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ABSZTRAKT

A technologia gyors {litemili fejlédése egyre inkabb elvarja az embert6l mind a munkdban, mind a
hétkoznapi életben az algoritmizalasi, programozasi készségeket. A hatalyos Nemzeti Alaptantervre,
valamint az érettségi kdvetelményekre hivatkozva azonban a kozoktatdsban az informatika
tantargy oktatdsi szemlélete az irodai felhaszndloi ismertek megszerzésére helyezi hangsulyt.
az emelt szintli érettségin programozasi feladat is van. Ennek kovetkezménye, hogy a
felsdoktatas informatika igényes szakaira bekeriil didkok szdmara a programozasi kurzusok
teljesitése nehéz feladat. Nagy a lemorzsolodas kozottiik. A Szegedi Radnoti Miklos Kisérleti
Gimnaziumban vezetésemmel elinditott szakkor deklaralt célja a programozas megszerettetése
projekt feladatokon keresztiil.
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BEVEZETO

A technologia gyors {litemili fejlodése egyre inkabb elvarja az embert6l mind a munkaban, mind a
hétkoznapi életben az algoritmizalasi, programozasi, operaciosrendszer valamint szamitogép halozat
ismereti készségeket. A hatalyos Nemzeti Alaptantervre, valamint az érettségi kovetelményekre
hivatkozva azonban a kdzoktatasban — féleg a deklaraltan a felséoktatasi tanulmanyokra felkészité
gimnaziumokban — az informatika tantargy oktatasi szemlélete az irodai felhasznalodi ismertek
megszerzésére helyezi hangsulyt. Kevés 1d0 jut a hardver, az operacios rendszer, és a haldzatok
mitkddésének megismerésére. Hasonléan kevés id6 van biztositva az algoritmizalasi és
programozasi készségek fejlesztésére annak ellenére, hogy az emelt szintli érettségin
programozasi feladat is van. Az informatika orientaltsdgli szakgimnaziumokban az 6raszdm
ugyan magasabb, de a szemlélet ugyanaz. Ennek kovetkezménye, hogy a felsOoktatas
informatika igényes szakaira bekeriild didkok szamara a programozasi kurzusok teljesitése
nehéz feladat. Nagy a lemorzsolddas kozottiik.

Meglatasom szerint a helyzet megvaltoztatasahoz az informatika szakos tanarképzésben a
programozasi ismereteknek sokkal hangsulyosabban kell szerepelnie. Szakmoddszertani
szempontbol pedig ki kell dolgozni azokat a mddszereket, amelyek segitenek az informatika
tandr szamara a programozas megszerettetésében. Tovabba nagyon fontos szempont mar
kozépiskoldban megmutatni a didkok szdmdra, hogy az algoritmizalasi és programozasi
ismeretek jol hasznalhatbak mas tantargyak keretében felmeriil6 feladatok, problémak
megoldasanal. Természetesen az informatika tanar részérdl ehhez multidiszciplinaris szemlélet
kell. A nem informatikat tanité kolléganak pedig nyitottnak kell lennie az informatika
modszereinek a befogadasara, alkalmazésara.
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A kozoktatasban a didkok heterogén érdeklédése, valamint a tanorak 45 perces beosztasa miatt
a programozas oktatdsa nehéz feladat. A rendelkezésre 4ll6 id0 gyakran nem elég a tandran
felmeriilé probléma megoldéasara. Az érdekl6dd didkok szamara programozas elsajatitdsara az
ezzel foglalkozé szakkorok jelenthetik a megoldast. Itt a tanarnak lehetdsége van a nagyobb
I¢legzetli feladatokat projekt munkaként kiadni a didkok szamdra akar gy is, hogy a didkok
csoportokat alkotnak.

PROGRAMOZAS SZAKKOR

A Szegedi Radnoti Miklos Kisérleti Gimnaziumban vezetésemmel 2014/2015-0s tanévben
indult heti 2 6rdban egy informatika szakkor, melynek deklaralt célja a programozés
megszerettetése volt. A szakkoron évfolyam megkotés nincs, azonban a csoport két részre van
bontva: kezd6k és haladok. Amig a didkok kezddk, addig a lehetdségek szerint egyediil
dolgoznak ¢és igyekszem addig nem tovabb menni, amig a tobbség meg nem érti az adott
feladatot és annak megoldasat. A haladok 2-3 f0s csoportokban dolgoznak egy-egy nagyobb
1¢legzetvételli projekten. A gimnaziumban nagy hagyomanya van a kiilonb6zé tanulmanyi
versenyeken torténd részvételeknek. A programozasi jellegli orszagos versenyeken a haladok
rendszeresen indulnak, és elmondato, hogy szép eredményeket érnek el.

1.1. Kezdok

A kezdOknél a programozéis oktatdsa Java nyelven torténik, javarészt frontdlis oktatasi
modszert kovetve. A Java valasztdsa elsd0 programozasi nyelvnek sokak szamara
megkérddjelezhetonek tlinik, azonban a kezdeti nehézségek lekiizdése utan egy széleskoriien
hasznalhato, szigoruan tipusos, objektum orientalt szemléletii, j61 dokumentalt API rendszerrel
rendelkezd programozasi nyelvet ismernek meg a didkok. A Java mellett szol még tovabba,
hogy teljesen ingyenes, szabadon hasznalhato integralt fejlesztd kornyezetek (NetBeans,
Eclipse) allnak rendelkezésre. A tematika nagyjabdl a klasszikus utat koveti, azzal a kitétellel,
hogy a konzol alapu programozasrol minél hamarabb igyeksziink atallni a grafikus feliileti
programozasra, ugyanis a tapasztalatok azt mutatjak, hogy a didkok érdeklddését igy konnyebb
fenntartani. A részletes tematika a kovetkezo:

Az adat és az algoritmus fogalma jatékos példakon keresztiil.

A hardver ¢s a szoftver fogalma. Az operacios rendszer feladatai.

A konzol (parancssor hasznalata, fontosabb parancsok)

Programok felépitése (adatok+algoritmusok= programok), programozasi nyelvek,
programozasi paradigmak.

A NetBeans, mint fejlesztd ismertetése. Szoftverfejlesztés projekt szemléletben.
A valtoz6, mint adattarolo fogalma. Elemi adattipusok a Java nyelvben.

Valtozok deklaralasa, értékadas. Adat bekérés és adatkiiras a konzolra.

Objektum orientélt programozas alapjai (osztaly, adattagok, metddusok, lathatosag,
példanyositas, szarmaztatas)

Matematikai és logikai miiveletek. Kivételkezelés

Iteraciok, elagazasok

Véletlen szamok ¢€s hasznalatuk a Java nyelvben.

A 7 értekének meghatarozasa sztohasztikus modszerrel

Tombok hasznalata.

Keresés és rendezés tombdkben.
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e Szoveg (String) miveletek. Ceasar féle titkositas

e Lancolt listak Java kornyezetben

e File kezelés (iras, olvasas) Java kdrnyezetben.

e (Grafikus programozas alapjai Java Swing keretrendszerrel (JFrame, JTextField,
JButton). Nyomogomb eseménykezelése.

Grafikus koordinata rendszerek. Rajzolas JPanelen.

Fiiggvények (szinusz, logaritmus, exponencialis, parabola) dbrazolasa.

1d6zit6 hasznalata grafikus kdrnyezetben.

A bolyongasi feladat szimuléacidja

Ahol csak lehetséges mindent miikkddé programmal illusztralok. Természetesen, ahogy
haladunk elére az illusztracioul szolgaldo példak egyre Osszetettebbek, egyre inkabb az
alkalmazasfejlesztés iranyaba mutatnak. Ezzel az a célom, hogy didkok lassdk, hogy mit mire
lehet hasznalni. A Telefonregiszter nevl alkalmazas (1. abra) tipikus példa erre.

Telefonregiszter

Méwv: Teszt Elek

Email:  elekteszi@gmail.com

Makbil: 1212121212

Lakcim:  Szeged Eelek utca 1.
Riigzit
L Tardl J l Betdlt J

Sorszam | Méy | Email | Maobil | Lakcim |
1 Tesrt Elek elekteszt@agmail.co... 1212121212 Sreged Eelek utca 1.

1. abra: A Telefonregiszter alkalmazas képernyd képe

Az oktatési cél itt az Osszetett adatszerkezet hasznalata a tarolando személyek lancolt listaban
torténd tarolasara, a lista taroladsa fajlban, valamint a grafikus vezérldelemek (JTextField,
JButton, JTable, JFileChooser) egyiittes hasznalata.

A grafikus koordinata rendszerek haszndlatanak illusztraldsa a 2. abran lathat6 alkalmazassal
tortént.
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2. abra: Fiiggvényabrazolas vilagkoordinata rendszerben.

Ugyanis a grafikus képernyd cimzése altalaban balrdl jobbra és fentrdl lefelé ndvekedden

torténik (3. abra).

c
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3. abra: Képernyo koordinata-rendszer

Ugyanakkora a legtobb grafikus problémat altaldban Descartes koordinata-rendszerben oldunk
meg, tehat derékszogli tigynevezett vilagkoordinata-rendszerben adjuk meg az algoritmust. A
vilagkoordinata-rendszer specialis, ezért gyakran transzformalni kell a periféria koordinata-
rendszerbe. Altalaban a vildg koordinata-rendszer derékszogi ablakat (Window)
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transzformaljuk az output rendszer képtartomanyaba (Viewport) (4. dbra). Gyors algoritmusra
van sziikségiink, mivel sok pont kezelésével nagy mennyiségli ismétlodd szamitast kell
elvégezniink.

(wWxmax,wymax

(WX,wy)®—

(wxmin,wymin) (vxmax,vymax)

® (VX,Vy)

(vxmin,vymin)

4. dbra: Window — Viewport transzformdacio

A grafikus felilleten az id6zité és a véletlen szam generator egyiittes hasznalatanak
bemutatdsara szolgal a Részeg tengerész nevil alkalmazas (5. abra), mely alapvetéen a Brown
mozgas szimulalasara szolgal. Ennél az alkalmazasnal a jatékteér bal also és jobb felso sarkaban
van egy-egy z0ld téglalappal jelzett ,kocsma”. A szimuldcio kezdetén a piros korrel jelzett
tengerésziink a jobb als6 kocsmaban helyezkedik el, €s itt alaposan felontott a garatra. Ekkor
sz6lnak neki, hogy a bal felsé kocsmaban sokkal finomabb a rum. Tengerésziink elindul, de
olyan részeg, hogy minden egyes 1épésénél véletlenszeriien jobbra vagy balra, vagy eldre, vagy
hatra 1ép. Az alkalmazds az 1d6zitd minden egyes aktivalddasakor a tengerész aktudlis

cres
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5. dbra: Részeg tengerész

1.2. Haladok

A haladdk az altaluk valasztott/ hozott projekteken dolgoznak az altaluk preferalt fejlesztoi
kornyezetben. A projektek témai altalaban valamilyen tdblas jaték, vagy valamelyik maés
tantargy oktatsa soran felmeriilt probléma szamitogépes megoldésa, jellemzden valamilyen
szimulacios algoritmus. Az elkésziilt projekteket a didkok egy prezentacio keretében ismertetik
a tobbiekkel, melynek soran ki kell térni a konkrét megvaldsitasra is. A megvalodsitasra javasolt
projektek a kovetkezok:

e Harmonikus ¢és csillapodo6 rezgdmozgas
Bolygd mozgas
Galton deszka
Aknakeresd jaték
Mandelbrot halmaz
Conway féle életjaték
Chat szoftver
Egyszerii képfeldolgozo szoftver

A kovetkez6 képernyd képeken a haladok altal készitett programokbol lathatunk néhanyat. A
6. abran a Conway féle ¢letjatékot szimulalo szoftver lathatd. A jaték és annak szabdlyai az 1.
irodalomban részletesen le van irva, igy azt nem részletezem. Hasonloan a Részeg tengerészhez
ez is a grafikus 1d6zit6t hasznal a szimuléacidra. A 7. abran egy egyszerii képfeldolgozo szoftver
lathato.
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6. dbra: Conway féle életjaték a siklo kilovovel

7. abra: Egyszerii képfeldolgozo szoftver
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A megval6sitott funkciok a kovetkezok: pixelgrafikus kép megjelenitése, mentése mas
pixelgrafikus formatumba (bmp, jpg, png). RGB szincsatornakban térténd megjelenités. Kép
megforditdsa. Grayscale konverzid. A 8. dbran egy aknakeresd jaték lathatd. A szoftver C#
nyelven Windows Form alkalmazéasként lett megvalositva. A szabalyok és a hasznalat a
Windows aknakeresdjével megegyezik.
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8. abra: Egyszerii aknakeresd jatek

A 9. dbran egy Madelbrot halmazt rajzol6 alkalmazas lathat6. A matematikabol tudjuk, hogy a
Madelbrot halmaz azon ¢ komplex szamokbdl &ll, amelyre az f,(z) = z” + ¢ rekurziv sorozat

konvergens. A megvalositds soran a komplex szamsik szerepét a JPanel vette at. A sorozat
tagjainak szdmolésa pedig iteracioval tortént.
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9. dbra: Mandelbrot halmaz rajzolo

1.3. Tanulmanyi versenyek

A gimndziumban nagy hagyoméanya van a kiilonb6zd tanulméanyi versenyeken torténd
részvételeknek. Az iskola részérdl alapvetéen a LOGO, a Nemes Tihamér é¢s OKTV
versenyeken valo részvétel a preferalt. Ezek egyéni versenyek. Természetesen a szakkoron az
ezekre torténd felkésziilés is tamogatva van. A felkésziilés soran nagymértékben tamaszkodunk
az ELTE Informatikai kara altal tizemeltetett céliranyos weboldalakra (4-6. irodalom).

OSSZEFOGLALAS

A szakkorok soran igyekeztem Konfuciusz tanitasat betartani:
,Mondd el és elfelejtem; mutasd meg és megjegyzem; engedd, hogy csinaljam és megértem.”

Tapasztalataim szerint a tanév végre a didkok algoritmizaldsi és programozasi készségei
jelentdsen fejlodtek. Megszerették a programozast, mely abban is megnyilvanul, hogy az els6
évben 9-10 6 volt az allando 1étszdm. Az idén tobb mint 23-24 {6 a sztenderd 1étszam. Tovabba
meglatdsom szerint a didkok érdeklddését sokkal konnyebb fenntartani, ha grafikus feliiletli
alkalmazasokat kell késziteniiik. Mivel ezek 0Osszetettebb alkalmazasok, ezért az ezek
elkészitésé¢hez szlikséges projekt szemlélet automatikusan kialakul.
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