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A digitális eszközök használata

Mielőtt elkezdenénk…

„Ha egy fészekben van 10 kakukktojás, és egy fürjtojás, 
akkor melyik a kakukktojás?”

Ez a fejezet egy kakukktojás a könyvben. Az itt leírtak nem önálló tanulási egységei a tan-
anyagnak, hanem ide akkor kell lapozni, ha más témakörhöz kapcsolódóan felmerül egy 
kérdés az eszközhasználattal kapcsolatban. Ezt a fejezetet először címek szintjén érdemes 
gyorsan áttekinteni, hogy tudjuk, mik azok a területek, amikről szükség esetén itt olvasha-
tunk. Ha feladataink elvégzése közben felmerül egy kérdés, amiről itt van leírás, akkor az 
adott részt tanulmányozzuk, és használjuk fel.

Az egyes témák után ebben a fejezetben is található Feladatok, kérdések rész. Ha a téma 
felkeltette az érdeklődésünket, akkor az itt leírtaknak érdemes lehet máshol is utánanézni. 
Ezek nem kötelező részei a tananyagnak, ebben a könyvben a kérdésekre adandó válaszok 
nem olvashatók, de sok érdekességre lelhetünk, míg megtaláljuk azokat.

Egy kis történelem
Az informatikai eszközök története különböző szempontok szerint egészen eltérő idősza-
kokat eredményez. Ha úgy nézünk ezekre az eszközökre, hogy mikroprocesszorokkal mű-
ködnek, akkor történetük ott kezdődött, amikor megalkották az első mikroprocesszorokat. 
Így csak néhány évtizeddel ezelőttről beszélhetünk az informatikai eszközök történelme 
kapcsán. De ha azt tekintjük kiindulásnak, hogy az ember már nagyon régen törekedett 
olyan szerkezetek megalkotására, amelyek a távollétében az általa megadott folyamato-
kat elvégzik, akkor egészen az ősemberek csapdakészítéséig visszamehetünk az időben. 
Képzeljük el azokat az ősembereket, akik gödröt ástak, és ágakkal, gallyakkal fedték el, 
hogy az arra járó vadat elejthessék. Egy tökéletesen időzített automatát alkottak. Ponto-
san akkor működött, amikor a vad arra járt. 
Soha nem ejtette el az állatot korábban vagy 
később. Pont akkor, amikor arra járt. És ezt 
tette az ember távollétében. Ha innen kö-
zelítjük meg az automaták, az informatikai 
eszközök történetét, akkor százezer évek-
ben mérhetjük azt.

Ha kevésbé szélsőségesen szeretnénk 
megközelíteni, akkor az informatikai esz-
közök történetét a számolás automatizá-
lásának a történetével indíthatjuk. Az ókor 
különböző civilizációiban jelent meg az 
abakusz, mint a számolást könnyítő eszköz. ▶ Ősi abakuszŐsi abakusz
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Mondhatjuk, hogy ezek voltak az első digitális számolóeszközök. Így néhány ezer évre nyú-
lik vissza az informatika története.

Megközelíthetjük onnan is, hogy a középkor végének és az újkor elejének számos neves 
tudósa mechanikus számológépet készített. Az 1600-as években Wilhelm Schickard, Blaise 
Pascal és Gottfried Wilhelm Leibniz is készített, tökéletesített ilyen eszközt. Így már csak 
néhány száz évre szűkítettük az informatika történetét.

A műszaki fejlődés a háborúk idején mindig lökésszerűen megugrik. Ez történt a II. vi-
lágháborúban is. A különböző harci eszközök fejlesztése és használata nagy mennyiségű 
számítás elvégzését igényelte. Például egy új löveg elkészítése után szükség volt arra, hogy 
a lövegkezelő rendelkezzen egy olyan táblázattal, amiből kiolvashatja, hogy a löveg milyen 
állásában mekkora távolságra lehet vele lőni. Amikor rendre készültek az újabb és újabb lö-
vegek, megnövekedett az igény a számítási kapacitások iránt, hogy a szükséges táblázato-
kat minél hamarabb és pontosabban elkészíthessék. Erre és hasonló problémákra építették 
az Egyesült Államokban az első tisztán elektronikus, általános célú digitális számítógépet, 

az ENIAC-ot az 1940-es években. Ezzel értünk 
el az informatika történetének szűkítésében 
oda, ahonnan már mondhatni egyenes ágon 
leszármaztathatóak a mai informatikai esz-
közeink, a laptopunk, a telefonunk, a fitnesz 
karperecünk, az intelligens mosógépünk, az 
okostévénk. Ezek az eszközök működésük, 
felépítésük alapján nagyon sok mindenben 
megegyeznek az ENIAC működésével, felépí-
tésével. Persze tudjuk, hogy az ENIAC terem-
nyi méretű berendezés volt, ezzel szemben 
egy okosóra három–négy nagyságrenddel 
gyorsabban végzi a számítási műveleteket, 
de mégis az alapelvek szintjén rengeteg az 
azonosság.

1. Mi motiválhatta Blaise Pascalt a mechanikus számológépe megépítésében? Érdemes több 
független forrást is keresni, hogy lehetőség szerint hiteles információkhoz jussunk.

2. Gyűjtsünk adatokat az ENIAC számítógépről! Mekkora volt az alapterülete? Mekkora volt a 
tömege? Mekkora volt az áramfogyasztása? Hány összeadási műveletet tudott másodper-
cenként elvégezni? Mai értékre átszámítva mennyibe került az előállítása?

3. Hasonlítsuk össze egy mai számítógép processzorában található tranzisztorok számát az 
ENIAC gépben található elektroncsövek számával!

▶ ENIAC az első általános célú elektronikus digi-
tális számítógép
ENIAC az első általános célú elektronikus digi-

Feladatok, kérdések



A 
di
gi
tá
lis
 e
sz
kö
zö
k 
ha
sz
ná
la
ta

107106

A modern digitális eszközök működése

Nézzük azokat az alapelveket, amikben egységesnek tekinthetjük a mai informatikai esz-
közöket. Ehhez vissza kell nyúlnunk, az 1940-es évek közepéig, amikor az Amerikai Egyesült 
Államokban egy tudóscsoport azon dolgozott, hogy létrehozzon egy teljesen elektronikus, 
programozható számítógépet, az ENIAC-ot. A készülék korszakalkotó volt, de a tudósok, 
akik dolgoztak rajta, menet közben már látták, hogy mit és hogyan kellene módosítani, 
hogy egy még hatékonyabb, és univerzális gépet hozhassanak létre. Az ENIAC tapasztalatai 
alapján a Pennsylvaniai Egyetemen a kutatócsoport megállapításait a magyar származá-
sú Neumann János – aki a következő elektronikus számítógép (EDVAC) megépítését végző 
projekt tanácsadója volt – vetette papírra. Ezért mi magyarok szeretjük ezeket az elveket 
Neumann-elveknek nevezni, de fontos tudnunk, hogy ez egy csapat matematikus és mér-
nök közös munkája volt.

A teljesség igénye nélkül vegyük sorra ezeket 
az elveket:
• A számítógép legyen teljesen elektroni-

kus működésű!  Az ENIAC és az azt követő 
években a többi számítógép is elsősorban 
elektroncsövekből épült fel. Az így elkészí-
tett berendezések számolási sebessége akár 
az ezerszerese is volt a korábbi mechanikus 
alkatrészeket is tartalmazó gépeknek. Így a 
sebesség szempontjából is egyértelmű volt, 
hogy ez a jövő. Ha megnézzük a mai digitális 
eszközök számítási sebességét, akkor azt lát-
juk, hogy ezt a sebességet sokmilliószorosan 
túlléptük azóta.

• Az eszköz használja a kettes számrendszert 
a műveletvégzéseiben!  E mögött egy na-
gyon praktikus mérnöki gondolat húzódik 
meg. A kettes számrendszerben csak kétfé-
le számjegy létezik (0 és 1), ami elektronikai 
eszközökkel könnyebben kezelhető állapo-
tot jelent, mintha 10 értéket kellene minden helyiértéken megkülönböztetni, ahogy az 
a tízes számrendszerben szükséges. Mérnökileg egy alacsony és egy magas feszültség-
szint kezelése nagyobb toleranciát, hibatűrést, könnyebben megépíthető áramköröket 
jelent. A kettes és tízes számrendszer közötti átváltás egész számok esetében problé-
mamentes, törtek esetében a véges darabszámú helyiértékek miatt adódnak átváltási, 
kerekítési problémák, amelyekre programozáskor figyelemmel kell lennünk. A kettes 
számrendszer használata az elektronikai összetevőkkel egyszerűbb áramköröket ered-
ményez, mintha ugyanezt tízes számrendszerrel kellene megtenni, így ez az elv mind a 
mai napig meghatározó az informatikai eszközeinkben.

• A gépnek legyen belső memóriája, ami az adatok és a programutasítások tárolását 
egyaránt elvégzi!  Ennek egyik következménye az, hogy a programutasításokat adat-

▶ ElektroncsőElektroncső
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ként kezelve, azok módosíthatók, tehát a program képes akár önmagát is megváltoz-
tatni. Az első számítógépek esetén néhány tíz, néhány száz adat tárolását oldották meg. 
Napjainkban több milliárd adatot tárolhatunk egy számítógép memóriájában.

•	 A gép legyen univerzális, azaz ne egy speciális feladatra készüljön, hanem a progra-
mok segítségével különböző feladatokat legyen képes ellátni!  A mai informatikai esz-
közökben ezt a tulajdonságot teljesen természetesnek tekintjük például akkor, amikor 
a telefonunkra letöltünk egy új programot, ami olyan feladatokat lát el, amire korábban 
a telefonunk nem volt képes.

•	 A számítógép legyen soros végrehajtású, azaz a program utasításai egymás után, idő-
ben sorban történjenek! A soros végrehajtás teljesen praktikus okokból került az alap-
elvek közé. Ennek megvalósítása egyszerűbb volt, mint a párhuzamos programvezérlés, 
ez csökkentette az egyébként sem egyszerű berendezés bonyolultságát. Ez az elv az, 
ami a mai eszközöknél már sokszor nem teljesül. Egy mai korszerű számítógép többma-
gos processzorral és egy komoly videokártyával rendelkezik, így ezek az elvégzendő mű-
veleteket egyszerre, párhuzamosan hajtják végre, és nem kapcsolják ki magukat addig, 
amíg a másik eszköz végzi a számításokat.

1.	 Neumann János milyen iskolákat végzett, mely tudományterületeken ért el jelentős ered-
ményeket?

2.	 Keressünk adatokat arról, hogy egy mai mobiltelefon és egy tíz évvel ezelőtti laptop számí-
tási teljesítménye hogyan viszonyul egymáshoz!

Feladatok, kérdések
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A digitális eszközök főbb egységei

Sokféle digitális eszközzel vesszük magunkat 
körbe. Ezek jelentősen különbözőnek tűnnek, 
de ha megnézzük a belső felépítésüket, a funk-
cionális összetevőiket, akkor láthatjuk, hogy 
jobban hasonlítanak egymásra, mint elsőre 
gondolnánk.

Milyen részekből is áll egy asztali számító-
gép, egy laptop, egy okostévé, egy mobilte-
lefon, egy tablet, egy intelligens távirányító, 
egy e-book olvasó, egy okosóra, egy fitnesz 
karkötő?

Perifériák
Az elsők, amikkel a használat közben találkozunk, a be- és kimeneti perifériák . Ezek azok a 
részek, amiken keresztül mi információt tudunk adni az eszköznek, és amelyeken keresztül 
az eszköz tud válaszolni.

Szinte minden digitális eszköznek van egy kijelzője, képernyője. Ez általában egy szí-
nes, grafikus megjelenítő. Itt egyik értékként a képátló hosszát szokták megadni, jellem-
zően inch-ben (inch: hüvelyk, 1 hüvelyk = 2,54 cm). Ez mobiltelefonnál lehet például 6”  
(~15,2 cm), egy asztali monitornál 24”  (~61 cm), egy tévénél 55”  (~140 cm). Másik jellemző 
érték a felbontás, azaz, hogy vízszintesen, függőlegesen hány képpontot tud megjeleníteni 
egymás mellett a kijelző. Egy monitor esetében lehet például 1 920 × 1 080 (FullHD), ami 
azt jelenti, hogy vízszintesen 1920 képpontot, függőlegesen 1080 képpontot tud megjele-
níteni. Ez összesen 1 920 ∙ 1 080 = 2 073 600 képpont a kijelzőn. Egy 4K-s tévé esetén ehhez 
képest mind vízszintesen, mind függőlegesen dupla annyi képpont van egy sorban, illetve 
oszlopban. Tehát 3 840 × 2 160 a felbontás, ami több mint 8 millió képpontot jelent a képer-
nyőn. A legtöbb kijelző színes, a pixelgrafika fejezetben tárgyalt RGB színkódolást használ. 
Van néhány eszköz, aminek a kijelzője fekete-fehér, vagy csak a szürke néhány árnyalatát 
tudja megjeleníteni.

Ennek oka lehet, hogy sokkal ol-
csóbb egy egyszínű kijelző, és sok 
esetben elegendő is. Másik ok a 
technológia lehet. Az e-book olva-
sók az e-papír technológiája miatt 
csak szürkeárnyalatos megjelenítés-
re képesek.

Több olyan informatikai eszköz 
van, ami kijelző helyett, vagy mellett 
képes hang segítségével is informá-
ciót adni nekünk. Itt a legegyszerűbb 
a sípoló, csipogó, bippegő hang, ami 
például a be- vagy kikapcsolást, egy 
érték elérését jelezheti, vagy egysze-

▶ Laptop

▶ Hagyományos könyvek és e-book olvasó

Laptop

▶ Hagyományos könyvek és e-book olvasó
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rű figyelmeztetést adhat. Ennél összetettebb 
hangokkal is rendszeresen találkozunk, ami-
kor zenét játszunk le, vagy például a digitális 
asszisztensünk tájékoztat az aktuális időjá-
rásról, vagy futás közben az okostelefonunk 
egyik programja elmondja, hogy milyen se-
bességgel tettük meg az utolsó kilométert. A 
hangok esetén van, amikor elegendő, hogy 
hallunk egy információt, de zene esetén már 
szeretjük a sztereó hangzást, azaz azt, hogy a 
jobb és a bal oldalon akár eltérő lehet a hang. 
Ekkor már nem elegendő egy hangszóró, leg-
alább kettőre van szükség. A számítógépes 
játékoknál, filmeknél a hangzás térbelisége, 

a mély hangok kiemelése (például egy akciójelenetben) még fontosabbá válhat. Ekkor már 
két hangszóró nem is elegendő. Ilyenkor a hangszórók körülvehetnek minket, és teljessé 
tehetik a térbeli hangzást. Egy profi rendszerben akár 7–8 hangcsatorna is elkülönülhet.

Az utóbbi időben egyre több eszközben jelenik meg a rezgőmotor, amivel a zsebünkben 
lévő telefon, a csuklónkon lévő okosóra vagy fitnesz karkötő ad diszkrét jelzéseket.

Láthattuk, hogy az érzékszerveink közül a látás, a hallás, a bőrérzékelés használata már 
mindennapinak számít az informatikában a kimeneti perifériáknál, azaz azoknál az össze-
tevőknél, amiknek a feladata az, hogy információt közöljenek velünk.

A kimeneti perifériák után vegyük sorra, 
hogy milyen módon tudunk mi információt 
adni egy digitális eszköznek. Egy számító-
gép esetén elsőként a billentyűzet juthat az 
eszünkbe. Ennek segítségével szövegeket 
tudunk beírni, utasításokat tudunk adni, ve-
zérelni tudjuk a programok működését, irá-
nyítani tudjuk kedvenc karakterünket egy já-
tékban. A billentyűzet használatakor fontos, 
hogy milyen nyelvhez készült a billentyűzet, 
mert ha magyar billentyűzethez szoktunk, akkor egy angol vagy francia billentyűzeten a 
speciális írásjelek megtalálása jelentős időbe kerülhet. Ha egy angol billentyűzet elé ültet-
nek minket, akkor a magyar ékezetes karakterekkel leszünk bajban. Találkozhattunk már 
azzal a helyzettel, hogy egy billentyűzeten egyes gombokat lenyomva nem az jelent meg a 
kijelzőn, mint ami a gombon volt. Ennek oka, hogy a számítógépes program határozza meg 
azt, melyik billentyű milyen karaktert is jelentsen. A billentyűzet nyelve az operációs rend-
szer beállításai között módosítható. Ezért amíg nem tudunk vakon gépelni, akkor dolgozha-
tunk jól egy billentyűzettel, ha a rajta lévő feliratok és az operációs rendszer billentyűzetre 
vonatkozó beállításai megegyeznek.

Ahogy a szövegszerkesztés fejezetben is olvashattuk, a billentyűzetkiosztás még a me-
chanikus írógépeken kialakított elrendezést követi. Az írógépeken úgy tették egymás mel-
lé a billentyűket, hogy a szövegben gyakran egymás mellé kerülő betűk távol legyenek, 
mert az írást végző mechanikus karok így akadhattak legkevésbé össze. Egy számítógép 

▶ Okostévé

▶ Dvorak billentyűkiosztásDvorak billentyűkiosztás
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billentyűzete, vagy egy okostelefon képernyőjén megjelenő virtuális billentyűzet esetén ez 
az elrendezés így már nem indokolt. Sok kutatás foglalkozott azzal, hogy milyen elrendezés 
mellett lehetne sokkal gyorsabban gépelni. Az ezek alapján létrehozott billentyűzetek kí-
sérleti jelleggel megjelentek, de elterjedni nem tudtak. Ennek elsődleges oka a megszokás, 
az attól való eltérés nehézsége.

Egy számítógép esetén a grafikus felhasználói felület kezelésének másik fontos eszköze 
az egér . Ha pontosabban és általánosabban akarunk fogalmazni, akkor a mutatóvezérlő, 
mivel ez lehet akár egér, érintőpárna, trackball (hanyattegér), pöcökegér.

Melyiket hol használjuk, mik az előnyei?
Egér: a legelterjedtebb mutatóvezérlő 

eszköz. Már biztosan találkoztunk több fajtá-
val is, amiken eltérő számú gomb volt. A ré-
gebbieknek az alján golyó volt, az újabbakon 
optikai érzékelő figyeli a mozgást.

Érintőpárna (touchpad): a laptopokon 
láthatjuk a billentyűzet alatti területen. Ha 
a laptopot hordozható gépként használjuk, 
akkor ez a mutatóvezérlő mindig ott van ve-
lünk, nem igényel külön helyet a gép mellett.

Pöcökegér: ez egy kisméretű botkormány 
a billentyűzetbe elhelyezve. Aki sokat gépel, 
és néha van csak szüksége a grafikus kurzor 
mozgatására, az a keze felemelése nélkül irá-
nyíthat ezzel a kis eszközzel. Kell egy kis idő, 
hogy megszokjuk, de utána gépelés közben 
mindig kézre esik. Programozók közül sokan 
kedvelik.

Trackball: szokták hanyattegérnek is ne-
vezni, mert a régi egerek alján lévő, mozgás 
érzékeléséhez szükséges golyó itt fentre ke-
rült. Ezt a golyót kell az ujjunkkal mozgatni, 
aminek hatására mozog a grafikus kurzor. 
Előnye az egérrel szemben, hogy ezt nem az 
asztalon kell mozgatni, és akkora helyre van 
csak szüksége, amekkora maga az eszköz. 
Sokan idegenkednek tőle, de a grafikusok 
között sokan használják.

Ha már grafikusoknál tartunk, érdemes 
megemlíteni a digitalizáló táblákat is, ame-
lyek egy kis táblán érintésérzékeny felület-
tel rendelkeznek, és egy speciális digitális 
íróeszköz tartozik hozzájuk. Ezen a felületen 
rajzolva a kép közvetlenül a számítógépben 
keletkezik, ahol a digitális toll a szoft ver 
beállításaitól függően működhet például 

▶ Érintőpárna – touchpad

▶ Pöcökegér – trackpoint

▶ Hanyattegér – trackball  

Érintőpárna – touchpad

Pöcökegér – trackpoint

Hanyattegér – trackball  
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ceruzaként, tollként, ecsetként, radírként. 
A nagyon precíz nyomásérzékelőnek köszön-
hetően a vonalrajzolás intenzitása gyengébb 
vagy erősebb ceruzarajzot eredményezhet, 
vagy az ecsetvonásokat tudja jól visszaadni.

Vannak olyan digitális eszközeink, ame-
lyek grafikus felhasználói felülettel rendel-
keznek, de se billentyűzetet, se egeret nem 
szoktunk hozzájuk kapcsolni. Ilyen például 
az okostelefon és a tablet (táblagép). Ezeknél 
a szöveg bevitelét és a grafikus kurzor pozíci-
onálását a kijelzőbe épített érintésérzékeny 
felületen végezhetjük el. A gépeléshez ilyen-
kor egy virtuális billentyűzetet használunk.

Az eddig felsorolt bemeneti perifériákat 
mind a kezünkkel vezéreltük. Mozgással még 
más különböző információ beviteli lehetősé-
geink vannak. Gondoljunk arra, hogy amikor 
a mobiltelefont elforgatjuk 90 fokkal, akkor 
azt a képernyőn megjelenő program is képes 
követni. Például a böngészőben 90 fokkal 

elfordul a szöveg, vagy a lejátszott film is fordul. A telefonban, tabletben különféle mozgá-
sérzékelők vannak, melyek képesek érzékelni az elmozdulás irányát, sőt akár a sebességét, 
gyorsulását is. Ugyanilyen érzékelőket használnak a fitnesz karkötőkben a mozgás érzé-
kelésére, a lépés számlálására. Ezek a mozgási adatok adják meg feldolgozás után, hogy 
egy kirándulással, egy futással mennyi energiát égettünk el, mennyit nassolhatunk ezért 
cserébe anélkül, hogy tartanunk kellene az elhízástól.

A digitális eszközeink egyre nagyobb részét tudjuk már hanggal is vezérelni. Ehhez az 
adott nyelven „értő”  szövegfelismerőre van szükség. Az egyszerűbb utasításoktól, mint pél-
dául a mobiltelefonnál „Hívd Anyut!”, az összetett feladatokig, mint a szövegdiktálás, vagy 
a digitális asszisztensnek adott keresési feladatok, lehetőségünk van már akár magyarul is, 
hanggal vezérelni berendezéseinket. Nem meglepő módon ehhez egy mikrofonra van szük-
ség, és természetesen arra a programra, ami képes a hangrezgésekből létrehozott elektro-
mos impulzusokat, digitális jeleket szövegként, utasításként kezelni, feldolgozni.

A digitális eszközeink elsődlegesen a kijelzőn keresztül kommunikálnak velünk. Viszont 
nekünk is van lehetőségünk képeket bejuttatni az eszközbe. Ehhez egy kamerára van szük-
ségünk. A kamera lehet a mobiltelefonba vagy laptopba beépített, de lehet egy számító-
géphez külön csatlakoztatott webkamera, vagy akár egy digitális fényképezőgép, amit a 
számítógépünkhöz kapcsolunk. A kamera képénél fontos szempont, hogy milyen minő-
ségű képet tud előállítani. Ezt sok összetevő mellett a kamera felbontása is erősen meg-
határozza. Egy laptopba integrált 1280×720 képpont felbontású kamera képe kevesebb 
képpontot biztosít, mint amennyit egy FullHD felbontású monitor képes megjeleníteni. 
Egy mobiltelefonba integrált 32 megapixeles (32 millió képpontos) kamera képe négyszer 
annyi képpontot tartalmaz, mint amennyit egyszerre meg tud jeleníteni egy 4K felbontású 
tévé. Miért van ekkora felbontásra szükség? Ha képernyőn szeretnénk a teljes képet meg-

▶ Táblagép (tablet)Táblagép (tablet)



A 
di
gi
tá
lis
 e
sz
kö
zö
k 
ha
sz
ná
la
ta

113112

jeleníteni, akkor nincs szükség ekkorára. Ha 
viszont szeretnénk egy részletet kinagyíta-
ni, kiemelni, akkor már fontos, hogy vannak 
olyan képpontok, amikkel ez megtehető. Ha 
nyomtatni szeretnénk, akkor nagyobb fel-
bontású képre lesz szükségünk.

Ha dokumentumok, papírlapok tartal-
mát kell digitalizálnunk, akkor nem mindig 
tökéletes megoldás a digitális fényképe-
zőgép vagy a mobiltelefon használata. Erre a 
feladatra sokszor megfelelőbb egy lapolvasó
(scanner) használata. A lapolvasó felbontá-
sát nem úgy adják meg, hogy összesen hány 
képpontot képes rögzíteni, hanem úgy, hogy egy adott távolságon belül hány képpontot 
tud megkülönböztetni. Jellemzően a felbontást DPI (dot/inch: pont hüvelykenként) érték-
ben adják meg, ami megmutatja, hogy 2,54 cm-en hány pontot tud megkülönböztetni a 
lapolvasó. Jellemző érték a 600 DPI, de egy otthonra is megfizethető árú berendezés akár 
4800 DPI értéket is tudhat.

A képek digitalizálásának több módja és eszköze van. Gondoljunk csak a vonalkódolva-
sókra vagy a digitális röntgengépekre. Itt mindig a beolvasott képi információ feldolgozása 
lesz a fontos feladat, mint például egy bolti pénztárban a vonalkódolvasóval a vonalak által 
jelzett számsor értelmezése, a leolvasott termék adatbázisban tárolt árának hozzáadása 
a számlához, esetleg a raktárkészlet azonnali módosítása, szükség esetén az új termékek 
automatizált beszerzésének indítása.

Központi feldolgozóegység
Az eddigiekben azokról az eszközökről volt szó, amikkel a használat közben elsőként talál-
kozunk, azaz a ki- és bemeneti perifériákról. Ezek csak a kapcsolatot teremtik meg a számí-
tógép és a külvilág között. Nézzük, hogy mi van a „motorháztető”  alatt!

A számítógép utasításokat hajt végre. Ezeknek az utasításoknak olyanoknak kell len-
niük, amiket a gép belső alkatrészei megértenek, végre tudnak hajtani. Mi is hajtja végre 
ezeket az utasításokat? A digitális eszközünkön belül található egy, az utasítások végrehaj-
tásáért felelős rész, ami egyrészt képes elvégezni a számítási műveleteket, másrészt képes 
a memóriában adatok formájában tárolt utasítássornak megfelelően vezérelni a számító-
gép működését. Ez a központi feldolgozóegység, angolul central processing unit (CPU). Ez 
egy mikroprocesszor, amiben tranzisztorok 
segítségével létrehozott áramkörök felelő-
sek a vezérlésért, a számítási műveletek el-
végzéséért. A központi feldolgozó egységet 
röviden processzornak is szoktuk nevezni. 
A processzor napjainkban akár több, egymás 
mellett párhuzamosan működő egységből is 
állhat. Ebben az esetben ezeket a részeket 
processzor-magoknak nevezzük. Egy ottho-
ni használatra szánt processzornak lehet 4–8 

▶ Lapolvasó – scannerLapolvasó – scanner

▶ Központi feldolgozóegység – CPUKözponti feldolgozóegység – CPU
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magja, de speciális grafikai feladatok esetén ez akár 16 mag is lehet egy asztali számító-
gépben. Mivel ezek a magok külön-külön képesek egyidőben műveleteket végezni, ezért a 
Neumann-elvek között említett soros, azaz szigorúan egymás utáni feladatvégrehajtás már 
nem teljesül, illetve meghaladott.

Memória, RAM
A számítógép memóriája az, amiről mindenki hallott már, mindenki sejti, mi az, de sok eset-
ben egy digitális eszköz leírásában zavaróan keverednek fogalmak, kifejezések, ami nem 
segíti a megértést. Szedjük sorra, hogy mi is az a memória, milyen lényeges fajtái vannak.

A számítógépnek szüksége van egy olyan 
adattároló részre, ami tárolja az éppen futó 
program utasításait, adatait, vagy azoknak 
legalább egy éppen feldolgozás alatt álló ré-
szét. Ennek egy olyan tárolónak kell lennie, 
amiből az adatok tetszőleges sorrendben, 
gyorsan elérhetők. Ez a napjaink digitális 
eszközeiben a RAM (Random Access Memo-
ry: véletlen elérésű memória). Ebben több 
milliárd bájtnyi adatot tudunk eltárolni. Egy 
asztali számítógépnél ez lehet 8, 16, vagy 
akár 32 GB is. Mobiltelefonoknál is találko-
zunk 10–12 GB-os értékekkel. Minél nagyobb 

ez az érték, annál több programot tudunk egyidőben futtatni, vagy annál nagyobb memó-
riaigénnyel rendelkező program képes akadásmentesen dolgozni. Ilyen lehet például egy 
videószerkesztési feladat. Az adatok a RAM-ban addig maradnak meg, amíg a RAM folya-
matos áramellátást kap. Ha egy táblagép vagy mobiltelefon kijelzőjét kikapcsoljuk, akkor 
az az eszköz még működik, az akkumulátor kapacitásától függően akár napokig képes az 
adatokat megtartani. Ha lemerül az akkumulátor, akkor a nem mentett adatok elvesznek.

Háttértárak
Hova menthetjük az adatokat, ahol megmarad 
akkor is, ha már nincs áramellátás? A még mindig 
széles körben elterjedten használt háttértár-tí-
pus a merevlemezes meghajtó (HDD: Hard Disk 
Drive), ami egy zárt dobozban lévő, mágnesezhe-
tő lemezekre rögzíti az adatokat. Ez nem számít 
ma már elég gyorsnak, és a technológiából adó-
dóan nem is nagyon lehet arra számítani, hogy 
érdemlegeset fejlődjön ezen a területen. Előnye 
az, hogy viszonylag alacsony áron biztosítja nagy 
mennyiségű adat tárolását. Jellemzően otthoni 
számítógépbe 2–4 TB kapacitású elegendő, de lé-
tezik 10–16 TB-os tárterületű is, ami például nagy 
mennyiségű videó tárolására alkalmas.

▶ Memória (RAM)

▶ Merevlemezes meghajtó (HDD)

 Memória (RAM)

Merevlemezes meghajtó (HDD)
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Az egységnyi adat tárolásának költsége 
a merevlemezhez képest drágább az SSD-k 
(Solid-state drive: szilárdtest-meghajtó) ese-
tén. Ezek a félvezető alapú tárolók nem tar-
talmaznak mozgó alkatrészeket, az adatok 
írása és olvasása akár több mint hússzorosa 
is lehet a HDD-k sebességének. Az ilyen tí-
pusú tárolók hasonlóan működnek, mint a 
korábban bemutatott memóriák, ezért több 
helyen ezeket is egyszerűen RAM-ként jelzik. 
Felmerülhet a kérdés, hogy amennyiben a 
memóriához hasonlóan működnek, de nem veszítik el tartalmukat az áramellátás kimara-
dása esetén, akkor miért nem ezeket használjuk a digitális eszközeink belső memóriájának. 
A válasz viszonylag egyszerű: több nagyságrenddel lassabbak, így program futtatására a 
mai sebességelvárások mellett nem lennének alkalmasak. A mobileszközökben – mint táb-
lagép és mobiltelefon – ilyen típusú háttértárakat alkalmaznak. Ott ezek mérete elérheti a 
GB-os kategóriát, bár az eszköz árára ennek egészen jelentős hatása van. A mobil eszközök 
leírásánál sokszor a belső memóriát és a háttértárat is RAM-ként jelölik, ami nem segíti az 
eligazodást. Ha látunk két számértéket a RAM jelzés után, akkor szinte biztos, hogy ezek 
közül a kisebb érték a belső memória, míg a nagyobb számérték a háttértár.

Egyéb kiegészítők
A fentebb leírt összetevőkből összeállítható nagyon sokféle digitális eszköz, de van pár 
olyan funkció, amihez külön speciális áramköröket, mikroprocesszorokat terveznek. Ennek 
oka, hogy az adott szolgáltatás ne terhelje a CPU-t, vagy adott területen speciális szolgálta-
tást tudjanak biztosítani.

Ma már minden eszköznél elvárt, hogy az internetre legyen kapcsolva. Az okosotthon 
koncepció szerint a lakásban lévő légkondicionáló, fűtésvezérlésért felelős termosztát, 
robotporszívó, hűtőgép és egyéb berendezések legyenek elérhetők interneten keresztül, 
azokat a mobiltelefonunkról vezérelhessük, legyünk bárhol a világon. Ehhez arra van szük-
ség, hogy mindegyik eszközünk képes legyen hálózati kapcsolatot létesíteni vezetékes vagy 
vezeték nélküli módon. Ezt egy speciális, erre kifejlesztett áramköri elemmel oldják meg, 
amit sok esetben hálózati kártyának hívnak, holott nem feltétlenül van kártya alakja. Az el-
nevezés használata az 1980-as évek elejére nyúlik vissza, amikor az IBM PC (Personal Com-
puter: személyi számítógép) létrehozásakor az volt az alapelv, hogy ezek a számítógépek az 
alapfelépítésük mellett legyenek bővíthetőek speciális feladatokat ellátó komponensek-
kel. Ezeket hívták bővítőkártyáknak. Amennyiben a hálózathoz vezeték nélküli kapcsolattal 
képes csatlakozni egy eszköz, szükséges egy antenna is, amit sokszor az eszköz dobozán 
belül helyeznek el, mivel a mérete ezt lehetővé teszi. Egy mobiltelefon képes többféle veze-
ték nélküli kapcsolatot létrehozni. Gondoljunk arra, hogy az utcán történő telefonáláshoz 
a telefontársaság átjátszóállomásához kell kapcsolódni, otthon wifikapcsolaton keresztül 
érjük el az internetet, a vezetéknélküli hangszóróhoz, fitnesz karkötőhöz pedig Bluetooth 
segítségével tudunk kapcsolódni.

Amikor egy filmet nézünk, egy számítógépes játékkal játszunk, a képi hatás mellett fon-
tos számunkra, hogy a hangzás is teljes legyen, ne csak a kijelző irányából jöjjön, hanem 

▶ Félvezető alapú tároló (SSD)Félvezető alapú tároló (SSD)
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vegyen minket körbe. Ehhez speciális többcsatornás hangrendszerre van szükségünk, ami-
nek vezérlését egy hangkártya fogja elvégezni. Ez határozza meg, hogy hány hangszórót 
tudunk csatlakoztatni, milyen speciális hangeff ektusokkal tudjuk kiegészíteni a hangzást.

A képi megjelenítésnél elvárjuk a nagy felbontást, az élethű színeket, az akadásmentes 
mozgást, a 3D élményt. A nagy számítási teljesítményre felkészített videokártya fogja biz-
tosítani, hogy az operációs rendszer ablakkezelése látványos legyen, és egy videójátéknál 
a szereplők játékhelyzethez igazodva, de lehetőleg élethűen jelenjenek meg. Egy komoly, 
játékosoknak szánt videokártya ára egy számítógépben lehet akkora összeg, amennyiért 
egy szerényebb, de a legtöbb feladatra bőségesen elegendő grafikus képességgel megál-
dott komplett számítógépet lehet kapni.

Egy hordozható eszközben – laptop, táblagép, mobiltelefon – az utólagos bővítés lehe-
tősége nagyon korlátozott. Egy laptopban cserélhető esetleg a memória vagy a háttértár 
nagyobbra, de például a processzor, vagy a beépített vezetékes hálózati csatlakozás nem 
cserélhető nagyobb teljesítményűre. Egy táblagépben vagy mobiltelefonban ennyi fejlesz-
tési lehetőség sincs. A legtöbbször a háttértár bővíthető egy-egy SD-memóriakártyával.

1. Mit jelent, ha egy kerek kijelzős okosórához azt írják, hogy a felbontása 480 × 480?
2. Hogyan működik az e-papír, miben különbözik egy OLED kijelzőtől?
3. Egy e-book olvasóba hány könyv fér el?
4. Mit jelent, hogy egy hangrendszer 2.0, 2.1, 5.1, vagy 7.1 jelzést kap?
5. Mi a giroszkóp feladata?
6. Nézzünk utána, hogy egy laptop CPU-ja mekkora alapterületű, és hány tranzisztort tartal-

maz!
7. Mit jelentenek egy okostelefonnál a következő jelölések: RAM 8 GB / 512 GB, 6,2”, 

64 MP / 12 MP, 2,8 GHz Octa-core CPU, IP68?

▶ 8 bites játék szereplői – alacsony grafikus teljesítmény mellett is lehetnek hőseink, antihőseink. :-)8 bites játék szereplői – alacsony grafikus teljesítmény mellett is lehetnek hőseink, antihőseink. :-)

Feladatok, kérdések
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Operációs rendszerek

Az elektronikus számítógépek első generációját 
azok a tudósok használták elsősorban, akik a 
gép megépítésében részt vettek, vagy legalábbis 
értették a gép működését, felépítését. Az általuk 
készített programok teljesen az adott számítógép 
fizikai összetevőire, hardverére épültek. Később 
egyre többen kezdtek használni számítógépeket, 
és egyre nagyobb igény merült fel egy olyan fel-
használói felületre, amin keresztül az ember kön�-
nyebben tud a számítógéppel kommunikálni. Ez 
kezdetben kizárólag karakteres felületen történt 
(angolul command line interface, röviden CLI). 
A személyi számítógépeknél az 1980-as években 
megjelentek a grafikus felhasználói felületek (an-
golul graphical user interface, röviden GUI), ame-
lyek már széles kör számára tették könnyebben 
elérhetővé a számítógépek szolgáltatásait.

A karakteres felületen jellemzően utasításokat, parancsokat adhatunk ki, amiknek 
eredményeként szöveges válaszokat kapunk a képernyőn. Ehhez ismernünk kell a kiadha-
tó utasításokat, azok használatának módját, paramétereit, és néha az eredmény értelme-
zése is csak megfelelő előismeretek birtokában lehetséges. Ezzel szemben a mai grafikus 
felhasználói felületek kialakításánál törekednek arra, hogy könnyen érthető, kevés előis-
merettel is használható legyen, a még esetleg nem ismert funkciók is intuitív módon fel-
fedezhetők legyenek. A felhasználók széles körének készített operációs rendszerek szinte 
kivétel nélkül grafikus felhasználói felülettel rendelkeznek. Számítógépen ilyen például a 
Windows, a macOS, a Chrome OS és a különböző Linuxok. A mobiltelefonokon, tableteken 
például az Android, az iOS, valamint az iPadOS.

A különböző grafikus felhasználói felületek használata attól lesz a felhasználóknak 
könnyű, hogy nagyon sok elemükben azonos módon működnek, így az egyik megisme-
rése segíti a másik használatát. Nézzünk pár példát! A felhasználói felületen az alkalmazá-
sok ablakban futnak, azaz a kijelző jól meghatározott területét használják. Persze ez adott 
esetben lehet akár az egész képernyő is. Az ablakokban általában menüket találhatunk, a 
menüpontokhoz almenüpontok tartozhatnak. Ha valamit be kell írnunk, akkor beviteli me-
zőt kell kitöltenünk, döntéseinket gombokkal jelezhetjük. Amennyiben egy rendszerben 
egyidőben több programot futtathatunk, akkor lehetőségünk van közöttük váltani, vagy 
sok esetben akár több program képét is láthatjuk egymás mellett. Az említett és más ha-
sonló tulajdonságok miatt mondhatjuk, hogy könnyű ezeknek a rendszereknek a használa-
tát elsajátítani. Ha valaki egy teljesen új rendszert szeretne készíteni, akkor figyelembe kell 
vennie, hogy a felhasználóknak ezek a már megszokott felületek, jelentősen eltérni ettől 
nagy bátorság és kockázat.

A grafikus felhasználói felület kezelésének egyik szinte elengedhetetlen eszköze az egér 
vagy más mutatóvezérlő eszköz. Az operációs rendszerek viszonylag egységesek az egér-

▶	 Linux ls parancs és eredménye – karakte-
res felhasználói felület
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használatban. Vegyük sorra, mik az alapvető egérműveletek azon túl, hogy az egér segítsé-
gével a kis nyilat lehet mozgatni a képernyőn.

Bal gombbal egy szimpla kattintás: ez a kiválasztás, a kijelölés, ami lehet például egy 
gomb, egy felirat, egy állomány. Az érintőpárnán vagy érintőképernyőn ezt egy koppintás-
sal érjük el.

Bal gombbal dupla kattintás: ez a kiválasztott állomány megnyitása, a kiválasztott prog-
ram elindítása, mappáknál a mappába belépés. Az érintőpárnán vagy érintőképernyőn 
dupla koppintással érjük el.

Jobb gombbal kattintás: ez jellemzően a helyi menüt hozza elő, ami az adott környe-
zetben leginkább releváns műveletekhez ad gyors hozzáférést. Ezt érintőpárnán a legtöbb 
eszköznél kétujjas koppintással, míg érintőképernyőn ujjunkat hosszabban ott tartva ér-
hetjük el.

Vonszolás, azaz amikor az egér bal gombját lenyomjuk, és miközben nyomva tartjuk, 
mozgatjuk az egeret: ez egy objektum, ablak áthelyezését teszi lehetővé. Az érintőpárnán 
vagy érintőképernyőn ez dupla koppintással érhető el úgy, hogy a második koppintás után 
nem emeljük el az ujjunkat, hanem mozgatjuk a felületen. A vonszolást a gomb vagy érintő-
felület elengedésével fejezhetjük be.

Egyes programokban a többszörös kattintásnak is van funkciója. Próbáljuk ki például a 
szövegszerkesztőben, mi történik, ha egy szövegen belül egy szóra egyszer, kétszer, három-
szor vagy négyszer kattintunk!

Természetesen a balkezes egérhasználathoz a jobb és a bal gomb felcserélhető az ope-
rációs rendszer beállításaiban.

Az egér mellett a billentyűzetnek is jelentős szerepe van az operációs rendszer kezelésé-
ben. Azért, hogy könnyen megtanulható legyen a különböző programok használata, a bil-
lentyűkombinációk sokszor ugyanazt, vagy nagyon hasonló feladatokat látnak el. Nézzünk 
néhány gyakran használt gyorsbillentyűt!

Ctrl + C: másolás. Ez sok esetben a Ctrl + Insert segítségével is elvégezhető.
Ctrl + V: beillesztés. Sokszor lehet helyette Shift + Insert.
Ctrl + X: kivágás. Esetleg Shift + Delete.
Ctrl + A: mindent kijelöl (A: all, magyarul összes).
F1: a súgót nyitja meg.
F2: átnevezés. A fájlkezelőben a fájl vagy mappa átnevezésére szolgál, a táblázatkezelő-

ben pedig a kijelölt cella szerkesztésére.
Alt + F4: ablak bezárása
Ctrl + F4: egy ablak egy fülének bezárása, például böngészőben.
F5: frissítés. Amikor egy ablakban megjelenített tartalomról tudjuk, hogy az már meg-

változott, de még a gép nem jelenítette meg, akkor ezzel frissíthetjük a tartalmat. Például a 
fájlkezelőben egy hálózati mappa megtekintésekor lehet jó, vagy a böngészőben, ha szeret-
nénk a weboldalt ismét betölteni, frissíteni.

F10: a program menüjének elérése.
Ctrl + S: mentés (S: save, magyarul mentés).
Ctrl + P: nyomtatás (P: print, magyarul nyomtatás).
Azzal, hogy a különböző programok hasonlóan viselkednek, ezáltal „kézre esnek”, a 

szolgáltatásiak megvalósítják a könnyű, kényelmes használhatóságot, azaz a szoftver er-



A 
di
gi
tá
lis
 e
sz
kö
zö
k 
ha
sz
ná
la
ta

119118

gonómiát. Ehhez még hozzátartozik a felület logikus elrendezése, átláthatósága, a prog-
ram által megvalósítandó funkciók logikus elérése.

Az operációs rendszer feladata a felhasználóval való kapcsolattartás, és a programok 
futtatásához szükséges környezet biztosítása, a programok futtatása.  A leggyakrabban 
használt operációs rendszerek lehetővé teszik a programok párhuzamos futtatását, a válto-
gatást közöttük. Ezt ma már teljesen természetesnek tekintjük.

Egy számítógépnél megszokott, hogy a gép indulásakor ki kell választani, hogy melyik 
felhasználó fogja használni, azaz minden felhasználónak elkülönített felhasználói fiókot 
hozhatunk létre. Ezzel elérhető, hogy legyen olyan tárterület a gépen, amit csak az egyik 
vagy csak a másik felhasználó érhet el. Ez az adatvédelem szempontjából nagyon fontos. 
Hasonlóan a tárterület biztosításához, felhasználónként azt is szabályozhatjuk, hogy kinek 
van lehetősége például programokat telepíteni, kinek csak futtatni. Akár az is megadható, 
hogy melyik felhasználó melyik programot indíthatja el.

A mobiltelefonokat jellemzően mindig csak egy személy használja, így ott a több fel-
használó felvétele a rendszerbe nem alapvető elvárás. Vannak olyan mobiltelefonok, ahol 
van lehetőség több felhasználói fiókot is létrehozni, és vannak olyanok is, amelyeken egy 
felhasználónak az üzleti és magánjellegű tevékenységeihez kapcsolódó adatokat – mint 
például a fényképeket, e-maileket – lehet jelszóval védetten elkülöníteni.
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Alkalmazások telepítése
Rendszeresen találkozunk a következő kifejezésekkel: alkalmazás, applikáció vagy röviden 
app, program, szoftver. Ezek sok esetben egymás szinonimáiként jelennek meg. Bár van 
közöttük néha különbség, most tekinthetjük ezeket azonos jelentésűeknek. Ezek telepíté-
séről lesz szó a következőkben.

Az operációs rendszerek biztosítják számunkra a programok futtatását, a felhasználóval 
a kapcsolattartást, a fizikai eszköz erőforrásaihoz való hozzáférést. Ezen funkciókon kívül 
napjainkban egy halom olyan programot is kapunk az operációs rendszerrel együtt, ami 
szigorúan véve nem része annak, de a rendszer használatbavételét nagymértékben egysze-
rűsíti. Ilyen lehet például egy szövegszerkesztő a laptopon, egy fényképezőalkalmazás az 
okostelefonon, egy lépésszámláló az okosórán.

Amikor egy digitális eszközt, például laptopot, mobiltelefont, tabletet, okosórát hasz-
nálunk, általában szükségünk van az alapfunkciókon kívül valami speciális feladatot ellátó 
szoftverre. Ilyen lehet például egy táblázatkezelő, egy levelezőprogram, egy azonnali üze-
netküldő alkalmazás. Ezek a programok nem települnek mind a digitális eszközünkre az 
operációs rendszerrel együtt. Egyrészt azért, mert ezek mindegyikére nincs mindenkinek 
szüksége, másrészt közülük több nem ingyenes szoftver, azaz ki kellene fizetni az árát akkor 
is, ha nem is szeretnénk használni. Akkor hogyan juthatunk olyan szoftverhez, amire szük-
ségünk van? Mivel már a programozás alapjait megismertük, erre jó válasz lehet, hogy írunk 
magunknak egyet. Mivel egy program kifejlesztése sok munkába, ezáltal sok időbe telik, 
egy-két egyszerű esettől eltekintve ez nem lesz jó általános megoldásnak. Szükségünk lesz 
szoftverfejlesztők által készített programokra.

A szoftverek ára
A szoftverek kifejlesztése időt igényel. Amennyiben a szoftver írója szeretné, hogy a prog-
ramírásra fordított idejét kifizessék, akkor az elkészített termékért pénzt kell kérnie. En-
nek több módja is van, így előfordul, hogy egy számunkra ingyenes szoftverért a fejlesztője 
mégis kap pénzt. Nézzük a legáltalánosabb módjait ennek!

A programnak van egy ára, amit ki kell fizetnünk a termék beszerzésekor. Ekkor rendsze-
rint az ár egy részét a termék forgalmazója, mint kereskedői jutalékot teheti el, de a szoftver 
fejlesztője is részesül a bevételből.

A programok egy másik köre számunkra ingyenes. Mitől is lehet ez ingyenes? Előfordul, 
hogy az otthoni vagy oktatási felhasználást ingyenesen biztosítják, míg az üzleti felhasz-
nálásért kérnek pénzt. Ekkor az üzleti célú felhasználás bevételéből végzik a fejlesztést, és 
mondhatjuk, „ jófejségből”  biztosítják a többi felhasználás ingyenességét. Ez azért egyfajta 
reklám a terméknek, mert aki magáncélra szívesen használ egy programot, nagy eséllyel 
megvásárolja, ha az üzleti tevékenységéhez is erre volna szüksége.

Lehet, hogy egy program csak egy ideig ingyenes, vagy a funkcionalitása korlátozott, 
amíg nem fizetünk érte. Ebben az esetben kipróbálhatjuk az alkalmazást, és amennyiben 
tetszik nekünk, úgy gondoljuk, hogy érdemes beszereznünk a korlátozásoktól mentes vál-
tozatot, fizetnünk kell érte.
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A mobileszközökön használható szoft verek-
nél elterjedt a termékbe integrált reklámozás. 
Így a szoft verfejlesztő azért kap pénzt, hogy 
megjelenítse a reklámokat minél több ember-
nek. Ekkor a szoft vert használó ingyen hasz-
nálhatja az appot, de el kell viselnie a reklámok 
megjelenéséből adódó kellemetlenséget. Erre 
az esetre is szokták biztosítani, hogy ha fizetünk 
a szoft verért, akkor annak a reklámmentes vál-
tozatát használhatjuk.

Az is előfordulhat, hogy az állam, minisztéri-
um, iskola vásárolja meg a jogot, hogy a hozzá 
tartozó diákok használhassanak egy szoft vert, 
ami a tanulmányaikat segíti. Ebben az esetben 
a diáknak a szoft ver használata ingyenes, de a 
terméket valaki mégis kifizeti. Ilyenkor a meny-
nyiségi kedvezmény miatt jelentősen, akár 
nagyságrendekkel is olcsóbbá válhat a szoft ver 
használatának joga, mint ha mindenki egyesé-
vel vásárolná meg magának.

Előfordul, hogy egy alkalmazás egy rendszer 
része, ahol a rendszer használatát fizeti ki valaki, 
de a hozzá tartozó alkalmazást a felhasználók 
ingyen telepíthetik és használhatják. Erre jó pél-
da az elektronikus napló, ahol a diákok, szülők, 
tanárok ingyenesen telepíthetik eszközeikre azt 
az alkalmazást, amin keresztül hozzáférnek a 
napló adataihoz.

A szoft ver árának kifizetése
Felmerül a kérdés, hogy ha egy szoft verért fizetni kell, hogyan tehetjük azt meg. Bár kevés-
bé elterjedten, mint régebben, de még ma is létezik a boltban, személyes jelenléttel törté-
nő szoft vervásárlás. Erre az egyik jellemző példa, amikor az operációs rendszert vesszük a 
számítógéppel együtt, és a gép ára mellett megjelenik egy külön tételként a szoft ver ára is a 
számlán. Másik jellemző példa, amikor egy számítógépes játékhoz a telepítő DVD-t vesszük 
meg számítógépünkhöz vagy játékkonzolunkhoz. Ezekben az esetekben a teljesen klasszi-
kus megoldások, mint a készpénz vagy bankkártyás fizetés jelenik meg. Előfordulhat az is, 
hogy a vételárat banki átutalással fizetjük ki, de ez inkább az üzleti ügyfeleknél jellemző.

A szoft vereket egyre elterjedtebben online vásároljuk meg. Ez azt jelenti, hogy a fizetést 
is online intézzük, és a megvásárolt programot sem kapjuk meg telepítőlemezen, hanem 
csak a letöltéséhez szükséges linket. Ilyenkor szinte kivétel nélkül valamilyen bankkártyás 
fizetési lehetőséget biztosítanak. Akinek nincs bankkártyája, az így nem tud vásárolni, 
ilyenkor lehet megkérni például a szülőket, hogy a terméket vásárolják meg számunkra sa-
ját bankkártyájukkal. Fontos, hogy a bankkártyaadatainkat csak megbízható weboldalon 

▶ GeoGebra telepítése Android telefonra a 
Google Play áruházból
GeoGebra telepítése Android telefonra a 
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adjuk meg, azaz a legjobb, ha a webáruház a fizetéshez átirányít minket egy ismert bank 
titkosított, hitelesített fizetési oldalára.

 Napjainkban elterjedtek az operációs rendszerekhez kötődő alkalmazásáruházak, ahol 
beszerezhetjük az ingyenes vagy fizetős szoft vereket. Ilyen például a Windows esetén a Mic-
rosoft  Store, az Android esetén a Google Play, az iOS esetén az App Store, vagy az Ubuntu 
Linux estén az Ubuntu Soft ware. Itt a szoft verekért – amennyiben szükséges – a letöltéskor a 
megadott bankkártyával tudunk fizetni. Illetve, amennyiben a rendszer támogatja a családi 
csoportokat, van arra is lehetőség, hogy a szülő által feltöltött egyenleg keretéig a gyermek 
vásároljon alkalmazást. A szoft verekért lehet, 
hogy egyszeri díjat kell fizetni, de amennyiben 
egy online szolgáltatás is kapcsolódik hozzá, 
akkor havi vagy éves díjat kell fizetni. Ez utóbbi 
esetben a szoft vert, a szolgáltatást addig hasz-
nálhatjuk, ameddig fizetünk érte.

Az alkalmazás beszerzése
A programok beszerzésének több módja is van. 
Az egyik a korábban már említett bolti vásárlás, 
amikor úgynevezett dobozos terméket veszünk. 
Amennyiben megbízható boltban, eredeti cso-
magolásban vásároljuk meg a terméket, nem 
kell aggódnunk a programmal kapcsolatosan. 
Ha láthatóan másolt változatot kapunk, akkor 
nagy eséllyel nem lesz jogtiszta a termék, azaz 
hiába is fizettünk érte, a szoft ver gyártója ha-
misított, illegális változatnak fogja tekinteni a 
példányunkat. Hasonló eset áll elő, ha online 
módon nem a szoft ver készítőjétől, vagy annak 
felhatalmazott kereskedőjétől vásároljuk meg 
azt.

Az operációs rendszer alkalmazásáruházá-
ból beszerzett programok esetében a termékért 
a fizetés is jellemzően az áruház rendszerén ke-
resztül történik. Ilyenkor a szoft verfejlesztők az 
adott alkalmazásáruházat mint kereskedőt bíz-
zák meg az alkalmazás értékesítésével. Nagyon 
sok program esetében elkészítik annak külön-
böző változatait az egyes operációs rendsze-
rekre. Ilyenkor keresztplatformos fejlesztésről 
beszélünk.

▶ GeoGebra letöltése iPhone-ra az App Store 
áruházból
GeoGebra letöltése iPhone-ra az App Store 
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A programok telepítése 
Ahhoz, hogy szoft vert telepíthessünk egy digitá-
lis eszközre, szükségünk van egy speciális jogra, 
ami ezt lehetővé teszi. Ez asztali operációs rend-
szereknél hagyományos telepítéskor – mint pél-
dául Windows esetén .exe vagy .msi állomány-
ból indított telepítés – rendszergazdai jogokat 
jelent. Ha egy számítógépet otthon egyedül 
használunk, akkor jellemzően az adott gépen 
rendszergazdai jogaink vannak. Vállalati, iskolai 
környezetben az alkalmazottak, diákok az álta-
luk használt gépre nem kapnak rendszergazdai 
jogokat, hogy a szoft verek telepítései a vállalat, 
iskola rendszergazdái által ellenőrzöttek marad-
janak. Így a meglévő programok mellé újabba-
kat önállóan nem feltétlenül tudnak telepíteni. 
Az operációs rendszerekhez tartozó alkalmazásboltokból jellemzően minden felhasználó 
saját maga számára tud telepíteni szoft vereket.

Nézzünk egy példát a szoft verek telepítésére a különböző operációs rendszerek alatt! 
A matematika tanulásához jól használható, ingyenesen telepíthető GeoGebra alkalmazás 
több platformon is elérhető.

Mobiltelefonra a telefon operációs rendszeréhez tartozó alkalmazásboltba kell belép-
nünk. Lépjünk be az App Store vagy a Google Play alkalmazásba! Itt a keresőfelületen ad-
juk meg, hogy GeoGebra. A megjelenő listából válasszuk ki a számunkra szükséges alkal-
mazást. Ilyenkor fontos megnézni, hogy az adott alkalmazást melyik cég készítette, mert 
sokszor találkozhatunk megtévesztően hasonló nevekkel, amivel igyekeznek minket olyan 
program telepítésére rávenni, amit nem is szerettünk volna. Az apphoz mindig tartozik egy 
leírás, amiben a szoft ver készítője leírja, hogy mit tud, és milyen szolgáltatásokat nyújt a 
programja. Sokszor itt már el tudjuk dönteni, hogy esetleg nem is erre a szoft verre lenne 
szükségünk, mert nem tudja az általunk kívánt szolgáltatást nyújtani. 

A programok mellett láthatjuk, hogy az adott alkalmazást hányan töltötték már le, va-
lamint azt is, hogy milyen átlagos értékelést kapott egy ötfokozatú skálán. Érdemes ezt 
az értéket figyelembe venni, főleg, ha kimondottan nagyszámú értékelés eredményeként 
adódik. Az alkalmazásokhoz véleményt is írhatunk, ahogy ezt mások is megtették. Ezeket 
a véleményeket is érdemes telepítés előtt elolvasni, mert megtudhatjuk, hogy az általunk 
választott program egyes szolgáltatásairól mi a többiek véleménye, mennyire tartják jól 
használhatónak, esetleg mennyire zavaróak a program használata közben megjelenő rek-
lámok. Sokszor azt is megtudhatjuk ezekből a bejegyzésekből, hogy probléma esetén a 
szoft ver készítői mennyire segítőkészek, egy esetleges hibát mennyi idő alatt javítanak ki. 
Ezek mind fontosak lehetnek számunkra, mert a későbbi használati élményünket vetítik 
előre. Ha egy szoft vert több tízezer felhasználó együttesen például hármasnál gyengébbre 
értékelt, akkor ne legyenek illúzióink arról, hogy majd nekünk biztosan jó és hasznos tár-
sunk lesz. 

Ha szeretnénk mi is véleményt írni egy programhoz, akkor azt mindig úgy fogalmazzuk 
meg, ahogy mi is hasznosnak látnánk azt másoktól. Ahol lehet, legyünk objektívek, a véle-

▶ A programok telepítéséhez sok esetben 
rendszergazdai jogok szükségesek
A programok telepítéséhez sok esetben 
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ményünket indokoljuk. Például nemtetszésünk esetén ne csak annyit írjunk, hogy a prog-
ram rossz, hanem röviden fogalmazzuk meg, miben nem kaptuk azt, amit vártunk. 

Ha meghoztuk a döntést, és telepíteni szeretnénk az alkalmazást, akkor válasszuk a Te-
lepítés vagy Letöltés lehetőséget. Azokért a szoft verekért, amelyekért fizetnünk kell, a kö-
vetkező lépésben tehetjük ezt meg. Ilyenkor jellemzően bankkártya adatokat kell megadni 
ennek érdekében. Ha már vásároltunk korábban, és elmentettük a kártyaadatainkat, akkor 
egy egyszerűsített folyamattal megoldható ez, de a fizetés jóváhagyását minden esetben 
meg kell tennünk. Nem fordulhat elő, hogy egy alkalmazás telepítésekor úgy vonnak le a 
kártyánkról díjat, hogy azt előre nem jelzik nekünk.

 Számítógépre az operációs 
rendszertől függően akár többféle 
módon is telepíthetünk alkalma-
zást. Az Ubuntu esetében lehet az 
Ubuntu Soft ware alkalmazásból, 
Windows esetén a Microsoft  Store 
alkalmazásból telepíteni. Mind-
két esetben a mobiltelefonokon 
megismert módon kereshetünk, 
nézhetjük meg az alkalmazás leírá-
sát, értékelését, a hozzá fűzött vé-
leményeket. A telepítéshez kérheti 
a rendszer a rendszergazdai jogo-
sultsággal rendelkező felhasználó 
hitelesítési adatait.

A programok egy széles köréhez a szoft verfejlesztő weboldalán keresztül férhetünk hoz-
zá. Innen tölthetjük le a telepítőállományt. Ilyenkor nagyon figyeljünk arra, hogy megbíz-
ható oldalról töltsük le a szoft vert. Előfordul, hogy egyes fizetős szoft vereket bizonyos web-
oldalak ingyen kínálnak, de ebben az esetben nagy az esélye, hogy a szoft ver rosszindulatú 
összetevőket is tartalmaz, így a gépünk feletti 
irányítást, vagy személyes adatainkat próbálják 
megszerezni az ingyenesen elérhető szoft ver se-
gítségével.

Napjainkban egyre gyakoribb, hogy bizonyos 
szoft verek online érhetők el. Ilyen szoft verek le-
hetnek akár szövegszerkesztő, képszerkesztő 
alkalmazások is, vagy akár a fentebb példaként 
többször említett GeoGebra is. Ennek használa-
tához nem szükséges újabb szoft vert telepíte-
nünk a gépünkre, elegendő az alkalmazás web-
oldalát megnyitnunk a böngészőnkben. Itt is 
előfordulhat, hogy egy szolgáltatásért fizetnünk 
kell. Ilyenkor a weboldalon belül az alkalmazás 
használatához csak megfelelő felhasználói azo-
nosítóval tudunk belépni.

▶ GeoGebra telepítése Ubuntu alatt az Ubuntu Sotware áru-
házból
GeoGebra telepítése Ubuntu alatt az Ubuntu Sotware áru-

▶ GeoGebra online használható változataGeoGebra online használható változata
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▶ VírustalálatVírustalálat

Hasznos szolgáltatások
Az operációs rendszerek azon kívül, hogy lehetőséget biztosítanak a programok futtatá-
sára, rengeteg segédprogramot tartalmaznak, amelyek nem elengedhetetlen részei az 
operációs rendszernek, de a digitális eszközünk használatát megkönnyítik. Ilyen program 
például egy számológép, egy egyszerű képszerkesztő, egy stopperóra, ami nem feltétlenül 
szükséges, de hasznos.

Nézzünk pár példát arra, hogy mik az operációs rendszer hasznos, a mindennapi munka 
szempontjából nélkülözhetetlen segédprogramjai.

Védekezés a digitális kártevők ellen
Sokat hallunk a számítógépes vírusokról, férgekről, kémprogramokról, agresszív reklámp-
rogramokról, arról, hogy ezek mennyi kellemetlenséget, problémát okozhatnak. Ezeket a 
programokat együttesen rosszindulatú szoft vereknek is szoktuk nevezni. A rosszindulatú 
szoft verek célja lehet a fájlok, adatok törlése, módosítása, a fájlok titkosítása annak érde-
kében, hogy a dekódolásért zsarolhassanak, jelszavak, bankkártya-adatok megszerzése, a 
megfertőzött gép használata illegális tevékenységekre, mint például a spam küldés.

Vegyük sorra a digitális kártevők csoport-
jait, és azt, hogy hogyan védekezhetünk elle-
nük. A leggyakrabban talán a számítógépes 
vírusok  elnevezéssel találkozunk. Ezek olyan 
programok, amelyek másik programhoz, 
vagy a rendszerbetöltésért felelős tárterület-
re írják magukat, ezzel elérve, hogy a digitá-
lis eszközünk, illetve a programok normális 
működésekor elinduljanak, és a rendszerben 
szinte tetszőleges műveletet végezhessenek. 
Ebből az egyik lépés az, hogy igyekeznek 
önmagukat újabb fájlokhoz másolni, ezzel 
biztosítani a szaporodást. A vírus elnevezés azért találó, mert ezek a programok is csak pa-
razitaként, más programhoz kapcsolódva képesek szaporodni, mint a biológiai vírus egy 
élőlény sejtjében. Számítógépes vírus leggyakrabban nem megbízható forrásból származó 
programokkal jut a digitális eszközre. Ellenük a tudatos, odafigyelő számítógéphasználói 
magatartás mellett a víruskereső és -irtó programmal tudunk védekezni. Ez sok esetben az 
operációs rendszer mellé adott segédprogramként áll a rendelkezésünkre. Sokakban él az 
a tévhit, hogy vírusos csak a Windows lehet, ezzel szemben viszont fontos tény, hogy min-
den digitális eszközünk ki van téve ennek a kockázatnak, legyen az Windows, Linux, macOS 
rendszert futtató számítógép, vagy akár a táblagépünk, mobiltelefonunk.

A féreg (angolul: worm) a vírussal szemben nem más programokhoz kapcsolódva képes 
terjedni, hanem ezt teljesen önállóan teszi. Általában a számítógépes hálózaton terjed úgy, 
hogy kihasználja a rendszerekben fellelhető programhibákat, biztonsági réseket. Védekez-
ni vírusirtó programokkal lehet ellene, valamint azzal, hogy az operációs rendszerünket és 
a gépünkre telepített programokat rendszeresen frissítjük, mert a frissítések sok esetben a 
fejlesztők által megismert biztonsági réseket foltozzák be, ezzel is megakadályozva a rossz-
indulatú programok terjedését. A férgek hálózati terjedésének megakadályozásában még 
nagy segítséget jelentenek a tűzfal programok, amik a számítógépes hálózaton keresztüli 
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forgalmat szűrik. A tűzfal programok is szin-
te kötelező segédprogramjai az operációs 
rendszereknek.

A trójai program a nevét a görög mitoló-
giából ismert trójai falóról kapta. A trójai egy 
olyan program, ami másnak mutatja magát, 
mint ami valójában. Gyakori, hogy keresünk 
egy probléma megoldására egy programot 
az interneten, és nem megbízható forrás-
ból, ellenőrizetlen programot telepítünk a 
gépünkre. A trójai program elvégzi azt a fel-
adatot, amire beszereztük, de mellette olyan 
tevékenységeket is végez, amik kárt okoz-
hatnak. Ilyen lehet például a gépen találha-
tó állományok titkosítása, és ezáltal elérhe-
tetlenné tétele. Miután egy ilyen program 
a tárolt adatok jelentős részét titkosította, 
megjelenít egy üzenetet, hogy hova milyen 
módon kell a „váltságdíjat”  befizetni azért, hogy a feloldókódot megkapjuk. A lekövethe-
tetlenség érdekében napjainkban kriptovalutában (például Bitcoin-ban) várják az összeget 
a szoft ver készítői, de az, hogy fizetünk, még semmi garanciát nem jelent arra, hogy az ada-
tainkhoz valóban hozzá fogunk utána férni. A trójai programok sok esetben nem ilyen látvá-
nyosan fejtik ki hatásukat, hanem csak egy „hátsóajtót”  nyitnak a gépen, azaz lehetőséget 
biztosítanak a szoft ver készítőinek, hogy a gépünkre újabb programot juttassanak, a gé-
pünk feletti irányítást magukhoz vehessék. Sok esetben ilyenkor a gépünk látszólag végzi a 
dolgát, csak kicsi lelassulást érzünk, esetleg az internetelérés sebességével leszünk elége-
detlenek. Eközben a gépünk a háttérben ezerszámra küldi más felhasználók postaládáiba a 
kéretlen reklámleveleket, más néven spam-eket. Védekezni tudatos géphasználattal lehet, 
azaz ellenőrizetlen forrásból nem telepítünk semmit, valamint a vírusirtó programok nyúj-
tanak még segítséget.

A kémprogramok (angolul: spyware) olyan, főleg interneten terjedő szoft verek, me-
lyeknek feladata felhasználói adatok megszerzése, mint például személyazonosító adatok, 
bankkártya-adatok, jelszavak, amelyek felhasználásával általában bűncselekményeket 
hajtanak végre. Ilyenek lehetnek mások nevében kötött szerződések, kötelezettségválla-
lások, bankszámlák megcsapolása, illetve a jelszavak felhasználásával akár nemkívánatos 
üzenetek küldése, a felhasználó ismerősei elérhetőségének megszerzése kéretlen reklá-
mok továbbítása céljából.

A rosszindulatú szoft verek elleni védekezésnek több módja van, amelyek mindegyikét 
érdemes megtenni. Az elsődleges a tudatos géphasználat. Megbízhatatlan forrásból nem 
telepítünk szoft vert, hiába csábít, hogy egy egyébként drága szoft vert majd ingyen hasz-
nálhatunk. A számítógépes kártevők egy része e-mail mellékletként érkezhet meg hozzánk 
akár egy ismerősünk e-mail címéről. Ezért legyünk mindig elővigyázatosak a mellékletek 
megnyitásakor. A digitális eszközünkön – legyen az számítógép vagy akár mobiltelefon – 
legyen víruspajzs program, ami minden állományt megvizsgál használat előtt. Mivel a kárt-
evők újabb változatai naponta jelennek meg, fontos, hogy a vírusirtó program naprakész 

▶ Trójai falóTrójai faló
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legyen, ezért rendszeresen töltsük le a vírusdefiníciós adatbázisát. Ezt általában a vírusir-
tók automatikusan megteszik, csak engedélyeznünk kell számukra ennek végrehajtását. 
A rosszindulatú programok sokszor a programokban található biztonsági hibákat használ-
ják ki. A szoft vergyártók az ismertté vált hibákat rendszeresen javítják, és frissítések kiadá-
sával juttatják el a felhasználókhoz. Ezeket a frissítéseket a megjelenésük után a lehető 
leghamarabb telepítsük eszközeinkre! Amennyiben az operációs rendszerünkön van szoft -
veres tűzfal, azt tartsuk bekapcsolva. Ha valamilyen program a tűzfal miatt nem működik 
rendesen, akkor ne a tűzfal kikapcsolása legyen a megoldás, hanem keressük meg, hogy 
milyen beállítások mellett lesz a programunk működőképes úgy, hogy közben a rendsze-
rünk védett marad.

Készüljünk fel arra, hogy számítógépünk 
rosszindulatú támadás áldozatává válik. Ha 
más megoldás nincs, akkor az eszközünkön 
vissza kell állítani az operációs rendszer gyári 
állapotát. Ezzel mind a feltelepített program-
jainkat, mind az állományainkat (képeinket, 
dokumentumainkat) elveszítjük. Ezért ké-
szítsünk rendszeresen biztonsági mentést 
adatainkról, programjainkról, és ezt tartsuk 
lehetőleg fizikailag külön az eszközünktől. 
Lehet egy külső tárolón, vagy akár egy fel-
hős tárterületen. Ezt rendszeresen végezzük 
el, de ehhez akár beállíthatunk automatizált 
mentést is.

Fájlkezelés
A digitális eszközeinken állományokat táro-
lunk, amelyek kezelését egy fájlkezelő meg-
könnyíti. Itt mappákba rendezve láthatjuk 
az állományokat. Magunk is hozhatunk létre 
új mappákat, és áthelyezhetjük állománya-
inkat, hogy később könnyen megtaláljuk 
azokat. Például e könyv készítése közben 
a könyvbe kerülő képállományokat fejeze-
tenként külön-külön mappákba gyűjtöttük, 
hogy a kiadványszerkesztéssel foglalko-
zó kollégák számára jól kezelhető legyen. 
Érdemes a különböző projektek anyagait, 
azon belül a munkaanyagokat, részben vagy 
egészben feldolgozott fájlokat elkülönítetten 
tárolni. Így amikor a végeredményt be kell 
adni, akkor könnyen össze tudjuk gyűjteni 
a beadandó állományokat, ha viszont még 
újabb módosítási igények merülnek fel, ak-
kor vissza tudunk nyúlni az eredeti források-

▶ Biztonsági mentés külső meghajtóraBiztonsági mentés külső meghajtóra

▶ Fájlkezelő Android alatt
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hoz. Amennyiben nem csak a saját eszközünkön szeretnénk tárolni az állományokat, eset-
leg meg szeretnénk osztani másokkal is az iskolában, akkor szükségünk lesz egy fájlszerver 
elérésére. Sok iskolában a helyben üzemeltetett szerveren lehet tárolni a tanuláshoz kap-
csolódó anyagokat. Ilyenkor mindenkinek egyedi felhasználói azonosítóval és jelszóval kell 
rendelkeznie. Ezzel biztosítható, hogy mindenki a saját állományaihoz, mappáihoz hozzá-
férjen, a többiekét ne lássák, viszont legyenek olyan tárterületek, amit a diákok egymással, 
a tanárral is közösen használhatnak. A mai operációs rendszerek a helyi fájlkezelés mellett 
a hálózati fájlkezelést is alapszolgáltatásként biztosítják, általában a hálózaton tárolt ada-
tok elérése nem, vagy csak kis mértékben tér el a helyi tárolásnál megszokottól.

Tömörítés
Rendszeresen előfordul, hogy elkészült munkánkat másokkal kell megosztanunk. Ilyen-
kor probléma lehet az állomány mérete, vagy esetleg az, hogy egy mappán belül sok állo-
mányt, esetleg mappát kellene átadnunk. Ebben az esetben segíthet a tömörítés. Elsőként 
gondoljuk végig, mit is jelent a tömörítés. Amikor adatokat akarunk tárolni, akkor az elfog-
lal valamekkora helyet a memóriában vagy a háttértáron. Hogyan lehet ezt tömörebben, 
kisebb helyen tárolni? Ehhez fontos tudnunk, hogy hogyan tároljuk az adatokat. A számító-
gépes grafika fejezetben a pixelgrafikus képszerkesztésnél volt már pár szó a tömörítésről. 
A tömöríthetőséget grafikus példával könnyű szemléltetni.

Képzeljünk el egy olyan rajzot, ahol a kép 
felső fele kék, alsó fele zöld színű. Ekkor tá-
rolhatjuk minden egyes képpont színét egy 
számértékkel. Így a kép méretével egyenes 
arányban nő a tárolandó adat mennyisége. 
Ezzel szemben tárolhatnánk az egymás utáni 
azonos színű képpontok esetében azt, hogy 
hány darab milyen színű képpont követke-
zik. A példánkat megnézve látható, hogy ez-
zel a tárolással az eredeti tárolási mérethez 
képest jelentősen kisebb tárterületre lesz 
szükségünk, de szükség esetén képpontról 
képpontra vissza tudjuk állítani az eredeti 
képet. A kép mérete kisebb lesz, cserébe szá-
mítási kapacitásokat igényel a folyamat. Ez a 
tárolási mód veszteségmentes, azaz teljesen 
pontosan visszaállítható az eredeti adathalmaz. A példa alapján elképzelhetjük, hogy nem 
csak képeken, hanem más állományokon is van lehetőségünk ismétlődő, vagy gyakran 
megjelenő mintázatokat találni, amik rövidített formában helyettesíthetők.

Amikor egy vagy több állományt szeretnénk másnak átadni, és ezért tömörítjük, akkor 
egyértelműen veszteségmentes tömörítésre van szükségünk. Az operációs rendszerbe in-
tegrált, vagy külön programként megjelenő fájltömörítők így működnek. A leggyakrab-
ban használt ilyen tömörítési formátum a ZIP. Az operációs rendszerek fájlkezelő alkalma-
zásaiban általában a fájlokhoz vagy mappákhoz kapcsolódóan előhívható helyi menüben 
is megjelenik ez a lehetőség, ahogy az a képen is látható. Amennyiben több állományt vagy 
mappát jelölünk ki, akkor a tömörítés eredményeként egy darab tömörített állományt ka-

▶ Tömörítés – Ubuntu fájlkezelőTömörítés – Ubuntu fájlkezelő
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punk. Ez akkor is jól jöhet, ha sok állományt kellene továbbítanunk, mert így egy csomag-
ban tehetjük ezt meg. Ebben az esetben a tömörített állományban a mappaszerkezet is tá-
rolódik, azaz kibontás után ugyanabban a struktúrában lesznek elérhetőek az állományok, 
mint ahogy eredetileg a tömörítés előtt voltak. Fontos tudnunk a veszteségmentes tömörí-
tés kapcsán, hogy egy már tömörített állomány tömörítésével már csak nagyon korlátozott 
mértékben tudunk helyet megtakarítani, ha egyáltalán lehet. Amennyiben olyan állományt 
próbálunk tömöríteni, ami már eleve (veszteséges vagy veszteségmentes) tömörített for-
mátum, akkor az eredeti mérethez nagyon közeli méretet kapunk eredményül. Tömörített 
formátumok például a képek esetén a JPG, a PNG, hangok esetén az MP3, a FLAC, videók 
esetén az MP4, a MOV. A Microsoft Word által használt DOCX, és a LibreOffice Writer által 
használt ODT is már tömörített formátum, ráadásul a ZIP állományok létrehozásához hasz-
nált algoritmussal tömörítettek.

Felhőszolgáltatások
Felhőszolgáltatásoknak hívjuk azokat az informatikai megoldásokat, ahol egy üzleti vállal-
kozó a saját hardvereszközein üzemelteti a szolgáltatásokat, és a felhasználó elől az üzemel-
tetés részletei rejtve maradnak. Ilyenkor a felhasználó nem tudja, és nem is fontos tudnia, 
hogy fizikailag melyik számítógépeken biztosítják számára a szolgáltatást. A felhasználó 
annyit tapasztal, hogy az internethez kapcsolódva bárhol is van, mindig azonos módon éri 
el a szolgáltatásokat. A helyfüggetlenség mellett fontos, hogy méretezhetőség, más néven 
skálázhatóság jellemzi, azaz az igényeknek megfelelően képes növekedni. Amennyiben egy 
vállalkozás ilyen szolgáltatást vesz igénybe, és megnő a vállalkozás forgalma, akkor a szer-
verközpontokban üzemelő szolgáltatás több vagy nagyobb teljesítményű szerverekre tud 
automatizált formában költözni. Ennek természetesen megnövekvő költségei lesznek, de 
nagyobb forgalomból várhatóan nagyobb bevétel is következik. Mivel a szerverek üzemel-
tetését erre szakosodott szervezet végzi, a szolgáltatás rendelkezésre állása is magasabb, 
kevesebb rendszerhibából adódó időkieséssel kell számolni. Ez átlagosan éves szinten leg-
feljebb néhány perc. Egy szerverközpontban a feladatok a nagyszámú gép között jól eloszt-
hatók, így egy cég igényeinek megfelelő szolgáltatás sokkal költséghatékonyabb, mintha 
azt saját eszközökkel, saját alkalmazásban lévő rendszergazdával kellene megoldania.

A felhőszolgáltatásoknak az egyik nagy előnye, hogy több lehetőséggel támogatják a 
csapatmunkát. Sokszor az alapszolgáltatásokat ingyenesen elérhetővé teszik a szolgálta-
tók, csak a nagyobb tárterületért, speciális funkciók eléréséért, esetleg a reklámmentessé-
gért kell havidíjat fizetni.

Nézzük a teljesség igénye nélkül, hogy egy projekthez a felhőszolgáltatásokból mit ve-
hetünk igénybe. Legyen első a kommunikáció!

Lehetőségünk van levelezőszolgáltatást igénybe venni. Sokak által használt a Gmail, az 
Outlook, a Microsoft365, a ProtonMail, a Yahoo Mail.

A levelezés mellett a kapcsolattartás rövid, azonnali szöveges üzenetekben is zajlik, ez 
a csevegés (angolul chat). Gyakran használt csevegő szolgáltatás a Messenger, a Viber, a 
Skype, a WhatsApp. Ha hang alapon szeretnénk kommunikálni, akkor azt általában a cse-
vegőprogramokkal is megtehetjük.
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Videóhívásokra is lehetőséget szoktak 
biztosítani a csevegőprogramok, de van-
nak olyan szolgáltatások, amik kifejezet-
ten ebben erősek. Ilyen például a Micro-
soft  Teams, a Webex Meetings, a Zoom, a 
Google Meet.

Ha állományokat szeretnénk tárolni, 
másokkal megosztani, közösen használ-
ni, akkor a felhős tárhelyszolgáltatásokat 
vehetjük igénybe, például a Microsoft  
OneDrive, a Google Drive, a Dropbox. 
Ezeknél lehetőségünk van automatikus 
szinkronizálás beállítására. Ha beállítjuk, 
akkor a telefonunkon készített fényképek automatikusan a felhős tárterületünkre máso-
lódnak, így nem kell külön gondoskodnunk azok biztonsági másolatáról. Ilyenkor beállít-
hatjuk, hogy a mobilhálózati adatforgalom esetén is engedélyezett legyen a szinkronizálás, 
ami külön költségeket jelenthet, vagy csak a wifikapcsolat esetén induljon a másolás. Eh-
hez hasonlóan a számítógépünkön tárolt állományokhoz is beállíthatjuk a szinkronizálást, 
amivel a biztonsági mentésünk lesz biztosított. Azon túl, hogy a magunk számára eltárol-
hatunk állományokat, lehetőségünk van azokat másokkal megosztani. A megosztásnál 
meghatározhatjuk, hogy azt mindenki elérheti-e, vagy csak az általunk engedélyezett sze-
mélyek. Beállíthatjuk, hogy csak megtekinteni tudják, vagy lehetőségük legyen módosítani 
is azokat. Van olyan szolgáltatás, ahol még időkorlátot is be lehet állítani, például 3 napig 
elérhető a linken, utána már nem lesz megosztott. Ha egy projektfeladat kapcsán a mobil-
telefonunkkal készítünk egy videót vagy fényképeket, akkor azokat a telefonunkról a felhős 
tárterületre másolhatjuk, majd azt a csapatunk többi tagjával megoszthatjuk. Ha egy meg-
osztott mappába újabb állományokat teszünk, akkor azt a többiek azonnal elérik.

Ha dokumentumokat szeretnénk szerkeszteni a többiekkel egyidőben, akkor használ-
hatjuk például a Google Dokumentumok vagy a Microsoft 365 szolgáltatást.

A felsorolt felhőszolgáltatásokban közös, hogy igénybevételük eszközfüggetlen, azaz 
laptopon, táblagépen, okostelefonon egyaránt elérhetőek, sok esetben még alkalmazást 
sem kell telepíteni, elegendő egy böngészőből csatlakozni a szolgáltatás weboldalához. Itt 
egy felhasználói azonosítót és jelszót kell általában megadni. A biztonság növelhető az úgy-
nevezett kétfaktoros hitelesítéssel, amikor a bejelentkezéshez nem elegendő e két adat, ha-
nem egy fizikai eszközre is szükség van. A leggyakoribb megoldás, hogy a bejelentkezéskor 
kapunk a mobiltelefonunkra egy egyszer használatos kódot, amit a bejelentkezési felületen 
meg kell adnunk, vagy csak a mobiltelefonunkon nyugtázni kell a bejelentkezési kísérletet. 
Erre azért van szükség, mert egy felhasználónév és jelszó párost megszerezhetnek például 
egy kémprogram segítségével, de ennek segítségével nem tudnak a nevünkben bejelent-
kezni, ha a telefonunk mindeközben nálunk van.

▶ Videókonferencia▶ Videókonferencia
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1.	 Nézzük meg, hogy mobiltelefonunkat be tudjuk-e úgy állítani, hogy azt kölcsönadva csak a 
telefonálás szolgáltatást tudják használni, az üzeneteinket, fényképeinket ne tudják meg-
nézni, a telepített programokat ne tudják elindítani, nevünkben ne tudjanak üzenetet kül-
deni!

2.	 Hogyan lehet egy mobiltelefonra letöltött fájlt másik mappába áthelyezni?
3.	 Milyen módokon tudunk egy mobiltelefonnal készített fényképet a teremben lévő osztály-

társunknak átküldeni? Milyen lehetőségeink vannak nagyobb távolság esetén, például, ha 
iskolaidő után már otthon vagyunk, és egy közös projekthez szükséges megosztanunk egy 
általunk készített képet?

4.	 Milyen műveleteket lehet végezni a szövegszerkesztő programban a funkcióbillentyűk segít-
ségével? Nézzük meg a Shift, a Ctrl és az Alt billentyűkkel együttes használatot is!

5.	 Hogyan lehet egy tömörített állományt jelszóval védetté tenni?
6.	 Egy képeket és szöveget is tartalmazó DOCX vagy ODT állomány kiterjesztését írjuk át ZIP-re, 

majd bontsuk ki! A megkapott könyvtárak és állományok között keressük meg a szövegszer-
kesztővel elkészített állományban lévő szöveget és képeket!

7.	 Milyen felhőszolgáltatásokat érdemes használni egy 3-4 fős csapatban megoldandó projekt 
kapcsán? A különböző projektek a használandó eszközökben is eltérhetnek, így érdemes 
többféle projekt esetében is végiggondolni a választ.

Feladatok, kérdések


