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Informatikavetélkedő 2017., 5. osztály


Informatikavetélkedő 2017.
Feladatlap 5. osztályosok részére
Olvasd el figyelmesen a feladatokat! Minden elkészült állományt ments a Dokumentumok mappa kisorsolt saját kód mappádba (Pl., ha a kisorsolt kód 17-5-L01, akkor a …\Dokumentumok\17-5-L01 mappába)!
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1. Feladat. Rajz. (10 pont) 
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1.1. [10 pont] Az ismétlődő elemeket másolva és beillesztve valamint a forgatást és a tükrözést alkalmazva, készítsd el a jobbra található rajzolt mintát, ahol a Z a zöld, a P a piros kitöltő színt jelenti (1. ábra)! Mentsd el CSEMPE.JPG néven a saját kód mappádba! Ezt a csempét alkalmazva, csempézz le egy 800(800 pixel méretű fehér hátterű ábrát (2. ábra)! Mentsd el PADLO.JPG néven a saját kódod mappádba!
2. Feladat. Fájlkezelés. (30 pont)
[image: image3.wmf]2.1. [2 pont] Hozd létre a fent említett kisorsolt saját kód mappádban az alábbi mappastruktúrát!
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        └───Osztályfőnöki

2.2. [2 pont] Hozz létre egy szöveges állományt a Szövegszerkesztés mappában SZÖVEG.TXT néven és írd bele, azt, hogy a számítógépnél, amely előtt ülsz hány külső egysége van, és nevezd is meg azokat, mind a mennyiséget, mind a megnevezéseket írd külön-külön új sorból!

2.3. [2 pont] Helyezd át a SZÖVEG.TXT állományt az 5.osztály mappába és nevezd át PERIFÉRIA.TXT nevűre!

2.4. [2 pont] Keresd meg a számítógép Program Files nevű mappában a beépített Windows fájlkeresővel a legkisebb állományt, majd e találat nevét és méretét írd egy újonnan létrehozott szöveges állományba MEGVAN.TXT néven a Scratch mappába!

2.5. [2 pont] Másold át a MEGVAN.TXT állományt a Matematika mappába!
2.6. [2 pont] Hozz létre az előbbi MEGVAN.TXT állományra mutató parancsikont!
2.7. [2 pont] Készíts el a beépített rajzprogrammal egy rajzot, amelyben rajzolsz egy számítógépet! Az elkészült rajzot mentsd GÉP.JPG néven a Rajzolás mappába!
2.8. [4 pont] Számítsd ki a Windowsba beépített számológéppel a ((72 –3) / 9– 53 ( (5 +22) + 17) kifejezést (ne feledd a műveleti sorrendet!), majd az eredményt másold bele a MEGVAN.TXT állományba egy új sorból!

2.9. [4 pont] Készíts képernyőképet a beépített számológépről a 2.8. pontban kapott eredményt megjelenítve és mentsd el azt SZÁM.JPG néven a Rajz mappába!

2.10. [4 pont] Mi a vírus? Válaszodat írd új sorból a MEGVAN.TXT állományba!

2.11. [4 pont] Tömörítsd be az 5.osztály mappát EREDMÉNY.ZIP néven a számítógépen lévő állomány-becsomagoló programmal ugyanide az 5.osztály mappába!
3. Szövegszerkesztés (30 pont)

3.1. [30 pont] Szerkeszd meg az alábbi vastag bekeretezéssel jelölt szöveget! Mentsd a dokumentumot (Pl., ha a kód 17-5-L01, akkor a …\Dokumentumok\17-5-L01 mappába) FORMA.DOCX néven!
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Ez a mondat Times New Roman betűtípussal 14 pontos betűmérettel van írva. Ez a mondat Courier New betűtípussal 12 pontos betűmérettel van írva. 
Egyéb betűtípusok: Arial, Bookman Old Style.

Betűstílusok (Bookman Old Style):

dőlt, félkövér, aláhúzott, dőlt és félkövér, dőlt és aláhúzott, félkövér aláhúzott, félkövér és aláhúzott, duplán aláhúzott, szaggatottan aláhúzott.

Betűkülönlegességek (Arial):

1) Ebben a mondatban minden betű nagy betű. 

2) Ez a mondat más, mint az előző. 

3) Ha elrontottad át is húzhatod. 

4) Ha végkép nem tetszik, akár kétszer is.

· 1 m2=102 dm2=104cm=106mm2 
· 1 km3=103 dm3=106cm3=109mm3
Néhány vegyület összegképlete: Víz: H2O, szén-dioxid: CO2, kénsav: H2SO4
Térköz és pozíció: Normál: Budapest, Ritkított: (3 pontnyi a ritkítás), Sűrített:(3 pontnyi a sűrítés), alap emelt 2 ponttal, alap süllyesztett 3 ponttal
A bekezdés nem más, mint két ENTER leütése között található szövegrész. Akár egy sor is lehet bekezdés. Minden dokumentum legalább egy bekezdést tartalmaz. Ez a bekezdés sorkizárt.
Ez a bekezdés jobbra igazított. A szöveg jobb széle egy egyenesbe esik, a bal nem. Előtte és utána 
12 pontos térközt hagytunk, a sortávolság 1,5 sornyi.
Értékelési szempontok

	1. [2 pont] Betűméret

2. [2 pont] Betűtípus
3. [4 pont] Betűstílusok

4. [2 pont] Felsorolás és számozás

5. [2 pont] Kiskapitális
6. [2 pont] Áthúzás
7. [2 pont] Alsó index
	8. [2 pont] Felső index

9. [2 pont] Kép beszúrása (tetszőleges kép megfelel)
10. [2 pont] Ritkítás és sűrítés
11. [2 pont] Emelés és süllyesztés
12. [2 pont] Szegély és mintázat
13. [2 pont] Térköz
14. [2 pont] Sorköz


4. Feladat. Scratch (30 pont) 

4.1. Indítsd el a Scratch programot! A „Kecske és a káposzta” fejtörő elkészítése Scratch-ben a feladat. Egy csónakkal kell átvinni a folyó egyik oldaláról a másikra a játék szereplőit. Egy bárányt, egy káposztát és egy farkast. Mindezt úgy, hogy senki ne egye meg a másikat. Vagyis a farkas nem maradhat egyedül a báránnyal, mert akkor meg fogja enni, de a bárány sem maradhat a káposztával, mert akkor ő is megeszi a káposztát. A megoldáshoz először rajzolnod egy hátteret. Ebben az esetben egy folyót (3. ábra), aminek látszik mindkét partja Azután meg kell a szereplőket is alkotni. Kereshetsz a beépített szereplők közül egy farkast, egy bárányt és egy káposztát, ha nincs ilyen, akkor saját rajzot készíts! És még kell egy csónak (4. ábra) is, ami szállítani fogja a szereplőket a folyó egyik partjáról a másikra. Minden játék egy játékismertetővel kezdődik, amelyben le van írva, hogy mit is kell csinálni ebben a feladatban: a játék indításakor jelenjen a leírás, a majd pedig a szóköz billentyű lenyomásakor tűnjön el. A legtöbb feladata a csónakosnak lesz. Ő kapja a legtöbb utasítást, hisz neki kell tudnia, hogy melyik szereplő érkezésekor mit kell majd csinálnia. Tehát mind a három szereplőre való feladatlistát át kell gondolnod! Utolsó lépésként készíts egy feliratot, ha jól oldottuk meg, akkor írja ki a képernyőre, hogy: Sikerült! Ügyes vagy! Ha pedig elrontottuk, vagyis rossz sorrendben akartuk áthozni a szereplőket, akkor pedig azonnal legyen vége a játéknak és írja ki, hogy: Vesztettél! Mentsd le a megoldást a saját kódod mappájába KECSKE_ES_A_KAPOSZTA.SB2 néven!
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