1. Programozási módszertan I. Specifikáció. A programkészítés folyamata. Program​készítési elvek. Programozási tételek (sorozathoz érték rendelése, sorozathoz sorozat rendelése, sorozatokhoz sorozat rendelése, sorozathoz sorozatok rendelése), az egyes tételek elemzése, változataik összehasonlítása. Programozási tételek összeépítése.
Specifikáció

-
a programkészítés folyamatának első lépése

-
a feladat pontos meghatározása

-
olyan leképezést (programfüggvényt) határoz meg, amely a bemenő értékekhez hozzárendeli a jó eredményt. 

-
a feladat szöveges és formalizált, matematikai leírásán túl tartalmazza a megoldással szemben támasztott követelményeket, környezeti igényeket is.

Absztrakt specifikáció:

Elő-, utófeltétel: 

A bemenő-, illetve a kimenő adatokra kirótt feltételek.

Specifikáció részei:

Feladatspecifikáció:

1.
feladat szövege

2.
a bemenő és kimenő adatok elnevezése, értékhalmazának leírása (vagyis az állapottér meghatározása)

3.
a feladat szövegében használt fogalmak definíciói, eredmény kiszámítási szabálya

4.
a bemenő adatokra meghatározott előfeltétel

5.
a kimenő adatok meghatározott utófeltétel

A program specifikálása:

1. program elő- és utófeltétele

2. a bemenő és a kimenő adatok elnevezése, értékhalmazának leírása

Technikai specifikáció:

1.
a feladat szövegében használt fogalmak definíciói

2.
a program környezetének leírása 
hardver-, memória- és perifériaigény, prg. nyelv, szüks. fájlok stb.

3.
a programmal szembeni egyéb követelmények 
minőség, hatékonyság, hordozhatóság stb.

Követelmények a specifikációval szemben: (szöveges vagy formális specifikációval szemben egyaránt)

· egyértelmű, pontos, teljes

· rövid, tömör, formalizált

· szemléletes, érthető

A programkészítés folyamata:

1. Specifikáció: a feladat pontos meghatározása

2. Tervezés: hogyan kell megoldani a feladatot?

3. Kódolás: adott programozási nyelven megírt program

4. Tesztelés: jó vagy rossz a program?

5. Hibakeresés, -javítás: hol a hiba? ( teszteléshez vissza ( … ( helyes program

6. Hatékonyság vizsgálat: minőségvizsgálat és javítás ( jó program

7. Dokumentálás: felhasználói, fejlesztői ( használható program

8. (Karbantartás: a változó igényeknek megfelelő fejlesztések ( időtálló program)

Programkészítési elvek:

Stratégiai elvek:

· a feladatot néhány részfeladatra bontjuk ( lépésenkénti finomítás ( 

· felülről lefelé való kifejtés: először átfogóan oldjuk meg a feladatot, majd a részfeladatokat addig finomítjuk, amíg olyan utasítások szintjéig nem érünk, amelyeket a gép már végre tud hajtani (piramis-elv)

· alulról felfelé való építés: a piramist fordítva építjük fel

Taktikai elvek:

· párhuzamos finomítás elve: egy adott szint minden részfeladatát finomítsuk, ne szaladjunk előre egy könnyűnek vélt ágon

· döntések elhalasztásának elve: célszerű minél későbbre halasztani a döntéseket, amelyek kihasználják a gép ill. a programnyelv adottságait

· vissza az ősököz elv: ha zsákutcába kerülünk, vissza kell lépni az előző szintre

· döntések kinyilvánításának elve: a ki nem mondott döntések rugalmatlanná teszik a programot

· adatok leszigetelésének elve: az egyes programrészeken belül alkalmazott adatokat ne vigyük be más programrészletbe.

· párhuzamos ágak függetlenségének elve: egy szinten lévő eljárások egymást nem hívhatják, egymás változóit nem használhatják

· szintenkénti teljes kifejtés elve: a szint leírásának tartalmaznia kell az alatta levő szint eljárásainak specifikációját.

Technológiai elvek:

· algoritmus leírási szabályok: kevés, de egyértelmű szabályt kell kialakítani. A fő programeszközök (szekvencia, ciklus, elágazás) jól különüljenek el.

· világos tagolás: csak a szervesen összefüggő utasítások kerüljenek egy sorba

· bekezdéses leírás: az algoritmus szintekre tagolását a leírás formája is tükrözze

· összetett struktúrák zárójelezése: ciklus, elágazás, eljárás elejének és végének jelölése

· beszédes azonosítók elve: az azonosító utal arra, hogy mire használjuk

Technikai elvek:

· barátságosság, udvariasság: tájékoztatás, segítségnyújtás

· biztonságosság: a felhasználói hibalehetőségekre fel kell készíteni a programot, és lehetőséget adni a javításra

· jól olvasható program (kommentek)

·  jól dokumentált program: ha nincs lehetőség kommentezésre, dokumentáljuk

Esztétikai, ergonómiai elvek:

· lapkezelési technika: egyszerre 1 képernyőnyi információt jelenítünk meg, lapozás biztosítása, nyomtatásban lapszámozás, fejléc, lábléc

· menütechnika: felhasználóval való párbeszéd biztosítása kényelmes formában

· ikontechnika: grafikus kis ábrák szemléletesebbek lehetnek a szöveges megjelenítésnél

· értelmezési tartomány kijelzése: beolvasáskor jelezzük az értéktartományt és a mértékegységet

· fontos adatok kiemelése: időigényes feladatvégzés során küldjünk üzenetet a felhasználónak, hogy a program éppen hol tart

· tördelés: a megjelenő szövegben a sorok, szavak tördelése a helyesírás szabályainak megfeleljen

· következetesség: beolvasáskor, kiíráskor

· hibajelzés: írjuk ki a hiba okát, adjunk instrukciót a javításra, legyen visszaállítható a hiba előtti képernyő

· naplózás: a fontos események automatikusan íródjanak fileba

· makrók, funkcióbillentyűk: gyors eléréshez bizonyos funkciókhoz rendeljünk billentyűkombinációt

· segítség: bárhonnan legyen elérhető (- funkcióbillentyűvel)

· ablaktechnika: az ablakok a képernyő elkülönített részein jelennek meg, ablak: keret+tartalom

Programozási tételek

-
A feladatok nagy feladatosztályokba sorolhatók a feladat jellege szerint, s e feladatosztályokhoz tudunk készíteni a teljes feladatosztályt megoldó algoritmusosztályt. Ezeket a típusfeladatokat programramozási tételeknek fogjuk nevezni, ugyanis bebizonyítható, hogy a megoldásaik a feladat garantáltan helyes megoldásai. 

-
Típusfeladatok és megoldásaik, amelyekről bizonyítható, hogy egy garantáltan helyes, de a feladat szempontjából nem feltétlenül a leghatékonyabb megoldást adják. 

A bemenet és a kimenet szerint négy nagy csoportra osztjuk őket:

-
sorozathoz érték rendelése (1 sorozat – érték)

-
sorozathoz sorozat rendelése (1 sorozat – 1 sorozat)

-
sorozatokhoz sorozat rendelése (több sorozat – 1 sorozat)

-
sorozatokhoz sorozatok rendelése (1 sorozat – több sorozat)

I.
sorozathoz érték rendelése (1 sorozat – érték)

1.
sorozatszámítás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)), e sorozathoz kell hozzárendelnünk egyetlen értéket (S). 

-
Ezt az értéket egy, az egész sorozaton értelmezett függvény (f) (pl. elemek összege, szorzata stb.) adja.

-
Ezt a függvényt azonban felbonthatjuk értékpárokon kiszámított függvények sorozatára, így a megoldás a nullelemre (F0), valamint a 2 operandusú műveletre épül

-
először az érték legyen a nullelem (ez az az elem, amelyre egy tetszőleges elemmel és vele elvégzett 2 operandusú művelet az adott elemet adja), 

-
majd a sorozat elemein egyenként végighaladva a 2 operandusú műveletet végrehajtjuk minden elemre (Xi) és az értékre (S), melynek eredményét minden lépésben az maga érték (S) kapja: S:=f(Xi,S).

2.
eldöntés tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett T tulajdonság.

-
Döntsük el, hogy van-e a sorozatban T tulajdonságú elem!

-
A vizsgált sorozat elemei tetszőlegesek lehetnek, egyetlen jellemzőt kell feltételeznünk róluk: egy tetszőleges elemről el lehet dönteni, hogy rendelkezik-e az adott tulajdonsággal, vagy nem.

3.
kiválasztás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett T tulajdonság. 

-
Adjuk meg a sorozat egy T tulajdonságú elemét! (előfeltétele, hogy létezik ilyen elem)

-
Itt nem csupán egy eldöntendő kérdésre kell válaszolni, hanem meg kell adni a sorozat egyik, adott tulajdonsággal rendelkező elemét.

-
ha több, a kívánt tulajdonsággal rendelkező elem is előfordul a sorozatban, akkor azok közül az elsőt (vagy annak helyét) határozza csak meg

4.
keresések

4/a. lineáris keresés tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett T tulajdonság. 

-
Vizsgáljuk meg, hogy van-e T tulajdonságú elem a sorozatban! Ha van, akkor adjunk meg egyet!

-
egyszerre ad választ az eldöntés és kiválasztás kérdésére

-
lineáris keresés rendezett sorozatban:

-
ha egy keresett elemnél nagyobb értékű elemet találunk, akkor a keresett elem már biztosan nem fordulhat elő, a keresést be lehet fejezni

-
hasonlítások száma: min.: 1, max.: N  =>  átlag: (N+1)/2

4/b. logaritmikus keresés tétele (rendezett sorozatban!)

-
Adott egy N elemű rendezett sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett T tulajdonság. 

-
Vizsgáljuk meg, hogy egy adott elem eleme-e a sorozatnak. 

-
Vizsgáljuk meg első lépésben a sorozat középső elemét! Ha ez a keresett elem, akkor készen vagyunk. Ha a keresett elem ennél kisebb, akkor csak az ezt megelőzőek között lehet, tehát a keresést a továbbiakban a sorozatnak arra a részére kell alkalmazni. Ha a keresett ennél nagyobb, akkor pedig ugyanezen elv alapján a sorozat ezt követő részére. 

-
Hasonlítások száma: min.:1, max.: ┌log2(N)+1┐  => átlag: ┌log2(N)┐. 
az átlagos hasonlítás számban szereplő logaritmikus összefüggés miatt hívják e keresést logaritmikus keresésnek

5. megszámolás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett T tulajdonság. 

-
Adjuk meg, hogy hány T tulajdonságú elem van a sorozatban (Db)!

-
A sorozat elemein végighaladva a Db változót inkrementáljuk (kezdeti értéke: 0)

-
A feladat felfogható sorozatszámításnak is, ahol 1-eseket kell összeadnunk feltételtől függően.

6. maximumkiválasztás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)).

-
Adjuk meg a sorozat maximális (vagy minimális) értékét (S) (vagy annak sorszámát)!

-
kezdetben a kiválasztott érték S:=X1 lesz, ehhez hasonlítjuk a sorozat összes többi elemét. Ha valamely nagyobb (vagy min.kiv-nél kisebb) ennél, akkor az lesz a kiválasztott elem (S:=Xi).

II.
sorozathoz sorozat rendelése (1 sorozat – 1 sorozat)

1. másolás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és az elemein értelmezett függvény (f).

-
A bemenő sorozat minden elemére végrehajtjuk a függvényt, az eredményét pedig a kimenő sorozatba másoljuk (Yi := f(Xi)).

2.
kiválogatás tétele

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és egy a sorozat elemein értelmezett T tulajdonság. 

-
Válogasd ki az összes T tulajdonságú elemet!

-
részben a keresésre, részben a megszámolásra hasonlít 

a.)
kiválogatás kigyűjtéssel: A keresett elemeket (vagy sorszámait) gyűjtjük ki egy vektorba. A megszámolás melett kigyűjtést is végzünk.

b.)
kiválogatás kiírással: Nincs szükség számolásra, a megtalált elemt azonnal kiírjuk (pl. a képernyőre).

c.) helyben: Az eredeti vektorban hagyjuk a kiválogatott elemeket. Amelyik T tulajdonságú, azokat a vektor elejétől elkezdve felsorakoztatjuk.

d.) kihúzással: Az eredeti vektorban hagyjuk a kiválogatott elemeket. A nem T tulajdonságú elemek helyére egy speciális értéket teszünk.

3. rendezések

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)), amelyeken rendezés értelmezhető.

-
Rendezzük a sorozatot!

alaprendezések és javításaik:

3/a.
egyszerű cserés rendezés

-
Az első elemet hasonlítjuk össze a többi mögöttelévővel, és ha valamelyik kisebb nála, akkor cseréljük meg őket!

-
Ugyanezt tegyük a többi elemmel is az utolsó előttiig!

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N*(N-1)/2







O(n2)

mozgatások száma: 0 – 3*N*(N-1)/2 között


O(n2)

3.b.
minimumkiválasztásos rendezés (javított egyszerű cserés rendezés)

-
Az első elemet hasonlítjuk össze a többi mögöttelévővel, és a többi közül a legkisebbel cseréljük (egy minimumkiválasztást tartalmaz).

-
az egyszerű cserésben sok volt a felesleges csere, ezt javítja

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N*(N-1)/2



O(n2)

mozgatások száma: 3*(N-1)




O(n)

3.c.
buborékos rendezés

-
Hasonlítsuk össze a szomszédos elemeket, s ha nem jó a sorrendjük, akkor cseréljük meg őket.

-
egy cikluslépés lefutása alatt a legnagyobb elem biztosan a sorozat végére kerül, s ezen kívül a nagyobb értékű elemek hátrafelé, a kisebbek pedig előrefelé mozdulnak el

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N*(N-1)/2







O(n2)

mozgatások száma: 0 – 3*N*(N-1)/2 között


O(n2)

3.d. javított buborékos rendezés

-
Mindig figyeljük a legutolsó csere helyét, és a következő menetben csak addig rendezzük.

-
A buborékos rendezés nem használta ki, hogy az elemek minden lépésben elmozdulnak a helyük felé

-
Ha az előző cikluslépsben nem volt csere, akkor a sorozat rendezett

-
Ha volt csere, de a legutolsó a sorozat közepénél volt, akkor ebből tudhatjuk, hogy a sorozat közepe után biztosan rendezve vannak az elemek

-
Figyeljük tehát a legutolsó csere helyét és a következő menetben csak addig rendezzünk!

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N-1 - N*(N-1)/2 között


O(n2)

mozgatások száma: 0 – 3*N*(N-1)/2 között


O(n2)

3.e.
beillesztéses rendezés

-
az eddigi módszerek olyanok volta, hogy a sorozatot felosztották egy már rendezett és még nem rendezett részsorozatokra és a rendezés elkezdésekor már az összes elemnek rendelkezésre kellett állnia

-
a módszer a kártyakeveréshez hasonló elvű: egyetlen elem mindig rendezett. Ha van egy rendezett részsorozatunk, akkor abba a nagyság szerinti helyére illesszük be a soron következő elemet!

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N-1 - N*(N-1)/2 között


O(n2)

mozgatások száma: 0 – 3*N*(N-1)/2 között


O(n2)

3.f.
javított beillesztéses rendezés

-
A beillesztendő elemet nem tesszük azonnal be a sorozatba, hanem csak a többit tologatjuk hátra, és csak a végén tesszük a helyére, így javítunk az előző algoritmuson.

jellemzés:

helyfoglalás: N+1

hasonlítások száma: N-1 - N*(N-1)/2 között





O(n2)

mozgatások száma: 2*(N-1) – 2*(N-1)+N*(N-1)/2 között

O(n2)

speciális rendezések:

3.g.
szétosztó rendezés

-
Az elemek olyan rekordok, amelyek kulcsmezője 1 és N közötti term. szám, és nincs 2 azonos kulcsú rekord.

-
A kulcsmező egyértelműen megadja azt a helyet, ahova az elemet tenni kell --> nincs szükség hasonlításra. Kell azonban egy tömb az eredménynek.

jellemzés:

helyfoglalás: 2*N

hasonlítások száma: 0

mozgatások száma: N

kulcsmező indexelés: N

3.h. számlálva szétosztó rendezés

-
Az elemek kulcsmezője lehet [1,N]-nél szélesebb intervallumban is, és lehetnek egyformák a kulcsok.

-
Először számoljuk le minden kulcsértékre, hogy hány ilyen értékű elem van.

-
Másodszor minden kulcsértékhez határozzuk meg a nála <= kulcsú rekordok számát.

-
Harmadszor tegyünk minden elemet a helyére a nyert információ alapján

jellemzés:

helyfoglalás: 2*N+M*E

hasonlítások száma:0

mozgatások száma: N

kulcsmező indexelés: 5*N

3.i.
számláló rendezés

-
Az egyszerű cserés módszer mozgatásainak számát javítja a szétosztó rendezés segítségével

-
A cserés rendezésnél ne cserélgessük az elemeket, hanem számoljuk meg mindegyikre, hogy hány nála <, és az őt megelőzők között hány = van!

-
Ezzel az adatsorhoz a [0,N-1] egy permutációját rendeltük. Ez a permutáció lehet a bemenete a szétosztó rendezésnek.

jellemzés:

helyfoglalás: 2*N+N+E

hasonlítások száma:N*(N-1)/2

mozgatások száma: N

kulcsmező indexelés: N

3.j.
shell

-
Először a nagy távolságú elemeket hasonlítjuk és cseréljük, így az egyes elemek nagyon gyorsan közel kerülhetnek a végleges helyükhöz. Ezt az információ használja ki a beillesztéses rendezés is. 

-
A használt lépésköz többféle lehet, de szigorúan monoton csökkenő és az utolsó az 1.

III.
sorozatokhoz sorozat rendelése (több sorozat – 1 sorozat)

1. halmazműveletek:

1.a.
halmazok metszete

-
Adott két sorozat: X(N) és Y(N).

-
Készítsük el a két sorozat metszetét! 

-
kiválogatjuk az egyik sorozat elemeit, amelyek benne vannak a másik sorozatban is (kiválogatás + eldöntés).

1.b.
halmazok uniója

-
Adott két sorozat: X(N) és Y(N).

-
Készítsük el a két sorozat unióját! 

-
az egyik sorozat elemeit lemásoljuk, majd a másik sorozat elemei közül kiválasztjuk azokat, amelyek nem elemei az elsőnek. (másolás + kiválogatás + eldöntés).

1.c.
összefuttatás (rendezettek uniója)

-
Adott két rendezett sorozat: X(N) és Y(N).

-
Készítsük el az sorozatok unióját!

-
Párhuzamosan haladunk a két sorozatban. Az első elemek közül a kisebbet az eredménysorozatba tesszük, és ha abban a sorozatban továbblépünk. Ha egyenlők, csak az egyiket másoljuk le, és mind a 2-ben továbblépünk. Ha vége az egyiknek, akkor a másikat csak lemásoljuk. (másolás + kiválogatás + eldöntés)

-
Ha biztos nincs közös elem, akkor összefésülés.

2. Visszalépéses keresés (Backtrack)

-
Adott N db sorozat, amelyek rendre M(1),..,M(N) elemszámúak. 

-
Ki kell választani mindegyikből egy-egy elemet úgy, hogy az egyes sorozatokból való választások más választásokat befolyásolhatnak (az egyes keresések összefüggnek egymással).

-
minden egyes választás az összes korábbitól függhet, a későbbiektől azonban nem

-
egyes esetekben nemcsak a korábbiaktól, hanem saját jellemzőjétől is függhet a választás

-
A megoldás legfelső szintjén keressünk az i. sorozatból megfelelő elemet! Ha ez sikerült, akkor lépjünk tovább az (i+1). sorozatra, ha pedig nem sikerült, akkor lépjünk vissza az (i-1)-re, s keressünk abban újabb lehetséges elemet! 

-
A keresés befejeződik, ha mindegyik sorozatból sikerül elemet választanunk, vagy pedig a visszalépések miatt már az elsőből sem tudunk újabbat választani.

IV.
sorozathoz sorozatok rendelése (1 sorozat – több sorozat)

szétválogatás

-
Adott egy N elemű sorozat (X(N)) és egy a sorozat elemein értelmezett T tulajdonság.

-
Válogassuk szét a T tulajdonságú és nem T tulajdonságú elemeket külön sorozatokba!

-
az egymás után elvégzendő kiválogatások helyett van

a. két vektorba

-
sajnos mindkét kimeneti vektornak az eredetivel azonos elemszáma kell legyen, ugyanis elképzelhető, hogy az összes elemet az egyik vektorba kell majd helyezni => 2N hely kell

b. egy vektorba

-
a T tulajdonságúakat a tömb elejétől, a nem T tulajdonságúakat a végétől kezdve helyezzük el => 1N hely kell

c. helyben

-
a tömb első elemét kivesszük, és az utolsó elemtől visszafelé keressünk egy T tulajdonságút, és előre tesszük, majd elölről keressünk egy nem T tulajdonságú elemet, és hátratesszük

-
mindezt addig végezzük, míg a vektorban két irányban haladva össze nem találkozunk

Programozási tételek összeépítése

-
Az egészen egyszerű alapfeladatokat kivéve általában több programozási tételt kell használnunk. Ilyenkor az egymás után alkalmazásnál (az egyik eredményéből indul ki a másik) egyszerűbb, rövidebb, hatékonyabb, gazdaságosabb az összeépítésük, így az algoritmusok összeolvadnak.

1.
másolással összeépítés

+
Bármelyik programozási tétel egybeépíthető, csak az Xi bemenő adatra való hivatkozást kell kicserélni f(xi)-re.

Pl.: Adjuk meg egy számsorozat elemeinek négyzetgyökét (másolás + sorozatszámítás)

2.
megszámolással összeépítés

+
eldöntés, kiválasztás, keresés

pl.: Van-e a sorozatban legalább K db T tulajdonságú elem. Adjuk meg a sorozat K. T tulajdonságú elemét.

3.
maximum kiválasztással összeépítés

+
megszámolás, kiválogatás

Pl.: Hány db max. értékű elem van? Melyek a max. értékű elemek?

4.
kiválogatással összeépítés

+
sorozatszámítással: olyan feladatoknál alkalmazható, amikor a számítást egy sorozat T tulajdonságú elemeire kell csak elvégeznünk

+
maximumkiválasztással: tipikusan olyan feladatok azok, amelyekben meg kell határozni egy sorozat T tulajdonságú elemeinek maximumá (minimumát)

+
másolással: olyan feladatoknál kell alkalmazni, ahol egy sorozat T tulajdonságú elemeit kell lemásolni, rajtuk egy függvény kiszámításával

2. Programozási módszertan II. Adatfeldolgozási feladatok. Struktúra szerinti feldol​gozás, struktúramegfeleltetés, tagolási, összefonódási, rendezetlenségi konfliktus, idő​szerűsítés, rendezés háttértáron. A szöveges típusok és általánosításaik. Szövegfeldolgo​zási feladatok (szűrés, tömörítés, keresés). Rekurzív algoritmusok és adattípusok, rekur​zió és iteráció közötti átírási szabályok.

Adatfeldolgozási feladatok

Definíció:

Adatfeldolgozási feladat (program): olyan feladat (program), amely input szekvenciális file-(ok)on van értelmezve, és output szekvenciális file-(ok)ra képez.

Adatfeldolgozási alapfeladatok:

1.) fájl-másolás: az input file elemeit egyenként az output file-ba mozgatjuk

a.) adatrögzítés (konzol --> fájl)

b.) fájl_1 --> fájl_2: struktúraváltozás

c.) listázás (fájl --> konzol)

d.) nyomtatás (fájl --> PRN)

2.) szűrés (kiválogatás, fájl-másolás megszorítással)

3.) keresés (egy bizonyos tulajdonságú elem (az első ilyen) megkeresése

4.) általánosított másolás

-
kódolási/dekódolási feladatok

-
összegfokozatos listázás

5.) szétválogatás (különböző tulajdonságú elemek szétválogatása)

6.) összefuttatás

-
keverés, egymásutánírás (ha nem rendezettek az input-fájlok)

-
párosítás (ha az azonos indexű elemek egymás párjai)

-
összefésülés (ha rendezettek az input fájlok, és az azonos elemeket mindkettőből át kell másolni)

7.) időszerűsítés (régi fájl módosítása egy módosító fájl alapján, az új szerkezetileg olyan, mint a régi)

8.) rendezés (Az új file a régi file elemeit tartalmazza valamilyen szempont szerint rendezett sorrendben)

Struktúra szerinti feldolgozás elve

-
elemenkénti feldolgozhatóság definíciója

-
most koncentráljunk egy elem feldolgozására: f:{BeElemTip}-->{KiElemTip}









struktúra szerinti feldolgozás elve:
akár a BeElemTip, akár a KiElemTip, mint struktúra, az alábbiak egyike lehet: skalár, direktszorzat, unió, iterált (sokaság)

-
adatstruktúrából következik a feldolgozás:

skalár --> egyszerű függvény, eljárás

direkt szorzat --> szekvencia

unió --> elágazás

sokaság --> ciklus

?? kimenet, bement kérdése.

?? ha mindkettő összetett típus, akkor melyikből?

Struktúra megfeleltetés konfliktusai, megoldási módok

-
látható, hogy nem mindig tekinthető a feladat elemenként feldolgozhatónak. A következő tipikus konfliktusokkal kerülünk szembe:

Tagolási konfliktus:

-
a bemenet, kimenet egymáshoz rendelését nem lehet fizikai elemhatárok mentén elvégezni, másként megfogalmazva: nem lehet természetes módon tagolva egymáshoz rendelni az elemeket

-
pl.: fájl nyomtatása laponként (fejléc, lábléc); a szövegfájl sorokra tördelve nyomtatása úgy, hogy a szavak nem törhetnek

-
A konfliktus feloldása: virtuális típus specifikálása: az eredeti típusú tagokból új virtuális elemet hozunk létre

Összefonódási konfliktus:

-
az input több, összekeveredett sorozat elemeiből áll, ezen részsorozatok elemei azonban önmagukon belül jó sorrendben vannak.

-
A konfliktus feloldása: szétválogatás, majd utána a szükséges feldolgozás elvégzése

a.)
szétválogatás + egymásutánírás

-
a kétféle részsorozat elemeit egymás mögé kell elhelyezni az output fájlban /első sorozat elemei + második sorozat elemei/

-
a szétválogatás eredményeként keletkező egyik adatsor azonnal az output fájlba kerülhet, a másikat pedig az input végigolvasása után az output végére kell másolni.

b.)
szétválogatás + párosítás

-
az input elemeit párosítani kell az output fájlban, s a párokból képződik eredmény

-
a szétválogatás eredményeként keletkező egyik adatsor elemei akkor vihetők az output fájlba, amikor megérkezett a másik adatsorbeli párja. A párokra várakozó elemek egy sorban tárolhatók

c.)
szétválogatás + időszerűsítés

-
a két sorozat elemei párosíthatók, de a második része az elsőnek

-
akkora átmeneti pufferba, sorba kerülnek az adatok, ami a pár maximális távolsága

Rendezetlenségi konfliktus:

-
az input és az output elemei egyértelműen egymáshoz rendelhetők, de az elemek sorrendje mindenképpen ütközik a feldolgozás sorrendjével

-
a konfliktus feloldása: Rendezés

a.)
Verem felhasználása, megfordítás

-
az output fájlban az elemek sorrendje az inputhoz képest megfordul

-
egy átmeneti tároló /verem/, vagy visszafelé is olvasható fájl felhasználása

b.)
Az egyes csoportok rendezése a pufferben

-
az input és az output fájl is csoportokra osztható, ezek azonos sorrendben követik egymást, de a csoportokon belül a két sorrend nem feleltethető meg egymásnak

-
Az átmeneti tárolóban (pufferben) az egyes csoportok rendezése

Időszerűsítés

-
adott X file és egy Y időszerűsítő file alapján állítsuk elő X frissített változatát a Z file-ban

-
Az X és Z file-ok teljesen megegyező szerkezetek és értelmezésűek, az Y is nagyban hasonlít az előbbiekre, egy kis különbséggel ennek van egy plusz mezője, mely a módosítás fajtáját határozza meg:

-
elem törlése

-
elem javítása

-
elem beszúrása.

-
a feladat nem tekinthető minden esetben elemenként feldolgozhatónak, hiszen semmi sem garantálja, hogy egymás mellé legyen helyezhető a X és Y fájljának logikailag összetartozó eleme úgy, hogy eközben keresztbe ne hivatkoznának a párok (ezen sajnos virtuális elemek beszúrása sem tud segíteni)

-
annak érdekében, hogy elemenként feldolgozható legyen a feladadat, feltesszük, hogy a fájlok kulcs szerint rendezettek

-
kétféleképpen is megoldhatjuk a feladatot:

1.
a Z=F(X) tétel alapján

rendezettség miatt a következő hozzárendelés alapján elemenként feldolgozható feladattá alakul:

X
+
 Y
→
Z

x
(törlés, x)
z = üres

x
(módosítás, x)
z = x’

x
(beszúrás, x)
z = x

x
üres
z = x

2.
összefuttatással

-
az összefuttatás alapalgoritmusában a sorozatokat tömbökként használtuk

-
most a bemenő sorozatokat input-szekvenciális fájlok tartalmazzák és az eredmény output-szekvenciális fájlba kell kerüljön (az alapalgoritmus hivatkozásait aktualizálni kell)

-
még megoldandó: egy fájlbeli elemre csak akkor tudunk hivatkozni, ha már előzőleg beolvastuk, így az olvasásban mindig előbbre kell tartanunk, mint a feldolgozásban (előreolvasási technika)

Rendezés háttértáron

-
a problémák, amit ezeknek a külső rendezéseknek meg kell oldaniuk:

1.
nem fér be a memóriába a teljes sorozat

2.
csak szekvenciálisan lehet hozzáférni az elemekhez

-
ha elférne a memóriában, akkor nem lenne jobb, hatékonyabb rendezés, mint egyben (triviális eset)

-
tehát egyszerre csak a memóriába beférő részsorozatonként (futamonként) rendezhető a sorozat ( így küszöbölhető ki az össze-vissza ugrálás a háttértáron)

megoldás menete négy munkafájlos rendezéssel:

1.
rendezett futamokat hozunk létre több szekvenciális fájlban

-
hatékonyabb, ha a rendezett futamokat egy fájlba tároljuk egymás után

2.
ezeket a rendezett futamokat összefuttatjuk

-
az összefuttatáshoz két sorozatra van szükségünk, s nem egyre => a futamokat tegyük két segédfájlba (egyenlően elosztva)

-
ha csak két futamunk lenne (fájlonként egy-egy, akkor a feladat éppen a klasszikus összefésülés módszerével egyszerűen megoldható lenne, most azonban mindkét fájl több futamot tartalmaz => még két fájl, amibe egy-egy futamot összefésülünk (innen jön a négy munkafájlos rendezés elnevezés), így a segédfájlokban a futamok hossza az eredeti futamhossz kétszerese lesz

-
ezt az összefésülést végezzük a két-két munkafájl között mindaddig, míg egyetlen fájl marad és ez fogja tartalmazni a teljesen rendezett sorozatot

három munkafájlos rendezés:

-
az előző módszert módósítjuk úgy, hogy 4 helyett elég legyen 3 segédfájl

-
ha megvizsgáljuk 3 segédfájl esetén, hogy hogyan lehet egyszerűen megoldani az összefuttatást, akkor egy érdekes következtetésre jutunk: az összefuttatásban résztvevő segédfájlok futamszáma minden esetben két egymást követő Fibonacci-szám.

-
ha tehát kezdetben ennyi futamot készítünk (szükség esetén fiktív 0 elemszámú futamokkal kiegészítve), akkor a rendezés megoldható 3 segédfájllal is

A szöveges típusok és általánosításaik

-
a szövegféleségeket három típuskategóriába soroljuk

-
szűkebb értelmezés

-
karaktertípus

-
kétféle megvalósítás képzelhető el:

1.
rögzített karakterkészletbeli 1-2 bájtos kód ()

2.
változó bithosszúságú kód (pl.: Morse-kód)

-
reprezentáció:

-
minden kódnak egy konstansként rögzített bitsorozat feleljen meg

-
e rögzítési sorrendet (a bitek a helyiértéküknek megfelelően egy kettes alapú számot határoznak meg) lehet a rendezés definiálásának is tekinteni (hisz itt a kódból nem lehet kiindulni)

-
szövegtípus

-
a karaktertípusra épülő összetettebb struktúra

-
különös szerepet tölt be az összetett típusok között, ugyanis amíg a tömb, a halmaz, a rekord típuskonstrukció, addig a szöveg egy konkrét típus

-
műveletek:

-
hossz, része?

-
szelekciós műveletekre több elképzelés

LOGO: első, elsőutániak

BASIC: karakterek az elejéről, végéről, közepéből

PASCAL: jele, 

-
megvalósítás lehetséges útjai:

-
lista(karakter)

-
a lista ábrázolható tömbként vagy láncoltan

-
C-ben: tömb, a végén termináló jellel

-
rekord (hossz, jelsorozat) spec.: Pascal-ban: tömb 0. eleme a hossz

-
szövegfájl típus

-
sorfogalmat is használ (a sorokat sorvégjel zárja)

-
műveletek:

-
megnyit, lezár

-
olvas, SorOlvas (szekvenciális input fájl)

-
ír, SorÍr (szekvenciális output)

-
általánosabb értelmezés:

-
karaktertípus

-
nemzeti jelkészletek léte

-
új jelek beillesztése, fölösleges jelek kihagyása

-
jelkészletbeli rendezés újradefiniálása (

-
kell egy új relációt definiálni, mivel mozgatni nem lehet kompatíbilitási problémák miatt,

-
vagy beszúrás: pl.: a (65), b (66) közé á (65.5))

-
szövegtípus

-
a szöveg makróbb egységeinek figyelembevétele, struktúraelemekkel és a hozzájuk tartozó műveleteikkel bővül: szó (szóelválasztójelek, központozás, végjelek), sor, lap, dokumentum

-
szövegfájl típus

-
a képernyőn vagy nyomtatón megjelenő formája: sor (pl.: igazítások), lap (pl.: fejléc, lábléc, laphossz, stb.), hasábfogalmak

-
tartalomjegyzék (valamilyen módon felismerhető a szöveg struktúrája --> listázás, indexkészítés (kulcsszavak előfordulási helyeinek kigyűjtése)

-
formázott másolás (stílusleírás: stílusutasításokban felsorolt formai jellemzők)

Szövegfeldolgozási feladatok

szűrés

-
a szöveg bizonyosfajta jelektől való megfosztása

-
csak olyan jelek kiszűrését jelenti, ami a szöveg értelmét nem, csak formáját befolyásolják

-
leggyakrabban: szóköz kihagyása szövegből

tömörítés

-
eredménye: kiebb terjedelem

-
nem veszhet el információ! (tehát elvégezhető az inverze is)

-
tömörítés során a szöveg egyedi sajátosságait is figyelembe kell venni

1.
Huffman-kód

-
ha a szövegben az egyes jelek eltérő gyakorisággal fordulnak elő (pl. az 'a' betű gyakoribb, mint az 'x'), akkor a fix hosszúságú karakterkódokról változó hosszúra térünk át

-
a gyakoriakat rövid, a ritkákat hosszú kódokkal reprezentáljuk (pl. a=l, x=00000l)

-
megvalósítása bináris fa felépítésével: a fa levelein a jelek vannak, az éleken 1, illetve 0.

-
egyik önálló kód sem lehet egy másik kód kezdőrészlete!

2.
TAB karakterek, tokenizálás

-
szóközcsoportok helyettesítése TAB karakterrel, majd képernyőre ill. nyomtatóra íráskor a TAB karakterek visszahelyettesítése megfelelő számú szóközzel

-
jelismétlődések TOKEN-es helyettesítésének lényege: kódoljuk a karakterrel és annak darabszámával (be kell vezetni egy speciális karaktert, előreolvasást kell alkalmazni)

-
ilyen például a pcx fájl

3.
LZW-kód

-
jelkombinációkat helyettesít kóddal

-
rögzített méretű kódtranszformációs táblázat (szövegminta, kód)

-
menet közben építi fel a kódtáblát (nem kell tárolni, mellékelni a kódtáblát)

-
minden lépésben igyekszik a kezdő jelsorozatot a lehető legtömörebb kóddal helyettesíteni

-
dekódoláskor képes a táblázatot újra felépíteni a tömörített adatból

keresés 

alap: keresés tételének alkalmazása

javítás: hátulról keresés --> egyetlen keresési menettel több információt szerzünk

1.
eltolás a minta jelei alapján

-
eltolási vektor létrehozása, amely megmondja, hogy a mintabeli i. karakter nem egyezésekor mennyivel léptethető jobbra a keresett mintaszöveg => egy mintaillesztési menet után max. annyival tudjuk jobbra tolni a mintát, amennyi jelösszehasonlítást végeztünk



2.
eltolás a szöveg jelei alapján

-
nem a minta jeleihez rendel egy eltolási értéket, hanem a szövegben előforduló jelekhez

? keresés leképező-függvénnyel:

-
tekintsük a keresendő m hosszúságú sminta-t úgy, mint egy d alapú számrendszerben felírt egész számot, ahol d a szövegben előforduló jelek száma (az abc elemszáma). 

-
rendeljünk az abc jeleihez egy-egy kódot 0-tól folyamatosan számozva

Rekurzív algoritmusok és adattípusok

-
a rekurzió önhivatkozást jelent.

A rekurzió egy feladat megoldása során több ízben is előkerülhet:

1.
specifikálásnál:

-
a feladat megfogalmazása során, amikor is a specifikáció során az utófeltételben rekurzív függvényt használunk (pl. faktoriális rekurzív definíciója)
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-
amennyiben nem rekurzív algoritmust akarunk létrehozni, lehetőségünk van a rekurzív specifikációban szereplő formulát átírni nem rekurzív formulává. A rekurzív formulát gyakran helyettesíthetjük a , stb. jeleket tartalmazó nem rekurzív formulákkal (pl. faktoriális nem rekurzív definíciója)
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2.
algoritmizálásnál:

-
a végrehajtás algoritmusát definiáljuk

-
adat szerkezetét, típusát definiáljuk (pl. lista, bináris fa, fa)

-
a függvényformulák alakilag a következők lehetnek: (egyben megfeleltetjük őket nem rekurzív algoritmikus szerkezeteknek is, megadva az áttérés módját)

kompozíció (=szekvencia)

alternatíva (más néven kapcsos zárójellel írt feltételes függvény) (=elágazás)

önhivatkozás, rekurzió (=ciklus)

-
a rekurzív specifikációból könnyedén állíthatunk elő rekurzív algoritmust (lássuk a rekurzív algoritmusok általános szerkezetét!)

Ha p(x) akkor 

  z:=g(x)

{nemrekurzív rész}

különben 

  y:=f(i(x))
{rekurzió}

  z:=h(y)

elágazás vége

-
a nemrekurzív algoritmusokhoz képest lassabb

-
adott esetben a verem mérete nagyra nőhet

-
megtehetjük azt is, hogy a viszonylag könnyedén elkészített rekurzív algoritmust írjuk át nem rekurzív algoritmussá

3.
implementálásnál: (nyelvi eszközként)

-
rekurzív algoritmus megvalósításánál a következő problémákba ütközünk:

1.
bemenő paraméter problematikája: 
hogyan kerül a bemenő érték ugyanazzal a kóddal megvalósított eljáráshoz, azaz a rekurzívan újra hívotthoz? Hogyha ugyanazt a paraméter kapja értékül a rekurzió különböző szintjein az egyre növekvő értékeket, akkor nem írja felül?

2.
függvényeljárások értékvisszaadásának problematikája:
hogy kerül a rekurzívan hívott függvény értéke a hívó eljárásban felszínre, annak tudomására? Egyáltalán mi tekinthető a függvény értékének?

3.
lokális változók problémája:
változó egyedi volta

-
nem rekurzív nyelveken (amennyiben eljáráshívás lehetséges) megoldható veremmel: függvényhívás előtt jegyezzük meg a hívó rutin bemenő paramétereit, visszatérés előtt állítsuk vissza! A függvény értékét is verembe helyezzük -> a kifejezést elemeire bontva részeredményenként számoljuk ki.

-
a programozási nyelv maga is kínálhat lehetőséget rekurzív megfogalmazásra, ehhez a következőkre van szükség:

-
egyáltalán az eljáráshívás lehetséges és lehetséges az is, hogy az eljárás önmagát hívja

-
létezik lokális változó

közvetett rekurzió: egy eljárás egy másik eljáráson keresztül hívja magát

-
közvetett rekurzióval megvalósított megoldás egyes nyelveknél bonyolultabb: ezeknél a nyelv szabályai rögzítik, hogy eljárást hívni csak akkor lehet, ha a hívott eljárást már definiáltuk (A eljárás hívja B-t, B eljárás hívja A-t => egyszerre nem lehet megoldani, hogy előre legyenek definiálva => Pascal-ban „forward” alapszó

Rekurzív specifikáció


Nemrekurzív specifikáció

Rekurzív algoritmus


Nemrekurzív algoritmus

Rekurzív programnyelv

Nemrekurzív programnyelv











Számítógép

Rekurzió és iteráció közötti átírási szabályok

rekurzió -> iteráció

-
minden rekurzió a számítógép alsóbb szintjén ciklussá alakul át (ehhez a szg. vermet használ)

-
A tapasztalatok azt mutatják, hogy sok esetben a rekurzív megoldás sokkal idő és helyigényesebb, mint az iterációs megoldás. Ezért fontos ismernünk azokat a szabályokat, amelyekkel az egyikből a másikba juthatunk át.

1. Rekurzív formulával definiált függvények esetén:

Ha egy rekurzív függvény olyan, hogy minden értéke valamely korábban kiszámolható értékből számolható, akkor némi memóriafelhasználással elkészíthető a rekurziómentes változat, amelyekben az egyes függvényértékeknek megfeleltetünk egy F(N) vektort.

2. Jobbrekurzió esetén: (farok)

Abban az esetben, ha a rekurzív hívás az eljárás végén található, és így a rekurzív hívás után nincs szükség az eljárás lokális változóira. Olyan függvények, ahol a kilépési feltétel adott. Ebből a kilépési feltételből elől-, hátultesztelő vagy számláló ciklus generálható. 

Ekkor változtatás nélkül ciklussá átalakítható.

3. Balrekurzió esetén:

-
amennyiben a rekurzív hívás az eljárás elején található (utána pedig a sorozat elemei valamilyen módon megváltoznak).

-
ez a szerkezet mindig olyan feladatra utal, amelynél egy sorozatot fordított sorrendben kell feldolgozni, de a fordított sorrendű bejárás valamilyen oknál fogva nem végezhető el közvetlenül

Ilyenek sorozatok például:

-
a sorozat elemei egy soros állomány rekordjai;

-
a sorozat elemeit láncolt ábrázolással tároljuk és az aktuális elemtől csak a következőt lehet elérni, az előzőt nem;

-
a sorozat elemeit egy sor- vagy veremstruktúrában tároljuk;

-
a sorozat elemeit mindig az előző elemből számítjuk, s a sorozat előre meg nem állapítható tagjától visszafelé kell kiírni az elemeket).

-
ekkor az f függvény az X sorozatnak az első elem nélküli részét adja, s így a rekurzív eljárás egyel kisebb elemszámú sorozattal hívja meg önmagát (végül már a legfelső  szinten már csak egyelemű lesz a sorozat

-
feladatunk az, hogy az aktuális részsorozat előtti elemeket visszakapjuk, viszont azokat az eljárás további soraiban (a rekurzív hívás után) megváltozhat.

-
a sorozat megfordítása azt igényli, hogy az elemeket sorra tároljuk valami olyan adatszerkezetben, amelynél a beírással ellentétes sorrendben is elérhetjük az adatokat (verem vagy tömb)

iteráció -> rekurzió

A funkcionális nyelvek (pl. LOGO) esetében az átírás másik irányára lehet szükségünk, ugyanis ezekben a nyelvekben nem léteznek ciklusok, vagy csak nagyon primitív formában, ezért szükség lehet arra, hogy egy ciklust rekurzív módon fogalmazzunk meg. 

3. Programozási technológia. Tesztelési módszerek. Hibakeresési módszerek és eszközök. A hatékonyság fogalma. Ciklusok lépésszámának csökkentése, a ciklusmag vég​rehajtási idejének csökkentése, az adatok és a programszöveg helyfoglalásának csökken​tése, a bonyolultság fogalma és csökkentése. Lokális hatékonyság, a hatékonyság mérése. Dokumentálás.

Tesztelési módszerek:

Cél: minél több hiba kiszűrése. (Az összes hiba kiszűrésére az összes lehetőség kipróbálásával volna csak lehetőség.)

Teszteset: a be- és kimeneti adatok és feltételek együttes megadása.

Tesztelés alapelvei:

· a jó teszteset nagy valószínűséggel egy még fel nem fedezett hibát mutat ki

· teszteset: bemenő adatok + hozzájuk tartozó eredmények

· a meg nem ismételhető teszteseteket kerüljük

· teszteseteket érvénytelen és érvényes adatokra is kell készíteni

· minden tesztesetből a lehető legtöbb információt kell megkapni

· ha valami nem jól működik, akkor a hiba forrását kell megkeresni

· a tesztelést más végezze

Tesztelési módszerek:
Statikus: a programot nem hajtjuk végre, csak a kódot vizsgáljuk

· kódellenőrzés: az algoritmus és a program szövege eltér-e

· formai ellenőrzés: szintaktikai hibák felfedése

· tartalmi ellenőrzés: szemantikai hibák

· felhasználatlan objektum: amit deklarálunk, és tényleg használjuk is?

· érték nélküli változó: előbb használjuk, sem hogy kezdőértéket kapna

· azonosan igaz (vagy hamis) logikai formulák

· konstans értékű kifejezések

· végtelen ciklus

Dinamikus: a programot végrehajtjuk.

· fekete doboz módszer: a program belső szerkezetét nem veszi figyelembe (ekvivalencia-osztályok keresése, határeset elemzés)

· fehér doboz módszer: a programszöveg ismeretében tesztelünk

Hibakeresési módszerek és eszközök

Hibajelenségek:

· szintaktikus hiba: értelmezés esetén fordul elő

· végrehajtási hiba: beépített hibafigyelő által jelzett hiba (pl. túlcsordulás)

· nem áll le a program (végtelen ciklus)

· nem ír ki semmit a program (vagy nincs, vagy olyan ágon van kiíró utasítás, amely nem mindig hajtódik végre

Hibakeresés elvei:

· először a programszövegben keressünk logikai hibát

· a programban talált hibának hatása lehet más részekre is

· a hibák száma és súlyossága a program méretével nő

Hibajavítás elvei:

· a hibát kell javítani, nem a tüneteket

· amíg nem tudjuk pontosan, hol a hiba, addig ne javítsunk

· hibajavítás után újra kell kezdeni a tesztelést

· minél nagyobb a program, annál nehezebb a hibát jól javítani

Hibakeresési módszerek:

· indukciós módszer: hibás adatok körét bővítjük ( 2 halmazt kapunk, egyik: adatok, amikre hibás, másik: adatok, amikre helyes

· dedukciós módszer: szűkítjük a hiba okainak körét

· visszalépéses technika: a hiba helyéről indulunk ki, és a programot visszafelé haladva vizsgáljuk

Hibakeresési eszközök:

· kiírás, nyomkövetés (utasítások követése), adatnyomkövetés (változókat vizsgáljuk)

· töréspontok elhelyezése, lépésenkénti végrehajtás

A hatékonyság fogalma

-
hatékonyságon háromféle dolgot értünk, vizsgálunk:

1.
végrehajtási időt

-
gépfüggő jellemző

-
minimális, maximális, átlagos végrehajtási idő

2.
helyfoglalást (függ az adat és programábrázolástól)

-
programkód mérete

-
változók helyfoglalása

-
más szempontból: helyfoglalás a memóriában vagy a háttértáron

3.
bonyolultságot (programozó felkészültségétől függ)

-
ezt lehet a legszubjektívabban mérni

-
programszöveg: lefordított program kódja.

-
logikai bonyolultság (a megoldáshoz szükséges ismeretekkel lehet mérni)

-
szerkezeti bonyolultság (döntéscsomópontok száma, algoritmikus szerkezetek egymásba ágyazásának mélysége, stb.)

-
egy-egy feladatra nem egy más úton haladó, jobb algoritmust keresünk, hanem hatékonyabbra írunk

I.
globális hatékonyság:

-
az algoritmus egészének, a programnak a hatékonyságáról van szó

-
programtervezés része

II.
lokális hatékonyság:

-
a kód hatékonyságát vizsgáljuk

-
a program működését nem kell megérteni

-
formai szabályokat alkalmazunk

-
mechanikus, egy jó fordító program is képes rá

Adatstruktúrálási szempontok

típus, eljárás az absztrakció eszközei

Sokaság esetén csökkentés módja , egy-két módszer felsorolása, (elemszám * méret)

Eljárások alkalmazása, ugyanazta dolgot csak egyszer írjuk le.

Help file stb. Külön fájlban nem a program szövegben.

- néhány elv felsorolása (nem kell mind, csak példák)

I. Végrehajtási idő csökkentése
 

ciklusok ideje: lépésszám * egy lépés ideje

Globális hatékonyság:

i) ciklusok végrehajtási számának csökkentése

sorozat elemszámának csökkentése 
(sorozathoz érték vagy újabb sorozat rendelése. Lehet a sorozatnak olyan része, ahol a keresett elem garantáltan nincs pl. legnagyobb osztó keresése. Ezt a részt a konkrét feladat alapján tudjuk meghatározni → specifikáció szigorítása)

sorozat részekre osztása 
(sorozathoz értéket vagy sorozatot kell rendelni. Speciális tulajdonság kihasználása. Pl tudjuk, hogy a keresett elem melyik részen van. Vagy a sorozatot úgy átrendezhetjük, hogy a feldolgozás során vizsgálandó részek kb. azonos elemszámúak legyenek, a feldolgozást a részekre kell elvégezni (pl. Quicksort))

párhuzamos feldolgozás 
(Több sorozatot kell vizsgálni→ haladjunk a sorozatokban egyszerre, mindig abban lépve tovább, amelyben szükséges.)

gyakoriság szerinti rendezés 
(Az adatsorozatokat a feldolgozási igények, gyakoriságok alapján megfelelő sorrendbe rendezzük. Keresési feladatoknál jó módszer)

csoportos feldolgozás 
(A megfelelő elemekről tudjuk, hogy egymás mellett vannak. A keresésnél akkor használható, ha a keresésnek nem megfelelő elemeket tudjuk olyan csoportokba foglalni, amelyeket a keresés egyetlen elem megvizsgálása után átléphet. Rendezési feladatoknál akár a csoportokon belüli rendezettség, akár a csoportok egymáshoz képesti rendezettsége kihasználható)

ciklustranszformáció 
(Egy keresési, eldöntési feladatot indexeléssé alakítunk, képlettel meghatározzuk az elem helyét a sorozatban)

iterált típus megfelelő finomítása

(Halmaz: elemek közt nincs kapcsolat

Sorozat: minden elemet pontosan egy követ és előz meg, kivéve a két szélső elemet

Hierarchikus szerkezet: minden elemet egy előz meg, de több is követhet, kivéve az első

Hálós szerkezet: Az egyes elemeket megelőzőkből és a következőkből is több lehet. Feladattól függően megfelelő finomítást választva hatékony megoldást kaphatunk.)

rekurzív előállítás 
(Ha az elemek egetlen képlet alkalmazásával egymásból is előállíthatók, akkor ennek felhasználásával sokkal hatékonyabb algoritmust kapunk (szumma, produktum,… helyett)

ii) ciklusmag végrehajtási idejének csökkentése

· elágazás transzformálása indexeléssé 
(Elágazást indexeléssel helyettesítünk. Akkor használható, ha a ciklusmagban van)

· a kivételes eset kiküszöbölése 
(Sokszor a kivételes eset bekövetkezését kell vizsgálni a ciklusmagban, ami lelassítja)

· ciklusok szétválasztása 
(Ha a szétválogatás az elemek értékétől függetlenül is elvégezhető, akkor érdemes a ciklust kettéosztani, a feldolgozást mindkét részen önállóan elvégezni)

· felesleges feltételek elhagyása 
(A feltételek, vagy azok egyes részei elhagyhatók, ha a feltételektől függő utasítás az elhagyott esetekben nem változtat az állapottéren illetve a változás egyszerűen helyreállítható)

· adatok előfeldolgozása 
(Szükséges eredményeket nem akkor számítjuk ki, amikor szükség van rá, hanem jóval korábban)

· az adatmozgatások számának minimalizálása 
(Mutató hozzárendelése)

· felesleges műveletek kiküszöbölése 
(Sok esetben az adatmozgatásokat nem helyettesíthetjük

Lokális hatékonyság:

i) elvi tanácsok:

1. használjunk gyorsabb számolást lehetővé tevő adattípusokat (pl. valós → egész, szövegtípusú számok helyett számokat)

2. gyorsan végrehajtható műveleteket (pl. a2 → a*a, 2*a → a+a) 

3. hozzuk egyszerűbb alakra az összetett feltételeket (┐(a>b) → a≤b)

4. kerüljük a különböző típusú adatokkal végzett műveleteket (+ konverzió)

5. egyszerűsítsük az algebrai kifejezéseket 

6. képlettranszformáció (pl. a2x → ((a2)x, a*b=(2*a)*(b/2) ha b ps., a+a*(b-1) kül.)

7. konstansok előre történő kiszámítása (1/2=0,5)

8. részkifejezések helyett új változók használata

sokszor a függvények többszöri kiszámítása bonyolítja a programot: a<[image: image3.wmf]x

→ a*a<x

ii) programtranszformációk

1. összetett feltételek szétválasztása 

2. elágazások felesleges feltételeinek elhagyása

3. elágazások összevonása

4. ciklusok összevonása

5. ciklustól független utasítások kiemelése 

iii) programozási nyelv szerepe (nyelvi konstrukciók, amelyek lehetővé tehetik, hogy a program futása gyorsabb legyen)

1. értékadások speciális fajtáinak használata (tömbök, struktúra..)

2. mutató típus használata

3. speciális műveletek használata(succ, pred, inc,..)

4. speciális feltétel utasítások (and then, or else)

5. tömbök használata (cím fv. értéke kiszámításánakideje)

6. paraméterátadás (érték v. cím szerint)

7. háttértárak megfelelő kezelése (put ↔ write, get ↔ read)

II. Helyfoglalás csökkentése
 

Globális hatékonyság:

i) az adatok mennyiségének csökkentése (sorozatok állnak a középpontban)

1. az indexes változók csökkentése 
(indexes változók helyettesítése egyetlen változóval, csak akkor, ha a bennük tárolt adatokra a programnak egyébként nincs szüksége)

2. ciklusok összevonása 
(Ha az indexes változóra azért volt szükség, hogy infót adjunk át egyik ciklusból a másikba, akkor alkalmazható)

3. hézagosan kitöltött struktúrák tömörítése, optimalizálása 
(változók szerkezetének átalakítása)

4. speciális szervezésű sorozatok definiálása

5. adatterületek megosztása 
(Két adatszerkezet párhuzamosan, pl. két vektor szembefordítva egy helyen)

6. adatelemek számítása (Adattárolását megszüntetjük, mert kiszámítható máshonnan)

7. adatelemek kódolása (Okosabb tárolás: kódolás, alaktárolás hónapnév-számmal)

ii) programkód méretének csökkentése

1. azonos funkciók közös eljárásba foglalása

2. adatok előfeldolgozása

3. ciklusok összevonása (ciklusokat akkor vonunk össze, ha

4. programkód adattá transzformálása (csak egyszer előforduló 

Lokális hatékonyság:

i) Elvi tanácsok

1. használjunk kisebb helyfoglalást lehetővé tevő típusokat

2. ne tároljunk más adatokból kiszámítható adatokat

3. kódoljuk a hosszú szöveges információt tartalmazó adatokat (hónapnév- sorszám)

4. kódoljunk egy adatban több elemi adatot (dátum=nap+32*hónap+512*év)

ii) Programtranszformációk

1. elágazásból utasítások kiemelése (ágak elején van, és a feltétel kiértékelése tőle független)

2. elágazások felesleges feltételeinek elhagyása

3. elágazások összevonása

4. ciklusok összevonása

iii) Programozási nyelv szerepe

1. tömör ábrázolás

2. adott méretű és pontosságú számítások

3. dinamikus memóriakezelés

4. alternatívák a rekordszerkezetben (ha bizonyos mezők nincsenek kitöltve)

5. háttértárak megfelelő kezelése

6. változó hosszúságú szövegtípus használata

7. eljárások használata

8. struktúrák kezelése

9. kezdőérték-adás

III. Bonyolultság csökkentése

I.
logikai bonyolultság

-
ezt a program szerkezete alapján lehet definiálni)

-
egy program akkor egyszerűbb, ha

-
kevesebb elágazás, ciklus

-
egyszerűbbek az elágazások, a ciklusok feltételei

-
kisebb a struktúrák egymásba ágyazásának mélysége

II.
szerkezeti bonyolultság

1.
algoritmus bonyolultsága

a.
szerkezet bonyolultsága

b.
kifejezés bonyolultsága

2.
adatszerkezet bonyolultsága

- programstruktúráktól függ: algoritmus, adatstruktúra

a.) az algoritmus bonyolultsága - ciklusok, elágazások száma. (egybeágyazottság)

b.) az adatszerkezet bonyolultsága
A kód hatékonysága, a hatékonyság mérése

Végrehajtási idő csökkentése:

· Elvi tanácsok:
- használjunk gyorsabb számolást lehetővé tevő adattípusokat (pl. valós → egész, szövegtípusú számok helyett számokat)
- gyorsan végrehajtható műveleteket (pl. a2 → a*a, 2*a → a+a) 
- hozzuk egyszerűbb alakra az összetett feltételeket (┐(a>b) → a≤b)
- kerüljük a különböző típusú adatokkal végzett műveleteket (+ konverzió)
- egyszerűsítsük az algebrai kifejezéseket 
- képlettranszformáció (pl. a2x → ((a2)x, a*b=(2*a)*(b/2) ha b ps., a+a*(b-1) kül.)
- konstansok előre történő kiszámítása (1/2=0,5)
- részkifejezések helyett új változók használata

- Programtranszformációk
- összetett feltételek szétválasztása 
- elágazások felesleges feltételeinek elhagyása
- elágazások összevonása
- ciklusok összevonása
- ciklustól független utasítások kiemelése 

· Programozási nyelv szerepe: nyelvi konstrukciók, amelyek lehetővé tehetik, hogy a program futása gyorsabb legyen
- értékadások speciális fajtáinak használata (tömbök, struktúra…)
- mutató típus használata
- speciális műveletek használata(succ, pred, inc,…)
- speciális feltétel utasítások (and then, or else)
- tömbök használata (cím fv. értéke kiszámításának ideje)
- paraméterátadás (érték v. cím szerint)
- háttértárak megfelelő kezelése (put ↔ write, get ↔ read)

Helyfoglalás csökkenése:

· Elvi tanácsok:
- használjunk kisebb helyfoglalást lehetővé tevő típusokat
- ne tároljunk más adatokból kiszámítható adatokat
- kódoljuk a hosszú szöveges információt tartalmazó adatokat (hónapnév- sorszám)
- kódoljunk egy adatban több elemi adatot (dátum=nap+32*hónap+512*év)

· Programtranszformációk
- elágazásból utasítások kiemelése (ágak elején van, és a feltétel kiértékelése tőle független)
- elágazások felesleges feltételeinek elhagyása
- elágazások összevonása
- ciklusok összevonása

· Programozási nyelv szerepe
- tömör ábrázolás
- adott méretű és pontosságú számítások
- dinamikus memóriakezelés
- alternatívák a rekordszerkezetben (ha bizonyos mezők nincsenek kitöltve)
- háttértárak megfelelő kezelése
- változó hosszúságú szövegtípus használata
- eljárások használata
- struktúrák kezelése
- kezdőérték-adás

A mérés tárgya:
· idő: mérhető futás és algoritmus alapján
- min, max, átlagos
- a program részeinek futási ideje (melyik felelős a lassúságért)
- algoritmus lépésszáma
- eljáráshívások száma
- háttértár-műveletek száma

· helyfoglalás: mérhető futás és algoritmus alapján (kód, változók, dinamikus struktúrák, file-ok)

· bonyolultság: ciklikus, mélységi, absztrakciós

A mérés módszere:

· idő: tesztelés, számítási módszerek, időmérő pontok (csak saját időt mérjenek az eljárások)

· helyfoglalás: a dinamikus struktúrákat kezelő eljárások figyelik a max kitöltöttséget

A mérés eszközei

· idő: beépített óra, számláló eljárások

· helyfoglalás: rendszerváltozók vagy szerkesztőprogram információi

Dokumentálás: a dokumentáció se túl rövid, se túl hosszú, világosan tagolt, tömör, jól olvasható, pontos.

Fejlesztői dokumentáció: a programot továbbfejlesztők részére. Részei:

· specifikáció: a megoldástól elvárt követelmények, és a feladat meghatározása

· harverkörnyezet
· szoftverkörnyezet: programnyelv és verziószáma

· algoritmusok és adatok leírása

· programkód
· tesztesetek
· hatékonysági mérések

· fejlesztési lehetőségek

· készítő adatai

Felhasználói dokumentáció: felhasználók részére. Részei:

· feladat: rövid és részletes leírás

· hardverkörnyezet
· használat leírása

· mintaalkalmazás: példafutás

· hibaüzenetek
Programismertető: reklám

· feladat rövid leírása

· a program tulajdonságainak leírása

· hardver és szoftver környezet

Installálási kézikönyv: nagyobb programok esetén, ahol más a felhasználó és a kezelő

4. Programozási nyelvek osztályozása. Amatőr és professzionális programozási nyel​vek. Számítási modellek (Neumann-elvű, automataelvű, funkcionális, logikai). Progra​mozási nyelvekkel kapcsolatos fogalmak (nyelvleírás, végrehajtás, programstruktúrák, azonosítók, típusok, változók, paraméterek). Alacsonyszintű nyelvek – magasszintű nyelvek. A programozási nyelvek története, fejlődése.

Amatőr és professzionális programozási nyelvek

Amatőr:

· sok nyelvi elem

· egyszerű programszerkezet

· sok gépfüggő elem

· gyors fejlődés

· interaktív fejlesztői környezet

· Pl. Pascal, Logo, Basic

Professzionális:

· utasításkészlete szűkebb

· összetett programstruktúrák

· jól hordozható

· sokáig változatlan

· felülről kompatibilis

· moduláris a programok nagy mérete miatt

· Pl. Pascal, Ada

Számítási modellek

Neumann-elvű nyelvek: pl. fortran, pascal, basic

· a végrehajtó egy Neumann-elvű számítógép, rendelkezik címezhető memóriával, a program végrehajtása az utasítások egymás utáni végrehajtásával történik

· utasításorientált nyelvek

· változó: névvel ellátott memóriatartomány, amelyet kezelni tudunk (értékadás, adatok beolvasása, kiírása) 

· a program végrehajthatóegy adott memóriacímtől kezdve (goto)

· ezzel szervezhetőek a ciklusok, elágazások

Automata elvű nyelvek: pl. logo

· a végrehajtó egy automata (állapotok, műveletek, állapotátmenet-függvények)

· változó: számuk, típusuk, nevük rögzített, eljárások-utasítások paraméterei lehetnek

· nincs értékadás

· definiálni kell az automata kezdeti állapotát

· beolvasás helyett eljárások paraméterezése, kiírás nincs (nem is kell, mert a program lefutása után előáll az eredmény)

· elágazások, ciklusok paraméter- ill. állapotfüggőek

· van rekurzió és párhuzamosság

Funkcionális nyelvek: pl. logo

· a program egy függvény, végrehajtása a függvény kifejtése

· az eljárások, konstansok mindig függvények

· programstruktúrák: függvénykompozíció (~ szekvencia), alternatív függvény (~ elágazás), rekurzív függvény (~ ciklus)

· nincsenek változók  nincs értékadás

· függvény paramétere lehet másik paraméter, függvényérték lehet összetett

· beolvasás helyett függvényparaméterezés, kiírás helyett függvényérték automatikus kijelzése

Logikai nyelvek: pl. prolog

· a program egy logikai formula, végrehajtása a formula kiértékelése

· beolvasás helyett paraméterezés

· kiírás: a kitöltetlen paraméterek automatikus kijelzése

· nincs szekvencia, elágazás, ciklus  helyettük és, vagy, nem (ezekkel megoldható az egymás utáni végrehajtás (és), az alternatív végrehajtás (vagy) és a rekurzió)

Programozási nyelvekkel kapcsolatos fogalmak

Szintaxis:

· a program formai helyességére vonatkozó szabályok

· leírása:
- BNF nyelvleíró nyelv: kevés szimbólum, definiálandó fogalmak <> jelek közé, definiálás jele ::=, alternatív definíciók | jellel elválasztva, megismétlendő elemek {} jelek közé
- szintaxisgráf: csomópontjait nyelvi elemek alkotják, ezek lehetséges sorrendjét az irányított gráf élei jelölik

Szemantika:

· a program jelentését (tartalmi helyességét) leíró szabályok

· leírása axiómákkal és következtetési szabályokkal

· utasításokhoz elő- és utófeltételeket definiál

Fordítás: compiler nyelvek

· az a folyamat, amikor a forrásnyelven megírt programot a fordítóprogram lefordítja a célnyelvre (amihez már nem kell sem a forrásnyelvi program, sem a fordító)

· a célnyelv általában gépi kód

Értelmezés: interpreter nyelvek

· a programszöveget nem alakítja át, hanem utasításonként olvassa, elemzi és végrehajtja

· a végrehajtás lassabb, mint a lefordított programé, de egy hiba javítása után gyorsabban lehet kipróbálni a programot

Programstruktúrák:

Program:

· utasítások sorozata, amely a számítógépen önállóan képes megoldani egy feladatot

· a program egy file-ban található a háttértáron futtatható formában

· a program kezdő- és végutasítása között található a program összes utasítása

· programcsomag: rokon programok halmaza, melyek egy feladatkör megoldására szolgálnak

Párhuzamos folyamat (taszk):

· párhuzamosan működő programrészek

· a feladat megoldása során kommunikálnak egymással

· működésüket szinkronizálni kell

· meg kell oldani a közös erőforrások használatát

Fordítási egység: modul, unit, szegmens

· a program legkisebb önállóan, a többi résztől függetlenül lefordítható egysége

· a program legalább egy fordítási egységből áll (főprogram)

· definíciós modul: itt kell megadni a modulon kívül használható eljárások, függvények, változók, konstansok definícióját

· implementációs modul: tartalmazza az eljárások, függvények, operátorok megvalósítását, a modulon kívül nem használható típusokat, változókat, konstansokat

· specifikációs rész: típusok, adatok, eljárások specifikációi

· reprezentációs rész: adatok ábrázolása

· implementációs rész: eljárások megvalósítása

· export és importlisták: a fordítási egység olyan részei, amelyek leírják
– az adott egység mely azonosítóit használhatja más modul
– az adott egység mely modulokat és azok mely objektumait használhatja

Programegység:

· egy részfeladatot megoldó utasítások összefüggő csoportja

· egyben hajtható végre

· a külvilággal változókon, paramétereken keresztül tartja a kapcsolatot

· fajtái:
- eljárás: 1 utasítást helyettesít a programban
- függvény: értékével kifejezésben szereplő értéket reprezentál
- operátor: unáris v. bináris kifejezésekben szerepelhet

· deklarációs rész: adatok, típusok definíciói

· törzs: végrehajtandó programok

Blokkstruktúra:

· a programegységek egymásba ágyazásával előálló struktúra

· a programegység nemcsak az általa definiált (lokális) adatokat, … használhatja, hanem a globálisakat is

Azonosítók:

· a típusokhoz, változókhoz, … rendelt név

· formáját nyelvfüggő szabályok határozzák meg

· betűkből, számokból állhatnak

· védett azonosító: nem használható másvalami azonosítására

· átlapolás: két egyező azonosító akkor használható, ha a hatáskörük különböző, és a használat környezetéből ki kell derülnie, mikor melyiket használjuk

Hatáskör:

· a programszövegnek az a része, ahol a definíció érvényes (a definiálástól az adott programegység végéig tart)

· statikus hatáskör kijelölés: fordítási időben definiálható a hatáskör

· dinamikus hatáskör kijelölés: futási időben

Láthatóság:

· a programszövegnek az a része, ahol az azonosítót semmi sem takarja

· takarás: a programegység belsejében a belső azonosító hatáskörében eltakarja a külsőben definiált azonos nevű azonosítót

Típusok:

Nyelvek típusossága:

· típus: értékhalmaz + műveletek

· típus nélküli nyelvek: változóihoz nem rendel típus  a futás során bármilyen értéket felvehetnek

· típusos nyelvek: a változók típusát mindig meg kell adni

· erősen típusos nyelvek: a változók típusát fordítási időben meg kell adni

Típuskompatibilitás:

· 2 típus azonos, ha a nevük vagy(?) a szerkezetük azonos

· minden altípus kompatibilis az őstípusával

Típuskényszerítés: ha a kifejezésben különböző típusú tényezők szerepelnek, akkor azonos típusúvá kell őket alakítani típuskonverziós függvényekkel, vagy automatikus konverzióval

Statikus típus: értékei a memóriában mindig azonos méretű helyet foglalnak el

Dinamikus típus: értékeihez futás közben különböző méretű memóriaterület tartozhat

Paraméteres típus: paraméterezhető konstansokkal, változókkal

Átlátszatlan típus: szerkezete más modulokból nem látható, csak az adott modul eljárásain keresztül hozzáférhető

Változók:

· memóriatartományok absztrakciói

· adott típusú értékeket tárolhatnak

· értéke megvizsgálható, módosítható

Memóriakezelés:

· statikus: a program memóriamérete már a fordítás közben kiderül, nem változik, nincsenek benne dinamikus típusok, paraméterek, rekurziók

· félstatikus: a program mérete futás közben nőhet, de nem csökkenhet, nincs deklarációs rész, futás közben képezi le a változókat a memóriába, és a futás végéig ott is maradnak

· dinamikus: a program mérete nőhet, csökkenhet

Memórialefoglalás:

· kézi: akkor foglalunk memóriatartományt, amikor szükséges, és akkor szabadítunk fel, amikor már nincs rá szükségünk

· automatikus: deklarációkor automatikusan leképződik a memóriába a változó, és felszabadítás akkor történik, ha a hatáskörből végleg kiléptünk

Élettartam:

· a futási időnek az a része, amikor a változó a memóriában helyet foglal

· statikus változó: élettartama a futási idő teljes hossza alatt

· dinamikus változó: a futási időnek csak egy részében él

Paraméterek megfeleltetése:

· pozíció szerinti: a felsorolás sorrendjében feleltetjük meg egymásnak őket

· név szerinti: az aktuális paraméternél meg kell adni, hogy milyen nevű formális paraméternek felel meg

Paraméter átadás:

· az a mechanizmus, ahogy a hívó aktuális paraméterei átkerülnek a hívotthoz, majd annak befejeződésekor vissza a hívóhoz

· érték szerinti: a hívott megkapja a paraméter értékét egy adott memóriaterületen

· cím szerinti: a hívott a paraméter címét kapja meg, és azt lekérdezheti, módosíthatja

· név szerinti: a paraméter címét minden felhasználáskor ki kell számítani, az ott található adatot módosíthatja is

· eredmény szerinti: függvények és operátorok megadásakor, a hívott futásának végén van értékadás, az így kapott értéket a hívó felhasználhatja

Programozási nyelvek jellemzői

Biztonságosság:

· a szintaxis nyújtson védelmet az elírásból származó hibák ellen

· egyértelműség: ugyanaz az utasítás minden futáskor egyformán legyen végrehajtható

· teljesség: 
- legyen a nyelvnek szabványa
- a nyelv specifikációja legyen kényelmes
- legyenek a nyelvben fordítási direktívák
- gépfüggetlen típusok

· erős típusosság: minden dolog típusa fordításkor egyértelműen derüljön ki

· önellenőrzés: utasításonként vagy egész programra vagy az aktuális blokkra

Emberközeliség:

· egységesség:
- azonosítók, alapszavak: hogyan kell jelölni, korlátozott-e a hossza/elnevezése
- alternatív megoldások ugyanarra a lehetőségre (inc(), i:=i+1)
- tömörség (pl. struktúrának adhatunk-e értéket)

· elemi nyelvi egységek használata:
- megjegyzés hol szerepelhet
- típusos konstansok használata
- makrók, rövidítések

· eljárások: hasznos technikai eszköz

· modularitás

Kiterjeszthetőség:

· új fogalmak könnyű bevezetése, használatuk módja legyen azonos a többi nyelvi elem használatával

· az operátorok legyenek átlapolhatóak

· típusoknál legyen származtatás

Hatékonyság (idő):

· speciális értékadások: struktúrák értékadása, többszörös értékadás, mutató típus használata, kezdőértékadás futási időben

· speciális műveletek: bitléptetés, értéknövelés/csökkentés…

· feltételek gyors kiértékelése: nemszimmetrikus logikai műveletek

· tömbök: értékmegosztás

· paraméterátadás: érték- vagy címszerinti

· háttértár kezelés

Hatékonyság (hely):

· tömör ábrázolás

· adott méretű és pontosságú számtípusok

· dinamikus memóriakezelés

· változó hosszúságú szövegábrázolás

· eljárások paraméterezése

Hordozhatóság:

· gépfüggő nyelv: ha kül. számítógépeken nem egyformán viselkedik

· átvihető nyelv: ha az új gépre való átvitel költsége kisebb, mint az újraírásé

· hordozható nyelv: ha átvihető és az új gépen hatékonyan futtatható

· nyelvdefiníció problémái: pontatlan, hiányos, a nyelvet lefoglalt szavakkal bővítették, a gépi reprezentáció új utasításokat használ

· nyelv problémái: számábrázolás, műveletek (és beépített függvények) pontossága, karakterkód, file-rendszer különbségek, periféria-kezelés, stb.

Magas- és alacsonyszintű nyelvek

Gépi nyelv: gépi kód, melyet a processzor közvetlenül megért

Alacsony szintű nyelvek: pl. assembly

· memóriacímek, regiszterek, verem, megszakítások elérhetőek

· minden gépi utasításnak megfelel egy nyelvi utasítás (mnemonik)

· utasítások állhatnak több gépi utasításból

· utasítások szólhatnak a fordítóprogramnak is

· memóriacímeknek van azonosítójuk

Magas szintű nyelvek:

· feladatorientált

· változó: azonosítója nem memória-kezdőcímet, hanem egy tartományt jelöl

· kifejezésekben lehet változó

· típusfogalom

· elágazások, ciklusok

· eljárások (önálló programegységek, paraméterezhetőek)

A programozási nyelvek története, fejlődése.

1944. 


Neumann János: egy assembly nyelv terve

1950-es évek 
Assembly nyelv kialakulása

1950-58
I. generációs számítógépek megjelenése: elemi típusok, alapvető utasítások, elméleti háttér: assemblerek, kódgenerálás, makroprocesszor-hatékonyság

1957-66
II. generáció: alapvető utasítások, adattípus, kifejezések, 
elméleti háttér: nyelvek és automaták, szintaxis, lexikális analízis, kifejezés kiértékelés

1967-75
III. generáció: típus, struktúrált programozás
elmélet: szemantika definiálás, struktúrált programozás, helyességbizonyítás

1974-9x
IV. generáció: modularitás, specifikáció

199x-től
V. generáció: párhuzamosság, töbprocesszoros gépek, hálózatok programozása

5. Adattípusok programozási nyelvekben. Változók és konstansok definiálása, típus​definiálás. Adattípus nélküli nyelvek: típusok létrehozása. A típusfogalom fejlődése. Rekurzív típusok, mutatók. Változókkal és típusokkal kapcsolatos nyelvi alapfogalmak. Az objektumelvű programozás nyelvi elemei.
Változók és konstansok definiálása, típusdefiniálás

Változók:

a memóriatartományok absztrakciói

adott típusú értékeket tárolhatnak

az értéke megvizsgálható, módosítható

Konstansok:

u.a., mint a változók, de értéke nem módosítható

típus nélküli: fordító program rendeli hozzá a típust

típusos: megadjuk a típusát

fordítási idejű: fordításkor kap értéket

futási idejű: futás közben kap csak értéket

Változók fajtái:

statikus: 
- a program mérete fordítás közben kiderül, és nem változik a későbbiekben
- típusa nem lehet paraméteres
- nem lehet rekurzív típusa

félstatikus:
- a program mérete futás közben növekedhet, de nem csökkenhet
- a változók futás közben képződnek le a memóriába
- a futás végig ott is maradnak

dinamikus:
- a program mérete növekedhet és csökkenhet
- a változók futás közben képződnek le a memóriában
- a helyfoglalás és a felszabadítás futás közben történik (lehet kézi és automatikus)

Típus: értékhalmaz + műveletek

altípus: őstípusának értékhalmaz szempontjából része, műveletei kiegészíthetőek

típuskompatibilitás: két típus ekvivalens, ha nevük vagy(?) a szerkezetük azonos

származtatott típus: értékeit a másik típus értékhalmazából veszi, örökölheti a műveleteit, de nem ekvivalensek

típuskényszerítés: ha egy kifejezésben kül.típusú tényezők szerepelnek, akkor vagy a felhasználónak kell őket azonos típusúvá alakítani típuskonverziós függvénnyel, vagy automatikus konverzió történik

átlátszatlan típus: olyan típus, amelynek szerkezete más modulokból nem látható, részeihez csak az eljárásain keresztül férhetünk hozzá

Adattípus nélküli nyelvek: típusok létrehozása

Típus nélküli nyelvek:

változóihoz nem rendelnek típust  futás során bármilyen értéket felvehetnek

kérdés: a változóhoz jó típusú lesz-e?  nem ellenőrizhető  ha rossz, akkor csak a végrehajtásnál derül ki!

kevésbé biztonságos

szabadabb, többmindent lehet vele megvalósítani

pl. Logo

Típusfogalom fejlődése:

Gépi szintű nyelvek: típusnélküliek

adatok azonosítása csak a kezdőcím azonosítását jelenti

nincs különbség a konstans és a változó között

nem különböztetik meg a hatáskört, élettartamot sem

Első magas szintű nyelvek:

a típus nemcsak a változókhoz tartozik

a típus memóriatartományt jelöl

megjelennek az elemi típusok

megjelenik a tömbtípus, kezelhető összetett típusok, rekord, file, alternatív rekord

Fejlettebb magas szintű nyelvek:

típusdefiniálhatóság megjelenése

típus és művelet összekapcsolódik

megjelennek az első összetett adatszerkezetek

Útban a típus teljesebb értelmezése felé:

változók és konstansok szétválása

típus kezdőértékadás

eljárásokhoz és függvényekhez kapcsolódó paraméterezhetőség és típizálhatóság

objektum megjelenése (struktúra + műveletek együtt)

típusszármaztatás

Rekurzív típusok, mutatók:

olyan adatszerkezet, amely önmagára hivatkozik, pl. bináris fa, lista

szükség van hozzá mutatókra, amelyek a következő elem memóriacímét és típusát tartalmazza

ahol a programozási nyelv nem teszi lehetővé a használatát, ott közvetett módon általában megvalósítható

Nyelvi alapfogalmak:

Változók:

· memóriatartományok absztrakciói

· adott típusú értékeket tárolhatnak

· értéke megvizsgálható, módosítható

Memóriakezelés:

· statikus: a program memóriamérete már a fordítás közben kiderül, nem változik, nincsenek benne dinamikus típusok, paraméterek, rekurziók

· félstatikus: a program mérete futás közben nőhet, de nem csökkenhet, nincs deklarációs rész, futás közben képezi le a változókat a memóriába, és a futás végéig ott is maradnak

· dinamikus: a program mérete nőhet, csökkenhet

Memórialefoglalás:

· kézi: akkor foglalunk memóriatartományt, amikor szükséges, és akkor szabadítunk fel, amikor már nincs rá szükségünk

· automatikus: deklarációkor automatikusan leképződik a memóriába a változó, és felszabadítás akkor történik, ha a hatáskörből végleg kiléptünk

Élettartam:

· a futási időnek az a része, amikor a változó a memóriában helyet foglal

· statikus változó: élettartama a futási idő teljes hossza alatt

· dinamikus változó: a futási időnek csak egy részében él

Paraméterek megfeleltetése:

· pozíció szerinti: a felsorolás sorrendjében feleltetjük meg egymásnak őket

· név szerinti: az aktuális paraméternél meg kell adni, hogy milyen nevű formális paraméternek felel meg

Paraméter átadás:

· az a mechanizmus, ahogy a hívó aktuális paraméterei átkerülnek a hívotthoz, majd annak befejeződésekor vissza a hívóhoz

· érték szerinti: a hívott megkapja a paraméter értékét egy adott memóriaterületen

· cím szerinti: a hívott a paraméter címét kapja meg, és azt lekérdezheti, módosíthatja

· név szerinti: a paraméter címét minden felhasználáskor ki kell számítani, az ott található adatot módosíthatja is

· eredmény szerinti: függvények és operátorok megadásakor, a hívott futásának végén van értékadás, az így kapott értéket a hívó felhasználhatja

Nyelvek típusossága:

· típus: értékhalmaz + műveletek

· típus nélküli nyelvek: változóihoz nem rendel típus  a futás során bármilyen értéket felvehetnek

· típusos nyelvek: a változók típusát mindig meg kell adni

· erősen típusos nyelvek: a változók típusát fordítási időben meg kell adni

Típuskompatibilitás:

· 2 típus azonos, ha a nevük vagy(?) a szerkezetük azonos

· minden altípus kompatibilis az őstípusával

Típuskényszerítés: ha a kifejezésben különböző típusú tényezők szerepelnek, akkor azonos típusúvá kell őket alakítani típuskonverziós függvényekkel, vagy automatikus konverzióval

Statikus típus: értékei a memóriában mindig azonos méretű helyet foglalnak el

Dinamikus típus: értékeihez futás közben különböző méretű memóriaterület tartozhat

Paraméteres típus: paraméterezhető konstansokkal, változókkal

Az objektumelvű programozás nyelvi elemei

· a típusfejlődés utolsó lépése

Tervezés:

· az adatszerkezetből kiindulva készítjük el a műveleteket

· nincs főfolyamat, ami hívja az eljárásokat / függvényeket

· az OOP társul az eseményorientált programozással (minden az eseményektől függ)

Objektum leírható:

· tulajdonsággal (=adatrész): az objektum külső és belső tulajdonságai

· műveletekkel (=metódusok): az adatrésszel dolgozó eljárások, függvények

Osztály: azonos tulajdonságokkal és műveletekkel rendelkező objektumok összessége

Egységbezárás: minden adathoz csak a műveleteken keresztül férhetünk hozzá

· előnye: a felhasználónak csak a műveleteket kell ismernie

· ha az adatszerkezet módosul, akkor a műveletek belsejét kell módosítani, a felhasználó felé nem szabad változnia a műveletnek

Öröklés:

· nyíltság: hasonló osztályoknál használom az előző jellemzőit

· tulajdonságok:
- alapként megírt osztály: ősosztály
- az utódosztály örökli az ősosztály minden tulajdonságait
- bővíthetem újabb tulajdonságokkal

· metódusok:
- az utódosztály örökli az ősosztály minden metódusát
- bővíthetjük újabb metódusokkal
- változatlan névvel újradefiniálhatom az ős egy metódusát (így megvalósul a nyíltság)

· haszna:
- új eszköz a hasonló dolgok kezelésére
- rövidebb és áttekinthetőbb lesz a program

Többszörös öröklés:

· gráffal ábrázolható (csomópont: osztály)

· öröklés:
- antiszimmetrikus (az ős és az utód szerepe nem felcserélhető)
- tranzitív: azonos nevű tulajdonsága v.metódusa van egy ősosztálynak egy utódosztállyal

Típus kompatibilitás:

· példa: A: 3szögek, B: derékszügű 3szögek

· A:=B : megengedett, mert ős:=utód, mert minden műveletét képes végrehajtani és minden tulajdonságával rendelkezik

· B:=A : nem megengedett, mert az utódnak vannak olyan tulajdonságai, melyek az ősnek nincsenek

· ha mutatóként hivatkozunk rájuk, akkor A:=B esetén A derékszögű 3szög típusú lesz.

· statikus típus: amit deklarációkor kap az adat

· dinamikus típus: amit értékadás során kap az adat

·  polimorfizmus: többarcú lehet a változó

· statikus kötés: fordításkor memóriacímet ad át, akkor az ős metódusa hajtódik végre, fordításkor kiderül, melyik eljárást kell az objektumra alkalmazni

· dinamikus kötés: futási időben nézi meg, hogy az adott objektum típusa melyik osztályhoz tartozik, és annak a metódusait hajtja végre (időigényes)

· virtuális metódusok: futási időben, az aktuális típusnak megfelelő metódus hajtódjon volt

6. Algoritmikus strukturák programozási nyelvekben. Az értékadás fajtái. Elágazás és ciklus utasítások. Eljárás, függvény, modul. Input-output lehetőségek. A rekurzió nyelvi lehetőségei. Programegységekkel kapcsolatos nyelvi alapfogalmak.

Az értékadás fajtái:

· értékmásolás: minden változóhoz más memóriacím

· értékmegosztás: minden értékhez más memóriacím

· értékmódosítás (növelés 1-gyel)

· többszörös értékadás (a:=b:=c)

· párhuzamos értékadás (a,b:=c,d)

· feltételes értékadás (ha a<b, akkor a különben b:=x)

Elágazás és ciklus utasítások:

Elágazás: 

· 2 irányú: feltételtől függően

· többirányú: 
- a kifejezést egyszer kiszámolom  ettől függően több ág
- ha olyan értékű, amit nem adtunk meg, akkor vagy nem csinál semmit, vagy hibaüzenet

· a feltételnek lehet mellékhatása (pl.olyan kifejezés, ami megváltoztatja egy változó értékét)

· nemszimmetrikus logikai műveletek (optimálisabb végrehajtás érdekében)

Ciklus:

· adott számszor: legprimitívebb, amikor a lépésszámot tudjuk előre

· számlálásos: ciklusváltozóban megadjuk, hogy mettől-meddig, hányszor hajtsa végre 

· feltételes: 
- egy feltételben adjuk meg a ciklusban maradás vagy a ciklusból való kilépés feltételét
- attól függően, hogy hol a feltétel, lehet elől v. hátultesztelős

· ciklusváltozós ciklusnál: fontos lehet, mi az értéke a cikluson kívül:
- amire már nem fut le
- amire utoljára lefutott
- a ciklusváltozó a cikluson kívül nem létezik

· végtelen ciklus: szükséges kiugró utasítás benne

Eljárás, függvény, operátor, modul:

Céljuk: elkülönítés a program többi részétől, növelje a hatékonyságot

Eljárás: a legtöbb nyelvben megtalálható

Függvény:

- értéktípusa korlátozott, általában csak elemi típus lehet

- lehet mellékhatása (változó értékét megváltoztathatja)

Operátor:

· speciális függvény, majdnem mindenhol megtalálható

· a programozó általában nem csinálhat ilyet

· általában nem lehet 2 azonos nevű  jobb nyelvekben különböző típusoknál lehet azonos nevű, ha paraméterekből kiderül, hogy mikor melyiket használjuk

Modul:

· önálló fordítási egység

· típusmegvalósítás eszköze

Input-output lehetőségek, file-kezelés:

· a nyelv tartalmaz file-műveleteket  korlátozza, mit lehet olvasni, írni  elemi típusok (abból se az összes)

· ha nincsenek a nyelvben fileműveletek  ad helyette szabványos függvény és eljárás csomagokat, amelyeket erre használni tudunk (include fileok)

	
	szekvenciális
	direkt
	asszociatív

	hozzáférés
	rákövetkezéses
	indexelt
	kulcsos

	reprezentáció
	hagyományos file-típus, amelyet a benne tárolt elemek típusa határoz meg
	majdnem tömb, de nem rögzítjük előre a méretét
	majdnem táblázat, amelyben a kulcs alapján lehet keresni

	műveletek
	input-file: nyit, zár, olvas, vége-e,

output-file: nyit, zár, ír
	nyit, zár, létrehoz, olvas, ír, hossz, töröl, bővít
	nyit, zár, létrehoz, olvas, ír, vége-e, hossz, töröl, bővít


Szekvenciális input file:

iii) megnyitni csak már korábban létrehozott és éppen nem nyitott file-t lehet

iv) megnyitás után az első elem az aktuális

v) a vége után nem lehet olvasni

vi) olvasás után a következő elem lesz az aktuális, amíg a végére nem érünk

Szekvenciális output file:

vii) megnyitni csak még nem létezőt lehet (v. felülírja)

viii) a file csak a lezárással válik létezővé

ix) megnyitás után az első elem az aktuális

x) írás után a következő elem lesz az aktuális

Direkt file:

xi) ha a megnyitandó file nem létezik, akkor 0 hosszal létrejön

xii) ha a megnyitandó file létezik, akkor hossz=elemszám

xiii) nyitás után bármely elem elérhető

xiv) az utolsó utáni elem írásakor a file hossza nő

xv) törléskor az adott elem nem definiált értékű lesz

Asszociatív file:

xvi) ha a megnyitandó file nem létezik, akkor 0 elemű file jön létre

xvii) nyitás után bármely elem elérhető a kulcsával, vagy szekvenciális olvasással az első elem érhető el

xviii) törléskor az adott elem nem definiált értékű lesz

Rekurzió a programozási nyelvekben

Rekurzív adatszerkezet:

2. olyan adatszerkezet, amely önmagára hivatkozik, pl. bináris fa, lista

3. szükség van hozzá mutatókra, amelyek a következő elem memóriacímét és típusát tartalmazza

4. ahol a programozási nyelv nem teszi lehetővé a használatát, ott közvetett módon általában megvalósítható

Rekurzió: 

5. olyan programszerkezet, melynek definiálásakor önmagára hivatkozunk (ezt a nyelvnek engedélyeznie kell)

6. kell hozzá eljárás, függvény, dinamikus memóriakezelés

7. lassú, nagy a helyfoglalása

8. nem minden nyelv tudja megvalósítani (verem miatt)

9. közvetlen: A hívja B-t, B hívja A-t

10. közvetett: több másikon keresztül hívja saját magát

Programegységekkel kapcsolatos nyelvi alapfogalmak:

Programegység:

egy részfeladatot megoldó utasítások összefüggő csoportja

egyben hajtható végre

a külvilággal változókon, paramétereken keresztül tartja a kapcsolatot

fajtái:
- eljárás: 1 utasítást helyettesít a programban
- függvény: értékével kifejezésben szereplő értéket reprezentál
- operátor: unáris v. bináris kifejezésekben szerepelhet

deklarációs rész: adatok, típusok definíciói

törzs: végrehajtandó programok

Blokkstruktúra:

a programegységek egymásba ágyazásával előálló struktúra

a programegység nemcsak az általa definiált (lokális) adatokat, … használhatja, hanem a globálisakat is

Azonosítók:

a típusokhoz, változókhoz, … rendelt név

formáját nyelvfüggő szabályok határozzák meg

betűkből, számokból állhatnak

védett azonosító: nem használható másvalami azonosítására

átlapolás: két egyező azonosító akkor használható, ha a hatáskörük különböző, és a használat környezetéből ki kell derülnie, mikor melyiket használjuk

Hatáskör:

a programszövegnek az a része, ahol a definíció érvényes (a definiálástól az adott programegység végéig tart)

statikus hatáskör kijelölés: fordítási időben definiálható a hatáskör

dinamikus hatáskör kijelölés: futási időben

Láthatóság:

a programszövegnek az a része, ahol az azonosítót semmi sem takarja

takarás: a programegység belsejében a belső azonosító hatáskörében eltakarja a külsőben definiált azonos nevű azonosítót

7. Adatszerkezetek I. A típusok osztályozása. Elemi típusok, ábrázolásuk, problémáik. Összetett típusok, ábrázolási módjaik, rajtuk végzett műveletek. Szekvenciális és láncolt ábrázolás. Rekord, halmaz, tömb, lista, verem, sor, táblázat.

Adatok jellemzői

a.
azonosító: az a jelsorozat, amellyel hivatkozhatunk a tartalmára
(i): címhivatkozás, (i+1): érték-hivatkozás

b.
hozzáférési jog: 

Konstans: állandó, aminek az időben nem változik az értéke, vagy olyan hivatkozás amely nem változtatja az értékét.

Változó: Meghatározza az adat aktuális értékét, de ez csak egy pillanatnyi érték. Minden változót tulajdonságának megfelelően egy típusba sorolunk. Minden változót egy és csak egy típusba tartozhat.

c.
kezdőérték: a születéskor hozzárendelt érték
 A konstansnak minden esetben van kezdőértéke, de a változónak nem biztosan.

d.
hatáskör: a program szövegének az a része, ahol az adathoz való hozzáférés megengedett

e.
élettartam: a futási időnek az az intervalluma, amelyben az adat azonosítója végig ugyanazt az objektumot jelöli

globális adat: a program teljes szövegében elérhető adat

lokális adat: csak az adott subrutinban elérhető adat, a külvilág számára ismeretlen.

f.
láthatóság: A program szövegének az a része, ahol az adathoz való hozzáférés lehetséges. A lokális adat eltakarja a globálisat (felüldefiniálás).

g.
értéktípus: adatoknak az a tulajdonsága, hogy értékei mely halmazból származnak (értékhalmaz) és milyen asszociált műveletek azok, amely az értékhalmazon értelmezve vannak

Elemi adattípusok, ábrázolásuk, problémáik
 

-
szerkezet nélküli típusok

1.) egész típus

- értékhalmaz: -32768..32767

- műveletek: +, -, *, DIV, ^ (pozitív egész kitevős hatványozás), MOD, - (unáris mínusz)

- relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠

- ábrázolásuk:

2 bájtos kettes komplemens kódú

-
előjel bit van (1, ha negatív)

-
pozitív számokat szokásos bináris számokként tároljuk

-
negatív szám = a szám abszolút értékének 1-es komplemense +1
(1-es komplemens: bitről bitre komplmentált szám)

vagy előjel nélküli egész

- problémáik: túlcsordulás, alulcsordulás (mivel a számkör csupán véges tartományát tartalmazza, az elemi aritmetikai műveletekre nem zárt)

2.) valós típus

- értékhalmaz: ??? .. ??? - implementációfüggő (amúgy sem igaz, hogy az összes valós értéket tartalmazza az intervallumban – nevében valós, valójában racionális)

- műveletek: +, -, *, /, ^ (pozitív egész kitevős hatványozás), - (unáris mínusz)

- relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠

- ábrázolásuk: lebegőpontos, normalizált ábrázolás 
(előjelbit, mantissza /több Byte/, exponens /1 Byte/) => m*2e

- problémáik: túlcsordulás és alulcsordulás

3.) karakter típus

- értékhalmaz: 0..255 -kódú jelek, ha 1 bájtos, de kódrendszertől függően lehet több bájtos is

- műveletek: előző, következő, sorszám

- relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠ 
(kódrendszer szerinti reláció => nem pontos abc)

- ábrázolásuk: kódja tárolódik (egész)

- problémáik: túlcsordulás és alulcsordulás

4.) logikai típus

- értékhalmaz: hamis..igaz

- műveletek: nem, és, vagy

- relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠ 
(belső ábrázolásuk alapján)

- ábrázolásuk: közönséges 1 Byte-os – egész számként: 0 = hamis, -1 = igaz (néha 1 = igaz)

- problémáik: túlcsordulás és alulcsordulás

5.) felsorolás típus mindazon típusokat, amelyek értékkészletét konstansaik egyszerű felsorolásával adhatjuk meg, diszkrét típusnak hívjuk (egész, logikai, karakter, felsorolástípus)

- értékhalmaz: (konstans1, konstans2, … , konstansN)

- műveletek: következő, előző, sorszám, típusnév

- relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠ 
(belső ábrázolásuk alapján) (a felsorolás sorrendje egyben a rendezés is)

- ábrázolásuk: annyi biten, amennyi a legnagyobb sorszám ábrázolásához szükséges (egyész bájtra felkerekítve)

7.) részintervallum típus

- értékhalmaz: konstans1 .. konstans2

- műveletek: ugyanaz, ami a bázistípusban értelmezettek

- relációk: ugyanaz, ami a bázistípusban értelmezettek

- ábrázolásuk: ugyanaz, ami a bázistípusban értelmezettek

8.) mutató típus

-
értékhalmaz: a memória megengedett tartománybeli címe, illetve egy előre definiált „nil” érték (cím: memóriacím, típus: amilyen típus található a címen)

-
műveletek: típus(mutatótípusú obj.), lefoglal, felszabadít

-
relációk: =, ≠ (a belső ábrázolás alapján a <, >, ≤, ≥ is elképzelhető)

-
ábrázolás: a címnek megfelelő szélességű tártartomány (ált. 2-4 byte)

Típusösszetételi módok – összetett típusok
 

-
az összetet típusokat a programozónak kell definiálni

-
ezek valójában nem típusok, hanem olyan típuskonstrukciós eszközök, amelyekkel elemiekből új, összetett struktúrák típusait lehet létrehozni

-
a struktúrák összetett volta miatt van komponensekre való hivatkozás

-
minden összetett típust két típusgarnitúra határoz meg:

a.)
értelmezési tartomány típusa (ahogy a komponensek kiválaszhatók)

b.)
értékkészlet típusa (komponensek típusai)

-
az összetett típusok struktúrájuk szerinti csoportosításban:

1. direkt szorzat típusok

-
függvénnyel kiválasztás

-
rekord

2. alternatív (unió) típusok

-
alternatív rekord

-
újradefiniálás

-
alternatívák

3. sokaság típusok

a.) az elemek között nincs sorrendiség:

-
halmaz

-
multihalmaz, intervallumhalmaz

-
táblázat, lineáris táblázat, asszociatív fájl (táblázat háttértáron), indexelt fájl (lineáris táblázat háttértáron)

b.) sorozat típusok: egyértelmű rákövetkezési sorrend áll fenn

-
tömb

-
szöveg

-
verem 

-
sor, kétvégű sor, prioritási sor

-
szekvenciális input/output fájl, direkt fájl, 

-
lista, időrendben rendezett lista, nagyság szerint rendezett lista, kétirányú lista, ciklikus lista, gyűrű

c.) hierarchikus típusok:

- fa, bináris fa, erdő

d.) hálós típusok

- gráfok

rekord

- struktúrálás:

rekordtípus = rekord
(


1. mezőszelektor : értéktípus


2. mezőszelektor : értéktípus


...



)

- értékhalmaz: a mezők értéktípusai által meghatározott alaphalmazok direktszorzata

- műveletek:

szelekciós függvény (.mezőszelektor nevű)

konstrukciós függvény

-
mivel a szelekciós függvény argumentuma nem tartalmaz semmi információt a rekordról, ezért szükség van egy rekordleíró rekordra (memóriában: mezők száma, mezőnként: [név, típus, hossz, relítív cím], hossz)

- relációk: = (mezőnkénti egyezés), ≠ (különbözőség)

- ábrázolásuk: bázistípustól függ (annyi  byte-on, amennyin az egyes értéktípusok összesen ábrázolhatók)

alternatív rekord

- struktúrálás:

rekordtípus = rekord
(


1. mezőszelektor : értéktípus


2. mezőszelektor : értéktípus



Alternatívák



felt. kif.1 esetén rekordleírás1



felt. kif.2 esetén rekordleírás2



Alternatívák vége










)

- értékhalmaz: az egyes alternatív összeállítású mezők értéktípusainak direktszorzat-uniója

- műveletek: szelekciós, konstrukciós függvények

- relációk: mezőnkénti egyezés, különbözőség

halmaz (sokaság típus csoportjába tartozik, ez elemek között nincs sorrendiség)

-
struktúrálás: halmaztípus = Halmaz(Elemtípus)

-
értékhalmaz: alaphalmaz iteráltja, minden elem különböző, nincsen sorrendiség

-
műveletek: * metszet, + unió, - különbség, „tartalmazza-e”, üres (üres halmaz létrehozása), üres?

-
relációk: =, <, >, ≤, ≥, ≠

-
ábrázolás: annyi biten, mint az alaphalmaz számossága

táblázat

-
Kettős arculatú, egyrészt hasonlít a halmazra; mivel az elemek sorrendje a sokaságon belül nem definiált; valamint bármely két elemnek a kulcsa különböző. Az indexelhetősége miatt „tömb-rokon” is egyben.

-
műveletek: üres, beillesztés, törlés, keres (paramétere a kulcs, értéke az eredmény), hibás?

-
kulcstranszformációs vagy indexfüggvények (hash-fv.): megmondja, hogy az adat hol található

-
egyértelmű hozzárendeléssel bíró kulcsfüggvényt szinte lehetetlen találni – kulcsütközés problémája

-
kulcsütközések feloldása: tulcsordulási terület módszere, láncolt altáblák módszere, lineárisan szétszórt altáblák módszere, másodlagos kulcs bevezetése, hierarchikus módszer,  blokkolt altáblák

· -
alkalmazása:

· -
keresés

· -
rendezés kulcstranszformációval

sorozat típusok: sokaság típus csoportjába tartozik, ez elemek között egyértelmű rákövetkezési sorrend áll fenn

-
értékhalmaz: bázistípus iteráltja (elemek között egyértelmű a sorrend)

-
műveletek: első, utolsó, első utáni, utolsó előtti, elejére, végére, elejéről, végéről, elsőre, következőre.

-
ábrázolás:

-
szekvenciális (folytonos): memóriabeli sorrend = sorozatbeli sorrend 
(az adatmozgatás jelentősen lassíthatja a program futását, viszont az adatok címe könnyen meghatározható a memóriában)

-
láncolt: láncolt rekordok sorozata

-
dinamikus: szabadon „garázdálkodik” a memóriával

-
statikus: előre lefoglalt max. méretű tömbben mutatók; a struktúra módosítása egyszerűbb, az adatok elérése nehezebb

-
blokkolt: elemek csoportját blokkokban ábrázolom, melyeket láncoltan ábrázolom.

Az egyes sorozat típusokat a rajtuk definiált műveletek halmaza határozza meg!!!

tömb (vektor, mátrix)

-
struktúrálás: Tömbtípus = Tömb(Indextípus:Értéktípus)

-
értékhalmaz: alaphalmazból, az „indexterjedelmi” elemek halmaza

-
műveletek: szelekciós függvény (egyes elemek kiválasztására)

-
relációk: =, ≠ (tömbelemenkénti relációk)

szöveg

-
struktúrálás: Szövegtípus = Szöveg(MaxHossz)

-
értékhalmaz: max. hosszúságú karaktersorozatok halmaza

-
műveletek: hossz, +, balrész, jobbrész, üres, jele (adottadik jele)

-
relációk: alfabetikus rendezés

lista

-
egyszerű lista esetében az első elemtől kezdve sorban lehet haladni, az aktuális elemmel műveleteket lehet végezni, s mögé beszúrni elemet.

-
műveletek: első, következő, beszúrMögé, beszúrElejére, kihagy, utolsó?, elejére, üres, üres?, elemÉrték, elemMódosít

-
speciális listák:

-
kétirányú (kétszeresen láncolt) lista: utolsó elemtől is lehet visszafele haladni (plusz műveletek: utolsó?, beszúrElé, első?)

-
ciklikus lista: egy- vagy kétirányú, az utolsó elemét az első követi nincs szükség az összes alapműveletre (utolsó?, beszúrElejére nem kell) plusz művelet az „előző”

-
gyűrű: olyan ciklikus lista, melynek nincsen kitüntetett első eleme
nincs szükség az összes alapműveletre (utolsó?, beszúrElejére, első nem kell) plusz művelet az „előző”

-
ábrázolás:

-
szekvenciális

-
láncolt (ListaFej, ListaAkt, ListaElem=rekord(érték:ElemTip,köv:listaElem’Mutató))

-
 statikusan láncolt: lefoglal egy max. méretű területet a memóriában – láncolás a tömbön belül megoldott, mutatók helyett tömbindexek!

-
dinamikusan láncolt: folyamatos helyfoglalás, felszabadítás

-
blokkolt: blokkon belül szekvenciális, blokkok között láncolt

-
alkalmazás:

-
kiválogatás listával

-
összefuttatás listával

-
beszúrásos rendezés

verem

-
az adatok sorrendje megfordul

-
műveletek: üres, üres?, verembe (csak a tetejéről), veremből (csak a tetejéről), tele?, Tető

-
ábrázolás:

-
szekvenciálisan: Verem=rekord(elemek:tömb(0…maxMélység); tető:0…max;hiba:logikai)

-
láncoltan: a verem tetején levő elem címét kell megadni, illetve minden veremelemnek tartalmaznia kell az alatta levő elem címét

Verem = rekord (teteje: VeremElem’Mutató; hiba: logikai)
VeremElem = rekord (érték: elemTip; alatta: VeremElem’Mutató)

· -
speciális verem: duplaverem: Két, előre rögzített, maximális összhosszúságú sorozatot egyetlen, folyamatos tartományban tárolunk, úgy, hogy az egyik sorozat a tartomány elejére, a másik a tartomány végére illeszkedik – mindkettő „befelé”, egymás felé terjeszkedik, az ellenkező irányba fogy. Megvalósítása dupla veremmel történik.

· -
alkalmazás:

· -
sorrend megfordítása

· -
eljáráshívások megszervezése

· -
duplaverem – hatékonyság javítható

sor

-
csak az adatszerkezet végére lehet elemet illeszteni, elejéről lehet kilépni.

-
műveletek: első, tele?, üres, üres?, sorból, sorba

-
ábrázolás:

-
láncoltan: listákhoz hasonlóan; a „fejmutató” mellett szükséges a sor vége is
SorEleje = SorElem’Mutató
SorVége = SorElem’Mutató
SorElem = rekord(érték: ElemTip, köv: SorElem’Mutató)

-
szekvenciálisan: nem szerencsés; gond az 1. elem kivétele – sok mozgatással jár

-
szekv. ciklikus: az utolsó indexű elemre az első következik; a hossz-számláló bevezetése itt hatékonyítja az eljárásokat

-
alkalmazás:

-
input/output puffer (gép és környezet kommunikációjához használt adatszerkezet a sor)

-
szimulációk – egy processzor, több folyamat azonos időben

-
kétvégű sor

-
prioritási sor

8. Adatszerkezetek II. File szervezési módok. Keresés és rendezés háttértáron. Fák (bináris, nembináris, kiegyensúlyozott, ...), ábrázolási módjaik, rajtuk végzett művele​tek, keresés és rendezés fákkal. Gráfok, ábrázolási módjaik, rajtuk végzett műveletek, gráfbejárások és alkalmazásaik. Feszítőfák.

Fájlkezelés

Szekvenciális: (mágnesszalag)

külön van input, output szekvenciális fájl

inputszekv. fájl: 

-
műveletek: nyit, zár, olvas, vége?

-
nyitás után az első elem lesz az aktuális

-
olvasás után az aktuális a következő elem lesz

-
feldolgozáskor hogyan vizsgáljuk a fájlvégét?

fizikai: utolsó elem belvasása

logikai: nem sikerült

outputszekv. fájl:

-
nyitás pillanatában keletkezik

-
nyitás után az első elem lesz az aktuális

-
olvasás után az aktuális a következő elem lesz

-
műveletek: nyit, zár, ír

Direkt: (mágneslemez)

-
közvetlen, indexben nem korlátozott elemelérés

-
műveletek: (sorszám alapján) nyit, létrehoz, zár, olvas, ír, hossz, töröl, bővít

-
szekvenciális is alkalmazható rá.

Asszociatív: (asszociatív tár)

-
olvasás, írás kulcsérték alapján történik

-
altípusa az indexelt fájl típus

-
műveletek: nyit, létrehoz, zár, hossz, olvas, ír, töröl, bővít

-
fajtái:

asszociatív fájl táblára hasonlít (kulcs transzformációs függvény)

indextábla (nincs kulcstranformációs függvény, ő maga egy direkt fájl)

kulcsok szerint rendezett (log-n es keresés
Rendezés háttértáron

-
a problémák, amit ezeknek a külső rendezéseknek meg kell oldaniuk:

1.
nem fér be a memóriába a teljes sorozat

2.
csak szekvenciálisan lehet hozzáférni az elemekhez

-
ha elférne a memóriában, akkor nem lenne jobb, hatékonyabb rendezés, mint egyben (triviális eset)

-
tehát egyszerre csak a memóriába beférő részsorozatonként (futamonként) rendezhető a sorozat ( így küszöbölhető ki az össze-vissza ugrálás a háttértáron)

megoldás menete négy munkafájlos rendezéssel:

1.
rendezett futamokat hozunk létre több szekvenciális fájlban

-
hatékonyabb, ha a rendezett futamokat egy fájlba tároljuk egymás után

2.
ezeket a rendezett futamokat összefuttatjuk

-
az összefuttatáshoz két sorozatra van szükségünk, s nem egyre => a futamokat tegyük két segédfájlba (egyenlően elosztva)

-
ha csak két futamunk lenne (fájlonként egy-egy, akkor a feladat éppen a klasszikus összefésülés módszerével egyszerűen megoldható lenne, most azonban mindkét fájl több futamot tartalmaz => még két fájl, amibe egy-egy futamot összefésülünk (innen jön a négy munkafájlos rendezés elnevezés), így a segédfájlokban a futamok hossza az eredeti futamhossz kétszerese lesz

-
ezt az összefésülést végezzük a két-két munkafájl között mindaddig, míg egyetlen fájl marad és ez fogja tartalmazni a teljesen rendezett sorozatot

három munkafájlos rendezés:

-
az előző módszert módósítjuk úgy, hogy 4 helyett elég legyen 3 segédfájl

-
ha megvizsgáljuk 3 segédfájl esetén, hogy hogyan lehet egyszerűen megoldani az összefuttatást, akkor egy érdekes következtetésre jutunk: az összefuttatásban résztvevő segédfájlok futamszáma minden esetben két egymást követő Fibonacci-szám.

-
ha tehát kezdetben ennyi futamot készítünk (szükség esetén fiktív 0 elemszámú futamokkal kiegészítve), akkor a rendezés megoldható 3 segédfájllal is

Fák

miben különböznek az összetett típusok az elemik típusoktól

-
ezek nem konkrét típusok, hanem típuskonstrukciós eszközök (melyek alkalmazásával magunk hozhatunk létre újabb és újabb típusokat)

-
az adatok lehetséges értékhalmazán kívül fontos szerepet játszik az értékhalmaz struktúrája is

-
minden összetett adat valamilyen elemibb (de nem feltétlenül elemi) adatok adott szerkezetben való felépítésével keletkezik

-
újfajta műveletek jelennek meg: a konstrukciós (típus adatainak felépítése) és szelekciós (az egyes részek kiválasztása) műveletek

összetett típusok --> sokaság típusok --> hierarchikus típusok --> fák

rekurzív adatszerkezetek

-
A rekurzív adatszerkezetek megvalósításához a legtöbb nyelvben a mutatók nyújtanak segítséget. A mutató két információt tartalmaz: a következő elem memória címét, és annak típusát, amiből megfejthető, hogy mekkora helyet foglal el a memóriában.

fajtái:

bináris fa: olyan fa, amelynek minden csúcsából max. 2 él indul ki és egy érkezik be.

-
főbb egyszerű műveletek:

Üres_E:Logikai; 

EgyeleműFa(Elem):BinFa; 

BalraIlleszt(BinFa,BinFa2); JobbraIlleszt(BinFa,BinFa2); 

GyökérElem(BinFa):Elem; 

BalGyerek(BinFa):BinFa, JobbGyerek(BinFa):BinFa, …

-
összetett műveletek:

Elemszám(BinFa):Egész

Mélység(BinFa):Egész

bejárások

-
ábrázolás:

1.
láncolt ábrázolás (praktikusabb)

-
a struktúra módosulásakor (törlés, beszúrás) a többi elemhez nem kell hozzányúlni

A.
statikus

-
a láncolást egy tömbben valósítjuk meg, így mutatók helyett tömbindexeket használunk

-
a 0 tömbindex jelenti a sehova mutatót

-
maximális elemszámot meg kell adni

-
a szabad elemek jelölésésre vagy negatív számot használunk, vagy őket is láncoljuk

B.
dinamikus

-
a láncolást mutatók (memóriacímek) segítségével oldjuk meg

-
a maximális elemszámot nem kell előre rögzíteni, a fa mérete tetszőleges lehet

2.
szekvenciális (folytonos) ábrázolás:

-
a struktúra módosulásakor (beszúrás, törlés) az elemeket tologatni kell

-
a listát egy tömbben ábrázoljuk, amelyben az elemek fizikai sorrendje mindig megegyezik a logikai sorrenddel

pl.: i-hez  (2i+1)-nél kezdődik a baloldali részfa, és (2i)-nél kezdődik a jobboldali részfa.(ez az ábrázolás hatékonyan felhasználható a rendezési eljárásoknél 
=> heapsort  /piramis- v. halom- v. kupacrendezés/)

-
alkalmazásai:

aritmetikai kifejezések számítása (legfeljebb kétváltozós műveleteket tartalmazó kifejezések)

keresőfák:

-
célja a hatékonyabb keresés

-
ennek érdekében az adatokat úgy reprezentálja, amely gyors visszakeresést és dinamikus használatot tesz lehetővé

-
ehhez rendezettségre van szükség: a gyökerétől balra a gyökér elemnél kisebb, jobbra nagyobb elemek vannak

-
nincs két egyforma eleme

-
a keresőfa megmarad a bejárás után is

rendezőfák:

-
olyan reprezentáció, amely gyors rendezésre ad lehetőséget

-
a fa csak a rendezés ideje alatt létezik

-
a bejárás adja meg az elemek sorrendjét (a fa csak a rendezés ideje alatt létezik, utána megszűnik, nincs rá szükség)

-
lehet több egyforma eleme is

-
ha e<f, akkor e az f  bal ágán lesz

-
speciális bináris fák:

teljes bináris fa: olyan fa, amelynek mélysége minden ágon maximum eggyel tér el. Legfeljebb egy olyan eleme van, amelynek egy gyereke van. Ilyen fát nehéz csinálni. 

teljesen kiegyensúlyozott bináris fa: Olyan bináris fa, amely ha n szintű, akkor az n-1. szintig teljesen kitöltött. Balra: leszármazott, jobbra: testvér

gráf: Pontokból és vonalakból álló alakzat. A pontok a gráf csúcsai (verbex), a vonalak a gráf élei. (edge)

-
fontosabb gráf-fogalmak:

gráf: Pontokból és vonalakból álló alakzat. A pontok a gráf csúcsai (verbex), a vonalak a gráf élei. (edge)

súlyozott gráf: az éleknek „hosszuk” van

csúcs foka: Az egy csúcsban találkozó élek száma. Ez egy nem negatív, egész szám, de lehet 0 is, ekkor Izolált pontról beszélünk.

hurok: Olyan él amelynek mindkét végpontja ugyanazon pont.

többszörös él: Amikor két csúcs között több él is elhelyezkedik.

izolált pont: Ha egy pont csúcsfoka 0.

irányított él: Amikor egyértelműen meg van határozva az él kezdő és végpontja.

irányított gráf: Pontokból és irányított élekből álló gráf.

fa: Egy olyan irányított gráf, amelynek nincs izolált pontja és nem tartalmaz kört.

út: Az élek olyan egymáshoz csatlakozó sorozata, amely egy csúcson sem megy át egynél többszőr (minden él legfeljebb csak egyszer szerepelhet)

összefüggő gráf: Amelynek bármely pontjából, bármely pontjába eljuthatunk úton.

páros gráf: olyan gráf, amely szétosztható két diszjunkt halmazra úgy, hogy a halmazokon belül nincs él. 

-
fontosabb egyszerű műveletek:

-
reprezentáció (ábrázolási formák):

1.
csúcsmátrix: (szomszédsági mátrix)

-
ha a gráfnak N csúcs van, akkor a csúcsmátrix egy NxN-es logikai mátrix, ahol C(i,j) igaz értéket vesz fel, ha i és j csúcsok között van él

-
súlyozott mátrix esetén ahol nincs él ott egy spec érték, ahol van két csúcs között él, ott az él súlya

-
a többszörös (párhuzamos) élek nem látszanak

-
a hurokéleket a mátrix főátlója írja le

-
ha a gráf nem irányított, akkor a mátrix szimmetrikus

-
könnyű élekkel manipulálni, de pontokkal nem

2.
csúcslista: (szomszédsági lista)

-
csúcsok szomszédos (amelyekkel él köti össze) csúcsait tárolja listában

-
egy él két végpontja szerepel kezdőpontként is és valahol végpontként is => tömörítési lehetőség: csak azokat az éleket vesszük fel, ahol a kezdőpont sorszáma kisebb, mint a végpont sorszáma => körülményes a bejárás

-
statikus ábrázolás akkor választható, ha minden egyes pontból kb. ugyanannyi él vezet ki

-
ha a kivezető élek száma különböző, akkor a láncolt ábrázolást érdemesebb választani

-
súlyozott gráfok esetén két értéknek kell szerepelnie (pont azonosító, élhossz)

3.
élmátrix: (éllista)

-
az élek két végpontját tárolja

-
irányítatlan gráfoknál is csak egyszer szerepel minden él

-
ha a végpontokat növekvő sorrendben adjuk meg, akkor könyebb a kezelés

-
nehéz eldönteni, hogy van-e él két végpont között

-
nehéz a bejárás

-
az élek felsorolása a kezdő és végpontok segítségével, és azok szerint sorba rendezve

-
a 3. oszlop tartalmazhatja az élek „súlyát” amennyiben súlyozott gráfról van szó. 

4.
hagyományos mutatós ábrázolás

-
egy-egy eleme a gráfszerkezetnek tartalmazza a pont leírását, és a vele relációban lévő pontelemek címét

-
a legáltalánosabb dinamikus ábrázolása a gráfoknak, számítástechnikailag a leginkább kézenfekvő

-
ritkán használjuk

-
nehéz eldönteni, hogy két pont között van-e él

-
gráfbejárási algoritmusok:

Szélességi bejárás

Mélységi bejárás

Feszítőfák

-
feszítőfa: Egy irányítatlan gráf azon részgráfja, amely fa (körmentes, összefüggő) és maximális (tartalmazza a gráf összes pontját)

-
a szélességi és a mélységi bejárás is a gráf egy feszítőfáját adja meg

-
minimális költségű fa: a gráf azon feszítőfája, amely éleinek összköltsége minimális

-
Kruskal algoritmusa

-
arra az ötletre épül, hogy a gráfot feszítőfák erdőjeként (tömbjeként) fogjuk fel: i. eleme azt határozza meg, hogy az i. pontot melyik fa tartalmazza

-
első lépésben annyi feszítőfát veszünk, ahány pontja van a gráfnak (mindegyik feszítőfa egyetlen csomópontot tartalmaz)

-
ezután rendezzük sorba az éleket hosszuk szerint, majd ebben a sorrendben keressünk egy olyan élt, ami két különböző feszítőfa között van, s a két fát egyesítsük

-
Prim algoritmusa

-
arra az ötletre épül, hogy a gráf pontjait két halmazra osztjuk: a feszítőfába már beépített, és a még be nem épített pontokra

-
minden egyes lépésben a legrövidebb olyan élt kell választanunk, amely e két halmaz között vezet

-
ehhez minden második halmazbeli ponthoz tároljuk, hogy mi a legrövidebb él hossza, amely őket az első halmazzal köti össze

9 Adatbáziskezelés. Adatbázisokkal kapcsolatos fogalmak (adatmodell, szintek, adat​függetlenség, view, séma, előfordulás, nyelvek). Az adatbáziskezelő rendszerek legfon​tosabb tulajdonságai és ezzel összefüggő fogalmak. Az entitás-relációs modell. Entitás-relációs sémák átalakítása relációs sémákká. Relációs adatmodell, funkcionális függő​ségek, normálformák. Lekérdező nyelvek.
Adatbázis fogalma:

· adat: lehet bármi, ami körülöttünk van, ami számunkra jelent valamit, vmilyen tulajdonsággal rendelkezik, mástól megkülönböztethető és tárolni szeretnénk

· adatbázis:
- egymással vmilyen szempontból kapcsolatban lévő adatok szervezett halmaza
- számítógépen tárolt
- egyidejűleg több felhasználó használhatja párhuzamosan

· adatbázis kezelő rendszer:
- olyan programcsomag, amely biztosítja az adatbázissal való kapcsolatot
- lehetővé teszi adatbázisok létrehozását, adatok lekérdezését, módosítását
- nagy mennyiségű adat biztonságos tárolását

Fogalmak:

Adatmodell:

· a valós világ objektumainak ábrázolására, tulajdonságainak leírására használjuk

· az adatok közti kapcsolatokat ábrázolja úgy, hogy ebből már a számítógép számára is értelmezhető fogalmakat kapjunk

· azt adatmodell jellemzői:
- a valóságot tükrözi
– nem konkrét értékekkel, hanem az adatok típusaival, összefüggéseivel foglalkozik

· két dolog határozza meg:
- jelölésrendszer: leírja az adatokat
– műveletek halmaza: az adatok kezelését teszik lehetővé

· ábrázolási lehetőségek:
- hierarchikus: fa-szerkezetben ábrázolja az adatokat (csúcsok: adatok, élek: kapcsolatok), műveletek: speciális adatkezelő nyelvvel
- hálós: gráf
- relációs: táblázat v.mátrix, SQL nyelv a műveletekhez
- egyed-kapcsolat: a tervezés első lépésében hasznos, nincs műveleti halmaza, az elképzelt modellt leképezik az előzőek vmelyikére

Egyed:

· a valóság azon elemei, amelyek számunkra vmilyen lényeges információt hordoznak

· egymástól megkülönböztethetőek

· egyedelőfordulás: az egyed egy konkrét értéke

· egyedhalmaz: egyedelőfordulások összessége

Tulajdonság: (attribútum)

· amivel az egyedet leírjuk, amivel megkülönböztetjük a többi egyedtől

· a tulajdonságnak is van előfordulása, értéke

· tulajdonsághalmaz: a tulajdonság előfordulásainak összessége

Kapcsolat:

· az egyedek közötti viszony

· pl. diák és iskola egyedek között fennáll egy kapcsolat  ezt elnevezhetjük („tanulója”) és később erre a kapcsolatra ezzel a névvel tudunk hivatkozni

Egyedek közötti kapcsolat: a kapcsolat foka szerint

· nincs kapcsolat: két egyed viszonyát ez is jellemezheti

· egy-egy: az egyik egyedhalmaz minden eleméhez pontosan egy elem felel meg a másik halmazból és viszont

· egy-sok: az egyik halmaz eleméhez több elem felel meg a másik halmazból, a másik halmaz elemeihez viszont csak egy elem felel meg az első halmazból

· sok-sok: az egyik halmaz eleméhez több elem felel meg a másik halmazból, és fordítva.

Adatbázis szintjei:

· fizikai szint (belső szint): az adatok fizikai elhelyezkedését és elérési módját adja meg (hol találhatóak az adott rekordok)

· fogalmi szint: az adatbázis teljes leírása az adatmodell segítségével (ez az adatbázis sémája)

· külső szint (view szint): ez az a rész, amit az egyes felhasználó az adatbázisból lát

Adatfüggetlenség:

· fizikai: a fizikai adatszerkezet, elérési mód megváltoztatható anélkül, hogy a programot módosítani kellene

· logikai adatfüggetlenség: a letárolt logikai adatmodell maga is bővíthető, ill.bizonyos mértékben módosítható anélkül, hogy az alkalmazói programokat módosítani kellene

View:

· az adatbázisnak az a része, amit a felhasználó lát (pl. adott oszlopok)

· a védelem fontos eszköze

· csak annyit mutat a felhasználónak, amennyire jogosultsága van

Séma: 

· az adatbázis szerkezete, a tervezéskor jön létre

· bizonyos fokig állandó, ritkán változik

Előfordulás:

· tartalom, konkrétan létező egyed

· állandóan változik

· ezt használjuk mindennapos használatban

· Nyelvek:

· szoftver, ami az adatbázissal való kapcsolatot biztosítja

· funkciói: adatok definiálása, lekérdezése, módosítása

· általában adatbáziskezelő tartozik hozzájuk. (pl. Oracle, MsSQL)

· deklaratív nyelvek: az adatbázissal kapcsolatot tartó nyelvek

· adatok könnyű, gyors elérését teszi lehetővé

· gazdanyelv: amelybe az adatbáziskezelő utasításai beépültek (C, C++)

· a nyelv kifejező ereje: a kérdések halmaza, amelyek a nyelv jelölésrendszerének segítségével feltehetőek

· két nyelv kifejező ereje ekvivalens: ha minden kérdés, amely az egyiken feltehető, feltehető a másik nyelven is

 Az adatbáziskezelő rendszerek legfontosabb tulajdon​ságai és ezzel összefüggő fogalmak

Tulajdonságok:

· komplex kapcsolat az adatok között: minden adat kapcsolatban lehet minden adattal, nincs előre definiált kapcsolat

· adatok könnyű, gyors elérése megfelelő programnyelvvel (SQL)

· konzisztencia: következetesség, ellentmondás-mentesség
– szabályok
– korlátok (értékekre)
– triggerek: utasítássorozat, ami vmilyen esemény bekövetkezése után hajtódik végre (pl. delete, insert)

· több felhasználó egyidőben  osztott használat biztosítása

· helyreállítás: bármilyen hiba keletkezik, biztosítani kell a helyreállítást, minél gyorsabban, minimális adatveszteséggel

· adatvédelem: jogtalan beavatkozás ellen, adatvesztés ellen, érvénytelen adatok ellen, hardver/szoftver hiba ellen

· adatfüggetlenség: a fizikai tárolással ne kelljen a felhasználónak foglalkoznia

· hatékonyság = lehetőleg gyors válaszidő

Tranzakció kezelés:

· az egyidejű használattal különféle problémák léphetnek fel  ennek megoldására: tranzakció kezelés

· tranzakció: eleminek tekintett utasítássorozat, ami vagy teljes egészében végrehajtódik, vagy egyáltalán nem történik semmi

· komittál egy tranzakció: amikor minden elemi utasítása végrehajtódik

· abortál egy tranzakció: ha a tranzakció nem tud rendesen befejeződni

· tranzakciós hibák:
- szintaktikai (program hiba)
- abort utasítás kiadása egy feltétel megvizsgálása után
- az adatbáziskezelő vagy az oprendszer abortálja a tranzakciót
- rendszerhiba (pl.áramszünet)
- tranzakciós hiba csak az adott tranzakcióra vonatkozik  javítás  újraindítás

· rollback: visszagörgetés, ha egy abort után vissza kell állítani az adatbázist az eredeti állapotába

Tranzakciónak rendelkezni kell a köv.tulajdonságokkal:

· konzisztencia: tranzakció az adatbázist konzisztens állapotból konzisztens állapotba kell vigye (ellentmondásmentes állapot)

· integritási szabályok: olyan követelmények az adatbázis felé, amelyek biztosítják az ellentmondásmentes állapotot

· atomiság: a tranzakció egység, vagy komittál, vagy abortál (köztes állapot nincs)

· tartósság: a komittált tranzakció eredménye végérvényesen beíródik az adatbázisba (ezt már csak egy másik tranzakció változtathatja meg)

· függetlenség: minden tranzakció más tranzakcióktól függetlenül hajtódik végre, amíg az egyik be nem fejeződik, addig nem kezdhet egy másik ugyanazokkal az adatokkal dolgozni

Helyreállítás:

· hibák: tranzakciós hibák, rendszerhibák, áramkimaradás, lemezsérülés, hálózati hiba

· helyreállítás eszközei:
- naplózás: feljegyzések minden olyan történésről, ami az adatbázis tartalmát módosítja
- ellenőrzési pont: a komittált tranzakció eredménye visszaíródik a memóriából az adatbázisba, a rendszer meghatározott időnként adja ki ezt a parancsot, gyorsítja a helyreállítást (minél sűrűbben adjuk ki), helyreállítás az utolsó ellenőrzési ponttól kezdődik
- visszagörgetés: abortált tranzakciónál, ha az adatbázisban nem az az érték van, mint a tranzakció előtt

· helyreállításhoz min.1 adatbázis mentés szükséges

Adatvédelem:

· az adatbázis eléréséhez általában szükséges egy azonosító és egy jelszó

· minden felhasználó számára megszabott, hogy mihez férhet hozzá

· a jogokat a rendszeradminisztrátor kezeli

Az entitás-relációs modell:

· adatbázis tervezésnél használják

· lehetőséget nyújt arra, hogy a valóság elemeit, tulajdonságait és a köztük lévő kapcsolatokat könnyen tudjuk ábrázolni

· az egyedeket véges számú tulajdonsággal írjuk le

· kulcs: azok a tulajdonságok, amelyek minden egyed-előfordulásban más-más értéket vesznek fel

· egyed: téglalap, tulajdonság: ellipszis, kapcsolat: rombusz, ezek vonallal összekötve

Entitás-relációs sémák átalakítása relációs sémákká

Tárgy-kapcsolat modell leképzése relációs modellre:

· egyedhalmaz átírása: 
- egy egyed olyan relációval ábrázolható, melynek neve megegyezik az egyed nevével
- az egyed attribútumai megfeleltethetőek a reláció oszlopainak
- a reláció minden sora egy egyed-előfordulás lesz az egyedhalmazból

· kapcsolat átírása:
- a reláció sémájába bekerülnek a kapcsolat attribútumai, 
- valamint a kapcsolatban résztvevő összes egyedhalmaz kulcs attribútuma

	Tárgy-kapcsolat modell
	
	Relációs modell

	tárgy
	
	reláció

	tárgynév
	
	relációnév

	tulajdonságok
	
	attribútumok

	kapcsolat
	
	reláció

	kapcsolatnév
	
	relációnév

	kulcstulajdonságok
	
	attribútumok


· ha a reláció a tárgyhalmazból van, akkor a kulcs lehet a tárgyhalmaz kulcsa (ezek csak ábrázolásukban különböznek egymástól)

· ha a reláció a kapcsolatból van, akkor a kulcs általában a teljes attribútumhalmaz

· ha egy-egy kapcsolatunk van, akkor a kulcs az egyik vagy a másik kulcsa lehet

Relációs adatmodell, funkcionális függőségek, normálformák

Reláció: 

· n darab halmaz direktszorzatának a részhalmaza. 

· reláció foka: a halmazok száma

· reláció számossága: |R|

· tulajdonképpen egy táblázat

· sorai: az egyed-előfordulások az összes jellemzőikkel együtt

· a táblázatnak annyi sora van, ahány előfordulása az egyednek  reláció számossága

Relációs adatmodell tulajdonságai:

· minden táblának egyedi neve van

· a reláció oszlopai névvel ellátva, és ezek a nevek a reláción belül egyediek

· reláció foka állandó, mivel az oszlopok száma a tulajdonságok számával egyezik, amit nem változtathatunk 

· a sorok és oszlopok sorrendje tetszőleges

· két egyező sor nem szerepelhet a táblázatban (nem létezik két teljesen egyforma egyed-előfordulás sem)

· ha nem kerül egy mezőbe érték, akkor az definiálatlan értéket kap (NULL)

· minden relációban léteznie kell az oszlopoknak egy olyan halmazának, melyek a reláció bármely sorát egyértelműen meghatározzák  reláció kulcsa

Kulcs:

· az az attribútumhalmaz, melynek értékei egyértelműen azonosítják a relációt

· ez szerkezeti szintű, nem függ a sorok tartalmától

· kulcs marad akkor is, ha változik a reláció tartalma, pl. új sorok esetén is

· fajtái:
- egyszerű kulcs: egyetlen attribútumból áll
- összetett kulcs: legalább 2 attribútumból áll, akár az összes oszlop is szerepelhet benne
- minimális kulcs: az őt alkotó attribútumok közül bármelyiket elhagyva a kapott halmaz már nem rendelkezne kulcs tulajdonsággal
- kulcsjelöltek: azok a kulcsok, amelyek megfelelnek a minimális kulcs definíciójának
- elsődleges kulcs: az a kulcs, amelyet a kulcsjelöltek közül választunk ki
- alternatív kulcs: azok a kulcsjelöltek, amelyeket nem választottunk elsődleges kulcsnak
- idegen kulcs: olyan attribútum-kombináció, mely egy másik relációban elsődleges kulcsként szerepel

Funkcionális függőség:

· megadja, milyen kapcsolat van a relációk között

· egy reláción belül az attribútumok közötti kapcsolatokat vizsgáljuk

· egy adott R reláció Y attribútuma funkcionálisan függ az R-nek X attribútumától, ha X minden értéke egyértelműen meghatározza Y értékét
- mindig érvényes, nemcsak az aktuális tartalomra
- funkcionális teljes függőség: Y funkcionálisan teljesen függ X-től, ha funkcionálisan függ X-től, de nem függ X egyetlen részhalmazától sem (és X összetett attribútumhalmaz, mely összetett értelmezési tartományú)

· az elsődleges kulcstól minden tartomány funkcionálisan függ

· ha a kulcs egyben egyszerű kulcs is, akkor ez a függőség teljes is.

· R reláció Z attribútuma tranzitívan függ X attribútumtól, ha Z funkcionálisan függ X-től és Y-tól, és Y funkcionálisan függ X-től.

Normálformák:

· 1.NF-ban van az R reláció, ha a relációban szereplő minden érték elemi: minden attribútum csak egy értéket vesz fel az értelmezési tartományból

· 2.NF-ban van az R reláció, ha 1NF-ban van és minden olyan attribútuma, mely nem része az elsődleges kulcsnak, funkcionálisan teljesen függ az elsődleges kulcstól.

· 3.NF-ban van az R reláció, ha 2NF-ban van és minden olyan attribútuma, mely nem része az elsődleges kulcsnak funkcionálisan teljesen függ az elsődleges kulcstól és csak attól. Azaz a reláció nem tartalmaz tranzitív függőségeket.

· A normálformák használatával az adatmodellt redundancia-mentessé tehetjük

· kiküszöbölhetjük az anomáliákat

· Hozzáadási anomália: pl. ha egy sort nem tudunk teljesen feltölteni mert még van olyan adat, amit még nem tudunk.

· Módosítási anomália: több helyen is tárolhajtuk ugyanazt az adatot  módosításnál mindet át kellene írni, ha vmelyik kimarad, az hibát okozhat

· Törlési anomália: több helyen történő tárolásnál  törlésnél mindet ki kell törölni, illetve olyan sort is kitörölhetünk, amire még szükség volna

· Ha a reláció 1NF-ban van és a kulcs egyszerű, akkor a reláció 2NF-ban is van. Összetett kulcs esetén a 2NF eléréséhez a táblát sokszor fel kell bontani több kisebb táblára

· a 3NF-ra hozásnál a tranzitív függőséget tartalmazó táblát fel kell bontani több táblára úgy, hogy a tranzitív függőségben lévő oszlopok kül.táblákba kerüljenek

Lekérdező nyelvek: SQL

· relációs adatbázis-kezelő rendszerek ma legelterjedtebb, szabványosított adatbázis-kezelő nyelvének elnevezése

· struktúrált lekérdező nyelv

· komplett adatbázis-kezelő nyelv, amely tartalmaz adatdefiníciókat, adatmanipulációs és adatfelügyeleti utasításokat

· deklaratív nyelv: csak azt kell megadnunk, mit szeretnénk látni, azt nem, hogy azt a rendszernek hogyan kell előállítania

· utasításai záradékokból épülnek fel: ezek sorrendje kötött

· a nyelv maga szabad írásmódú

· az utasításokat pontosvessző zárja

· utasítások csoportosítása:
- adatdefiníciós utasítások (create, alter, drop)
- adatkezelési utasítások (select, insert, update, delete)
- adatbiztonsági utasítások

10. Számítógépi grafika. Számítógépes grafika: vonalas és raszteres grafika, grafikus perifériák. Műveletek raszterképekkel. A grafika alapalgoritmusai (pásztakonverzió, vágás, festés), két- és háromdimenziós tárgyak ábrázolása, transzformálása, homogén koordináták. Középpontos és párhuzamos vetítés, láthatóság, árnyalás, színmodellek.
Számítógépes grafika: vonalas és raszteres grafika, grafikus perifériák

Számítógépes grafika: külvilági rajz megjelenítése, tárolása, módosítása a gépen, áttranszformálása perifériák számára megjeleníthető formára. Végeredmény lehet raszteres, vektoros, vegyes ábrázolású, szöveges

Raszteres grafika:

· sorokra és oszlopokra bontjuk a tárolandó képet

· az így kapott raszterháló képpontjaiban található színárnyalatot egy számértékkel adjuk meg

· egyértelműen reprodukálható

· a képpontok nagysága befolyásolhatja a kép minőségét

· gond: ferde vonalak ábrázolása

Vonalas grafika:

· a képen szereplő, egymástól jól elkülöníthető geometriai alakzatokat (szakasz, kör, sokszögvonal, stb.), képelemeket soroljuk fel

· megadjuk az elemek geometria típusát

· koordinátáit

· tulajdonságait (szín, méret,…)

Rajzok tárolása:

· helyigényes, mentése lassú

· sokféle formátum:
- raszteres: bmp, gif (tömörít is), jpg, stb.
- vektoros: cdr (coreldraw), autocad, stb.

Grafikus perifériák:

· grafikus eszközök képek számítógépre vitelének és képek előállításának

· lehetnek raszteresek ill.vektorosak

· raszteres:
- input: kamera, scanner, vonalkód olvasó
- output: képernyő, nyomtató, diakészítő

· vektoros:
- input: scanner felismeréssel, digitalizáló tábla
- output: rajzgép, vágóeszközök

Output:

· képernyők:
- fő jellemző: képfelbontás (képpontok száma) és színek száma
- típusok: EGA, VGA, SVGA
– képtárolás helyigénye (bitben): oszlopok száma * sorok száma * log2(színek száma)

· nyomtatók: mátrix, lézer, tintasugaras (színes v. csak fekete)

· plotter: rajzgép
- egyszínű, többszínű
- két szélén sín, keresztben egy rúd, azon egy kocsi, ez mozog minden irányban és közben rajzol (vagy a papír mozog alatta, és akkor csak jobbra-balra)
- minőségi mutató: visszállási pontosság (pl. kör)

Input:

· már kész rajzot viszünk be, vagy megrajzoljuk a gép segítségével

· scanner: fényt bocsájt ki, majd a visszaverődést fényérzékeny szenzorokkal vizsgálja pontonként (kézi, asztali, fekete-fehér, színes)

· digitalizáló tábla: egy sík tábla (erre tesszük a rajzunkat), melyet sűrű fémszálak szőnek át, a kijelölő eszköz elektromos impulzusokat kelt, és így tudunk kijelölni pontokat – vektoros ábrázolást tesz lehetővé

Műveletek raszterképekkel
Nagyítás:

· az elemi nagyítási algoritmusok a képet kétszeresére tudják nagyítani vagy felére kicsinyíteni (n×m-es mátrix ( 2n×2m-es mátrix, n/2×m/2-es mátrix)

· nagyítás pontsokszorozással: az eredeti kép minden pontját megnégyszerezzük ( probléma: kockásodnak a képek

· nagyítás pontátlagolással: az eredeti kép minden pontját egy pontnégyessel helyettesítjük, az egyik az eredeti, a másik három az eredeti szomszédokkal vett átlag alapján ( probléma: elmosódnak a határok, illetve új színek jelenhetnek meg

Kicsinyítés:

· pontelhagyással: az eredeti kép minden képpontnégyeséből csak egyet tartunk meg (balfelső) ( probléma: keskeny objektumok eltűnhetnek ( vegyük a 4 pont maximumát

· pontátlagolással: az eredeti kép minden pontnégyese helyére az átlagukat tesszük ( probléma: megjelenhetnek új színek

Megjelenítés:

· elsőrendű ekvidenitás kép: rögzítünk egy intervallumot, amihez fehér színt rendelünk ( ami nem abba az intervallumba tartozik, azt feketére színezzük ( ált.csak az alsó határt rögzítik

· kevertrendű ekvidenzitás kép: nem két, hanem többárnyalatos képet kapunk ( több intervallum

· adaptív vágás: határozzuk meg minden pont adott környezetének átlagos fényességét ( rendeljünk hozzá fehéret, ha az átlagosnál fényesebb, és feketét, ha nem

Logikai műveletek képpontokra: frissítéskor adott koordinátán az új és a korábbi képpont között lehetséges

· not: a kép inverzét adja vissza

· and: maszkolásra alkalmas (megtartja azt a képpontot, ahol a maszkban 1 van, és nulláz minden mást)

· xor: kiemelésre ( minden pontban egy másik színt ad meg, mint ami eredetileg ott található ( újabb xornál visszakapjuk az eredeti színt

A grafika alapalgoritmusai:

Pásztakonverzió: geometrikus kép ( vektoros kép. Raszteres eszközöknél a geometrikus képelemeket ábrázolja, képpontok és színük meghatározása.

· egyenes szakaszok pásztakonverziója: 
- adott egy szakasz kezdő és végpontja a koordinátáival ( húzzunk közöttük egy egyenes szakaszt
- durva erőszak: az egyenes egyenlete alapján pontonként kirajzoljuk, a megfelelő kerekítésekkel ( lassú (sok számolás) és hézagos lehet a vonal (a kerekítések miatt)
- felezőpontos eljárás: a kerekítési hibák elkerülésére bevezetünk egy eltérés értéket; ennek előjeléből állapítható meg, hogy melyik közelítő pontot kell vennünk, és ettől függ majd a következő eltérés-érték értéke is 

· kör pásztakonverziója:
- elég az origó kp-ú körrel foglalkozni, a többi eltolással adódik
- a kör szimmetriája miatt elég egy nyolcad-kör pontjait kiszámolni
- a felezőpontos eljáráshoz hasonlóan működik

Vágás:

· egyenes szakaszok vágása a síkban:
- adott egy szakasz P kezdő és Q végpontja a koordinátáival ( adjuk meg a szakasznak azt a részét, ami a vágótartományba esik
- normálvektoros vágás a síkban: adott a síkban egy félsík h határegyenesével, annak egy R pontja, és n normálvektora ( a PQ szakasz félsíkon van-e ( ha P és Q egy oldalán vannak a h egyenesnek (ez már a koordinátákból kiszámítható), akkor igen ( ha külön oldalon vannak, akkor a ponttól a metszéspontig (szintén kiszámítható a koordinátákból) ( egy sokszög esetén ezt minden oldalegyenesére meg kell vizsgálnunk
- Cohen-Sutherland vágás: a sík egy pontjának a helyzete megadható a téglalap oldalai által meghatározott 9 síkrésszel ( 4 bites szám (BAJF-kód) ( egy bit akkor 1-es, ha a pont balra, alul, jobbra vagy felül helyezkedik el a határozkhoz képest ( számítsuk ki a két végpont BAJF-kódját ( ha 0, akkor a szakasz belül van

· sokszöglemezek vágása: normálvektoros vágással körbemegyünk a sokszög élein, és kigyűjtjük a belülre eső csúcsokat

· szövegek vágása:
- először a bennfoglaló szövegdobozt vágjuk, majd az egyes írásjelek dobozát
- ha a felirat kezdőpontja vagy a felirattal jelzett hely nincs a képen, akkor a teljes feliratot elhagyjuk
- a vágás pontossága: szövegpontosság (egész szöveget elhagyjuk), betűpontosság (a felirat minden betűjére vonatkozik), vonalpontosság (a betűk minden vonalára vizsgáljuk)

Festés: terület kitöltési algoritmusok

· rekurzív festés pontonként: egy belső pontból kiindulva festi az alakzatok ( probléma: a rekurzió miatt nagy alakzathoz nagyon nagy a memóriaigénye

· háromszögfestés: megadjuk azokat a vízszintes szakaszokat, amelyekkel teljesen lefesthető ( minden sokszög felbontható 3szögekre ( konkáv sokszögeknél probléma: xor műveletet alkalmazva jól festi be

· rekurzív festés szakaszonként: egy belső ponton keresztül húzunk egy függőleges vonalat ( 2 rész színezése ugyanezzel az eljárással

Két- és háromdimenziós tárgyak ábrázolása, transzformálása, homogén koordináták

Homogén koordináták: P(x,y) homogén koordinátája P(x,y,1) ( miért van rá szükség? ( az eltolás nem valósítható meg nélküle, és nem függ a koordinátáktól, csak azok arányától

Transzformációk felírása mátrixokkal: a homogén koordináták teszik lehetővé, hogy mátrixműveletekkel írjuk fel a transzformációkat ( gyorsabb

Transzformációk: az elemi affin transzformációk (eltolás, forgatás, lépték, nyírás, tükrözések), amelyek mátrixa adott, szorzataként minden affin transzformáció előállítható (ponttartóak, egyenestartóak, síktartóak, illeszkedéstartóak)

Síkban eltolás: nem homogén lineáris transzformáció ( eltoljuk a síkot, hogy az origó ne legyen benne.

Közép​pontos és párhuzamos vetítés, láthatóság, árnyalás

Középpontos vetítés: a vetítő egyenesek a vetítési középponton mennek át ( perspektivikus kép

Párhuzamos vetítés: a vetítősugarak párhuzamosak, azok irányát adjuk meg. Az irány lehet a vetítési síkra merőleges, vagy azzal ferde szöget bezáró.

· merőleges: a tárgyak pontjainak vetületét az adott koordinátasíkon a harmadik koordináta elhagyásával kapjuk

· ferde vetítés: a vetítés irányvektorával számolunk

Láthatóság: a szemlélő irányából látható képelemek kiválasztása

· síkbeli elemek: általában nem takarják egymást (de lehetnek egymás alatti rétegeken, és akkor igen)

· térbeli elemek: a nézőpont felől nézve takart elemek elhagyása segíti a térlátás élményét

Árnyalás:

· mintha egy lámpa világítaná meg a testet

· minden képpontot meg kell vizsgálnunk, hogy oda eljut-e a fény (és az adott pont milyen jellemzőkkel rendelkezik (fényvissza-verő képesség, szín, stb.))

· a színárnyalatok folytonos átmenete egy-egy felületen

Színmodellek:

Színek megjelenítése:

· egy magasszintű nyelvben színkódokat használunk ( ez a kód kerül a képpont-pufferbe

· a képernyővezérlőben található színtábla RGB-hármasokat tartalmaz

· a képernyővezérlő mikor frissíti a képernyőt, minden pászta minden képpontjából kiolvassa az értékét, és kikeresi hozzá a megfelelő színt

Színmodellek:

· additív: legalább 2 külön forrásból érkező fénysugár esése a megvilágított terület ugyanazon helyére ( két kül.hullámhosszú fény színének összege ( ezt alkalmazzák az RGB során (tévé, monitor)

· szubtraktív: a fény 1 helyről érkezik, útja során szűrőkön halad keresztül, amelyek különféleképp vannak színezve ( a szűrők szabják meg a kapott színt ( CYM során (nyomtatók, fényképek)

· a színkeverés szabályait a színkör szabja meg ( bármely szín előáll két szomszédja keverékeként. Minél messzebb vagyunk a kör közepétől, annál telítettebb a szín

· ha a színkör elemeit keverjük, akkor additívan fehéret, szubtraktívan feketét kapunk

11. A számítógép oktatási alkalmazásai. Számítógépes oktatóprogramok osztályozása, tipikus oktatóprogramok felépítése. Számítógépes szimuláció. A szimulációs programok szerkezete, típusaik, szimulációs modellek különböző természettudományokban. 

Számítógépes oktatóprogramok osztályozása, tipikus oktatóprogramok felépítése

Oktatóprogramok:

· a hagyományos eszközöket (könyv, tábla, film, számológép, kísérlet) nem felváltani akarják, hanem kiegészíteni

· probléma: a hagyományos eszközök nem jók mindenre, pl. nem lehet a történésekbe beavatkozni, más paraméterekkel újra elvégezni, lassú lehet, iskolai körülmények között nem megvalósítható

Oktatóprogramok osztályozása:

· alkalmasság szerint:
- számítások: sok adat, bonyolult számítások ( iskolában nincs rá szükség
- méréskiértékelés: fizika, kémia, eredmény grafikus ábrázolása, sok adat kell hozzá
- mérés, vezérlés, szabályozás: a gép a külvilággal kerül kapcsolatba
- egyéb segédprogramok: kottarajzoló, verselemző, furulyaoktató stb.
- tesztek készítése és kiértékelése: reakciótesztek, feleletválasztós tesztek, stb.
- információközlés, tanítás: könyvet helyettesít
- gyakoroltató: választ vár a program, ha a diák nem tudja a helyes választ, akkor megmondja, és újat kérdez (sok ismétlés)
- információ tároló, kereső: függvénytábla, növényhatározó, szótár
- problémamegoldó: a gép maga dönti el, hogy melyik algoritmust használja
- játék: logikai játékok, szituációs játékok, kirakó
- szimuláció: demonstrációra alkalmas

· tantárgy szerint:
- fizika, kémia, biológia, földrajz: szimuláció, mérés, kiértékelés
- technika: szimuláció, vezérlés, szabályozás
- nyelv: szöveg elemzés, nyelvhelyesség, szótár
- irodalom, zene, rajz: segédprogramok
- történelem, földrajz: demográfia, világmodellek, szituációjátékok
- matek: módszerek algoritmizálása, logikai játékok, függvényábrázolás, aritmetika, kombinatorika, valszám

· felhasználás módja szerint: 
- használat órán: új anyag illusztrálása, sok párhuzamos kísérlet, összefoglaló óra, demonstráció
- egyéni használat
- elkészítés

· főszereplő szerint:
-  gyerek: oktató CD-k
- számítógép: teszt
- tanár

· hátrányok:
- a kísérőszövegek sok felesleges információt tartalmaznak, ami elvonja a figyelmet
- a tanuló kész formákban, kategóriákban kell gondolkodjon
– a tanulást, tanítást személytelenné teszi
– a tananyag kis részekre bomlik ( nehezebben áll össze komplett egésszé

Számítógépes szimuláció

Szimuláció szükségessége:

· sok olyan terület van, ahol a kísérlet nem végezhető el, mert veszélyes, drága, túl lassú v. túl gyors, túl bonyolult, nincsenek hozzá eszközök, túl sokszor kell elvégezni, stb.

· a valós világ párhuzamos, egyszerre több dolog történik ( a program egymás után dolgozza fel az eljárásokat, és így képes a valóságot modellezni

Szimulációs programok szerkezete:

Keretmodellek:

· folytonos: 
- eseményléptetéses szimuláció: a rendszer idejét fel lehet osztani apró időegységekre ( 1 időegység – 1 történés
- kiválasztás: kivel történjen valami
- a valós idő változásának nincs köze a szimulációs idő változásához
- ha vmiből sok van, akkor az eredmény lehet, hogy soká fog eljönni ( jól kell időegységet választani

· diszkrét:
- időléptetéses szimuláció: a valós időt felosztjuk pontokra, és megnézzük, az adott pontban mi történik
- a párhuzamosságot el lehet kerülni vele
- megmarad a kapcsolat a valós idővel

Programok felépítése:

· tájékoztató szöveg

· kezdeti értékek beállítása (paraméterek)

· kezdőábra: kiteszi a képernyőre induláskor
– címsor, idő (lépések száma), ábrák, grafikonok
– funkcióbillentyűk v. menü (hogy lehessen befolyásolni)
– mindaz, ami folyamatosan látható (koordináta-tengelyek, stb.)

· csak azt rajzoljuk újra és újra, ami változik

· a programban sok rész általános ( érdemes egy keretet előre megírni, és azt használni

· 1 szimulációs lépés: 1 időegység alatt mi történik

Szimulációk típusai:

Elemi modellek:

· általános szimulációs feladatcsomag

· szimulációs tér: 1 táblázat, amelynek pontjaiba betűket írhatunk

· alapgondolat: 2 jelenség van:
- halálozás: a táblázatból vhonnan leveszünk egy betűt
- születés: a táblázatba egy üres helyre felteszünk egy betűt
- 1 szimulációs lépésben 1 születés / 1 halálozás történik
- a betűk aránya hogyan változik ( ezt a stratégia határozza meg

· stratégiák:
- pozitív (S+):  a halálozások és születések száma arányos a létszámmal (amiből több van, abból több hal meg és több születik)
- semleges (S0): a halálozások és születések száma létszámfüggetlen
- negatív (S-): a születés és a halálozás fordítottan arányos a létszámmal
( 9 féle stratégiai modell (3 stratégia a születésre, 3 a halálozásra)

1. elemi modell (születés: S0, halálozás: S0):

· a betűk fel és levétele nem függ attól, hogy hány betű volt fenn korábban

· eredmény: nincs szabályszerűség arra, mi jön a köv.lépésben

2. elemi modell (születés: S-, halálozás: S+):

· ha az egyik populáció nagy létszámú, annál nagyobb az esélye, hogy ebből veszünk le, de nem ilyet teszünk fel ( csökken az egyedszáma

· eredmény: amiből kevesebb van, annak nő a száma, amiből több van, annak csökken a száma ( egyensúlyra törekszik (ami sosem marad meg, de csak kicsiket tér ki)

3. elemi modell (születés: S+, halálozás: S-):

· ha az egyik populáció nagy létszámú, annál nagyobb az esélye, hogy ebből választunk ki egy egyedet ( a populáció tovább nő

· eredmény: amiből kiinduláskor sok volt, abból mégtöbb lesz, és a végén a másik el is tűnik (ha egyenlő mennyiségben voltak, akkor az egyensúly kibillen vmilyen irányba, és arra el is dől)

4. elemi modell (születés: S+, halálozás: S+):

· a születés és a halálozás is létszámarányos

· véletlenszerűen választott helyről leveszünk egy egyedet, és egy másik véletlenszerűen választott helyre az ott lévő fajtából az üres helyre teszünk egyet

· eredmény: ha a születés stratégiája volt az erősebb, akkor instabil lesz; ha a halálozásé akkor stabil

A többi elemi modell is hasonlóan leírható.

Elemi növekedési modellek: a létszámnövekedés típusait vizsgáljuk

Korlátlan:

· ezek általában egyszerűbbek, matematikailag formalizálhatók

· nincs halálozás, csak születés ( üres helyre felkerül egy betű

· ( előbb-utóbb betelik a táblázat ( a modell leáll

· Lineáris növekedés: 1 időegység alatt c db betű kerül fel a táblázatba

· Exponenciális növekedés: a létszámot exponenciális függvény írja le

· Hiperbolikus növekedés: a létszámot hiperbolikus függvény írja le

Korlátozott:

· gyakorlatban csak ez használható

· halálozás pozitív stratégia szerint

· Korlátozott lineáris növekedés: 
- új betűk elhelyezésekor véletlenszerűen választunk a két féle betű között
- S0 születés, S+ halálozás ( stabil lesz

· Korlátozott exponenciális növekedés:
- olyan betűt helyezünk el, amilyet a véletlenszerűen választott helyen találunk
- ( a rátermettebb populáció képes teljesen kiszorítani a másikat

· Korlátozott hiperbolikus növekedés:
- olyan betűt helyezünk el, amilyet 2 egymás után kiválasztott találunk
- ( az egyik populáció gyorsan megszűnik

Sejtautomata elvű modellek:

· minden térrész egy-egy véges automata

· állapotát az jellemzi, hogy hány molekula van benne

· változása a szomszédoktól függ: saját állapot + szomszédok állapota ( új állapot

· általános sebességű molekula picit lép ( ne tudjon átugrani egyik sejtből a másikba

· a sarokban találhatók aránya pici ( elhanyagolható ( elég a 4 oldalon való átlépést megírni (nem kell 8)

· számíthat a számolási sorrend

Szimulációs modellek az egyes természettudományokban

Fizika:

Gázmodellek

· 1. darázs modell: hogyan tölti ki a gáz a rendelkezésre álló teret?
– két térfél, köztük fal kis átjáróval, induláskor csak az egyikben vannak darazsak
– a darazsak szabálytalanul repkednek
– hosszú idő után hol lesznek a darazsak?
– megfigyelés: melyik elhelyezkedés hányszor fordult elő?
– halálozás: S+, születés: S- ( egyensúly (2. elemi modell)

· 2. darázs modell:
- egymás mellett több térrész, fallal elválasztva, minden falon van egy kis rés, a darazsak mehetnek jobbra és balra a köv.térrészbe
- működés: kiválasztunk egy darazsat ( véletlenszerűen eldöntjük, hogy jobbra v.balra akar menni ( ahonnan jött, ott lecsökken a darazsak száma
– halálozás: S+, születés: S- ( egyensúly (2. elemi modell)

Folyadékmodellek:

· a folyadékmolekulák a teret szorosan töltik ki

· a vonzerőt is figyelembe kell venni

· Bernoulli-modell: folyadékkeveredés
- 2 térrészben 2 folyadék 
- átlépés egyikből a másikba létszámarányosan ( halálozás (S+)
– belépés a másikból a létszámmal fordítottan arányos ( születés (S-)
- ( egyensúly (2.elemi modell) 

Kémia:

Kémiai reakciók, reakciórendszerek:

· gáz vagy folyadékmodell, de többféle gáz v.folyadék van a szim.térben

· két betű átalakulhat vmi mássá

· a reakciósebességi állandó egy valószínűség lesz a szimulációban (létrejön-e a reakció v.sem)

· minden reakció sebessége egyforma, nem számít az energiatermelés (( gyorsulás), mert az minden lépésben megváltoztatná a valószínűségeket

· egyesülés: az egymásra ható anyagokból új anyag keletkezik (A+B ( C)
– kezdetben a reakciósebesség nagy, majd fokozatosan csökken
– ha az egyik anyag elfogy, leáll az átalakulás

· sorozatos reakció: az egyik anyag átalakul egy másikká, majd az egy harmadikká (A(B, B(C)
– érdekes lehet, hogy a B-k száma mikor lesz maximális
– A-k mikor fognak teljesen eltűnni

Biológia:

Demográfia:

· korcsoportokra való felbontás 1 populációban

· megadjuk a születési és a halálozási szabályt korcsoportonként

· korcsoportonként megadjuk az utódszületés és halálozás valószínűségét

· évente van öregedés (korcsoport-ugrás)

· járvány: i. korcsoportba tartozó egyed járvány esetén milyen valószínűséggel hal meg

Zsákmányszerzés: róka-nyúl

· a ragadozó az egyetlen zsákmányfaj egyedeiből él

· megadjuk az utód születésének és elhalálozásnak a valószínűségét

· ha a ragadozó mellett van zsákmány, akkor megeszi, ha nincs, akkor éhenhal

· mind a két faj exponenciális növekedésű

12. A számítógép a matematika órán. Aritmetikai, kombinatorikai algoritmusok. Vé​letlenszámok előállítása, véletlen folyamatok modellezése. Megfigyelések, méréskiérté​kelés (a várható érték és a szóródás mérőszámai, korreláció, regresszió, konfidencia in​tervallum, hibás adatok kiszűrése). Függvények ábrázolása.
Aritmetikai, kombinatorikai algoritmusok

Nagypontosságú aritmetika:

Egész aritmetika:

· sok számjegy ( praktikus vmilyen sorozat formában megadni (vhány számjegy egymás mögé írva)

· x0 + 10*x1 + 102*x2 + … ( tömbszerű struktúrában ábrázoljuk (mert lehet indexelni)

· nem jó a 2-es komplemens kód-beli ábrázolás (mert túl sok összeadás lenne) ( ehelyett előjel

· egy szám jellemzői: előjel, számjegyek, hossz, számrendszer

· alapműveletek: +, -, *, egész osztás, maradék képzés, relációk

· összeadás:
- mindig pozitív számokkal való munkára törekszünk (X+(-Y) ( X-|Y|)
- abszolút-érték képzés: csak át kell állítani az előjel bitet
- mindig az első a hosszabb 
- a rövidebb szám hosszáig összeadás, majd csak átvitel számolás
- a gyorsaságot befolyásolja a számok hossza ( ez csak a számrendszertől függ ( ha a számrendszer 256, akkor minden számjegy 1 byte-on ábrázolható

· kivonás:
- mindig a hosszabból vonjuk a rövidebbet ( az eredmény mindig >=0
- az összeadáshoz hasonlóan történik
- az eredmény elejéről el kell távolítani a 0-kat 

· szorzás:
- a hagyományos számolás túl sok helyet és számolást igényelne
- helyette: amint 1 számjegy megvan az eredményből, azt azonnal megadjuk ( nincs sok átvitel-számolás és nincs sok közbenső számolás
- az eredmény hossza előre kiszámolható a két tényezőből

· osztás:
- hányados: h:=x div y
- maradék: m:=x mod y
- hatékonyabb: Nhosszú : Mhosszú ( becsüljük N-1:M-1 (pl. 123:45 ( 12:4) a becslés rossz is lehet ( kell tudni javítani (max. 2 korrigálással megvan a hányados)

· speciális: 
 

(A, ha B=1 ( 0, ha B=0
A*B =
((2*A)*(B/2), ha B páros
 

(A*(B-1)+A, ha B prtl.
 

(A, ha B=1 ( 1, ha B=0
AB =
((A*A)B/2, ha B páros
 

(A*AB-1, ha B páratlan

· relációk: X: n hosszú, Y: m hosszú
 

(igaz, ha n>m
X>Y
(hamis, ha n<m
 

(n=m esetén nem tudjuk ( a legmagasabb helyiértéktől kezdve meg kell 
 

keresni az első eltérést, és az dönti el, hogy melyik a nagyobb
speciális eset: ha X<0, ha az előjele -, X>0, ha az előjele +

Racionális aritmetika:

· ábrázolás: ( számláló / nevező

· tárolni kell: előjel, számrendszer, hossz, számláló számjegyei, nevező számjegyei

· összeadás, kivonás: közös nevezőre hozás ( művelet ( esetleg egyszerűsítés a LNKO-val

· szorzás: a számlálót a számlálóval, a nevezőt a nevezővel, esetleg itt is lehet egyszerűsíteni

· osztás: szorzás a reciprokával

· a LNKO megkeresését is rekurzívan el lehet végezni az egész A*B, és AB kiszámolásához hasonlóan

Fixpontos valós számok:

· ábrázolás: ( x n x n-1…x 1 x 0 . x –1 x –2 … x –m  (y)

· tárolni kell: előjel, számrendszer (y), n, m, számjegyek (tömb: -m -től n-ig)

· összeadás, kivonás: egymás alá kell igazítani a tizedespontokat

· szorzás: ugyanúgy, mint az egészeknél, és ha megvan az eredmény, akkor döntjük el, hogy hová tesszük a tizedespontot

· fixpontos szám átalakítása racionálissá: (x*sz)/sz

Lebegőpontos valós számok:

· ábrázolás: ( 0. x –1 x –2 … x –m *szk (x –1 ( 0)

· tárolni kell: előjel, k, számrendszer (sz), m, számjegyek (tömb –1-től –m-ig)

· összeadás: közös nevezőre kell hozni ( egymás alá igazodjanak a tizedespontok ( az eredmény ugyanúgy, mint az egészeknél, de az eredményt végül el kell léptetni a megfelelő irányba, hogy a 0.x…x alak újra előálljon

· szorzás: mint az egészeknél, az eredményt elléptetjük a megfelelő irányba, és utána határozzuk meg a kitevőt

· fixpontos ( lebegőpontossá: xx.xxx ( 0.x…x; el kell tolni, és az eltolást jelezni kell a kitevőben

Számrendszerek közötti konverzió:

· nincs garancia, hogyha A-ban véges a tört, akkor B-ben is véges lesz, és fordítva

· speciális esetek:
- A=Bk ( 1 számjegyből lesz több
- Ak=B ( több számjegyből lesz 1

· speciális számrendszerek:
- reciprok számrendszer: 1/10-ed alapú
- negatív alapú számrendszer: pl. –10 alapú, előnye: nem kell hozzá előjel
- faktoriális alapú számrendszer: helyiértékenként más a számrendszer alapszáma

Nevezetes számok közelítése:

· (2: 
- Heron-képlet: xn+1 := ½*(xn+2/xn)
- Pell-egyenlet

· : Wallis formula /2=(2*2*4*4*…) / (3*3*5*5*…)

Kombinatorikai algoritmusok:

· általában backtrackkel dolgoznak, bizonyos speciális esetekre nem megy backtrackkel

Az összes lehetőség előállítása: csak kis számúnál megy

· permutáció: rekurzívan, ha n-1 elem összes permutációja kész, akkor szúrjuk be az n.-et minden lehetséges helyre

· kombináció: N elemből k elem, a sorrend nem számít

· variáció: N elemből k elemet kiválasztani, számít a sorrend

Az i. előállítása:

· variáció (ismétléses): i felírása k alapú számrendszerben

· permutáció (ismétléses, ismétlés nélküli): lényegében egy rendezés

· variáció: i felírása k alapú számrendszerben

Véletlenszámok előállítása, véletlen folyamatok modellezése

Véletlenszámok: 

· valójában csak annak tűnnek
· követelmények:
- minden lehetséges kimenetele bekövetkezzen
- előzőekből ne lehessen következtetni a következőekre
- egy idő után periodikussá válik ( legyen hosszú a periódus

· kezdőértéket az órából vesszük, hogy ne mindig ugyanaz legyen (óra ( x0 ( x1=f(x0) ( x2=f(x1) ( …)

· f legyen jó bonyolult

Előállítási módszerek:

· négyzetközép módszer: x := x2 valahány középső számjegye, probléma: könnyen konstans lesz

· szorzatközép módszer: Axi+B közepét veszi (megfelelő A és B kell  hozzá)

· lineáris kongruenciák: xn+1((axn+b) (m); m=2k, (b,m)=1, így az összes lehetséges szám előfordul 0 és 2k között

· nem lineáris kongruenciák: több előző értékből számolja a következőt
· generátorok összekapcsolása: a preriódushossz nőjön

Véletlenszám ellenőrzési módszerek:

· számjegy-gyakoriság ellenőrzése: akkor jó a véletlenszám generátor, ha minden számjegy azonos gyakorisággal fordul elő

· hézagpróba: az azonos számjegyek átlagos távolságát számoljuk

· futampróba: az egymás után generált számokat ábrázoljuk ( az a jó, ha egyenlő a felfelé és lefelé tartó szakaszok hossza összesen

· póker-teszt: kiveszünk 4 db egymás utáni számjegyet, és megvizsgáljuk a jegyek arányát ( ha a pókerben meghatározott valószínűségekhez tart, akkor jó

Megfigyelések, méréskiértékelés

Megfigyelések:

· mit figyeljünk meg? (független paraméterek közül melyik(ek)et?)

· hány paramétert figyeljünk meg? (átlag, szórás, eloszlás,…)

· mely paramétereket figyeljük meg? (paraméterek rangsora)

· hogyan válasszunk mintaelemeket? ((mintavétel)

Mintavételek módszerei:

· egyszerű véletlen mintavétel

· többfokozatú mintavétel

· sorozatos mintavétel

· csoportos mintavétel: egylépéses (teljes csoport) vagy kétlépéses (a kiválasztott csoportból választjuk ki az elemeket

Méréskiértékelés:

· a várható érték mérőszámai:
- átlag: a mért értéket próbálja becsülni, zavarja a nagy tévedés
- medián: becslések középső értéke, a rendezett sorozat közepén lévő érték
- módusz: leggyakoribb érték, nem zavarja meg a nagy tévedés

· a szóródás mérőszámai:
- szórásnégyzet
- átlagos abszolút eltérés
- szórási együttható: szórás/átlag

· korreláció: a két méréssor közötti kapcsolat erősségét mondja meg

· regresszió: ha van kapcsolat a két méréssor között, akkor az milyen

· konfidencia-intervallum: a keresett érték p valószínűséggel benne van

Hibás adatok kiszűrése:

· hibalehetőség vizsgálat: egy (a,b) intervallumot adunk meg, ha a mérés nem esik az intervallumba, akkor elhagyjuk (jól kell a-t és b-t megválasztani)

· szélsőértékek elhagyása: ha nincs a és b, akkor a szélső értékeket elhagyjuk

· szóráson kívüliek elhagyása: az átlagtól jóval eltérőeket elhagyjuk

· ez a három módszer nem szűri ki a rendszeres hibát, a véletlen hibát találja meg
· mozgóátlagolás: a szélső értékeket helyettesítjük a 2 szomszéd átlagával (( elsimítja a hibák átlagát), átlagos eltérés kisebb lesz, a hiba kisebb lesz, de nem tűnik el

Függvények ábrázolása

Egyváltozós függvények: y=f(x)

· ábrázolható a képernyőn

· valahány x koordinátájú helyen ismerjük az értékét

· ha f-t nehéz kiszámolni ( nem célszerű sok helyen számolni ( kevés helyen számoljuk ki és közelítsünk

· ha f-t könnyű kiszámolni ( milyen sűrűséggel érdemes kiszámolni az értékeket?

· Pontonkénti ábrázolás:
- a koordináta rendszert át kell transzformálnunk a képernyő koordinátákra
- hogy a képernyőn jól látható legyen, meg kell nagyítani ( torzulhat
– elemi megoldás: ahogy jönnek a pontok, úgy rajzoljuk őket a képernyőre ( probléma: nem fér rá a képernyőre v. nagyon kis részét használja ki

· Képernyőre normálás:
- a függvény képét belevetítjük egy téglalapba (nyújtás minden irányba)
- probléma: zavaróan eltorzulhat a függvény
- két nem egyező függvény képe is lehet azonos

· Képernyőre normálás azonos nagyítási tényezővel:
- x és y irányú nagyítási tényezőből a kisebbet választjuk mindkét irányú nagyításhoz
- csak a torzulást javítja ki 

· Origó marad:
- ha az origó mindig középen van, akkor biztosan látszanak a tengelyek ( a függvényből lehet hogy nem látszik semmi

· Pontok összekötése szakaszokkal:
- egyenes szakaszoknál hiba: törések ( görbék kellenének ( közelíteni kell a függvényt a görbékkel
- azért a függvény menetét visszaadja

· Pontoknak megfelelő magasságú téglalapok: 
- ha a pontokból nem felismerhető a függvény
- a tengelytől a függvényértékig téglalap, szélesség a köv.pontig tart

Kétváltozós függvények: y=f(x,y)

· egyváltozós függvényekre visszavezetjük: 
- kirajzoljuk az f(xi,y1)-t, ( töröljük ( f(xi,y2)-t ( töröljük ( …
- mintha mozogna a függvény (a 2.változó változását időben látjuk)

Felülnézeti képek:

· zebrakép: 2 színt felváltva használunk ( a függvény változékonysága látszik

· szintvonalas ábrázolás: adott magasságértékhez tartozó pontokat vonallal összekötjük

· színezett szintvonalas ábrázolás: a szintvonalak által határolt területeket festjük be

· gradiens ábrázolás: minden ponthoz a legnagyobb növekedés irányát határozzuk meg, és ezt ábrázoljuk

· színárnyalatos ábrázolás:
- a függvényértékhez egy színt vagy egy tónust rendel hozzá
- fontos, hogy szemléletes legyen a színek/tónusok megválasztása
- minél több szín/árnyalat, annál szemléletesebb

· pszeudoplasztikus ábrázolás: pontokban megfigyelt változás alapján rajzolunk (mintha egy 3D-s felületet megvilágítanánk 1 irányból) 

· pontfelhős ábrázolás: minél magasabb az érték, annál több világító pont (az árnyalatoknak pontsűrűséget feleltetünk meg)

Adott nézőpontból:

· árnyékolt téglalapos ábrázolás: minden felületi ponthoz egy arányos magasságú oszlopot rendel ( takarás megoldása: rajzoljunk hátulról előlre

· x és y szerinti függvénymetszetek lepelként: a függvények egy szövet szálaiként jelennek meg

· x és y szerinti függvénymetszetek tömör testként: a görbék alatti területet ki is színezi ( eltakarja a hátrébb takarásban lévő részeket

· festett négyszögek pontnégyesenként: hátulról előlre haladva 4 pont által közrefogott négyszögeket töltünk ki

13. Alkalmazói rendszerek. Az operációs rendszer funkciói, felhasználói felületek, há​lózatok. Alkalmazói rendszerek célja, osztályozásai, felhasznált fogalmai, ezekhez kap​csolódó funkciói (szövegszerkesztés, táblázatkezelés, kép- és ábraszerkesztés, prezentá​ció, kiadványszerkesztés).

Operációs rendszerek

Operációs rendszer: 

· a számítógép alap működtető programeleme

· feladatai:
- gépi erőforrások kezelése
- programok működtetése
- a feldolgozás ütemezése
- adatok kezelése
- párbeszédes kapcsolattartás a gép kezelőjével
- programok, adatok biztonságos tárolása 
- működési zavarok jelzése, kezelése

Operációs rendszerek csoportosítása:

· rendszerprogramok forrása szerint:
- hardverbe épített (pl. C64)
- háttértárról betöltött: egy rész állandóan a memóriában van, a többi háttértáron (pl. Dos, Windows, Unix)

· feldolgozások száma szerint:
- egyfeldolgozós: egyidejűleg egy program futtatható (pl. Dos)
- többfeldolgozós: egyidejűleg több program futtatható (pl. Windows)

· felhasználók száma szerint:
- egyfelhasználós: egyidejűelg 1 felhasználóra figyel (pl. Windows)
- többfelhasználós: egyidejűleg több felhasználóra figyel (pl. Unix)

· felhasználóval folytatott párbeszéd módja szerint:
- parancsorientált (pl. Dos)
- menüorientált, ikonos (= grafikus, pl. Windows)

· hozzáférés módja szerint:
- kötegelt: a felhasználónak nincs közvetlen kapcsolata a géppel, vmilyen adathordozón tudja eljuttatni a számítóközpontba az előre összeállított parancs- és adatsorozatot, majd várja az eredményt
- interaktív: a felhasználónak közvetlen kapcsolata van a számítógéppel, pl. billentyűzet és egér valamint képernyő segítségével biztosított a kommunikáció, a parancsokat egymás után lehet kiadni, és a gép késedelem nélkül el is kezdi őket végrehajtani
- valós idejű: az input túlnyomó része nem a felhasználótól származik, hanem különféle mérőműszerektől, szenzoroktól, így biztosítják az azonnali reagálást, célrendszerekben alkalmazzák (robotpilóta, irányítástechnikai rendszerek)

· a rendszer struktúrája szerint:
- centralizált: egy processzor fölött uralkodik
- master/slave: egy központi processzor irányítja a kisebb kiszolgáló gépeket
- hálózati: az egyes gépek saját oprendszereinek kapcsolatát biztosítja, úgy, hogy az egyes gépek erőforrásait elosztja

Lehetőségei:

· parancsok, paraméterekkel

· menüpontok, funkcióbillentyűk, könyvtárstruktúrában látványos mozgás

· ikonok hozzárendelése egyes elemekhez

Alkalmazói rendszerek:

Szoftverek adott feladatok megoldásához.

· általános célú programok: több szakma képviselői is egyaránt használhatják

· speciális célú programok: egyetlen cég vagy cégtípus feladatainak megoldásához készült

Közös alapelemek:

- betű, szó, bekezdés, sor, lap, élőfej, élőláb

· cella, oszlop, munkalap,

· szakasz, görbe, téglalap, kör, festett alakzat, képek

Alapfunkciók:

· beírás, javítás, mentés, nyomtatás

· beszúrás file-ból, formázási funkciók, nyelvhelyességi funkciók

Szövegszerkesztők:

· alapfunkciók: új dokumentum létrehozása, mentése, létező dokumentum megnyitása, módosítása, formázása, nyomtatása

· az egyes formázások más-más szövegegységre vonatkozhatnak (karakter, bekezdés, szakasz…)

· fajtái:
- primitív: beírás, javítás, nyomtatás (parancsszerkesztők, jegyzettömb)
- programnyelvi szerkesztők: színes szintaxis jelölés, formázási funkciók, nyelvorientált dolgokkal egészülhetnek ki
- fejlettebbb szövegszerkesztők: bonyolultabb formázások, grafikus megjelenítés, tartalomjegyzék, tárgymutató, stb. 

· a szöveget alulról felfelé építi fel (kisebb részektől halad a nagyobb egységek felé)

Kiadványszerkesztők: PageMaker, QuarkXPress

· az objektumok egy oldalon való elhelyezéséhez és egymáshoz való viszonyának kialakításához ad célszerű eszközt

· a szöveget felülről lefelé építi fel (nagyobb egységek felől halad a kisebb szövegrészek felé

· régebben élesebb volt a határvonal a szövegszerkesztőkkel

· tartalomjegyzék, tárgymutató (de ha a tartalomjegyzékben felcserélek két elemet, akkor a hozzá tartozó szövegrészeket is felcseréli)

· azzal is foglalkozhatunk, amire a dokumentumunk rákerül

· nyomdai fogalmak

· a szöveget objektumnak tekinti

· az objektumok önállóan elhelyezhetőek az oldalon

Ábraszerkesztők:

· főleg a grafikai elemek kialakítására koncentrál

· raszteres: képpontokkal dolgozik (Corel Photopaint)

· vektoros: az egyes grafikai elemek önálló objektumok, több réteg definiálható (CorelDraw)

Táblázatkezelők: Excel

· cellákkal dolgozik, az ezekbe írt adatokkal lehet dolgozni

· cellák sorokban, oszlopokban, munkalapok, munkafüzetek

· képletekkel, hivatkozásokkal való számolás

· relatív és abszolút hivatkozások

· grafikonkészítés a cellákban található adatok alapján

· egyszerűbb szövegszerkesztési funkciók: formázások, fejléc, lábléc stb.

· egyszerűbb adatbáziskezelési funkciók: rendezés, szűrés stb.

· számos beépített függvény

Prezentáció:

· képeket valamilyen sorrendben vetítünk

· lehet automatikus a vetítés (nincs beavatkozás)

· lineáris (előadást támogató)

· a prezentációt nézegető felhasználó irányítja a képek sorrendjét (információ tábla-szerű)

· dia: üres, címdia, felsorolás, kép, mintadia stb.

· ábrák rajzolása, formázása

· szöveg formázása

· sok szövegszerkesztő és ábraszerkesztő funkció használható

· objektumok animálhatóak

14. Számítógépek felépítése. Generációk, architektúrák, számítógépes hálózatok felépí​tése, Neumann-elv. Vezérlőegység, perifériák felépítése. Memóriák jellemzői, osztályo​zása, IBM PC-s memóriabővítések, memóriamenedzselés. A megszakítás elve, progra​mozása PC-n. 

15. Analóg és digitális jelek mérése. A/D, D/A átalakítás, mintavétel, mintavételi tör​vény, különböző A/D és D/A átalakítók. Analóg és digitális I/O, szabályozókör. A számítógép és környezete – a számítógépes szabályozási kör elemei. Mérési hibák, korrigálásuk. Időkritikus mérések. Adatátvitel számítógépek között (soros-párhuzamos, szinkron-aszinkron).

Oktatásmódszertani kérdések

1. 
Az Informatika tantárgy célja, fejlesztési követelményei, az informatika ismeretkörei az iskolában (az ismeretkörök megfogalmazása).

Az informatika tantárgy célja

· korszerű alkalmazói készség: 
a számítógépek, az informatikai kultúra lehetőségeit kihasználni tudó tanulók képzése.

· algoritmikus gondolkodás: 
a matematikához hasonló gondolkodás fejlesztő szerep, amely az iskolában, és a hétköznapi életben is alapvető fontosságú.

· adatmodellezési készség: 
űrlapok kitöltése, csak azt kéne kitölteni, ami újdonság, de mindig kitöltjük a nevet, és mindent, amit tudnak rólunk.

· önálló munkavégzés: 
a számítógép, mint a tanuló tevékenységeit azonnal reagáló eszköz, lehetőséget teremt az egyéni ütemű tanulásra, a tehetségekkel való különleges foglalkozásra

· együttműködő készség, csoportmunka: 
nagyobb számítógépes feladatok megoldása megköveteli a csoportmunkát, feladatok részekre osztását, a másokkal való kapcsolattartást.

· alkotó munka: 
akár programot írunk a számítógéppel, akár szöveges dokumentumot vagy adatbázist, a végeredmény akkor is egy termék lesz.

· az informatika és a társadalom kölcsönhatásának felismerése: 
az informatika rohamos fejlődése az egész társadalmat gyökeresen átalakítja, s ebben az állandóan változó világban csak az érezheti otthon magát, aki érti a változásokat, a azok mozgatóit.

Az informatika tantárgy fejlesztési követelményei a különböző korcsoportokban
 

1-4. osztály: (6-10 éves kor)

-
ebben a korosztályban elsősorban más tantárgyak, más oktatási formák keretében kellene (ilyen korú gyerekek ritkán találkoznak olyan problémával, amelyet érdemes lenne számítógéppel megoldani, másrészről jobb, ekkor pl. a kézírást kellene megtanulnia, begyakorolnia, nem a szövegszerkesztő használatát), tehát jó, ha találkoznak a számítógéppel, de más tanórák keretében, felhasználva a megfelelő óra céljaira. 

-
ebben a korban fontosabb az alapkészség-fejlesztés, ezért legfeljebb csak az írás, olvasás, számolás tanulását segítő programokat célszerű használni, vagy a képességfejlesztő játékos programokat (pl. logikai játék, rajzolás számítógéppel)

5-6. osztály: (11-12 éves kor)

-
ez a korosztály az egyik legfogékonyabb minden újra, s így az érdeklődés felkeltésére kiváló alkalom lehet e bevezető tárgy vagy szakkör (ahogy az iskola lehetőségei, igényei diktálják), ekkor 

-
követelmény, hogy

-
a tanulók elfogadják a számítógépet, s más informatikai eszközöket munkaeszközként, alakuljon ki bennük az a szemlélet, hogy a számítógép sokféle feladat különböző szintű megoldására alkalmas

-
képes legyen interaktív kapcsolattartásra a számítógéppel

-
tartsa be a balesetmegelőzés szabályait, a számítógép használati utasításait pontosan kövesse (NAT)

-
ismerje a legalapvetőbb dokumentumformákat (NAT)

7-8. osztály: (13-14 éves kor)

-
itt jelenik meg az önálló informatika tantárgy heti 2 órában

-
követelmény, hogy

-
a számítógépet perifériával együtt tudja alapfokon (felhasználói szinten) kezelni

-
tudja a korosztályának megfelelő feladatokra használni (szövegszerkesztés, adatkezelés), kisebb dokumentumok létrehozása

-
tudjon egyszerű algoritmusokat tervezni, azokat számítógépen megvalósítani

-
tudja az információs eszközöket kapcsolattartásra használni

-
sajátítsa el az önálló tájékozódás, ismeretszerzés alapjait; megszerzett információit legyen képes értékelni és használni (NAT)

-
ismerje a számítógép könyvtárstruktúráját, tudja alkalmazni az operációs rendszer és a legfontosabb segédprogramok szolgáltatásait (NAT)

9-10. osztály: (15-16. osztály)

-
elengedhetetlenül szükséges informatika tantárgy heti 2 órában

-
itt kell az informatika alapműveltségi szintjét elérni (amire egy informatika érettségi építhet)

-
követelmény, hogy

-
a tanulók tudjanak feladataik megoldásához informatikai eszközöket választani, és legyenek képesek azok felhasználására a feladatmegoldásban

-
tudják a valós világ objektumait adatokkal jellemezni, az ezekkel kapcsolatos algoritmusokat megfogalmazni

-
ismerjék a számítógépes szövegkezelés, adatkezelés alapjait

-
a különböző tantárgyakban rendszeresen használjanak tanári segítséggel informatikai eszközöket

-
ismerjék az adatbázisokból, számítógépes hálózatból való információszerzés lehetőségét, módját (NAT)

11-12. osztály: (17-18. osztály)

-
fakultatívan választható tárgyak, tananyagok (NAT-ban sincs itt informatika)

-
célja hármas:

1.
szakirányban továbbtanulók számára:

-
a szakmai problémák megoldásában való elmerülés

-
olyan tudást kell nekik adni, ami részben inspirál az informatikussá válásra, részben pedig mérhető teszi azon képességeket, amelyek fontosak egy informatikus számára

-
az algoritmikus gondolkodás és adatmodellező képesség fejlesztésére van szükség, valamint az automatizált problémamegoldási képesség kialakítására, a lépésenkénti finomítás, a moduláris tervezés alapgondolatainak megérétésre

2.
a tovább nem tanulóknak:

-
olyan fakultatív tantárgy szükséges, amelyek az elhelyezkedést könnyíthetik meg, s esetleg alapjai lehetnek egy, az érettségit követő szakiskolai képzésnek

-
pl. informatikai ismeretekkel rendelkező titkárnő (szöveg-, kiadványszerkesztés, adatbázis-kezelés, gépírás, stb.)

-
pl. informatikai technikus (számítógép, videó, CD, magnó, filmvetítő, kamera, fényképezés, előhívás, stb.)

3.
nem informatikai jellegű szakmákban továbbtanulóknak:

-
nekik az átlagos értelmiségi számára szükséges széleskörű tájékozottságra van szükségük

-
az átlagos értelmiségi alapismereti körnél szélesebbek, de továbbra is közismereti jellegűek

Az informatika ismeretkörei

A.
Algoritmizálás, adatmodellezés, programozás: 
Az iskolai és a mindennapi életben gyakran hajtunk végre algoritmusokat, kérdőíveket, nyomtatványokat töltünk ki, és ezt a világot az érti igazán, aki tisztában van ezen tevékenységek alapjaival.

B.
A programozás eszközei: 
Azon nyelvi és egyéb eszközök ismerete tartozik ide, amelyet az algoritmusok, adatmodellek megvalósításához, kipróbálásához feltétlenül szükségesek. (16 éves kortól)

C.
Alkalmazói feladatok megoldása: 
a mindennapi életben felmerülő problémák informatikai eszközökkel való megoldhatósága: kép-, ábraszerkesztés, szövegszerkesztés, táblázatkezelés, adatbázis-kezelés, prezentáció.

D.
Alkalmazói rendszerek kezelése: 
Az alkalmazási ismeretektől el kell választani a gyorsan elavult eszközök kezelésének képességét, bár a tanításuk párhuzamosan kell történjen (16 éves kortól)

E.
Problémamegoldás számítógéppel: 
A felmerülő problémákból kell kiindulni (pl.: osztálykirándulás), szervezési feladatként kell vele először foglakozni, utána ki kell választani a részfeladatokhoz tartozó eszközöket, ha kell, új eszközt kell készíteni. Váratlan szituációk kezelése.

F.
Infokommunikáció: 
Ismerni kell az információs és kommunikációs technológiák társadalmi hatásait, és a változásokhoz alkalmazkodni kell. Emberek közötti kapcsolat számítástechnikai eszközökön keresztül. 

G.
Informatikai eszközök működési elvei és alkalmazásuk: 
Sokféle hardver és szoftver eszköz áll rendelkezésünkre, amely célszerű alkalmazását el kell sajátítani.

H.
Az informatika matematikája: 
Az informatikai ismeretek elsajátításához szükséges matematikai alapot a matematikában vagy nem szerepelnek, vagy nem ott, ahol szükség lenne rájuk, ezért az informatikának kell róla beszélni. Olyan matematikai ismeretek, melyek az informatika számára szükségesek, de a matematika tárgyban nem szerepelnek, vagy nem a kellő időben, illetve mélyebben tárgyalják. (pl.: mátrixok ismerete a táblázatkezelési ismeretekhez, halmazok, logikai állítások, relációk, alapműveletek algoritmizálása).

I.
Informatika és társadalom: 
Érdemes megismerni az informatika múltját, a várható fejlődéseket és a jelenlegi hatását a társadalomra. Etikai és biztonsági kérdések.

2.
Az Informatika matematikája ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4,5–6,7–8, 9–10,11–12. osztályban.

Definíció

1.
az informatika megalapozásához szükséges matamatikai ismereteket

-
olyan ismeretek tartalmaz, amelyek a matematikában vagy nem szerepelnek, vagy nem elég mélyen tárgyalják őket (pl.: mátrixok ismerete a táblázatkezelési ismeretekhez, halmazok, logikai állítások, relációk, alapműveletek algoritmizálása)

-
hallanak matematika órán a sorozatokról --> ennek általánosítása a számtáblázat --> mátrix fogalma

2.
az informatika közérthető matematikai alkalmazásait

-
az informatika olyan gyakorlati problémákat vet fel, amelyek a diákok számára érthetőek, kézzelfoghatóak. Ezen keresztül egy-egy matematikai problémát élményszerűen megismerve szerezhetnek ismeretet

Felosztása

1-4. osztály: (6 -10 éves kor)

-
nincs szükség külön matematikai alapozásra (elég, ami a matematika órán van)

-
bár nem külön informatika órán tanítjuk, de e tárgyhoz kapcsolódó elsajátított ismeretek:

-
alapműveletek algoritmusai

-
fontos fogalmak algoritmizálási ismeretkehez: egész számok, aritmetikai kifejezések, műveletek elsőbbrendűségi viszonya és a kifejezésleírás kapcsolata, kisebb-nagyobb-egyenlőség relációk

-
fontos fogalmak alkalmazási ismeretekhez: távolságok, szögek, irányok, geometriai formák (egyenes, négyzet, téglalap, kör)

5-6. osztály: (10-12 éves kor)

-
logikai következtetési sémák megértése (ha ... akkor ... típusú kapcsolatok felismerése)

-
logikai műveletek ismerete (és, vagy, nem)

-
fontos fogalmak algoritmizálási ismeretekhez: logikai kifejezések, racionális számok, sorozatok

-
fontos fogalmak rajzolási feladatokhoz: szög, sokszögekkel kapcs. fogalmak (külső szögek, síklefedések)

-
fontos fogalmak alkalmazási feladatokhoz: geometriai transzformációk (eltolás, nagyatás, forgatás, tükrözés)

7-8. osztály: (13-14 éves kor)

-
számrendszerek megemlítése a számítógépek működésének megértése miatt (nem programozási céllal)

-
matematikailag kezelhető mennyiségek megfogalmazása, tisztázása:

-
skalár (struktúrálatlan adattal jellemezhető)

-
tömb (szekvenciális sorrendbe rendezett adatsor, elemeit indexeléssel érhetjük el, elemszáma rögzített)

-
vektor (olyan adathalmaz, amelynek elemeit egymás után soroljuk fel és azokra sorszámukkal hivatkozhatunk)

· mátrix (olyan adathalmaz, amely egy véges négyzetháló csúcspontjaihoz van rendelve, elemei sorokban ill. oszlopokban helyezkednek el)

· 9-10. osztály: (15-16 éves kor)

-
matematikai logika elemei, logikai műveletek, azonosságok, relációk

-
halmaz és a sorozat különbözősége

-
mérési eredmények kiértékelésével kapcsolatos elemi statisztikai fogalmak (átlag, szórás, eloszlás)

 -->  különböző diagrammtípusok definiálása, értelmezése

11-12. osztály: (17 -18 éves kor)

1.
számítástechnika műveléséhez szükséges matematikai alapokkal legyenek tisztában: 
aritmetika, relációk, log-i műveletek, halmazok, sorozatok, egész, racionális és valós számok stb.

2.
alkalmazott matematika informatikához szorosan kapcsolódó módszereivel legyenek tisztában:
közelítő számítások, algoritmikus és ábrázolási hibák, optimalizálás (pl. hátizsákprobl.), gráfok, fák (csúcs, él, út, összefüggőség, fa, stb.) stb.

3.
Az Algoritmizálás, adatmodellezés, programozás, valamint a Programozás eszközei ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4,5–6,7–8,9–10, 11–12. osztályban.

Definíció

-
a modellezési készség kifejlődésének, a logikus gondolkodásra szoktatásnak jó eszköze lehet a programozás

-
a formalizálás színtere a programépítésben az adatmodellezés és az algoritmizálás

-
az algoritmizálás először nem számítógépes megvalósításról szól (az algoritmus végrehajtója sok esetben az ember, csak ez után következhet az, hogy a precízen megfogalmazott algoritmus végrehajtását egy automatára bízzuk)

-
az adatok és az algoritmusok tanítása nem szakadhat el egymástól, mivel a számítógép alkalmazásának célja, hogy a bemenő adatokból programok segítségével kimenő adatokat hozzunk létre

-
el kell érni, hogy a tanuló a feladatmegoldás alapvető mozzanatának az algoritmuskészítést tekintse, ne a kódolást (a programozási nyelv nem elsődleges cél a programozástanulásban, csak eszköze)

-
nyelvtől függetlenül kell megismerniük a hagyományos programozási struktúrákat

-
a hétköznapi adatok világától fokozatosan eljutunk a programozási ismeretek egy meghatározott köréhez

 Felosztása

	osztály
	algoritmizálás
	adatmodellezés

	1-4.
	-
egyszerű, a mindennapi életben előforduló algoritmusokat hétköznapi módon megfogalmazni, végrehajtani (reggeli, napirend, úton áthaladás stb.)

-
az algoritmus végrehajtói ők maguk legyenek

-
önálló algoritmuselőállítás nincs
	-
kézi adatfeldolgozási feladatok előjönnek matematika órán gyakran: miből van több? (megszámolás), van-e piros hárömszög? (eldöntés), válogasd ki a …! (kiválogatás) stb.-
ismerjék fel, hogy a mindennapi életben előforduló adatok: szám, szöveg, rajz, zene stb.

-
adatok csoportosítása

-
az adatok sorbarendezhetők (számok nagyság szerint, szövegek, szavak ABC-sorrendbe)

	5-6.
	-
hétköznapi és grafikai algoritmusok szabatos megfogalmazása

-
algoritmus fogalmának tisztázása nagyjából  meseszerűen (lépésekre bontható, a lépések maguk is algoritmusok /-->eljárásfogalom)/, végrehajtható, rögzített végrehajtási sorrenddel, a lépések során valamivel valami történik)

-
algoritmusok elnevezhetők, lehet rájuk hivatkozni

-
ismerjék fel, hogy az algoritmusok felépítésében háromféle elemet használunk:

1.
elemi lépések végrehajtása adott sorrendben (szekvencia)

2.
elemi lépések közül választani kell egyet és azt kell végrehajtani (elágazás)

3.
az elemi lépést többször, ismétlődően kell végrehajtani (ciklus)
	-
kézi adatnyilvántartás eszközei, módszerei (táblázatok, grafikonok, diagrammok)

-
adatokat tegyünk el, hozzunk vissza (adatok megőrizhetők adathordozón)

-
adatok rendezettségének, rendezetlenségének szemléltetése, kézi rendezések

	7-8.
	-
bemenet, kimenet leírása (miből mit számolunk, már képesek a tevékenységekkel feketedobozként operálni – specifikáció elődje)

-
lépésenkénti finomítás elve tudatosuljon

-
bevezethetők a szekvencia, elágazás, ciklus fogalmak

-
algoritmikus absztrakció eszközei

-
eljárás- és függvényfogalom teljesebb meghatározása

-
rekurzió megjelenése (eszköztől függően: LOGO)
	-
különböztessék meg az elemi és összetett adatokat

-
elemi: karakter, valós

-
összetett: vektor, mátrix, szöveg

	9-10.
	-
az egyszerűbb programozási tételek (összegzés, eldöntés, kiválasztás, lineáris keresés, megszámolás, maximumkiválasztás, kiválogatás, egyféle rendezés) sok-sok mintapéldából hogyan jönnek ki --> megvalósítás számítógépen
	-
halmaz, rekord

-
alakuljon ki a tanulóban az adatbázis fogalma (file, rekord, mező)

	11-12.
	-
rekurzió (feladatok, algoritmusok, adatok)

-
programozási tételek formalizáltabban

-
a programkészítés termékelőállítási folyamat (feladatmeghat., tervezés, ... , dokumentálás)
	-
verem, sor, gráf, fa, lista

-
relációs adatbáziskezelés alapjai


4.
Az Alkalmazói problémák megoldása, valamint az Alkalmazói rendszerek kezelése ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4, 5–6,7–8,9–10,11–12. osztályban.

Az Alkalmazói problémák megoldása ismeretkör definíciója és felosztása az 1-4., 5-6., 7–8., 9–10., 11–12. osztályban

Definíció

-
a számítógéphasználat problémaoldalról való megközelítése a cél, nem az eszközre koncentrálunk, hanem arra, amit meg szeretnénk vele oldani

-
az alkalmazói szoftver kötött, csak a filozófiáját kell megismerni

-
ezen ismeretkör anyaga nem kizárólag az informatika tárgyhoz tartozik

-
szövegszerkesztés: 
szöveges dokumentumok, kiadványok készítése hagyományos és elektronikus formában

-
kép- és ábraszerkesztés:
diagrammok, grafikus ábrák, fényképek készítése, szerkesztése, feldolgozása

-
táblázatkezelés:
adatok táblázatos elrendezése, számítások elvégzése

-
adatbázis-kezelés:
adatok tárolása, csoportosítása, rendezése, kimutatások készítése

-
prezentáció:
bemutató, elektronikus faliújság, elektronikus hirdetőtábla készítése

-
multimédiaszerkesztés:
mozgókép és hangállományok szerkesztése, animációkészítés

Felosztása

	osztály
	alkalmazói ismeretek

	1-4.
	-
képek elhelyezése (kompozíciókészítés)

-
egyszerűbb rajzolóprogram

-
kész zenék lejátszása, egyszerű átalakítása, manipulálása

-
rajz és zene valamint némi szöveg egybekomponálása (egyszerű multimédiás anyagok, animációk)

-
sok kép, kevés szöveg

-
ne kelljen sokat gépelni

-
mindenképpen fontos, hogy készüljön valami hagyományos alapanyagra készült termék

pl. születésnapi meghívó, plakát, osztálytermi dekoráció

	5-6.
	-
rajzos programok mellett egyre dominánsabbá válhat a szöveg

-
sok kép legyen benne

-
egyszerűbb szövegmanipulációs műveletek

-
épület alaprajzának elkészítése (szabályos rajz)

-
az iskolai, ill. az otthoni élethez kapcsolódó, a korosztály érdeklődési körének megfelelő dokumentumok előállítása

-
a szövegszerkesztő feladatait vezethetik be a kézi szövegfeldolgozó módszerek

-
a számítógép, mint demonstrációs eszköz vethető be más tanórák keretében

	7-8.
	-
tanári részvétel az irányításban csökkenhet, lehet otthoni házifeladatot is feladni

-
táblázatkészítés (pl. órarend)

-
nyolcadikban táblázatkezelés --> grafikon

-
adatbáziskezelés megjelenése (keresés adatbázisokban: MÁV, moziműsor, stb.)

-
elektronikus faliújság készítése, kirakati bemutató készítése

	9-10.
	-
játékosság csökken, a valószerűség nő

-
hosszabb szöveges dokumentumok (önéletrajz)

-
tisztán szöveges is legyen (levél, dolgozat)

-
táblázatkezelés: statisztikai eredmények számítása, grafikonok, fizikai, kémiai mérések kiértékelése

-
adatbáziskezelés menüvel (kazettanyilvántartás, saját telefonkönyv, 

-
programba való beavatkozás

	11-12.
	-
aki informatikai pályára készül: matematikai alkalmazói rendszer

-
aki nem tanul tovább sehol: irodai funkciók

-
aki továbbtanul egyéb helyen: multimédiás fejlesztőeszközök


alkalmazói rendszerek kezelése
1-4. osztályig

Több olyan program is létetzik, amely már egészen kicsi gyerekek számára nyújt alkalmazói ismereteket. Ezek az un. Nyitott programok, melyekkel néhány billentyű és az egér segítségével szöveget, grafikát kezelhetnek és ezeket kinyomtathatják.

5-6. osztály

Az alkalmazói ismeretrek célkitűzéseinek legjobban a kép- és ábraszerkesztő programok felelnek meg.

· Rasztergrafikus alapelvű vagy programozási nyelv pl LOGO.

· Grafikus és karakteres elemek elhelyezésére szolgáló funkciók ismerete.

· Képek egyszerű átalakítása (befetés, mozgatás)

· Mentés a lemezre, nyomtatás

7-8. osztály

Szövegszerkesztő:

· Ábrakészítők helyét fokozatosan átveszik az egyszerű szövegszerkesztők (WYSIWYG)

· Szövegelhelyezési és formázási funkciók ismerete

· Beviteli, javítási, tárolási, nyomtatási funkciók ismerete

· Szó, sor, bekezdés, lap fogalmához kapcsolódó formázási lehetőségek

· Objektumok beszúrása funkció ismerete

Táblázatkezelő:

· adattárololó, megjelenítő és minimális adatszámító funkcióval

· blokk, sor, oszlop fogalmak, képletek, blokkokra alkalmazható egyszerűbb függvények használata

· diagramm funkció használata

Adatbáziskezelő

· kész adatbázisok lekérdezésére korlátozódik, egyetlen adattáblával

· mező, rekord fogalom használata

9-10. osztály

A szövegszerkesztő funkciók kiteljesedhetnek a lappal kapcsolatos fogalmakra (fejléc, lábléc, lábjegyzet) valamint megjelenhetnek a nyelvi funkciók (helyesírásellenőrzés, szinonímaszótár)

· A táblázatkezelő használatában megjelennek a bonyolultabb képletek, egyszerű statisztikai függvények, grafikus megjelenítés eszközei

· Adatbáziskezelés – csak menürendszeren keresztül – adatdefiniálás, elhelyezés, keresés, rendezés, csoportosítás funkciók használata.

Fontos alapelv e korosztályig az alkalmazói rendszerek interaktív használata, mindenféle programozói megközelítés nélkül.

Dokumentáció alapján ismeretlen programok használatba vétele, melyek kevés beavatkozási lehetőséggel rendelkeznek.

11-12. osztály

Egyszerűbb feladatok megoldása “programozva” táblázatkezelővel illetve adatbáziskezelővel

· Különböző alkalmazói rendszerek közötti adatátvitel

· Adatkezelő programok előnyeinek és hátrányainak ismerete, feladat megoldásához a megfelelő adatkezelő program választása

5.
A Gyakorlati problémák megoldása számítógéppel ismeretkör definíciója és felosz​tása az 1–4,5–6,7–8,9–10,11–12. osztályban.

1-6. osztály

Ebben a korosztályban ez a feladatkör még nem jelenik meg.

7-8. osztály

A matematika, fizika, kémia … tantárgyakban előforduló számítások algoritmusok felismerése, megértése, kiszámítása számítógéppel. Egyszerű véletlen jelenségek modellezése számítógéppel. (kockadobás, bolyongás a képernyőn)

El kelzdhető a projektmunka, például iskolaújság stb.

Fontos, hogy a minden gyerek a számára megoldható, érdekes feladatot kapjon, s egymás munkája megfigyelésésvel megtapasztalhassák, hogyan működik a csoport, hogyan készül el a teljes mű.

9-10. osztály

A fizikai, kémiai, biológiai, … tantárgyakhoz kapcsolódó egyszerű szimulációs algoritmusok megértése, szimulációs programok alkalmazása. A szimuláció során a kapcsolatok, a modell működését jellemző szabályok felfedezése lehet a cél. 

Szakmai képzést adó iskolákban itt jelenhetnek meg a szakmai alapképzéssel kapcsolatos feladatok, s az ezek megoldására szolgáló egyszerű programok. Fontos, hogy az iskolai életükkel kapcsolatos, és nem a majdani munkahelyükkel kapcsolatos problémákat megoldását célozzuk meg.

A tanulók ismerjék fel, hogy a problémájuk megoldására milyen alkalmazói rendszerek vannak, és tudjanak választani ezek közül. Ha nincs ilyen, készítsenek ilyet vagy képesek legyenek érthető formában megfogalmazni a szakember számára a megoldással kapcsolatos problémákat.

Az előző korosztálynál nagyobb szerepet jászhat a projektmunka. Itt elsősorban a feladatok nagyságrendje és a csoportok mérete nőhet, illetve a feladat megoldásában használt eszközök köre bővülhet.

11-12. osztály 
A cél hogy a tanulók tudjanak megoldani számítógéppel egyszerű matematikai feladatokat, természettudományos szimulációs problémákat, általában középiskolai tantárgyakkal kapcsolatos egyszerű feladatokat. Legyenek képesek ilyen feladatok megoldásának tervezésére, kódolására, dokumentálására.

Értsék meg, hogy a veszélyes, költséges vagy nem könnyen mérhető jelenségeket számítógépes programokkal szimulálhatjuk, s a szimuláció eredményeit a valós rendszerben felhasználhatjuk. Vizsgálják meg, hogy a szimulűációs modell adatainak és a szabályainak változtatása milyen következményekkel járhat 

Tudjanak összekapcsolni a probléma megoldására szolgáló számítógépes és hagyományos eszközöket. Legyenk képesek adatokat átvinni az egyik rendszerből a másikba.

6.
Az Infokommunikáció ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4,5–6,7–8,9–10, 11–12. osztályban.

1-4. osztály

Már ebben a korban is találkozhatnak az internettel. (állatkert, csodák palotája stb.)

5-6. osztály

Itt kezdődhet a komolyabb barangolás, szabad felfedezés, e korosztály számára lényegesen több hasznos oldal található. Osztályok közötti kapcsolattartás chat formájában.

7-8. osztály

Ebben a korosztályban jöhet elő a kulcsszavas keresők alkalmazása, egyenlőre csak egyszerű szavak keresésével. Most kezdődhet el a saját, egyszerű honlapok készítése, a szövegszerkesztő programok lehetőségeiből kiindulva. Előtérbe kerülhetnek az egyéni kommunikációs formák, elektronikus levezés és chatelés.

Itt foglalkozhatunk a térinformatika alapjaival, interneten található tematikus térképek használatával.

9-10. osztály

A honlap készítés kiteljesedése következhet. Itt már szükség lehet Web-szerkesztő programok használatára. A statikus honlapokon megjelenmhetnek dinamikus elemek, grafikák, animációk.

Újabb alkamazási terület lehet a térinformatikai jellegű szoftverek alkalmazása, interaktív térképek használata, útvonal keresők, útvonal összeállítok konkrét feladatokban.

11-12. osztály 
Alkalmazói irányultságú fakultációban megjelenhet a HTML programozás, a programozható jellegű Web-es alkalmazások. 

Itt jöhet szóba a kommunikációs eszközök összekapcsolása. Mobiltelefon –számítógép, Internet kábeltévé egymáshoz szervesen kapcsolódó kommunikációs lehetőségeket tartalmaznak.

7.
Az Informatikai eszközök ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4,5–6,7–8,9–10, 11–12. osztályban.

1-4. osztály

A rajzolás, írás, olvasás eszközeinek használata a szaktárgyi órákon, informatikai játékok irányítása (robot, teknőc, játékvasút)

A számítógép megjelenhet ezen az órán, de nem lehet elsődleges eszköz.

Lényeges, hogy a felhasználandó felület, oprendszer minél egyszerűbb legyen.

5-6. osztály

A tanulók részben otthoni környezetük hatására ismernek alapvető informatikai eszközöket (TV, rádió, telefon), megkülönböztetik az információhordozókat és lejátszóit.

Ebben a korban mindenféleképpen jelenjen meg a számítógép azokban a tantárgyakban, amelyek ezt igénylik. A tanulók tudják a számítógépet bekapcsolni, a kiválasztott programokat használni és a használatot befejezni. 

7-8. osztály

A tanuló ismerje a számítógép felépítését, részegységeinek funkcióját. Ismerje a környezetében alkalmazott operációsrendszerek alapvető feladatait, könyvtár struktúrában tudjon alkalmazásokat, fájlokat keresni. 

Egyes tanulóknál előjöhet az oprendszer felhasználói felület saját beállítása.

Tekintsék át a neuman elvű számítógép globáléis felépítését, működési elvét.

Ismerjenek néhány, a szaktárgyak kísérleteiben megjenelő eszközt. (pl feszültségmérő), legyenek tisztában azzal, hogy amérő eszközt szám,ítógéphez lehet kapcsolni, és a mérést számítógéppel kiértékelni.

9-10. osztály

A tanuló ismerje a környezetében található számítógép leglényegesebb működési jellemzőit, lehetőségeit, határait, környezetének informatikai eszközeit hogyan és milyen feladatok megoldására használhatják. Készség szinten tudja használni az operációs rendszer 6-8-10 fontosabb funkcióját.

Használja az oprendszer segédprogramjait (tömörítők, vírusírtók, állomány konverziós programok, …)

Ismerje akörnyezetében lévő hálózatok alapvető funkcióit (be- és kijelentkezés, programok indítása) Tudja alapszinten kezelni őket.

Legyenek tisztában a vezérlés és a szabályozás alapelvével, ismerjen egyszerű példákat. Az analóg illetve a digitális jeleket különböztessék meg egymástól, az A/D és a D/A átalakítás szükségességével legyenek tisztában.

Ismerjék a számítógépeket tartalmazó rendszerek globális felépítésénmek elveit (mi kell a gépek összekötéséhez, a külvilág jeleinke fogadásához: modemek, újabb periférák számítógéphez kapcsolásához.)

Fizikaórán, illetve fizikához kapcsolódó szakkörön szerepet kaphatnak a logikai áramkörök, logiaki műveletek, egyszerű elektronikus elemek felépítése alapelemekből.

11-12. osztály 
A tanuló ismerje a számítógép konfigurálás alapelemeit (hardver, szoftver) ismerje a szoftverek típusait, feladatait.

Tudjon választani, illetve összeállítani konkrét feladata megoldásához szükséges szoftver és hardver között, tudja ezeket dokumentáció alapján önállóan alapszinten használni.

Ismerje az automatizálás fogalmát jellemzőit, számítógépes megvalósítását!

8.
Az Informatika és társadalom ismeretkör definíciója és felosztása az 1–4,5–6,7–8, 9–10,11-12. osztályban.

1-4. osztály

Alapvető könyvtári ismereteket kell megszerezni e korosztályban (beiratkozás, kölcsönzés, szerző és cím szerinti keresés), ez pl. egy-két of óra ill. könyvtárlátogatás alatt megszerezhető.

5-6. osztály

A legfontosabb személyi (vércsoport), képi (térkép, közlekedési táblák), valamint szöveges információ (szótárak) ismerete, kezelése a cél.

A számítógéphasználat megjelenésével essen szó a biztonsági, baleset- és egészségvédelmi problémákról is.

A tröténelmi ismeretek fejlődésével párhuzamosan jelenjen meg az informatikatörténet.

7-8. osztály

A tanuló ismerje az adatvédelem legfontosabb szabályait, más adatai tönkretételének lehetséges következményeit.

Ismerje a környeztetében található információshordozók felhasználásának módszereit.

Pl számítógépes nyilvántartással rendelkező könyvtárban téma szerinti keresés. Stb. A kézi információkeresésben ismerjék meg a lexikonok, enciklopédiák kézikönyvek használatát.

9-10. osztály

Alapvető cél e korosztály számára, hogy legyenek nyitottak a számítógép, az információs technológia alkalmazására az élet minden területén.

Az iskolában található nyilt rendszerek , információs rendszerek használatában való jártasság. Önállóan keressék meg ezekben a számukra szükséges információkat.

Érdemes áttekinteni, hogy milyen irányban fejlődik az informatika, és ennek milyen hatása lesz a társadalomra.

Tudjanak azokról személyes információkról, melyeket a számítógépen tartanak nyilván és értsék meg, hogy mit jelent az ilyen személyes adatokkal való visszaélés. Milyen veszélyei lehetnek a pontatlan adatok tárolása.

A tanuló ismerej az adatvédelem legfontosabb eszközeit. Értse meg miért van szükség az adatok védelmére.

11-12. osztály 

A tanuló legyen képes a környezetében található információs rendszereket szakszerűen leírni, elemeit pontosan meghatározni! Legyen képes adott céllal és adott szempontok alapján dokumentumokat választani informatikai eszközök segítségével.

Ismerjen egy-két közhasznú magyar információs adatbázist, használja a Magyar Elektronikus Könyvtár MEK lehetőségeit.

Legyen tisztában az információ értékével.

9.
Az Informatika tantárgy felépítése az ismeretkörök alapján, informatikai ismeretek más műveltségi területeken.

Alapvető tananyag felépítési stratégiák és ezek alkalmazhatósága az informatikaoktatásban

lineáris: ismeretkörök valamilyen egymásutánját feltételezi, különböző tanévekhez különböző ismeretköröket rendel.

ciklikus: ismétlődő, azt feltételezi, hogy a főbb ismeretkörök valamilyen szinten már a tárgy alsóbb tanítási éveiben megjelentek és ezek a következő tanévekben fokozatosan mélyülnek.

A lineáris felépítés az informatika oktatásában nem alkalmazható jól, ezért érdemes a ciklikus módszert választani. Az egyes ismeretköröket nem azonos súllyal kell tanítani.

A tantárgy tanéven belüli felépítésének kérdése:

tartós ismeret: Az ismeretkör anyaga nagy blokkokban, folyamatosan tanítható (Algoritmizálás, adatmodellezés, programozási ismeretek illetve az Alkalmazói feladatok megoldása kész rendszerekkel ismeretkörök, amelyek akár váltakozva is előkerülhetnek az oktatás során)

rövid ismeret: 1-2 órás blokkban tanítható anyagrész (pl. szoftver-hardver eszközök működése, informatika matematikája, az informatika eszközei, ellenpélda: fél év DOS tanítás)

nagyon rövid ismeret: 5-10 perces órarészekben tanítható anyagrész (informatika történet, etikai kérdések, informatika és a társadalom témakör egész órán át unalmas lehet, de egy-egy rövid történet a tananyag közben még akár üdítő is lehet)

Két ismeretkör nem szerepelt a fenti felsorolásban, mivel ezek 16 éves életkorig nem ajánlottak: Programozás eszközei, Alkalmazói rendszerek.

Az informatika tantárgy utolsó két évében érdemes speciális oktatást tervezni.

· Számítástechnikai szakmai vizsga letétele (bizonyítvány szerzése)

· matematikus, programozó, műszaki továbbtanulóknak a programozási ismeretek kibővítése

· tovább nem tanulók részére szakképesítés:

intelligens titkárnő (gépírás, levelezés, szövegszerkesztés, táblázatkezelés)

oktatás technikus (informatikai eszközök kezelése)

utazásszervező (Internet, levelezés, kiadványszerkesztés)

kiadványszerkesztő (Internet, grafika, nyomdai ismeretek)

speciális informatikai ismereteket igénylő szakközépiskolák:

műszaki (AUTOCAD)

közgazdasági, pénzügyi (EXCEL, könyvelő szoftverek)

egészségügyi (nyilvántartó programok)

Az informatika kialakításának szempontjai:

· tanítható: 

legyen hozzá tanár

feleljen meg az életkori sajátosságoknak

ne okozzon túlterhelést

· tanulható: 

ne legyen sok a lexikális ismeret

inkább gondolkodásfejlesztő, problémamegoldó gondolkodásra serkentsen

· gyakorlatorientált:

ne legyen túlzottan elméleti

ne legyen játszadozás sem

· önálló munkára ösztönözzön:

· számonkérhető:

tudja a diák felmérni, hogy mennyi a tudása

· érdekes

Az informatika műveltségi terület. 

A, Algoritmizálás, adatmodellezés, programozás

A körülöttünk lévő világ megértése modellalkotás útján alakul ki. A modellezési készség kifejlődésének, alogikus gondolkodásra szoktatásnak jó eszköze lehet a programozás. Ez az ismeretkör a számítógéppel való problémamegoldást eszközfejlesztésként definiálja, amelyben a megoldó, eszköz az elkészítendőprogram.

B, A programozás eszközei

Az algoritmusok megvalósításához, kipróbálásához szükség van egy számítógépes eszközökre, amelyekkel a feladat megoldását leírhatjuk, számítógépen kiprobálhatjuk, helyességét, minőségét ellenőrízhetjük. Ilyenek az algoritmus leíró eszközök, a programozási nyelvek a tesztelő, nyomkövető, hibakereső eszközök és módszerek. Programozási nyelvből, csak annyit kell megtanítani, ami az algoritmus megvalósításáhz és kiprobálásához szükséges. Programozási nyelvet úgy kell választani, hogy az adott korosztály számára érdekes feladatok megoldására adjon lehetőséget.

C, Alkalmazói feladatok megoldása kész programrendszerekkel.

A mindennapokban is felmerülő problémák informatikai eszközökkel való megoldhatóságával foglalkozik : kép- és ábraszerkesztés, táblázatkezelés, adatbázis-kezelés, prezentáció, multimédiaszerkesztés.

D, alkalmazói rendszerek kezelése

Az alkalmazási ismeretektől el kell választani a gyorsan elavuló eszközök kezelésének képességét, bár párhuzamosan kell, hogy történjen. A közoktatásban nem cél ezen eszközök teljes megismerése. Ez azt jelenti, hogy az eszközt magát nem szabad a tantervek középppontjába állítani.

E, problémamegoldás számítógéppel

Ebben az ismeretkörben a felmerülő problémából kell kiindulni – pl. osztálykirándulást kell szervezni – szervezési feladatként kell vele először foglalkozni, utána ki kell választani az egyes részfeladatokhoz tartozó eszközöket -nem feltétlenül mindegyik informatikai eszköznek-, ha szükséges, akkor új eszközt kell készíteni.

F, infokommunikáció

Ismerni kell az információs és kommunikációs technológiák társadalmi hatásait és a változásokhoz alkalmazkodni kell, jól kell használni az infokommunikációs eszközöket.

(Internet, mobilkommunikáció)

G informatikai eszközök

Sokféle hardver és szoftver áll rendelkezésünkre, amelyek célszerű alkalmazását minden számítógép használónak el kell sajátítania.

Az eszközök felépítéséből működéséből rendszerszintű ismeretekre van csak szükség, amelyek alapján válaszolhatunk a tanulók eszközökkel kapcsolatos kérdéseire. (pl mi a különbség a mátrix és a lézer nyomtató között,…)

Az eszközök összekapcsolhatóságával kapcsolatos kérdés az analód ill. digitális jeleket adó és fogadó eszközök megkülönböztetése, annak megértése, hogy közéjük milyen jelátalakítóra van szükség.

H, Az informatika matematikája

Itt olyan matematikai ismereteket tárgyalunk, amelyek egyrészt az informatika megalapozásához szükséges, másrészt az informatika közérthető matematikai alkalmazásaihoz tartozik. Pl. halmazok, logikai állítások, relációk, esetleg vektorok, mátrixok.

I, informatika és társadalom

E témakörben érdemes foglalkozni az informatika, a számítástechnika történetével, de semmiképpen sem egy összefüggő blokkban kell szerepelnie a teljes anyagnak. Célszerű szétosztani apró részekre,s időnként 5-10 perces kitérők alkalmaával mesélni róluk.

Az informatika ismeretör kacsolata más tantárgyakkal.

1. Matematika

A matematika jelentős számú matematiaki alkalmazó rendszert alkalmazhat, melyek egy-egy részterületet ölelnek fel. Nem oktatóprogramok, hanem segédeszközként használható matematikai problémák megoldásához. E problémák kijelölésére és a kapott eredmények értékelésére elsősorban a matematika tanár alkalmas. Az informatika tantárgy szerepe ebben annyi, hogy e programok használata elött a gyerekek számos alkalmazói rendszert tanulnak meg használni , ezért egy n+1. megismerése nem jelent gondot.

A matematika tantárgy jól tudja használni az infromatika általános célú alkalmazói rendszerét a táblázatkezőt is.

A matematik angyon sok algoritmust tanít. Érdemes lehet az informatikai algoritmizálás szempontjából is foglalkozni a matematikai feladatok megoldásával. (euklideszi algortimus, prímtényezős felbontás, geometriai szerkesztések stb.) Így a számítógép a matematika egy kísérltei eszköze lehet. És a természettudományos oktatás már bizonyította a kísérletek pozitív hatását a tudás elsajátításában.

2. Fizika, kémia, biológia, fölrajz

A természettudományok kiváló lehetőséget teremtenek szimulációs programok alkalmazására, természeti jelenségek szimulációs modelljeinek kialakításáras, s ez által a jelenség mélybb megértésére. Ide tartoznak még a számítógéppel elvégzett kísérletek, s e kísérletek eredményinek kiértékelése.

A fizika tantárgyban lehetőség lenne a számítógép müködésénének fizikai alapjainak megértésére is. Az elektromosság, a mágnesesség, a fény tárgyalásakor ki lehetne tréni ezek felhasználására az információtárolásban, adatábrázolásban.

A térinformatika lehetőségei új lehetőségeket teremtenek a természetföldrajz oktatásában (tematikus térképek előállítása, mozgó meteorológiai térképek alkalmazása)

A biológia lehetőséget kínál a biológiai informatika bevezetésére (genetika, viselkedés, érzékelés), annak megállapítására, hogy milyen módon kódolhatók a genetikai információk, milyen hasonlóságok vannak az emberi érzékelés, gondolkodás és illetve a számítógépes érzékelés, problémamegoldás között. Megteremtheti annak a hosszútávú lehetőségnek a megismerését, hogy az emberi érzékelés hogyan segíthető illetve pótolható informatikai eszközökkel.

3. Technika

A technika tárgy elsősorban az informatikai eszközök ismeretkörhöz kapcsolódhat. Míg az informatikában elsősorban ezek használata lényeges, addig a technikában ezek felépítésével, szerkezetével kapcsolatos ismeretek dominálhatnak. 

· A hír, a jel, a jel rendszer és az információ fogalmak használata. Az információtárolás és továbbítás eszközeinek megismerése, gyakorlati müködtetése.

· A számítógép részei. Memóriák, alaplapok, perifériák, háttértárolók. Számítógépes hálózatok- Az információtárolás és továbbítás eszközeinek használata.

· Az egyszerű érzékelők ismerete és használata. A jel és a kód fogalmának alkalmazása.

· Információszerzés- és feldoglozás. Információs rendszer. Információforrás. Kódolás. Informciós csatorna. Információtárolás. A forrás – kódoló – csatorna – dekódoló – nyelő lánc bemutatása. A hasonlóság, mint az információszerzés egyik lehetséges formája.

· Kommunikációs eszközök (telefon, mobil fax, … ) működési elve.

· Távirányítás, távvezérlés. Elektromágneses hullámok. Korszerű érzékelők.

· Hőmérsékletszabályozók. Számítógépple vezérelt rendszerek. CNC, robotok, integrált áramkörök gyártástechnikája, a CD gyártás technológiája.

4. Rajz és vizuális kultúra

Szükséges a képi és szöveges információt tartalmazó dokumentumok készítésének elvéről, módszereiről beszélni.

A számítógép segítségével a grafika új területeivel foglalkozhatunk, amelyek a hagyományos rajztanításban jellegüknél fogva nem sikeresek. Ilyenek a területkitöltéssel (sorminták, területminták) kapcsolatos ismeretek, a szimmetria, a kontraszt, a képek közötti folyamatos átmenet, a kompozíciós alapelvek bemutatása.

Újabb terület lehet a háromdimenziós grafika alkalmazása, térbeli tárgyak megjelenítése, transzformálása. (Ez egyébként a matematikában is segítheti a térszemlélet kialakítását.)

5. Mozgóképkultúra és médiaismeret

A média és az informatika világának összefonódása miatt sok új határterülettel lehet foglalkozni.

Egyik az internetes folyóiratokkal kapcsolatos ismerethalmaz, megismerkedhetünk ezek előállítási, illetve felhasználási módszereivel is.

Az informatika animációs lehetőségei megjelennek a reklámgrafikában, a rajzfilm-készítésben, a tvműsorok hátterének előállításában.

6. Történelem

Az informatika történeti vonásaira a történelem tárgy gazdaságtörténettel, tudomány-történettel kapcsolatos részei térhetnek ki. Sőt pl. az adatbázis-kezelők bevonása a történelem oktatásba komoly nyereséggel kecsegtethet.

A történelem tanításban jelentős szerepet játszhat a térinformatika egy új fejezete., az időben is változó interaktív térképek megjelenése.

7. gazdasági ismeretek

A gazdasági ismeretek elsajátítását segítheti az informatika adatfeldolgozó programjainak (táblázatkezelő, adatbázis-kezelő) használata, különböző statisztikák készítése.

Különösen jelentős lehet a gazdasági, stratégiai, vezetői játékok használata különböző gazdaságirányítási feladatokra.

A gazdasági jellemzők térképen való megjelenítésével itt is előtérbe kerülhetnek a térinformatikai alkalmazások.

8. nyelv és irodalom

Ugyanúgy kapcsolódnak a számítógépes szöveges dokumentumok e tárgyakhoz, ahogyan a számítógépi grafika eredményei a rajzhoz. A nyelvtan ill. az irodalom kihasználhatja a számítógép által elérhetővé vált írásos dokumentumok készítésének lehetőségeit. (iskolaújság, körlevél stb.) A helyesírásellenörző és a szinonímaszótáras segédprogramok hozzájárulnak a helyesebb és igényesebb fogalmazáshoz.

9. Ének-zene

A zeneszerkesztőprogramok lehetőséget teremtenek az éneklésben és hangszer-használatban járatlan tanulók számára is az alkotó munkára, zeneművek előállítására. Ezek szerkesztése közben kísérleti úton sajátítják el a zeneelméleti alapfogalmakat.

Ez jelentős mértékben kiszélesítheti a zeneszerető tanulók körét.

10. Könyvtárhasználat 

Ezt majd később, ha lesz hozzá kedvem…

10.
Programozástanítási módszerek, programozási nyelv tanítási módszerek, alkalmazói rendszer tanítási módszerek, operációs rendszer tanítási módszerek.

PROGRAMOZÁSTANITÁSI MÓDSZEREK

módszeres (algoritmusorientált):

· a programozás teljes folyamatát tárgyalja a specifikációtól a dokumentációig

· az algoritmuskészítésre helyezi a hangsúlyt

feladattípus-orientált:

· konkrét feladatsorok megoldása során vezeti be az éppen szükséges programozási ismereteket

· kevesebb absztrakt tudást igényel ; természetesebb általános és középiskolában ezzel a módszerrel kezdeni

specifikáció-orientált:

· a formális specifikáció van a programozás folyamatának középpontjában

· a specifikációból automatikusan vezeti le az algoritmust, majd merev kódolási szabályok segítségével állítja elő a programkódot

· komoly matematikai tudást igényel, egyetemeken programozók oktatása során használják

matematika-orientált:

· a matematika tantárgy igényeinek megfelelően vezeti be a programozási ismereteket

· a programok bonyolultsága nem egyenletesen növekszik

nyelv-orientált:

· a programozási nyelvet tanítja, a nyelv lehetőségeihez igazítja a programozási ismereteket

· sok lehetőség, fogalom kimaradhat

· sok specialitás belekerülhet

utasítás-orientált:

· utasításokat tanít

· kimaradhatnak fontos dolgok

hardver-orientált

· az algoritmikus ismeretek nem érthetők magas szintű programnyelvi ismeretek nélkül, melyekhez assembly ismeretek szükségesek, ehhez pedig ismerni kell a processzor működését

· műszaki főiskolákon használt módszer

· mély tudást igényel az alapok elsajátítása

adatstruktúra-orientált

· struktúrát finomítani, hozzá algoritmusok készítése

· kezdők kedvét elveszi

· adatfeldolgozással foglalkozók számára jó megközelítés

PROGRAMOZÁSI NYELVTANÍTÁSI MÓDSZEREK

utasítás-orientált

· nyelv = utasítások halmaza

· valamilyen sorrendben tárgyalja az egyes elemeket

· hibás az alapelképzelés: nyelvnek struktúrája van, nem csak utasítások halmaza

feladat-orientált

· konkrét, értelmes feladatsorok megoldása során vezeti be nyelv elemeit

· kevesebb absztrakt tudást igényel ; természetesebb általános és középiskolában ezzel a módszerrel kezdeni

segédeszközként alkalmazás

· a nyelveket konkrétan nem tanulják, inkább kitapasztalják

mintapélda alapján

· példák értelmezésén keresztül vezeti be a nyelvet

· általában bonyolult

· ismeretlen nyelv iránti érdeklődés felkeltésére alkalmas

nyelv-orientált

· a nyelv struktúrája és logikája az elsődleges szempont

· csak a szükséges mértékben vezeti be a nyelv elemeit

ALKALMAZÓI RENDSZER TANÍTÁSI MÓDSZEREK

(rövidebb múltra tekint vissza, így kevésbé kipróbált módszerek)

menüorientált

· az alkalmazói ismereteket az alkalmazói rendszer menüpontjain keresztül mutatja be

· unalmas, el kell kerülni

feladat- orientált

· fokozatosan bővülő feladatsorokhoz választ alkalmazói eszközt, bővíti a fogalmakat, funkciókat

· érdekes, igényt teremt a megoldásra

funkció- orientált

· meghatározza az alkalmazói rendszer általános funkcióit (pl. szövegszerkesztőnél: beírás, javítás, nyomtatás,…)

· ezekhez hozzákapcsolja a megfelelő ismereteket

fogalom-orientált

· meghatározza az alkalmazói rendszer által használt fogalmakat (pl. táblázatkezelőnél: cella, sor, oszlop,…)

· majd ezekhez tartozó funkciókat tárgyal

absztrakt-eszköz-orientált

· definiálja az egyre bővülő absztrakt eszközöket (pl. szövegszerkesztőnél: hagyományos írógéptől a számítógépes szövegszerkesztőig)

· majd az egyes szintekhez megfelelő ismeretket tárgyalja

OPERÁCIÓS RENDSZEREK TANÍTÁSI MÓDSZEREI (ALAPELVEI)

parancsorientált

· operációs rendszer = parancsok halmaza

· teljes egészében megtanítja

igény-orientált

· az operációs rendszer egy feladatkör ellátására szolgáló program a tanuló számára más célú feladatmegoldásához feltétlenül szükséges funkcióit kell megismerni

· erre nem lehet tankönyvet írni

11.
Programozási nyelvek értékelése, alkalmazói rendszerek értékelése. Az első programozási nyelv szerepe.

A kérdés itt az, hogy maga a nyelv milyen, s nem pedig valamely implementációja.

Nyelvi egyszerűség

Milyen könnyű megírni az első programot?

Értelmes alapszavak

Kulcsfeltétele a kezdőlépések megtehetőségének, hiszen a kezdők elsődleges „célpontja”.

Erre ellenpélda a C nyelv.

Az alapszavak programba illeszkedése: kiemelendők-e pl. nagybetűkkel, aposztróffal, alapszavak és elválasztójelek viszonya (pl. Pascal-ban For i:=1 1 Fori: = 1 )?

Érdemes elgondolkodni azon, hogy mikor?, mi? a jobb: világos kifejezése annak, hol és mi az alapszó, vagy „ahogy tetszik” írni be őket. (Programozási stílus = Kifejezőség, precízség 2 Programírási egyszerűség.)

Egyszerű programszerkezet

Világosan átlátható, memorizálható programszerkezet.

Nagy kérdés, hogy a BASIC egyszerűsége, „szabad” programozási lehetősége (változó deklarációk elhagyhatók, vagy szabadon elhelyezhetők) hasznos-e.

Következetes programszerkezet

Könnyen megjegyezhetők pl. az elválasztó jelek. Ellenpélda: Pascal vessző, pontosvessző használat a paraméterezésben (aktuális, ill. formális paraméterek), vagy mikor kell vessző, mikor lehet, mikor nem szabad (l. IF-THEN-ELSE).

A szintaxisban érthetetlen „környezetfüggőségek” tapasztalhatók megint a Pascal-ban: a lokális adatok és a formális paraméterek megadásánál tapasztalható eltérés.

Összetett szerkezetek eleje-vége jelzése: 

Hierarchikus építkezés - szintenként azonos gondolattal építhető program.

Tipikusság

Milyen könnyű átvinni az első programozási nyelv tapasztalatait a későbbiekre?

Egyszerű kódolás, könnyen tanulhatóság ( algoritmikus nyelv)

Nem tér el lényegesen az algoritmikus nyelvtől, a kódolás érdekében ne kelljen a programon lényeges átalakítások végezni.

Jó modellje nyelvosztályának ( más nyelv)

Következetesen, érzékletesen tartalmazza azon jellemzőket, amik lényegesek az osztálya szempontjából. 

Fejlesztői környezet léte

„Ó, azok a csodálatos, hősi évek... egy program = egy félév”

Eddig a nyelvről általában esett szó. Ettől kezdve a megvalósítás mikéntje a kérdés.

Integrált nyelvi környezet

Ellenpéldák a korai professzionális nyelvek: programszerkesztés + fordítás + futtatatás + programjavítás papíron + ugyanezek újra. (Bár bizonyos nyelvi környezetek ma is ilyenek. Lásd UNIX-os Ada.)

Párbeszédesség a programfuttatásban

Interaktív futtatási lehetőségek: nyomkövethetőség (előre és vissza), ..., adatok menetközbeni lekérdezhetősége, módosíthatósága.

Használhatóság

Milyen könnyű elviselni a kialakult programozási szokásokat programírás közben és a programot használat közben?

A fejlesztés közben – Támogatja a haladó programozási stílust

A legfontosabb „stílusjegyek”:

a)
felülről-lefelé programtervezés – finomítások, paraméterek (vö. Pascal, ELAN),

b)
algoritmikus absztrakció – szekvencia, elágazás, ciklus, eljárások/függvények/operátorok, vannak-e egyáltalán operátorok,

c)
adatabsztrakció – elemi típusok, felsorolási típus (I/O-műveletek), típuskonstrukciós eszközök, a TÍPUS megvalósíthatóság (vö. BASIC, Pascal, ELAN, objektumorientált nyelvek),

d)
mentes az „illegális” és veszélyes lehetőségektől (pl. LOGO-ban nem lehet értékadás, vagy algoritmikus nyelvekben GOTO, STOP, HALT, EXIT helyett kivételkezelés),

e)
mentes a nehezen észrevehető mellékhatásoktól (pl. függvény paramétere megváltozik, lokális adatok láthatósági kérdései),

f)
beszédes azonosítók használhatósága (vö. BASIC, ELAN),

g)
modularitás pl. a típusmegvalósításhoz (pl. a Pascal include-ja, Unit-ja, a Modula modulja, az Ada package-e, az ELAN pack-ja…)

Megjegyzés: a Pascal hiányzó generic fogalma részben pótolható az ellenőrzött include-dal, mindenestre szóba hozható pl. az Ada irányába mutató hiányként.

h)
automatikus hibafelderítő mechanizmusok legyenek beépíthetők (indextúllépés, típus megsértés...).

A használat közben – Rendelkezik minimális kódhatékonysággal, nyitottsággal

A konkrét gép adottságaihoz (minimális mértékig) alkalmazkodjon a nyitottsága által: (ko)processzor, memóriamodellek, grafikai lehetőségek, egérkezeléshez rutinok ... Bosszantó, ha bizonyos problémák vizsgálatától nyelvi korlátok miatt kell eltekinteni. (Kivárhatatlan lassúság [pl. szimulációnál], a grafika teljes hiánya stb.)

Szabványosság

Olyan-e a nyelv, mint amilyennek képzelem?

Dokumentált

A mai „shareware-word”-ben különösen fontos kérdés: van-e a kósza híreken, és a kísérletezésen túl más is, ami alapján megismerhető a nyelv? (Szabványok, dokumentáció...)

Elterjedt

Egyedi –bár csudajó– nyelv –korlátozott, azaz egy iskolabeli– oktatásba való bevezetése nem praktikus. Ennek köszönhető pl. a COMAL elhalása. (Nem oktatási példa: Algol nem terjedt el igazán a programozási gyakorlatban, pedig ő az őse a Pascal-nak, Adának is, míg a FORTRAN / BASIC igen, pedig! Az ok kézenfekvő: olyan alapvető részek kidolgozatlanok maradtak a nyelvben, mint az I/O. Persze a cél egy publikációs nyelv definiálása volt. Hasonló sorsra jutott az APL [A Programming Language] is, amely speciális jeleit bebillentyűzni sem lehet akármilyen környezetben, jól lehet erejét sokan dicsérik [l. az IBM 360 számítógép leírása].)

Az elterjedtség klasszikus rosszpéldája: a BASIC. Ahány gép, annyi BASIC-nyelvjárás szabványosítási kísérletek ellenére.

Fejlesztői környezet finomabb részletei

Beépített programszerkesztő milyensége („alázatosság” / „erőszakosság”)

Jó-e, ill. mennyire jó, ha a programszerkesztő kifejezetten a nyelv vagy egy (módszertani, oktatási ...) cél „logikáját” követi, erőlteti? 

Több-ablakos megjelenítésű nyomkövetési rendszer hasznos (a párhuzamos, sok oldalról történő szemlélhetőség miatt): algoritmusok (tételek), paraméterezés, lokális-globális adatok lényegének megértetésénél, rekurziónál stb.

Fordítási lehetőségek

Biztonságos vagy hatékony kód generálása közötti választást fölkínálja-e (opciók)?

Moduláris programozási lehetőségek oktatási szempontból is praktikusak: hisz elrejthetők a preparált célmodulok, amikkel a tanulás hatékonyabbá, élvezhetőbbé tehető (grafikai „primitívek”, file-, menükezelési stb. modulok, vagy gondoljunk a backtrack tanításánál egy sakkfigura-rajzoló „háttérmodul” mit jelenthet).

Biztonságosság

Azt teszi-e a lefordított, interpretált program, ami várható tőle, nincsenek megmagyarázhatatlan „effektusok”. (Pascal példa: nem ugyanúgy működik exe-vé téve, mint a fejlesztői környezetben [megálláskor automatikusan vissza a szerkesztő ablakba, vagy nagy memóriát igénylő programok esetén, vagy a grafikus programok nyomkövetési anomáliái].)

Bonyolultság

A szigorúság-kifinomultság ára. (L. az Eiffel-t, az Adát vagy a korábbi nyelvek közül a PL/I-t, amelyek túlon-túl sok látszólag –esetleg valóban– érthetetlen szabállyal terheltek.)

Következetesség 2 egyszerűség. (L. 2.1.1-2.)

Van-e egyszerű út is a megközelítéséhez, vagy túl nagy az első sikerélményhez megteendő lépés? (L. Windows-os programírása Pascal-ban  Delphiben.)

12.
Operációs rendszer választás kritériumai, a magyar vagy az angol nyelvű szoftverek alkalmazása.

operációs rendszer választás kritériumai

Ár?

Hardverkövetelmény

Használható szoftver környezet

Mennire kell építeni hozzá, hogy használni tudd

Parancsorientált-e, grafikus-e

Tartalmaz-e védelmi lehetőségeket.

Nyelv

Kinek mikor, hogy érdemes használni?

Oprendszerek fajtái:

a, 

kisgépes (DOS, LINUX)

nagygépes (UNIX, VMS)

b, 

parancsorientált

grafikus

c, 

a csupasz gép szolgáltatja

már meglévő operációs rendszerre ráépülő

iskolákban általában kisgépek vannak (IBM PC ill. Macintosh), így csak ezekhez illeszthető oprendszerek jöhetnek szóba.

Kérdés: IBM PC vagy Macintosh?

Válasz: a Macintosh jobb oktató programokkal rendelkezik, de drágább, kevésbé elterjedt stb.

IBM PC esetén:

1. DOS

parancsorientált

régi

386-os vagy annál régebbi gépre mást nem is lehet

Megjegyzés: Az operációs rendszert kiegészítő un. Félgrafikus programok NC, DOS navigátor

2. Windows 3.1

grafikus

több programot tud kezelni egyszerre, ezek adatot tudnak cserélni egymás között.

Nem igazi operációs rendszer, mert DOS kell hozzá

386-os gépen már elfogadhatóan működik

3. Windows 3.11

a 3.1-es hálózat változata (gyakran összeakad a Novellel)

4. Windows 95

grafikus

minimum 486-os gép kell hozzá

megbizhatatlan

5. Windows NT

grafikus

hálozati alkalmazások támogatása, biztonságos működés

6. Linux

igazi multiuseres operációs rendszer

Mit, mikor, miért magyarosítsunk? 

Két szélsőséges nézet között kell alkalmas kompromisszumot találni:

a. mindent (mint más öntudatos népek: a franciák vagy a németek),

b. semmit (elfogadva, hogy csak egy parányi sziget vagyunk Európa latin-germán-szláv tengerében) 

Állítsuk mindkét szélsőség mellé az érveket és ellenérveket. 

a. Minden magyar, ami ... 

· Előnyös: az oktatásban kiesik a nyelvi megértés lépése, csak a fogalmi marad 

· Előnytelen: nehezíti a külföldi szoftverek importját, oktatásba állítását 

· Nyelvi nehézségek miatt konzekvensen elég nehéz átültetni az informatikai kifejezéseket

Gondoljunk csak a LOGO magyarítási kísérletekre! 

... 

b. Úgy jó, ahogy van ... 

· Előnyös: nem kell semmit tenni, így rosszul sem lehet tenni. 

· Előnytelen: első akadályt maga a nyelv képezi :-( milyen segítség [help] az, amelyik nem érthető? Még a segítségkéréshez is "idegenül" kell tudni?!? )-:

Olvassuk egy szakember idevonatkozó megnyilatkozását: 

„Az Internet megjelenése nagy hatást gyakorolt nem csupán a tömegkommunikáció fejlődésére, hanem magára a nyelvre is. Először a számítástechnikai szakkifejezések sokkolták a laikus felhasználói kört, majd ezek részleges célnyelvi átültetése után a Világháló használatával szinte kikerülhetetlenné vált az idegen –elsősorban angol– szavak és fogalmak átvétele. … Nyelvünkre nézve komoly veszélyt jelentenek az «információs szupersztráda» idegen kifejezései. Nyelvünk romlásának közvetlen oka, hogy «A nyelvművelők és a számítástechnikusok nem tudják az új média fogalmait megfelelő hazaival pótolni, és ha sikerül is, addigra már késő, mert több ezer ember a megtapadt angol kifejezést vagy mozaikszót használja, ami sokkal rövidebb bármely új magyar fordításnál».”  

3. Hogyan magyarosítsunk? 

Pongyolaság 

A megértésnek egyik akadálya szokott lenni, hogy nincsenek pontosan körvonalazva a szavak jelentése. Ez a tudományos életben különösen bizarr helyzeteket hoz, de a hétköznapok szintjén is problémák forrása lehet. A kb.-szinonima változatosság nem biztos, hogy gyönyörködtet. Pl.: 

billentyű / gomb halom / kupac / heap file / állomány könyvtár / katalógus / directory 

Tehát válasszuk ki egyiket, és ahhoz ragaszkodjunk! 

A magyarosítás buktatói 

A magyarosítás szolgaian engedékeny, fantáziátlan volta nevetség forrása (már ma is):  

WYSIWYG (what you see is what you get) = AKAMIL (amit látsz, azt kapsz)

active = élő

Más típusú szolgaiság, mondhatni restség jellemzi a következő nyelvi torzókat: 

Record = rekord

cursor  = kurzor

debuging = debugolás, dibagolás (hibakeresés helyett)

Kérdéses -talán csak az újdonság értékük miatt?- a következő szemléletesre sikeredett szakszavak további sorsa: 

cursor = ékelő / szövegék / betűhelyző / helyőr / fényes pont

hot key = gyorsító ~ / forró gombok

help = súgó

Internet = Világháló

homepage = otthonlap / ottlap/ honlap

Persze a szemléletességnek is van határa, mégpedig az emberi képzelő erő. Mit jelenthetnek az alábbi műszó-kísérletek: 

gyékény, kazal, kenyérszöveg, adatkesztyű  

A helyesírásról 

Operációs rendszerek (és ahhoz közeli szoftverek) nyelve döntően angol alapúak, míg az alkalmazói programok (sokszínűen) nemzeti nyelvűek. 

A számítógépek közös nyelve A VIZUÁLIS NYELV (Windows, XWindow, ...). 

Így lehet, hogy az oktatási gond kezd megszünni; míg a szakmai nyelv kérdése nehezen oldódik.

13.
Számítógép modellek (cél,szerep,felépítés). Programozási modellek (hétköznapi al​goritmusok és adatszerkezetek, Karesz a robot, programozástanulás a teknőccel). A programozás és a matematika.

14.
A számonkérés és az ellenőrzés módszerei, a számonkérés megszervezése, tipikus hibák a programozásban, szövegszerkesztésben, táblázatkezelésben, adatbázis-kezelésben, grafikában.

· A számonkérés fajtái:

xix) Egyéni

xx) Csoportos

· Elmélet (nem kell hozzá gép)

5. szóbeli

6. írásbeli (papíron)

7. órai munka

· Gyakorlat (gép kell hozzá)

8. szóbeli

9. írásbeli (lemezen)

10. órai munka

11. beadandó feladatok

· Témakörök:

11. Programozás

12. írj programot

13. mit csinál a program

14. alakítsd át a programot

értékelés: működik-e, hatékony-e, elegáns-e a program

12. Szövegszerkesztés

15. nem kell minden funkciót megtanítani

16. ne gépelési gyakorlat legyen

17. nyers szöveg megformázása adott minta alapján

18. nyers szöveg megformázása fantázia alapján (ez esztétikai érzék híján nem mindig válik be)

19. önálló munka készítése (gépelés + formázás)

értékelés: gépelési-, formázási hibák, pontatlanságok, esztétika

13. Táblázatkezelés

ua. mint a szövegszerkesztésnél

14. Adatbáziskezelés

ua. mint a szövegszerkesztésnél

· Tipikus hibák:

Programozás

Gépelési hibák

20. o → 0, 1 → l stb.

21. alapszavak egybe vagy külön írása

22. elválasztójelek (pl. ;)

23. nagybetűs szavak

Változók hibái

24. hatásköri hibák

25. kezdőérték hiánya

26. konstans megváltoztatása

27. ciklusváltozó cikluson kívüli használata

Kifejezések hibái

28. túlcsordulás, kerekítések

29. O-val osztás

30. véletlenszám hibás használata (minden hivatkozás új értéket jelent)

Elágazások hibái

31. lezárások

32. elvi hibák

Ciklus hibái

33. lezárások

34. elöltesztelés-hátultesztelés

35. határokon való [image: image4.wmf]±

1-gyel való eltolódás

36. ciklusváltozó növelése/csökkentése

Rekurzió hibái

37. nincs rekurzív ág

38. nem elágazás ágában van a rekurzió

39. nem változik semmi a rekurzióban

Beolvasás-kiírás

40. rossz sorrendbe

41. rossz helyre

42. rossz formátumba

File hibák

43. nem ott van, ahol kell

44. nem olyan formátumban tartalmazza az adatokat, ahogy kell

45. a file-vége rosszul van kezeIve

Utasításpárok hibái

46. valamelyik rossz helyen van

47. valamelyik hiányzik

Eljárások hibái

48. paraméterek száma, típusa nem stimmel

49. nem adnak vissza értéket

Grafika hibái

50. abszolút-relatív koordináták

51. egymásra írások

52. vágási problémák

53. grafikus kártya nem egyezik a beállítottal

54. festés hibái

Szövegszerkesztés

55. tab, bekezdés eleje, igazítások helyett sok szóköz

56. új oldal helyett sok sorváltás

57. sorvége jel helyett bekezdésvége jel

58. minden sor végén bekezdésvége vagy sorvége-jel

59. adott funkciók helyett kézi módszerek használata általában

(elválasztás, lábjegyzet, tartalomjegyzék stb.)

Táblázatkezelés

60. abszolút-relatív címzés összekeverése

61. képletek kézzel való számolása

62. nem a megfelelő diagram használata

Adatbáziskezelés

63. egy nagy file az egész (nincs strukturálás, összekapcsolás)

64. REPORT funkciót nem használják

65. másolatok készítése indexfile helyett

66. ellenőrzést nem használ a beírásnál

15.
Az informatika oktatás téveszméi és kritikájuk.

1. informatika tantárgy = informatika az általános (1.def) definició szerint 

Def 1: az informatika az információ keletkezésével, továbbításával, tárolásával és feldolgozásával foglalkozó tudomány.

Def 2: informtika = számítógépes információfeldolgozás

· ezek szerint nincs szükség más tantárgyakra

· egyetlen info tanár sem képes minden területet magas szinten oktatni.

· nem szabad ennyi anyagot egy tantárgyba zsúfolni

· a második definíció szól az informatika tantárgyról, az első pedig arról, hogy az informatika eszközeit minden más tantárgynak is alkalmaznia kellene.

2. informatikaoktatás = szakképzés

Eszerint

· Az informatikának nincs olyan része, ami az általános műveltségbe tartozna.

· Nincs szükség egy új informatikai írástudásra, új probléma-megoldási kultúrára

· Azaz az informatika csak kevesek kiváltsága, azonban a mai információs társadalmoban ez elképzelhetetlen.

Szét kell választani a közismeretei informatikát és az erre épülőszakképzést.

3. Informatikaoktatás = csak alkalmazói oktatás

Eszerint az informatikának nem szerepe a képességfejlesztés, a problémamegoldó készség fejlesztése, a problémamegoldó tevékenység gyakoroltatása, eszközfejlesztő képesség fejlesztése.

4. Alkalmazói oktatás = alkalmazói program funkcióinak ismerete.

Az alkalmazói tudás nem a technikai ismeretektől lesz magasszintű, hanem az általános alapelvek, módszerek ismeretétől.

Például szövegszerkesztésnél: 

· hogyan épül fel egy levél, egy újságcikk

· milyen fogalmakat (karakter, szó, sor, bekezdés)

· milyen funkciókat (karakter- és bekezdésformázás, helyesírás, ellenőrzés) használhatunk egy dokumentum készítésekor

Másrészt az eszközismeret az informatika gyors fejlődése miatt évente elavul. Az alapelvek viszont változatlanok maradnak.

5. informatikaoktatás csak programozásoktatás

Eszerint nincs szükség egy új informatikai írástudásra, valamint az informatika nem változtatja meg a mindennapi életet, de legalábbis nem úgy, hogy azt inmtézményes formában tanulni kellene.

6. Programozásoktatás = egy programozási nyelv oktatása

A programozásoktatás vagy inkább algoritmizálás és adatmodellezés oktatás általános elvekről szól, melyek időtállóak, a programozási nyelv pedig egy eszköz, ami arra kell, hogy algoritmusainkat számítógépen megvalósítsuk.

7. informatikaoktatás = független ismeretkörök egymás utáni megtanítása

E tévszme szerint az informatika egyes részterületeit lineárisan, egymás után kell megtanítani.

8. Informatikaoktatás = azonos súlyú ismeretkörök oktatása.

9. Informatikaoktatás = az informatika önkényesen kiválasztott néhány részterülete

Az informatika mindenegyes részének megvan a maga célja, és az egyes részek elhagyása féloldalassá teszi a tanulók tudását.

10. informatikaoktatás = valamilyen informatikai eszköz teljes megtanulásával

Programozási nyelv összes utasítása, oprendszer összes parancsa, menüpontja stb. alkalmazói rendszer össsze funkciója, menüpontja. Ezek nagyrésze felesleges mert nem használjuk.

11. mindig a legújabb informatikai eszközt tanítsuk.

Ennek komoly anyagi vonzata van, amit az iskolák jó része nem tudna vállalni, másrészt az új verziók sokszor olyan plussz lehetőségeket tartalmaznak, amikre nagy valószínűséggel az átlagos felhasználónak nem lesz szüksége.

12. Az informatika tanár tudása kisebb, mint a tanulóé

Lexikális tudást, használatban valéó gyakorlatot megszállottsággal könnyű megszerezni, de aziylen diákok tudása a gyorsan elavúl,ó rendszerföggő ismeretek közé tartozik. Az általános ismeretekben, az absztrakciós készségben, az átlátóképességben, a hasznosság felismerésében életkoruknál fogva nem lehetnek versenyképesek a tanárukkal.

13. Az informatikaiktatáshoz nem kell informatika tantárgy

Egy műveltségi területhez akkor kell tantárgyat rendelni, ha olyan kompakt ismerethalmazt alkot, ami szükséges az alapvető képességfejlesztéshez, segít a világbanvaló tájékozódásban, a világ jelenségeinek megértésében. Az információs társadalom kialakulása maximálisan legitimálja ezt a tantárgyat.
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