A Windows 10 hasznalata

Azokat a programokat, amelyek a Windows szabvanyos elemeit és szolgaltata-
sait hasznaljak, Windows alkalmazasoknak nevezziik. Az egységes megjelenés
miatt ezek hasznalatat viszonylag konnyt elsajatitani. A Windows képes néhany
régebbi, nem a Windowshoz irt program (elsésorban jatékok) futtatdséra is, de
ezek miikodése nem minden esetben garantalt. Képes tovabba egy id6ben tobb
programot is futtatni, az éppen futé programokat taszkoknak (vagy feladatok-
nak) nevezziik.

Erintéképernyés miiveletek

A Windows 10 elé6djéhez hasonléan timogatja az ujjak érintésével torténd ve-
zérlést (Windows Touch [vindéz tacs]). A Tdblagép moédba kapcsolast a Start
gomb, Géphdz parancsanak Rendszer lehet6ségét valasztva tehetjiilk meg. A ke-
zelés az interaktiv tablahoz hasonldéan torténik. A képerny6 egy adott pontjanak
enyhe megnyomasa az egérkattintdsnak felel meg. A kovetkez6 miveleteket hasz-
nalhatjuk:

Koppintas: Egy elem megnyitasihoz
ujjunkkal koppintsunk a kivalasztott
elemre!

Nyomva tartas: Ujjunkat nyomjuk az
érint6képernyé kivalasztott elemére, és
tartsuk nyomva néhany masodpercig!
Ekkor az éppen végzett muvelettdl fiig-
géen egy kornyezetérzékeny meni jele-
nik meg.

Csippentés: Erintsiik meg a képerny6t /
vagy valamelyik kivalasztott elemét leg-

alabb 2 ujjal, majd mozgassuk ujjainkat {)F—\_L\H
egymas iranyaba! Kicsinyitésre hasznal- /

juk (példaul képeknél).

Nyujtas: FErintsilk meg a képernyét

vagy valamelyik kivalasztott elemét leg- /'
alabb 2 ujjal, majd mozgassuk ujjainkat
ellenkezd irdanyba! Nagyitasra hasznaljuk

(példaul képeknél). /
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Elforgatas: Helyezziik legalabb 2 ujjun-
kat egy elemre, és forditsuk el keziinket!
Az elem ugyanabba az irdnyba fog elfor-
dulni. Nem minden elemre alkalmazhaté.

Gorgetés huzassal: Huzzuk végig az
ujjunkat a képernydn, és haladjunk végig
a tartalmadn!

Atrendezés huzassal: Ujjunk nyomva
tartasaval huzzunk egy elemet a gorgetés
irdnyaval ellentétesen! Ha példaul viz-
szintes iranyban gorgetnénk, fliggdlege-
sen kezdjiik a huzast! Ha athelyeztiik az
elemet, engedjiik el!

Poccintés: Kijelolésre hasznalt miive-
let. Rovid, gyors mozdulattal htizzunk
egy elemet az oldal gorgetésével ellenté-
tesen! Ha példaul vizszintes iranyban
gorgetnénk, fliggblegesen kezdjiik a hu-
zast! Példaul a csempe kivalasztasa alkal-
mazhaté.

Poccintés a képernyo szélétol: A kép-
erny6 széle fel6l haladva poccintsiink a
képernyé kozepe felé! A jobb oldalon igy
hivhaté el6 a vezérldsav. A bal oldalon a
megnyitott alkalmazasokat hivhatjuk el6.

Egérmiiveletek

Az el6z6 pontban megismerkedtiink a grafikus feliilet kezelésének f6bb mozdu-
lataival. Foglaljuk most 6ssze az egérrel végezhet6 miveleteket!

Ramutatas: Az egér nyilat egy adott elemre toljuk. Ilyenkor gyakran megvalto-
zik az elem vagy az egérkurzor, esetleg egy buborékban megjelenik egy tajékozta-

t6 felirat.
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