Az operdcios rendszer

( A grafikus feliilet elemei )

Karakteres feliileten a parancsok kiadésa és az adatok bevitele szoveg beirasaval torté-
nik. Grafikus feliileten erre sokféle eszkozt vezettek be, példdul egy parancsot kivalaszt-
hatunk az eszkoztaron, vagy egy szamot bevihetiink egy léptet6vel. Az alabbi tablazat a
grafikus feliilet leggyakoribb eszkozeit tartalmazza.
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A legegyszeriibb adatbeviteli eszkoz a szovegmezd vagy
beviteli mezd. Van tobbsoros valtozata is: ilyen példaul a
Jegyzettomb munkateriilete.

Mig az Gsszetartoz6 rddidgombokbdl (balra) mindig csak
egyet lehet kivélasztani, addig a jel6l6négyzetekbdl (jobb-
ra) akdr tobbet is megjelolhetiink.

A gombokra kattintva az adatbevitelt véglegesithetjiik
(OK) vagy elvethetjiik (Mégse).

A folyamatjelzé egy hosszabb tevékenység allapotat mu-
tatja, pl. hany szdzalékban késziilt el a formazas.

A léptetd segitségével szamszerd adatot adhatunk meg.
Elétte egy feliratot vagy cimkét 1atunk.

A lista (balra) egy vagy tobb elem kivalasztdsdra szolgdl.
A kombindlt listdba (jobbra) akar Gj elemeket is beirha-
tunk, a listaelemek a nyilhegyre kattintva gordiilnek le.

A buborék tajékoztat6 eszkoz, amely akkor jelenik meg,
ha valamely elemre ramutatunk az egérrel.

A gorgetdsdv segitségével az ablak tartalmat f6l-le vagy
balra-jobbra gorgethetjiik a képernyén.

Az eszkoztdr a meni alatt jelenik meg, és lehet6vé teszi
a gyakoribb parancsok gyors kivalasztasat.

A fiilek segitségével egy dialégusdoboz részei kozott
lapozhatunk.

Az dllapotsor a programablak aljan helyezkedik el, és
tdjékoztatd adatokat tartalmaz a felhasznalé részére.




Az operdcios rendszer

( Az egér kezelése )

A grafikus feliiletek legfontosabb pozicional6 eszkoze az egér vagy a neki megfele-
16 mds poziciondlé eszkoz, pl. tapipad (touchpad). Bar mindenki ismeri és haszndlja,
érdemes Osszefoglalni, hogy milyen miiveleteket végezhetiink vele PC-s kornyezetben.

« Rdmutatds: a mutatét egy adott ikonra toljuk.

« Kijelolés: rimutatds utdn egyet kattintunk az egér bal gombjaval.

« Hiizds: egy ikonra ramutatunk, majd az egeret lenyomott bal gomb mellett mozgat-
juk. Ilyenkor a kijelolt ikon koveti az egérkurzort. Ezt nevezik fogd és vidd (drag and
drop [dragendrop]) technikénak.

« Inditds: ramutatunk egy ikonra, és duplan kattintunk. Ez tobbnyire egy program el-
inditésat jelenti.

« Kattintds az egér jobb gombjdval: ramutatunk egy ikonra, és lenyomjuk az egér jobb
gombjit. Ilyenkor megjelenik a helyi menii (mds néven kornyezetfiiggd menii), ahol
vélaszthatunk az adott objektum leggyakoribb lehet6ségei koziil.

A mai pozicional6 eszkozok tovabbi funkcidkat is megvaldsitanak. Példaul az egér két

gombja kozott elhelyezett gorgével a képernyét f6l-le gorgethetjiik, a tapipadon pedig két
ujjunk kozelitésével és tavolitasaval a képet nagyithatjuk, illetve kicsinyithetjiik.

Az easyball egy nagyméret(i hanyattegér. Laptopok esetén az egeret gyakran tapipad helyet-
A kisgyerekek részére fejlesztették, akik az tesiti. Hogyan lehet a tapipad segitségével megvalo-
egeret még nem tudjak ,,megfogni” sitani az ,,egérmuiveleteket”?

( A grafikus feliilet testreszabdsa )

A grafikus feliilet szamtalan kényelmi és vizudlis elemet tartalmaz. A grafikus feliilet
megjelenését a felhasznaldk feladataiknak és izlésiiknek megfelel6en mddosithat-
jak, ezt a folyamatot hivjak testreszabdsnak vagy személyre szabdsnak*, A beallitasi
lehet8ségek az alkalmazott operaciés rendszertdl, de még annak egyes verziditdl fiigg6-
en is eltérhetnek. Az dbrdkon néhany jellemz6 beallitdst tekintiink at.




