ürlap gombra kattintva.
Az Ürlap tervezó gombra kattintva az Ürlaptervezés ideiglenes eszkóztár segítsé­
gével tetszóleges ürlapot hozhatunk létre.



3.42. ábra. A Világ országai tábla alapján létrehozott osztott ürlap

Ha az Ürlap eszkóztár eszkózeivel Szokásos, Osztott, Tóbbelemes ürlapot, vagy a 
Tobb ürlap eszkózzel Táblázatos ürlapot hozunk létre, az vagy az aktuális tábla alap­
ján, vagy a navigációs panelen kijelólt elem alapján fog létrejónni. Az ürlap a létrehozás 
után leginkább Elrendezés nézetben nyílik meg. E nézetben a felhasználó szerkesztheti 
az ürlapot, megváltoztathatja annak külalakját, a mezók tartalmát azonban nem változtat- 
hatja meg. Elóbb a gyorspanel Mentés ¿g¡ gombjára kattintva el kell menteni az ürlapot.

Ürlap létrehozása az Ürlap varázsló segítségével

Az ürlap létrehozásának fent ismertetett módja feltételezi, hogy az ürlap a tábla ósz- 
szes mezójét tartalmazza majd. A mezók sorrendjét és szélességét is a program hatá- 
rozza meg. Az Ürlap varázsló ennél lényegesen tóbb lehetóséget biztosít az ürlap ki- 
alakítására. A varázslót a Létrehozás menü Ürlapok eszkóztárának További ürlapok 
eszkózére kattintva indíthatjuk el. A további teendók a kóvetkezók:

1. A Táblák és lekérdezések legórdüló menüból (3.43. ábra) válasszuk ki a táblát 
vagy lekérdezést, amely alapján létre szeretnénk hozni az ürlapot.

2. Az Elérhetó mezók listájából válasszuk ki a szükséges mezót.
3. A j jT j  gombra kattintva helyezzük át a mezót a Kiválasztott mezók listájába.
4. A 2. és 3. pontokat ismételve helyezzük át az ósszes szükséges mezót.
5. Amennyiben más tábla vagy lekérdezés adataira is szükség van, válasszuk ki azt 

is és a már megismert módon helyezzük át a szükséges mezóket.
6. Az elózó pontok ismétlésével gyüjtsük ki az ósszes szükséges mezót.
7. Kattintsunk a Tovább gombra.
8. Válasszuk ki az ürlap típusát (Szokásos, Táblázatos, Adattábla, Azonos szélességu).
9. Kattintsunk a Tovább gombra.
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3.43. ábra. Az Ürlap varázsló ablaka

10. Válasszuk ki az ürlap stílusát.
11. Kattintsunk a Tovább gombra.
12. Adjunk nevet az ürlapnak.
13. Válasszuk ki, mi tórténjen, miután a varázsló befejezte a mükódést: Ürlap meg- 

nyitása vagy Szerkesztése.
14. Kattintsunk a Kész gombra.

Ürlap szerkesztése és form ázása Elrendezés nézetben
Amikor befejeztük az ürlap létrehozását akár a Varázsló segítségével, akár más 

módon, általában szükség van annak utólagos szerkesztésére. Amikor létrehoztuk a 
Varázsló segítségével a Világ országai ürlapot (3.44. ábra), azt tapásztaljuk, hogy a 
mezók egy része takarva van más mezo által, a Gazdasági helyzet mezo tartalma 
rosszul olvasható, mivel a mérete túl kicsi, a Terület és a Létrehozás dátuma mezók 
mérete pedig túl nagy. Ezért tehát szükség van az ürlap szerkesztésére, amit Elrende­
zés nézetben tehetünk meg.

Elrendezés nézetben minden objektum 
két ósszetartozó elem formájában jelenik 
meg: az egyik a mezo neve, a másik maga a 
mezo (3.45. ábra). Mindkét elem a táblázat- 
ban helyezkedik el. Az ürlap minden oszlo- 
pa egy táblázat. A határvonalak elmozdítá- 
sával megváltoztathatjuk a táblázat mérete- 
it. Ha egy elemet szeretnénk kiválasztani, 
jelóljük ki azt, ha az egész táblát, akkor je- 
lóljük ki annak tetszóleges elemét, majd 
kattintsunk a tábla bal felsó sarkában talál-
ható jelólót 3.44. ábra. A Világ országai ürlap
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3.45. ábra Az objektum elemei: a felirat és a mezo

Elrendezés nézetben a Betütípus vezérloelemek segítségével megváltoztathatjuk a 
kijelölt objektumok:
• betütípusát, betümértét, betüszínét és igazítását;
• a háttérszínét;
• a tartalom feltételes formázását.

A Formátum menü egyéb pontjai segítségével beállíthatjuk a számformátumot, a ke- 
retezoszínt, a keretvonal stílusát. A Formátum menü Vezérlok eszkoztárával (3.46. ábra):

/loroTMn

4?j Ha3Ba s s  ToBiauHa yiiHií ^

if j  HoMepu aopiHOK ==== Tun /iíhíT”

Ta M Mac ^  Ko/lip/IİHİM v

LieMeHTn KepyeahHfl

AOA3TM
HanBHi no/ifl

3.46. ábra. A Vezérlok eszkoztár

• elhelyezhetünk egy Logót;
• Címet helyezhetünk el az ürlap címsorában;
• elhelyezhetjük az aktuális Dátumot és idót a címsorban;
• megváltoztathatjuk az ürlap kijelolt elemének Keretvonal-stílusát, Vastagságát és 

Színét.
• Új mezoket adhatunk hozzá az ürlaphoz. A beillesztés a listán található mezók ür- 

lapra való áthúzásával torténik.
Az Automatikus formázás (3.47. ábra) eszkoztár segítségével az elóre elkészített 

formátumok egyikét alkalmazhatjuk az ürlapra. Ennek az eszkoztárnak a mükodése 
megegyezik a Word 2007-ben vagy a PowerPoint 2007-ben megismerttel.

Az ürlapformázás ideiglenes eszkoztár Igazítás füléhez tartozó eszkózok (3. 48. 
ábra) segítségével az Úrlapobjektumok elhelyezését szerkeszthetjük. Az Elrendezés 
eszkoztár segítségével az ürlapobjektumok vagy objektumcsoportok elhelyezését változ- 
tathatjuk meg. A Táblázatos gombra J¡|¡ kattintva a kijelolt elem táblázattá alakul, 
amelynek felirata az elem fôlôtt helyezkedik el (3.49. ábra). Ha az Ósszetett gombra | | |  
kattintunk, akkor a kijelolt elem olyan táblázattá alakul át, amelyben a felirat a mezo bal 
oldalán jelenik meg (3.50. ábra). Ezt az objektumot a gombra kattintva az ürlap 
teszóleges helyére áthúzhatjuk.

ABT0<|>0PM3T

3.47. ábra. Az Automatikus formázás eszkoztár
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3.48. ábra. Ürlapobjektumok elhelyezésének szerkesztése Igazítás fül segítségével
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3.49. ábra

1 fl/ioiua 17692,024

3.50. ábra

A Torlés gombra “S kattintva a kijelolt elemet eltávolíthatjuk az ürlapról. Az objek- 
tum tórlodik a táblázatból és áthelyezódik az ürlap tetszóleges helyére. Az objektum he- 
lyét húzással vagy áthelyezéssel megváltoztathatjuk. A felirat és a mezo egymástól füg- 
getlenül mozgatható.

A Margó eszkózre iAJ kattintva a lenyíló menübol kiválaszthatjuk, milyen legyen a 
mezo tartalmának behúzása. A lehetséges beállítások: Nines, Keskeny, Kózepes, Széles. 
A mezók kozótti távolságot a : | Í  gombra kattintva állíthatjuk be.

Pe^aryeaHHH (jiopMH 3 BUKopucraHnaM KoHcrpyKTopa
A Tervezo nezet az eddig felsoroltaknal szelesebb lehetosegeket nyujt az elemek 

elhelyezesenek kialakitasahoz. A Tervezeto nezetbe a Nezet gombra kattintva lephe- 
tiink at. A 3.51. abran egy urlapot lathatunk Tervezo nezetben.

Az egyik alapmiivelet Tervezo nezetben is a mezok elhelyezesenek es meretenek 
megvaltoztatasa. Ez az Elrendezes nezetben megismert modon tortenik.

Gyakori, hogy az iirlapon meg kell valtoztatni a mezok feliratait. Amikor egy me- 
zot hozzaadunk az iirlaphoz, a felirata a mezo neve lesz, egy kettosponttal kiegeszit- 
ve. A mezonev eseteben lenyeges, hogy az rovid es kifejezo legyen, ugyanakkor az 
iirlapon a mezofelirat eppen ellenkezoleg, a leheto legteljesebb mertekben ki kell fe- 
jezze a mezo rendelteteset. A Nev helyett helyesebb az urlapon az Orszag neve fel- 
iratot hasznalni, a Letrehozas datuma helyet pedig a Letrehozas vagy fiiggetlenne 
valas datuma. A felirat tartalmanak szerkesztese celjabol helyezziik a kurzort a fel-
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iratra és a szabványos szerkesztési eszkózóket alkalmazva végezzük el a változtatá- 
sokat. Vegyük figyelembe, hogy amennyiben a felirat túl hosszú, tóbb sorba tórdel- 
hetjük azt. E célból természetesen meg kell változtatni a felirat méreteit is.

4

3J

d>

#

m

(T) Alsó hasábcím (4) Mezo

Ürlap (5) Felsó hasábcím

(3^ A mezók feliratai

3.51. ábra. Ürlap tervezó nézetben

A mezók értelmezését nemcsak a mezók feliratai segíthetik, hanem más, kiegészító 
feliratok is. Az országok területe fólótt például hasznos lehet elhelyezni egy ilyen fel- 
iratot, amely azt mutatná, milyen mértékegységet használunk. Ezt a kóvetkezóképpen 
helyezhetjük el:

1. Kattintsunk az ürlaptervezó ideiglenes menü Vezérlóelemek eszkóztárának A a  
Címke gombjára.

2. Helyezzük el a feliratot az ürlap megfeleló helyére.
3. Irjuk be a ,, négyzetkilométer ” szóveget.
4. Az objektum méreteinek megváltoztatásával és áthúzásával pontosítsuk annak el- 

helyezését az ürlapon.
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5. Ürlap nézetre váltra gyözödjünk meg arról, hogy minden az elképzelésünk sze- 
rint tôrtént-e.

Ahogy arról már beszéltünk, az ürlapok számított mezóket is tartalmazhatnak. Lás- 
suk, hogy helyezünk el egy, a népsürüség (a Lakosság és a Terület aránya) meghatá- 
rozására szolgáló mezöt. Teendöink a következök lesznek:

1. Kattintsunk az Ürlaptervezö ideiglenes menü Vezérloelemek eszkoztárának fabf 
szövegmezö gombjára.

2. Helyezzük el az elemet az ürlap megfelelö helyére.
3. Az objektum méreteinek megváltoztatásával és áthúzásával pontosítsuk annak elhe- 

lyezését az ürlapon.
4. Változtassuk a mezo alapértelmezett feliratát ,,Népsürüség”-re.
5. íijuk be a mezöbe a népsürüség kiszámítására szolgáló =[Lakosság]/[TerületJ 

képletet.
6. Ürlap nézetre váltva gyözödjünk meg arról, hogy minden az elképzelésünk szerint 

tôrtént-e.
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3.52. ábra. A Világ országai ürlap Ürlap nézetben

Az objektumok formázása Tervezo nézetben sokban hasonló ahhoz, ahogy azt az 
Elrendezés nézetben megismertük. A 3.52. ábrán a világ országai ürlapot láthatjuk Ür­
lap nézetben.



( Vi Ellenorzo kérdések

Io. Mire használjuk az adatbázis-ürlapokat?
2o. Milyen ürlapokat használhatunk Access 2007-ben?
3*. Miben külonbózik az adattábla az ürlap adattábla nézetétól?
4». Miben külonbózik az adattábla ürlaptípus a tóbbelemestól?
5*. Miben külonbózik az szokásos ürlaptípus a kiegyenlítettol?
6*. Mi célt szolgál az oszíott ürlaptípus? Milyen a külalakja?
7o. Milyen nézetei vannak egy ürlapnak Access 2007-ben? Hogy váltunk nézetet?
8o. Ismertessük az ürlap létrehozásának folyamatát a Létrehozás menü IJrlap eszkózével!
9o. Hogy tórténik az ürlap mentése?
10. Hogyan hozunk létre ürlapot egy tábla alapján az Ü rlap varázsló segítségével?
11°. Milyen ürlaptípusokat hozhatunk létre az Ü rlap varázslóval?
12°. Milyen nézetekben szerkeszthetjük az ürlapokat?
13». Hogy változtathatjuk az ürlapelemek elhelyezkedését Elrendezés nézetben?
14». Mire használjuk az ürlapeszkózók ideiglenes eszkóztár igazítás fülén a Táblázatos 

t Í |  és Ósszetett |§ | gombokat?
15*. Ismertessük az ürlapeszkózók Ideiglenes eszkóztár Igazítás fiilén a Vezérlóelemek 

eszkóztár gombjainak rendeltetését!
16*. Ismertessük az Ürlapeszkózók ideiglenes eszkóztár Form átum  fiilén a Betütípus 

eszkóztár gombjainak rendeltetését!
17*. Ismertessük az automatikus formázás alkalmazását!
18«. Ismertessük az ürlap Tervezó nézetének ablakát (3.51. ábra)!
19°. Milyen szerkesztési müveleteket végezhetünk Tervezó nézetben?
20«. Hogy helyezzünk el egy feliratot Tervezó nézetben?
21*. Hogy hozunk létre számított mezót az ürlapon?

%  Végezzük el a feladatokat!

I o. Nyissunk meg egy adatbázist, például a 3.6.1.accdb-t!
1. Engedélyezzük az ósszes adatbáziselemet!
2. Nyissuk meg a Navigációs panelt, és ismerkedjünk meg az adatbázis tartalmával!
3. A ! |E | gombra kattintva hozzunk létre új ürlapot!
4. Alakítsuk át az ürlapot Elrendezés vagy Tervezó nézetben olyanná, ahogy azt a

í
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3.53. abrán láthatjuk!

3.53. ábra 1
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5. Tóltsük fel a táblát az ürlap alkalmazásával ót rekorddal!
6. Mentsük az adatbázist 3.6.1.accdb néven!

2 \  Nyissunk meg egy adatbázist, például a 3.6.2.accdb-t:

1. Engedélyezzük az ósszes adatbáziselemet!

2. Nyissuk meg a Navigációs panelt, és ismerkedjünk meg az adatbázis tartalmával!

3. A g | j  gombra kattintva hozzunk létre egy új ürlapot!

4. Alakítsuk át az ürlapot Elrendezés vagy Tervezó nézetben olyanná, ahogy azt a
3.54. ábrán láthatjuk!

5. Tóltsük fel a táblát az ürlap alkalmazásával ót rekorddal!
6. Mentsük az adatbázist 3.6.2.accdb néven!
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*
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3.54. ábra

3*. Nyissunk meg egy adatbázist, például a 3aB/raHHH 3.6\spa30K 3.6.3.accdb-ot!
1. Engedélyezzük az ósszes adatbáziselemet!
2. Nyissuk meg a Navigációs panelt és ismerkedjünk meg az adatbázis tartalmával!
3. Vizsgáljuk meg a kapcsolatokat, és állapítsuk meg, milyen mezók vannak ósszekap- 

csolva!
4. Az Ü rlap varázsló segítségével hozzunk létre egy ürlapot!
5. Alakítsuk át az ürlapot Tervezó nézetben olyanná, ahogy azt a 3.55. ábrán láthat­

juk!
6. Helyezzünk el az ürlapon számított mezóket a raktáron levó áru mennyiségének és 

értékének kiszámítására!
7. Mentsük az adatbázist 3.6.3.accdb néven!
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3.55. ábra

3.7. Adatok rendezése, szürése és keresése 
adatbàzisokban

1. Mit értünk a rendezés alatt? Hogyan tôrténik az adatok rendezése a Word
•  2007 és az Excel 2007 táblázataiban?

2. Milyen adatokat kereshetünk a Word 2007-ben és Excel 2007-ben?
3. Hogy müködik a szürés Excel 2007-ben?
4. Hogy szürhetünk Excel 2007-ben olyan adatokat, amelyek értéke 0 és 

100 kôzé esik?

Adatok rendezése
Ahogy a Word 2007-ben és az Excel 2007-ben, az adatbàzisokban is lehet adatokat 

szürni. Az Access 2007-ben az adatok rendezésének sorrendje alapértelmezés szerint 
növekvö. Ha ezt meg szeretnénk vàltoztatni, akkor:

1. Nyissuk meg a rendezendo adatokat tartalmazó táblát.
2. Helyezzük a kurzort abba a mezöbe, amelyik szerint végre kívánjuk hajtani a 

rendezést.
3. Kattintsunk a kezdölapon a Rendezés eszkôztàr Növekvö vagy Csökkenö gombjára.

Ha38a WacTMHa ceiTy -i tl/iom a ”1 Ki/JbKicTb Hace/ieHHfl -

KaTap A3İ8 11 565

/lieaH A3İ8 10,4 3496

BaxpeíÍH A3İ8 0 ,6 640

Ma/ibAiBCbKa Pecnyö/ıiKa IA3İ8 0,3 291

ABCTpa/lifl ABcrpa/iifl i OKeaHia 7636-1 19138

Hoşa 3e/iaH flia Aecrpa/iia i OKeaHís 268,7 3778

C0/10M0H08İ OCTpOBU !ABCTpa/iifl i OKeaHia 29

0 ,7

447

ToHra ABCTpa/im i OneaHifl 100

3.56. ábra. A Világ országai tábla Fôldrész és Terület szerint rendezve
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Ha egy tábla rendezve van valamelyik mezo szerint, akkor a mezo neve mellett egy 
T vagy 4 jel látható attól függóen, hogy a rendezés nóvekvó vagy csókkenó. A Rende­
zés és Szíírés eszkóztár k ?  gombjára kattintva a rendezés megszüntethetó. Ha egy- 
idejüleg tóbb mezo szerint kívánjuk rendezni a táblát, jelóljük ki ezeket a mezóket (csak 
szomszédos mezók kijelólése engedélyezett), majd kettintsunk a Rendezés eszkóztár 
Nóvekvó vagy Csókkenó gombjára. A 3.56. ábrán a Világ országai táblát láthatjuk, 
amely a Fóldrész és a Terület szerint van csókkenó sorrendbe rendezve.

Ha a mezók nincsenek egymás mellett, akkor is elvégezhetó a tóbb oszlop szerinti 
rendezés, ha az oszlopokat egyenkét kijelóljük, majd ugyancsak egyenként elvégezzük 
a rendezést is. Ekkor az egyes mezók rendezése eltéró lehet.

Az ürlapok rendezése ugyanígy tórténik azzal a külónbséggel, hogy az ürlapokat 
nem lehet tóbb oszlop szerint rendezni egyidejüleg.

Adatok keresése
Ahogy arról már szó volt, az adatbázisok létrehozásának egyik célja az adatok 

gyors kereshetóségének biztosítása. A felhasználók gyakran végeznek keresést kónyv- 
tári, vasúti vagy más internetes adatbázisban. Az Access 2007-ben a keresés az Excel 
2007 tanulmányozása során megismert módszerhez hasonlóan tórténik. A keresést a 
kóvetkezóképpen végezzük:

1. Nyissuk meg a fájlt, amelybe keresni szeretnénk.

2. Nyissuk meg a táblát, amelybe keresni szeretnénk.

3. Kattintsunk a Kezdolap Keresés eszkóztárán a Keresés gombra.

4. A megnyíló Keresés és Csere párbeszédablakban (3.57. ábra) adjuk meg a kere- 
sendó kifejezést. * 5 6

Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

3.57. ábra. A Keresés és Csere párbeszédablak

5. Válasszuk ki a tábla vagy ürlap azon mezójének nevét, amelyben keresni szeret­
nénk.

6. Az Egyezés menüból válasszuk ki az egyezés módját: Teljes mezo, a Mezo tet- 
szóleges része, a Mezo eleje.
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7. A Keresés menüból válassszuk ki a keresés irányát: mindenütt, lefelé vagy 
felfelé.

8. A megfeleló jelólók beállításával adjuk meg, hogy a kis- és nagybetük figyelem- 
bevételével végezzük-e a keresést vagy alkalmazzunk-e sablonokat.

9. Kattintsunk a Keresés gombra.

Ha szeretnénk megtalálni a beállításoknak megfeleló kóvetkezó értéket is, kattint­
sunk a Kóvetkezó gombra.

A Keresés iránya megmutatja, hogy az aktuális rekordhoz képest milyen lesz a ke­
resés iránya: Felfelé -  az elózó rekord irányába, Lefelé -  a kóvetkezó rekord irányába, 
Mindenütt -  a teljes táblában.

Adatok cseréje
Az adatok cseréje is a Keresés és csere párbeszédablak segítségével tórténik. A ke- 

resésnél megadott paramétereken kívül meg kell még adni, hogy a megtalált adatokat 
mire kell cserélni. A cserét végrehajthatjuk lépésenként (a Kóvetkezó gombra kattint- 
va) vagy egyszerre (a Mind gombra kattintva).

Helyettesító karakterek használata a keresés során

A keresés során az A c c e s s  2007-ben helyettesító karaktereket ¡s 
alkalmazhatunk. Az A c c e s s  2007-ben használt helyettesító karakterek megfelelnek az 
ANSI-89  szabványnak, ami az S Q L  nyelv egyík szabványa:
•  * -  tetszóleges mennyiségü bármilyen karakter, beleértve a karakterek hiányát;
• ? -  egy tetszóleges karakter;
•  [ ] -  bármilyen, a szógletes zárójelben felsorolt karakterek;
• [!] -  bármilyen, a szógletes zárójelben fel nem sorolt karakterek;
•  - -  az adott két karakter kózótti tetszóleges karakterek, a-d például az a és a d

kózótti karakterek;
•  # -  egy tetszóleges számjegy.

A datok szürésee
Az adott feltételeket kielégító rekordok kiválasztására szüróket alkalmazunk. A szü- 

rést a kezdólap Rendezés és szürés eszkóztárának eszkózeivel végezzük. Ha például a 
eszkózzel azokat az államokat keressük, amelyek államformája monarchic! vagy 

alkotmányos monarchia, a kóvetkezóket kell tenni:
1. Tegyük aktuálissá azt a mezót, amelynek értékei szerint a szürést végezzük.
2. Kattintsunk a Szürés gombra.
3. A listan (3.58. ábra) kapcsoljuk be azokat a jelólóket, amelyek megfelelnek a kitüzótt 

szürési feladatnak, jelen esetben a Monarchia és Alkotmányos monarchia melletieket.
4. Kattintsuk az OK gombra.
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3.58. ábra. Az Államforma mezo szürése

A szürést egyidejüleg tóbb mezo szerint is végezhetjük. Ha például azt szeretnénk 
megállapítani, hogy melyek azok az Afrikai országok, amelyek államformája monar- 
chia vagy alkotmányos monarchia, az Allamforma mezóre alkalmazott szürésen kívül 
el kell végezni a Foldrész szerinti szürést is, Afrika paraméterrel.

A szürést a Szürés eltávolítása gombra kattintva 
szüntethetjük meg. A szürési beállítások újbóli alkalma- 
zása céljából elég a Szürés gombra kattintani.

A Szürés során osszetett szürési feltételeket is alkal- 
mazhatunk. Ha bármelyik szóveges mezo szerint szürünk, 
elég rámutatni a Szoveg szürése pontra (3.58. ábra), 
megnyílik a szoveg szürése terület (3.59. ábra). A lista 
bármelyik elemére kattintva megnyílik egy párbeszéd- 
ablak, amelybe beírhatjuk azt a szóveget, amit keresünk, 
vagy amivel a keresett szóvegnek kezdódni, vagy vég- 
zódni kell stb.

Ha a mezo szám típusú adatokat tartalmaz, akkor 
a feltételek listáján az Egyenló, a Nem egy en lo, a 
Tóbb, a Kevesebb és a Kózótt szerepel majd, dátum és
ido esetében pedig az Egyenló, a Nem egyenló, az Elótt, az Uíán és a Kózótt.

A kijelóléssel tórténó szürést a kóvetkezóképpen végezzük:

¿JopiBHtO t...

He aopíbhioc...

QOHMHaCrbCfl 3...

He noMMHaeTbCí? 3... 

MiCTMTb...

He MiCTMTb... 

3aKihMyeTbCfl...

He 3aK¡HMyeTbCfl...

3.59. ábra. A kiegészító 
szürési feltételek

165



<Ö
<Ö

1. Jelóljünk ki egy mezo tartalmát vagy annak 
egy részét, amelyre a szürést végezni szeretnénk, 
például az Afrika szót.
2. A ^  Bhawichha ▼ gombra kattintva górdít- 
sük le a kijelólés menüt (3.60. ábra).
3. Válasszuk ki a szükséges szürófeltételt, pél­
dául az Egyenló „Afriká”-1.

Ha valamely mezo szürését meg kívánjuk 
szüntetni, a kóvetkezóképpen kell eljárnunk:

1. Válasszunk ki egy olyan mezót, amelyre szürést kapcsoltunk be, például az 
ÁHamformát.

2. Kattintsunk a Szíírés gombra.
3. A legórdüló menüból kattintsunk a ^  Szürés torlése eszkózre.
Ha az ósszes szürési feltételt el szeretnénk távolítani, kattintsunk az Advanced 

gombra, majd az Ósszes szürés eltávolítása gombra.

Ellenôrzô kérdések

1°. Mi a rendezés? Hogyan végezzük a rendezést egy mezô értékei szerint?
2*. Hogy végezzük a rendezést tôbb egymâs mellett elhelyezkedö mezô értékei szerint?
3*. Hogy végezzük a rendezést egymâstôl tavol esô mezôk esetében?
4°. Hogy szüntetjük meg a rendezést?
5*. Hasonlitsuk össze a rendezést Word 2007, az Excel 2007 és Access 2007 esetében! 

Mi a hasonlosâg és a külônbség a Microsoft Office 2007 programokkal végzett rende- 
zések esetében?

6*. Hogy keressük az informatika szôt, ha az a mezô elején talâlhatô? Ha a mezô végén? 
Ha a mezôn belül bârhol?

7». Végezhetünk-e keresést egyetlen mezôn vagy egyetlen rekordon belül?
8*. Hogy tekinthetjük meg a keresés sorân talâlt ôsszes rekordot?
9*. Hogy tôrténik a teljes mezô tartalmânak cseréje?
10*. Hogy cserélhetjük a méter szôt kilométerre, ha az a mezô tartalmânak bârmely részé- 

ben elôfordulhat?
11*. Hogy hasznâljuk kereséskor a helyettesitô karaktereket?
12*. Ismertessük a [ ] és [ - ] helyettesitô karakterek alkalmazâsât!
13*. Hasonlitsuk össze a keresést Word 2007, az Excel 2007 és Access 2007 esetében! Mi 

a hasonlosâg és a külônbség a Microsoft Office 2007 programokkal végzett keresések 
esetében?

14°. Mi a szürés?
15*. Hogy végezzük a szürést egy mezô értékei alapjân?
16*. Hogy jelenitjük meg azokat a rekordokat, amelyeknek van legalâbb egy olyan mezôje, 

amely nem tartalmaz értéket?
17°. Hogy hatârozhatjuk meg az adott feltételt kielégitô rekordok szâmât?
18°. Hogy végezzük a szürést hârom mezô értékei szerint?
19\ Miben különbözik a Szôveg, a Szâm, Datum és Ido tipusü mezôk szürése?
20°. Hogy szüntetjük meg a szürést? Hogy alkalmazhatjuk üjra a szürôfeltételeket?
21*. Hasonlitsuk össze a keresés és a szürés eredményeit! Mi a közös és mi az eltérés az 

ugyanazon paraméterekkel végzett keresés és szürés eredményeiben?

X J  ßußmeHHfl *

âopiBHioe *A<|>pMKa'

He AopiBHioe 'A ^puK a' 

MiCTWTb 'A0pmca"

He MiCTMTb *A0pMKa"

3.60. ábra



^  Vegezzuk el a feladatokat!

1°. Nyissunk meg egy adatbazist, peldaul a 3.7.1.accdb-t! Engedelyezziik a teljes adatba- 
zistartalmat! Nyissuk meg a Vilag orszagai tablat!
1) Rendezziik a tablat a Lakossag szerint csokkeno sorrendben! Allapitsuk meg, 

melyik az az ot orszag, amelynek lakossaga a legnagyobb! Hatarozzuk meg, 
hanyadik helyet foglalja el Ukrajna a vilag orszagai kozott a nepesseg leleksza- 
ma szerint!

2) Rendezziik a tablat a Lakossag es a Foldr6sz szerint a celbol, hogy kiderithessuk, 
melyek az egyes foldreszek legnepesebb orszagai. Allapitsuk meg, milyen sor­
rendben kell vegrehajtani a rendezest, hogy a leheto leggyorsabban valaszt kap- 
junk a feltett kerdesre! Melyik mezonel kell novekvo es melyiknel csokkeno sor- 
rendet beallitani? Mentsiik az adatbazist 3.7.1.2.accdb neven!

3) Rendezziik a tablat Allamforma szerint, es allapitsuk meg, hany orszag allamfor- 
maja a monorchia es hanye az alkotmanyos monorchia.

4) Vegezzuk el a tabla rendezeset Allamforma es Foldresz szerint, es allapitsuk 
meg, hany orszag allamformaja az elnoki kdztdrsasag az egyes foldreszeken! 
Allapitsuk meg, milyen sorrendben kell vegrehajtani a rendezest, hogy a leheto 
leggyorsabban valaszt kapjunk a feltett kerdesre! Melyik mezonel kell novekvo 
es melyiknel csokkeno sorrendet beallitani? Mentsiik az adatbazist 
3.7.1.4.accdb neven!

2*. Nyissunk meg egy adatbazist, peldaul a 3.7.2.accdb-t! Engedelyezziik a teljes adatba- 
zistartalmat! Nyissuk meg a Vilag orszagai tablat, es hajtsuk vegre az adatok kereseset 
es cserejet!
1) Keressiik ki azokat az orszagokat, amelyek fizetoeszkoze a krusado, a ketsal, az 

arany cordoba es a dollar. Utobbi esetben a penzegyseg neve a mezo ertekeinek 
tetszoleges helyen lehet.

2) Csereljiik az Eszak-Amerika elofordulasait Amerikara. Mentsiik az adatbazist 
3.7.2.2.accdb neven! Fogalmazzuk meg a csere algoritmusat!

3) Keressiik ki azokat az orszagokat, amelynek teriileteben elofordulnak az 1-es vagy 
2-es szamjegyek! Keressiik ki az 1960-ban letrehozott orszagokat!

4) Csereljiik az Kozep- es Del-Amerika elofordulasait Amerikara! Mentsiik az 
adatbazist 3.7.2.4.accdb neven!

3*. Nyissunk meg egy adatbazist, peldaul a 3.7.3.accdb-t! Engedelyezziik a teljes adatba- 
zistartalmat. Nyissuk meg a Foldrajzi es fizikai terkepek tablat, es vegezzuk el az 
adatok sziireset!
1) Valasszuk ki a karton vagy leces karton alapu politikai terkepeket! Mentsiik az 

adatbazist 3.7.3.l.accdb neven!
2) Tavolitsuk el a sziiroket! Sziirjiik ki Ukrajna terkepeit, amelyek mertearanya 

Ml:2 100 000 es ara meghaladja a 20 hrivnyat! Hany ilyet talaltunk? Mentsiik az 
adatbazist 3.7.3.2.accdb neven!

3) Tavolitsuk el a sziiroket! Keressiik ki a 5 es 40 hrivnya kozotti arral rendelkezo Uk- 
rajna-terkepeket! Hany ilyet talaltunk? Mentsiik az adatbazist 3.7.3.3.accdb neven!
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■  13. számú gyakorlati munka Ürlapok. Adatok feltôltése.
Adatok rendezése, szürése és keresése

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. Nyissunk meg egy adatbázist, például a Teivia 3\IlpaKTHHHa 13\3pa30K 13-t!
2. Bovítsük ki az Országok táblát az Egyesülések mezövel!
3. A tábla alapján hozzuk létre a Világ országai ürlapot az ábra szerint! Alkalmazzuk a 

Szigorú Automatikus formázást.
4. A népsürüség kiszámítása céljából helyezzünk el az ürlapon egy számított mezöt!

KpaiM«

c»«Ty

fino«**
KüibKICTb HKt/WHMfl

Aepxwn« *a/»»OT»

BxOAMTk AO 
06<AH»HHfl KPWM
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763^ TNCm KM

I 19138L THCKxn

rycTOia nace/iemi*

¡AacTpa/ifHCbKH« AO/iap

□ i r : :  : j

flepMMnnü np.nop

lwww.au5tralii.gov.au

5. Az ürlap alkalmazâsâval keresés segitségével töltsük fel az FÂK-orszâgok és az OPEC 
(The Organization o f the Petroleum Exporting Countries olajexportâlô orszdgok szerve- 
zete) orszâgok esetében az egyesülés mezöket adatokkal! A szükséges adatokat a C oh>3h 
KpaiH.doc fâjlban talâljuk meg.

6. Nyissuk meg az Orszâgok tablât és rendezzük azt az Egyesülés mezö szerint! Gyözöd- 
jünk meg arröl, hogy az elözö pontban helyesen végeztük el az adatok feltôltését!

7. Ällitsuk be a következö szürôfeltételeket: Terület -  kisebb ezer négyzetkilométemél, 
Lakossâg több, mint 1 milliö fö.

8. Mentsük az adatbâzist 13_gyakorlati.accdb néven!

3.8. Lekérdezések Access 2007-ben

#^1 1. Mi a képlet Excel 2007-ben? Mit tartalmazhat a képiet?
2. Mire használjuk a szüröket Access 2007-ben? Hogy alkalmazzuk a szüröket 

a tábla adataira?
3. Milyen müveleteket használhatunk az Excel 2007 képleteiben? Hogy jelöljük 

ezeket?
4. Ismertessük a többmezös szürés beállításának menetét!

A lekérdezések fogalma

Az adatbâzisok egyik leglényegesebb eszközei a lekérdezések. Segitségükkel nem- 
csak bizonyos kritériumok szerinti keresést lehet végezni, ahogy azt a szürés sorân tet- 
tük, de az adatokon végzett müveleteken kivül el is lehet menteni a keresések eredmé- 
nyét.

A felhasznâlo a lekérdezések alkalmazâsâval a következö müveleteket végezheti el:
• üj tâblâkat hozhat létre a mâr létezô tablâk adatainak elemzése alapjân;
• szâmitâsokat végezhet el csoportositott adatokon (ôsszegzés, maximum és mini- 

mumszâmitâst stb.);
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• új adatok értékeit számíthatjaki a külónbózó táblákban már meglévó adatok alapján 
(például kiszámíthatja a népsürüséget a lakosság számának és az ország területének 
alapján);

• változtatásokat végezhet a már lé.tezó táblák adatain (adatok frissítése, rekordok be- 
szúrása, tórlése).
Rendeltetésük alapján a lekérdezések a kóvetkezók lehetnek:

• választó lekérdezések, amelyek a már létezó egy vagy tóbb tábla (3.61. ábra) bizo- 
nyos feltételeknek megfeleló adatait jeleníti meg (3.62. ábra);

• kereszttáblás lekérdezések, amelyek elóbb elvégzik az adatok ósszegzését (ósszeg, 
átlag, maximum meghatározása), majd két kritérium alapján csoportosítják azokat, 
amelyek egyike az oszlopfejléc, a másik pedig a sorfejléc lesz. Legyen egy lekérde- 
zésünk, amely a sportolók három távon elért legjobb eredményeit tartalmazza (3.63. 
ábra). Ekkor az oszlopfejléc a Távolság lesz, a sorfejléc pedig a Sportoló, a cellák 
pedig az elért eredményeket tartalmazzák;

• frissító lekérdezések, amelyek segítségével a felhasználó megváltoztathatja a rekor­
dok tartalmát. Hozzáfíízó lekérdezésekkel új rekordokat füzhetünk a táblához, torio 
lekérdezésekkel pedig rekordokat távolíthatunk el azokból.

|g T  Pejy/ibiaiM jMaraHb •

Hfl * CnopTCMeH * ^MCTaHum »■ Pe3y/ibTaT -
2 ro/ioeaHoe Bacn/u> 100 m  11,4_________ ■
3 neTpeHKO CTenaH 100 m  10,5
4 OeflMeHKO Muno/ia 100 m  10,8
5 XMmflMMTpo 100 M 11,1
6 Cy6oTie Bíktop 100 m  10,9
7 ro /i08aHoe BacM/ib 1500 m  4:01,23
8 neTpeHKO CTenaH 1500 m 4:02,00
9 ®eflneHKO Muno/ia 1500 m  4:03,11

10 XMH3 flMMTpO 1500 m  4:02,45
11 neTpeHKO  CrenaH 400 m  54,65

12 Xmm3 A mmtP° 400 m  51,4
13 Cy6oT¡8 Bíktop 1500 m  4:03,22
14 Cy6oT¡8 BiKTOp 400 m  52,34
15 ro/ioeanoB Bacn/ib 1500 m  4:01,54
16 ro/ioeaHoe Bacn/ib 100 m  11,6
17 ©eflMeHKO MHKO/ia 400 m  55,7
18 OeAneHKO MHKona 1500 m  4:03,7
19 ro/ioeanoe Bacnnb 400 m 52,6

3.61. ábra. A sportolók három távon elért legjobb 3.63. ábra. Választó lekérdezéssel kapott 
eredményeit tartalmazó táblázat táblázat a három távon elért legjobb

eredményról

P«jy/ibT4TM 3M ar¿H b.nepeK pecT H H H

CnopTCMeH AHCTaHuin -  M¡n-P<?3y/lbTaT

ro/ioBaHoe BacH/ib 100 m 11,4

neTpeHKO CTenaH 100 m 10,5

Cy6oTi8 Bíktop 1 0 0  M 10,9

®eAneHKo MHKO/ia 100 m 1 ° . 8 _
XMM3 ^MHTpO 100 m k i _ ______1
3.62. ábra. Választó lekérdezéssel kapott 

táblázat a sportolók 100 méteren elért 
legjobb eredményeiról

Jp  PejyribTatH SMíraMb.nepexpe£HH4 \

CnopTCMeH 100 m  -  1500 m -  2  400 M -

ro/ioeaHoe Bacn/ib 11,4 4:01,23 52,6

neTpeHKO CTenaH 10,5 4:02,00 54,65

CySoTie Bíktop 10,9 4:03,22 52,34

® e £ ^ e H K o  M n K O /ia 10,8 4:03,11 55.7 .....

I XMM3 flMMTpO 11,1 4:02,45 k *  1

• paraméteres lekérdezések, amelyek futtatása során a felhasználó paramétereket ad- 
hat meg, amelyek értéke szerint az adatfeldolgozás folytatódik majd. Létrehozhatunk 
például olyan lekérdezést, amely az iskola azon osztályának listáját állítja eló, 
amelyre a felhasználónak éppen szüksége van. A futtatás során megnyílik egy ablak, 
amelybe a felhasználó beírja az osztály nevét. Ennek értékétól fuggóen létrejón egy 
osztály listája.
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A lekérdezést elmenthetjük az adatbázisban egy általunk választott név alatt. Ami- 
kor a lekérdezést késobb megnyitjuk, az adatfeldolgozás újból megtôrténik és a futtatás 
eredményét újból láthatjuk a képernyon.

Kifejezések és müveletek lekérdezésekben

A lekérdezésekben a szürofeltételek vagy az adatokkal elvégzendó müveletek beírá- 
sa során kifejezéseket használunk. Az Access 2007 kifejezései hasonlatosak az Excel 
2007 képleteivel. A kifejezések a következö elemeket tartalmazhatják:
• azonosítókat -  mezöneveket és az ürlapok vezérloelemeinek neveit;
• mííveleti jeleket, amelyek lehetnek matematikai, relációs, logikai, egyesíto vagy 

speciális müveleti jelek;
• függvényeket, amelyek hasonlóak az Excel 2007 fíiggvényeihez, bár az Access 

2007 ettöl eltéró függvényeket tartalmaz és a függvények kategóriái is eltéroek: 
tömb, átalakítás, adatbázis, matematikai, pénzügyi, dátum stb.

• állandókat, amelyek változatlan értéket tartalmazhatnak, például számértékeket, 
szovegrészleteket;

• zárójeleket, a müveletek sorrendjének megváltoztatása céljából.
A kifejezések használata során be keil tartani a következö szabályokat:

• a mezöneveket és egyéb azonosítókat szögletes zárójelbe kell tenni;
• ha egy tábla mezojére szeretnénk hivatkozni, a tábla neve után felkiáltójelet kell ten­

ni, az [Áru]![Áru_kód] hivatkozás például az Áru tábla Áru kód mezojére mutat.
• a szöveges adatokat idézôjelbe kell tenni.

Választó lekérdezések

Kövessük végig a választó lekérdezés létrehozását a Lekérdezés varázsló segítsé- 
gével. A Világ országai adatbázisból kérdezzük le az országok területeit. Nyissuk meg 
a Világ országai adatbázist, majd a Létrehozás menü Kiegészíto lapján kattintsunk a
•  Lekérdezés varázsló eszközre. Ezután kövessük a varázsló lépéseit:

1. Az Új lekérdezés ablakban válasszuk ki az Egyszerü lekérdezés varázslót.
2. Az Egyszerü lekérdezés varázsló ablakában a Táblázatok és lekérdezések lis- 

tából válasszuk ki azt a táblát, amely alapján létre szeretnénk hozni a lekérdezést, 
jelen esetben a Világ országait.

3. Az Elérheto mezök listájából helyezzük át a Kiválasztott mezök listájába a 
szükséges mezöneveket: a Név, a Foldrész és a Terület mezöket.

4. Válasszuk ki a megjelenítés típusát: részletes (ôsszegzés nélküli) vagy összegzett 
(összegek, maximum, minimum, átlag kiszámítása). Ez, valamint a következö lé- 
pés csak számokat tartalmazó mezök esetében értelmezhetô.

5. Válasszuk ki az Ôsszegzés paramétereit a megfelelö jelölök bekapcsolásával, 
majd kattintsunk az Ok gombra.

6. Adjunk nevet a lekérdezésnek, például a Világ országainak területe.
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7. Válasszuk ki a folytatás módját: a lekérdezés megnyitása, vagy a lekérdezés ter- 
vének megnyitása.

8. Kattintsunk a Kész gombra.
Ha a lekérdezés megnyitása lehetoséget választottuk, a képernyon megjelenik a ki- 

választott mezöket tartalmazó új táblázat.
Ha a második lehetoséget választottuk, akkor a lekérdezés Tervezö nézetben nyílik 

meg (3.64. ábra). Ebben a nézetben az ablak felsö részében annak a táblának a mezöit 
láthatjuk, amelynek alapján a lekérdezést létrehoztuk. Ha szükséges, a Lekérdezés 
eszkoztár Tábla hozzáadása gombjára kattintva bovíthetjük az elérheto táblák és me- 
zök listáját. * •

{--------------
KpaíHM CBiiy

% Ha3Ba
MaanHa CBíty 
rinoiua
KiflbKiab Hace/ie> 
AaTa yTBopeHHfl 
AepxaBHMM yap
,1 ->»■». . .« .’‘i r- ̂  >

4 (¡53

no/ie: Ha3Ba HaaiiHa csiTy n/iouj,a
Ta6/ini4fl: KpaíHH CBíTy KpaíHM CBiTy KpaíHM CBiTy

CopTyBBHHfl:
Biflo6paxeHH«: 0 0 0 □

KpMTepii: >10000
a 6 o:

4 B
<1000

3.64. ábra. A Világ országainak területe Tervezö nézetben

A Táblák ablakból válasszuk ki a szükséges táblákat, majd kattintsunk a Hozzá- 
adás gombra. Ha egy táblára nincs szükségünk, a jobb gombbal aktiválható helyi me- 
nüben kattintsunk a Tábla torlése gombra.

A tervezö nézet ablakában a táblák alatt a QBE rács látható. A rács a következö so- 
rokat tartalmazza:
• Mezo, ahová a kiválasztott mezök nevei kerülnek;
• Tábla, ahol azoknak a tábláknak a neveit láthatjuk, amelyekhez a kiválasztott mezök 

tartoznak;
• Rendezés, ahoi a mezöre alkalmazott rendezési módot válasszuk ki.
• Megjelenítés, ahoi a jelölö be- illetve kikapcsolásával szabályozzuk, hogy az illetö 

mezö kerüljön-e megjelenítésre az eredményhalmazban;
• Feltétel, amely az adott mezöre vonatkozó szürési feltételt tartalmazza;
• Vagy, amelyre akkor van szükség, ha összetett szürési feltételt szeretnénk alkalmazni. 

A két szürési feltétel a VAGY müvelettel lesz összekapcsolva.
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Ha egy mezóre vonatkozólag tóbb Qszlopban fogalmazunk meg szürési feltételeket, 
akkor azok az ÉS müvelettel lesznek ósszekapcsolva.

Ha például azt szeretnénk, hogy a lekérdezés csak az Ausztrália és Óceánia terüle- 
tén fekvó országokat jelenítse meg, akkor a Fóldrész mezo Feltétel sorába írjuk be az 
=”Ausztrália és Óceánia” feltételt. A beállított szürési feltétel alkalmazása céljából 
futtassuk a lekérdezést.

A lekérdezéshez az Ósszegzés gombra kattintva ósszegzó mezót is hozzáadhatunk. 
Ha a Terület mezóhóz hozzáadunk egy Ósszegzó mezót és ott kiválasztjuk az Ósszeg 
beállítást, kiszámíthatjuk az országok területeinek ósszegét (3.65. ábra).

Ha3B3 SacTMHa CBñry flnoma
AecTpa|nifl ABCTpa/iia i OKeam'fl 7636
Hoea 3e/iaHA¡fl ABCTpa/iifl i OKeaHia 268,7
CO/IOMOHOBÍ OcrpOBM •ABCTpa/ua i OKeaHifl 29
ToHra Asapa/iia ¡ OKeaHia 0,7

nifleyMOK 7934,4

3.65. ábra. A Világ országainak területe lekérdezés eredménye

Szerkesztett mezók alkalm azása a lekérdezésekben
Gyakran elófordul, hogy két vagy tóbb mezo értékeiból egy új értéket kell kiszámí- 

tani. A Világ országai tábla Terület és Lakosság mezói alapján kiszámíthatjuk az or­
szágok népsürüségét. Hozzunk létre e célból egy választó lekérdezést, amelyhez adjuk 
hozzá a Név, Fóldrész, Terület és Lakosság mezóket. Mentsük a lekérdezést Népsü- 
rüség néven, majd nyissuk meg Tervezó nézetben.

Tervezó nézetben a kóvetkezó üres mezóbe írjuk be a Népsürüség: [lakosság]\[te- 
rület] kifejezést, ahol:
• Népsürüség: -  a mezo neve;

• A Lakosság és a Terület azoknak a mezóknek a nevei, amelyeket a kifejezésben 
használunk;

• \ -  az osztás és egészekre kerekítés jele.

A 3.66. ábrán a népsürüség számított mezót tartalmazó lekérdezés futtatásának 
eredményét láthatjuk

|  “p  rycroTa HaceneHH* V

Ha383 SacTMHa c8¡Ty n/ioiua - Ki/ibKictb Hace/ien - rycroTa Hace/ieHHfl »

Aacipa/iifl i OxeaHifi 7692,024 22510123 2926
AeCTpifl €apona 83,871 8356707 99484
A3ep6afiA>KaH €epona 86,6 9047000 103988
An6aHifl €apona 28,7 3187009 109896
A/iwnp A<t>pnKa 2381,7 35200000 14777
AHro/ia A<|)pnKa 2381,74 13134 5

3.66. ábra. A Népsürüség lekérdezés futtatásának eredménye
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Parameteres lekerdezesek

m  A felhasznalo altal a szurofelvetelbe a futtatas soran beirt parametert a valasz­
to, a kereszttablas es a frissito lekerdezesekben egyarant alkalmazhatunk.

Tegyuk fel, hogy az orszagok teruletet osszegzo lekerdezesunket ugy szeretnenk at- 
alakitani, hogy ott meg tudjuk valtoztatnl a Foldreszt, amelyre nezve az osszegzest ve- 
gezzuk. Ezt egyelore csak ugy tudnank elvegezni, hogy minden futtatas elott visszate- 
runk Tervezo nezetbe es elvegezzuk a megfelelo valtoztatasokat, esetleg valamennyi 
foldreszre letrehozunk egy lekerdezest. Ezt elkeriilhetjuk parameteres lekerdezes alkal- 
mazasaval. Parameteres lekerdezest Tervezo nezetben hozhatunk letre a kovetkezo- 
keppen:
1. Tegyuk aktualissa annak a mezonek a Feltetel sorat, amelyre a parametert alkalmaz- 

ni szeretnenk.
2. Szogletes zarojelekbe irjuk be azt a szoveget, amit szeretnenk megjeleniteni a para­

meter parbeszedablakban, peldaul a kovetkezot: [A  fo ld resz  neve].

3. Szukseg eseten a fentiek szerint helyezzuk el a megfelelo szovegeket mas mezok 
feltetel soraiban.

4. Kattintsunk a Futtatas gombra !  .

EHenorzo kerdesek

1°. Mia lekerdezesek rendeltetese?
2°. Melyek a lekerdezesekben alkalmazhato leggyakoribb muveletek?
3*. Ismertessiik az egyes lekerdezes-tipusok rendelteteset!
4°. Hozzunk fel peldakat valaszto lekerdezesekre!
5*. Miben kiilonbozik a valaszto lekerdezes a kereszttablastol?
6*. Hasonlitsuk ossze a parameteres lekerdezest az intemetes keresessel! Mi benntik a ko- 

zos es miben temek el egymastol?
7°. Mi celt szolgalnak a lekerdezesben a kifejezesek?
8*. Mit tartalmazhatnak a kifejezesek?
9*. Milyen miiveleteket alkalmazhatunk a lekerdezesek letrehozasa soran?
10*. Ismertessiik a lekerdezes letrehozasanak menetet, ha azt a Lekerdezes varizsloval 

hozzuk letre.
11°. Mia valaszto lekerdezes eredmenye?
12*. Ismertessiik a lekerdezes Tervezoablakanak szerkezetet! Magyarazzuk el az egyes 

objektumok rendelteteset!
13* Ismertessiik a szamitott mezot tartalmazo lekerdezes letrehozasanak menetet!
14°. Mi celt szolgalnak a parameteres lekerdezesek?

Vegezziik el a feladatokat!

1*. Allitsuk ossze a lekerdezesek osztalyozasat!
2*. Nyissunk meg egy adatbazisfajlt, peldaul a 3.8.2.accdb-t! Az Egyszerii lekerdezes 

varazslo segitsegevel hozzunk letre lekerdezest a Foldrajzi es tortenelm ei terkepek 
tabla alapjan! A lekerdezeshez adjuk hozza az O rszag, Regio, T irk ^p  tipusa, M ^ret 
es A r mezoket. Valtsunk Tervezo nezetbe es allitsuk be a kovetkezo szurofelteteleket:
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a Térkép tipusa — Politikai, Àr — kevesebb, mint 45 hrivnya. Mentsük az adatbàzist 
egy másik mappâba 3.8.2.accdb néven!

3*. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.8.3.accdb-t! A Egyszerü lekérdezés 
varázsló segitségével hozzunk létre lekérdezést a Fôldrajzi és torténelmei térképek 
tábla alapján! A lekérdezéshez adjuk hozzá az Ország, Régió, Térkép tipusa, 
Külalak, Ár. Váltsunk Tervezô nézetbe és állítsuk be a következö szürôfeltételeket: a 
Térkép tipusa- illnsztrált vagy általános, Ár -  10 és 35 hrivnya között. Mentsük az 
adatbázist egy másik mappâba 3.8.3.accdb néven!

4 \ Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.8.4.accdb-t! Az Egyszerü lekérdezés 
varázsló segitségével hozzunk létre lekérdezést az Országok tábla alapján. A lekérde­
zéshez adjuk hozzá a Név, Fôldrész, Létrehozás dátuma, Allamforma, Zászló, Him- 
nusz mezöket. Váltsunk Tervezô nézetbe és állítsuk be a következö szürôfeltételeket: 
Létrehozás dátuma -  1990 után, Államforma -  parlamentáris koztársaság. Mentsük 
az adatbázist egy másik mappába 3.8.4.accdb néven!

5*. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.8.5.accdb-t! Az Egyszerü lekérdezés 
varázsló segítségével hozzunk létre lekérdezést az Áru behozatala tábla alapján. A le­
kérdezéshez adjuk hozzá az Áru tipusa, Áru neve, Ár, Mennyiség mezöket. Bövitsük 
a lekérdezést Tervezô nézetben az Összeg számított mezövel, amelyben számítsuk ki 
az Ár és a Mennyiség mezök szorzatát! Mentsük az adatbázist egy másik mappába
3.8.5. accdb néven!

6*. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.8.6.accdb-t! Az Egyszerü lekérdezés 
varázsló segítségével hozzunk létre lekérdezést az Elektronikus oktatási eszközök 
tábla alapján! A lekérdezéshez adjuk hozzá a Név, Program tipusa, Ár, Mennyiség, 
az Oktatási Minisztérium jóváhagyása mezöket. Bövitsük a lekérdezést Tervezô né­
zetben az Összeg számított mezövel, amelyben számítsuk ki az Ár és a Mennyiség 
mezök szorzatát! A lekérdezés eredményhalmazába csak az oktatási minisztérium által 
jóváhagyott eszközöket foglaljuk bele. Mentsük az adatbázist egy másik mappába
3.8.6. accdb néven!

I

3.9. Jelentések. Jelentések létrehozása Access 2007-ben

1. Hogyan nyomtathatunk dokumentumokat Word 2007-ben és Excel 2007- 
í  ben?

2. Ismertessük a lekérdezés létrehozásának menetét az Access 2007-ben!
3. Hogyan hozhatunk létre számított mezöket? Milyen mezök szolgálhatnak a 

számított mezök alapjául?
4. Ismertessük, milyen szerkesztési muveleteket végezhetünk a lekérdezések- 

kel az Access 2007 Tervezô nézetében!

Jelentések szerepe az adatbázisban
Az adatbázisokban a jelentés az adatfeldolgozás eredményének nyomtatására szol- 

gál. A jelentés egy nyomtatásra elokészített elektronikus dokumentum. A jelentés egy 
kitöltött formanyomtatvány, például az érettségi bizonyítvány pótlapja, a független ér- 
tékelés eredményeit tartalmazó dokumentum. A jelentés elkészítéséhez felhasználhat- 
juk a táblák és lekérdezések adatait, azokon csoportosításokat, ôsszegzéseket, rendezé- 
seket végezhetünk, számított mezöket helyezhetünk el. A jelentés az adatokat magyará- 
zó feliratokat, képeket, diagramokat is tartalmazhat.
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( 7) ---- n .io m a  i KLTbKiCTb HHCe.ieHHH KpaíH CBÍTV

© i can}- Hu m  Kftti

, A acrpaaia  i O i e u i i

[L-m i i  K i n i k n  u n u i n i

(T) Oldalláb (5) Csoportfej (4)Tórzs
(2 | Jelentésláb (6 ) Oldalfej
(3) Csoportláb (7) Jelentésfej

3.67. ábra. A jelentés legfontosabb objektumai az Access 2007-ben

A jelentés elkészítése során ki kell alakítani annak, mint az elektronikus dokumen- 
tumnak a megjelenését és meg kell határozni az adatoknak forrását, amelyet be szeret- 
nénk foglalni a jelentésbe.

Vizsgáljuk meg a jelentés szerkezetét a Világ országainak lakossága és területe 
jelentés példáján (3.67. ábra), amelyet a Világ országai adattábla alapján készítettünk 
el. E jelentés szakaszai a kovetkezók:
• a jelentésfej (3.67. 7 ábra), amely a jelentés címét tartalmazza, ezenkívül grafikai 

objektumokat (logo, embléma, illusztráció), az aktuális idót és dátumot, és vezérló- 
elemeket helyezhetünk el rajta. A jelentésfej csak a jelentés elején található meg, a 
jelentésben tóbbszór nem ismétlódik;

• az oldalfej (3.67. 6 ábra), amely a jelentés oszlopainak neveit tartalmazza. Az oldal­
fej a Word 2007 fejléceihez hasonlóan minden oldal tetején megjelenik;

• csoportfej (3.67. 5 ábra), amely az objektumcsoportok nevét tartalmazza. A 3.67. 
ábrán például minden foldrész országainak adatai elott szerepel a fóldrész neve. 
A csoportra vonatkozó ósszesítéseket és vezérlóelemeket tartalmazhatnak;

• torzs (3.67. 4 ábra), amely a jelentésben elhelyezett adatokat tartalmazza;
• csoportláb (3.67. 3 ábra), amely a csoportra vonatkozó ósszesítéseket (objektumok 

száma, egyes mezók ósszegei stb.) tartalmazza;
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• jelentésláb (3.67. 2 ábra), amely a jelentés utolsó oldalán helyezkedik el, az egész 
jelentésre vonatkozó ósszegzéseket (objektumok száma, ósszegek, legkisebb, legna- 
gyobb elemek);

• oldalláb, (3.67. 1 ábra) az egyes oldalak alján helyezkedik el, az oldalra vonatkozó 
információkat tartalmazza (oldalszám, oldalak száma, aktuális dátum és ido, egyéb 
szolgálati adatok).

Jelentés létrehozása

Az Access 2007-ben a felhasználónak tóbbféle lehetósége van a jelentés létrehozá- 
sára. Ezeket az eszkózóket a Létrehozás lap Jelentések (3.68. ábra) eszkóztárában ta- 
láljuk meg. Jelentést legegyszerübben a Q  eszkóz segítségével hozhatunk létre. Nyis- 
suk meg vagy jelóljük ki azt a táblázatot, vagy lekérdezést, amelynek alapján a jelentést 
készítjük, majd kattintsunk a eszkózre. Ennek eredményeképpen létrejón egy táb- 
lázat, amely a tábla (lekérdezés) ósszes adatát tartalmazza. Ez a táblázat az alapértel- 
mezett nyomtató beállításainak megfelelóen eló lesz készítve nyomtatásra.

| H j

3bít

£§ ETMKeTKM 

i I nopOXHiM 3BÍT 

Maucrep 36ÍTÍB

prTTIl

KoHcrpyicTop
3BÍTÍB

3 bitm
3.68. ábra

A fent leírtaknál lényegesen tóbb lehetóséget biztosít a jelentés kialakításában a Je­
lentés varázsló. Vizsgáljuk meg a jelentés kialakításának mentét a 3.67. ábra alapján. 
Az eszkóztár azonos nevü gombjára kattintva indítsuk el a varázslót. A továbbiakban 
kóvessük a varázsló lépéseit.

1. A Táblák és lekérdezések listából válasszuk ki azt az objektumot, amelynek 
alapján a jelentést készítjük, jelen esetben a Világ országai táblát. Az Elérhetó 
mezók listájából helyezzük át a kiválasztott mezók listájába a szükséges mezó- 
ket: Név, Foldrész, Terület, Lakosság száma.

2. Szükség esetén válasszunk ki egy másik táblát vagy lekérdezést, és ismételjük 
meg az elobbi müveletet, majd kattintsunk a Tovább gombra.

3. Válasszuk ki a csoportszinteket, jelen esetben a Foldrész mezót, majd kattint­
sunk a Tovább gombra.

4. Szükség esetén állítsuk be a rendezést (a csoporton belül).
5. Az Ósszesítés gombra kattintva a megfeleló jelólóket bekapcsolva állítsuk be a 

szükséges ósszegzési beállításokat. Állítsunk be ósszesítést a Terület mezóre. 
Figyeljük meg, hogy ha Kiegészító ósszegzési beállítások területen (3.69. ábra) 
a Részletek és Ósszesítés választógombot kapcsoljuk be, akkor a jelentés a ki­
választott adatokat és az ósszesített adatokat egyaránt tartalmazza majd, ha pedig 
a csak Ósszegzés választógombot, akkor csak az ósszesített adatokat.
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6. Ha szükseges, kapcsoljuk be az Összegek szäzalekänak kiszämitäsa jelölöt. 
Kattintsunk az OK gombra.

7. Kattintsunk a Toväbb gombra.
8. Välasszuk ki a jelentes elrendezeset, peldäul a Lepcsözetes elrendezest. Ällit- 

suk be a Täjoläst es szükseg eseten kapcsoljuk be a Mezök laphoz meretezäse 
jelölöt. Kattintsunk az Toväbb gombra.

9. Välasszuk ki a jelentes stilusät, majd kattintsunk az Toväbb gombra.
10. Adjuk meg a jelentes nevet, jelen esetben a Viläg orszägainak lakossäga es te- 

rülete. A megfelelö jelölö bekapcsoläsäval ällitsuk be, milyen müveletet szeret- 
nenk vegrehajtani a jelentes elkeszülte utän. Legyen ez a Jelentes megnyitäsa.

11. Kattintsunk a Befejezes gombra

3.69. äbra. Az Összegzes beällitäsai pärbeszedablak

Amikor a jelentes a fenti eljäräs szerint elkeszült, a kepernyön megjelenik annak nyom- 
tatäsi kepe. Szalagon (3.70. äbra) megnyilik a Nyomatäsi kep ideiglenes eszköztär. Ezek- 
nek az eszközöknek a segitsegevel a felhasznälö:
• megvältoztathatja az oldal meretet, täjoläsät, a margökat es a hasäbok szämät;

megvältoztathatja a meretaränyt; 
exportälhatja a jelentest mäs tipusü dokumentumba, peldäul Word 2007 szövegge.
■r *________ — ^ i w — bh—— — ———ii— iniriM

«h* TfL;
f<C(l Cn.tcoK 

Shsff^ou : LANKUM'

3.70. äbra. A Nyomtatäsi kep ideiglenes eszköztär

Amennyiben a jelentesen csak olyan vältoztatäsokat keil elvegezni, amelyeket a 
Nyomtatäsi kep eszköztär segitsegevel lehet, a jelentest azonnal ki is nyomtathatjuk. 
Ezt a Nyomtatäs ^  gombra kattintva tehetjük meg. Ha a jelentesen egyeb vältozta­
täsokat is el keil vegezni, akkor a megfelelö Q  gombra kattintva zärjuk be a nyomtatä­
si kepet.

MjopuaTM«*. 11 nn..(yropcb«a.)
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Jelentések szerkesztése és formázása

Az Access 2007-ben a jelentések szerkesztését Elrendezés nézetben vagy Tervezö 
nézetben végezhetjük.

Mindkét nézetbe a Kezdolap nézet eszkôzének segítségévek juthatunk el.
Ha meg szeretnénk változtatni egy oszlop nevét, kattintsunk duplân a megfelelö 

mezöre és végezzük el a szükséges változtatásokat (a „Név” helyett beirjuk az ,,Or- 
szàg neve” szöveget). Ugyanilyen módon írhatjuk hozzá a Terület és a Lakosság me- 
zökhöz a mértékegységeket. A mezönevek ilyen megváltoztatása több oldalas jelentés 
esetében nem célszerü. Ez esetben hasznos lenne a mértékegységeket a szâmértékek 
mellett elhelyezni. Ezt a változtatást Elrendezés nézetben nem végezhetjük el. A cso- 
portlàb szerkesztése elrendezés nézetben szintén nehézkes. Az ilyen változatáshoz át 
keil váltani Tervezö nézetbe.

Tervezö nézetbe a Kezdolap nézet eszkôzének segítségével jutunk. A jelentés 
Tervezö nézetét a 3.71. ábrán láthatjuk.

3.71. ábra. A jelentés Tervezö nézete

Tervezö nézetben a fejlécet szöveggel és képekkel is kiegészíthetjük. A világ orszá- 
gainak területe és lakossága fejléchez hozzáírhatjuk, hogy a http://uk.wikipedia.org in­
térneles enciklopédia adatai alapján. Ezt a kovetkezoképpen érhetjük el:

1. A határvonalakat áthúzva növeljük meg a fejléc méretét.
2. Kattintsunk a Jelentéstervezo eszkôztàr Vezérloelemek területén a Cimke 

gombra.
3. Helyezzük el a fejléc területén a cimkét.
4. Irjuk be a cimkébe a szöveget.
5. A Jelentés nézetre vàltva nézzük meg az eredményt.

3
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Adatbázisok. Adatbázis-kezelo rendszerek

Grafikus elemet tobbféleképpen is hozzáadhatunk a fejléchez. Használhatunk Logo, 
Kép, Szabad objektumkeret és Kötött objekfumkeret eszközöket. Lássuk, hogyan 
járunk el Logo objektum esetében:

1. Kattintsunk a Logo eszközre'
2. A Kép beillesztése ablakban válasszuk ki a fejlécbe illesztendö képet, például a 

Globe.wmf-et, majd nyomjunk OK-t.
3. A kép és fejléc kereteinek mozgatásával alakítsuk ki a kép elhelyezését a fejlé- 

cen.
4. A Jelentés nézetre váltva nézzük meg az eredményt.
A többi eszköz használata lényegében nem tér el a fent ismertetettöl, de a kép beil­

lesztése esetében meg kell adni a kép helyét és az objektumok beillesztése esetében 
elöbb ki kell választani az objektum típusát. A fejléc részeit vízszintes vonallal is elvá- 
laszthatjuk. E célból kattintsunk a Vonal \  eszközre és rajzoljuk meg a vonalat. A 
megfelelö vezérloelemekkel beállíthatjuk a vonaltípust, a vonalvastagságot és a vonal 
színét. Az átszerkesztett fejlécet a 3.72. ábrán láthatjuk.

Ü J i o m a  i  K İJibK İC T b H a c e j ie H H H  K p a iH  CBİTy
Pojpoó.ieMo x a  octioBi jawax KOMn'arrepHoi «Miaucioneau http  / uk wikipedia org

3.72. ábra. A fejléc szerkesztés után

A láblécbe hasonlóképpen helyezünk el szöveges és grafikus objektumokat. Ha a 
fejlécbe vagy láblécbe oldalszámot vagy csoportnevet helyezünk el, akkor azok minden 
oldalon, illetve a csoport elején vagy végén ismétlodni fognak.

A Jelentéstorzset (3.67. 4 ábra) Tervezö nézetben Részleteknek nevezik (3.71. 
ábra). Ha ebben a részben helyezünk el objektumokat, akkor azok a jelentés minden so- 
rában ismétlodni fognak. Ha tehát a Terület és a Lakosság mezöbe beírjuk a megfelelö 
mértékegységeket (a négyzetkilométerí és fot) (3.73. a ábra), akkor ezek minden sorban 
ismétlodni fognak (3.73. b ábra).

4 noflPo6nui
[H ^aa Kpjaiaa | | | ¡¡IL ^ aa TSL

a)

MaCTHHa CB1TV Ha3Ba KpaiHH n.ioma K û ıu d cn  HaceneHHa
AecTpa.iia i O n fan ia

AacTpa.ua 7692,024 kb. km 22510123 oció

Hoca 3e.TaHAi« 268680 kb. km 4377000 OCIÓ
Co.TOMOHOBl OcrpOBH 28896 kb. km 478000 ocifi

T oara 747 KB. KM 120898 oci6

b)
3.73. ábra. Számadatok melletti beírások a jelentésrészletben

1



Képleteket számított mezók segítségével helyeznek el az adatbázis-objektumokban. 
Helyezzünk el a jelentésben egy ilyen elemet abból a célból, hogy meghatározzuk az 
egyes csoportokba tartozó elemek számát. Toróljük Tervezo nézetben a csoportfejból a 
fentnevezett objektumokat, majd hajtsuk végre a kóvetkezóket:

1. Kattintsunk a Jelentéstervezo eszkóztár Vezérloelemei kózótt a Számított mezo 
elemre.

2. Helyezzük el a láblécben a mezót.
3. A keret átméretezésével állítsuk be a mezo szélességét és magasságát.
4. íijuk be a mezo bal oldali részébe a megfeleló szóveget, például „Az országok 

száma
5. írjuk be a mezo jobb oldali részébe az ~count([név]) képletet.
6. Végezzük el a szóveg formázását az alkalmazott stílusnak megfelelóen.
7. A Jelentés nézetre váltva nézzük meg az eredményt.
A beírt képlet azt jelenti, hogy meg kell számolni a Név objektumokat az országok 

minden csoportjára vonatkozóan. Ugyanebben a láblécben helyezzünk el egy, a terüle- 
tekre vonatkozó Ósszegzó (sum) függvényt. A program automatikusan felajánlja Az or­
szágok területének ósszege elnevezést. A 3.74. ábrán a jelentés láblécét láthatjuk szer- 
kesztés után.

KaMÓOAaca 181040 k b . km 14805000 oci6
y 2ÓeKHCTaH 447400 kb. km 28095900 oci6

Kirmácri KpaíH 35
3arajiLBa mioma KpaiH 27706588

3.74. ábra. A lábléc szerkesztés után

A jelentés szerkesztése leggyakrabban Elrendezés nézetben tórténik. Ekkor a For- 
mátum, Rendezés, Oldalbeállítás és a Jelentés eszkóztárak állnak rendelkezésünkre. 
Ezek az eszkóztárak a korábban már megismert eszkózóket bocsátják a felhasználó 
rendelkezésére.

A jelentések mentése a létrehozáskor automatikusan megtórténik. Szerkesztés után 
a jelentést az Access 2007 szabványos eszkózeivel végezhetjük el. A jelentés alapját ké- 
pezó táblák és lekérdezések változásai a jelentés megnyitásakor automatikusan beke- 
rülnek a jelentésbe.

Ellenórzo kérdések

i°.
2o.
3*.
4*.
5*.
6*.

Mi a jelentések szerepe az adatbázisokban?
Hozzunk fel példákat a jelentések alkalmazására!
Ismertessük a jelentés szerkezetét és az egyes elemek rendeltetését!
Hogy hozunk létre jelentést a Jelentés f""*| eszkóz alkalmazásával?
Milyen kiegészító lehetóségeket biztosít a felhasználó számára a Jelentés varázsló? 
Milyen lépésekból áll a jelentés létrehozása a Varázsló segítségével?
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Adatbázisok. Adatbázis-kezeló rendszerek

7*. Mire használjuk a jelentés létrehozása során az Ósszegzési beállításokat?

8*. Milyen, a nyomtatás elókészítésére szolgáló eszkozók állnak rendelkezésünkre Nyom- 
tatási kép nézetben?

9o. Milyen esetekben van szükség a jelentés formázására?
10*. Milyen objektumokat szerkeszthetünk és formázhatunk a fejlécben? Hogyan?
II*. Ismertessük az oldalfej és a csoportfej szerkesztésének sajátosságait!
12*. Ismertessük az oldalláb és a csoportláb szerkesztésének sajátosságait! Általában mi­

lyen objektumok helyezkednek el a jelentés ezen részeiben?
13*. Hogy helyezhetünk el grafikus objektumokat a jelentésben? A jelentés melyik részében 

helyezhetjük el ezeket?
14*. Milyen elemeket tartalmaz a jelentéstórzs? Mivel magyarázhatjuk ezt?
15*. Milyen célból helyeznek el számított mezóket a jelentésekben? A jelentés mely részé­

ben helyezzük el ezeket?

%  Végezzük el a feladatokat!

I o. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.9.1.accdb-t. A Jelentés eszkóz segítségé­
vel hozzunk létre jelentést a Foldrajzi és torténelm i térképek  tábla alapján. Formáz- 
zuk meg a lekérdezést a 3.75. ábra alapján. A logót az optdisk.w m f fájlban találjuk. 
Mentsük az adatbázist a mappánkba 3.9.1.accdb néven.

reorpacj)ÍHH¡ Ta íctopm hhí KapTki

1 Bú a  KdpTM P0 3 M ip Maciuraó BtlA o 4 >OpM/jeMM» U ÍH d i
A s ro H O M H a  P e c n v é / U x a  Kd m m

AAMÍM¡CTp«TMSM3 42  x 30 c m MI :850 000 /ídMÍMauifl 15,00 rpH.

C yM » 15 OC rpM.

C a p o n a

rio/lÍTMMMa 160 xllO c m Ml:3 750 000 /íaMÍHauifl 90,00 T>h .

rtOAtTMMMa 160 xllO c m M 1J 750 000 n a n ip 24,00 rpw.

nO /liTHM Hd 110x77 c m Ml:5 400 000 / ía M in a u if l a rvnaHicaMM 72,00 rpM.

riO /liTMMMa 110x77 c m Ml:5 400 000 / la M in a u if l 60,00 rpM.

OÍJHHH8 n a n ip

r i 0 /llT llM H a 160 xllO c m Ml:3 750 000 naMtHauifl 3 rwamcaMH 120,00 cpH.

C y u * 505 50 rpH.

M o c o s a

rio/iiTMM Ma 100 x 68 cm Ml:35000 n a n ip 1,00 rpw.

3.75. ábra

líj 2*. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.9.2.accdb-t, A Jelentés varázsló segítsé­
gével hozzuk létre a Világ országainak lakossága és terü lete jelentést a paragrafus



szövege alapján. Végezzük el a jelentés szerkesztését elrendezés és szerkesztö mód- 
ban. A logót a globe 1. wmf fájlban találjuk. Mentsük az adatbázist a saját mappánkba 
3.9.2.accdb néven.

3*. Nyissunk meg egy adatbázisfájlt, például a 3.9.3.accdb-t, A jelentés varázsló segítsé- 
gével hozzunk létre jelentést az áruk bevételezése tábla alapján. Végezzük el a jelentés 
szerkesztését és formázását a 3.76 tábla alapján. A logót a wrldmap.wmf fájlban talál­
juk. Mentsük az adatbázist 3.9.3.accdb néven a mappánkba.

< & OTpi/l M3HH* TOBapy UMasuH.slm . 12 rpyAHfl 2010 p.

23:27:28

laAHOi f la r a  orpMMaHHfl H a jea to e a p y Tun Toeapy Ki/lbKÍCTb U,iHa

123 11.11.2011 KoMn'iOTep Hacri/ibHHÜ 4 4 600,00 rpH.

123 11.11.2011 Mohítop 19" 6 1567,00 rpw.

123 11.11.2011 CxaHep n/iaHiueTHMÜ 3 437,00 rpH.

124 21.11.2011 KoMn'iOTep HoyT6yK 10 3 656,00 rpH.

124 21.11.2011 4>OToanapaT 14H(})p08HÜ 15 1273,00 rpH.

125 23.11.2021 KoMn’iOTep HacTmbHMví 12 4 398,00 rpH.

125 23.11.2011 npMHTep /la3epHHÜ 13 954,00 rpH.

125 23.11.2011 ripHHTep CTpyMeHeeMM 5 673,00 rpH.

126 27.11.2011 KoMn’tOTep HeT6yK 14 3100,00 rpH.

126 27.11.2011 MOHiTOp 22" 7 1895,00 rpH.

123 11.11.2011 KoMn'iOTep Hoyr6yK 5 2 910,00 rpH.

CTOpiHKa 1 3 1

3.76. ábra.

14. számú gyakorlati munka Lekérdezések és jelentések létrehozása

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. Nyissuk meg a 14.accdb fájlt.
2. Készítsünk lekérdezést az Ételek energiatartalma táblázat alapján. A lekérdezés tartal- 

mazza az Etel, Kalória, Menü része mezöket.
3. Tervezö nézetben egészítsük ki a Menü része mezöt egy szürofeltétellel, amely kizárja az 

eredményhalmazból azokat az ételeket, amelyek nem részei a menünek.
4. A lekérdezés alapján hozzuk létre a 3.77. ábrán látható jelentést.
5. A jelentésfejléc tartalmazza az aktuális dátumot és idöt.
6. Végezzünk csoportosítást a Menü része mezo értékei alapján.
7. Végezzük el csoportonként a Kalória mezo értékeinek osszegzését.
8. Végezzük el a jelentés szerkesztését és formázását.
9. Zátjuk be a lekérdezést és a jelentést.
10. Mentsük az adatbázist gyakorlati_14 néven a mappánkba.
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Memo 'í^aTibHi Ha 13 rpynH fl 2011 p.
C rp a B ii K a a o p iÜ H ic n M aca

C m ^ a H O K
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4 .  f e f a z e t

A  SZEM ÉLYES ÉS CSO PO RTO S  
KO M M UNIKÂCIÔ  INFO RM ÂCIÔ S  

TEC H N O LÔ G IÂ I

Ebben a fejezetben megismerkedünk:
• a multimédias adatokkal és az azok feldolgozâsâra szolgâlô programokkal;
• az audio- és videoklipek létrehozâsàval;
• a szâmitôgépes kiadvânyokkal és azok csoportositâsâval;
• a szâmitôgépes kiadvânyok objektumainak szerkesztésével;
• a weblapok tipusaival, szerkezetével és létrehozâsàval;
• a weblapok létrehozâsât segitô szoftverek mükôdésével;
• a webdesign alapjaival;
• a Web 2.0 technolôgia szolgâltatâsaival és azok vâlfajaival;
• a blogok létrehozâsàval, kialakitâsâval, a hozzâszôlâsok kezelésével;
• a webes kôzôsségek mükôdésének sajâtossâgaival;
• az elektronikus dokumentumok integrâlt kezelésével;
• a dokumentumok megosztott kezelésével.

4.1. A multimédias adatok fogalma és feldolgozas

1. Nevezzünk meg multimédias adatok lejâtszâsâra szolgâlô eszkôzôket.
J L  2. Mi a fâjlformâtum? Milyen fâjlformâtumokat ismerünk?

3. Mi a tômôrités? Milyen fàjlformâtumok tartalmaznak tômôritett adatokat?
4. Az optikai lemezek milyen tipusai ismertek? Miben külônbôznek ezek egy- 

mâstôl?
5. Mi a fâjlformâtum-konverziô?

A multimédias adatok fogalma
Ahogy azt a 9. osztâlyban megtanultuk, a multimédias adatok lejâtszâsâhoz speciâlis 

hardvereszkôzôkre van szükség. Ezek az eszkôzôk a hangszôrôk, a mikrofonok, a fej- 
hallgatôk, projektorok, digitâlis tâblâk. Most azonban eljôtt az ideje annak, hogy ponto- 
sitsuk, mit értünk a multimédias adatok alatt.

T Multimédias adatok alatt olyan adatokat értünk, amelyek érzékelésére 
tôbb emberi érzékszerv egyidejü hasznâlatâra van szükség.



A multimédias adatok példâja a szâmitôgépes prezentâciô. A prezentâciô szôveget, 
képeket, audio- és video-adatokat tartalmazhat. Ezért az üyen prezentâciôkat gyakran 
nevezik multimédiâsnak. Amikor filmet nézünk, szinhâzi eloadâson vagy koncerten va- 
gyunk, multimédias adatokat érzékelünk.

A multimédias adatok feldolgozâsânak szoftvereszkôzei

A multimédias adatok feldolgozâsânak igen sok szoftveres eszkôze létezik. Ezek né- 
melyikével mâr korâbban, a 9. és 10. osztâlyban megismerkedtünk. A Word 2007 szô- 
vegszerkesztôben elkészitett szôvegek tartalmazhatnak grafikai adatokat, beâgyazott 
audio- és videoadatokat is. Amikor azonban a multimédiâs adatok feldolgozâsânak 
szoftvereszközeiröl beszélünk, leginkâbb a hang- és videoadatok feldolgozâsâra szolgâ- 
lô programokra gondolunk. Ezeknek a programoknak csoportositâsât tartalmazza a 
4.1. âbra.

A hang* és videoadatok feldolgozâsânak 
szoftvereszkôzei

A személyes és csoportos kommunikaciö informâciös technolögiai

A
megtekintés

és
meghallgatés

eszkôzei
(playerek)

A hang- és 
video- 

adatatok 
kinyerésére 

szolgâlô 
programok 
(grabberek)

Fâjlformâ- 
tum âtala- 
kitâsânak 
eszkôzei 

(konverte- 
rek)

Hang- és 
videoszer- 

kesztôk

Stûdiô-szoft-
verek

4.1. âbra. Audio- és videofeldolgozô szoftverek

A megtekintés és meghallgatds szoftvereszkôzei a multimédiâs adatok lejât- 
szâsra szolgâlnak. Ezeket a programokat multimédiâs lejâtszôknak, rövidebben 
médiaplayereknek nevezzük. Több különbözö elterjedt lejâtszô-programot ismerünk. 
Ezek némelyike mind hang- mind pedig video lejâtszâsâra alkalmas, de akadnak spe- 
cializâltak is (ezeket természetesen audiolejâtszônak vagy videolejâtszônak neve­
zik). A legelterjedtebb multimédialejâtszôk a Winamp (Windows Advanced Media 
Player -  Windows fejlett médialejâtszô), a

Media Player Classic, a QuickTime Player, az Flv Player stb.
Elofordul, hogy a szâmitôgéphez kiegészitô multimédiâs eszközöket -  mikrofon, 

web-kamera, TV-tuner, DVD-lejâtszô, videomagnô -  kapcsolnak. Ezek az eszközök 
âltalâban az adatbevitelt szolgâljâk, az adatok fâjlokban tôrténo târolâsâra nem alkal- 
masak.

A hang- és videofâjlok mentését speciâlis szoftvereszközök, az ügynevezett 
grabberek (grabber -  az, ami elfog, elfogô) teszik lehetôvé. A video lejâtszâsa so-



ran a grabber kepes azt atkodolni es fajlba menteni. Az hangok grabbelesere szol- 
gal a Windows hangrogzito, az Exact Audio Copy, az Audio Grabber 3.0, a 
Streamripper, az AML Easy Audio Recorder stb. Az ismertebb videograbberek 
az Extra Screen Capture Pro, a Wondershare Streaming Video Recorder, a 
Wondershare P2P TV Recorder stb.

Az audio- es videoformatumok nagy szama miatt a felhasznaloknak sziiksege lehet 
olyan szoftverekre, amelyek lehetove teszik ezek atalakitasat. Erre a celra szolgalnak 
a konverterek, peldaul az Easy Video Converter, a MediaCoder, a Xilisoft Video 
Converter, a Flash to Video Encoder, a Movavi VideoSuite, a Direct MIDI to MP3 
Converter, az AVS Audio Converter.

Az audio- es videoszerkesztok segitsegevel zenet, hangoskonyvet, hang- es 
videohatasokat, zenei alafestest, videofilmeket hozhatunk letre es szerkeszthetiink. 
Ezekben a programokban lehetoseg van az audio- es videoreszletek kivagasara, maso- 
lasara, beillesztesere, egyesitesere, azok hosszusaganak megvaltoztatasara. Beilleszt- 
hetiink feliratokat, kepeket, szinkronizalhatjuk az audio- es videofolyamokat. Ismert 
zeneszerkesztok az Anvil Studio, az ALO Audio Editor, az AKRAM Audio Edi­
tor stb. A videoszerkeszto programok koziil a legelterjedtebbek a Windows Movie 
Maker, a Xilisoft Video Editor, a VideoMach stb.

A studioszoftverek rendeltetese hasonlit a szerkesztokehez, de funkcionalita- 
suk szelesebb azokhoz viszonyitva. Ezeket a szoftvereket professzionalis hangstudi- 
okban, film- es rajzfilmstudiokban alkalmazzak reklamfilmek, videoklipek, filmek, 
rajzfilmek keszitese soran. Az ismert zenei studioprogramok a Steinberg Cubase, 
a Sound Forge, a Cakewalk Sonar, Adobe Auditio. A video studioprogramok ko- 
ziil a Pinnacle Systems STUDIO, az Apple Final Cut, az Adobe Premiere Pro, a 
SonyVegas Movie Studio a legismertebbek.

Az audio- es videofajlok form atum ai

A 9. osztalyban megismerkedtiink a fajlformatum fogalmaval, A fajlformatum hata- 
rozza meg az adatok strukturajat a fajlban. Mar megismertiink nehany szoveges es grafi- 
kus formatumot. A multimedias adatoknak igen sokfele formatuma letezik.

A multimedias fajlformatumok a 4.1. tablazatban vannak osszefoglalva.
A 9. osztalyban megismerkedtiink az optikai taroloeszkbzokkel. Ezeket ma mar leg- 

inkabb adattarolas celjara hasznaljuk, bar a Philips es a Sony altal zeneszamok taro- 
lasara voltak kifejlesztve. A tarolas formatuma 1979-ben lett definialva az ugynevezett 
red book-ban (voros kdnyvben). Az ilyen formatumu lemezeket Audio CD-nek (audio 
kompakt lemez) nevezik. A hangadatok ugynevezett savokba (track) keriilnek a leme- 
zen. Egy sav altalaban egy zenei reszletet (zeneszamot) tartalmaz.

A zenei CD lejatszasahoz specialis eszkozre, CD-lejatszora van sziikseg. Kesobb 
kifejlesztettek a videok tarolasara alkalmas eszkozt es fajlformatumot, a Video CD-t 
(Video Compact Disk -  video kompakt lemez), majd, a DVD-k megjelenesevel az 
audio- es videoadatok tarolasara egyarant alkalmas, ezekhez a lemezekhez alkalmazga- 
to formatumot is.



A személyes és csoportos kommunikáció inîormacıös tecnnoiogiai

4.1. táblázat. Multimédias fájlok formátumai

A fájlformátum leírása Kiterjesztés
Ikon

XP Vista

Tömöritesmentes vagy veszteségmentesen tömöritett formátumok

WAV vagy WAVE (wavefront audio format -  hullámfront 
hangformátum) -  a Windows operados rendszer alapvetö 
tomorítésmentes formátuma

wav ë J>1
WAV

MIDI (Musical Instrument Digital Interface -  zenei 
eszközök digitalis illesztöfelülete) -  olyan formátum, 
amely egy speciális eszköz vagy program -  midi 
sequencer -  számára tartalmaz utasításokat (sequentia -  
sorozat)

mid,
midi ë

Veszteségesen tömöritett formátumok

MP3, pontosabban MPEG -1/2/3,5 Layer 3 {Motion 
Picture Expert Group -  mozgókép szakertöi csoport, 
3. rétcg) az egyik legelterjedtebb audioformátum. 
Fájlcserélo

mp3 ë MP3

AVI {Audio Video Interleave -  egybeépített hang és 
video) -a videók tárolásának legelteijedtebb formátuma. 
Egy fájl több különbözö tomorítési eljárást tartalmazhat

avi B E
AVI

WMA/WMV {Windows Media Audio/Video) a Windows 
operációs rendszer Microsoft által kifejlesztett audio/video 
formátum

wma,
wmv ë i>

WMA

3GP {3rd Generation Phone -  harmadik generációs 
telefon) a harmadik generációs telefonok hálózataiban 
alkalmazott formátum. A nagy tomorítési arány kis 
fájlméretet és gyenge hangminôséget jelent.

3gp e r:KPP: a

QuickTime {Quick Time -  gyors idö) -  Az Apple 
által kifejlesztett technológián alapuló video és 
audioformátum

mov m»ow: <3mow;

Flash video -  az Adobe Flash által kifejlesztett 
formátum, jellemzöje a nagy tomorítési arány. flv

'—t*
O o
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Annak ellenere, hogy a felsorolt formatumokat specialis lejâtszökra fejlesztettek ki, 
a mai szâmitögepek nagy többsege alkalmas az audio es videolemezek lejâtszâsâra. Az 
optikai târolöeszközök formâtumait a 4.2. tâblâzatban foglaltuk össze.

4.2. tâblâzat. A multimediâs optikai târolöeszközök

A lemezformütum leirâsa Jel

Audio CD -  a zenei CD-k formâtuma. Egy sav minimâlis hossza 2 s, a sâvok 
maximâlis szâma 99. A lemez maximâlis lejâtszâsi ideje 74 pere. ü

Video CD -  a CD-n tarolt videok formâtuma. Egy lemez maximâlisan 74 pere 
gyenge minösegü videöt tartalmazhat.

nCOMPACI
i o i iportALNCg

DVD Audio -  DVD-n tarolt hangformâtum. Az ilyen formâtumü hang 
minösege a több alkalmazott csatoma miatt nagyon jo. AUDIO

DVD-Video -  a DVD-n tarolt videok formâtuma. Egy lemez maximâlisan 
120 pere jö minösegü videöt tartalmazhat. VİDEO

Mivel az audio- es videofajlok tomdritese kiilonbozo algoritmusok szerint tortenhet, 
azok lejatszasahoz specialis szoftverek, kodolo/dekodolo programok, roviden kodekek 
sziiksegesek. A kodekek leginkabb a lejatszok reszei, de kiilonallo szoftvercsomagkent 
is forgalomba keriilnek, mint peldaul a K-Lite Codec.

A Windows Media Player

A Windows Media Player a Windows operacios rendszer beepitett lejatszoja. A
2.4. abran a program ablakat lathatjuk.

A Windows Media Player segitsegevel a kovetkezo muveleteket hajthatjuk vegre a 
mediafajlokon:
• kereshetiink a mediafajlok konyvtaraban es fajlokat adhatunk ahhoz;
• kiilonbozo formatumu mediafajlokat jatszhatunk le es hallgathatunk meg;
• fajlformatum-konverziot hajthatunk vegre a program altal tamogatott formatumok ko- 

zott;
• audio- es videofajlokat menthetiink a 2.4. tablazatban ismertetett optikai taroloeszko- 

zokre;
• intemetes tarolokon (on-line tarolokon) elhelyezett mediafajlokat tolthetiink le es 

jatszhatunk le, amennyiben megvannak a megfelelo jogosultsagaik;
• mediafajlokat szinkronizalhatunk a szamitogepiink es a kivalasztott hordozhato eszkoz 

kdzott.
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(5) Információs munkaterület

(6) Teljes képernyos megjelenítés

(7) Kompakt mód

(8) Hangeroszabályzó

(9) Lejátszás-szabályzók 

(SI Elorehaladás-jelzo 

©  Lejátszott fájl

(íá> Navigációs panel

2.4. ábra. A W indow s Media P layer ablaka

A program automatikusan megkeresi a multimédias tartalmakat a megadott map- 
pâkban és felveszi azokat a médiatârba. A médiatàrban nyilvân van tartva az egyes 
audiofâjlok elöadöja, az album neve, a zeneszâm cime, a stilus és a felvétel éve, a 
videofâjlok stilusa és a szereplö szinészek neve.

Ha meg szeretnénk vâltoztatni a keresés beâllitâsait, a kôvetkezôképpen jârunk el:
1. Kattintsunk a Müsortâr gomb alatti nyilra.
2. Kattintsunk a Hozzâadâs a müsortârhoz parancsra.
3. Vâlasszunk a Sajât személyes mappâk és a mâsok âltalunk hozzâférheto 

mappâi kôzül.
4. Kapcsoljuk be a megfelelö Specialis beâllitâsokat.
5. Kattintsunk a Hozzâadâs gombra.
6. Valasszuk ki azokat a mappâkat, amelyeket hozzâ szeretnénk adni a figyelési lis- 

tâhoz.



A program ezután figyelni fogja a beállított mappák médiafájljait és hozzáadja az ott 
megjelenö új fájlokat a müsortárhoz.

A felhasználó saját lejátszási listákat hozhat létre a kedvenc zenéibol, amelyeket 
aztán a szükséges idöpontban -  például amikor bemutatja az eloadót, vagy átte- 
kintést ad annak bizonyos albumairól -  lejátszhat. A listát a kovetkezoképpen hoz-

zuk létre:
1. Kattintsunk a Navigációs munkaterület fölött a 

gombra.
2. A legördülö listából válasszuk k¡, hogy Zenéket, Képeket, Videókat, Felvett TV-

J 3  N Kategória kiválasztása

müsorokat vagy egyéb médiafájlokat szeretnénk-e megnyitni a munkaterületen.
3. Kattintsunk a Lista ablaktábla megjelenítése gombra.
4. Húzzuk át a listába megfelelo objektumokat.
5. Ismételjük a 4. pontot annyiszor, ahányszor szükséges.
6. Kattintsunk a y  j^epermcnMCOKBUTBopeHh« g o m b r a .

7. Adjunk nevet a listának.
8. Kattintsunk a Lista mentóse gombra.
A mentett lista neve megjelenik a Navigációs területen. A felhasználó több lejátszá­

si listát is létrehozhat.

Az audio- és videofájlokat a kovetkezoképpen játszhatjuk le:
1. A Navigációs területen válasszuk ki a következö objektumok egyikét:

• A Lejátszási listák egyikét;
• A müsortár valamelyik csoportját.

2. A Munkaterületen kattintsunk egy álbum vagy egy fájl nevére.
3. Kattintsunk a Lejátszás @  gombra.
Amennyiben egy videofájlt választottunk ki, a program automatikusan átvált a video 

lejátszására. A lejátszási a Lejátszás-vezérlo gombokkal irányíthatjuk (4.2. 9 ábra). A 
gombok rendeltetését a 4.3. táblázatban találjuk.

Szükség esetén a lejátszási ablakot kompakt méretüre változtathatjuk. Ehhez 
elegendö a Q  Kompakt méret (4.2. 7) gombra kattintani. A kompakt méretü ablakot 
a 4.3. ábrán láthatjuk.

C  MeAianporpaBaq Windows 03:02 -  n  x

/ }  m  M 4  ’ ►►i '
: J í :

4.3. ábra. A kompakt lejátszási ablak
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4.3. táblázat. A  W in d o w s  M e d ia  P l a y e r  v e z é r ló e le m e i

Vezérloelem

Külalak

□

Név

Véletlen sorrendü 
lejátszás ki/ 
bekapcsolása

Ismétlés ki/ 
bekapcsolása

Leállítás

Elózó

Rendeltetés

Kikapcsoljuk vagy bekapcsoljuk a médiafájlok 
véletlen sorrendü lejátszását

Kikapcsoljuk vagy bekapcsoljuk a kiválasztott lista 
lejátszásának végtelen ismétlését

A lejátszás leállítása

Az elózó fájl lejátszása

Kóvetkezó
A kóvetkezó fájl lejátszása

Lejátszás

Szünet

Lejátszás indítása

A lejátszás szüneteltetése. A szüneteltetés idejére a 
gomb lejátszás gombra változik

Audio- és videofájlok form átum ának átalakítása

Mivel az audio- és videofájlok meglehetósen sok formátumban léteznek, gyakran 
van szükség a fájlformátumok átalakítására. Ahogy azt a 9. osztályban megtanultuk, ezt 
a folyamatot fájlformátum-konverziónak nevezzük.

A konverzió megtórténhet a fájl megnyitása során vagy ha egy audio-CD tartalmát 
lemezre mentjük. A Windows Media Player egyik konverziós szolgáltatása az Audio 
CD, Video CD, DVD Audio és Dvd Video formátumú lemezek és lemezképek bemá- 
solása és WMA, WMV vagy más formátumú fájlokká konvertálása. A müveletet a kó- 
vetkezóképpen hajthatjuk végre:

1. Helyezzünk egy audio-vagy video-CD-t a meghajtóba.
2. Kattintsunk a Bemásolás gombra. Megnyílik a 4.4. ábrán látható ablak.
3. Nyissuk meg a Bemásolás listát és a kattintsunk az Egyéb beállítások parancsra.

A Zene beállítása fiilón állítsuk be:



4.4. ábra. A Windows Media Player Bemásolás lapja

• a célfájl formátumát;
• a mappát, ahová a konvertált fàjlokat meneti szeretnénk. Alapértelmezés sze- 

rint a C:\Documents and Settings\ felhasználó\Dokumentumok\Zene.
• a zeneszámok mely tulajdonsâgait szeretnénk megjeleníteni az Információs te- 

rületen, például a zeneszám címét és eloadóját.
4. Kapcsoljuk be a jelölöket azoknak a zeneszâmoknak a neve mellett, amelyeket 

szeretnénk bemásolni.
5.
6.

Kattintsunk a D̂QMa™»iAo6yBamfl gombra.

Szükség esetén kapcsoljuk be a bemásolt fájlok másolásvédelmét vagy kapcsol­
juk ki azt.

7. Kapcsoljuk be azt a jelölöt, amely szerint tisztàban vagyunk a szerzôi jogok le- 
hetséges megsértésével.

8. Vàijuk meg a konverzió befejezését.
A konver?ió folyamatáról a Bemásolás ál-

lapot pszlop (4.5. ábra) tájékoztat.
A ‘ Q 2yr***miBHao6yB»*ifl gombra kattintva a fel- 
használó bármikor leállíthatja a konverziót.

A bemásolással ellentétes folyamat a médiafâj- 
lok audio- vagy video-CD-re tôrténo felírása. Ezt a 
Windows Media Player-ben írás-nak nevezik. Az üyen lemezekre akkor lehet szükség, ha 
a multimédiâs tartalmakat olyan eszközökön szeretnénk lejátszani, amelyek a számítógépes 
formátumokat nem támogatják, például régi típusú DVD-lejátszókon.

Az Audio-CD létrehozása a kôvetkezoképpen torténik:

)_______

Függoben
Függoben

4.5. ábra. A bemásolás állapota



1. Helyezzünk egy üres írható CD-t a meghajtóba.
2. Kattintsunk az Irás fülre (4.6. ábra).
3. Húzzuk át a felírandó fájlokat az Irás munkaterületre (az ablak jobb oldala).
4. Az irás munkaterület indikátora alapján határozzuk meg a hanganyag hosszát.
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4.6. ábra. A Windows media player irás ablaka

5. Kattintsunk az írási lista gombra, majd az írási lista átnevezése parancsra.
6. íijuk be a mezóbe a lemez nevét (amennyiben elózóleg az írási listába áthúztuk a 

lemez nevét is, úgy ezt a lépést kihagyjuk).
7. Szükség esetén kattintsunk az Irás gomb legórdüló menüjében az Egyéb beállí- 

tások parancsra, ahol az irás lapon:
• beállíthatjuk az irás sebességét;
• nóvelhetjük a lemezre írt hanganyag hosszát a minóség rovására;
• beállíthatjuk a lemez kiadását a felírást kóvetóen.

8.

9.

Kattintsunk az © a*«™ joqhcym̂  gombra.

Várjuk meg a konverzió és a lemezre irás fo- 
lyamatának befejezését (4.7. ábra).

10. Amennyiben nem kívánunk több példányt fel- 
ími, a gombra kattintva törölhetjük az
írási listát.

CTáH______________
OMiKyeaHHfl o6po6kh 
OMİKyBaHHfl OĞpOĞKM

4.7. ábra. Az irás folyamata
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4 . {iejc'zet

A lejâtszô programokon kivül nagyon sok speciàlis szoftver létezik, amelyek segit- 
< ségével  elvégezhetjük a fâjlformâtumok konverziôjât. Az egyik ilyen a Total Video 

Converter (àltalânos videokonverter), amelyet a http://www.effectmatrix.com web- 
helyröl tölthetünk le. A magyar nyelvü vâltozat a http://download.chip.eu/hu webhelyen 
érheto el.

A program a nevének nem teljesen megfelelôen nemcsak az MP4, AVI, 3GP, MPG, 
MPEG, WMV, FLV, DIVX videôformâtumokat, hanem a CDA, MP3, MP2, WAV, WMA
hangformâtumokat is kezeli.

A Total Video Converter a következö szolgâltatâsokat nyüjtja a felhasznâlôknak:
• médiafâjlok konverziôja egy sor különbözö kodek alkalmazâsâval;
• prezentâciôs folyamatok kezelése sablonok vagy videoklipek vâltâsa segitségével;
• tôbb médiafâjl egyidejü âtalakitâsa;
•  tôbb videofâjl egyesitése;
• videofâjlok vâgâsa és a részek elmentése különbözö fâjlokba.

4.8. ábra. A Total Video Converter ablaka

A Total video Converter ablakât a 4.8. âbrân lâthatjuk. Vizsgâljuk meg, hogy tôrté- 
nik a MOV formâtumü fâjl âtalakitâsa AVI formâtumüvâ a program segitségével.

1. Kattintsunk az Ûj feladat y  üommum]  gombra, majd a iMnopT MefliarJjaüniB pa-
rancsra.

2. Vâlasszuk ki az âtalakitandô fâjlt.
3. A Bn6ip 4>opMaTy KOHBepTyBaHHn ablakban vâlasszuk ki a médiafâjlok tipusât, 

jelen esetben a videofâjlokat.
4. Vâlasszuk ki a célfâjl formâtumât, jelen esetben az AVI-t.
5. A listâbôl vâlasszuk ki az alkalmazandô kodeket, most a WMV AVI-t.
6. Szükség esetén a I j gombra kattintva vâltoztassuk meg a célmappât.

http://www.effectmatrix.com
http://download.chip.eu/hu


A szemeiyes es csoporios KommuniKauu iii iu iiu a u u j icv.mv/.vy.u.

7. Amennyiben szükséges, a BnacTMBocTi linkre kattintva állítsuk be a célfájl tulaj- 
donságait.

8. Kattintsunk a EowepTSMTM gombra.

9. Várjuk meg az átalakítási folyamat befejezését.
A fájlok átalakítása a fájl mérete, az alkalmazott tómórítési eljárások és a számító- 

gép teljesítménye függvényében elég sokáig tarthat. A Converting ablakban a megfe- 
leló jelóló bekapcsolásával elérhetjük, hogy a folyamat a háttérben tórténjen (4.9. ábra).

Converting ... [93°/o]

Converting D:\FOTO\pModVtvarin\jifc01 MOV
to D:\juk01 (H av i

Converted File Size 3449 KB>*es

.-.ln l2Ü

I«PoMoee KOHBepTyeaHMfl

(BapiaHt "<PoMoee nepeTBopenH«" BMeHuiwTb w e H A w c rb  KOHBeprnjeaHHfl, ane ¡h u í  nporpaMn 
npamoearuMVTb luewuue)

Mac no saKiMveHHft (M):00.00 Cancel

4.9. ábra. Az átalakítás folyamatának haladása 

Az audiofájlok átalakítása hasonlóképpen tórténik.

Ellenorzo kerdesek

1°. Milyen adatokat nevezunk multimediasnak? Hozzunk fel peldakat!
2°. Milyen forrasai lehetnek a multimedias adatoknak!
3°. Milyen programok tartoznak a multimedias adatokat feldolgozo szofitverekhez?
4*. Ismertessuk az audio- es videotartalmakat feldolgozo szoftverek osztalyozasat!
5°. Mik a medialejatszok?
6*. Ismertessuk a Windows Media Player szolgaltatasait!
7*. Milyen uzemmodjai vannak a Windows Media Player-nek?
8*. Hogy keszittink Audio-CD-t Windows Media Player segitsegevel?
9*. Hogy alakithatunk at egy Audio-CD-t zenei fajlokka a Windows Media Player

segitsegevel?
^  10V Hogy hozunk letre lejatszasi listat Windows Media Player segitsegevel?

11°. Mire hasznaljuk a musortarat?
12°. Mik a grabberek?
13°. Mik a konverterek?
14*. Miben kulonboznek a zenei- es videoszerkesztok a studioszofitverektol?
15°. Nevezziink meg fajl- es lemezformatumokat!
16*. Miben kiilonbozik a WAV fajl az MP3-tol?
17*. Mik a kodekek? Mi a rendeltetesUk?

^  18*. Ismertessuk a fajltipus-konverzio folyamatat Total Video Converter-ben?
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¿3| Végezzük el a feladatokat!

Io.

{$  2 \ 

3 \

{$  4 \

Ş  5*. 

^  6*.

Vizsgaljuk meg a szamitogepiinkre telepitett szoftvereket! Allapitsuk meg, hogy ezek 
kozul melyik alkalmas multimedias adatok feldolgozasara! A programok sugojanak se­
gitsegevel deritslik ki ezek rendelteteset.
Az operacios rendszer eszkozeinek segitsegevel keressiink mediafajlokat a szamitoge- 
piinkon! Allapitsuk meg a talalt fajlok formatumat!
Irjuk fel egy adott mappaban talalhato audiofajlokat a Windows Media Player segit­
segevel Audio CD-re!
Alakitsuk at Windows Media Player-el egy Audio CD ket tetszoleges zeneszamat 
WMA formatumu fajlla!
Hozzunk letre Windows Media Player segitsegevel egy lejatszasi listat! A listaba ve- 
gyiik fel a tanarunk altal megnevezett mappak fajljait!
Alakitsuk at a tanarunk altal megnevezett mp3 formatumu fajlokat WMA formatumu- 
va! Mentsiik a fajlokat a megadott mappaba!
Vegezzuk el a tanarunk altal megnevezett ket MOV formatumu fajlt WMV formatu- 
muva konverter alkalmazasaval. Mentsiik az atalakitott fajlt a sajat mappankba!

4.2. Hang és video hozzáadása az oldalalapú 
prezentációkhoz

^  1. Mi az oldalalapú prezentáció? M ilyen objektumokat tartalm az? 
•  2. M ilyen audio- és video fájlformátumokat ismerünk?

3. M ilyen programokkal dolgozhatók fel a hang- és  videofájlok?
4. M ik a grabberek?
5. Mi az an im áció? Hogy adhatunk an im ációs hatást a d iához?

Ahogy azt már megtanultuk, az oldalalapú prezentációk a szöveges és képi anyago- 
kon kivül hang- és videoadatokat is tartalmazhatnak. Mielött ezeket az objektumokat 
elhelyeznénk a diákon, általában szerkesztésre szorulnak. Ez azért van igy, mert a Po­
werPoint 2007 csak a WMA, WAV, MP3, MIDI, AU és AIFF hangformátumokat és a 
WMV, AVI, MPEG és ASF videoformátumokat kezeli. Az ettöl eltéro formátumú fájlo- 
kat beillesztés elött konvertálni kell.

A másik hang- és videoanyagok elokészítése során szükség lehet még azok rogzítése 
vagy grabbelése.

Hang rogzítése

A hang rogzítésének egyik legegyszerübb módja a Hangrögzitö program alkalmazá- 
sa. Ez a program a Windows operációs rendszer része. A programot a Start Progra­
mok => Kellékek => Szórakozás => Hangrögzitö paranccsal indíthatjuk.

A Hangrögzitö hangfelvételek rogzítésére és szerkesztésére szolgál. A rogzített han- 
got WAV formátumú tomorítésmentes fájlba menthetjük. Egy felvétel idötartama maxi­
mum 60 másodperc lehet.
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A hang felvételéhez szükséges egy, a hangkártya megfelelö bemenetéhez csatlakoz- 
tatott mikrofon. A felvétel menete következö:

1. Hajtsuk végre a Fájl-Uj parancsot (4.10. ábra).
2. Kattintsunk a _sJ Felvétel gombra.
3. Mondjuk a mikrofonba a szôveget vagy jâtsszuk le valamely megfelelö eszközön 

a zenét.
4. Állítsuk le a felvételt a _ ■  J Leállítás gombra kattintva.
5. A felvételt a ► I Lejátszás gombra kattintva hallgathatjuk meg.
6. A felvételt a Fájl -Mentés paranccsal fàjlba menthetjük.

®  ®  ®

ODaPi/i [TpaBKa > âoBİAKa

Ü0B)KMHa:
115.99 ceK

- 1
I ► ■  •

(â) ®  ©  ©
(T) A felvétel aktuális pozíclója

(2 ) Menüsor

(3 ) A hang erôssége

(4 ) A felvétel hossza

(5 ) Pozíciójelzo csùszka

(6 ) Rôgzités gomb

(7 ) Leá llítás gomb

(8 ) Le já tszás gomb

(9 ) Ugrás a fe lvéte l végére 

(K|) Ugrás a fe lvéte l elejére

4.10. ábra. A Hangrögzitö ablaka

Ha egy régebbi felvételt szeretnénk meghallgatni, a kôvetkezôképpen járunk el:

1. Hajtsuk végre a Fájl Megnyitás parancsot.

2. Válasszuk ki a lejátszandó fájlt.

3. Kattintsunk a ► I Lejátszás gombra.
A lejátszást a m 1 Leállítás gombra kattintva szüneteltethetjük, majd a lejátszást 

a Lejátszás gombra kattintva ugyanebböl a pozícióból folytathatjuk. Szükség 
esetén a lejátszás kezdö pozícióját a csúszka segítségével megváltoztathatjuk. 
A gombra kattintva visszaléphetünk a felvétel elejére, a ►► I gombra
kattintva pedig a felvétel végére léphetünk.

A Hangrögzitö segítségével a felhasználók a hangfelvételek szerkesztését és for- 
mázását is elvégezhetik. E célból meg kell nyitni egy hangfelvételt tartalmazó fájlt, 
majd hajtsuk végre a 4.4. táblázatban összefoglalt tevékenységek közül a szükségeset.
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4.4. táblázat. H a n g f e lv é te le k  s z e r k e s z té s e  é s  f o r m á z á s a  H a n g ro g z í tó v e l

A müvelet neve A végrehajtás módja

Létezó felvétel 
folytatása vagy 
cseréje

Huzzuk a csuszkát a már létezó felvétel végére (folytatás) vag7abtm~ 
a pozícióba, ahonnan a hozzáírást kezdeni szeretnénk (csere) és 
kattintsunk a Felvétel •  l gombra. A felvételt a Leállítás ■  I 
gombra kattintva állíthatjuk le

Hangeró
megváltoztatása

Kattintsunk az Effektusok => Hangerd novelise (100%-kal) vagy 
Effektusok => Hangerd csdkkentése (25%-kal) parancsra

A lcjátszás
sebességének
megváltoztatása

Kattintsunk az Effektusok => Sebesség novelise (25%-kal vagy 
Effektusok => Sebessig csbkkentise (25%-kal) parancsra

Felvétel lejátszása 
visszafelé

Kattintsunk az~ Effektusok => Lejátszás visszafeli parancsra, majd a 
Lejátszás ► | gombra

A felvétel
minóségének
megváltoztatása

Kattintsunk az Fájl -  Tulajdonságok parancsra, majd a Konverzió 
gombra és válasszuk ki a megfeleló minóséget

A fájl formátumának 
megváltoztatása

Kattintsunk az Fájl =i> Mentis másként parancsra, majd a Módosítás 
gombra és válasszuk ki a megfeleló formátumot

A felvétel egy 
részének tórlése

Húzzuk a csúszkát abba a pozícióba, amelyig vagy amelytól kezdve 
tórólni szeretnénk, majd hajtsuk végre a Szerkesztis => Tórlis az 
aktuális pozícióig (aktuális pozíciótól) parancsot

Felvétel kiegészítése 
egy másik fájlból

Húzzuk a csúszkát abba a pozícióba, amelytól kezdve be szeretnénk 
szúmi a másik fájl tartalmát, majd hajtsuk végre a Szerkesztis => Fájl 
beszúrása parancsot

Másik fájl 
tartalmának 
rákeverése 
(mixelése) a 
felvételre

Húzzuk a csúszkát abba a pozícióba, amelytól kezdve rá szeretnénk 
kevemi a másik fájl tartalmát, majd hajtsuk végre a Szerkesztis => 
Fájl rákeverise parancsot. A rákeverés során a két hangfelvétel 
szuperponálódik

A Windows Vista operációs rendszerben az XP-hez képest egy megváltozott 
Hangrógzító program tartozik (4.11. ábra), amelyból hiányoznak a szerkesztési 
lehetóségek.

4.11. ábra. A Windows Vista hangrógzítóje



Video rôgzitése
A videôkat egy sor különbözö programmai rögzithetjük. A Windows operâciôs rend­

e r  rendelkezik beépitett videörögzitö programmai, ez a Windows Movie Maker 
\movie maker -  filmrögzitö). A prögram segitségével szerkeszthetjük is a vıdeöınkat. 
A programot a Start => Minden program => Windows Movie Maker paranccsal indit- 
hatjuk. A program ablakât a 4.12. âbrân lâthatjuk.

He vicien Window* Movie Makci

r if  snriMtte Nte* M aw * Kip *!*«*• «96

□ w *0
GyOjt»mêny:GyO|himény»k 
Hún< M» vdm ** kW • W

1. Vidaó roflillé»» ®

WMINWtfliM 
rXw*. ffoatJtóM
HaftO vpoy ÎW* iKportâlAM

2 Film »!• * • ««* »•  ®

3. Film b ata)«*»» 0

FlIm kitzM ti ttppafc ®

Hogyw bb* vid»& rôg^ert

Mugyx M  ómk*. rfW t***. 
rtogyan bhat é* magotiUn •

4.12. ábra. A Windows Movie Maker ablaka

A program segítségével hangot és videót egyaránt felvehetünk, a kettöt külön-külön 
is. A számítógéphez a felvétel elött természetesen csatlakoztatni keli a megfelelö bevıte- 
li eszközt. A video rôgzitése a kôvetkezôképpen tôrténik:

1. Hajtsuk végre a Fájl => Video rôgzitése parancsot.
2. Az elérhetô videorögzitök közül válasszuk ki azt az eszközt, amelyröl fel szeret- 

nénk venni a videót (4.13. ábra).
3. Állítsuk be a hangrögzitö eszközt és a bemeneti hangesatoma jelszmtjet.
4. A Tovább gombra kattintva lépjünk a Rögzitö varázsló következö ablakába.
5. Adjuk meg a létrehozandó fájl nevét és elérési útját.
6. A Tovább gombra kattintva lépjünk a Rögzitö varázsló következö ablakába.
7. Állítsuk be a video minoségét.
8. Az Egyéb beállítások választógombra kattintva a listából válasszuk ki a megfe 

lelo beállítást (a beállítás részleteirol az ablak bal alsó sarkában a beállítás részle



te területröl täjekozödhatunk, a!z ablak jobb also sarkäban pedig a rendelkezesre 
ällö es a szükseges lemezterületet läthatjuk).

9. A Toväbb gombra kattintva lepjünk a Rögzitö varäzslö következö ablakäba.

4.13. äbra. A videörögzitö varäzslö ablaka

10. Kapcsoljuk be az aläbbi jelölök közül a szüksegeseket:
• hozzunk-e lete a klipeket a varäzslö utän;
• legyenek-e elnemitva a hangszörök a rögzites sorän;
• kapcsoljunk-e be idökorlätot a rögzitesre.

11. Kattintsunk a Rögzites inditäsa gombra.
12. A felvetel befejeztevel kattintsunk a Rögzites leällitäsa gombra.
13. A 10-11. lepeseket ismetelve rögzitsük a jeleneteket.
14. Kattintsunk a Befejezes gombra.
Letrejött a megadott nevü fäjl a felhasznälö ältal megadott mappäban. A toväbbiak- 

ban ezt a fäjlt szerkeszthetjük, konvertälhatjuk, mäs fäjlba illeszthetjük.



Hangobjektum ok hozzáadása az oldalalapú 
prezentációkhoz 4
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4.14. ábra. A Hang 
eszköz menüje

Hangot a Beszúrás => Hang paranccsal helyezhetünk el a 
prezentáció egy diáján. Ekkor megriyílik egy párbeszédablak, 
amelynek segítségével kiválaszthatjuk a szükséges hangfájlt.
Amennÿiben legörditjük a Hang eszköz menüjét (4.14. ábra), 
a következö négy lehetôség közül választhatunk:
• Hangfájlt illeszthetünk be a helyi számítógépen vagy helyi 

hálózatban tárolt fájlok közül;
• Hangot illeszthetünk be ClipArt-ból, amelyet a Microsoft Office gyüjteménybol 

vagy a Webes gyüjteménybol választhatunk ki;
• Hangot illeszthetünk be a lemezmeghajtóban elhelyezett Audio CD-röl;
• Közvetlenül beilleszthetjük a Hangrögzitö segítségével készített felvételt.

Vizsgáljuk meg ezeket a lehetôségeket alaposabban. A hangfájl beillesztése lénye-
gében ugyanúgy tôrténik, mint a képfájl beillesztése.

Ha audio CD-röl illesztünk be hangot, megnyílik a 4.15. ábrán látható párbeszéd­
ablak. Itt kiválaszthatjuk, hogy a CD mely hangsávjait kívánjuk beilleszteni, egész 
pontosan melyik sáv hányadik másodpercétol kezdödjön a beillesztés és pontosan hol 
érjen véget. Az ablak bal alsó sarkában ellenörizhetjük, hogy a beállításaink pontosan 
milyen hosszú Játékidot jelentenek majd. A leállításig ismétli jelôlônégyzetet bekap- 
csolva kezdeményezhetjük, hogy a hang lejátszása a prezentáció bemutatása alatt fo- 
lyamatos legyen. A Hangszóró gombra 
kattintva beállíthatjuk a hangeröt. Beállít- 
hatjuk továbbá a hang ikon elrejtését a le- 
játszás alatt.

Figyeljünk arra, hogy ha kicseréljük a 
meghajtóban a CD-t, akkor az új CD meg- 
felelö sávjai kerülnek majd lejátszásra a 
vetítés során. Amennÿiben a vetítés során 
nines CD a meghajtóban, úgy természetesen 
a hang lejátszása elmarad.

Ha a diához a felhasználó kommentárjait 
szeretnénk beilleszteni, a Hangrögzitöben 
(4.16. ábra) adjuk meg a hangobjektum ne- 
vét, majd végezzük el a hang rogzítését a 
kôvetkezoképpen :

1. Kapcsoljunk mikrofont a számító- 
géphez. Amennÿiben a számítógép 
beépített hangszóróval rendelkezik, 
azt is használhatjuk.

Rogzítés gombra.Kattintsunk a 
Mondjuk a mikrofonba a szöveget
Kattintsunk a ■ Leállítás gombra
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4.16. ábra. Hangrogzítés ablak
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5. A ÍV~¡ Lejátszás gombra kattintva meghallgathatjuk a felvételt.
6. Amennyiben a szövegünk jól lett rögzitve, kattintsunk az OK gombra. Ha nem, 

ismételjük a 2-5. lépéseket.
A hangobjektumok beillesztése során utolsó lépésként megnyílik a 4.17. ábrán lát- 

ható ablak. Itt állíthatjuk be, hogy a zene lejátszása Automatikusan torténjen-e a dia 
megnyitása után, vagy az ikonra kattintással kívánjuk-e elindítani.

4.17. ábra. A hang lejátszásának beállítása ablak

A hang beillesztése után a dián a megjelenik a hang ikon, amennyiben annak 
elrejtését nem kapcsoltuk be. Ha az ikonra kattintunk, a Szalagon megnyílik a Hang 
ful és a Paraméterek ideiglenes eszkoztár, amelynek segítségével elvégezhetjük a hang 
szerkesztését és formázását.

Alapértelmezés szerint a 100 Kbyte-ot meghaladó hangfájl nem ágyazódik a prezen- 
tációba, hanem csatolódik ahhoz. A beágyazható wav fájl maximális mérettét 50 000 
KByte-ra emelhetjük, de ez jelentösen megnöveli a prezentáció méretét. Amennyiben a 
felhasználó ennél nagyobb méretü fájlt szeretne beágyazni, a prezentáció-készíto prog­
ram a kérést elutasítja.

A hang lejátszása a dia lejátszása során tôrténik majd meg.

Videófájlok beillesztése és feldolgozása

Hangot a Beszúrás =$ Video paranccsal helyezhetünk el prezentáció egy diáján. Ek- 
kor megnyílik egy párbeszédablak, amelynek segítségével kiválaszthatjuk a szükséges 
videófájlt. Amennyiben legörditjük a Video eszköz menüjét (4.18. ábra), a következö 
négy lehetoség közül választhatunk:

• Videófájlt illeszthetünk be a helyi számítógépen 
vagy helyi hálózatban tárolt fájlok közül;
• Videót illeszthetünk be ClipArt-ból, amelyet a 
Microsoft Office gyüjteménybol vagy a webes gyüjte- 
ménybol választhatunk ki.

A hang beszúrásához hasonlóan a video beilleszté- 
sekor be kell állítani, hogy a lejátszás automatikusan 

4.18. ábra. A Video eszköz induljon vagy kattintásra.
menuje A video objektum elhelyezése után a dián megjele­

nik egy téglalap alapú terület, amelyben a video lejátszásra kerül. A Méretezógombok
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A személyes és csoportos kommunikáció információs tecnnoiogiai

vagy a Formátum ideiglenes eszkóztár Méret csoportjának Magasság és Szélesség 
eszkózének segítségével megváltoztathatjuk ennek méreteit és elhelyezését.

A video objektum kijelolése után a Szalagon megjelenik a Film kiegészító eszkóz­
tár, amelyen megtaláljuk a Beállítások ideiglenes fület. Itt találhatjuk azokat az eszkó- 
zóket, amelyek segítségével beállíthatjuk az objektum paramétereit (4.19. ábra).

►
n o n e p e A H iü

n e p e r /tA A

í
ry ^ H ic T b  n iA  Mac 
n o tca 3y  c/ m m a íe  »

[►£? BiATBOpMTM <J>Í/lbM: ABTOMaTMMHO -

n p u x o s y B a T M  n iA  s a c  n o ic a s y  

B iA T B o p eH H fl Ha s e c b  expa M

6 c 3 n e p e p B H e  n o B T o p e h H n  

rie p íM O T a T M  n io i f l  b ía t b o p c m h s

j B iflTBOpeM M fl fla p a M C T p H  $ i/ ib M y r.

4.19. ábra. A Film eszkóztár

Ugyanezeket a beállitásokat elérhetjük, ha a Film beállításai csoport Megnyitás 
gombjára kattintunk, majd megnyitjuk a megfeleló ablakot.

Animációs hatások hozzárendelése a video- és hangobjektum okhoz
A hang- és videó-objektumokhoz ugyanúgy adunk hozzá animációs hatásokat, mint 

a grafikai objektumokhoz, csak ez esetben a hang objektumot, vagy a video lejátszá- 
sára szolgáló téglalap alapú területet kell kijelólni elótte. Az Effektus hozzáadása lista 
ezen objektumok esetében tartalmaz egy Hangmüveletek és egy Videómüveletek 
parancsot is (4.20. ábra). Mindkét esetben megnyílik egy Lejátszás, Szünet és Leállí- 
tás gombot tartalmazó eszkóztár.

A kiválasztott animációs hatások beállítá- 
sát a helyi menü segítségével végezzük. Ki- 
választjuk a hatástól fiiggó listát, amelynek 
beállításait el kívánjuk végezni. Videó-ob- 
jektumok esetében ez a Lejátszás, a Szünet 
és a Leállítás lehet.

A Film lejátszása hatás esetében a Hatás 
fiilón a felhasználó a kóvetkezó beállitásokat 
végezheti el (4.21. ábra):
• beállíthatja, hogy a lejátszás az elejétól, 

az utolsó pozíciótól vagy egy megadott 
idóponttól kezdódjón-e;

• beállíthatja, hogy a leállítás egérkattin- 
tásra, az aktuális dia után, vagy a meg­
adott számú dia után tórténjen-e;

• a szóveges objektumokhoz és képekhez 
hasonlóan beállíthatja, hogy mi tórténjen 
az animáció után.
A Film lejátszása hatás esetében a Film 

beállításai fiilón felhasználó a kóvetkezó 
beállitásokat végezheti:

Qjii3 4>LnbM3MU > > B ía t b .
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4.20. ábra. A Videómüveletek eszkóztár

4.21. ábra. Hatás ablak Film lejátszása fül
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• beállíthatja a hangeröt;
• bekapcsolhatja az elrejtést, ha nem tôrténik lejátszás;
• bekapcsolhatja a teljes képemyôs megjelenitést.

A hang animációs effektusok beállítása gyakorlatilag ugyanúgy tôrténik, mint a vi­
deo objektumok esetében, de itt nem értelmezhetô a teljes képemyôs megjelenités.

A video (hang ) objektumok lejátszási effektusait a Film eszközök (Hang eszközök) 
kiegészitô eszkoztár Lejátszás fiilén található Film tulajdonságai (Hang tulajdonságai) 
vezérlokkel is beállíthatjuk (4.22. és 4.23. ábra).
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4.22. ábra. A video objektumok lejátszási effektusai a Film eszközök 
kiegészitô eszkoztár segítségével
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4.23. ábra. A hang objektumok lejátszási effektusai a Hang eszközök 
kiegészitô eszkoztár segítségével

í Ellenorzó kérdések

Io.
2o.

3o.
4*.
5*.
6*.

7o.
8o.

9*.
10*.

11*.

12°.

13*.
14°.
15*.

Milyen formátumú hangot illeszthetünk be a PowerPoint 2007 prezentációba?
Milyen formátumú videót illeszthetünk be a PowerPoint 2007 prezentációba?
Mire szolgál a Hangrögzitö? Hogy indítjuk?
Milyen müveleteket végezhetünk el a Hangrögzitövel?
Ismertessük a Hangrögzitö felhasználói felületét!
Ismertessük a Hangrogzítés algoritmusát!
Hogy hallgathatjuk meg a hangfelvételt a Hangrögzitövel?
Milyen formátumban menthetjük a hangfelvételt a Hangrögzitöben?
Hogy készíthetünk 3 percnyi felvételt a Hangrögzitöben?
Ismertessük a Hangrögzitöben végrehajtható szerkesztési müveleteket!
Hogy keverhetünk két hangfájlt? Mikor használjuk ezt a müveletet?
Milyen program a Windows Movie Maker? Hogy indítjuk el?
Ismertessük s video rôgzitésének menetét Windows Movie Maker-ben.
Hogy ágyazunk be hangot vagy videót a prezentáció diájába?
Hogy illesztünk a prezentációba zenét CD-röl? Milyen CD-t használhatunk ebben az 
esetben?

)4



16*. Hasonlitsuk össze a következö ket lehetöseget: kommentârt illesztünk a prezentâciö 
egy diâjâba a Hangrögzitövel, vagy egy mâr rögzitett hangot illesztünk be. Mikor cel- 
szerü az egyik vagy mâsik mödszert alkalmazni?

17*. A video milyen tulajdonsâgait vâltoztathatjuk meg a prezentâciö lejâtszâsa soran es 
hogy vegezzük ezt?

18*. Milyen különbseg van a prezentâciö egy diâjâba illesztett hangfâjlok es videöfâjlok tu- 
lajdonsâgai között?

19*. Hogy erhetjük el, hogy az audio CD egy sâvjân rögzitett zenet hallhassunk a prezentâ­
ciö lejâtszâsânak teljes ideje alatt?

<% Vegezzük el a feladatokat!

1°.

2 \

a t  3-.

4*.

(9  5*.

6’.

8° .

9*.

A

Vegyük fel a kedvenc versünket a hangrögzitö segitsegevel. Mentsük el a felvetelt 
4.2.1.wav neven a mappânkba.
Nyissuk meg a Hangrögzitöben a tanârunk âltal megadott fâjlt, peldâul a 4.2.2.wav- 
ot! Bövitsük a fâjlt egy verssel a sajât elöadâsunkban! Mentsük a fâjlt 4.2.2.wav neven 
a mappânkba!
Vegyük fel a kedvenc versünket a hangrögzitö segitsegevel! Folytassuk a felvetelt egy 
mâsik vers elsö versszakâval! Mentsük a felvetelt 4.2.3.wav neven a Zeneink mappâ- 
ba!
Nyissuk meg a Hangrögzitöben a tanârunk âltal megadott fâjlt, peldâul a 4.2.4wav- 
ot! Allitsuk a csüszkât az elsö versszak vegere. Töröljük a fâjlnak a megmaradt reszet. 
Egeszitsük ki a felvetelt egy mâsik vers elsö versszakâval es mentsük a munkânkat 
4.2.4.wav neven a mappânkba!
A Hangrögzitö sugöjâböl deritsük ki, mit ertünk a felvetel hangerejen, es hogy vâltoz­
tathatjuk azt meg!
Kapcsoljunk a szâmitögephez egy webkamerât es egy mikrofont. Vegyünk fel ezek se­
gitsegevel egy videöt, amelyen a kedvenc szepirodalmi müvünkböl mondunk egy resz- 
letet! Mentsük a felvetelt 4.2.6.wmv neven a mappânkba!
Egy osztâlytârsunk segitsegevel keszitsük el egy vilâgirodalmi szöveg felvetelet a 
Windows Movie Maker segitsegövel! Mentsük a felvetelt 4.2.7.wmv neven a videö- 
ink mappâjâba!
Nyissunk meg a tanârunk âltal megadott prezentâciöt, peldâul a 4.2.8 pptx-et! Az elsö 
diâba szüıjuk be a 4.2.8.mid hangfâjlt! A lejâtszâst allitsuk folyamatosra a prezentâciö 
lejâtszâsânak vegeig! Mentsük a prezentâciöt 4.2.8.pptx neven a mappânkba!
Nyissunk meg a tanârunk âltal megadott prezentâciöt, peldâul a 4.2.9 pptx-et:
a) A mökusröl szölö diân csereljük le a mökus kepet egy videöra (mökus.avi). Al­

litsuk be, hogy a video ablaka ne legyen lâthatö, csak a video lejâtszâsakor! A le- 
jâtszâs induljon automatikusan, közvetlenül a diacim megjelenese utân. Mentsük a 
prezentâciöt 4.2.9.pptx neven a mappânkba!;

b) A sünröl szölö diân csereljük a sün kepet a sun.avi videöra! A lejâtszâs induljon 
1 mâsodperccel a szöveg megjelenese utân es a megjelenites legyen teljes keper- 
nyös! Mentsük a prezentâciöt 2.4.9_l.pptx neven a mappânkba!



10*. Nyissunk meg a tanárunk által njegadott prezentációt, például a 4.2.10 pptx-et! Ismer- 
kedjünk meg a prezentáció tartalmával! Készítsünk rövid ismertetöt a modem számító- 
gép jellemzöiröl és rögzitsük azt a hangrögzitövel! A felvételt ágyazzuk be a prezentá­
ció diáiba:
a) ismertessük a monitorokat és a szkennereket. A hangfelvétel induljon a megfelelö 

dia megjelenésével egyidejüleg. A diákhoz ne állítsunk be lejátszási idöt. Mentsük 
a prezentációt 4.2.10.pptx néven a mappánkba;

b) ismertessük a processzorokat. A lejátszás induljon egérkattintásra (bal gomb). 
A diák lejátszási idejét ne változtassuk meg. Mentsük a prezentációt 4.2.10 1.pptx 
néven a mappánkba.

4.3. Videofilmek (idoalapú prezentációk) készítése 
és szerkesztése

1. Véleményetek szerint miben különbözik a mozifilm a videofilmtol? Milyen 
eszközök szükségesek egy video megtekintéséhez?

2. Mi a forgatókonyv? Hol alkalmazzák?
3. Mire használhatjuk a Windows Movie Makert? Hogy ¡ndíthatjuk el?
4. Hogy végezzük a video és a hang rogzítését? Milyen programok szüksége­

sek ehhez? Hogy nevezzük a programok ezen típusát?

A video létrehozásának általános kovetelményei

A videofilm kifejezés a mozifilm (az angol cine-film) kifejezésbol származik, amely 
alatt általában a filmmüvészeti alkotást értjük. A video a rogzítés módjában különbözik 
a mozifilmtöl. A mozifilm fényképészeti filmre, a video kazettára vagy CD-re van rög- 
zítve. A rövid videókat vagy mozifilmeket klipeknek nevezik (clip -  vágás). Az utóbbi 
idökben a klipek igen elterjedtek a zenei iparban, ahol zenés videoklipeknek nevezik 
ezeket.

Szerkezetüket és elkészítésük technológiáját tekintve az idoalapú prezentációkat 
olyan videoklipeknek tekinthetjük, amelyek egy új ötlet, projekt, gyártmány vagy áru 
bemutatására szolgálnak. Elkészítésükhoz videoszerkesztö programra van szükség.

Az ilyen prezentáció elokészítésének elsö lépése a forgatókonyv megírása. A forga- 
tókonyv valamely rendezvény lebonyolításának részletes terve. A forgatókonyv még 
egy igen rövid klip esetében is meghatározott szerkezettel (kompozícióval) bír. A forga- 
tókonyv részletes kell legyen, amely a tevékenységek sorrendjét másodperces pontos- 
sággal írja le.

A második lépés a jelenetek rogzítése a forgatókonyv eloírásai szerint. Elkészítik a 
szükséges fényképeket, rajzokat, kiválasztják a zenei aláfestést, felveszik a kísérozenét. 
Elöfordulhat, hogy a videofilm valamely elözetes videoanyag alapján készül. Egy torté- 
nelmi film, egy jelentös személyiség életét bemutató film, de akár az osztályunk életét 
bemutató film is nagy részben dokumentumfilmek és fotók alapján készül.

A harmadik lépés a montírozás, amely során a jeleneteket egységes egésszé -  video- 
filmmé -  alakítják át. A montírozás során a felvett jeleneteket szerkesztik, pontosítják a



forgatókonyvet, hozzászerkesztik a hangot és a feliratokat, szöveges kommentárokkal 
látnak el egyes képkockákat stb.

A forgatókonyv elkészítése

Vizsgáljuk meg egy, a folyók mentén élo madarakról szóló film forgatókonyvének 
elkészítését. A film az általános iskolák harmadik osztályosainak készül, az Állatok té- 
makör tanulmányozásának segítése céljából. Ismerkedjünk meg a rendelkezésre álló vi­
deo- és fotóanyagokkal (4.5. táblázat).

4.5. táblázat. A videofilmben szereplö fájlok listája

Fájl neve Mappa Tartalom Hosszúság, s

jiHcyxa.avi Teivia 4\BLaeo Video 42

jiejieKa.avi Tewa 4\Blaeo Video 31

jiHcyxa01.jpg TeMa 4\<Poto Fénykép -

jiHcyxa02.jpg TeMa 4\<I>oto Fénykép -

jiejieKa01.jpg TeMa 4\<Poto Fénykép -

jiejieKa02.jpg TeMa 4\Ooto Fénykép -

jiejieKa.wav TeMa 4\3eyK Hang 4

jiHcyxa.wav TeMa 4\3bvk Hang 6,75

Állítsuk össze a video forgatókonyvét oly módon, hogy a lejátszás megfeleljen az 
általános iskola harmadik osztályosai életkori sajátosságainak. A forgatókonyv kulcs- 
kockák -  a video tartalmi elemeinek leírásit tartalmazó kockák -  sorozatából áll.

1. jelenet. Címlap::
• Cím -  Ukrajna madarai, alcím -  3. osztály számára;
• háttérszín -  zöld, betüszín -  fehér;
• hosszúság - 4  s\
• hang -  nines;
• videóhatás -  szemcsézettség;
• átmenet a következö kockára -  szem hatás.

2. jelenet. A gólya fényképe:
• fájl -golya02.jpg;
• felirat -  Gólya, alcím -  (gilice, czakó, eszterág);
• hosszúság -  4 s;
• hang -  gólya.wav, hangzás hossza -  4 s;
• átmenet a következö kockára -forgószél hatás.
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3. jelenet. A gólya fényképe:
• fájl -gólyaOl.jpg;
• hosszúság -  4 s;
• hang -  nincs
• átmenet a következö kockára -  függöleges pillangó hatás.

4. jelenet. Video a gólyáról:
• fájl -  gólya01.avi;
• hosszúság -  26,14 s (teljes hossz -  31 s, az elejérol 4,86 s; törlendö, az eredeti 

hang törlendö;
• hang -  kommentár, hossza 22,14 s;
• átmenet a következö kockára -  belépés balról, alulról hatás.
• a kommentár szövege: „Láttatok egy madarat és meghallgattátok annak 

hangját, pontosabban csárének kopogását, a kelepelést. Ez a madár a gólya, 
népi nevén gilice, czakó vagy eszterág. A gólya tolla fehér, a szárnyán fekete. 
Lába hosszú, csore hosszú és piros vagy sárgáspiros. Ukrajnában a gólya a 
tavasz hírnoke. ”

5. jelenet. A kacsa fényképe:
• fájl -  kacsa02.jpg;
• felirat -  Eurázsiai vagy kozonséges szárcsa;
• hosszúság -  4 s;
• hang -  kacsa.wav fájl, 2 s-mal a kép megjelenése után kezdve, hosszúsága 

6,75 s, folytatódik a következö kockán;
• átmenet a következö kockára -  belépés balról, alulról hatás.

6. jelenet. A kacsa fényképe:
• Fájl -  kacsa01.jpg;
• Hosszúság -  4 s;
• Hang -  a kacsa.wav fájl, az elözö kockáról folytatva, a fénykép eltünésével 

egyidejüleg fejezödik be;
• Átmenet a következö kockára -  diafragma hatás.

7. jelenet. Video a szárcsáról:
• fáj 1 -  szárcsa. avi
• hosszúság -  30 s (teljes hossz 42 s, a végérol 12 s-ot le kell vágni, az eredeti 

hang megmarad a kommentár háttereként);
• átmenet a következö kockára -  átlós áttünés hatás;
• a kommentár szövege: „Az eurázsiai vagy kozonséges szárcsa egy kistes tu ví- 

zimadár, amely Ukrajna egész területén elterjedt. Könnyen megismerjük fehér 
csorérol és a homlokán látható fehér foltról. Eletének nagy részét vizen tölti, 
amiért gyakran mocsári vagy vízityúknak is nevezik ”.



8. jelenet. Zárójelenet:
• felirat -  /. sz. Zsitomiri Líceum, Jövendö stúdió;
• kamera -  Mihajlenko Sztepan;
• szöveg -  Kovalenko Okszana;
• hang -  Ivanenko Mikola;
• a 10. A osztály tanulói a 3. oszt számára;
• háttér -  sárgászold, betüszín -fehér;
• hosszúság -  10 s.

AA bzemeıyeb es tsoporıos Kommunıkacıo inrormacios technológiái

A video létrehozása

Hozzuk létre a videót Windows Movie Maker-ben. E célból ismerkedjünk meg 
alaposabban a program felhasználói felületével (4.24. ábra). Ha a Gyüjtemények 
| £  cöopHHKM gombra kattintunk, akkor az ablak bal oldalában megnyílik az 
azonos nevü munkaterület (4.24. 3 ábra), amely három szabványos mappát 
tartalmaz: Videoeffektusok, Videoáttünések, Gyüjtemények. Ha megnyitjuk
a Videoeffektusok mappát, a Tartalom táblán (4.24. 4 ábra) megnyílik a 
videoeffektusok listája (elforgatás, elmosás, fényero csokkentése, novelóse stb.), 
amelyeket az egyes kockákra alkalmazhatunk. A Videoáttünések mappa az egyes 
kockák közötti átmenetekre alkalmazható hatásokat tartalmazza. A Gyüjtemények 
mappa grafikai, hang- és videofájlokat tartalmaz, amelyeket beilleszthetünk a saját 
videónkba.

Az ablak jobb oldali részében találjuk a lejátszás ablakot (4.24. 5 ábra), ahol 
lehetoségünk van a létrehozott film megtekintésére. Az ablak alsó részét a Torténet 
panel foglalja el (4.24. 12 ábra). A panelt kétféle módban használhatjuk: torténet és 
idüsor módban. Az üzemmódokat az Idüsor megjelenítése 3B o-ro6pa>iceHMe wKanbi BpetieHM, 
illetve Torténet megjelenítése 23 OTo6pa»teHMe pacKaapoBKM gombokkal válthatjuk.

A Torténet panel idösor módban hangsávot (4.24. 9 ábra), videosávot (4.24. 
7 ábra), zenei sávot (4.24. 10 ábra) feliratsávot (4.24. 11 ábra) tartalmaz. A munkaterület 
felsó része tartalmazza az idóskálát (4.24. 6 ábra).

Torténet üzemmódban a Montírozás sáv kockákat tartalmaz: azokat a video és 
grafikai elemeket, amelyekböl a video áll.

Az Idoskála módot leginkább a multimédiás objektumok lejátszásának beállítására 
használjuk, megadhatjuk a lejátszási idóket, átmeneteket rendelhetünk az egyes 
jelenetekhez és a jelentek közötti átmenetekhez.

A videovúgás elsö lépéseként a Fájl -  Új projekt paranccsal vagy az Új projekt 
gombra kattintva hozzunk létre egy új projektet. A projekt hivatkozásokat tartalmaz a 
multimédiás objektumokra, tartalmazza azok tulajdonságait, valamint egyéb, a film fel- 
építésére vonatkozó más információkat. A Windows Movie Maker a projektet 
MWMM {Microsoft Windows Movie Maker) formátumban tárolja a projektet. A fel- 
használónak idonként mentenie kell a projektet, hogy müszaki vagy más problémák elö- 
fordulása esetében ne veszítsük el az addig elvégzett munka eredményét.
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(D  Menüsor (9) Hangsáv

(2) Eszkoztár @  Zenei sáv

(3) Gyüjtemények panel (0) Feliratok

(4) Taralom tabla @  Montírozás sáv

(5) Lejátszás ablak ( ||)  Lejátszásvezérlok

(6) Idösor (Q) Idoskála méretarány

(7) Videósáv @  Kommentár rogzítésének bekapcsolása

(8) Átmenetek (^ ) Hangeroszabályzó bekapcsolása

4.24. ábra. A Windows Movie Maker ablaka

A projekthez tartozó fájlokat célszerü egy gyüjteményben elhelyezni. A fájlok cso- 
portosítása céljából a gyüjteményben mappákat hozhatunk létre. A 4.24. ábrán az álla- 
tok mappa tartalmazza a Blieo, 3eyKH és <J»oto mappákat. Mappákat az Új gyüjte- 
ménvmappa £ 3  gombra kattintva vagy a Gyüjtemény helyi menü megfelelö pontjára 
kattintva hozhatunk létre.
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Második lépésként át kell húzni a gyüjtemény objektumait a szerkesztóterületre. Ezt 
a kóvetkezóképpen végezhetjük el:

1. Váltsunk Torténet megjelenítése módba.
2. A megírt forgatókonyvnek megfelelóen húzzuk át a Bijieo és O o t o  mappa objek­

tumait a Szerkesztóterület fekete téglalapjaira (4.25. ábra).
3. Váltsunk át idósor nézetre.
4. A forgatókonyvnek megfelelóen helyezzük el a hangobjektumokat a hangsávon. 

Ügyeljünk a helyes kezdési idópontok betartására.
5. Allítsuk be az objektumok lejátszási idejét.

m szemeiyes es csoportos kommunikáció informados technológiái

4.25. ábra. A Szerkesztóterület torténet megjelenítés módban

Ha a videóobjektumot idósor módban húzzuk a szerkesztóterületre, akkor áthúzás- 
kor az egérmutató mellett megjelenik a (±)jel, amely az objektum elhelyezését mutatja, 
a hangsávon pedig az objektum helyét mutató Jje l (4,26. 1, 2 ábra). A mutató melletti 
téglalapból leolvasható a lejátszás ideje (például Oh 0 m 10,8 s), valamint annak az 
objektumnak a neve, amely után az objektumot elhelyezzük (például MOV05670) és an­
nak lejátszási ideje (0 h 0 m 25,39 s).

Grafikai objektumok esetében az alapértelmezett lejátszási ido 4 s. Ha ezt meg sze- 
retnénk változtatni, az objektum jobb oldali határvonalának áthúzásával tehetjük meg 
(4.27. ábra). A lejátszás hosszát nóvelhetjük és csókkenthetjük is.

MC npoAOJDKMTe/ibHOCTb: 0:00:25,39f
aBTop_ne... 3BT0p_/1HCKa

(T) Az objektum beillesztésének helye a hangsávon

(2) Az objektum beillesztésének helye a videósávon
(3) Az aktuális objektum kezdete

(4) A film teljes hossza és a beillesztett objektum kezdó idópontja
(5) A szomszédos objektum neve
(6) A beillesztett objektum lejátszásának ideje

4.26. ábra. Az objektum beillesztésének helye és jelólése a Szerkesztóterületen
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4.27. ábra

Videóobjektumok esetében a lejátszás ideje megegyezik annak hosszával. 
A lejátszás idejét a grafikai objektumokhoz hasonlóan itt is megváltoztathatjuk, de itt az 
objektum mindkét szélét mozgathatjuk. Ha a bal oldalt mozgatjuk, akkor a részlet nem 
az elejétol kerül lejátszásra, ellenkezö esetben pedig nem kerül lejátszásra a végéig. Ha 
a beállításokat pontosabban szeretnénk megadni, használjuk a Nagyítás/kicsinyítés 
eszközöket az idoskálán.

Amikor a videoobjektum határáit mozgatjuk, a lejátszási ablakban láthatjuk is 
az aktuális részletet. Ilyen módon láthatjuk is a szerkesztési müvelet eredményét. A 
folyamat megfordítható, vagyis a határvonalakat az ellenkezö irányban is mozgathatjuk. 
Ugyanakkor a lejátszás ideje nem haladhatja meg a fájl lejátszási idejét.

A hangobjektumok szerkesztése a videókhoz hasonló módon tôrténik, csak azokat a 
hang- vagy zenei sávon kell elhelyezni.

A video- és hangobjektumok szerkesztése (kezdési idopontjának és hosszának 
megváltoztatása) során megtorténik a videosáv és a hangsáv szinkronizálása is.

A szerkesztés eredményét idöröl idöre le kell ellenörizni a lejátszás ablakban.
A szerkesztés következö lépése a feliratok és kommentárok elhelyezése. A film bevezeto 
részének feliratait láthatjuk a 4.28. ábrán.

4.28. ábra. Feliratozás Windows Movie Maker-ben
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a  szemeiyes es csoportos kommunikácio informados tecnnologiai

A filmen az alább ismertetett módon helyezhetünk el feliratokat:
1. Hajtsuk végre az Eszközök -  Cím és stáblista parancsot.
2. A megnyíló panelen válasszuk ki, Hol szeretnénk elhelyezni a feliratot. A fel- 

iratot a film elejére, végéré, valamint a kijelölt kockán vagy az elött helyezhetjük
el.

3'. A megnyíló beviteli mezöbe írjuk be a megfelelö szöveget.
4. Amennyiben szükséges, a nem grafikus objektumokon elhelyezett felirat eseté- 

ben a Bctütípus és szín hivatkozásra kattintva adjuk meg a háttérszínt, betüszínt, 
betütípust, a Cím animációjának módosítása linkre kattintva pedig rendeljünk 
animációs hatást a felirathoz.

5. A Lejátszás (►) gombra kattintva gyözödjünk meg arról, hogy minden beállítást 
jól végeztünk el.

6. Kattintsunk a Kész, cím hozzáadása a filmhez hivatkozásra.

A létrehozott feliratok vagy a videósávra vagy pedig a feliratsávra kerülnek. A fel- 
iratsávra azok a feliratok kerülnek, amelyeket egy grafikai elemen helyeztünk el. Más 
esetben a feliratok a videósávon helyezkednek el.

Amennyiben az szükséges, a fenti eljárást megismételve újabb feliratokat helyezhe­
tünk el a filmen belül vagy annak végén.

A felirat lejátszásának ideje alapértelmezés szerint 3,5 s, amit a grafikus objektu- 
moknál megismert módon megváltoztathatunk. A filmen belül elhelyezett feliratok ese- 
tében azok jobb és bal oldala egyaránt áthúzható.

Az objektumok sorrendjét a kockák áthúzásával tetszólegesen megváltoztathatjuk.
Az objektumok áthelyezése után mindig ajánlott megnézi annak eredményét a leját­

szás ablakban.
Ha minden objektumot elhelyeztünk és a lejátszási idejüket beállítottuk, negyedik 

lépésként a filmet kommentárokkal és zenei kísérlettel látjuk el.
A kísérózenét és a kommentárokat a Hangrogzító segítségével fájlba menthetjük, 

majd a már megismert módon elhelyezhetjük a megfelelö sávon.
A kommentárt rogzíthetjük a Windows Movie Maker eszközeivel is, ha végrehajt- 

juk az Eszközök -  Kíséroszoveg az idó'sorhoz parancsot, vagy az idösor bal oldalán ta- 
lálható ugyanilyen nevü £  gombra kattintunk.

Ha a kíséroszoveg felvétele munkaterületen A több beállítás megjelenítése hivatko­
zásra kattintunk, lehetoségünk lesz a kíséroszoveg paramétereinek pontosabb beállításá- 
ra. A megnyíló területen (4.29. ábra) lehetoségünk van például a Kíséroszoveg korláto- 
zására oly módon, hogy az elférjen a hang/zene sávon rendelkezésre álló helyen, ha 
az azonos nevü jelölöt bekapcsoljuk. Ennek célja az, hogy a kíséroszoveg ne keveredjen 
a video saját hangjával. Ha a jelölöt bekapcsoljuk, a program automatikusan leállítja a 
kíséroszoveg felvételét a megfelelö pillanatban.

Ha bekapcsoljuk a Hangszóró elnémítása jelölöt, elkerülhetjük, hogy a felvételt tor- 
zítsa a hangsáv esetleges lejátszása. Hasznos lehet a Bemeneti szint beállítása a csúszka 
segítségével.
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A felvételt a Kíséroszoveg lejátszása gombbal indítjuk és a Kíséroszoveg leállítása
gombbal állítjuk le. A felvételt a Kész hivatkozásra kattintva helyezzük el az idosávon.
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4.29. ábra. A Kíséroszoveg felvétele munkaterület

4.30. ábra. A Hangerö szabályozása ablak

4.31. ábra. Az Audioklip hangereje ablak
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A létrehozott kíséroszoveg felkerül a hangsávra.
Ezután össze keil hangolni a különbözö részletek hangerejét. A program erre több 

eszközt is biztosít. Az Eszközök menü Hangszintek pontjára kattintva megnyílik 
a 4.30. ábrán látható párbeszédablak, amelynek segítségével a teljes video hangerejét 
szabályozhatjuk.

Ha egy konkrét részlet hangerejét szeretnénk szabályozni, használjuk a Klip -  
Hang -  Hangerö parancsot. Az Audioklip hangereje párbeszédablakban (4.31. ábra) 
elvégezhetjük a beállítást.

Ha egy klip hangját ki szeretnénk kapcsolni, jelöljük ki azt a Szerkesztoterületen, 
majd hajtsuk végre a Klip -  Hang -  Elnémítás parancsot, vagy az objektum helyi 
menüjét.

A hangerö beállítását elvégeztük, célszerü megvizsgálni a szerkesztés eredményét a 
lejátszás ablakban.

Ötödik lépésként a videóeffektusok és a videóáttünések beállítása következik. Ezt 
Torténet megjelenítése módban végezhetjük el.

Videóeffektusok hozzáadása céljából nyissuk meg a Gyüjtemények panelen a 
Videóeffektusok mappát, majd húzzuk át a kiválasztott hatást a megfelelö ^  kockára.
Egy kockahoz tobb effektust is rendelhetiink. A lejatszas ablakban megtekinthetjiik a 
szerkesztes eredmenyet. Ha az effektust el szeretnenk tavolitani, kattintsunk a megfelelo 
effektusra a jAf- kockan,majd iisslik le a Delete gombot.

Ha attiinest szeretnenk elhelyezni ket reszlet kozott, a Gyujtemenyek panel 
Videoattunesek mappajabol huzzuk at a kivalasztott hatast a ket reszlet kozotti teglalap 
alaku teriiletre. A szerkesztes eredmenyet most is a lejatszas ablakban ellenorizhetjuk. 
A hatas eltavolitasa celjabol jeloljiik ki azt, majd iisslik le a Delete gombot.

Ne felejtsuk el a szerkesztes eredmenyet ellenorizni a lejatszas ablakban.
Utolso lepeskent fajlba kell menteni a filmet. E celbol:
1. Hajtsuk vegre a Fajl -  Filmfajl mentese parancsot.
2. A Mentes varazslo elso ablakaban valasszuk ki, hogy a filmet:

• a felhasznalo szamitogepere szeretnenk menteni;
• CD-re szeretnenk felimi;
• el szeretnénk kiildeni e-mail-ben;
• weblapon szeretnénk elhelyezni;
• DV-kamerára szeretnénk felimi.

3. Kattintsunk a Tovább gombra.
4. Amennyiben helyi gépre mentiink, a következö ablakban adjuk meg a fájl nevét 

és a mentés mappáját, majd kattintsunk a Tovább gombra.
5. Adjuk meg film minoségét meghatározó paraméterek értékét, majd kattintsunk a 

Tovább gombra.
6. Várjuk meg, amíg a mentés megtorténik.
A film WMV formátumban lesz elmentve. A fájlt ezentúl ugyanúgy használhatjuk, 

mint bármelyik más fájlt, tehát lejátszhatjuk, másolhatjuk, konvertálhatjuk, prezentáció- 
ban helyezhetjük el stb.



i  Ellenôrzô kérdések

Io. Mi a videofilm? Miben különbözik a mozifılmtöl?
2 \ Hogy tôrténik a forgatókonyv kidolgozása?
3*. Ismertessük a video létrehozásának folyamatát?
4*. Hogyan hoznánk létre egy családi video forgatókónyvét?
5*. Mi a kulcskocka? Milyen adatokat tartalmaz?
6o. Mit értünk a montírozás alatt?
7*. Milyen tevékenységek elózik meg a montírozást Windows Movie Maker-ben?
8*. Mire szolgálnak Windows Movie Maker-ben a Videóátmenetek, Videóhatások és 

Gyüjtemények mappák?
9o. Milyen üzemmódjai vannak Windows Movie Maker-ben a Szerkesztóterület-nek?
10*. Milyen rendeltetése van az egyes sávoknak Idosor módban?
11°. Mit tartalmaz a projektfájl Windows Movie Maker-ben?
12*. Hogy helyezünk el grafíkai objektumokat a videofilmen?
13*. Hogy helyezünk el hangobjektumokat a videón?
14°. Hogy tilthatjuk le a video hangsávjának lejátszását?
15*. Milyen sajátosságai vannak a grafíkai, hang- és videóobjektumok lejátszásának?
16*. Hogyan tôrténik a feliratok elhelyezése a videón? Milyen lehetóségeink vannak a 

feliratok elhelyezése során?
17*. Hogy formázzuk a szöveges objektumokat Windows Movie Maker-ben?
18*. Hogy helyezünk el kommentárokat és zenei kíséretet a videón?
19*. Ismertessük a videofájl mentésének folyamatát Windows Movie Maker-ben.
20*. Hasonlítsuk ôssze a PowerPoint 2007-ben és a Windows Movie Maker-ben 

létrehozott prezentációk lehetóségeit!
21*. Létrehozhatunk-e PowerPoint2007-ben videóhoz hasonló prezentációt PowerPoint2007- 

ben? A választ indokoljuk meg!

^  Végezzük el a f  eladatokat!

Io. Hozzuk létre az „Ukrajna madarai” filmet a fenti forgatókonyv szerint. A szükséges 
fájlok a TeMa 4\3aB.iannH 4.3. mappa Bi.ieo, 3ByK és <I>oto mappákban találhatók. 
Mentsük a videót 4.3.1.wmv néven.

2*. Hozzunk létre Windows Movie Maker-ben egy idóalapú prezentációt Leszja 
Ukrainkáról. Használjuk fel a Teivia 4\3aBjjaHHH 4.3\yKpaiHKa videófílmet. A prezen- 
táció tartalmazzon bevezetó képkockákat és kísérószoveget. Keressünk kísérózenét, 
amely a prezentáció teljes lejátszási ideje alatt hallható legyen a háttérben.

3*. Hozzunk létre Windows Movie Maker-ben egy idóalapú prezentációt a XX, század 
elejének ukrán állami vezetóiról. Használjuk fel a 10. osztályos tôrténelemkônyv anya- 
gait, valamint a TeMa 4\3aBüaHHn 4.3\CKopona,acbKHH és TeMa 4\3aB;jaHHH 4.3\ 
üeTJiiopa Mappák-ban található fájlokat. A kísérószoveget és a zenei aláfestést hoz­
zuk létre onállóan. Mentsük a fájlt 4.3.3.wmv néven.
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M! 15. számú gyakorlati munka Videófílm (idóalapú prezentáció) készítése

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. Hozzunk létre Windows Movie Maker-ben egy komyezetvédelmi témájú videoklipet!
2. Hozzunk létre forgatókónyvét, figyelembe véve az alábbiakat!

• 1. jelenet. Cím
O cím -  Óvjuk hazánk természetét, alcím -  „ Oktatófilm;
O háttér -  sárga, betüszín -  sôtétzôld;
O animáció -  video hatás, a szövegre;
O lejátszás ideje -  4,40 s;
O hang -  nines;
O átmenet -  körök.

• 2. jelenet. Fotó a szemétrol.
O fájl -  CMİmmn 01.jpg;
O felirat -  „ Mit tegyünk, hogy ilyen ne legyen?;
O felirat kezdete -  a felirat a kép megjelenése után 2 s-mal jelenik meg;
O lejátszás ideje -  3 s;
O animáció -  szivárványos;
O hang -  FINCL 02.MID; lejátszás ideje 5 s;
O átmenet -  forgószél.

• A következö jelenetekben mutassunk be egy komyezetvédelmi problémát és annak 
lehetséges megoldásait. A videoklip hossza legyen 3-5 perc.

3. A video készítése során használhatjuk a Teivia 4\3aB;ianhh 4.3\EKOJiorin‘ mappa fájljait. 
Felhasználhatunk egyéb forrásokat is.

4. Szükség esetén végezzük el a video- és audióadatok szerkesztését és szinkronizálását!
5. Mentsük a videót gyakorlatil5.wmv néven!

4.4. A számítógépes kiadványszerkesztés alapjai. A Micro­
soft Office Publisher 2007

1. Milyen ismereteink vannak a nyomdatechnikáról? Milyen nyomtatott terméke- 
ket állítanak elö a nyomdaipari vállalatok?

2. Mikor találkoztunk elöször nyomtatott kiadványokkal?
3. Hogyan osztályozzuk a szövegszerkesztöket? Mik azok a kiadványkezelo 

rendszerek?
4. Mi a sablón? Hogyan használjuk a sablonokat Word 2007-ben és Power 

Point 2007-ben?

A számítógépes kiadványok típusai és azok rendeltetése
A publiká'ció (publicado -  kozzététel) alatt valamely kiadvány megjelentetését ért- 

jük. A kiadványt magát is publikációnak nevezzük.



A megjelentetés módjától fiiggöen megkülönböztetünk nyomtatott és elektronikus 
kiadványokat. A nyomtatott kiadványok kôzé soroljuk a kônyveket, brosúrákat, folyó- 
iratokat, újságokat, bulletineket, fuzeteket, nyomtatott kártyákat. stb. Az elektronikus 
kiadványok alatt az intemeten elhelyezett, rádióban elhangzott vagy televízióban bemu- 
tatott dokumentumokat értjük.

A nyomtatott kiadványokat hosszú ideig csak nyomdákban készítették. A poligráfia 
(a görög 7io>.i) -  sok, sokat, ypcupeiv -  ími szavakból) volt az az iparâg, amelynek termé- 
kei voltak a nyomtatványok. A kiadványokat a kiadókban készítették elö nyomtatásra. 
A nagy példányszámú nyomdai sokszorosítás ma is hasonló módon tôrténik. A kiadók 
elkészítik a könyvek, újságok, folyóiratok makettjét, a nyomdaipari vállalatok pedig 
nyomtatják, szükség esetén bekötik azokat.

A személyi számítógépek és a nagy teljesítményü lézer- és tintasugaras nyomtatók 
elterjedése lehetóvé tette az úgynevezett asztali kiadványszerkesztó' rendszerek elterje- 
dését. Az ilyen rendszerek hardvereszközei a személyi számítógép, a nyomtató (printer, 
fénymásoló), az adatbeviteli eszközök (szkennerek), szoftvereszközei pedig a kiadvány 
makettjének elkészítésére szolgáló programok. Ezt mind elhelyezhetjük a felhasználó 
asztalán, innen az elnevezése: desktop publishing (asztali kiadványszerkesztó) rend­
szerek.

Ahogy azzal a 9. osztályban már megismerkedtünk, a kiadványok makettjének elké­
szítésére szolgáló szoftvereket kiadványkezeló'knek nevezzük. Ilyen kiadványszerkesztó 
a QarkXPress, a Corel Ventura, az Adobe PageMaker, az Adobe InDesign.

Ezek professzionális programok, amelyeket leginkább a nagyméretü (tóbb száz oída- 
las, több ezres példányszámú) kiadványok elókészítésére használnak. Kisvállalatok, ok- 
tatási intézmények számára kiadványok elókészítésére megfelelhet a szóvegszerkesztó, 
vagy egy egyszerübb felületu kiadványszerkesztó, mint a Microsoft Publisher, a Page 
Plus, az Avery DesignPro, a Paraben’s Label Builder vagy a Publish It!.

A szövegszerkesztötöl eltéróen a kiadványszerkesztók rendeltetése nem a szóveges 
objektumok bevitele és szerkesztése, hanem a tórdelés.

A tórdelés a szóveges és grafikus objektumok oldalakon (hasábokon) 
tórténó elhelyezésének folyamata, amelynek meg kell felelnie a kiadvány 
tervezési és müszaki kóvetelményeinek.

A tórdelés rendeltetése szerint lehet könyv- és folyóirat-tordelés, újságtürdelés és 
eseti tórdelés. Az eseti tórdelést kis példányszámú és oldalszámú kiadványok: hirdeté- 
sek, ürlapok, prospektusok, névjegykártyák tórdelésénél alkalmazzák.

A számítógépes technológiák segítségével elkészített kiadványokat nevezzük számí- 
tógépes kiadványoknak.

Az asztali kiadványszerkesztók legfontosabb szolgáltatásai

Az asztali kiadványszerkesztók biztosítják:
• a szóveges és grafikus objektumok elhelyezésének automatikus elhelyezését a kiad- 

ványon belül (makettezés);
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• más alkalmazói szoftver segítségével készített szöveg és grafika importálását;
• a szöveg feldolgozását stílusok, fejlett karaktertávolság és sorkôzkezelés alkalmazá- 

sát;
• listák és hivatkozások kezelését;
• betütípusok nyomdai szabványoknak megfelelö kezelését;
• a kiadvány reprodukálást a képemyôn annak az eszköznek megfelelöen, amelyen a 

kiadvány nyomtatásra kerül;
• a kiadvány nyomdai alkalmazásra alkalmas fájlba tôrténô mentését;
• a kiadvány nyomtatását különbözö alapszínekben (színelválasztás);
• a kiadvány nyomtatását különbözö nyomtatókon.

A fenti lista a nyomdai lehetôségek, a szoftver rendeltetése fiiggvényében változhat.

A Microsoft Office Publisher 2007 kiadványszerkeszto 
általános jellemzése

A Microsoft Office Publisher 2007 kiadványszerkeszto rendeltetése, ahogy arról 
már szóltunk, kis példányszámú számítógépes kiadványok elkészítése kisvállalati és 
személyes használatra.

A Publisher 2007 a professzionális kiadvânyszerkesztökhöz képest egyszerüsített 
funkcionalitással bír. Eseti tordelést biztosít tôbbféle sablón felhasználásával. Kétféle 
üzemmódja van: a nyomtatott és az elektronikus kiadványkészítés.

A Publisher 2007 alapértelmezett formátuma a PUB. Ha a fájlt valamely régebbi 
verzió (1998 és 2000) formátumában mentjük, elöfordulhat, hogy a 2007-es verzióval 
készített kiadványok nem minden beállítása marad meg.

A Publisher 2007 alapobjektuma a kiadvány, ami oldalak gyüjteménye. Az oldala- 
kon szöveges és grafikus objektumokat helyezhetünk el, ami elektronikus kiadványok 
esetében videóobjektumokkal és hiperhivatkozásokkal egészül ki. A kiadvány objektu- 
mainak tulajdonságai gyakorlatilag nem különböznek a Word 2007 és a PowerPoint 
2007 objektumainak tulajdonságaitól. A kiadványszerkeszto minden objektumon meg- 
határozott szerkesztési és formázási müveletet képes végezni.

A Publisher 2007 inditâsa és felhasznâlôi felülete
A Publisher 2007-et tôbbféleképpen indithatjuk. Ezek kôzül a legelterjedtebbek az 

alâbbiak:

• a Start -  Minden program -  Microsoft Office -  Publisher 2007 paranccsal;

• az Asztal parancsikonjâra vagy a Gyorsinditâs panel gombjâra kattintva;
• duplân kattintva egy Publisher kiadvâny ikonjâra ,T .

Ha az elso.két môdszert vâlasztjuk, megnyilik a program 4.32. âbrân lâthato indulo 
ablaka, ameïy hârom részre van felosztva.
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4F. fe je z e t

Az ablak bal oldalân (4.32., ábra) a Publisher-ben létrehozható kiadványok listáját 
találjuk. Ha ezek egyikére, például a Programfüzetek-re kattintunk, a kozépso munka- 
területen megnyílnak az adott kiadványtípushoz tartozó sablonok. Ekkor a jobb olda- 
li részben a Legutóbb használt kiadvány helyett megnyílik a választott kiadványtípus 
testreszabására szolgáló ablak. Itt pontosíthatjuk a kiadvány beállításait.

(¿) Kiadványtípusok listája (5 ) A katalógus bezárása gomb
(2) Címsor (6) Fájlból gomb

(3 ) Menüsor (7 ) A legutóbbi kiadvány

(4 ) Eszkoztár (8) Kiadványtípusok terület

4.32. ábra. A Publisher 2007 nyitóablaka

A szükséges sablonok kiválasztását meggyorsíthatjuk a Sablonok keresése mezo 
alkalmazásával. A keresést végezhetjük a helyi számítógépen vagy a Microsoft Office 
Online webhelyen.

Új kiadvány létrehozása
Az új kiadvány létrehozását elkezdhetjük a program nyitóablakában, amellyel fen- 

tebb már megismerkedtünk.
A kiadványtípus és a sablón kiválasztása után el kell végezni a tulajdonságok beállí- 

tását (4.33. ábra), ahol kiválaszthatjuk a színsémát, a betütípussémát (vagy megtarthat- 
juk az alapértelmezetteket), megadhatunk üzleti adatokat (egyéni és vállalati adatokat), 
amelyek automatikusan bekerülnek a sablonba, majd a kiadványtípustól függöen egyéb
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paramétereket adhatunk meg. A Létrehozás gombra kattintva átléphetünk a kiadvány
szerkesztésére. , ,

A felsorolt tevékenységek elhagyhatók, ha a katalógus bezarasa gombra kattintunk 
(A 32 5 ábra). A nyitóablak ekkor bezáródik, majd megnyílik egy valamelyest megvál- 
tozott nyitóablak (4.34. ábra), amelynek felülete eltér a Microsoft Office 2007 csomag 
már megszokott felületétól.

4.33. ábra. A kiadvány testreszabása terület

A program nyitóablakában az Objekttim eszkdztár, a feladat Munkaterület kiad­
vány formázása eszkóztára segítségével a felhasználó ónállóan hozza létre a kiadvány 
makettjét. A Fájl -  Létrehozás parancsot végrehajtva vagy a Kiadvány formázása esz- 
kóztár Sablón módosítás gombjára kattintva visszatérhetünk a sablón alapján tórténó ki- 
adványtervezéshez.



Ahogy a PowerPoint 2007-ben, a Publisher 2007-ben is létrehozhatunk kiadványo- 
kat már létezô kiadványok alapján. Ehhez a nyitóablakban kattintsunk a Fájlból hivat- 
kozásra, majd válasszuk ki a fájlt, amely alapján az új kiadványt létre szeretnénk hozni. 
Ugyanezt elérhetjük a Fájl -  Megnyitás, vagy a Fájl -  Új dokumentum -  Fájlból pa- 
ranccsal is.

©
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(f) O b jektum  eszköztâr

(2 ) F e la d a to k  m unka te rü le t

(3 ) C im so r

(4 ) M en ü so r

(5 ) Eszköztârak

(6) Vonalzók

(7 ) Munkaterület

(8 ) Â lla p o ts o r

4.34. ábra. Publisher 2007 nyitóablaka

Objektum ok beillesztése és szerkesztése

Az objektumok beillesztése leginkább az Objektumok eszköztâr (4.6. táblázat) eszkö- 
zeinek segítségével tôrténik. A müvelek tôbbsége hasonlô a PowerPoint 2007-ben meg- 
ismertekre. Ahogy a PowerPoint 2007-ben, a szôveges objektumok szôvegdobozokban 
kerülnek elhelyezésre.
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4.6. táblázat. Az Objektumok eszkoztár gomb ainak rendeltetése
Gomb Név Rendeltetés Gomb Név Rendeltetés

i Objektum
kijelolése

A kiadvány
objektumainak
kijelolése ® Szövegdo-

boz
Szövegdoboz 
beillesztése a 
kiadványba

m
Táblázat
beszúrása

Táblázat elhelyezése a 
kiadványban

WordArt
beszúrása

WordArt objektum 
beillesztése

Képdoboz Grafikai objektum 
beillesztése \ Vonal Egyenes vonal 

beillesztése

\ Nyíl Nyíl beillesztése O Ellipszis Ellipszis
beillesztése

p Látványelem-
tár

Objektum beillesztése 
a látványelem-tárból Alakzatok Alakzat beillesztése

Elem a
tarta lomtárból

Elem beillesztése a 
tartalomtárból Könyv-

jelzö
Könyvjelzö
beszúrása

□ Téglalap
«

Téglalap beillesztése

Hozzuk létre például sablón alapján objektumok elhelyezésével egy ifjúsági okoló- 
giai szervezet hivatalos levelét. A feladatot a kovetkezoképpen kezdjük:

1. Indítsuk el a Publisher 2007-et.
2. Válasszuk ki a sablonok közül a Levélpapírfejléc kategóriát.
3. Válasszuk ki az Új látványtervek csoportból a Színes szalag sablont.
4. Kattintsunk a Létrehozás gombra.
Létrehoztuk a kiadvány makettjét, amely helyörzöket tartalmaz a szöveges és gra- 

fikai információk elhelyezésére. A makett jobb felsö részében néhány objektumot talá- 
lunk (4.35. ábra). Vigyük az egérmutatót az egyik objektumra és kattintsunk az ekkor
az objektum mellett megjelenö ® gombra. A megnyíló listában válasszuk ki az Üzleti
adatok szerkesztése pontot, majd íijuk be a szervezet adatait, például:
• Cégnév: „ Tiszta harmat” ijjúsági okológiai szervezet;
• Cím: Zsitomir, Kijevi út 24.
• Telefon, fax, e-mail: 72-66-34, ekolog@ukr.net;
• Embléma: Hucmi pocu.WMF;

........... ................................................................. ....... ... ........................
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EjiPiCIRQHRa. QQOíia:. 
xyz@px30TpjQ.ffocn

| Y c T a H O B a

4.35. ábra. Objektumok a szervezet levelének makettjén
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A ceg emblemajat a Modositas gombra kattintva valtoztathatjuk meg, ami utan va- 
lasszuk ki a sziikseges fajlt, jelen esetben a TeMa 4\3aB/ianHH 4.4\HhctI pocH.WMF.

A 4.36. abran ezt az ablakot lathatjuk a szerkesztes elvegzese utan. Kattintsunk a 
M entis, majd a Kiadvany frissitese gombra.

4.36. abra. Az Uzleti adatok szerkesztese ablak

....... i W&r:....j Q

Az uzleti adatok el lesznek mentve, a kesob- 
biek soran automatikusan ezek keriilnek be a 
sablonokba. A level cimzettjenek beirasa celja- 
bol helyezziink el egy szovegdobozt az emble- 
ma ala, majd iijuk bele a szoveget, peldaul: „Az 
Autochem kisvallalat igazgatojanak ”. A level 
szoveget szinten szovegdobozban helyezziik el:

„ Tisztelt igazgato ur!
Az utobbi honapok soran az Onok vallala- 

tdnak dolgozoi sorozatosan a vdllalat keritese 
melletti zold ovezetbe helyezik el a szemetet. Ez 
lenyegesen nontja vanosreszunk okologiai helyze- 
tet, ezert megengedhetetlen. Kerjiik, hogy minel 
hamarabb intezkedjen a felhalmozott szemet elta- 
karitasa iigyeben.

A leheto legteljesebb egyuttmukodes remenye- 
ben a „ Tiszta harmat” ijjiisagi okologia egyesii- 
let tagjai.

Mellekeltiik a szemetlerako kepet.
A szervezet vezetoje, Mikola Petrenko. ”4.37. ¿bra. A level makettje



A szöveg alatt helyezzük el a Teıvıa 4\3aeaanHH 4.4\CiMirra.jpg. fájlt. E célból az Ob­
jektumok eszkoztáron kattintsunk a Képdoboz m  eszközre, a megnyíló ablakban kattint­
sunk a Kép fájlból pontra, majd rajzoljunk körül egy téglalap alakú területet, ahol a képet el 
széretnénk helyezni. Az ezután megnyíló párbeszédablakban válasszuk ki a szükséges fájlt.

A kép alatt helyezzünk el egy képfeliratot, például: Az Autochem vállalat szemétle- 
rakója, majd a Csoportba foglalás [jö] gombra kattintva foglaljuk a feliratot és a képet 
egy csoportba. A makett így kialakított képét láthatjuk a 4.37. ábrán.

Kiadvány mentóse és nyom tatása
A kiadvány mentése céljából hajtsuk végre a Fájl => Mentes parancsot, válasszuk ki 

a mentés helyét és adjuk meg a fájl nevét, majd kattintsunk a Mentés gombra.
A nyomtatás folyamata nem különbözik a Word 2007 tanulmányozása során 

megismerttöl. A nyomtatás paramétereit a Fájl Nyomtatóbeállítás paranccsal 
adhatjuk meg. Ugyanezt megtehetjük a Fájl => Nyomtatás paranccsal is (4.38. ábra).

A Word 2007 és a Publisher 2007 Nyomtatás ablakai abban különböznek, hogy 
utóbbinál létezik egy nyomtatási kép eszköz, továbbá némileg különböznek az egy lapra 
torténo több oldal nyomtatásának beállítására szolgáló eszközök.

A Publisher 2007-ben a PowerPoint 2007-hez hasonlóan lehetóség van a fájlok 
csatolására. Ha a kiadványt átvisszük egy másik számítógépre, a csatolt objektumok 
nem kerülnek megjelenítésre. A probléma megoldása az objektumok csomagolása, 
amit a Fájl =>Uticsomag => Atvitel más számítógépre /átvitel nyomdába paranccsal 
hajthatunk végre. Mindkét esetben a Csomagolás varázsló nyílik majd meg, ahol 
lépésrol lépésre beállíthatjuk a csomagolás paramétereit (megmutatjuk a csatolt fájlok 
helyét és nevét), amelynek végén egy ZIP formátumú tömöritett állományt kapunk. Ha 
másik számítógépre visszük a kiadványt, akkor nines szükség például a betütípusfájlok 
csatolására a tömöritett állományhoz.

4.38. ábra. A Nyomtatás ablak
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Ellenôrzô kérdések

Io. Mia kiadvány?
2o. Mi a nyomtatott kiadvány? Hozzunk fel példákat!
3o. Mi az elektronikus kiadvány. Hozzunk fel példákat!
4*. Milyen szerepet játszanak a kiadvány elkészítésében a nyomdaipari vállalatok, kiadók? 
5o. Mi az asztali kiadványszerkeszto rendszer?
6*. Milyen elemei vannak az asztali kiadványszerkeszto rendszereknek? Mire szolgálnak? 
7o. Mi a tôrdelés?
8*. Milyen típusai vannak a tôrdelésnek? Hol alkalmazzák ezeket?
9o. Mi a számítógépes kiadvány? Hozzunk fel példákat!
10*. Milyenek lehetnek a kiadvány'ok szerkezetük szerint? Hol alkalmazzák ezeket?
11*. Ismertessük az asztali kiadványszerkesztok szolgáltatásait!
12*. Mi a Publisher 2007 rendeltetése?
13*. Milyen formátumban menthetök a publikációk? Miben különböznek ezek?
14°. Ismertessük a Publisher 2007 felületét!
15*. Ismertessük a PowerPoint 2007 nyitóablakát!
16*. Hogy hozunk létre új kiadványt Publisher 2007-ben?
17*. Hasonlítsuk össze a szöveges és grafikai objektumok kezelését PowerPoint 2007-ben 

és Publisher 2007-ben! Mi közöttük a hasonlóság és mi a külônbség?
18°. Mire szolgál a kiadványok objektumai melletti ® gomb?
19°. Ismertessük a mentés folyamatát Publisher 2007-ben!
20°. Hogy nyomtatjuk a kiadványt?
21*. Miért van szükség a kiadvány csomagolására? Miben különbözik a csomagolás folya- 

mata, ha a cél egy másik számítógép attól, ha a cél a nyomda?

%  Vegezziik el a feladatokat!

1°. Inditsuk el a Publisher 2007-et! Hozzunk letre uj kiadvanyt a Hirdetes -  Felmuta- 
tando sablon alapjan! Alkalmazzunk Halvanylila szinsemat! Mentslik a kiadvanyt 
4.4.1.pub neven a mappankba!

2*. Hozzunk letre Publisher 2007-ben uj kiadvanyt az Oklevelek sablon alapjan az isko- 
lai asztalitenisz-verseny helyezettjeinek elismeresere! Valasszunk egy tetszoleges 
szinsemat, irjuk be az iskola adatait, helyezziink el alairas-helyeket az igazgato es a 
testnevelo-tanar szamara. Mentsiik a kiadvanyt 4.4.2.pub neven a mappankba!

3*. Hozzunk letre Publisher 2007-ben uj kiadvanyt az Etlap/hagyomanyos sablon alap­
jan a sziiletesnapi buli menuje szamara! Valasszunk tetszoleges szinsemat, vegyiik fel 
ra 5-6 etel nevet es rovid leirasat! Mentsiik a kiadvanyt 4.4.3.pub neven!
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4*. Hozzunk letre Publisher 2007-ben a sajat nevjegykartyankat! Helyezzuk el rajta a 
fenykepiinket es az iskolank adatait! Nyomtassuk ki a nevjegykartyat, 10-et egy oldal- 
ra. Mentsuk a kiadvanyt 4.4.4.pub neven a mappankba!

5*. Hozzuk letre a Levelpapirfejlec/Elem es sablon alapjan iskolank fejleces levelpapirjat! 
A levelpapir tartalmazza az iskola nevet, cimet, telefonszamat es emblemajat! A szin- 
semat harmonizaljuk varosunk/regionk zaszlajanak szineivel! Mentsuk a kiadvanyt 
4.4.5.pub neven a mappankba!

4.5. Szoveges es grafikai objektumok kezelese Publisher 
2007-ben. Informacios bulletin es fiizet keszitese

1. Mi a dizajn alapja?
_ • j2. Milyen kovetelmenyeket tamasztanak egy kiadvany szintervevel szemben?

3. Mik a stilusok?
4. Hogy hozunk letre uj kiadv¿nyt Publisher 2007-ben?

Informacios bulletin keszitese

Ahogy azt mar tudjuk, a kiadvany ok ketfele objektumot tartalmazhatnak: szovegdo- 
bozokat es kepeket. Vizsgaljuk most meg ezek kezeleset es hozzunk letre egy informa­
cios bulletint Publisher 2007-ben.

A bulletin (a francia bulletin -  kozlemeny, jelentes szobol) rovid hivata- 
los kbzlemenyt, hivatalos kiadvanyok gyujtemenyet vagy bizonyos kerd^s- 
kor ujdonsagainak periodikus kiadvanyat jelenti.

A bulletin szerkezetenek sajatossagai

Publisher 2007-ben a bulletin egy vagy tobb oldalbol alio kiadvanyt jelent, amely 
bizonyos kerdeskor -  peldaul egy vallalat gazdasagi es penziigyi helyzetenek elemzese, 
hivatalos rendeletek, valamely iparag perspektivainak elemzese, valamely tudomanyte- 
riilet cikkeinek kivonata -  ujdonsagainak periodikus kiadvanya.

A bulletinnek kezdooldala es zarooldala van, amelyek kozott nehany belso oldal he- 
lyezkedhet el. Minden oldal nehany cikket tartalmazhat. A cikkek anyaga hasabokba 
vannak tordelve. A hasabot a Publisher 2007-ben szovegmezonek nevezik. Egy cikk 
mezoi ossze vannak kapcsolva egymassal. A cikkek tehat kezdodhetnek az egyik olda- 
lon es vegzodhetnek egy masikon.

A kiadvany egyik legfontosabb objektuma a cime. A bulletin cime hasonlit egy ujsag 
cimehez, tartalmazza a cim szoveget, a kiadvany nevet, esetleg jelszavat, emblemajat, 
periodikus kiadvanyok eseteben a sorszamat es a megjelenes datumat.

A cimoldalon kiemelt helyet foglal el a vezercikk. A vezercikk egyfajta programado 
cikk, amelybol megtudhatjuk a kiadvany celjat, megismerkedhetiink a kiadvanyban tar- 
gyalt problemakkal, amelyek a tovabbiakban reszletezve es pontositva lesznek.
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»
A záróoldalon foglal helyet a kolofon, ami a szerkesztök és tervezök nevét tartal- 

mazza, valamint egyéb szolgálati adatot, mint a példányszám, a szerkesztoség és a 
nyomda cime.

Bulletin létrehozása sablón alapján
A bulletin létrehozásának fo- 

lyamata a prezentációhoz hason- 
lóan a kiadvány szerkezetének 
és külalakjának megtervezésével 
kezdödik. Elsöször is meg keli is- 
merkedni az adott kiadványtípus 
sablonjaival, meg kell határozni a 
kiadványban tárgyalandó kérdé- 
sek korét, majd össze kell gyüjteni 
a kiadvány anyagát: nevet kell a 
kiadványnak adni, meg kell ími a 
cikkek szövegeit, ki kell keresni a 
szükséges illusztrációkat, grafikai 
elemeket stb. Ennek utána hozzá- 
láthatunk a bulletin létrehozásához.

Publisher 2007-ben elöször 
is ki kell választanunk a megfe- 
lelo sablonkategóriát, például a 
Hírleveleket. A megfelelö sablón 
kiválasztása után el kell végezni 
a kiadvány tulajdonságainak pon­
tos beállítását (4.39. ábra): ki kell 
választani a színsémát, a betütí- 
pussémát, meg kell adni az üzleti 
adatokat. Ugyanezen a panelen be 
kell állítani az Oldalak számát. 

Vegyük figyelembe, hogy a nyom- 
tatás alapértelmezetten kétoldalas, 
tehát ha egy oldalt választunk, ak­
kor a bulletinnek két oldala lesz, ha 
pedig kettöt, akkor négy.

Ha elvégeztük a beállításokat, 
kattintsunk a Létrehozás gombra. Ezzel át is léptünk a bulletin makettjének szerkesztésé- 
hez és formázásához.

A program ablakának Státuszsorában láthatjuk a kiadvány oldalainak sorszámait 
(4.40. ábra). Hogy megtekintsünk egy adott oldalt, kattintsunk annak sorszámára. A belsö 
oldalak (tehát most a 2. és 3.) együtt jelennek meg. Az aktuális oldal számát sotétebb szín 
jelöli.

4.39. ábra. A kiadvany beállításai panel

4.40. ábra. A kiadvány oldalainak sorszáma

Testreszabás
Színséma:

(sablón alapértelmezett színei) V

Betutípusséma:

ablon alapértelmezett betütípusc V

Üzleti adatok:
Egyéni 1 V

Egyebek
Oldalméret:

r ; i V

2

1 1 Vásárlók címével
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Oldalbeállítások
Kattintsunk az Oldalbeállítások melletti 

nyilakra ^  a Kiadvány formázása mun- 
katerületen. Ekkor megnyílik az azonos nevü 
ablak (4.41. ábra). A Hasábok mezóben be- 
állíthatjuk, hány hasábos tórdelést szeretnénk 
alkalmazni az aktuális oldalon vagy a kiad- 
ványban. E célból górdítsük le a megfeleló 
hasábszám melletti listát és válasszuk ki, hogy 
a beállítást az aktuális oldalra vagy az egész 
kiadványra szeretnénk érvényesíteni (4.42. 
ábra). Ha a Vegyes gombra kattintunk, az 
egyes cikkek külonbózó számú hasábra lesz- 
nek tordelve.

A Színséma munkaterületen megváltoztat- 
hatjuk a Kiadvány létrehozása során beállított 
színsémát, a Betütípusséma munkaterületen 
pedig a kiválasztott betütípussémát.

A Hírlevél munkaterületen megváltoztat- 
hatjuk a kiadvány sablonját és beállíthatjuk 
az oldalméretet. E célból kattintsunk az Ol- 
dalméret módosítása gombra. A megnyíló 
OIdalbeállítás ablakban választhatunk a szab- 
ványos oldalméretek kózül vagy megadhatjuk 
egyéni beállításainkat. Ugyanitt állítjuk be a 
margóméreteket is.

Oldalbeállítások

Hasábok

1 2 3

Javasolt objektumok

Hasábok
i

Alkalma2ás az ósszes oldalra 

Alkalmazás az oldalra
4.42. ábra. A hasábok számának beállítása

fg Színsémák

\ a Betütípussémák

> Hírlevél beállításai

4.41. ábra. Az Oldalbeállítások panel



A cim, a tartalom és az oldalpanel szerkesztései
A bulletin címének szerkezete az egyes sablonokban hasonló. A 4.43. ábrán a Nyár- 

idô sablón címét làthatjuk. A 4.44. ábrán a «UponicoK» irodalmi almanach az e sablón 
alapján készült címét láthatjuk.

A  h ir le v é l c im e

4.43. ábra. A Nyâridö şablon cime

TpaMHb, 2010

.Ni 6

AniMAHAX.fljTtPATXeH.QÏ. TP.9 PHP.Ç.TI.

>  r i p O / l İ C O K

4.44. ábra. A «flponicoK» irodalmi almanach cime

A címet úgy változtatjuk meg, hogy a şablon megfelelö szövegmezöibe beíijuk az új 
tartalmakat, töröljük a képeket és új képeket szúrunk be azok helyett.

A bulletin cimoldala -  különösen, ha az többoldalas -  tartalmazza a kiadvâny Tar- 
talomjegvzékét. A tartalomjegyzék-sablon (4.45. ábra) általában a címlap bal oldalán, 
az elsö cikk mellett kap helyet, bár a bulletin szerkezetének fiiggvényében ettôl eltérô 
elhelyezés sem kizárt. A felhasználó a bulletinben megjelenö cikkek számától fuggöen 
megváltoztathatja a sorok számát. A tartalomjegyzék lényegében egy táblázat, ezért szer- 
kesztése és formázása is a Táblázat menü vagy az objektum helyi menüje segítségével 
tôrténik. A szöveg szerkesztése és formázása a Word 2007-ben megismert módon tôrté- 
nik.

A Nyàrido sablonban a tartalomjegyzék alatt az Oldalpanelt találjuk (4.46. ábra), 
amely a Pontos kozlemények címet viseli. Ez a panel olyan rövid frázisokat tartalmaz, 
amelyek kiemelik a bulletinben megjelenö információk jellegzetességeit, felhíwa ezekre 
olvasó figyelmét. Irodalmi újság esetében például információkat tartalmazhat azokról a 
szerzökröl, amelyek most publikálnak elöször. A tartalom szerkesztését a már megismert 
módon végezzük: beíijuk a megfelelö szöveget a szövegmezökbe.
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.45. abra. A tartalomjegyzek-sablon 4.46. ¿bra. Az oldalpanel a szerzok listajaval

A bulletin cikkeinek szerkesztese
Szovegelhelyezes szempontjabol a kiadvany abban ktilonbozik a prezentaciotol, 

hogy a kiadvanyban az egyik szovegdobozban elhelyezett szoveg a masik szovegdo- 
bozban folytatodhat. Ezt nevezztik a szoveg atfolyasanak. A szoveg atfolyhat masik ha- 
sabba, de akar masik oldalba is. A program az Atugras a kovetkezo szovegdobozra 
i e i -> I jel segitsegevel tudatja a felhasznaloval, hogy az adott szovegdoboz tartalma egy 
masik szovegdobozban folytatodik. Ha erre kattintunk, akkor atleptink abba a szoveg- 
dobozba, ahol a folytatast talaljuk.

A sablonokban mar be vannak allitva a szovegdobozok kozotti atfolyasok. Ha a fel- 
hasznalo onalloan hozza letre a kiadvany makettjet, akkor kenytelen beallitani a szoveg 
atfolyasat a szovegdobozok kozott. Ez a muvelet a szovegdobozok csatolasa.

Jeloljiik ki azt a szovegdobozt, amely a folytatando szoveget tartalmazza, majd kat- 
tintsunk Szovegdoboz-csatolas Q gom bra. Az egermutato egy lefele mutato nyilat tar- 
talmazo csesze alakjat olti Helyezziik a kurzort a foie a szovegmezo foie, amelyik- 
ben el szeretnenk helyezni a folytatast. A kurzor egy megdontott csesze alakjat 
olti. Ha a csatolast tenyleg letre akarjuk hozni, kattintsunk a szovegdobozra. A csatolas 
csak tires szovegdobozra mutathat.

Ha fel szeretnenk oldani a csatolast, kattintsunk az Elorecsatolas feloldasa <3S
gombra. A gomb nevevel ellentetben nem az elozo, hanem a kovetkezo szovegdoboz 
csatolasa oldodik fel.

A cikk szoveget altalaban valamely szovegszerkesztoben, peldaul Word 2007-ben 
keszitjtik elo es a Vagolap segitsegevel helyezziik el a szovegdobozokban. Ha a sablon 
szovegdobozara kattintunk, a tobb hasabban elhelyezett szoveg egesze kijelolesre kertil. 
A Beillesztes vegrehajtasa utan a szovegdoboz teljes tartama le lesz cserelve. Ha a szo-
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veg nem fér el a szövegdobozban (vagy esatolt dobozokban), a program figyelmeztetö 
üzenetet jelenit meg (4.47. ábra) és felajánlja az automatikus csatolás lehetôségét. Ha 
ezt elfogadjuk, a program automatikusan elvégzi az aktuális utáni szövegdobozok csato- 
lását mindaddig, amíg a szöveg el nem fér.

4.47. ábra. A szöveg túlcsordulására figyelmeztetö üzenet

Ha nem kívánunk élni az automatikus csatolás lehetôségével, a program a szöveget 
a csatolt szövegdobozokban helyezi el.és az utolsó szövegdoboz mellé elhelyezi a Túl- 
csordulás jelét lA ««»i. Az el nem helyezhetö szöveg nem jelenik meg a képemyon, de 
természetesen megmarad a számítógép memóriájában és a késôbbiekben megjelenitésre 
kerülhet.

A felhasználó a kôvetkezôképpen érheti el, hogy a teljes szöveg megjelenitésre ke-

• törölheti a szöveg lényegtelennek itélt részét;
• formâzhatja a szöveget, megváltoztatva a betüméretet vagy a bekezdés-tulajdonsà- 

gokat;
• megvàltoztathatja a szövegdoboz méretét;
• egy ùjabb szôvegdobozt csatol a cikkhez.

A kiadvànyban a fényképek és rajzok mellett képaláírást szokás elhelyezni. Az Ob- 
jektunıok eszkôztàr Szövegdoboz £~] eszkôzére kattintva helyezzünk el egy szôveg­
dobozt a kép mellett, majd irjuk bele a megfelelö szöveget. Ezután jelöljük ki a képet és 
a szôvegdobozt, majd kattintsunk a Csoportosítás [Çj1 gombra. A program elvégzi az
objektumok csoportosítását, ami után azok együtt mozognak a kiadvànyban, a képnek 
tehât felirata lesz.

A grafikus objektumok szerkesztését Publisher 2007-ben ugyanùgy végezzük, mint 
Word 2007-ben vagy PowerPoint 2007-ben. Az egyetlen lényeges külônbség, hogy a 
beillesztett kép korbefuttatásának stilusa a Word 2007-ben a Szôveggel egy, PowerPo­
int 2007-ben a Szöveg elé, Publisherben pedig Négyzetes.

Publikációk létrehozásakor be keil tartanunk a szerzöi jogokat. Valamennyi cikk és 
grafikus objektum esetén fei keil tüntetni azok szerzojének nevét. Ha más kiadványból 
szeretnénk átvenni dokumentumokat, akkor ki keil kémi a szerzök engedélyét.

Füzet létrehozàsa
A Füzet olyan kiadvàny, amely egy oldal hajtogatásával készül, amelyet ùgy ol- 

vashatunk, hogy azt ne kelljen teljes egészében szétnyitni. Ilyen formâtumban legin- 
kâbb ismertetök, prospektusok, koncertprogramok, kiállítások, reklámok készülnek. 
Jellemzöen A4-es méretben, fekvö tájolásban, háromhasábos tôrdeléssel készülnek.



A hasábok elválasztó-vonalai mentén hajto- 
gatjuk. Jellemzóen kétoldalas nyomtatásban 
készülnek.

A füzet elkészítése, a szóveges és gra- 
fikus elemek kezelése ugyanúgy torténik, 
mint a bulletin esetében. Indítsuk el a Pub­
lisher 2007-et, az indulóablakban (vagy a 
Fájl -  Létrehozás paranccsal) hozzunk lét- 
re új kiadványt, a sablonkategóriák kózül 
válasszuk a Brosúrát. A füzet és a bulletin 
kôzôtti lényegi külónbség külalakjuk és ren- 
deltetésük kózótt van.

A füzet rendeltetése egy tanintézmény, 
szervezet, személy, áru, akció reklámozása.
Figyelembe véve, hogy minden információ 
egyetlen lapra kerül, a füzet tartalma olyan 
róvid szovegeket tartalmazhat, amelyek 
pontosan ismertetik az objektumot, ezen- 
felül pedig képi illusztrációkat. A képek jó 
minóségüek kell legyenek és kevés, jól el- 
külóníthetó objektumot kell tartalmazniuk.

A füzetnek általában van címlapja és hátlapja. A címlap tartalmazza a füzet címét, té- 
máját, valamint a témára utaló képet vagy rajzot. A füzetet megjelentetó személy vagy 
Szervezet adatait is tartalmazhatja. A 4.48. ábrán néhány címlapot láthatunk.

A hátlapon a kiadványt megjelentetó szerkesztóség vagy magánszemély elérhetóségeit 
találjuk.

Az intemeten elég sok olyan füzetet megtalálhatunk, amelyeket érdemes megvizsgál- 
ni. Ehhez elég a keresómezóbe beími a reklámfüzet vagy brosúra szót, majd pedig a talá- 
lati listát megvizsgálni.

Ellenórzó kérdések

Io. Mi a bulletin?
2*. Hogy hozunk létre bulletint Publisher 2007-ben?
3o. Hogy állítjuk be a kiadvány paramétereit?
4o. Hogy nézhetjük meg a bulletin egy oldalának tartalmát?
5*. Hogyan állíthatunk be külonbozó tordelést a bulletin egyes oldalaira?
6*. Milyen adatokat szokott tartalmazni a bulletin címlapja?
7*. Hogy készítjük a bulletin Tartalom jegyzékét?
8o. Mit tartalmaz a tartalomjegyzék alatt elhelyezkedó Oldalsó panel?
9*. Hogy változtatjuk meg a hasáb méretét, illetve hogy mozdíthatjuk el a hasábot?
10°. Hogy adhatunk új szôvegdobozt a kiadványhoz?
11°. Hogy tudhatjuk meg, hogy a szovegdobozban elhelyezett szovegnek van-e folytatása 

más szovegdobozban?
12*. Mi a szovegátfolyás? Hogy állíthatjuk be, illetve hogy tôrôlhetjük?
13*. Mit jelent a szôvegdoboz mellett a IA jel? Hogy távolíthatjuk el?

4.48. ábra. Füzetcímlapok
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14*. Hogy végezzük a kép és a szôvegdoboz csoportosítását?
15°. Mia füzet? Mi a rendeltetése?
16*. Mik a bulletin és a fiizet kôzôtti alapvetô külônbség? Hol alkalmazzák ezeket a kiadvâ- 

nyokat?

Végezzük el a feladatokat!

1°. Inditsuk el a Publisher 2007-et! Hozzunk létre egy uj hirlevelet a Dagerrotipia sablon 
alapjân! Alkalmazzuk a Tengerkék szinsémât és a Levé!tari betütipus-sémât! A kiadvâny 
legyen egyoldalas. Mentsük a kiadvânyt 4.5.1.pub néven!

2*. Hozzunk létre Publisher 2007-ben egy brosurât az elemes sablon alapjân! A szinséma 
legyen Elemes, a betütipusséma Alapitvâny. Bôvitsük a sablont egy ürlappal a 
Lâtvânyelemtârbôl. Tôltsük fel az ürlapot sajât elérhetôségeinkkel és tâvolitsuk el belô- 
le a fôlôsleges mezôket! Mozditsuk el az ürlapot, hogy az oldal also felét foglalja el! 
Mentsük a kiadvânyt 4.5.2.pub néven!

^  3*. Hozzunk létre Publisher 2007-ben egy brosurât az osztâlyunkrôl ! A szinsémât és betü­
tipus-sémât vâlasszuk ki ônâllôan! A cimlap tartalmazza iskolânk fényképét, a telepü- 
lés nevét és a kiadâs évét. Mentsük a kiadvânyt 4.5.3.pub néven a mappânkba!

^  4*. Hozzunk létre Publisher 2007-ben egy bulletint egy olyan irôrôl, akinek munkâssâgât
jôl ismerjük. A bulletin legyen egyoldalas. A cimlap tartalmazza az irô fényképét és rô- 
vid életrajzât, a cikkek pedig tartalmazzanak részleteket az irô müveibôl. A hâtsô bori- 
tôra vigyük fel a sajât adatainkat, mint a bulletin kiadôjât. Mentsük a kiadvânyt
4.5.4. pub néven a mappânkba!

5*. Nyissuk meg a tanârunktôl kapott fâjlt, példâul a Testa 4\3amaniiH 4.5\3pa30K
4 . 5 . 5 .  pub.-ot! A Testa 4\3aB/ia»inn 4 . 5 V i p a 3 0 K  4 . 5 - 5 . d o c  fâjl informâciôit és a Testa4\
3aB;taiuiH 4.5 fotôit felhasznâlva fejezzük be a kiadvâny kialakitâsât!

6*. Hozzunk létre Publisher 2007-ben egy bulletint, amely az iskolânk profiljât iija le! Vâ- 
lasszunk hozzâ szinsémât és betütipussémât. A cikkekben indokoljuk meg, miért cél- 
szerü az adott profilt vâlasztani. Mentsük a kiadvânyt 4.5.6.pub néven a mappânkba!

■  16. számú gyakorlati munka Információs bulletin és füzet létrehozàsa

Figyelem! A számítógéppel végzett munka során tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bályokat!

1. Hozzunk létre Publisher 2007-ben bulletint „Ukrajna 7 csodája” címmel! Használjuk a 
Szüretidó sablont vagy készítsünk saját makettet! A bulletin elsó két lapjának mintá- 
ját (4.49. ábra) a Testa 4\IlpaKTHHHa 16 mappában találjuk IlpaKTitMHa 16_l.jpg  és 
TlpaKTHHHa 16_2.jpg néven.

2. A bulletin létrehozása során használjuk fel a Testa 4\IIpaKTHHHa 16 mappa szoveges és 
grafikus fájljait!

3. Mentsük a bulletint 16.1_gyakorlati.pub néven!
4. Hozzunk létre füzetet Ukrajna azon természeti vagy kulturális emlékhelyeiról, amelyek az 

elóbbi bulletinben szerepeltek! Használjuk a Halvány sablont vagy készítsünk saját ma­
kettet! A fuzet elsó két lapjának mintáját (4.50. ábra) a Testa 4\IlpaKTHHHa 16 mappában 
találjuk IlpaKTHMHa 16_3.jpg és ílpatcritmia 16_4.jpg néven.

5. A bulletin létrehozása során használjuk fel a Testa 4\IlpaKTHHHa 16 mappa szoveges és 
grafikus fájljait!

6. Mentsük a bulletint 16.2_gyakorlati.pub néven!



a) b)
4.49. ábra. Bulletin szerkesztési sablón
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4.50. ábra. Füzet szerkesztési sablón
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b)
4.50. ábra. Füzet szerkesztési sablón

4.6. Az elektronikus dokumentumok integrält 
kezelesenek eszközei

•JH 1. Mi a Vägölap? Milyen müveleteket vegezhetünk el a segitsegevel? Miben kü- 
-• _j lönbözik az operäciös rendszer Vägölapja a Microsoft Office vägölapjätöl?

2. Mi a fäjlformätum-konverziö? Milyen formätumban menthetünk egy dokumen- 
tumot? Egy täblazatot? Egy prezentäciöt? Egy adatbäzist?

3. Mi a parancsikon?
4. Milyen objektumokat helyezhetünk el egy szöveges ällomänyba? Hogy tehet- 

jük ezt meg?
5. Milyen formatumban menthetünk egy web-lapot?

Az osszetett dokumentum fogalma
Az informatika tanulmanyozasa soran kiilonfele alkalmazasokkal ismerkedtunk 

meg: a Paint grafikus szerkesztovel, a Word 2007 szovegszerkesztovel, az Excel 2007 
tablazatkezelovel, a Power Point 2007 prezentaciokeszitovel, a Publisher 2007 kiad- 
vany szerkesztovel, az Access 2007 adatbazis-kezelovel. Maskent szolva kiilonfele 
elektronikus dokumentumok -  szovegek, elektronikus tablazatok, szamitogepes pre- 
zentaciok, adatbazisok stb. -  kezelesevel ismerkedtunk meg.



Az elektronikus dokumentumok kezelése soran gyakran elöfordul, hogy ezekben 
egyéb szoftverekkel készitett részleteket keil elhelyezni.

Elöfordul példâul, hogy egy Word 2007-ben készitett szöveges dokumentumba el 
keli helyezni egy, a Paint segitségével készitett raszteres képet, egy Excel 2007-ben ké­
szitett elektronikus tâblâzatot, vagy az Access 2007-ben készitett adatbâzis egy tâblâ- 
jât. Mas esetben az Access 2007-ben meg kell nyitni egy, az Excel 2007-ben mâr elké- 
szitett tâblâzatot, esetleg egy prezentâciôban elöre elkészitett hanganyagot és videokli- 
pet kell elhelyezni. Ezekben az esetekben összetett vagy intégrait dokumentumot ho- 
zunk létre.

Az összetett (intégrait) dokumentum alatt olyan dokumentumot ér- 
tünk, amely mas szoftverek segitségével készitett részeket tartalmaz.

Azt a programot (dokumentum, fâjl), amelyböl a beillesztett részlet szârmazik,/or- 
ràsnak, amelybe ezeket beillesztettük, nyelo'nek nevezzük.

Különbözö forrâsbôl szârmazô adatok beillesztése
A Windows operâciôs rendszer különbözö lehetôségeket biztosit a felhasznâlôk- 

nak összetett dokumentumok készitésére. Ezek némelyikével mâr megismerkedtünk. 
Ilyen a drag-and-drop (hüzd és vidd) technolôgia és a Vâgôlap alkalmazâsa.

Tôbb, Windows operâciôs rendszer alatt futô program esetében lehetséges a szük- 
séges részlet vagy objektum âthüzâsa egy mâsik program ablakâba. Ha az âthüzâs so- 
rân lenyomva tartjuk a Ctrl gombot, akkor nem az objektum âthelyezésére, hanem a 
mâsolâsâra kerül sor. A môdszer alkalmazâsa akkor ajânlott, ha a forrâs és a nyelô ab- 
laka közel helyezkedik el. E célbôl ezeket az ablakokat érdemes elözöleg egymâs kô- 
zelében elhelyezni.

Az objektumokat a Windows operâciôs rendszer Vâgôlapjânak segitségével is ât- 
helyezhetjük. E célbôl az objektumot a forrâsbôl râ kell mâsolni a Vâgôlapra (Mâso- 
lâs), majd be kell illeszteni a nyelöbe (Beillesztés). A Microsoft Office 2007 hasznâ- 
latakor a Microsoft Office vâgôlapjât hasznâljuk, amelyben, mint tudjuk, 24 objektu­
mot lehet elhelyezni. Ez akkor igazân hasznos, ha tôbb objektum âthelyezésre van 
szükség, mert ekkor a forrâsbôl a mâsolandô objektumokat âthelyezhetjük a vâgôlap- 
ra, majd onnan beilleszthetjük a nyelöbe. A müvelet elvégzése sorân mind a forrâsban, 
mind pedig a nyelöben meg kell legyen nyitva az Office Vâgôlap. A vâgôlapot a Kez- 
dôlap Vâgôlap Gyorselérési eszkôztâr gombra kattintva nyithatjuk meg.

Ezeket az eszközöket alkalmazva a forrâsdokumentum egy objektumânak mâsola- 
tât elhelyezhetjük a nyelö dokumentumban. Elôfordulhat, hogy az objektum egyes tu- 
lajdonsâgai megvâltozhatnak.

Az objektumok ilyen mâsolâsa vagy âthelyezése sorân a dokumentumokat kezelö 
programok, a dokumentumok vagy az objektumok példânyai között semmilyen kap- 
csolat nem jön létre. A tovâbbiakban az objektum kezelését az integrâlt dokumentu­
mot kezelö alkalmazâs végzi. Ha példâul egy szöveges dokumentumban egy, a Paint- 
ben készitett képet illesztünk, akkor a késôbbiekben nem szerkeszthetjük tovâbb ezt a
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képet a Paint Ecset, Radir, Festékszôrô vagy egyéb eszközeivel. A beillesztés utân 
csak a szövegszerkesztö képszerkesztési eszközeit hasznâlhatjuk.

A forrâs és a nyelö közötti kapcsolat hiânya azt eredményezi, hogy az eredeti ob- 
jektum vâltozâsai nem lâtszanak a nyelöben elhelyezett objektumon. Ha egy szôveges 
dokumentumban elhelyezünk egy Excel tâblâzatkezelôben elkészitett diagramot és az 
eredeti tâblâzatban megvâltoztatjuk az adatokat, amely alapjân a diagram készült, ez a 
szôvegben elhelyezett diagramon semmilyen vâltozâst nem okoz.

T

Az OLE technologia
A fent ismertetett technologiakon kiviil, amelyek alkalmazasa nem mindig celszeru, 

az objektumokat az OLE technologia segitsegevel is elhelyezhetjiik az osszetett doku- 
mentumokban.

Az OLE (Object Linking and Embedding -  objektum csatolasa es beagyazasa) 
olyan modon helyezi el az objekturpokat a celdokumentumban, hogy ekozben biztositja 
annak kapcsolatat a forrasdokumentummal es az azt kezelo programmal.

Az OLE technologia különbözö tipusü objektumok mas tipusü doku- 
mentumokban tôrténô elhelyezését biztositö technolégia.

Az OLE technologia az objektumok kétféle beillesztési môdjât tâmogatja:
• objektumok beagyazasa -  amikor is a céldokumentumban elhelyezett objektum-mâ- 

solat és az azt kezelo program között kapcsolat jön létre, ugyanakkor az eredeti ob­
jektum és a mâsolat között nem. Ez esetben az eredeti objektum vâltozâsait nem lât- 
hatjuk a mâsolaton, ugyanakkor a mâsolatot tovâbbra is az eredeti objektumot 
kezelo szoftver segitségével dolgozhatjuk fel.

• objektumok csatolàsa -  ekkor a céldokumentumba nem egy objektum kerül be, csak 
egy hivatkozâs az eredeti dokumentumra. Ekkor az eredeti objektum vâltozâsai auto- 
matikusan belekerülnek a céldokumentumba. Az objektum kezelését értelemszerüen 
a forrâsobjektumot kezelo szoftver segitségével végezzük.
A dokumentum olvasâsa vagy nyomtatâsa sorân gyakorlatilag nem tudjuk megkü- 

lönböztetni, milyen môdon illesztettük be az objektumot a dokumentumba (kivéve ter- 
mészetesen, ha az objektum ikonként lâtszik). A beillesztés môdja csak a beillesztett 
objektum szerkesztésének môdjâra van hatâssal, valamint az összetett dokumentum 
méretére. A beâgyazott objektum az összetett dokumentumban helyezkedik el, ezért 
növeli annak méretét. A csatolt objektum nem tartozik az összetett dokumentumhoz, 
az csak egy hivatkozâst tartalmaz az objektumra. Ez esetben sokkal kisebb lesz az ôsz- 
szetett dokumentum mérete.

Az OLE technolôgiât nem minden alkalmazâs tâmogatja. Vannak alkalmazâsok, 
amelyek csak forrâsként, mâsok csak nyelôként mükôdnek. A Microsoft Office 2007 
alkalmazâsai teljes egészében tâmogatjâk az OLE technolôgiât, a Paint csak forrâsként 
szerepelhet.
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Objektumok csatolása és beágyazása Microsoft Office 2007-ben
A Microsoft Office 2007-ben az objektumok csatolása és beágyazása a Vágólap se- 

gítségével az Irányított beillesztés paranccsal tórténik az alábbi algoritmus szerint:
1. Jelöljük ki a forrásdokumentumban az objektumot (dokumentumrészletet), majd 

hajtsuk végre a Kezdó'lap => Vágólap => Másolás parancsot.
2. Helyezzük a kurzort a céldokumentumban a beillesztés helyére, majd hajtsuk 

végre a Kezdó'lap => Vágólap => Beillesztés => Irányított beillesztés parancsot.
3. A megnyíló irányított beillesztés párbeszédablakban kapcsoljuk be a megfelelö 

rádiógombot:
• beágyazás esetében a Beillesztés-t;
• csatolás esetében a Csatolás-t (4.51. ábra).

. 4. A Miként területen állítsuk be a beillesztett objektum formátumát.

4.51. ábra. Az Irányított beillesztés párbeszédablak

A kiválasztott típus függvényében a program küldnbózó eszkózóket biztosít a 
felhasználónak az objektum-másolat kezelésére. A lehetóségek az eredeti objektumtól 
függóen külónbózóek lehetnek.

Ha azt szeretnénk, hogy a másolat tulajdonságai megegyezzenek az eredeti 
objektum tulajdonságaival, akkor válasszuk az Objektumként lehetóséget.

5. Az Ikonként látszik jelóló beállításával válasszuk ki az objektum megjelenítési 
módját a céldokumentumban:
• ha ajelólo nines bekapcsolva, az objektum ugyanúgy jelenik meg, mint az ere­

deti dokumentumban;
• ha a jelóló be van kapesolva, akkor az objektum helyett egy ikon jelenik meg 

(az ikon külalakja megváltoztatható). Az ikonra duplán kattintva megnyílik az 
eredeti objektum.

6. Kattintsunk az OK gombra.



Az objektumok használata során tartsuk szem elött az alábbiakat:
• az eredeti objektum kezelésére alkalmas szoftvemek telepítve kell lenni azon a szá- 

mítógépen, ahoi az összetett dokumentumot meg szeretnénk nyitni;
• a forrásfájlnak és a célfájlnak mentve kell lenni;
• az összetett dokumentumok vagy a forrásdokumentumok áthelyezése a csatolások 

megszakadásához vezet. Az objektumok ez esetben nem jelennek meg az összetett 
dokumentumban.

A beágyazott és csatolt objektumok kezelése 
Microsoft Office 2007-ben
A beágyazott és csatolt objektumok kezelésének megvannak a maga sajátosságai.
Ha duplán kattintunk a beágyazott objektumra, megnyílik egy ablak, amely a be­

ágyazott objektumot és a forrásprogram eszközeit tartalmazza, amelyekkel elvégezhet- 
jük az objektum szerkesztését.

A 4.52. ábra a Word 2007 abíakát mutatja, amelyben egy Excel 2007-ben készült 
diagram szerkesztését végezhetjük el. Láthatjuk, hogy a Szalagon új fülek jelentek 
meg, a Tervezés, az Elrendezés és a Formátum, amelyek segítségével elvégezhetjük a 
diagram szerkesztését. Ha a szerkesztést befejeztük, kattintsunk az ablak objektumon 
kívül esö részére.

Ha a csatolt objektumon kattintunk duplán, megnyílik az objektum forrását kezelö 
alkalmazás, amelyben megnyílik a teljes forrásfájl. A felhasználó elvégezheti az objek­
tum szerkesztését, menti a megváltozott forrásfájlt, majd bezárja az alkalmazást.

Alapértelmezés szerint a csatolt objektum frissítése automatikus. Ha a céldokumen- 
tum zárva volt, a csatolások frissítése a következö megnyitás során tôrténik. Ha a fris- 
sítés mégsem tôrténik meg, elvégezhetjük azt „kézzel” is. A csatolt objektum helyi me- 
nüjében kattintsunk a Csatolás frissítése pontra.

4.52. ábra. A forrás-szoftver kiegészíto ablaka a beágyazott objektum szerkesztésekor
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A szoftverkórnyezetet beállíthatjuk úgy is, hogy a csatolt objektumok frissítése ne le- 
gyen automatikus, csak a dokumentum megnyitása során torténhessen meg a felhaszná- 
ló kezdeményezésére (4.53. ábra). A felhasználónak ellenórzése alatt kell tartani a doku- 
mentumok csatolását azok megszakadása esetében.

4.53. ábra. A csatolások frissítésére vonatkozó kérés

A dokumentum kapcsolatainak figyelését, frissítését, beállítását és tórlését a Csato­
lások ablakban (4.54. ábra) végezhetjük el. Az ablakot kétféleképpen nyithatjuk meg:

• bármelyik csatolt objektum helyi menüjében kattintsunk a Csatolt objektum => Csato­
lások pontjára;

• hajtsuk végre az Office => Elókészítés => Fájlhivatkozások szerkesztése pontra.
A Csatolások párbeszédablak tartalmazza a csatolt fájlok listáját.

4.54. ábra. A Csatolások párbeszédablak

Ha kiválasztunk egy tetszóleges fájlt, megtudhatjuk:
• a forrásfájl nevét;
• az objektum típusát a forrásfájlon belül;
• a csatolás típusát;
• a frissítés módját (automatikus vagy kézí).

A megfeleló jelolók beállításával megváltoztathatjuk a csatolás tulajdonságait.
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v Az OLE technologia segitseg6vel egy dokumentumban elhelyezhetiink egy rr^sik 
f£jl tartalmat, vagy letrehozhatunk egy uj objektumot egy masik szoftver eszkozei- 
vel. Az ilyen beillesztest be^gyazaskent es csatolaskent is l6trehozhatjuk.

Egy m£sik f£jl tartalmat a kbvetkezok6ppen helyezziik el a dokumentumban:
1. Vigyuk a kurzort a dokumentumban a leendo beillesztes helyere.
2. Hajtsuk v6gre a Beszuras => Szoveg => Objektum  parancsot.
3. Az Objektum beillesztese parbeszedablakban (4.55. abra) kattintsunk a Letrehozas 

fajlbol fulre.
4. irjuk be a beviteli mezobe a Fajl nevet, vagy a Tallozas gombra kattintva keressuk 

meg azt.
5. Kapcsoljuk be a Csatolas es az Ikonkent latszik jeloloket szukseg szerint.
6. Kattintsunk az OK gombra.

4.55. abra. Az Objektum beillesztese parbeszedablak

A most megismert mbdszerrel konnyeden egy fajlba gyujthetunk neh¿ny szoveges 
¿llom^nyt, vagy a prezentacio diajara illeszthetunk egy szoveges dokumentumot.

Fajlok importja es exportja
Az alkalmazasok kozotti adatatvitelt gyakran celszerii az import, illetve export 

miiveletek segitsegevel megoldani, amennyiben az alkalmazasok tamogatjak ezt a meg- 
oldast.

Az import miivelet azt jelenti, hogy az alkalmazas olyan formatumu fajlt nyit meg, 
amely formatum nem az alkalmazas sajat formatuma. Az importalas utan az alkalma­
zas ugyanugy kezeli a fajlt, mintha a sajat szabvanyos formatumaban lenne. Az export 
muvelet azt jelenti, hogy a fajlt olyan formatumban mentjiik, ami nem a programunk 
sajat formatuma. Lenyegeben mind az import, mind az export soran fajlformatum-kon- 
verzio tortenik, ami reszleges adatvesztessel is jarhat.
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Import (importo -  behozatal) olyan fájl megnyitása, amelynek formátu- 
ma eltér a szoftver alapértelmezett formátumától.

Export (exporto -  kivitel) a fájl mentése olyan formátumban, amely el­
tér a szoftver alapértelmezett fájlformátumától.

Vizsgâljuk most meg az export és import müveletek néhâny sajâtossâgât a Micro­
soft Office 2007 rendszerben.

1. példa. Szôveges fâjlok importâlâsa Microsoft Office 2007-ben.
Excel 2007-ben egy szôveges fâjl importâlâsa a fâjl megnyitâsa müvelet segitségé- 

vel tôrténik, amelyhez a Fâjltipus listâbôl a Szôvegfâjlok lehetôséget kell vâlasztani. 
Importâlni csak a TXT formâtumü szôveges âllomânyokat lehet.

A fâjltipus kivâlasztâsa utân elindul az Importâlâs varâzslô, amelyben be keil âlli- 
tani, tartalmaz-e tagolâsjeleket az importâlandô fâjl és ha igen, milyeneket, meg kell 
adni a kôdolâst, valamint az oszlopok adattipusât és formâtumât. A varâzslô futâsânak 
eredményeként a szôveges âllomâny Excel 2007-tâblâzatba importâlôdik.

Hasonlôképpen mükôdik az Access 2007 Importâlâs varâzslôja, de abban meg 
kell adni az importâlandô szôveg nyelvét és kôdolâsât is.

A Power Point 2007-ben tôbb szôveges formâtum importâlâsa lehetséges (TXT, 
RTF, DOCX). Az importâlâs eredményeképpen olyan prezentâciô jôn létre, amelynek 
diâin cimkeként az importâlt fâjl sorait tartalmazza.

Publisher 2007-ben TXT, RTF és DOCX tipusü fâjlokat nyithatunk meg és Word 
dokumentumokat importâlhatunk.

2. példa. Fâjlok importja és exportja Access 2007-ben.
Az Access 2007 adatbâzis-kezelô âltal tâmogatott adatcsere külônleges a Micro­

soft Office 2007-en belül. Az adatcsere eszkôzeit a Külso adatok fülôn talâljuk 
(4.56. ábra).

4.56. ábra. A Külsô adatok eszkôztàr

Az Import vezérlóelemek segítségével más Access 2007 (g j? gomb) adatbázisból, 
Excel 2007 táblázatból (£Tp gomb), RTF szovegfájlból (>Q gomb) importálhatunk 
adatokat, az Export vezérlókkel pedig elektronikus táblázatba ( f  gomb), Word 2007
szóveges dokumentumba ( &  gomb) stb. exportálhatjuk az aktuális adatbázis adatait.

Ha Excel munkafüzetet szeretnénk importálni az Access 2007 adatbázisba, hasz- 
náljuk az Külsó adatok eszkóztár Import csoportjának Excel gombját. Az Importálás
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varâzslô segitségével egy munkalap vagy egy névvel ellâtott cellacsoport tartalmât im- 
portâlhatjuk.

Ha az Access 2007-bôl szeretnénk exportâlni Excel 2007-be, vâlasszunk ki egy 
tablât, ürlapot vagy jelentést, majd hajtsuk végre a Külsô' adatok => Export Excel 
parancsot. A program Excel munkafüzet formâtumban menti az âltalunk kivâlasztott 
objektumot a megadott mappâba. A fâjl neve alapértelmezés szerint megegyezik a ki­
vâlasztott objektum nevével.

Hasonlôképpen tôrténik az exportâlâs szôveges dokumentumba is.

3. példa. Adatexport Power Point 2007-ben.
A prezentâciôkat kétféle môdon exportâlhatjuk szôveges âllomânyba {Office => 

Kôzzététel => Emlékeztetok létrehozâsa a Microsoft Office Word programban):
• jegyzetek formâjâban, ahol a prezentâciô diâi grafikus vâzlat formâjâban kerülnek a

szôvegbe, amelyek mellett jegyzetsorok helyezkednek el. Az egy oldalra elhelyezen-
dô diâk szâma és a jegyzetek elhelyezése beâllitandô;

• vâzlat formâjâban, amikor a diâk szôveges objektumai egymâs utân kerülnek be a
szôvegbe.
Hasznos lehet még a prezentâciô képként tôrténô mentése, amikor is az egyes diâk 

külôn képként kerülnek mentésre (a fâjlformâtum vâlaszthatô), amelyek egy, a prezen- 
tâciôval azonos nevü mappâba kerülnek. E célbôl hajtsuk végre az Office => Mentés 
mâsként parancsot, majd vâlasszunk egy képformâtumot.

Dokumentumok kôzzététele a weben
Ahhoz, hogy a Microsoft Office programban készült fâjlokat kôzzétehessük a vilâg- 

hâlôn, nem feltétlenül kell ismerni a HTML nyelvet, elegendô a fâjlt weblap formâtumban 
menteni. Ezt a Mentés mâsként -  Weblap paranccsal tehetjük meg.

Elôfordulhat, hogy amikor weblap formâtumba mentünk, egyes formâzâsi elemek el- 
vesznek. Ezért mentés elôtt célszerü annak webes elrendezését megtekinteni: e célbôl 
kattintsunk a stâtuszsor Webes elrendezés >ût̂  gombjâra.

Jegyezzük meg, hogy amikor webes formâtumba mentünk, a dokumentum grafikus 
elemei egy külôn mappâba lesznek elmentve, mindegyik külôn fâjlként, ha pedig pre- 
zentâciôt mentünk webes formâtumba, akkor minden dia külôn fâjlba kerül.

A konvertâlâs eredményeképpen létrejôvô fâjlt megnyithatjuk egy web-bôngészô- 
ben és elhelyezhetjük az interneten.

Ellenôrzô kérdések

1°. Milyen dokumentumot nevezünk összetettnek?
2°. Hozzunk fel példâkat olyan dokumentumokra, amelyeket tôbb szoftver segitségével 

hozunk létre!
3*. Milyen objektumokat illeszthetünk be egy szôveges âllomânyba? Egy prezentâciôba? 

Egy elektronikus tâblâzatba?
4*. Milyen môdon illeszthetünk be objektumokat egy elektronikus dokumentumba?
5°. Melyik dokumentumot tekintjük az objektumok forrâsânak és melyiket cél (nyelô) do- 

kumentumnak?



6*. Hogy végezzük el az objektumok beillesztését a Microsoft Office 2007 Vágólap segit- 
ségével?

7*. Mi az OLE technológia? Mi a rendeltetése?
8*. Miben különbözik az objektumok beágyazása és csatolása?
9*. Miben különbözik a Vágólap segítségével végrehajtott beillesztés az OLE technológi- 

ától?
10*. Mit értünk a csatolás megszakadása alatt? Mikor tôrténhet ez meg? Hogy hozhatjuk 

helyre?
11*. Vállalati hálózatokban gyakran hoznak létre olyan szabványos objektumokat (nyomtat- 

ványok ürlapjait, logók, sablonok, fájlsablonok stb.), amelyeket a vállalat minden al- 
kalmazottja csatolt objektumként használ. Mi az OLE mechanizmus ilyen alkalmazá- 
sának elönye? Mi a hátránya?

12*. Egy diagramot publikációba illesztve abban csak egy ikon jelent meg. Mi tôrténhetett, 
és hogy lehet orvosolni a problémát?

13*. Egy dokumentum három részlete három fájlba lett elmentve. Hogy lehet ezeket gyor- 
san egyesíteni?

14*. Miben különbözik a beágyazott és csatolt objektumok szerkesztése?
15*. Mi az exportálás és az importálás müveletek lényege?
16*. Mit értünk a dokumentum webes publikációja alatt?

Végezzük el a feladatokat!

1. Hasonlítsuk össze az objektumok elektronikus dokumentumokba illesztésének módja- 
it, és töltsük ki az alábbi táblázatot!

Jellemzö Beágyazott
objektum Csatolt objektum

Az összetett dokumentum fájlmérete

Csatolás megszakadása

Szerkesztési eszközök

2*. Nyissuk meg a tanár által kijelölt fájlokat, például a TeMa4\3aBitaHHH 4.6 mappa 
3pa30K 4.6.2-l.docx, 3pa30K 4.6.2-2.docx fájljait! Hasonlítsuk össze a tartalmukat és 
a fájlok méretét! Magyarázzuk meg az eltéréseket!

Fájl neve Fájl mérete Beillesztés módja

3pa30K 4.6.2-l.docx

3pa30K 4.6.2-2.docx

3o. Nevezzük meg a beágyazás és csatolás elönyeit és hátrányait!

Jellemzö Beágyazott objektum Csatolt objektum

Elönyei
Hátránya i
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4°. Nyissuk meg a Microsoft Office csomag fajljait, es hatdrozzuk meg, milyen forma- 
tumba importalhatunk, illetve exportalhatunk fajlokat az egyes alkalmazasokbol!

Program Export formätumok Import formätumok

Word 2007

Excel 2007
Power Point 2007

Access 2007

Publisher 2007

5*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett szöveges dokumentumot es elektronikus 
täbläzatot, peldäul a Teivia4\3aB,aaHHH 4.6 mappa TeKCT.docx es Taöjumsi.xlsx fajl­
jait! Helyezziink a szöveges ällomänyba egy diagramot a munkafiizetböl a vägölap 
segitsegevel! Mentsük a szöveges ällomänyt mi pana 4.6.5.docx neven a mappänkba! 
Vältoztassuk meg a diagramot a munkafiizetben, majd vizsgäljuk meg, milyen hatäs- 
sal van ez a vältozäs a szöveges dokumentumra! Magyaräzzuk meg a tapasztalatain- 
kat!

6*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett fäjlokat -  egy prezentäciöt es egy kepet -  
(peldäul a TeMa4\3aB/ianHH 4.6 mappa MajnoHOK.bmp es npe3eHTanin.pptx fajlja­
it)! A prezentäciö elsö diäjära illesszük be a kepet, a mäsodikba ägyazzuk be, a harma- 
dikhoz pedig csatoljuk. Mentsük a prezentäciöt BnpaBa4.6.6.pptx neven! Vältoztassuk 
meg a kepet egy kepszerkesztövel! Nyissuk meg a prezentäciöt, es figyeljük meg an- 
nak vältozäsait!

7*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett szöveges ällomänyt (peldäul a TeMa4\ 
3aB;taHHH 4.6\tckct 4.6.7.docx fäjlt)! Pröbäljuk meg megvältoztatni a beillesztett ob- 
jektumokat! Hatärozzuk meg, milyen mödon kerültek ezek beillesztesre! Dönteseinket 
indokoljuk meg!

8*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett prezentäciöt, peldäul a TeMa4\3aBaaHHH 
4 .6 \jpa3 0 K 4.6.8.pptx-et! Mentsük a prezentäciöt HTML, JPG, RTF formätumban! 
Tegyük közze a prezentäciöt jegyzetek formäjäban! Vizsgäljuk meg a letrehozott ällo- 
mänyokat!

9*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett szöveges dokumentumot, peldäul a TeMa4\ 
J a B . ia u u H  4.6\tckct 4.6.9.docx-et! Tekintsük meg a dokumentum csatoläsait! Töröl- 
jük a csatoläsokat! Mentsük a fäjlt HTML, RTF, TXT formätumban a mappänkba! 
Nyissuk meg a letrehozott fäjlokat!

10*. Hozzuk letre 3aBaaHnn 4.6.10. adatbäzist, majd importäljunk abba egy elektronikus 
täbläzatot (peldäul a Teivia4\3aB;iaHHH 4.6Vra6.iMUH 4.6.10.xlsx-et)! Mentsük a fäjlt a 
sajät mappänkba BnpaBa 4.6.10.accdb neven!

11*. Nyissuk meg a tanärunk ältal megnevezett adatbäzist (peldäul a TeMa4\3aBüaHHH 4.6\ 
6a3a 4.6.11.accdb-t)! Exportäljuk a täblät elektronikus täbläzatba, a jelentest pedig 
szöveges ällomänyba! Mentsük a fäjlokat BnpaBa 4.6.11.xlsx es BnpaBa 4.6.11.docx 
neven!

12*. Importäljuk a megadott szöveges dokumentumot (TeMa4\3aBAanHB 4.6\tckct 4.6.12. 
rtf) adatbäzisba es elektronikus täbläzatba! Mentsük ezeket a fäjlokat BnpaBa 4.6.12. 
xlsx es BnpaBa 4.6.12.accdb neven!
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0  17. szdmú gyakorlati munka Adatok kezelése több szoftvereszközzel

Figyelem! A szâmitôgéppel végzett munka sorân tartsuk be a munkavédelmi és higiénia sza- 
bâlyokat!

1. Nyissuk meg Paint-ben a TeMa4\3aBAaHHH 4.6\npaKTHMna 17\KBiTKa.jpg. képet!
. 2. Nyissuk meg Excel 2007-ben a TeMa4\3aBaaHHH 4.6MlpaKTHHHa 17\KijibKicTb.xlsx.

diagramot!
3. Nyissuk meg Access 2007-ben a TeMa4\3aBaamiH 4.6\IlpaKTHMHa 17\OjiiMniHui.accdb.

adatbâzist!
4. Nyissuk meg a Power Point 2007-et, és hozzunk létre egy diât, amelybe illesszük be a 

megnyitott dokumentumok objektumait: a képet beâgyazott objektumként, a diagramot 
csatolt objektumként, a tanulôk névsorât a Vâgôlap segitségével beillesztett objektum­
ként!

5. Mentsük a prezentâciôt PPTX, RTF, JPG és HTML formâtumban a mappânkba!
6. Exportâljuk az OjiiMnifmi.accdb adatbâzist elektronikus tâblâzatba és szôveges âllo- 

mânyba!
7. Mentsük a létrehozott fâjlokat OjiiMniiiiii.xlsx és OjiiMniiiiii.txt néven a mappânkba!
8. Zârjuk be az ôsszes alkalmazâst!

4.7. Weblaptipusok. A weblapok osztâlyozâsa

1. Milyen dokumentumokat nevezünk ôsszetettnek?
2. Mi a weboldal, a weblap, a webportâl? Mi a külônbség a felsorolt fogalmak 

kôzôtt?
3. Milyen nyelvet hasznâlnak a weblapok létrehozâsakor?
4. Milyen tipusû informâciôt helyezhetünk el egy weboldalon?
5. Milyen részekbôl âll egy domain-név? Egy URL-cim?

Weboldaltípusok

A weboldal egy tipikus összetett dokumentum, mivel képeket, animációkat, videó- 
kat, zenei részleteket tartalmazhat. A weboldal, ami a WWW szolgáltatás információs 
eröforrâsa. A 9. osztályban megismerkedtünk a weboldalak kezelésével, megtanultuk, 
hogyan kell keresni az interneten. Most a weboldalak létrehozásával fogunk megismer- 
kedni. A weboldalak létrehozása során figyelembe kell venni azok típusát és szerkeze- 
tét, valamint annak a webhelynek felépítését, amelynek része lesz a weboldal.

Tekintsük meg a 4.57. ábrán látható weboldalt. A következö szerkezeti elemeket kü- 
lönböztethetjük meg:
• ta r ta lo m  -  a weboldal tartalmi része, erre koncentrálódik a felhasználó figyelme; 

szöveget, grafikát, videót, hangfájlokat tartalmazhat;
• navigációs elem ek -  lehetové teszik, hogy átléphessünk a webhely más lapjaira 

vagy más weblapokra;
• d izájn -elem ek  -  a weboldal kialakítását, látványát, tartalmának strukturáltságát biz- 

tosítják.



( Î )  Navigációs elemek (2) Dizájn-elemek 

4.57. ábra. A weboldal elemei

i Tartalom

Rendeletetésük szerint a weblapok a következö csoportokba sorolhatók:

• honlapok -  azok a weboldalak, amelyekre az adott webhely meglátogatása során 
elöször eljutunk. ide mutat a webhely URL-címe. Legtöbbször a webhely tematiká- 
ját, rendeltetését mutatja be, néha a weboldal fejlesztöit is bemutatja, valamint meg- 
ismertet a webhely egyéb oldalain található tartalmakkal;

• információs weblapok -  egy témát bemutató weboldal, szöveget, képeket, egyéb 
információkat tartalmaz. A honlap egy speciális információs oldal;

• konténer-oldalak -  hivatkozásokat tartalmaz más webes eroforrásokra:
web-katalógusok -  az adott webhely weblapjaira vagy más webhelyekre mutató 
hivatkozásokat tartalmaz;
fájlkatalógus -  letölthetö fájlokra mutató hivatkozásokat tartalmaz;

• kommunikációs (interaktiv) lapok, amelyek lehetóvé teszik a felhasználók kom- 
munikációját egymással és a webhely fejlesztöivel:

fórumoldalak -  amelyeken a felhasználók megvitathatnak egy témát; 
chatoldalak -  csevegési szolgáltatást nyújtanak a felhasználóknak; 
vendégkônyvek -  segítségükkel az oldal látogatói megjegyzéseket írhatnak, leg- 
inkább a webhely fejlesztöi számára.

o ürlapoldalak, amelyek segítségével kozvélemény-kutatást, áru-megrendelést vé- 
gezhetünk 

stb.
A weblapok a létrehozás során alkalmazott technológia szerint a következö cso­

portokba sorolhatók:



A személyes és csoportos kommunikáció információs technológiái

• statikus oldalak, amelyek HTML alapon készülnek. Az oldalak tartalma ugyanaz az 
összes látogató számára. Az ilyen weboldalakon nem tervezik a tartalom vagy a kül- 
alak megváltoztatását. Az oldal nem igényli semmilyen speciális szoftvertermék te- 
lepítését sem a szolgáltató senl pedig a felhasználó számítógépén. Jellemzöen okta- 
tási anyagokat, tôrténelmi ismereteket, múzeumi kiállítási tárgyak ismertetését 
tartalmazzák.

• dinamikus oldalak speciális programozási nyelvek, PHP (Personal Home Page 
Tools -  személyes honlapszerkesztö eszköz), ASP (Active Server Pages -  aktiv 
szerveroldalak), PERL (Practical Extraction and Report Language -  gyakorlati le- 
kérdezô és jelentéskészító nyelv) segítségével készülnek. Gyakran megújuló infor- 
mációkat tartalmazó oldalak készülnek ezzel a módszerrel, például híroldalak, 
webáruházak stb. Az ilyen oldalakat meglátogató felhasználók eltérô tartalmakat ta- 
lálhatnak;
flash-oldalak (lobbanás), amelynek alapját az Adobe Flash animációs technológia 
képezi. Az ilyen oldalak feltünöek, színesek, rengeteg animációt, hanghatást tartal- 
maznak. A weboldal külalakja az animáció lejátszása során megváltozik, de hatás- 
sal lehet rá az egérmutató elhelyezkedése is. Az egyedi dizájn valódi látogató-csalo- 
gató. Az ilyen oldalak gyakran alkalmazzák tervezök, müvészek, fényképészek, 
hogy munkáikat hatásosan mutathassák be. A flash-oldalakat ugyanakkor elég ne- 
héz megváltoztatni, ezért gyakran megújuló tartalmak bemutatására nem alkalmas. 
A flash-oldalak fájlmérete meglehetösen nagy, ezért letoltésük nehézkes lehet. Meg- 
tekintésükhóz beépülo-modulokat kell telepíteni a bôngészônkhôz.
A weboldalak osztályozását a 4.58. ábra foglalja össze

W eboldalak

Rendeltetés
szerint

Konténeroldalak

Honlapok

Információs
oldalak

Kommunikációs
oldalak

Statikus oldlak

Alkalmazott
technológia

szerint

A Dinamikus oldlak

\
Flash-oldlalak

Web-
katalógusok

Fájlkatalógusok

Fórumck

Chatoldalak

Vendégkónyvek

Úrlapoc

4.58. ábra. A weboldalak osztályozása
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A webhelyek osztályozása
A különbözö webhelyek szerkezete eltéro lehet: eltérhetnek az oldalak számában, 

tematikus szervezésükben, belsö kapcsolataikban. A webhelyeknek mindig van egy 
„föoldala”, amely az összes többihez kapcsolódik. Az egyes fejezeteknek is lehet kez- 
dölapja, amely „felfelé” kapcsolódik a kezdöoldalhoz. Az oldalak számát és rendelteté- 
sét a tartalom mennyisége és jellege is befolyásolja.

A webhelyeket különbözö kritériumok szerint osztályozhatjuk. Lássunk néhány le- 
hetséges osztályozást.

Az alkalmazott technológia szerint a webhelyek lehetnek statikusak (minden 
oldal statikus), dinamikusak (minden oldal dinamikus), Hash-alapúak (minden oldal 
flash-alapú) és vegyesek.

Rendeltetésük szerint a webhelyek lehetnek:
• információsak: tematikus oldalak, híroldalak, elektronikus konyvtárak, enciklopé- 

diák, szótárak, katalógusok, fájl-tárolók, médiatékák stb.;
• kommunikációsak: fórumok, chatoldalak, kozosségi oldalak, on-line játékok olda- 

lai, ismerkedési oldalak stb.;
• elektronikus kereskedelmet biztosító webhelyek: intemet-áruházak, elektronikus 

fizetési lehetoséget biztosító rendszerek, bankok webhelyei, különbözö fizetett szol- 
gáltatásokat (idegennyelv-tanulás, pszichológiai szolgáltatások stb.) biztosító olda­
lak;

• on-line szolgáltatásokat biztosító webhelyek: intemetes levelezoszolgáltatók, ke- 
resöszerverek, fordítógépek. Az on-line szolgáltatások kozé tartozik még:
° a hosztingszolgáltatás, amely lehetové teszi weblapjaink elhelyezését a szolgáltató 

szerverein (ezen felül rengeteg egyéb szolgáltatást is tartalmazhat);
° on-line office szolgáltatások, amelyek online dokumentumkezelést tesznek lehetové; 
° weblapok automatikus fejlesztését támogató szolgáltatások. Ezeken az oldalakon 

CMS (Content Management System -  tartalomvezérlo rendszer) rendszerek segítsé- 
gével könnyen és gyorsan fejleszthetjük saját webhelyünket.

A fenti osztályozást szemlélteti a 4.59. ábra.

4.59. ábra. A webhelyek osztályozása



A szemelyes es

VVebhelyek ertekelese

Az interneten szörfölve minden bizonnyal felfigyeltünk arra, mennyivel különböz- 
nek az egyes vveboldalak megjelenesükben, tartalmukban, celirânyossâgukban. 

Egyes oldalakon hosszasan elidözünk, mâsokat szinte azonnal elhagyunk. Az, hogy 
mennyi idöt töltünk el egy vvebhelyen, erösen függ a hely vonzöerejetöl, dizâjnjâtöl, ke- 
zelhetösegetöl. A vvebhely ertekelese soran a lâtogatö a következö szempontokat veszi 
figyelembe:

• a hely informâciötartalmât, vagyis azt, hogy az ott talâlhatö informâciöt mennyire 
tekinti hasznosnak, mennyire ismetli a vvebhely mas forrâsok tartalmât;

• a frissites gyakorisâgât, vagyis azt, mennyire felügyeli az oldal tulajdonosa annak 
tartalmât.

• az interaktivitâst, vagyis azt, mennyire van lehetösege a felhasznâlönak arra, 
hogy a vvebhely tartalmâra vonatkozö megjegyzeseket, keröseket, kerdeseket fo- 
galmazzon meg a fejlesztö vagy tulajdonos fele;

• milyen nyelveken elerhetö a vvebhely tartalma;

• a vvebhely külalakjât;

• a hasznâlhatösâgot, vagyis azt, mennyire kenyelmes es egyszerü a vvebhely 
hasznalata, erthetö annak szerkezete, minden, ami komfortossâ teszi a bönge- 
szest ezen a vvebhelyen.

stb.
Az, hogy a lâtogatö mennyi idöt tölt el a vvebhelyen es milyen gyakran ter oda vissza, 

meghatârozza a vvebhely nepszerüseget es azt, milyen helyet foglal el az adott vvebhely a 
keresöszerverek nepszerüsegi listâjân.

Ellenörzö kerdesek

1*. Milyen szerkezeti elemeket különböztetünk meg egy vveboldalon?
2°. Mit ertünk a tartalom alatt?
3*. Mik az egyes vveboldal-tipusok sajâtossâgai?
4*. Miben különbözik a vvebhely honlapja a többi oldaltöl?
5*. Milyen technolögiâval keszülnek a vveboldalak? Mik az egyes technolögiâk sajâtossâ­

gai?
6*. Milyen ismertetöjelek szerint osztâlyozzuk a vvebhelyeket?
T . Ismertessük a vvebhelyek 4.59. âbrân lâthatö tipusait!
8°. Mi a hoszting?
9°. Mi a CMS?

<5? 10*. Milyen kriteriumok szerint ertekelik a vvebhelyeket?
*  11*. Mit ertünk a vvebhely hasznâlhatösâgân?
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< & Végezzük el a f  eladatokat!

I o. Állapítsuk meg, milyen tartalmi elemeket jelöltünk meg a weboldalon (4.60. ábra)!

4.60. ábra

Elem Tartalom Navigáció Dizájn

Az elemek sorszáma

2*. Nyissuk meg a következö weblapokat és határozzuk meg azok típusát!

Cim
Típus

Rendeltetés
szerint

Technológia
szerint

http://ukrainiancomputing.info/ada_u.html

http://www.museum-ukraine.org.ua/index.php
http://www.litforum.net.ua/showthread. 
php?t= 144&page=70
http://mncat.mikanewton.info

http://children.kmu.gov.ua/history/persons/1358.html

3*. Látogassuk meg az alábbi weblapokat! Határozzuk meg, melyik lap milyen típushoz 
tarozik!

Cim
1 http://www.profeo.ua
2 http: //www. freemai 1. ukr. net/ua
3 http://www.kancelarka.com.ua
4 http://formula.co.ua

Típus
A Információs oldal
B E-kereskedelmi oldal
C On-line szerviz
D Kommunikációs oldal
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■ ■ I
4*. Lätogassuk meg az aläbbi weboldalakat! Hatärozzuk meg, milyen technologiäval ke- 

szültek!

Tipus
A Vegyes
B Dinamikus
C Flash
D Statikus

Cim
1 http://veselka-mebli.com
2 http://www.icfcst.kiev.ua/museum/museum-map_u.html
3 http: //top. bigm ir. net/sho w
4 http://www.brevis.kiev.ua

5*. Hatärozzuk meg, milyen tipusü webhelyre lehet jellemzö:
a) a webhely 1-5 oldalt tartalmaz es tartalmazza a fejlesztö elerhetösegeit;
b) a webhely intemeten megrendelhetö äruk katalögusät tartalmazza;
c) a webhely nagy mennyisegü informäciöt tartalmaz, toväbbä szolgältatäsokat es 

kommunikäciös lehetösegeket biztosit;
d) a webhely a szerzö sajät ötleteit tartalmazza, a felhasznälöknak lehetösege van 

kommentärokat imi a tulajdonos szämära.

^  6*. Lätogassuk meg a webhelyet es hatärozzuk meg annak tipusät!

URL-cim
Tipus

Technolögia szerint Rendeltetes szerint

http://www.chl.kiev.ua

http://www.onlandia.org.ua/ukr

http://ticapac.pp.ua

http://www.man.gov.ua

^  7*. Ertekeljük az aläbbi webhelyeket!

Kriterium
URL-cim

http://\vww. 
neue, gov.ua

http://www. 4 uth. 
gov. ua/index. htm

http://www.
osvita.com

http://
mamajeva-
sloboda.ua

Mennyire informativ?

Mikor volt utoljära frissitve?
Tartalmaz-e interaktiv 
eszközöket?
Milyen nyelveken elerhetö a 
tartalom?
Vizuälisan vonzo
Mennyire kenyelmes a 
hasznälata?

2i

http://veselka-mebli.com
http://www.icfcst.kiev.ua/museum/museum-map_u.html
http://www.brevis.kiev.ua
http://www.chl.kiev.ua
http://www.onlandia.org.ua/ukr
http://ticapac.pp.ua
http://www.man.gov.ua
http:///vww
http://www
http://www


4.8. A weblapok létrehozásának lépései.
A webdizájn alapjai

# y ] 1. Mik a számítógépes feladatmegoldás lépései?
•_ 2. Mi a dizájn? Mik a prezentáció dizájnjának elvei?

3. Mi a stilus?
4. Mik a kompozíció legfontosabb torvényei? A színválasztásé? Az ergo- 

nómiáé?
5. Mi a tordelés? Milyen jelentoséggel bír a kiadványszerkesztés során?

A weblapok létrehozásának lépései
Manapság gyakorlatilag minden vállalat, szervezet, oktatási intézmény rendelke- 

zik saját weblappal. Egy weblapnak hasznát lehet venni az oktatás, a kommunikáció, 
az üzleti tevékenység szervezése stb. során. A weblap megtervezését megrendelhet- 
jük egy erre szakosodott stúdiótól vagy elvégezhetjük onállóan is. A tervezés több lé- 
pésból áll. Ezek a lépések sokban hasonlítanak a számítógépes feladatmegoldás lépé- 
seihez.

1. A feladat megfogalmazása. Ennek során meghatározzuk, mi célból van szükség 
a weblapra, milyen témákat szeretnénk ott bemutatni, milyen lesz a weblap típu- 
sa, elemezzük a hasonló tematikájú weblapokat. A fejlesztönek ismemie kell:
• a weblap létrehozásának célját;
• a weblap tematikáját;
• a weblap típusát: honlap, fórum, intemet-áruház, portál stb.;
• miben különbözik a létrehozandó weblap a hasonlóktól;
• a potenciális látogatók korét: korát, nemét, érdeklódési korét stb.;
• milyen szolgáltatásokat biztosít majd a weblap: fórum, chat, keresószolgálta- 

tás, e-mail stb.;
• a weblap fejlódési perspektíváit.

2. A weblap és az egyes oldalak szerkezetének meghatározása. Ennek során meg 
kell határozni, milyen fejezetekból áll majd a weblap, milyen navigációs elemek 
alkalmazását tervezzük, milyen oldalakból áll majd és azok hogyan kapcsolód- 
nak egymáshoz. Végeredményben meg kell kapjuk a weblap térképét: egy di- 
agramot, amely a weboldalak hierarchiáját ábrázolja az azok között fennálló kap- 
csolatrendszerrel együtt, vagyis a weblap belsö szerkezetét.

Lássuk például osztályunk weblapjának szerkezetét (4.61. ábra), amelynek látogatói 
osztályunk tagjai és azok szülei lesznek.

Ebben a lépésben meg kell még tervezni a weblap külsö szerkezetét is. A weblapon 
belül egységes stilus alkalmazása ajánlott, ezért meg kell tervezni, milyen elemekból 
épülnek fel az oldalak, hol lesznek ezek az elemek elhelyezve, lesznek-e reklámok és 
ha igen, hol lesznek ezek elhelyezve, hol lesznek a navigációs elemek, milyen lesz a 
menürendszer, lesz-e látogatás-számláló és ha igen, hol.
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4.61. ábra. Az osztályweblap szerkezete

A weblapok általában a következö elemeket tartalmazzák:
• felsö blokk (cím) -  a címet, logót tartalmazza;
• menü -  a weblap bejárását biztosítja;
• információs blokk -  központi helyet foglal el az oldalon, a lényeges információkat

tartalmazza;
• also blokk -  szerzöi jogokat, elérhetoségeket tartalmazza.

A külsö szerkezetet modulháló formájában ábrázoljuk (4.62. ábra). Ha az oldal fris* 
sítése automatikus lesz, a külsö szerkezetet oldalsablon formájában is elkészíthetjük.

3. Az oldalak makettjének megterve- 
zése. A makett alapját az elözö lépés- 
ben megtervezett oldalszerkezet al- 
kotja. A makett tartalmazza az oldal 
szöveges és grafikus elemeinek mé- 
reteit, az alkalmazott színeket és be- 
tütípusokat, amelyek meghatározzák 
az oldal stílusát (4.63. ábra). Fontos, 
hogy a stilus összhangban legyen a 
weblap rendeltetésével, a potenciális 
látogatóinak ízlésével, támogassa a 
tartalom kellemes érzékelését.

4. A weblap létrehozása és tordelése.
A weblapokat általában HTML nyel- 
ven íiják. A létrehozás során el kell végezni az oldal tordelését is. Ahogy azt már 
megtanultuk, a tordelés során helyezzük el az oldalakon a szöveges és a grafikus 
elemeket, mindezt olyan módon, hogy összhangban legyen a makettel.

A jól tördelt weboldal ugyanúgy néz ki minden bongészoben, gyorsan betöltödik, 
könnyen szerkeszthetö, frissithetö. Ebben a lépésben töltjük fei az oldalakat informá- 
ciókkal.

Felsö blokk (cim)

Információs blokk Menü

Alsó blokk

4.62. ábra. Modulháló
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5. Ha a terv interaktiv elemek elhelyezését is tartalmaza (keresömotor, szavazógép, 
fórum stb.), akkor a következö lépés az oldal programozása lesz.

6. A weblap publikálása (elhelyezése az interneten). A fejlesztés során a web-
lap a fejlesztö helyi számítógépén található. Amikor elkészültünk, a weblapot el i 
kell helyezni egy hoszting-szolgáltatást biztosító szerveren. A publikálás során a 
weblap domain-nevet kap. Ezután az oldal minden erdeklödö számára elérhetové 
válik, amennyiben a hozzáférés nem korlátozott. i
Léteznek olyan szerverek, amelyeken ingyenesen helyezhetjük el a weblapjain- 
kat. Ez esetben a weblapon legtöbbször reklámcsíkot helyeznek el. Weblapunkat 
természetesen egy fizetös szolgáltatást nyújtó szerveren is elhelyezhetjük, ahol 
minden szükséges szoftvereszköz is rendelkezésünkre áll.

7. A kôzzétételt követi a weblap tesztelése, amelynek során kiderülhetnek a terve- 
zés és kivitelezés során esetlegesen elkövetett hibâk.

8. A weboldal népszerüsítése és támogatása. Ahhoz, hogy a látogatók megtalál- 
ják és látogassák a weblapot, célszerü azt regisztrálni a keresoszolgáltatóknál, az 
intemetes katalógusokban és hasznos, ha más oldalakon hivatkozàsokat helyez- 
zenek el az oldalra. A folyamatot népszerüsítésnek, optimalizálásnak nevezik.
A népszerüsítésnek egyéb eszközei is vannak, de a legfontosabb mégis az, hogy a 
webhelyünk tartalma érdekes legyen a látogatók számára.

9. Ahhoz, hogy biztositsuk webhelyünk töretlen népszerüségét, állandóan új, érde­
kes anyagokkal keil azt boviteni, ffissiteni. Elôfordulhat, hogy az oldalt ùjra kell 
tervezni. Ezek a munkák alkotjàk az oldal karbantartását.

A webdizájn alapjai
A weboldalak létrehozása során fontos szerepe van a webdizájnnak. Ez a tervezésnek 

az a része, amely a weblapok megjelenésével foglalkozik. Mint minden tervezési tevékeny- 
ség során, a webes tervezés során is be keil tartani bizonyos kompozíciós elveket, amelyek
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lényegében megegyeznek a 10. osztályban a prezentáció tervezése során megismert kom- 
pozíciós, színelméleti és ergonómiai elvekkel.

A webdizájn fontos eleme a stilus. A dizájnterv valamely stílusra épül (4.64. ábra).

A személyes és csoportos kommunikacio iníormacios tecnnoiogiai

4.64. ábra. Dizájn-stílusok

Amikor színstílust (színsémát) választunk, fontos figyelembe venni, milyen a web-
lapok külónbozó korú látogatóinak színérzékelése:
• a sotét stilus tóbbnyire sotét ámyalatok alkalmazását jelenti. Az ilyen stílust jól érzé- 

kelik a fiatalok, de kellemetlenül hathat az idósebb látogatókra;
• a világos stilus leginkább világos ámyalatokat alkalmaz, minden korosztály jól érzé- 

keli, de az ilyen stilus bizonyos felhasználóknak túlontúl egyszerünek tünhet;
• az egyszínü stilus esetében valamely szín ámyalati vannak jelen, amely természete- 

sen nem fehér vagy fekete. A választott szín általában a webhely tulajdonosát jel- 
lemzi;

• a sokszíníí stilus tóbb színt alkalmaz. Leginkább gyerekeknek szánt webhelyek ki- 
alakításánál alkalmazzák.
Nagyon sokféle weblap-stílust külónbóztethetünk meg tematika szerint.
Lássunk néhány példát:

• Retró stilus -  a weboldal kialakításában a múlt századra jellemzó tárgyak, bútorok 
képeit, az akkori idók jellemzó színeit alkalmazzák;

• Piszok (grunge) stilus -  az elemek elhelyezése aszimmetrikus, ami kaotikus hatást 
kelt, mintha a weblapot figyelmetlenül szerkesztették volna (4.65. ábra).

• Futurisztikus stilus -  a weblap kialakításban jóvóbeli tárgyak, robotok, 
mechanizmusok kapnak kiemelt szerepet;

• Hírlap stilus -  a weblap egy folyóirat stílusában van kialakítva, jól kiemelt 
címekkel, nagy felbontású képekkel;

• Rajzfilmes stilus -  rajzfilmekre jellemzó elemeket tartalmaz, alapvetóen vidám 
hatást kelt.
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4.65. ábra. Példa a Piszok stílusra

A fenti felsorolás csak tôredékes, mivel bármely témához meg lehet találni az arra 
jellemzö sajátos arculatot.

Az arculat tervezése során az esztétikai szempontokon kívül mindenképpen szere- 
pet kap a weblap rendeltetése. A látogatónak hamar meg kell értenie, mi célból hozták 
létre a weblapot, könnyen fel kell ismernie annak tartalmát, intuitívan rá keil jönnie a 
navigálás módjára. A legnépszerübb weblapok elemzése azt mutatja, hogy minél egy- 
szerübb a dizájn, annál könnyebben tájékozódik a felhasználó a weblapon. Ha a webol- 
dal grafikával túlzsúfolt, a látogató könnyen figyelmen kívül hagyhatja azokat a lénye- 
ges tartalmi elemeket, amelyek miatt az oldalt meglátogatta.

Mindent egybevetve a weboldalak kialakítása során célszerü a következö szabályok 
betartása:
• A weblap színstílusában juttassuk kifejezésre a saját ízlésünket, a weblap témáját és 

a potenciális látogatók preferenciáit. Ne használjunk túl sok színt.
• Ügyeljünk arra, hogy a háttér és a szöveg színe legyen kontrasztos, ez megkonnyíti 

az olvasást.
• A szöveget tagoljuk bekezdésekre, a bekezdések között hagyjunk térkôzôket.
• Válasszunk olyan betüméretet, ami kényelmes olvasást tesz lehetôvé, ne legyen se 

túl kicsi se túl nagy. A címek legyenek betümérettel kiemelve. A betüstílus minden 
oldalon legyen ugyanaz.

• A címeket igazítsuk kôzépre, a szöveg legyen kiegyenlített.
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• A strukturalt szoveget helyezziik el tablazatokban. A szoveg es a grafika tablazatba 
foglalasa erdekes kompozicios lehetosegeket rejt.

• Ne hasznaljunk tul sok animaciot, zenet es grafikat. Ezek tulzott hasznalata figye- 
lemelterelo hatassal bir.

• A webhely oldalai kdzotti kapcsolatok biztositasara hasznaljunk hivatkozasokat, de 
ezek szama se legyen tulsagosan sok. A hivatkozasokat emeljiik ki szinnel, hogy a 
latogato azonnal eszrevegye azokat es lassa, melyeket latogatott mar meg ezek ko- 
zfll.

• A webhely logojat alakitsuk a fooldalra mutato hivatkozassa.
• Hozzuk Ietre es bocsassuk a latogato rendelkezesere a weblap terkepet, hogy kony- 

nyebben tajekozodhasson a webhelyen.

Ellenorzo kerdesek

1°. Milyen lepesekbol all a weblap letrehozasa?
2*. Milyen tevekenysegek tartoznak a feladat megfogalmazasahoz?
3#. Mit ertiink a weblap belso szerkezete alatt?
4*. Milyen osszetevoi vannak a kulso szerkezetnek?
5°. Milyen objektumok tulajdonsagait tartalmazza a makett?
6°. Mi a tordeles? Mi a tordeles eredmenye?
7*. Mi a hoszting? Kik a hoszting-szolgaltatok?
8*. Mit takar a webhely nepszeriisitese es karbantartasa?
9*. Magyarazzuk meg a stilusok csoportositasat!
10*. Miert kell a weblap fejlesztese soran figyelembe venni a potencialis latogatok preferen- 

ciait?
11*. Ismertessuk a webfejlesztes szabalyait!

%  Vegezziik el a f  eladatokat!

1*. Latogassuk meg a http://pets.uz.ua,http://palace.dp.ua, http://www.odnoklasnyk.org.ua, 
http://smakuje.livejoumal.com webhelyeket, es valaszoljunk az alabbi kerdesekre.
a) Milyen cellal hoztak letre a webhelyet?
b) Mi a weblap tematikaja?
c) Milyen tipusu a weblap?
d) Milyen eredeti elemeket tartalmaz a weblap?
e) Kik a webhely potencialis latogatoi?
f) Milyen szolgaltatasokat biztosit a webhely?
g) Milyen, az adott webhelyen megismert otletet alkalmaznank sajat weblapunk fej­

lesztese soran?
2°. Nezziik meg a http://www.kazka.in.ua, http://www.npblog.com.ua, http://maque.org. 

ua, http://neyrat.net webhelyeket, es hasonlitsuk ossze azok arculatat! Elerhetok-e a 
webhelyek terkepei? Mennyire teszi ez kenyelmesse a webhely hasznalatat?

3*. Nezziik meg a http://platfor.ma, http://starodub.org.ua, http://molode.com.ua, http:// 
www.4uth.gov.ua,http://osobystist.com webhelyeket! Hasonlitsuk ossze ezek kiilso 
szerkezetet! Hatarozzuk meg, tartalmaznak-e ezek a helyek cim-blokkot, informacios 
blokkot, meniit!
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4*. Válasszunk egyet a következö témák közül: Veszélyes állatok, Kozmikus kutatások, Re- 
kordok, Tudományos felfedezések, Müvészeíi szalon.
a) Válasszunk egy weboldaltípust a témához.
b) Hozzuk létre szövegszerkesztöben a weblap belsö szerkezetét és mentsük el

4.8.4. docx néven.
c) Hozzuk létre grafikus szerkesztöben a weblap külsö szerkezetét és mentsük azt

4.8.4. bmp néven.
5*. Nyissuk meg az ArtPoint (http://artpoint.com.ua). weblapot! Elemezzük a korporativ 

stílusban készült munkákat! Figyeljük meg, milyen módon kapcsolódik a téma az al- 
kalmazott színsémához! Mi módon lehetne jobban kihangsúlyozni webhelyünk stilisz- 
tikai egységét?

^  6 o. Nyissuk meg a tP am io xo cT  (http://www.faynohost.com.ua/design-templates.html
webhelyet, és vizsgáljuk meg a sablonokat! Figyeljük meg a sablonok külsö szerkeze­
tét! Mely sablonokat alkalmaznánk saját webhelyünk fejlesztése során?

7*. Nyissuk meg az alábbi webhelyeket, és határozzuk meg, milyen dizájnstílust alkalmaz- 
tak a fejlesztök!

URL-cim
Stilus

Színséma Tematikus stilus

http://www.nbg.kiev.ua

http://1 OOOplastinok.net

http://www.vovazilvova.net

http://fcdynamo.kiev.ua

http://www.janda.ru

^  8*. Keressünk az intemeten 3-4 olyan webhelyet, amelynek témája megegyezik a 4. fel-
adatban választott témával! Értékeljük, mennyire tartották be a fejlesztök a webes fej- i 
lesztés szabályait! Milyen, az adott lapon alkalmazott ötletet használnánk a saját web­
helyünk fejlesztése során!

j

4.9. A webfejlesztés automatizálásának eszközei

1. Mi a hoszting? Kik a hoszting-szolgáltatók?
•  2. Milyen kritériumok alapján osztályozzuk a weblapokat? Milyen típusokat is-

merünk?
3. Milyen blokkokból áll egy weboldal?
4. Milyen grafikus- audio- és videó-fájlformátumokat ismerünk? Ezek közül me- 

lyik tömöritett?
5. Milyen módon változtathatjuk meg a fájlformátumokat?

http://artpoint.com.ua
http://www.faynohost.com.ua/design-templates.html
http://www.nbg.kiev.ua
http://1
http://www.vovazilvova.net
http://fcdynamo.kiev.ua
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A webfejlesztés eszközei
9. osztâlyban mâr megtanultuk, hogy a weboldal egy szôveges âllomâny, amelynek 

kiterjesztése az oldalak közötti mozgâsra szolgâlo hiperhivatkozâsra utal. A webolda- 
lak HTML nyelven készitik. Az ezen a nyelven megirt fâjlok kiterjesztése htm vagy 
html. Az ilyen fâjlok HTML-kodot tartalmaznak, amelyek kétféle adatbôl âllnak:

• az oldalon megjelenitendö szövegböl;

• parancsokböl, amelyek a megjelenitendö szôvegrész formâtumât hatârozzâk meg. 
Ezeket a parancsokat tag-eknek (cimkéknek) is nevezik.
A bôngészôben megnyitott weblap HTML-kôdjât megtekinthetjük, ha az Internet 

Explorer-ben végrehajtjuk a Nézet => Forrâs parancsot. Mozilla Firefox bôngészo 
esetében ez a parancs a Nézet => Oldal forràsa, Operâban Menü => Oldal => Fejlesz- 
töeszközök, Google Chrome-ban Eszközök =>Forrds.
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4.66. âbra. Egy weboldal részlete és HTML-ködja

A 4.66. âbrân egy weboldal részletét lâthatjuk és annak HTML kôdjât.
A weboldalt különbözö szoftvereszközök segitségével készithetjük:

• szövegszerkesztökkel, amelyben a felhasznâlô beirhatja a szôveget és a tag-eket is. 
Erre a Jegyzettömb, az Edit Plus, a Homsite, a HTML Pad stb. szövegszerkesztö- 
ket hasznâljâk. Az elkészült oldalt htm vagy html kiteijesztéssel kell menteni. A fel- 
hasznâlônak természetesen jôl kell ismemi a HTML-kôdokat. A webfejlesztésnek ez 
a môdja nagyon lassü, azonban a kis fâjlméretnek köszönhetöen letôltésük igen 
gyors;

• âltalânos rendeltetésü szoftvereszközökkel, példâul a Microsoft Office program- 
jaival, amelyekben lehetséges a dokumentum mentés HTML formâtumban. Ilyenek

http://mamajeva-sloboda.ua/


a Word 2007, a Power Point 2007, a Publisher 2007, amelyekben a dokumentumot 
weblapkent ( *.htm, *.html) menthetjuk. Ez esetben a weboldal letrehozasahoz nem 
sziikseges a HTML nyelv ismerete. Az igy kesziilt fajlok merete meghaladja a szo- 
vegszerkesztoben irt fajlok meretet. Ennek oka a tag-ek tobbszori alkalmazasa a do- 
kumentum azonos formatumu elemeinel;

• specialis webszerkesztokkel, amelyek rendeltetese a weboldalak letrehozasa. 
Ilyenek az Adobe Dreamweaver, a Microsoft FrontPage, a SharePoint 
Designer, a WYSIWYG Web Builder, a KompoZer stb. Ezek a szoftverek speci­
alis eszkoztarakkal rendelkeznek statikus es dinamikus oldalak fejlesztesehez. 
Hasznalatuk nem igenyli a HTML nyelv ismeretet. Ezeket a programokat szokas 
WYSIWYG-szerkesztoknek (What You See Is What You Get -  amit latsz, azt 
kapsz) is nevezni. A segitsegtikkel letrehozott weboldalakat olyannak latjuk a szer- 
kesztoben, amilyennek a bongeszoben latni fogjuk. Az eloallitott HTML-kod sok- 
kal korrektebb, mintha Office programokkal allitottuk volna eld, de meg mindig 
tartalmaz felesleges elemeket;

• tartalomvez6rld rendszerekkel WCMS (Web Content Management System). Ezek 
kenyelmes eszkozoket biztositanak a felhasznalok szamara, amelyekkel kidolgozhat- 
jak a weblap kiilalakjat, feltolthetik azt tartalommal, kialakithatjak a navigacios 
rendszereket stb. Ezek kozlil a rendszerek koziil a Joomla, Wordpress, Drupal, 
MediaWiki, Mambo, NUKE az ismertebbek. A WCMS-rendszerek sablonok es 
beepiild-modulok alapjan keszitik a weblapokat, segitsegiikkel konnyen adhatunk a 
weblapokhoz forumot, csevegot, szalagokat, statisztikai eszkozoket, egyeb dinami- 
kai elemeket.
A fent felsorolt szoftvereszkozoket feltelepithetjiik a sajat szamitogepiinkre. A segit- 

segiikkel kivitelezett weblapokat letrehozasuk utan kozze kell tenni az interneten. 
Ugyanakkor leteznek olyan WCMS rendszerek, amelyek ingyenes hoszting- 
szolgaltatasokat is biztositanak. Ilyenek az uCoz, a Google Sites, a Prom.ua, az Ua7. 
biz. Amennyiben ilyen rendszer alkalmazasa mellett dontiink, a weblapot kozvetleniil a 
szerveren hozhatjuk letre on-line modban.

Automatikus webfejlesztes

Az on-line webfejlesztes es tartalomvezerles a következö lepesek megtetelet feltete- 
lezi:

1. Regiszträlnunk kell a szerveren.

2. Ki keil välasztani a weblap nevet es az alkalmazando sablont.
3. Letre kell hozni a weboldalakat es a navigacios elemeket.

4. Fel keil tölteni az oldalakat tartalommal.
Vizsgäljuk meg ezeket a lepeseket reszletesebben a Google ingyenes szolgältatäs 

peldäjän. A szolgältatäs neve Google Sites (Google webhelyek).
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Mielött hozzáfognánk a weblap létrehozásához, regisztrálnunk keil a Google vilá- 
gában. E célból:

1. Nyissuk meg a www.google.com.ua lapot.

2. Kattintsunk a Bejelentkezés, majd a Hozzon létre mostfiókot linkre.
3. Töltsük ki a Fiók létrehozása oldal mezöit, majd kattintsunk az Elfogadom. 

Készüljon el a fiókom gombra.

4. Aktiváljuk a bejelentkezésünket. Kattintsunk az oldalon arra a linkre, amelynek 
segítségével bejelentkezhetünk a frissen regisztrált postafiókunkba.

5. Kattintsunk a Belépés linkre.
6. Töltsük ki a Felhasználói név és Jelszó mezöket.
7. Kattintsunk a Bejelentkezés gombra.
8. Kattintsunk a Webhelyek hivatkozásra.
Megnyílik a Google webhelyek nyitóoldala, ahol most már regisztrált felhasználók 

vagyunk. Az oldal jobb felsö sarkában láthatjuk a felhasználói nevünket.
Hozzáláthatunk a weblap létrehozásához:

1. Nyissuk meg a http://www.google.com.ua oldalt.

2. Kattintsunk a Továbbiak, majd a Webhelyek hivatkozásra.

3. Amennyiben nem voltunk bejelentkezve, töltsük ki a Felhasználói név és Jelszó 
mezöket, majd jelentkezzünk be.

4. Kattintsunk a Webhely létrehozása gombra.

5. Válasszunk ki egyet a felajánlott sablonok közül. Az üres sablón az alapértelme- 
zett.

6. Töltsük ki a Webhely neve mezöt. Ez lehet például az osztályunk élete (KnacHe 
jfcumnm). Ezzel egyidejüleg létrejon az URL dm  is, amelynek alakja: https:// 
sites.google.com/site/<webheIy_neve>. Az URL nem tartalmazhat ékezetes 
és drill betüket, ezért a rendszer angol betükké alakítja ezeket. Az URL tehát 
https://sites.google.com/site/klasnezitta lesz. Ezt késobb meg lehet változtatni.
Az URL-nek egyedinek kell lennie.

7. Válasszuk ki a Témát. Alapértelmezés szerint a sablonbeli Alapértelmezett téma 
van kiválasztva. Válasszuk ki például a Sportosat.

8. írjuk be a beviteli mezöbe a rajzon látható kódot.
9. Kattintsunk a Webhely létrehozása gombra.
A bôngészô ablakában megjelenik a létrehozott honlap. A honlap jobb felsö sarká­

ban láthatjuk a kiválasztott nevet. Az ablak bal oldalán találjuk a navigációs panelt, kö- 
zépsô része tartalmazza az információs blokkot, azaz a Fooldalt (4.67. ábra).

A navigációs panel jelenleg két hivatkozást tartalmaz: a Fooldalt és a 
Webhelytérképet. A webhelytérkép jelenleg egyetlen hivatkozást tartalmaz, ami a fo- 
oldalra mutât.
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4.67. ábra. A frissen létrehozott honlap

W eboldalak létrehozása és beállítása
Mivel a frissen létrehozott webhely csak egyetlen oldalt tartalmaz, szükség lehet új 

oldalak létrehozására.
1. Kattintsunk az ablak jobb felsö sarkában található Oldal hozzáadása 

| +  CTBopwii ciopiHKy gombra.
2. Váíasszuk ki alétrehozandó oldal sablonját (4.68. ábra):

• Weboldal -  szöveget, képet tartalmazó oldal. Tematikus információs oldal létre­
hozására ajánlható.

• Hirdetmények -  kronologikus sorrendü szöveges információk (hírek) elhelye- 
zésére alkalmas, amelyek közül a legfrissebb kerül a lap tetejére. Lehetoség van 
az egyes hírek külön oldalként torténo megnyitására.

• Fájltároló -  linkeket tartalmaz a megnyitható fájlokra. A fájlok mappákba van- 
nak csoportosítva. Tipikus konténeroldal, amely fájlkatalógust tartalmaz.

• Lista -  többmezös, strukturált adatok megjelenítésére alkalmas lap. A listát az 
egyes mezök szerint rendezhetjük.

Az Osztály torténetének elhelyezésére a Weboldal a megfelelö választás (4.68. ábra), 
a Tanárok és tantárgyak elhelyezésére a Lista a legalkalmasabb, a Verseket Hirdetmé- 
nyeken, az Oktatási anyagokat pedig Fájltárolóban célszerü elhelyezni.

3. Töltsük ki a Név mezöt.
4. Határozzuk meg az oldal helyét a webhely szerkezetében. Az Oldalt elhelyez- 

hetjük a legfelsö szinten, vagy egy Meghatározott oldal alá. Ha ezek közül 
egyik sem megfelelö, kattintsunk a Válasszon niásik helyet linkre. Az elsö eset- 
ben a föoldalra kerül az adott oldalra mutató link, a második esetben pedig a ki- 
választott oldalra. Ha a harmadik lehetoség mellett döntöttünk, akkor ki keli vá- 
lasztani a megfelelö oldalt (4.69. ábra), ahová az új oldalra mutató link kerül.
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4.68. ábra. Új o lda l lé trehozása lap

Bn6epiTb CTOpiHKy

UJyxaTM CTOpiHKH

KapTd cdMTa

j  ICnacHexvinfl 

é - _ j  BiAno^HOK 

L  j  Hau» CBflTa 

L  _J n06TMMH3 TBOpyfcTb 

! L  j  HOXOAU Ta ewocypci 

L - j j  CnopTMBHi AOOTHeHKW

è  J  npoHac 

! L 0  ICTopifl tcnacy 

L ^ j CrvicoKKnacy 

OoToranepea 

g . j HaßMai+w

L  j  HasMaPbHi Maiepiann 

©. j PeaynbTaTu HaeMaHHa 
L t i Po3KnaA ypoK»

L¡ i yMMTeni Ta npsAMe™
m

Mol nemoiiaBm 3míhh

BuöpaTM i CxacyeaTH

4.69. ábra. Oldal választása ablak
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A Rólunk, Tanulás, Pihenés oldalakat célszerü a fóoldal alatt elhelyezni, az Osztály 
tórténete, az Osztály névsora, és Fotógaléria oldalakat a Rólunk oldal alatt, a Tanárok 
és Tárgyak, Orarend, Eredmények, Oktatási anyagok oldalt a Tanulás alatt.

5. Kattintsunk az Oldal létrehozása gombra.
Létrehozása után az oldal szerkesztés módban nyílik meg. A navigációs panel és a 

föoldal automatikusan kibövül.
Amennyiben az oldalt a Weboldal sablón alapján hoztuk létre, azt fei keil tölteni in- 

formációkkal, majd elmenteni azokat. Ez egy statikus oldal, amely nem lesz túlságosan 
gyakran frissítve.

A Hirdetmények sablón alapján létrehozott oldal frissítése rendszeres, ehhez elég 
az Új bejegyzés Ho*nñ sänne gombra kattintani, és beírni az új hír szovegét.

A Fájltároló tartalmát a Fájl hozzáadása +  flewrn tfcañn gombra kattintva bovít- 
hetjük, ami után ki kell választani a feltöltendö fájlt a lokális géprol. A könnyebb el- 
igazodás céljából a fájlokat mappákba lehet szervezni. A fájlok az Áthelyezés 
&  nepeMicTnTn ao ▼ gombra kattintva kerülnek a megfeleló mappába.

A Lista sablón alapján létrehozott oldalakon ki kell választani egyet a felajánlott lis- 
tasablonokból, vagy létre kell hozni (4.70. ábra), beállítva minden oszlop nevét és adat- 
típusát.

Az ablak jobb felsö sarkában található További müveletek Bi/ibiue aím'» gombra kat­
tintva megváltoztathatjuk az oldal sablonját, törölhetjük az oldalt, szabályozhatjuk a 
hozzáférési beállításokat stb.

A webhely navigációs paneljának frissítése automatikusan torténik. Az oldalak a 
panelen abc-sorrendben helyezkednek el. Ezt az Webhelytérkép, majd az Oldalak 
kezelése hivatkozásra kattintva változtathatjuk meg. Ezután áthúzhatjuk az oldalak 
nevét annak az oldalnak a nevére, amellyel össze szeretnénk kötni.

4.70. ábra. A Lista sablón alapján létrehozott oldal és a lista beállítása ablak

W eboldalak szerkesztése

A létrehozott weboldalt szerkeszthetjük, feltölthetjük információval, megváltoztat­
hatjuk a modulhálóját stb. Szerkesztés módba az Oldal szerkesztése 
S  PeAarysaiM ciopiHxy gombra kattintva juthatunk el. Ekkor a bongészó ablakában meg- 

nyílik a szerkesztés eszkoztár (4.71. ábra).
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4.71. ábra. A szerkesztés eszköztâr

Az eszköztâr a weboldal elemeinek szerkesztésére szolgáló parancsokat tartalmaz:

• Beszúrás -  amelynek segítségével objektumokat helyezhetünk el az oldalon;
• Formátum -  a weboldal elemeinek formázását teszi lehetôvé;

• Táblázat -  amelynek segítségével táblázatokat helyezhetünk el, és szerkeszthetünk 
az oldalon;

• Elrendezés -  amelynek segítségével 
megváltoztathatjuk a modulhálót: egy, 
két vagy háromoszlopos tôrdelést, oldal- 
paneleket állíthatunk be (4.72. ábra).
Szerkesztés módban a munkaterület

címterületeket és információs területeket 
tartalmaz, amibe szöveget írhatunk be, de 
használhatjuk a Vágólapot is. Ha megvál- 
toztatjuk az oldal címét, a navigációs panel 
automatikusan frissülni fog. Az információs 
területre beírt szöveget az eszköztâr segítsé­
gével formázhatjuk.

A formázás ideje alatt idonként elmen- 
tésre kerül az oldal aktuális állapota, a pisz- 
kozat. Ha befejeztük a szerkesztést, kattintsunk a Mentés 
végleges változat mentése céljából.
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4.72. ábra. Weboldalak elrendezése

36eperrn gombra a

Objektum ok elhelyezése a weboldalon

A weboldalon külónféle objektumokat -  képeket, hivatkozásokat, vízszintes vonala- 
kat, Google-dokumentumokat -  helyezhetünk el.

A képek beillesztése során figyelembe kell vegyük a fájlformátumokat. Ezek sajá- 
tosságaival a 9. osztályban már megismerkedtünk. A weboldalakon általában JPG  for- 
mátumú képeket helyeznek el. Az animált képek formátuma GIF. Ezt a lehetoséget jel- 
lemzöen az oldal színesítésére használják. A PNG speciális hálózati formátum, raszte- 
res képek tárolására szolgál. Más formátumok esetében célszerü a kép elhelyezése elött 
egy grafikus szerkesztö segítségével megváltoztatni annak formátumát:

1. Hajtsuk végre a Beszúrás -  Kép parancsot.
2. A Kép hozzáadása párbeszédablakban adjuk meg a kép forrását:

• feltöltött képek -  a webhelyen már elhelyezett képek közül választunk, vagy 
a Tallózás gombra kattintva kiválasztunk egyet a helyi számítógépen tárolt 
képek közül.



• Internetcím (URL) -  az adott URL-címen elhelyezkedó fájl.
3. Válasszuk ki a megfeleló fájlt vagy adjuk meg az URL-jét.
4. Kattintsunk az OK gombra.
A kép beillesztése után megnyílik a szerkesztés panel, amelynek segítségével meg- 

adhatjuk a kép elhelyezkedését és a méretét (4.73. ábra). A panel hivatkozásinak segít­
ségével a képet L -  bal oldalon, C -  kôzépen, R -  jobb oldalon helyezhetjük el. Beál- 
líthatjuk az S -  kicsi, M -  kôzepes, L -  nagy (Eredeti) méretet is.

4. fej&zet

4.73. ábra. Képek beillesztése a weboldalra

A beillesztett kép automatikusan linkelôdik ahhoz a fájlhoz, amely a képet tartal- 
mazza. Ha erre a hivatkozásra kattintunk, a kép eredeti méretben nyílik meg a bongé- 
szó ablakában. Ha az Ugrás a linkre sorban a Módosítás linkre kattintunk, lecserél- 
hetjük a képet.

A Beszúrás menü (4.74. ábra) segítségével a Google szolgáltatások által létrehozott 
objektumokat (térképeket, naptárakat, táblázatokat, ürlapokat), Picasa fotókat vagy 
vetítéseket helyezhetünk el. Ezek az objektumok gadgetek (barkácsolás, kütyü, bigyó) 
-  speciális programok, amelyek rendeltetése bizonyos objektumok megjelenítése a 
weboldalon -  segítségével kerülnek az oldalakra.

Videót a Google video vagy a YouTube forrásokból csatolhatunk az oldalhoz. E 
célból hajtsuk végre a Beszúrás -  Video parancsot, válasszuk ki a video forrását, majd 
adjuk meg az URL címet.

A hiperhivatkozás segítségével léphetünk át lapunkról egy másik webes eroforrás- 
ra. A beszúrás- link paranccsal illeszthetjük be. A megnyíló párbeszédablakban vá­
lasszuk ki az oldalt, vagy adjuk meg annak az oldalnak az URL-jét, amelyre a hivat- 
kozás mutât. Az oldalon a link annak az oldalnak a nevén lesz elhelyezve, ahová a hi- 
vatkozás mutât. A hivatkozást ôsszekôthetjük egy szovegrésszel vagy egy képpel. Je- 
lôljük ki a szovegrészt vagy képet, majd kattintsunk a Link-re üpcw_naHHg az eszkoz-
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taron. Ezutan meg kell adni annak az objektum- 
nak a nevet vagy URL-jet, ahova a hivatkozas 
mutat.

Az olyan fajlokat, amelyek elhelyezese az ol- 
dalon nem lehetseges (flash, hang stb.), szinten 
elhelyezhetjiik a webhelyiinkdn. A mentett fajlok 
a szerveren tarolodnak, a weboldalon pedig a Be- 
illesztett fajlok reszben olyan hivatkozasok ke- 
riilnek be, amelyekre kattintva a fajlokat le lehet 
tolteni a helyi gepre, le lehet tordlni, vagy meg 
lehet nyitni, amennyiben annak formatuma meg- 
egyezik a Google valamelyik formatumaval.
A fajlok feltoltese celjabol kattintsunk az oldal 
aljan a Beillesztett fajlok linkre, majd pedig 
Fajl megnyitasa ablakban ki kell valasztani a 
helyi gepen a megfelelo fajlt. Ezutan a fajl felma- 
solodik a szerverre. Ezutan a Tories, Megnyitas 
es Letoltes hivatkozasra kattintva elvegezhetjuk 
a sziikseges miiveletet. A honlapra fajlokat nem 
helyezhetiink el.

A feltoltendo fajlok eseteben celszeru meg- 
vizsgalni annak formatumat, es sziikseg eseten 
elvegezni annak atalakitasat (kiilonosen audio-
vagy videofajlok eseteben) valamilyen tomoritett formatumra, peldaul MP3-ra, AVI-ra 
vagy MP4-re.
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4.74. abra. A Beszuras menu

> Ellenorzo kerdesek

1*. Milyen eszkozok segitsegevel hozhatunk letre weboldalakat? Melyiknek milyen elonye 
es hatranya van?

2*. Mi a HTML-kod? Milyen adatokat tartalmaz? Hogy tekinthetjUk meg?
3°. Milyen webszerkesztoket ismeriink? Mik az alkalmazasuk sajatossagai?
4°. Mik a CMS rendszerek? Nevezziink meg nehany ismertebb CMS-t!
5*. Mely CMS-eket hasznalhatjuk on-line modban? Mik az alkalmazasuk sajatossagai?
6*. Milyen lepesekbol all a weblap automatizalt letrehozasa?
7*. Milyen sablonokat hasznalhatunk a weblap Google webhelyek eszkozzel torteno veg- 

rehajtasa soran?
8*. Hogy helyeziink el kepet egy weblapon? Milyen forrasokat hasznalhatunk ehhez?
9*. Hogy kotiink ossze egy hiperhivatkozast egy szovegresszel?
10*. Hogy helyezzunk el egy videoobjektumot a weboldalon? Milyen forrasokat hasznalha­

tunk?
11°. Mi a gadget?
12*. Milyen audio- es videoformatumok ajanlatosak webes elhelyezes celjabol? Mivel ma- 

gyarazhatjuk ezt?
13*. Miben kiilonbozik a kep beillesztesenek miivelete annak feltoltesetol?
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'<% Végezzük el a feladatokat!

1*. Vizsgâljuk meg a tanârunk âltal megnevezett HTML-oldalakat, példâul azokat, ame- 
lyek a Teivia 4\3aBnamiH 4.9\Bnpaßa 1 mappâban talalhatök! Ezeket különbözö esz- 
közökkel hoztâk létre. Hasonlitsuk össze a weblapok tartalmât a bôngészôben, a 
HTML-ködot és a fâjlok méretét! Töltsük ki a tâblâzatot!

Létrehozâs môdja Fajl neve Fâjlméret

Jegyzettömb Biipaßa 4.4.1.l.html

Microsoft Word Bnpana 4.4.1.2.html

KompoZer BnpaBa 4.4.1.3.html

Google webhelyek BnpaBa 4.4.1.4.html

Melyik fajl letoltese tortenik meg a leggyorsabban?.
2*. Nyissuk meg a Microsoft Office kulonbozo alkalmazasaival kesziilt dokumentumokat 

a TeMa 4\3aBiiaHHH 4.9\BnpaBa 2 mappabol! MentsUk ezeket ugyanolyan neven, de 
html formatumban a mappankba! Figyeljiik meg a fajl ikonjanak valtozasat! Nyissuk 
meg a dokumentumokat, es hasonlitsuk ossze az eredeti fajlokkal! Vessuk ossze a fajl- 
mereteket!.

3*. Töltsük ki a weboldal-készités eszközeit összehasonlitö tâblâzatot!

Eszköz
HTML

ismereteket
igényel

Oldalfeltôltési és 
szerkesztési eszközöket 

tartalmaz

Hasznâlata
kényelmes

Hoszting- 
szervert igényel

Szövegszerkesztö

Microsoft Office

Webszerkeszto

CMS

4*. Regisztrâljunk a Google szerveren a fentebb ismertetett eljârâs szerint!
5°. Hozzunk létre Google webhelyet a 4.61. âbrân lâthatô vâzlat szerint! Vâlasszuk egy 

tetszöleges sablont. Az Oszîàly tôrténete oldalt weboldal, a Tantàrgyakaî és tanâro- 
kat lista, a Verseket Hirdetmény, a Tananyagokat fàjltârolô sablon alapjân hozzuk 
létre. A többi oldal sablonjât vâlasszuk ki ônâllôan. Tudassuk tanârunkkal az oldal 
URL-jét.

6*. Hozzunk létre a Google szerveren egy Müvészeti szalon nevü webhelyet!
1. Az oldal URL-je legyen a nevével megegyezö.
2. Alkalmazzunk egy tetszöleges sablont.
3. Az oldal belsô szerkezete legyen a Teiwa 4\3aB;ianH« 4.9\Bnpaßa 6\cxeivia.docx 

fâjlban leirt.
4. Töltsük fel a föoldalt adatokkal, amely ismerteti az oldal rendeltetését, az oldalak 

tartalmât és a fejlesztô adatait!
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5. Hozzunk letre egy oldalt a Weboldal sablon alapjän, es helyezzük azt el a webhely 
belsö szerkezetenek megfelelöen!

6. Töltsük fel az oldalt a Teiwa 4\3aBjiaHHH 4.9\Bnpai»a 6, mappäban talälhatö szöve- 
ges es grafikus adatokkal! A szöveg es a megfelelö kep egymäs mellett helyezkedje- 
nek el! Alkalmazzunk Ketoszlopos tördelest!

7. Helyezzünk el hivatkozäsokat az oldalon oly mödon, hogy a kepre kattintva egy in- 
formäciös oldal nyiljon meg, ha pedig a szövegre, akkor egy mäsik oldal!

8. Töltsük fel az oldalra a Teivia 4\3aB;iantiH 4.9\Bnpaßa 6\4>aHJiH mappa fäjljait!
9. Küldjük el a tanärunknak az oldal URL-jet e-mail-ben.

7*. Nyissuk meg az elözö feladatban letrehozott webhelyet, es vältoztassuk meg a követ-
kezökeppen:
1. Adjunk hozzä egy Esemenyek nevü oldalt, amelet Hirdetmeny sablon alapjän keszi- 

tünk! Helyezzünk el egy hirdetest arröl a kiällitäsröl, amely a szalonban lesz lebo- 
nyolitva!

2. Töltsük fel a fooldalra a szalon nyitva tartäsät!
3. Az informäciös oldalakat tördeljük Ket oszlopba. Az oldalak aljän helyezzük el a 

fejlesztö elerhetösegeit!
8*. Hozzunk letre a Google webhelyeken egy weblapot a leendö szakmänkröl!

9*. Egy webszerkesztöben hozzuk letre a sajät weblapunkat, es tegyük közze azt a TopUa 
(http ://www.topua. net) hoszting-szerveren!

5  18. szdmü gyakorlati munka Weblap automatizält letrehozäsa

Figyelem! A szamitogeppel vegzett munka soran tartsuk be a munkavedelmi es higieniai sza- 
balyokat!

Hozzunk letre a Google webhelyeken egy weblapot a Kozmosz ukrän kutatöiröl\
1. Az oldal URL-je egyezzen meg annak cimevel!

2. Välasszunk ki egy, a temänak megfelelö sablont!

3. A Fooldalra helyezzünk el informäciökat a webhely többi oldaläröl, es az oldal fejlesztö- 
jeröl!

4. A webhely szerkezete legyen a következö:

A szemelyes es csoportos kommunikäciö informäciös techno logy

Föoldal A  kutatäsok Üjdonsägok
törtenete

A repülesek 
kronolögiäja

Az elsö ukrän 
a kozmoszban

A kutatasok törtenetet, Az elsö ukrän a kozmoszban -  weboldal, az Ujdonsagokat hirdet­
meny, a Kronolögiät Lista sablon alapjän hozzuk letre.

http://www.topua
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5. A kutatasok tortenete oldalt toltsiik fel adatokkal a TeMa 4\IlpaKTHHHa 18\K0CMimfi 
iiocjiiiiaceHHH.docx fajlbol!

6. A kutatasok tortenete oldalon helyezztik el hivatkozast az elso mondatra, amely az Uj- 
donsagok oldalra mutat!

7. Az elso ukran a kozmoszban oldalon helyezzuk el a TeMa 4MlpaKTHHHa 18M1onoBHH, 

mappaban talalhato informaciokat oly modon, hogy a kep az oldal kozepen helyezked- 
jen el, a szoveg pedig a kep ket oldalan. Alkalmazzunk haromhasabos (egyszeru) torde- 
lest!

8. Helyezziink el Az elso ukran a kozmoszban oldalon egy hivatkozast a kepre, amely a 
http://h.ua/story/285307 URL-re mutat!

9. Szerkesszuk meg A repiilesek kronologiajat ugy, hogy abban legyen helye a repules 
datumanak, az iirhajos nevenek, az iirhajo tipusanak es egy rovid leirasnak. Toltsiik fel 
az oldalt 3-4 reptiles adataival, amelyeket a T e M a  4 M l p a K T H H H a  1 8 \ n o j i b O T H . d o c x  

fajlban talalunk!
10. Helyezztink el az ujdonsagok oldalon egy hirt a legutobbi reptilesrol a http://space. 

vn.ua oldalrol!
11. Toltsiik fel az Ujdonsagok oldalra a TeMa 4VTIpaKTHHHa 18\d>aHJiH mappa fajljait!
12. Kozoljtik a tanarunkkal az oldal URL-jet!

4.10. A Web 2.0 technológia. Webes kôzôsségek. 
Blogok létrehozása

^  1. Mik a gadgetek?
•  2. Hogy hozunk létre és hogy szerkesztjük a Wikipédia szócikkeket?

3. Hogy keressük meg a szükséges szócikket a Wikipédián?
4. Mi a fórum és a chat? Milyen a fórum szerkezete?
5. Hogy írunk hozzászólást egy fórumra? Hogy irunk e-mailt?

A Web2.0 technológia áttekintése

Az utóbbi idökben egyre inkább teret hódítanak az interneten a Web 2.0 technoló­
gia néven ismertté lett szolgáltatások.

A Web2.0 kifejezés néhàny olyan technológiát takar, amelyek a modem webes erö- 
források alapját képezi. Ezek kôzé tartoznak az:
• AJAX {Asynchronous JavaScript and XML -  aszinkron JavaScript és XML, webes 

programozási nyelv), amely lehetôvé teszi a weboldal egy részének dinamikus frissi- 
tését a bôngészés során;

• RRS {Really Simple Syndication -  ténylegesen egyszerü együttmükôdés), 
amely lehetôvé teszi a felhasználó könnyü és gyors informálódását az öt 
érdeklo oldalak frissitéseirôl -  futo szalagcim;

• FOAF {Friend o f  a Friend -  a barát barátja), amely lehetôvé 
teszi, hogy a felhasználó új információkhoz jusson más fel- 
használóktól, akiket a barátai listájára bejegyzett;

http://h.ua/story/285307
http://space


• trackback (visszakóvetés) -  lehetóvé teszi, hogy amennyiben egy weblapon hivatko- 
zást teszünk egy webes eróforrásra, azon automatikusan létrejójjón az ellenkezó irányú 
hivatkozás.
A klasszikus webes eróforrásokra (statikus weboldalak, fórumok, chatek), amelyeket 

ma Web 1.0 néven említenek, az a jellemzo, hogy egy fejlesztó által vannak létrehozva, 
a tulajdonos által vannak feltóltve, a tóbbi felhasználó (látogató) pedig csak olvashatja 
ezeket. Az információtartalom sokszor szerzói jog által védett. Az információhoz jutás 
egyetlen módja ez esetben, ha megnyitjuk a megfeleló oldalt. A webes eróforrás elsósor- 
ban információforrásként jut szerephez.

A Web 1.0-val szemben a Web 2.0-ra jellemzo, hogy:
• a web elsósorban platformként szerepel, amelyen külónbózo dokumentumokat (pre- 

zentációkat, elektronikus táblázatokat, animációkat) hozhatunk létre akár on-line, akár 
a helyi gépen. Sok Web 2.0 eróforrás programként mükódik egy weboldalon: ezek a 
web-kiegészítók. Ezek alkalmazása felmenti a felhasználókat attól, hogy szoftvereket 
kelljen telepíteni a helyi számítógépen. Jó példa erre az on-line szótár és fordító, ame- 
lyekhez nemcsak számítógépekról, de mobiltelefonokról is hozzáférhetünk;

• az internetes eróforrások keveredése (mash-up), amikor az eróforrások funkciona- 
litása egy másik eróforrás révén bóvül, ugyanakkor a régebbi fejlesztésekbe beépül- 
nek az újak. Egyre tóbb webhelyen találhatunk videólejátszó gadgetet, a videókat és 
a lejátszást vezérló programokat pedig valahol egy másik webelyen találjuk;

• a kollektív agy technológia, amikor egy tartalom fejlesztésében és értékelésében 
tóbb felhasználó is részt vesz, mintegy kózós projektet valósítva meg. A felhaszná- 
lók már nemcsak fogyasztói a más által kózétett tartalmaknak, hanem alkotói. Ennek 
példája a Wikipédia, amelyen minden érdekelt felhasználó részt vehet a tartalom ja- 
vításában és megújításában;

• a folkszonómia (folk -nép, taxonomy -  rendezési elv), ami egy kózósségi értékelési 
rendszer, amelyben az eróforrásokhoz tag-eket (címkéket) rendelhetünk. A címkéket 
a felhasználók válasszák a tartalom megjelólésére. A keresést a címkékból kialakuló 
címkefelhó kónnyíti meg.

• web-hírügynókség. A Web 2.0 eróforrások dinamikusak, a tartalmak külónbózo 
URL-ekról származnak, ezekhez kommentárokat lehet fíízni. Az RSS és a FOAF 
technológiáknak kószónhetóen azokat a webhelyeket, amelyekre elójegyeztük ma- 
gunkat, továbbá a barátaink webhelyeit nem kell meglátogatnunk, mivel ezek válto- 
zásairól a hírszalagról értesülünk;

• a szocializáció. A Web 2.0 elósegíti az olyan webes kózósségek kialakulását, ame- 
lyek kózós témákat vitathatnak meg, kózós projektekben vehetnek részt, ekózben a 
résztvevók létrehozhatják egyedi profiljaikat is, amely megkülónbózteti óket a kó- 
zósség más tagjaitól.
A Web 2.0 szolgáltatásainak egyik rendeltetése, hogy segítse a felhasználók kózós 

tevékenyégét és kommunikációját az interneten.
A webes szolgáltatásokat a felhasználók tevékenysége szerint csoportosíthatjuk. Te- 

kintsük át ebból a szempontból a Web 2.0 szolgáltatásokat (4.7. táblázat).

A személyes és csoportos kommunikáció információs technológiái

o  rr  o



4.7. tablazat. A web 2.0 szolgaltafasok csoportositasa a felhasznalok 
tevekenysege szerint

Tevekenyseg Web 2.0-as szolgaltatas Rovid ismerteto

Informaciokereses

Szocialis
keresorendszerek:
Flexum
(http://flexum.ru),
Open Directory Project
(http://www.dmoz.org),
Quintura
(http://quintura.ru)
Szocialis
keresorendszerek

A felhasznalok feltoltik az adatbazist azoknak 
az intemetes eroforrasoknak a cimeivel, ame- 
lyeket erdekesnek talaltak, ezeket cimkekkel 
latjak el, ily modon letrehoznak egy listat, 
amelyen beliil keresni lehet. A letrehozott lis- 
takat keresooldalakon helyezhetik el, amelyek 
segitsegevel a felhasznalok a listara felkeriilt 
eroforrasok kozott kereshetnek

Kollektiv
hivatkozaslista
letrehozasa

Kozossegi
hivatkozaslistak:
(http://bobrdobr.ru)
(http://del.icio.us),
(http://memori.ru)

A felhasznalok hivatkozasokat hoznak letre az 
intemetes eroforrasokra es cimkekkel latjak 
el azokat. Ha ezek kozott szeretnenk keresni, 
eleg rakattintani a megfelelo cimkere es meg- 
nyilik az arra mutato hivatkozasok listaja.

Wiki oktatas:
(http://www.eduwiki.
uran.net.ua),
Kijev webenciklopediaja
(http://wek.kiev.ua),
Wikiszotar
(http://uk.wiktionary.org)

Az oldal felhasznaloi a regisztraciot koveto- 
en uj oldalakat hozhatnak letre, szoveges es 
multimedias tartalmakat tolthetnek fel, szer- 
keszthetik a sajat es mas felhasznalok cikkeit, 
olvashatjak a szerkesztes tortenetet, mas (belso 
es ktilso) oldalakra mutato hivatkozasokat he- 
lyezhetnek el

Kozossegi
tartalomfejlesztes

Hosztingszolgaltatas 
beepitett CMS 
rendszerrel:
(http://www.ucoz.ua
(https://sites.google.com),
(http://blog.i.ua)

A felhasznalok kozvetlenul a szolgaltato szer- 
veren hoznak letre oldalakat es toltik fel azo­
kat adatokkal. Az oldalak kesz sablonok alap- 
jan keszulnek. Az oldal latogatoinak altalaban 
lehetosege van arra, hogy kifejtse a veleme- 
nyet az oldal tartalmaval kapcsolatban

On-line office:
https://docs.google.com
(http://toflrx.ru),
(http://www.fengoflice.
com

A felhasznalok az intemetre mentik elektro- 
nikus dokumentumaikat. A dokumentumokat 
tobb felhasznalo is olvashatja es szerkesztheti 
egyidejiileg. A dokumentum tulajdonosa sza- 
balyozza a tobbi felhasznalo jogait
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A 4.7. táblázat folytatása

Tevékenység Web 2.0-äs szolgältatäs Rovid ismerteto

Kognitiv térképek 
létrehozása

Gliffy:
(http://www.gliffy.com),
Bubbl.us
(http://bubbl.us),
Mapul
(http://www.mapmyself.
com)

A felhasználók on-line módban kognitív tér- 
képeket -  bizonyos ismeretteriilet objektumait 
és azok kapcsolatait szemléltetó animált ké- 
peket -  hoznak létre, amelyek szemléletesen 
ábrázolják az adott terület felépítését

Közösen használt
dokumentumok
tárolása

Kozossegi mcdiatarak:
on-line fotötärak 
(http://flamber.ru), 
Közössegi videötärak 
(http://www. rutube .com), 
közössegi 
dokumentumtärak 
(http://www.scribd.com), 
közössegi hangtärak 
Bee.fm
(http://ww w. bee. fm)

A felhasználók a szerveren tarthatják a saját 
dokumentumaikat, címkékkel láthatják el azo- 
kat, on-line olvashatják más felhasználók do- 
kumentumait, nézhetik a képeit, videóit, kom- 
mentálhatják azokat. A fájlok kényelmesen 
kereshetók, kózósen használhatók, más olda- 
lakra integrálhatók

Fäjlcserelök:
(file-hoszting)
(http://www.shareua.
com),
(http://upload.com.ua),
(http://fileshare.in.ua)

A felhasználók a szerverre menthetik fájljaikat. 
A fájlok kiilónbózó típusúak lehetnek és egyedi 
URL-címmel rendelkeznek. Az URL ismereté- 
ben a fájlokat más felhasználók is letólthetik. 
így valósul meg a fájlcsere

On-line naptärak:
(http://www.google.com/
calendar),
(http://calendar.yandex.ru)

A felhasználók a naptárba felvehetnek esemé- 
nyeket egyéni és kozosségi használat céljából, 
figyelmeztetóket kaphatnak az események kó- 
zeledtéról, kommentálhatják az eseményeket

Egyéni és 
kozosségi 
tevékenységek 
szervezése

Szervezok:
(http://organizeit.ru),
(http://www.
businessitonline.com)

Az on-line szervezók naptárból, címtárból, 
jegyzetfiizetból, tervezóból, emlékeztetórend- 
szerból, üzenet- és SMS-küldó rendszerból 
állnak. A felhasználók kózósen használhatják a 
felsorolt eszkózóket

On-line
projektmanagerek:
(http://projects.zoho.com),
(http://www.easyprojects.
net)

Segítségükkel a felhasználók kózós projek- 
teket bonyolíthatnak le, tervezhetik azokat és 
felügyelhetik a végrehajtásukat, kicserélhetik 
véleményüket a folyamatban lévó ügyekkel 
kapcsolatban, jelentéseket készíthetnek
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A 4.7. tâblâzat folytatâsa

Tevekenyseg Web 2.0-âs szolgdltatds Rövid ismertetö

Helymeghatârozâs 
es ütvonaltervezes

(http://maps.google.com),
(http://www.panoramio.
com),
(http://earth.google.com)

A felhasznâlök objektumokat kereshetnek a 
föld felszinen, meghatârozhatjâk azok föld- 
rajzi helyzetet, fenykepeket csatolhatnak, 
kommenteket irhatnak az objektumokhoz, a 
megadott pontokon âthaladö ütvonalat tervez- 
hetnek, megtekinthetik a fbldfelszin mühold- 
kepeit

Kommunikâcio

Blogok (web log -  
webnapl6):
(http://blogosphere.com.
ua),
(http://blogoreader.org.
ua),
(http://blogs.pravda.com.
ua)

A blogok olyan weblapok, amelyeken szeme­
lyes velemenyünket, gondolatainkat fejthetjük 
ki valamely esemenyre, szemelyre, alkotâsra 
vonatkozöan. A bejegyzeseknek sajât URL- 
je van, ezert a keresöszerverek segitsegevel 
kereshetöek. A blogon elvben bârki keszithet 
bejegyzest, amennyiben a blog szerzöje -  a 
blogger -  ezt engedelyezi

Közössegi hâlök:
(http://connect.ua),
(http://www.profeo.ua),
(http://vkontakte.ru),
(http://my.mail.ru)

Ezeken az oldalakon a felhasznâlök közös er- 
deklödesü csoportjai (jellemzöen közös erdek- 
lödesi kör, munkahely, iskola, hobbi köti össze 
öket), kommunikâlhatnak egymâssal. Az ol- 
dalak a regisztrâciö es a kommunikâcio soran 
töltödnek fel tartalommal. A felhasznâlök es a 
bejegyzeseik között keresest vegezhetünk

A Web 2.0 szolgâltatâsok terjedese sajnâlatos mödon ûj problemâk megjelenese- 
vel is jâr. Mivel a szolgâltatâsok hasznâlata könnyen elsajâtithatö, az interneten nagy 
mertekben elterjedt a pontatlan, ellenörizetlen informâciö, ami csökkentette az elekt- 
ronikus forrâsok hitelet. A szerzöi jog megsertese tömegjelensegge vâlt. Az anonim 
velemenynyilvânitâs lehetösege felelötlen megnyilvânulâsokra is lehetöseget biztosit. 
A regisztrâciös adatok lehetöseget biztositanak a szemelyes adatok törvenytelen 
hasznâlatâra.

W iki-projektek

A Web 2.0 szolgâltatâsok között különleges helyet foglalnak el a wiki-projektek. 
Ezek rendeltetese informâciök gyüjtese es strukturâlt târolâsa szerkesztesi es megvita- 
tâsi lehetöseget nyûjtva a felhasznâlök meghatârozott körenek. A legismertebb wiki- 
projekt a Wikipedia webes enciklopedia, amelynek felhasznâlâsâval a 10. osztâlyban 
ismerkedtünk meg.
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A wiki-projektek alapjât az adatbâzisok strukturâlt târolâsât, webes megjeleniteset,
kereshetöseget biztositö wiki-technolögia kepezi, amely az oldalak közötti navigâciöt is
biztositja. A wiki-technolögia a következö lehetösegeket biztositja a felhasznâlöknak:
• szöcikket bârmelyik regisztrâlt felhasznâlö letrehozhat, a szerkesztes es olvasâs joga 

korlâtozhatö;
• minden szöcikknek egyedi neve van a projeleten belül, amely ra mutatö hivatkozâsul is 

szolgâl;
• a szöcikken egyidejüleg több felhasznâlö is dolgozhat;
• megengedett a szöcikk többszöri szerkesztese, a szerkesztes törtenete rögzitesre kerül.
• a vâltozâsok a szöcikk mentesevel egyidejüleg jutnak ervenyre;
• ha a szöcikk tulajdonosânak vagy a projekt vezetöjenek velemenye szerint egy szer- 

kesztesi müvelet rontott a cikk szinvonalân, vissza lehet temi annak elözö vâltozata- 
hoz;

• a felhasznâlö kenyelmesen hasznâlhatö eszközöket kap, amellyel elvegezheti a betü- 
formâzâst, tâblâzatokat, kepeket, egyeb multimediâs objektumokat es 
hiperhivatkozâsokat illeszthet be.

• lehetöseg van a cimkezes alkalmazâsâra, valamint a projekt szöcikkeinek kategöriâkba 
sorolâsâra a kereses megkönnyitese celjâböl;

• egy üj szöcikk letrehozâsa egy mâsik cikkböl kiindulö hivatkozâs letrehozâsâval kez- 
dödik.

4.75. âbra. A Csalâdfa wiki-projekt föoldala



A wiki-technológia segítségével készült az OpenWiki (http://www.openwiki.org. 
ua) ukrán szabad enciklopédia, a Mañean Bíkí (http://www.maidan.org.ua/wiki politi- 
kai enciklopédia, Kijev web-encikopédiája (http://wek.kiev.ua/uk), valamint néhány 
civil szervezet, politikai szervezódés, oktatási intézmény webhelye is. Ilyen a 3anoBÍK¡ 
(http://wiki.ciit.zp.ua -  a Zaporizzsjai terület oktatási intézményeinek webhelye, a 
PoflOBijj (http://uk.rodovid.org családfa-projekt, a Kirovohrádi Vinnicsenkó Állami 
Pedagógiai Intézet webhelye (http://wiki.kspu.kr.ua).

Webes kozosségek

A Web 2.0 technológiák kózósségszervezó ereje azon mérhetó le, mennyire aktívan 
vesznek részt a felhasználók egyes témák megvitatásában, mennyire aktívan kommen- 
tálják az eseményeket, kommunikálnak egymással, figyelik az érdeklódésüknek megfe- 
leló újdonságok megjelenését. Ennek kdvetkezményeként az internet-felhasználók kü- 
lónbózó webkózósségeket alkotnak. A kózósség tagjai kózótt nincs „hivatalos” kap- 
csolat, ezek az emberek nem feltétlenül ismerik egymást személyesen. A vita tárgyára 
irányuló szakmai vagy személyes érdeklódés kóti óssze óket. A webes kózósség célja 
az információcsere, a kózós tanulás, tapasztalatcsere, problémamegoldás.

A webes kózósségeket kíilónbózó tulajdonságok alapján csoportosíthatjuk. A 4.76. 
ábra néhány lehetséges csoportosítást mutat be.

Minden webes kózósségnek megvannak a maga jellegzetességei. A kozosségek kü- 
lónbóznek a tagok korában, foglalkozásában, a webes eróforrások használatában.

4.76. ábra. Webes kózósségek
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A személyes és csoportos kommunikâcıo inrormacios lecnnuiuy

A chates kôzôsségek a tetszôleges témában kommunikálni szeretö fiatalok kôrében 
népszerü. A kôzôsség ôsszetétele gyorsan változik. A kommunikáció legtöbbször az 
aktuális események kommentálására korlátozódik. A kózlemények jellemzöen struktu- 
rálatlanok, tárolásuk rövid idejü. A felhasználónak nines lehetôsége kideríteni, hogy 
zajlott a megbeszélés az alatt az idö alatt, amíg nem volt jelen.

A fórumok kôzôssége általában egy konkrét -  általában szakmai -  téma megvitatá- 
sa céljából jön létre. A vita ideje alatt leginkább a téma felvetojének és a hozzászólók- 
nak a gondolataira reagálnak. A hozzászólások strukturáltak, hosszú ideig tárolódnak, 
áttekinthetoek. A kôzôsségben müködik az aktivitás értékelésének rendszere, a szerzök 
tájékozódhatnak a fórumozók új kôzleményeirôl. A fórumnak van egy etikai szabályza- 
ta, amelynek betartását a moderátorok felügyelik. A fórumozók kôzôssége csekély 
mértékben változik, jellemzöen a témaváltásokhoz köthetö.

A blogok kôzôssége általában a blogger által felvetett, a blog nevében megnevezett 
téma megvitatására szervezödik. A kommunikáció során a kôzôsség leginkább a blog 
szerzöje által tett felvetésekre reagál. A vita legtöbbször lineáris szerkezetü. A hozzá­
szólások hosszú ideig tárolódnak. A kôzôsség tagjai tájékozódhatnak az új hozzászólá- 
sokról. A kommunikáció szabályait és a hozzáférési jogokat a blog szerzöje határozza 
meg. Némely blogok trackback technológiával csatlakoznak egymáshoz. A 
blogszolgáltatók saját belsö mechanizmusaik révén támogatják a blogok kapcsolódása- 
it, ami elösegiti a blogos kôzôsségek szervezôdését. Az ósszekapcsolódó blogokat szo- 
kás blogoszférának nevezni.

A wiki-kôzôsségek általában egy információs eroforrás minoségi feltóltése céljából 
-  az úgynevezett tudásháló létrehozására -  jön létre. A kommunikáció során tisztázzák 
a fogalmakat, kidolgozzák az enciklopédikus és tájékoztató cikkek stílusát, létrehozzák 
a forrásokra mutató hivatkozásokat. A wiki-oldalak gyakran oktatási, távoktatási céllal 
jönnek létre, ami segíti az oktatási kôzôsségek kialakulását. A kôzôsség anyagai jól 
szervezettek, hivatkozásokkal ôsszekôtôttek. A kommunikáció szabályait és a hozzáfé­
rési jogosultságokat a kôzôsség határozza meg.

A kôzôsségi hálók jellemzöen ismeretségi alapon szervezödnek, céljuk az ismeret- 
ségi kör kiszélesítése. A kôzôsséget az egyéni és szakmai érdeklôdés tartja ôssze. A 
kommunikáció gyengén strukturált. A kôzôsség tagjainak státusza és az adminisztrá- 
ció ôsszetételét a tagok aktivitása határozza meg.

Blogok. A blogok típusai
A blogok (webnaplók) lassanként a személyes weblapok alternatíváivá válnak. 

Ahogy a személyes weblapnak, a blognak is célja a személyes véleménynyilvánítás, de 
a blogok esetében a látogatók reakciói, a kapcsolattartás is fontos.

A blog egy kôzleményszalag, amelyekhez a blog olvasói hozzáfüzhetik a saját hoz- 
zászólásaikat. A szerzôi kôzleményeit általában a weblap tetején találjuk, amit a látoga­
tók hozzászólásai követnek (4.77. ábra). A hozzászólásokban multimédiás adatokat is el 
lehet helyezni. Minden hozzászólásnak egyedi URL-je van.

27<



A blog jellemzôi: 
a hozzâszôlâsok rôvidek; 
az informâciôtartalom megüjitâsa rendszeres; 
a szerzô és az olvasôk kôzôtti pârbeszéd; 
hozzâférhetôk az üj témâban tett hozzâszôlâsok;
egy, az ôsszes hozzâszôlâst âthatô gondolât megléte, amire a blog cime utal.
A létrehozâs céljâtôl függôen a blogok lehetnek:
személyesek, amelyek gyakorlatilag a személyes naplô webes vâltozatai, az aktuâlis 
eseményeket és a szerzô véleményét tükrôzik; 
tematikusak, amelyek egy adott téma kôré szervezôdnek;
kereskedelmiek, amelyek célja egy termék vagy szolgâltatâs teijesztése, âltalâban 
reklâmot, termékismertetôket is tartalmaz;
kôzôsségiek -  kollégâk, szervezetek, szervezôdések tagjai kôzôtti kommunikâciô 
bonyolitâsa céljâbôl hozzâk létre;
oktatâsiak -  az oktatâsi folyamat tagjai kôzôtti kommunikâciô céljâbôl hozzâk lét­
re;

3

2

î

(T) Kôzlemények (3) Cim
(2) Navigâciôs sév (4) Feliratkozâs

4.77. àbra. Blogoldal



A kôzlemények típusa szerint megkülônbôzetünk:
• szôveges blogokat, amelyeken tôbbnyire szôveges hozzászólások jelennek meg;
• fotoblogokat -  amelyek fotôgyüjteményeket tartalmaznak;
• zenei blogokat -  amelyek tartalma foleg hanganyag;
• blogcastokat -  amelyeken a jellemzô tartalom a blogger által elmondott 

hanganyagot tartalmazó hangfàjl;
• videoblogokat -  amelyek jellemzô tartalma a videofájl;
• Blogokat a Blog.net.ua (http://blog.net.ua), (http://blogs.mail.ru), (http://blogger. 

corn) és még sok más szolgáltató oldalain hozhatunk létre.

Blogok létrehozása. A bejegyzések publikálása

Vizsgáljuk meg a blog létrehozásának folyamatát a blogger.com szolgáltatás példá- 
ján. A szolgáltatást a Google fiókkal rendelkezó felhasználók vehetik igénybe. A blog 
létrehozása a kovetkezóképpen tórténik:

1. Nyissuk mega http://blogger.com oldalt.
2. Jelentkezzünk be a Google felhasználói adatokkal.
3. Kattintsunk a Létrehozás linkre.
4. Adjuk meg a blog címét (4.78. ábra).

4.78. ábra. Blogger oldal: Adjuk meg a blog címét
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5. Adjuk meg a blog URL-jét az elérhétóség ellenórzése céljából. Az URL http:// 
blognev.blogspot.com, ahol a blognev-et a felhasználó választja ki.

6. Kattintsunk az Elérhétóség ellenórzése hivatkozásra az URL egyediségének el­
lenórzése céljából. Szükség esetén vàltoztassuk meg a blognev-et.

7. Kattintsunk a Tovább linkre.
8. Válasszunk egyet a felajánlott sablonok kôzül és kattintsunk a Tovább linkre.
9. Válasszunk egyet a felajánlott lehetóségek kôzül:

• bejegyzések írása -  hozzáláthatunk az elsó blogbejegyzés létrehozásához. 
Ugyanez tôrténik, ha a Biogolás megkezdése hivatkozásra kattintunk.

• blog személyre szabása -  megvàltoztathatjuk a sablont, a tôrdelést, a szinbe- 
állításokat, betütipusokat stb.

• speciális beállítások -  egyéni domaint hozhatunk létre a bloghoz vagy im- 
portâlhatunk egy létezô blogot.

Ha az elsó lehetóséget vâlasztjuk, akkor megnyilik a Blog neve -  Ùj bejegyzés ablak, 
ahol a blog neve a felhasználó által a létrehozás alatt megadott név (4.79. ábra). Bejegyzés 
létrehozása céljából tôltsük ki a bejegyzés cime mezot, majd irjuk meg a bejegyzés szôve-
gét. Az ablakban található eszkôzôk segitségével a szôveget formâzhatjuk is.

A munkaterület alatt találjuk a Címkék mezót, ahová a bejegyzés tartalmára utaló 
kulcsszavakat írhatunk, amelyek alapján a keresógépek megtalálhatják és indexelhetik a 
bejegyzést.

4.79. ábra. Blogbejegyzés létrehozása
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4.80. ábra. A blog egy oldala

Ha a bejegyzés elkészült, kattintsunk a Bejegyzés kozzététele hivatkozásra. Ha a 
Mentés linkre kattintunk, akkor a bejegyzés mentödik, de még nem kerül publikálásra. 
A szerzö a késobbiek során a megfelelö hivatkozásra kattintva szerkesztheti, bovítheti 
azt. Ha az Elonézet linkre kattintunk, akkor megtekinthetjük a blogbejegyzés elonézeti 
képét (4.80. ábra).

Blog beállítása és adm inisztrálása

Új bejegyzést a blogoldal felsö részében található Új bejegyzés hivatkozásra 
kattintva hozhatunk létre. A külalakot a Tervezés linkre kattintva változtathatjuk 
meg. Mindkét esetben a blogbejegyzés oldalra kerülünk (4.79. ábra), amely több mun- 
katerületböl áll. Minden munkaterület a beállítások egy csoportját tartalmazza 
(4.8. táblázat).

4.8. táblázat. A blogbeállítás munkaterületek rendeltetése

Munkaterület Rendeltetés

Bejegyzések
A szerzö bejegyzéseinek létrehozása, szerkesztése, mentése, elonézete, koz­
zététele

Megjegyzés
Megjegyzések kezelése. A blogger bejegyzéseihez fuzött kommenteket 
megjelölhetjük spamként, részlegesen vagy teljesen törölhetjük
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A 4.8. táblázat fo lyta tása

Munkaterület Rendeltetés

Beállítások A blog cimének megvâltoztatâsa, formâtumânak kialakitasa, a keresoszol- 
galtatâsok engedélyezése, engedélyek beâllitâsa

Tervezés Gadgetek hozzâadâsa, elemek elhelyezésének megvâltoztatâsa, képek, çi­
mek elhelyezése, şablon megvâltoztatâsa

Statisztika A blog tulajdonosânak tâjékoztatâsa a blog vagy az egyes bejegyzések 
olvasâsânak szâmâröl, az olvasôk foldrajzi eloszlâsârôl

A blog olvasása során a megfeleló gombra kattintva átléphetünk a beállítások oldalára: 
a gombra kattintva a beállítások ablakba kerülünk, a ¿ ?  gombra kattintva pedig az 
új bejegyzés írása ablakba.

A blog szerzójének lehetósége van a blog adminisztrálására. A blogot alapértelmezés 
szerint minden internethasználó olvashatja. Új bejegyzést a szerzó tehet kôzzé, amelyet a 
regisztrált felhasználók kommentálhatnak. Ezeket a beállításokat a kovetkezóképpen vál- 
toztathatjuk meg:

1. Nyissuk meg a beállítások oldalt.
2. Kattintsunk a Beállítások ablakban a Megjegyzés fulre.
3. Állítsuk be, hogy a felhasználók csoportjai kôzül a Kik írhatnak bejegyzést.
4. Kattintsunk az Engedélyek fulre (4.81. ábra).

4.81. ábra. Az Engedélyek munkaterület



5. A Szerzök hozzâadâsa hivatkozâsra kattintva bövitsük a szerzôk kôrét. Név és 
e-mail cim megadâsa kötelezö.

6. Az Olvasôk részben beâllithatjuk, kiknek engedélyezzük a blog olvasâsât.

( k ) Ellenôrzô kérdések

1*. Milyen technolôgiâk képezik a Web 2.0 szolgâltatâsok alapjât? Mi ezeknek a technolô- 
giâknak a lényege?

2*. Milyen jellegzetességei vannak a Web 2.0 szolgâltatasoknak?
3 \ Milyen tipusai vannak a Web 2.0 szolgâltatasoknak a felhasznâlôk tevékenysége sze- 

rint?
4*. Mivel magyarâzhatjuk a Web 2.0 népszerüségét?
5*. Milyen problémâkkal jâr a Web 2.0 elteijedése?
6°. Milyen lehetôségeket biztosit a wiki-technolôgia?
7 \ Milyen ismertetôjelek alapjân csoportosithatjuk a webes kôzôsségeket?
8°. Mi a blog?
9*. Mi az oka a blogok népszerüségének? Miért tekinthetjük a blogot a személyes weblap 

altemativâjânak?
10*. Hogyan csoportosithatjuk a blogokat? Mik az egyes csoportok jellemzôi?
11°. Milyen webhelyeken hozhatunk létre blogokat?
12*. Ismertessük a blog létrehozâsânak môdjât a blogger.com oldalon.
13*. Hogy hozunk létre üj bejegyzést?
14*. Milyen beâllitâsai vannak a blognak?
15*. Milyen engedélyeket adhat a felhasznâlôknak a blog adminisztrâtora?

«% Végezzük el a feladatokat!

1*. Ismerkedjünk meg a Wikipédia (http://uk.wikipedia.org), a Flickr (http://www.flickr. 
corn), a Google Earth (http://earth.google.com) oldalakkal! Hatârozzuk meg, melyik 
oldalra milyen technolôgia jellemzö! Tôltsük ki a tâblâzatot!

Technolôgia Wikipédia Flickr Google Earth

Web mint platform

Mash-up

Kollektiv agy

Folkszonömia
Web-hirügynôkség

Kôzôsségi hâlô
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2*. Állapitsuk meg, milyen ôsszefïiggés áll fenn a Web 2.0 szolgáltatások és az emberi 
tevékenységek között!

Web 2.0 szolgáltatások

A Kozosségi értékelés

B Projektmenedzserek

C Kôzôsségi keresoszolgáltatások

D Kozosségi médiatárak

E Wiki-projektek

F Geoszolgáltatások

G Blogok

Tevékenységek

1 Adatkeresés

2 Közös tartalomfejlesztés

3 Dokumentumok tárolása

4 Kollektiv hivatkozáslista kezelése

5 Helymeghatározás

6 Kommunikáció

7 Közös projektek

3*. A 4.7. táblázat adatainak alkalmazásával hozzuk létre a Web 2.0 szolgáltatások hierar- 
chia-diagramját!

M  4. Hasonlítsuk össze a Családfa (http://uk.rodovid.org) és a Kijev web-enciklopédiája
(http://wek.kiev.ua/uk) wiki-projekteket! Töltsük ki a 4.9. táblázatot!

4.9. táblázat

Kérdés /. projekt 2. projekt

Milyen anyagok vannak bemutatva?

Milyen eszközökkel van a téma bemutatva?

Milyen eszközök szolgálnak az oldalak közötti navigációra?

Milyen segítséget kapunk a webhely használatához?

Milyen eszközökkel szerkeszthetjük a szócikkeket?

Kell-e regisztrálni az oldal szerkesztöinek?

Hogy tekinthetö meg a kezelés tôrténete?

Milyen eszközökkel hozhatunk létre új szócikket?

Hogy van megszervezve a szócikkek megvitatása?

Szükséges-e regisztrálni a megvitatás résztvevoinek?

Mikor tôrtént a webhely utolsó frissítése?

http://uk.rodovid.org
http://wek.kiev.ua/uk
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^  5*. Hasonlitsuk össze az EKoArpoBiwi (http://agrowiki.nubip.edu.ua) és <J>apıvıaueB-
THMna ennHKMone.ua (http://www.pharmencyclopedia.com.ua) weboldalakat! Tölt- 
sük ki a 4.9 táblázatot!

6*. Töltsük ki webes kôzôsségeket osszehasonlító táblázatot.

Tulajdonsâg
Kôzôsség

Chat Forum Wiki Blog Kôzôsségi
haló

Létrehozâs célja

Az anyagok târolâsânak ideje

Az anyagok strukturâltsâga

A tagok aktivitâsânak értékelése

Ki állítja fel a kommunikáció 
szabâlyait

Hozzâférés korlâtozâsa

Tájékozódási lehetôség a változásokról

Keresési lehetôségek

A kôzôsség minden tagja szerkesztheti 
az információs anyagokat

(JJ 7*. Hozzuk létre a blogok osztâlyozâsânak hierarchia-diagramjât!
8*. Vizsgâljuk meg a (http://blogosphere.com.ua) webhelyet! Értékeljük a blog arculatât, 

szerkezetét, a bejegyzéseket, a kommcnteket! Hatârozzuk meg, milyen lehetôségeket 
hasznâlnânk szivesen a sajât blogunkban!

9*. Hozzunk létre sajât blogot a http://blogger.com webhelyen! A blog témâja legyen az ott- 
honi âllattartâs! Alkalmazzuk a Vizjel sablont! Helyezzünk el bejegyzést azokrôl az âl- 
latokrôl, amelyeket szeretnénk otthonunkban tartani! Kôzôljük a blog cimét a tanâ- 
runkkal!

10°. Îtjunk a blogra egy bejegyzést a barâtunk kedvenc âllatârôl!
11*. Vâltoztassuk meg a blog beâllitâsait: a cimben ismertessük a blog céljât, és helyezzük 

ott el egy hâziâllat fotôjât a (TeMa 4\3aB ;rannn 4.10\TBapunH) mappâbôl! Adjunk 
egy gadgetet a statisztikâhoz! Vâltoztassuk meg a hâttérszint és a gadgeteket helyez­
zük el a kôzleményektôl balra!

12*. Vâltoztassuk meg a hozzâférést a blogunkhoz! Kommentâr elhelyezését engedélyezzük 
mindenkinek, a névtelen felhasznâlôknak is, engedélyezzük bejegyzés irâsât a tanâ- 
runknak. Küldjünk tanârunknak erre felkérést e-mail-ben!

13°. Olvassuk el az osztâlytârsunk blogjât, és irjunk abba egy kommentet!
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m  19. szdmü gyakorloti munka Sajât blog létrehozâsa és mükôdtetése

Figyelem! A szàmitôgéppel végzett munka sorân tartsuk be a munkavédelmi és higiéniai sza- 
bâlyokat!

Hozzunk létre blogot a http://blogger.com webhelyen!:
1. A blog témâja legyen a leendô szakmânk és ezt fejezze ki a blog cime is!
2. Alkalmazzunk egy tetszôleges sablont!
3. Helyezzünk el a blogon egy bejegyzést a leendô szakmânkrôl!
4. Vâltoztassuk meg a blog beâllitâsait:

a) a cimben iijuk le a blog rendeltetését;
b) helyezzük el a blogon a szakma attribûtumait a TeMa 4\ilpaKTHHHa 19\ilpo<J>eciï; 

mappâbôl;
c) helyezzünk el a cim alatt egy Kereso gadgetet;
d) vâltoztassuk meg a blog szerkezetét. Helyezzük el a gadgeteket két oszlopba a bejegy- 

zésektôl jobbra, illetve balra.
5. Irjunk a blogra egy bejegyzést szüleink, ismerôseink szakmâjârôl!
6. Vâltoztassuk meg a felhasznâlôk jogosultsâgait:

a) a blogra csak a Google felhasznâlôk helyezhetnek el bejegyzéseket;
b) a blogot csak az âltalunk kivâlasztott felhasznâlôk olvashassâk. Kéijük fel erre néhâny 

osztâlytârsunkat;
c) kéijük fel a tanârunkat, hogy legyen a blog egyik szerzôje.

4.11. Dokumentumok közös kezelése

9

2.

3.
4.
5.

Milyen Web 2.0 szolgáltatásokat ismerünk? Ezek közül melyek szolgàlnak a 
felhasznâlôk közötti kapcsolattartás megszervezésére?
Mire szolgàlnak az online office-ok? Milyen lehetoségeket nyûjtanak?
Milyen Google szolgáltatásokat ismerünk? Jellemezzük ezeket!
Mi a regisztrációs bejegyzés? Milyen szolgáltatások alkalmazzák?
Milyen szabályokhoz keli tartsuk magunkat a chat-en és a fôrumon?

A kollektív együttmükodés eszközei

Az internet elterjedése az együttmüködö csoport fogalmának kardinális változását 
hozta magâval. Különbözö országokban élo, más-más szervezetekben tevékenykedo 
emberek dolgozhatnak közös projekteken, hozhatnak létre közös dokumentumokat. Ma 
mâr nem számít különlegesnek az olyan alkalmazott, aki nem jelenik meg a munkahe- 
lyén, hanem otthon végzi el a munkáját. Vannak, akik utazás közben szemináriumo- 
kon, konferenciákon vesznek részt.

http://blogger.com


Ma mär nem ritkasäg, hogy különbözö irodäkban, epületekben dolgozö munkatär- 
sak közös Projekten dolgoznak. Ilyen esetekben a projekt resztvevöi virtuälis irodät 
hoznak letre, ahoi a közös hasznälatü dokumentumokat tartjäk. Az ilyen szervezet let- 
rehozäsa sorän az egyik legnagyobb problema a közös hasznälatba kerülö dokumentu- 
mok eleresenek es a projekt resztvevöi közötti kommunikäciönak megszervezese. Erre 
a celra a mär megismert eszközök -  elektronikus posta, chat, üzenetküldö szolgältatä- 
sok, Web 2.0 szolgältatäsok -  hasznälhatök.

Leteznek speciälisan a kollektiv munka megszervezesere szolgälö szoftvereszkö- 
zök, peldäul a Google Wave, a 12Sprints, a Sharepoint, a Novell Pulse, az IPI.Ma- 
nager, a Feng Office, a Microsoft Office Groove 2007. Ezeknek az eszközöknek meg 
nines közismertsegnek örvendö neve, leginkäbb a kollektiv együttmüködes eszközei- 
kent emlegetik ezeket. Ezek az eszközök a viläghälön es a helyi hälözatban egyaränt 
hasznälhatök.

A kollektiv együttmüködes eszközeinek rendeltetese a következö:
• a esoport közös eröforräsai elerhetösegenek biztositäsa;
• a esoport tagjai közötti kommunikäciö biztositäsa;
• a munka koordinäläsa es dokumentäläsa.

A közös m unka megszervezese a Microsoft Office 
Groove 2007 segitesegevel
A kollektiv munka es a virtuälis iroda megszervezesenek egyik eszköze a Microsoft 

Office Groove 2007, ami a Microsoft Office 2007 resze.
Segitsegevel online talälkozökat szervezhetünk meg, közös projektek megbeszeleset 

bonyolithatjuk le, fäjlokat toväbbithatunk közvetlenül az egyik szämitögepröl a mäsikra, 
dokumentumokat tarthatunk közös tärhelyen, amelyek automatikusan frissülnek a esoport 
tagjainak munkäja sorän. A program segitsegevel täjekozödhatunk a resztvevök online je- 
lenleteröl, täjekozödhatunk a resztvevökröl, üzeneteket küldhetünk nekik. A program 
azonnali üzenetküldest, esevegest es közös dokumentumkezelest is lehetöve tesz. A reszt­
vevök együttmüködese az ügynevezett munkaterületen törtenik, a közös dokumentumok 
egy zönäban koncenträlödnak. A program müködesehez elengedhetetlen az internet.

A programot a Start => Minden program => Microsoft Office Microsoft Office 
Groove 2007 paranccsal törtenik.

Ha a programnakt elöször inditjuk, elindul a Fiökkonfiguräciö varäzslö, amelynek 
ablakäban a következö lepeseket keil megtenni:

1. Ki keil välasztani, hogy üj Groove fiökot kivänunk-e letrehozni, vagy egy mär lete- 
zöt kivänunk hasznälni!

2. Meg keil välaszolni azt a kerdest, hogy rendelkezünk-e Groove konfiguräciös köd- 
dal! Amennyiben nem, välasszuk a Nem rendelkezem Groove fiök konfiguräläsä- 
ra szolgälö köddal beällitäst.

3. Adjuk meg a felhasznälö nevet, e-mail cimet es jelszavät.
4. Adjuk meg a hozzäferes mödjät! Ha lehetseges, engedelyezzük a hozzäferest mä- 

soknak, ez megkönnyiti a Groove hasznälatät.

.11BJ1 .(yropewa.)
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Ha nem elöször inditottuk a programot, akkor a program inditâsa utan meg keli adni a 
felhasznâlö fiökjânak jelszavât.

Belepes utan a megnyilik a 4.82. abran lâthatö ablak, amelyben a Munkaterületek, 
Kapcsolatok es Szokâsos feladatok területeket talâljuk.

I . I »...
flaHe/ib aanycKy - Microsoft Office
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____________________
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4.82. âbra. A Microsoft Office Groove 2007 indulöablaka

A munkaterület a felhasznâlök egyike âltal letrehozott hely, amelyet a partnerek a 
közös dokumentumok elhelyezesere es a munka soran felmerülö kerdesek megvitatâsâ- 
ra hasznâlnak. Sokban hasonlit egy chat-szobâra. A Groove 2007-ben hâromfele mun­
katerület hozhatö letre, amelyek az elerhetö dokumentumok tipusaiban különböznek 
egymâstöl:

• Normal -  a tagok virtuâlis kommunikâciös közege, amely közös hasznâlatü fâjlok 
elhelyezeset is lehetöve teszi;

• Fâjlmegosztâs -  mappa a tagok egyikenek szâmitögepen, amelyet a csoport 
közösen hasznâl;

• Şablon -  olyan munkaterület, amelyet a csoport tagjai a következö cellal 
hasznâlnak:
0 Rajztdbla -  közös rajzterület;
0 Jegyzettömb -  szövegszerkesztö, amelyet a csoport minden tagja hasznâlhat;



° Naptár -  fontos dátumok megjelolése, ütemtervek készítése;
° Vitafórum -  részletes megbeszélés a munkaterületek többi tagjával;
° Képek -  grafikus elemek és képek megosztása;

Értekezletek -  napirendek és teendök kiosztása, jegyzökönyvek rogzítése.
A munkaterületet létrehozó tag a munkaterület Vezetöje. Ö hívja meg vagy zárja ki 

a csoport tagjait, csatol vagy töröl munkaeszközöket, változtatja meg a tagok szerepkö- 
rét, irányítja a munkaterület mükodését. A többi felhasználó vagy Résztvevo vagy Ven- 
dég lehet. A résztvevónek joga van új munkaeszközöket csatolni és új felhasználókat 
meghívni. A vendég részt vehet a vitákban és dolgozhat a közös dokumentumokon.

A munkaterület létrehozása a kovetkezoképpen torténik:
1. A Kezdöpanelen kattintsunk az Új munkaterület linkre.
2. Válasszuk ki a munkaterület típusát {Normál, Fájlmegosztás, Sablón).
3. Adjunk nevet a munkaterületnek.
4. Kattintsunk az OK gombra.
A létrehozott munkaterületet a nevére duplán kattintva nyithatjuk meg. A 4.83. áb- 

rán egy normál munkaterületet láthatunk, ahol a felhasználóknak két eszköz áll rendel- 
kezésre: a Fájl és a Vitafórum, amelyek ikonjait az ablak alján találjuk (10, 9).

Az ablak felsö részében találjuk a menüt (2), az eszkoztárat (3), a jobb oldalán a 
munkaterület tárolási szerkezetét (4), a kozepén pedig a mappák taralmát (5). A munka­
terület eszközeinek segítségével új fájlokat helyezhetnek el a közös területen.

Az ablak jobb oldalán láthatjuk a csoport tagjait, akik három kategóriához tartoz- 
hatnak:
• A munkaterületen aktívak -  akik éppen dolgoznak a munkaterületen;
• Online -  akik az intemeten tevékenykednek, de a munkaterületen aktuálisan nem ak­

tívak;
• Offline -  azok a csoporttagok, akik jelenleg nem aktívak az intemeten.

A Chat (7) panel a szöveges kommunikációt teszi lehetové, az Altalános feladatok 
(8) pedig azokat müveleteket tartalmazza, amelyek a csoport számára elérhetoek.

A munkaterület létrehozása után meghívókat kell szétküldeni a csoport megszerve- 
zése céljából. Tag csak az lehet, akinek a számítógépén telepítve van a Groove, re- 
gisztrálva van és természetesen van internet-kapcsolata.

Új tagokat úgy hívhatunk meg, ha az ablak aljában található mezóbe beírjuk annak 
e-mail-címét és a Küldés gombra kattintunk. A megnyíló párbeszédablakban (4.84. 
ábra) ki kell választani a szerepkört, majd meg kell nyomni a Küldés gombot. Ha a szá- 
mítógépünkhoz van mikrofon csatlakoztatva, a | •  1 gombra kattintva hangüzenetet 
vehetünk fel és küldhetünk el.

Ahogy a meghívó eljutott a címzetthez (a felhasználó elindította a Groove-ot és 
csatlakozott az internethez), a Groove a képernyo jobb alsó sarkában megnyíló ablak- 
ban tájékoztatja öt a meghívásról. A meghívás elfogadása után a program a küldöt ha- 
sonló módon tájékoztatja. Az új felhasználó számítógépén megnyílik a Groove ablaka 
az új munkaterület tartalmával. A meghívást elfogadó felhasználók nevét a Munkacso- 
port tagjai listán találjuk.
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A továbbiakban a munkacsoport tagjai szöveges üzeneteket válthatnak, közös fájlo- 
kat hozhatnak létre és szerkeszthetnek, megváltoztathatják a munkaterület felületét. A 
változások automatikusan mentödnek a munkaterületen és azokat a tagok is megkap- 
jàk. Ez a folyamat a Groove mappák szinkronizálása. Ha a csoport valamely tagjának 
nines online, a változásokat azonnal fnegkapja, amint online lesz.

Vizsgáljuk meg tüzetesebben a normál munkaterületen dolgozó csoport munkáját.
A Fájlok fül eszközeivel mappákat hozhatunk létre, objektumokat másolhatunk, tö- 

rölhetünk és helyezhetünk át a munkaterületen. Ehhez csak a csoport vezetejének van 
joga.

A többi felhasználónak csak dokumentumok elhelyezésére van joga. Ezt a követke- 
zôképpen teheti meg:

1. Kattintsunk a Fájl fülre.
2. Nyissuk meg a szükséges mappát.

3. Kattintsunk a Fájl hozzáadása eszközre.

4. A megnyíló párbeszédablakban válasszuk ki a helyi gép egy fájlját.

5. Kattintsunk a Megnyitás gombra.
A fájl megjelenik a munkaterületen. Automatikusan megtorténik az adatok szinkro­

nizálása. A tagok megnyithatják és szerkeszthetik a fájlt. Szerkesztés után a megnyíló 
párbeszédablakban jóvá kell hagyni a változtatások mentését, és amennyiben szükséges, 
meg kell adni az új fájl nevét. Ha egyidejüleg több tag is dolgozik a fájlon, a változások 
eltéró sorozatszámú verziószámú változatokba lesznek mentve.

A fájlnevek mellett látható $  jel arról informálja a felhasználót, hogy még nem te- 
kintette meg a dokumentum legújabb változatát.

4.85. ábra. A Vitafórum ablak
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A normál munkaterületen a kózós munka másik eszkóze a Vitafórum (4.85. ábra). 
A panel eszkozei lehetóvé teszik a hozzászólások létrehozását, torlését és rendezését. 
Az eszkóz használata, a hozzászólások kezelése ugyanolyan, mint a fórumokon.

Az új téma létrehozása a kóvetkezóképpen tórténik:
1. Nyissuk meg a Vitafórum fület.
2. Kattintsunk a Létrehozás gombra, majd válasszuk a Téma parancsot.
3. íijuk be a téma nevét és a hozzászólás szóvegét.
4. Kattintsunk a Mentés gombra.

Választ a kóvetkezóképpen küldhetünk:
1. Nyissuk meg a hozzászólást.
2. Kattintsunk a Létrehozás gombra, majd a Válasz parancsra.
3. íijuk be a válasz szóvegét.
4. Kattintsunk a Mentés gombra.
A csoport tagjai cseveghetnek is egymással. E célból nyissuk meg a munkaterület 

Chat ablakát. A Kibontás Q  gombra kattintva egy külón chatablakot nyithatunk 
(4.86. ábra). A chat használatának szabályait már ismerjük.

A munkaterületen az Eszkóz hozzáadása gombra kattintva új eszkózóket (Kép, 
Naptár, Rajzeszkózók) helyezhetünk el.

Ha a csoport tagjának számítógépén Fájlmegosztás munkaterületet hozunk létre, 
akkor annak kezelése az Intézó segítségével tórténik. A Groove a munkaterületen el- 
helyezi az Intézó ablakát és a Mappák szinkronizálása gombot. Ez utóbbira kattintva 
megnyílik a Feladatok szinkronizálása panel (4.87. ábra). A panel segítségével meg- 
nézhetjük, kik dolgoznak a munkaterületen, új felhasználókat hívhatunk meg, új szá- 
mítógépeket adhatunk a csoporthoz, amelyeket szinkronizálhatunk a munkaterülettel.

4.86. ábra. A kibontott Chatablak

U
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4.87. âbra. A Feladatok szinkronizàlésa panel

Az online dokum entum csere eszközei

A csoport dokumentumainak közös kezelését az Online Office néven ismert on-line 
szolgâltatâs segitségével is végrehajthatjuk. A technolögia minden felhasznâlônak kényel- 
mes hozzâférést biztosit a közös dokumentumokhoz, amelyek nem egy helyi szâmitôgé- 
pen târolôdnak, hanem egy hâlôzati gépen, ezért azok bârmikor és bärhonnan hozzâfér- 
hetök.

A szolgâltatâs minden, a hagyomânyos office programoktôl elvârt dokumentum- 
kezelö eszközt biztosit, szövegszerkesztö, tâblâzatkezelô, prezentâciôkészitô, adatbâ- 
zis-kezelö, szervezö- és naptârszoftvert tartalmaz. Az on-line office minden, az in- 
ternethez kapcsolôdô felhasznâlô szâmâra hozzâférhetô, operâciôs rendszertöl füg- 
getlenül.

Az online office szolgâltatâsai ingyenesek, bâr egyes szolgâltatâsok lehetnek fize- 
tosek is. A Microsoft Office Groove 2007-tel szemben a felhasznâlô szâmitôgépére 
semmilyen szoftvert nem szükséges telepiteni. Az on-line office szolgâltatâsait a 
bôngészô segitségével hasznâlhatjuk.

Az ingyenes online office szolgâltatâsok kôzül a Google dokumentumok a leg- 
népszerübbek. Dokumentumainkat létrehozhatjuk a www.docs.google.com 
webhelyen, de feltölthetjük a helyi szâmitôgéprol is. A dokumentumokat a Google 
online dokumentumtârâba mentve, bârmely internet-felhasznâlô hozzâjuthat, akinek 
ezt engedélyezzük.
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Google dokum entum ok közös kezelése

A Google dokumentumok kezelését a Google Dokumentumok on-line szövegszer- 
kesztö, a táblázatkezelo, prezentációkészító, rajzszerkesztö és ürlapkészíto alkalmazá- 
sok segítségével végezzük.

A dokumentumokat létrehozásuk után a rendszer néhány másodpercenként automa- 
tikusan menti, minden változtatás rogzítésre kerül, ugyanúgy használhatjuk a visszavo- 
nás és az újra müveleteket, mint a megszokott szövegszerkesztökben. A felhasználók 
valós idöben szerkeszthetik a dokumentumokat, vagyis az egyik felhasználó által elvég- 
zett változtatásokat a másik, ugyanazt a dokumentumot szerkesztö felhasználó azonnal 
látja.

A dokumentumot egyidejüleg 200 felhasználó szerkesztheti, akikkel a dokumentum 
létrehozója osztja meg a dokumentumot. A meghívott felhasználó jogosultságai az 
alábbiak lehetnek:
• szerkesztheti az elemeket -olvashatja és szerkesztheti a dokumentumokat, letöltheti

azokat a saját számítógépére, más felhasználókat hívhat meg;
• olvashatja az elemeket -  olvashatja a dokumentumokat és letöltheti azokat a saját

számítógépére.
A Google dokumentumokra egy sor korlátozás van érvényben, amelyek a fájlok 

méretére, formátumára, mennyiségére vonatkoznak. Ezekkel a korlátozásokkal a 
www.docs.google.com webhelyen ismerkedhetünk meg, ha a Feltoltés gombra kat- 
tintunk.

A Google dokumentumokat a Google fiókkal rendelkezök használhatják. A fiók 
létrehozásának módjával fentebb már megismerkedtünk. \

A Google dokumentumokhoz a kôvetkezôképpen férhetünk hozzá:
1. Nyissuk meg a Google webhelyet (www.google.com.ua).
2. Kattintsunk a képemyo jobb felsö sarkában található Belépés gombra.
3. Adjuk meg az azonosítónkat és a jelszavunkat.
4. Kattintsunk a Továbbiak gombra.
5. Kattintsunk a Dokumentumok linkre. Megnyílik a Google dokmentumok fö- 

oldala.
A Google dokumentumok fóoldala (4.88. ábra) három részre van felosztva. Az ab- 

lak bal oldala tartalmazza a navigációs elemeket és a megosztott dokumentumok listá- 
ját. A navigációs sáv felett találjuk az Új létrehozása gombot (erre kattintva a beépített 
szoftvereszközök segítségével hozhatunk létre új dokumentumot) és a Feltoltés gombot 
(amely a helyi gépen tárolt dokumentumok feltôltésére és konvertálására ad lehetosé- 
get). Az ablak kozépsó részét az aktuális tároló tartalomjegyzéke foglalja el. E lista fe­
lett találjuk meg a szürö és rendezö eszközöket, valamint a Dokumentumok, Képek és 
videók és a További beállítások gombokat. Jobboldalt a kiválasztott elem tulajdonsá- 
gait, valamint az azok megváltoztatására szolgáló eszközöket találjuk.

Belépés után a Fooldalra kerülünk, amely a tárolón található összes elem rendezett 
listáját tartalmazza. Ha jobb gombbal kattintunk az elem nevére, a megnyíló helyi 
menú segítségével törölhetjük, átnevezhetjük az elemet, beállíthatjuk a hozzáférési 
jogosultságokat.

http://www.docs.google.com
http://www.google.com.ua


A személyes és csoportos kommunikáció információs technológiái

4.88. ábra. A Google dokumentumok ablak

Új Google dokumentumot a kôvetkezoképpen hozunk létre:
1. Kattintsunk az Új létrehozása gombra.
2. Válasszunk dokumentumtípust: dokumentum, táblázat, prezentáció stb.
3. Hozzuk létre a tartalmat.
A létrehozott fájlt menteni nem keli, amiröl a Mentve feliratú gombra tekintve is 

meggyözödhetünk.
A helyi számítógép egy fájlja feltôltésének módja:
1. Kattintsunk a Feltoltés gombra.
2. Kattintsunk a Fájlok linkre.
3. Válasszuk ki a feltöltendö fájlt.
4. Szükség esetén kattintsunk a További fájlok feltôltése gombra.
5. Állítsuk be a konverzió típusát.
6. Állítsuk be, melyik gyüjteményben szeretnénk elhelyezni a fájlt.
7. Állítsuk be a felhasználói jogosultságokat.
8. Kattintsunk a Feltoltés gombra.
9. Szükség esetén kattintsunk a További dokumentumok feltôltése linkre.
Bizonyos ido elteltével a fájl felkerül a feltöltött dokumentumok listájára.
A felhasználó a dokumentumok rendezett tárolása céljából gyüjteményekbe sorol- 

hatja azokat. Új gyüjteményt így hozhatunk létre:
1. Kattintsunk az Új létrehozása gombra.
2. Válasszuk ki a Gyüjtemény objektumot.



3. Adjuk meg a gyüjtemeny nevet.
4. Kattintsunk az OK gombra.
Az objektumot äthüzässal helyezhetjük ät egy mäsik gyüjtemenybe. Az objektumo- 

kat a helyi menü Äthelyezes a kukäba paranccsal törölhetjük.
Minden Google dokumentum eseteben lehetöseg van annak több felhasznälö ältali 

közös szerkesztesere. E celböl:
1. Kattintsunk a helyi menü Megosztäs linkjere.
2. Välasszuk a Megosztäs hivatkozäst. Megnyilik a 4.89. äbrän läthatö ablak.
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3. A Kinek van hozzäferäse területen läthatjuk azoknak a felhasznälöknak a listä- 
jät, akiknek mär van hozzäferese a fäjlhoz.

4. A Mödositäs hivatkozäsra kattintva beällithatjuk, hogy a fäjl:
1) Nyilvänos legyen az interneten; a link birtokdban bärki hozzäferhessen; ma- 

radjon privat haszndlatban.
2) Szükseg eseten szabälyozzuk a szerkesztesi hozzäfereseket.
3) Kattintsunk a Mentis gombra.

5. Irjuk be a Szemälyek hozzaadasa mezöbe az üj felhasznälök e-mail-cimeit.
6. Kattintsunk a Kesz gombra.
A hozzäferest ügy is engedelyezhetjük, hogy tudatjuk velük a fäjlra mutatö linket 

(az ablak felsö reszeben läthatjuk).
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4.89. äbra. A Megosztäs beällitäsa pärbeszedablak
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A közös használatú dokumentumokat a felhasználók valós idöben szerkeszthetik. 
Mindenki kommentárokat füzhet ezekhez, ha a kijelöl egy szôvegrészt, majd végrehajt- 
ja a Beszürás -  Megjegyzés parancsot. Szükség esetén vissza lehet vonni az egyes fel­
használók változtatásait. A dokumentum szerkesztése során láthatjuk, ki dolgozik még 
a dokumentummal. Ezt az információt a menüsor fölött találjuk.

A Windows Live egy ingyenes online szolgáltatás, amelynek segítségével a fel­
használók kommunikációját, a felhasználók közötti információcserét, a multimédi- 
ás dokumentumok közös használatát, internetes táro- \A /¡n H n \A /c  I ¡v/o 

lását biztosíthatjuk. A Windows Live 20 szolgáltatást integ- V v ir iQ O W S  L IV 6  
rál. A program szerzöinek jelszava: „Az internet összes lehetôségét ide gyüjtöttük” volt. 
A szolgáltatás részben internetes, másik részét a helyi gépen használhatjuk.

A Windows Live webhelye a www.live.com.

1*. Mit jelent a dokumentumok közös kezelése?
2 \ Jellemezzük a felhasznâlôk közös munkâjât lehetové tevö szoftvereket!
3*. Milyen szoftvereszközök teszik lehetové a közös projektkezelést? Jellemezzük a fel­

hasznâlôk kommunikâciôs lehetôségeit!
4°. Mi a virtuâlis iroda? Mi a rendeltetése?
5*. Milyen szolgâltatâsokat biztosit a Microsoft Office Groove 2007?
6*. Ismertessük a Google dokumentumok szolgâltatâst!
7*. Miben különbözik a Google dokumentumok hasznâlata a Microsoft Office Groove 

2007-töl?
8°. Mi a Microsoft Office Groove 2007 munkaterület? Milyen lehetôségeket biztosit?
9°. Milyen lehet a felhasznâlô hozzâférése a Microsoft Office Groove 2007 közös doku- 

mentumokhoz? Milyen lehetôségeket biztosit?
10°. Milyen korlâtozâsok vonatkoznak a Google dokumentumokra?
11°. Milyen fâjlokat hozhatunk létre a Google dokumemtumokban?
12*. Mit jelent a közös projektkezelés?

<% Végezzük el a fe ladatokat!

1*. Inditsuk el a Microsoft Office Groove 2007-et:
1) Hozzunk létre sajât fiökot!
2) Hozzunk létre egy Hobbim nevü Normâl munkaterületet!
3) Keressünk az intemeten hasonlô témâjû képeket, és mentsük a munkaterületre!
4) Hozzunk létre egy dokumentumban hivatkozâslistât azokra az eröforrasokra, ahon- 

nan a képek szârmaznak!
5) Helyezzük el a dokumentumot a munkaterületre!
6) Hivjuk meg néhâny osztâlytârsunkat a munkaterületre!
7) Küldjünk üzenetet a felhasznâlôknak, amelyben kéijük ôket, hogy vizsgâljâk meg a 

munkaterület anyagait, és nyilvânitsanak arrôl véleményt a Vitafôrumon!
8) Fogadjuk el osztâlytârsaink meghivâsât a közös munkâra!
9) Nyissuk meg az osztâlytârsak munkaterületét, és ismerkedjünk meg anyagaikkal!

http://www.live.com


10) Îijuk meg véleményünket a Vitaförumra!
11) Tekintsiik meg az osztâlytârsaink véleményét a vitaförumon!
12) Keressünk közöttük olyanokat, akiknek a hobbija hasonlô a miénkkel!
13) Hozzunk létre velük egy közös prezentâciôt a hobbinkröl!
14) Készitsiink a prezentâciôhoz 3 diât, és mentsük azt a munkaterületre!
15) Küldjünk üzenetet a résztvevôknek azzal a kéréssel, hogy bôvitsék a prezentâciôt a 

sajât diâikkal!
16) Îrjuk a sajât linkjeinket a csoporttag hivatkozâslistâjâhoz, és mentsük azt a munka­

területre!
17) Tekintsük meg a közösen készitett prezentâciôt!
18) Küldjünk a munkatârsainknak köszönetet a munkâjukért!
19) Zâijuk be a Microsoft Office Groove 2007-ot.

2*. Nyissuk meg a Google webhelyet:
1 ) Keressük meg a Google Dokumentumok szolgâltatâst!
2) Hozzunk létre Otthonom mappât, és engedélyezzük minden felhasznâlônak a hoz- 

zâférést!
3) Keressünk az intemeten képeket vidékünk ismert helyeirôl és mentsük a mappânk-

ba!
4) Hozzunk létre egy dokumentumot a képek forrâsaira mutatô hivatkozâsokkal és 

mentsük azt a mappânkba!
5) Készitsünk a prezentâciôhoz 3 diât, és mentsük azt a munkaterületre!
6) Küldjünk a csoporttagoknak e-mailben meghivâst a közös prezentâciô készitésére!
7) Fogâdjuk el osztâlytârsaink hasonlô meghivâsait.
8) Nyissuk meg osztâlytârsaink prezentâciôit és helyezzük el azokban a sajât diâinkat!
9) Iijuk hozzâ az osztâlytârsaink hivatkozâsaihoz a sajâtjainkat!
10) Nyissuk meg a közösen készitett prezentâciôt!
11) Küldjünk a csoporttârsaknak köszönetet a munkâjukért!
12) Zârjuk be a Google fiôkunkat!

0  20. szdmü gyakorlati munka Közös projekt létrehozâsa

Figyelem! A szâmitôgéppel végzett munka sorân tartsuk be a munkavédelmi és higiéniai sza- 
bâlyokat!

Készitsünk közös projektet a következö témâk egyikében: „Iskolânk”, „11. osztâly”, „Tanâ- 
raink”, „Leendö szakmâm”, „Hol tanuljunk tovâbb”.

A projekt lebonyolitâsa céljâbôl:
1. Alkossunk 3-4  fôs csoportokat!
2. Beszéljük meg a csoportban a vâlasztott témât, osszuk szét a feladatköröket!
3. Készitsük el a projekt összetevöit: plakâtokat, hataridönaplökat, hirleveleket, vi- 

deôkat, hanganyagokat, publikâciokat stb. a rendelkezésre allô szoftvereszközök 
segitségével!

4. Hozzunk létre a Microsoft Office Groove 2007 vagy a Google dokumentumok
segitségével közös eröforrast a projekthez!

5. Vizsgâljuk meg a létrehozott dokumentumokat, végezzük el vâltoztatâsainkat! 
Beszéljük meg a vâltozâsokat és készüljünk fel a projekt közös megvédésére!

6. Mentsük a projektet a közös mappâba!
7. Mutassuk be munkânkat az osztâlytârsainknak!
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