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Géptermi szabalyzat

1. A szamitastechnika szaktantermekben tanul6knak
tartozkodni csak szaktanari engedéllyel lehet.

2. A géptermek sziinetekben, hasznalaton kiviil zar-
va tartandok, csak az arra felhatalmazast kapott sze-
mélyek nyithatjak ki.

3. Internethasznalat, tanéran kiviili gyakorlas csak
feliigyelet mellett torténhet.

4. Az internetezési, levelezési etikett (Netikett) be-
tartasa mindenkire kotelezd.

5. Digitalis adathordozét csak szaktanari engedél-
lyel szabad a termekbe behozni.

6. Elelmiszert, raigégumit behozni tilos.

7. Mobiltelefont csak a tanar altal meghatarozott
feladatra szabad hasznalni.

8. A halozati fokapcsoldkat, a kdzponti szamitogé-
peket bekapcsolni; a kozponti gépekhez nyulni tanu-
l6knak tilos.

9. A szamitastechnikai eszk6zok belsejébe nyulni,
azokat rongalni anyagi felel6sség terhe mellett szigo-
ruan tilos.

10. A szamitogépeket bekapcsolni csak a szaktanar
engedélyével, az el6irdsoknak megfelel6 moédon sza-
bad.

11. Csak a tanar altal meghatarozott szoftverek
hasznalhatok.

12. A szoftverek beallitasainak megvaltoztatasa szi-
goruan tilos!

13. Ha a foglalkozas ideje alatt a tanul6 rendelle-
nességet, a beallitasok megvaltoztatasat, rongalas ész-
lel, ha a szamitogépe meghibasodik, azt azonnal kéte-
les jelenteni, ellenkezd esetben magara vallalja a
felel6sséget.

14. A géptermek rendjéért és tisztasagaért, az aszta-
lok, monitorok, géphazak, billentyiizetek, hangfalak
(filhallhatok), egerek allapotaért minden tanul6 egyé-
nileg is felelGs.

15. Minden tanul6 csak a sajat helyén {ilhet, melyet
az iilésrendbe tanév elején be kell jegyezni.

16. A géptermi szabalyzat mindenkire kételezo, aki
barmelyik terembe belép!

17. Amennyiben valaki a géptermi munkarendet
megsérti és ezzel anyagi kart okoz — akar gondatlanul,
akar szandékosan —, a sziil6 (térvényes képvisel6) ko-
teles a kart a vonatkozé jogszabalyok rendelkezése
szerint megtériteni.

fMegjegyzések:

A géptermi szabdlyzat a 21. és 22. terem hasznalatara egy-
arant vonatkozik!

7. pont: Alapértelmezésben a termekben mobiltelefont hasz-
nalni tilos. Ez aldl kivételt jelentenek azok a feladatok, amelyek
soran a mobiltelefon hasznalata sziikséges a feladat megoldasa-
hoz. Ezen feliil hasznalhaté mobiltelefon vagy tablet az elektro-
nikus segédanyagok (mint ez a dokumentum) eléréshez is.
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12. pont: A szoftverbeallitasok megvaltoztatasanak a tilalma
a Windows rendszerre érvényes. A Linux (Ubuntu) rendszer
esetében minden felhasznalé sajat beallitasokkal rendelkezik,
igy azok szabadon megvaltoztathatéak. Azonban a hélézati be-
allitasokat itt sem szabad moédositani, mert az a gép miikodoké-
pességére lehet hatéssal!

8. pont: A hal6zati fékapcsolokra vonatkozé tilalmat sziikség
esetén feliilirhatja, ha balaset- vagy tlizvédelmi okokbol sziiksé-
ges a terem azonnali aramtalanitésa.
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Jelmagyarazat

A dokumentum f6 szovege ilyen betiikkel jelenik meg, azzal a hattérszinnel,
amelyet ezen az oldalon latsz. Ez a sz6veg magyarazatot, megjegyzendd ismerete-
ket tartalmaz.

Az ilyen szovegdobozba irt szoveg kiegészité ismereteket, megjegyzéseket, érdekességeket
tartalmaz. Ezeket is célszer(i elolvasni, mert tartalmazhat olyan informdciét, amelynek még hasz-
nat veheted...

Amennyiben az oldal hattérszine olyan, mint ennek a szévegdoboznak, akkor az egész oldal
olyan kiegészit6 ismereteket tartalmaz, amely nem része a hivatalos tananyagnak.

. Amennyiben ilyen szovegdobozt latsz — esetleg szaggatott helyett folyamatos
szegéllyel —, akkor abban egy megoldand6 feladat leirasat taldlod. Elképzelhet6, !
hogy a feladatot k6zdsen kell megoldanotok, lehet csoportos vagy egyéni feladat
| is. ‘
: Amennyiben az egész oldal egy vagy tobb feladatot tartalmaz, akkor a sze-
gély elmarad, viszont az oldal hattérszine megegyezik ennek a szovegdoboznak
. a hattérszinével. ‘

N

Az ilyen szévegdobozban fontos definicidkat talalsz. Ezeket mindenképpen\
meg kell jegyezned. Ezek a definidlhatnak egy-egy kifejezest, amelyre késébb
még sziikség lesz, vagy valamely fogalom pontos jelentését adjak meg. Altala-
ban a definici6 el6tt vagy utan tovabbi magyarazatot talalsz a fogalommal kap-

csolatban.
\ J

A programkéd amennyiben nem képen lathatd, akkor ilyen szévegdo-
bozban lesz mindig elhelyezve. Mint lathatod, itt a betlk fix
szélességliek, amely lehet6vé teszi, hogy azt is le lehessen a
programkédrol olvasni, melyik sor elején mennyi szOokdznek kell
szerepelnie.

Amennyiben a dokumentumban valahol egy ilyen QR-kodot latsz,
akkor az egy linket takar. Amennyiben a hasznalt PDF-megjelenit6
tamogatja, akkor a QR-kddra egérrel rakattintva egy webcimet fog a
bongészében betdlteni. Ez lehet masik PDF dokumentum, vagy egy
tényleges weboldal. Ugyanez a tartalom érhet6 el telefonnal a QR-
kodot leolvasva, mivel a QR-kdd ténylegesen tartalmazza az internetcimet.
Ilyen mddon a szamitogépen megnyitott dokumentum altal hivatkozott cimet
akar az adott szamitogépen, akar a telefonon (tableten) meg tudot nyitni.
Amennyiben a PDF megjelenit6 a PDF dokumentumban levé cimeket nem
bongészoben nyitja meg, akkor a beallitasokat kell megvaltoztatni, amely sajnos a
megjelenitd programtol fiiggden torténik. Egyes esetekben magaban a szévegben is
szerepel a cim, igy onnan is atmasolhat6 sziikség esetén a bongészdbe.




Biztos el6fordult mar veled is, hogy valamilyen nem tul érdekes tevékenységet
kellett valamilyen feladat kapcsan ujra és Ujra végrehajtanod és szivesen rabiztad
volna azt a tevékenységet valaki masra, aki nalad gyorsabban és esetleg pontosab-
ban végre tudja azt hajtani.

Sok ember volt mar kordbban is ezzel igy. Igy sziiletett meg nagyon sok haztar-
tasi eszkoz. De igy sziilettek meg a kiilonb6z06 robotok is, vagy maga a szamitogép
is.

Igen, a szamit6gép egy olyan eszkoz, amellyel automatizalhat6 feladatokat lehet
gyorsan és precizen végrehajtani. Feltéve, hogy van valaki aki megtanitja arra a
feladatra.

Ilyen feladat lehet példaul amikor minden nap ugyanazt a weboldalt felkeressiik
az interneten azért, hogy megnézziik, aznap milyen id8 véarhat6. Ugyesebb embe-
rek erre irnak egy kis programot, amely helyettiik felkeresi azt az oldalt, kimasolja
bel6le a megfelel6 helyen levd tartalmat és csak azt jeleniti meg a képerny6n. Ez-
zel id6t lehet spérolni, hiszen nem kell megvarni, mig az oldal betoltédik, megke-
resni az oldalon beliil a kivant részt.

A szamitogép felépitése folytan egy specialis gondolkodast igényel a miikddteté-
se. Ez a specialis gondolkodasi mod sziikséges a programok megirasahoz. Persze
ez nem olyan értelemben specialis, hogy til nehéz dolog lenne elsajatitani ezt a
gondolkodasmaédot. Raadasul a programozoi szemlélet az élet mas teriiletein is
hasznos lehet. Ezért javasoljak a vilagon egyre tobben, hogy azok is tanuljanak
meg legalabb alapszinten programozni, akiket egyaltalan nem érdekel a szamitogé-
pek vilaga.

A szamitogépek olyan feladatokat hajtanak végre, amelyek pontosan definialt 1é-
pések sorozatabdl allnak. Az ilyen feladatok egy tevékenység automatizalasat je-
lentik. A 1épések leirasat pedig algoritmusnak nevezziik. (Késébb szerepelni fog az
algoritmus pontosabb definicioja is.) Az ilyen algoritmusokban gondolkodas az a
gondolkozasmod, amelynek elsajatitasa a célja a Digitalis kultdra tantargy Algorit-
mizalas és programozasi nyelv nevii témakorének — magyarul: a programozas ta-
nitasanak.

Akar programozonak késziilsz, akar torténésznek, az algoritmusok és az algorit-
mikus gondolkodas még hasznos lesz a szamodra.

Ez a dokumentum az alapokat tartalmazza. Ehhez egy konnyen tanulhatd, de a
programiras iratlan szabalyainak elsajatitasat bizonyos szigortian vett szabalyain
keresztiil is segit6 nyelvet hasznal, amely manapsag az egyik legnépszeriibb prog-
ramozasi nyelv a vilagon: a Python nyelvet.

Amennyiben a tantargyat az alap heti két 6raban tanulod, akkor 9. osztalyban
ennek a kotetnek a tartalmat fogod megismerni, a masodik kotet tartalmat pedig a
témakor folytatdsaban 11. osztdlyban. Amennyiben viszont emelt 6raszamban ta-
nulod a tantargyat, akkor éppen ez az a témakor, amely a legtobbet kapja a tobblet
orakbol, igy a masodik kotet tartalmat b6ven megismered még a 10. osztaly vége
elott.

Bevezetd







1. Programozasi nyelvek

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy magyar szarmazasi amerikai matemati-
kus, akit a vilag John von Neumann néven ismert meg, holott a Magyarorszagrol
val6 tavozasaig Neumann Janosnak hivtak. Aranylag révid élete ellenére nagyon
terjedelmesnek mondhaté a munkassaga. A szamitégépek szempontjabol a mun-
kassaganak a legfontosabb eleme mégis az, hogy még az elektronikus szamitogé-
pek fejlesztésének hajnalan, 1945-ben megfogalmazta (First Draft of a Report on
the EDVAC) a szamitogépek miikodési elvét. Az altala megfogalmazottaknak meg-
felel6en miikodik mind a mai napig a legtobb szamit6gép. Az angol nyelvili szak-
irodalomban az ezen elvek szerint miikod6 gépeket mind a mai napig von Neu-
mann-architecture néven emlegetik. Mi magyarok egyszerien Neumann-elvrol
szoktunk beszélni (esetleg tobbes szamban).

Szadmunkra a Neumann-elvb&l most az a fontos, hogy Neumann Janos egyértel-
miivé tette, hogy a szamitogépeknek a miikodésiikh6z a binaris szamabrazolast kell
alkalmazniuk, illetve hogy az utasitasokat és az adatokat ugyanabban az elektroni-
kusan miikodé memoriaban kell tarolnia a gépnek.

A szamitogép egyes elemeit egy-egy vezérlgjel iranyitja. Ez a vezérlgjel a bina-
ris miikodés esetén azt jelenti, hogy a megfelel6 vezetékben vagy van fesziiltség
vagy nincs. Ez a két érték egy bitnek felel meg. Amennyiben az egyes vezérl6jele-
ket egy meghatarozott sorrendben egymas mellé tessziik, akkor minden egyes mii-
velethez hozzarendelhet6 egy meghatarozott bitsorozat. Valéjaban ezt a bitsoroza-
tot kell az adott miiveletet el6ir6 utasitdas kodjanak tekinteni. Ez az, amit a
Neumann-elv szerint a memoariaban tarolni lehet. Az ilyen utasitaskodokat nevez-
ziik gépi kodnak.

Természetesen nem minden bitsorozat fog értelmes miiveletet jelenteni. Az
egyes mai processzorokon értelmes bitsorozatok halmazat nevezziik az adott pro-
cesszor utasitdskészletének. A mai processzorok esetében persze mar nem feltétle-
niil felel meg minden bit egy-egy vezérlGjelnek, de ennek csak az az oka, hogy
egyes processzorok az utasitaskod alapjan a bels6 aramkoreikkel allitanak el6 vala-
milyen vezérlGjeleket.

Neumann Janos idejében a szamitogépeket még féképpen komolyabb matemati-
kai szamitasok gyorsabb elvégzésére tervezték. Ekkor még magatol értet6d6 volt,
hogy a végrehajtandé utasitassorozatokat is matematikusok allitottak el6. Am az
ilyen binaris szamsorozatok formajaban torténd programiras még egy matematikus
esetében sem konnyt feladat. Egy-egy utasitas ugyanis nagyon alapvetd elemi mii-
veletet jelent, mint a memodria valamelyik cellajanak tartalmat atmasolni a
processzor egy adott regiszterébe, két regisztert osszeadni, stb. fgy példaul egy
gyokvonas megvalositasa is akar htsz-harminc elemi utasitas
megfeleld sorrendben vald végrehajtasat igényli. Ehhez pedig
még hozzajott, hogy ezeket az elemi utasitasokat binaris
szamsorként kellett megadni.

Neumann Jdnos (John von Neumann) a
Los Alamos National Laboratry képén

4 Roéviden a Neumann-elv: )

1. A szamitogép legyen

teljesen elektronikus és bina-
ris miikodést.

2. Az utasitasokat és az
adatokat ugyanabban a telje-
sen elektronikus miikodést
memoriaban tarolja. Azok
értelmezése csak a felhasz-
nalasuktol fiiggjon.

3. Az utasitasokat egy ve-
z€116 egység hajtsa végre.

4. A szamitasi miivelete-
ket egy aritmetikai-logikai
egység hajtsa végre.

5. Az utasitasokat a prog-
ram altal meghatarozott sor-
rendben, sorban kell végre-
hajtani.

6. A szamitogép legyen
univerzalis.

k %

Assembly & Machine
Language
Assembly Language

Machine Language

Ezért elég hamar felmertilt az igény arra, hogy az egyes ele-
mi miveleteket a binaris szdmsor helyett valamilyen szimbo-
lumokkal lehessen jeldlni. Meg is sziiletett az egyes szamito-
gépekre az a program, amely egy egyszeri
szimbolumrendszerben felirt utasitassorozatot at tudott irni az
utasitasok binaris kédjava. Igy — bar még mindig matematiku-
sokat igényl6 feladat maradt — az egyes programok megirasa
valamivel kénnyebbé vaélt. Az igy kapott nyelvet nevezziik

ST 1,[801]
ST 0, [802]

INCR [802]

ST [803],[801]
JMP TOP

LD A, [801]
CALL PRINT

BEQ [802],10,BOT

MUL [801],2,[803]

00100101 11010011

00100100 11010100

10001010 01001001 11110000
01000100 01010100

01001000 10100111 10100011
11100101 10101011 00000010
00101001

11010101

11010100 10101000

10010001 01000100

assembly nyelvnek. Ez még mindig csak egy jobb felirasat
adja a programnak a gépi kod helyett.

1.1. dbra: Az assembly és a gépi kod dsszehasonlitdsa




1. Programozasi nyelvek

17115
MOV R3, #15
STRR3,[RM, #-8]

/13725,
MOV R3, #25
STRR3,[R1, #-12]

1701y,

LDRR2, [k, #-8]
LDRR3,[R1, #-12]
ADDR3,R2,R3
STRR3,[R1, #-8]

ASSEMBLY LANGUAGE

1.2. abra: Assembly kdd dtalakitdsa gépi kédra

=

Wikipédia: Alacsony szintii programozdsi

nyelv szocikk

magas szintii nyelvek
4

assembly
gépi kod

szdmitégép

1.3. dbra: A szdmitégépes nyelvek hierarchidja

a szamitogép és az ember nyelve kozott

Wikipédia: Magas szintii programozdsi nyelv

szocikk

4 Van egy monddas, miszerint az
informatikus lusta. Mdr a Fortran
megalkotisa is bizonyitja ennek
igazsagat: John Backus mondta
ert6l egy 1979-es interjuban.
»2Much of my work has come
from being lazy. 1 didn't like
writing programs, and so, when I
was working on the IBM 701,
writing programs for computing
missile trajectories, I started work
on a programming system to
make easier to write programs.”

N ASSEMBLER

~

A szamit6gépek azonban tovabbra is csak a sajat gépi kodju-
kon megirt programot tudjak végrehajtani. Igy aztan minden
egyes processzorfajtahoz a sajat assembly nyelvén megirt kodot
egy assemblernek nevezett programnak kell atalakitani.

Az assemblernek aranylag egyszerl a feladata: az egyes utasi-
tasszavakat at kell forditania a megfelel6 gépi kddra. Hogy pon-
tosan melyikre, abban minddssze az ad némi nehézséget, hogy
ugyanazt a miiveletet kiilénb6z6 fajtaju adatokon bar ugyanazzal
a névvel jeloli az assembly, ezek gépi kddja altalaban néhany bit-
ben eltér.

ANDROID AUTHORITY

110010101011 0011
110010101011 001
110010101011 001
110010101011 0011
110010101011 001
110010101011 001

MACHINE CODE

Ahogy a szamitogépek fejlédtek, olcsébba, ezaltal egyre tobb

célra elérhet6vé valtak, a veliik elvégezhetd miiveletek kidolgo-

zasa a matematika egy j agat, a szdmitdstudomdnyt hivta életre. Ennek az alkal-

mazott matematikai teriiletnek eredményeként egyre tobbféle — el6szor kifejezetten

matematikai — feladat megoldasara dolgoztak ki automatizalt modszereket, ame-

lyeket a megfelel6 elemi miiveletekre bontva azokat szamitogépen végre lehetett

hajtani. Gyakorlatilag az ilyen megoldasi modokat nevezziik algoritmusoknak
(amit kicsit kés6bb még pontosan definidlni is fogunk).

Ezeknek az algoritmusoknak a leirdsara mar az assembly nyelvnél altalanosabb
leirast lehet6vé tevd modszer kellett. Ez sziilte az igényt arra, hogy a szamitogépet
megtanitsak az emberi nyelv megértésére.

Bar ez a cél azota sem teljesiilt, megsziilettek tjabb és Gjabb mesterséges nyel-
vek, amelyek az emberi nyelv (els6sorban az angol nyelv) leegyszertsitésével pro-
baltak megoldas talalni arra, hogy a szamitogép programozasi nyelve hasonlitson
az emberi nyelvre.

Ezzel megsziiletett a magas szintii programozdsi nyelv fogalma, vele egyiitt a
fentebb bemutatott nyelvekre (a gépi kodra és az assembly-re) az alacsony szintii
programozasi nyelv elnevezés.

A magas szint{i programozasi nyelvek mar elvonatkaztathatdak egy adott szami-
t6gép-tipustol. Igy lehet6vé teszik olyan program irasat, amely barmely tipusti sza-
mitogépen futhat — persze bizonyos feltételek teljesiilése esetén. Cserébe sokkal
nagyobb méretii kodot eredményezhet, amelynek nagyobb memdriafelhasznalas és
lassabb futas lehet az eredménye. Ezért sokszor a magas szintli nyelven megirt
programoknak is a legkritikusabb részeit assembly nyelven irjak meg a hatékony,
gyors futast eredményez6 kod elérése érdekében.

A kovezkezokben roviden bemutatasra keriil néhany ilyen programozasi nyelv
abbdl a rengetegbdl, amelyet mostanaig kifejlesztettek. Ezek némelyike ma mar
nem hasznalatos és lesznek a jovOben ujabbak, amelyeket ma még nem ismertink.

Programozasi nyelvek

Fortran: Az egyik els6 szélesebb korben elterjed programozasi nyelv volt. Ere-
detileg az IBM még az 1950-es években fejlesztette ki, kifejezetten tudomanyos
szamitasok elvégzéséhez. Azota hasznaljak olyan bonyolult szamitasokat igényld
teriileteken, mint példaul a numerikus idéjaraseldrejelzések, folyadékszimulaciok,
geofizika stb. Olyan programok irdsahoz is hasznalatos, amelyekkel a leggyorsabb
szuperszamitogépek teljesitményét tesztelik le. A Fortran tobb késébb sziiletett
nyelv mintajaul is szolgalt. Ezek koziil az egyik a BASIC nyelv. 2021. marciusa-
ban a programozasi nyelvek koziil a 22. legnépszertibbnek mérték.

Az idézet forditasa: ,,A munkam soran sok dolog szarmazik a lustasagombol. Nem szerettem
programokat irni, igy amikor az IBM 701-en dolgozva 16elemszamit6 programok irdsaval foglal-
koztam, nekialltam irni egy programfejleszt6 rendszert a programiras megkonnyitésére.”



https://hu.wikipedia.org/wiki/Alacsony_szint%C5%B1_programoz%C3%A1si_nyelv
https://hu.wikipedia.org/wiki/Magas_szint%C5%B1_programoz%C3%A1si_nyelv

1. Programozasi nyelvek

ALGOL: Az Algorithmic Language roviditésébdl szarmazik a nyelv neve. Ere-
detileg 1958-ban fejlesztették ki. A kiilonb6z6 tankonyvekben és egyetemi szak-
koényvekben az algoritmusok leirasaban szabvannya valt az ALGOL nyelv haszna-
lata. A manapsag hasznalt programozasi nyelvek nagyrészére szokas mondani,
hogy a nyelv formaja Algol-szerii. Ezek a nyelvek ugyanis tobbé-kevésbé az Algol
nyelvnél alkalmazott elveket kovetik. A Fortran nyelv tobb hatranyat kikiiszobolte,
utat nyitva a modernebb nyelvek létrejottének.

COBOL: Egy angol-szeri programozasi nyelv. 1959-ben fejlesztették ki. Neve
a common business-oriented language kifejezés roviditésébdl szarmazik. 2002. 6ta
objektum-orientalt nyelv. Els6sorban iizleti, pénziigyi és adminisztracios feladato-
kat ellaté rendszerek fejlesztésében hasznaljak, céges és kormanyzati kdrnyezetben
egyarant. Nagygépes rendszereken manapsag is széles korben elterjedt a hasznalata
ugyan, de manapsag a COBOL-ban irt programokat egyre inkabb atirjak moder-
nebb nyelvekre. Bar a t6bbi nyelvnél jobban hasonlit az angolra, de pont ezt hoz-
zak fel a biralataként is, hiszen tdl bonyolultta, b6beszédiivé teszi a programot.
Még 2012-ben is az iizleti vilagban hasznalt programok 60%-a COBOL-ban irt
program volt.

BASIC (Beginners' All-purpose Symbolic Instruction Code): Egy altalanos célu,
magas szintli programozasi nyelv, amely megtervezésének célja a konny(i hasznal-
hatosag volt. 1964-ban adtak ki az els6 valtozatat a Darthmouth College-en. Terve-
z6je Thomas E. Kurtz és az a John G. Kemeny volt, aki 1926. majus 31-i sziiletése-
kor még a Kemény Janos nevet kapta Budapesten. (Mellesleg a Dartmouth Collage
13. elndke volt a Wikipédia szerint.) A nyelvet sokaig hasznaltak a programozas
oktatasara, ami mai szemmel nézve ugyan nem tlinik j6 6tletnek. Abban az id6ben
viszont még szinte barmilyen szamitogép-felhasznalashoz a felhasznalonak maga-
nak kellett programot irnia. Az akkoriban egyre olcsobba valo miniszamitégépeken
ez a nyelv tette lehet6vé a szamitogépek szélesebb kortii felhasznalast. Tébb olyan
szamitogép is késziilt (példaul a Commodore cég gépei), amelyen alapbol a BASIC
nyelv valamely valtozata volt elérhetd.

Simula: Amint a neve is utal ra, eredetileg szimulacios célra sz6l6 alkalmazasok
készitésére szant nyelv. Az elsd verzio, amely 1962-ben jelent meg (Norvégiaban
fejlesztették ki) valoban szimulacios feladatokra volt alkalmas, de a masodik valto-
zata, a Simula 67 mar altalanos célu nyelv volt. Ennél a nyelvnél jelent meg el6-
szOr az objektum-orientalt programozas lehet6sége. A modern, objektum-orientalt
nyelvek kialakulasara nagy hatéasa volt.

Pascal: A svajci Niklaus Wirth az Algol egy fejlesztésének szanta eredetileg, vé-
giil a francia matematikus Blaise Pascal tiszteletére Pascal névre keresztelte ezt a
nyelvet, amely 1970-ben jelent meg és elég hosszu ideig népszerti nyelv volt. Els6-
sorban a jo programozasi gyakorlatok alkalmazasat tamogaté nyelvnek szanta
Wirth. Val6ban kiszoritotta a kevésbé modern programozasi médszereket alkalma-
z6 BASIC nyelv hasznalatat elég hamar. A nyelv késébb objektum-orientalt ele-
mekkel is boviilt, amely elvezettett a ma is hasznalt Delphi nyelv létrej6ttéhez.

Ada: A vilag els6 programozojanak tekintik az angol koltd, Lord Byron lanyat
Augusta Ada King barénét, aki Charles Babbage gépéhez készitett programokat.
Rola kapta a nevét az Ada programozasi nyelv, amely tobbek kozott a Pascal
nyelvbdl alakult ki.

4 A Fortran nyelvben a VéltOZél(\
ha I-N bettivel kezd6dnek, akkor
alapértelmezésben egésznek (inte-
ger), egyéb esetben alapértelme-
zésben valdsnak (real) szamita-
nak, amit persze felil lehet
biralni. Ebbdl szarmazott az a ma-
gyarta nem fordithat6 mondas,
miszerint ,In Fortran, GOD is
REAL (unless declared INTE-

\GER).” )

2 A LR ARS
1.4. gbra: Alfred Edward Chalon: Ada
Lovelace portréja, akvarell 1840-bél
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BCPL, B, C: Eredetileg compilerek irasahoz tervezett, ma mar nem hasznalt
programozasi nyelv volt a BCPL (a compilerekrdl a kovetkez6 leckében lesz szd).
Ebbdl kiindulva alkotta meg Ken Thompson és Dennis Ritchie a B nyelvet. Ennek
tovabbi bévitésével hoztdk létre a C nyelvet, amely a mai napig az egyik alap-
nyelvnek tekinthet6. S6t, Thompson és Ritchie egy operacios rendszer fejlesztésé-
vel is foglalkozott, amelyet bar el6szor Assembly nyelven kezdtek el irni, de mivel
a C nyelv minden ismert szamitogépre rendelkezett forditoval, igy atirtak az addig
elkésziilt kddot C-re. Az igy kifejlesztett operacios rendszer lett a Unix, amelyet a
Windows kivételével minden ma hasznalatos operacios rendszer 6sének lehet te-
kinteni. Mivel az 1960-as években zajlott mind a C nyelv, mind a Unix kifejleszté-
se, hivatalosan 1970. januar 1-t tekintjiik a Unix sziiletésnapjanak. Ennek az a je-
lent6sége, hogy a legtobb szamitogépen az idémérés az ekkortdl eltelt id6 alapjan
torténik.

C++, C#, Java, JavaScript, Objective-C, PHP... Csak néhany példa azokbdl a
nyelvekbdl, amelyeket kozvetleniil vagy kozvetve a C nyelvbdl fejlesztettek to-
vabb.

Smalltalk: Az els6 igazan objektum-orientalt programozasi nyelv (a Simula
mellett, amely ténylegesen az els6 ilyen nyelv volt).

C++: A dan Bjarne Stroustrup altal fejlesztett nyelv, amely elsésorban a C nyelv
tovabbfejlesztési szandékaval jott 1étre. Gyakorlatilag egy C nyelvii program kis
modositassal C++ nyelvii programként is tekinthet6. Els6sorban az objektum-ori-
entalt programozas lehetdségeit épitette be a Simula és a Smalltalk nyelvekben al-
kalmazottak alapjan, de mas bévitést is kapott a nyelv. Mivel a valtozé értékének
novelése a C nyelvben a ++ miivelettel lehetséges, igy a C++ név egyértelmiien ar-
ra utal, hogy ez a C tovabbfejlesztése.

Java: A C++ nyelv mintajara késziilt, kizar6lag objektum-orientalt programozast
tamogato programozasi nyelv.

C#: A Microsoft altal kifejlesztett; Objective-C: Az Apple altal kifejlesztett C-
nyelvre alapulo6, objektum-orientalt megkozelitést alkalmazé programozasi nyel-
vek. A Java, C# és az Objective-C gyakorlatilag egymas unokatestvérének tekint-
het6ek mind hasznalatban, mint a nyelvek tulajdonsagaiban.

JavaScript: Ennek a nyelvnek a nevén kiviil semmi koze a Java nyelvhez! Kife-
jezetten webes alkalmazasokhoz fejlesztett C, C++ nyelvekre épiilé nyelv, amelyet
egy id6 utan mar mas célra is elkezdtek hasznalni.

PHP: Szintén webes alkalmazasok készitésére hasznalt nyelv, amely szintén a C
nyelv leszarmazottjanak tekinthetd. A szerver oldali programok irasara hasznalatos,
a kimenete altalaban egy olyan kod, amit a webszerver a bongész6 programnak el-
kiild megjelenitésre.

SQL: A fenti nyelvekkel ellentétben, amelyek altaldanos céli nyelvek, az SQL
egy célnyelv, amely adatbazisok kezelésére hasznalatos. Nem lehet vele masmilyen
feladatot végrehajtani, ezért nevezziik célnyelvnek.

Lisp: Egy specialis nyelvcsalad, amely bar altalanos célinak szamit, de abban
specialis, hogy listakkal dolgozik, amelyeknek altalaban az elsé eleme a miivelet,
mig a lista tobbi eleme olyan adat, amellyel a miiveletet el kell végezni.

Python: Egy egyre népszeriibb programozasi nyelv, amely ugyan nem a C nyelv
leszarmazotta, de elég sok elemében latszik a C nyelv, mint minta hasznalata.
Koénnyen tanulhat6 ugyan, de sok olyan megkotése van, amely a hasznaléjat a he-
lyes programozasi szokasok elsajatitasara neveli. Ezért els6 programozasi nyelvnek
is kifejezetten alkalmas. A tovabbiakban ezt a nyelvet fogjuk a programozas tanu-
laséra felhasznalni, igy a kés6ébbiekben sok tulajdonsagat megismered majd.
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Az el6z6ekben bemutatott programozasi nyelvek mellett még rengeteg nyelv 1é-
tezett, 1étezik és fog megjelenni. Gyakorlatilag lehetetlen az 6sszeset felsorolni,
annyi van bel6liikk. A ma hasznalatos programozasi nyelvek legtébbje valamilyen
rokonsagban all a C nyelvvel, amib6l adna magat, hogy akkor el6szoér nyilvan a C
nyelvet célszeri megismerni. Am ha figyelembe vessziik, hogy a C nyelvet szok-
tak magasszintii assembly néven is emlegetni, akkor talan ez mar utal arra, hogy
nem a legbaratsagosabb nyelvr6l van szo.

Hasonl6 modon lehetne elsé nyelvnek a C nyelvbdl szarmazo objektum-orientalt
programozasra alkalmas nyelvet tekinteni, hiszen manapsag az objektum-orientalt
programozés szamit az egyik legfejletteb médszernek. Am ebben az esetben olyan
fogalmakkal kellene mar az els6 program megirasa el6tt megbaratkozni, mint az
osztdly, polimorfizmus, egybezdrtsdg stb. Figyelembe véve, hogy kozépiskolaban
az objektum-orientalt programozasi modszerek ismerete nem kovetelmény még az
érettségin sem, igy nem javasolt olyan nyelvet hasznalni, amely objektum-orientalt
programozashoz késziilt, igy sem a Java, sem a C#, sem a C++ nem jo6 valasztas.

A Python ugyan szintén erdsen épit az objektum-oriental megkdzelitésre, de ugy
is lehet hasznalni, hogy err6l nem vesziink tudomast. Kénnyen tanulhato, jol olvas-
haté nyelv, amely rdadasul nagyon sok feladatra alkalmas. A segitségével lehet
egyszerl, de faraszt6 szamitogépes tevékenységeket konnyedén automatizalni. Ta-
lan pont ennek koszonhetd a novekvé népszeriisége. Eppen ezért a tovabbiakban a
programozas alapjait a Python nyelven keresztiil fogod megismerni.

Tovabbi nyelvek is vannak még, amelyek egy részét a kovetkez6 oldalon levd
angol nyelvli Wikipédia oldalakrol elindulva is meg lehet ismerni.

A magas szintli programozasi nyelven irt programot a szamitogép kdzvetleniil
nem tudja végrehajtani. Kell egy tolmacs hozza. Ez a tolmacs alapvet6en kétféle
lehet:

- Compiler (fordito): Olyan program, amely egy adott nyelvi{i forraskédot (a ma-
gas szintli nyelven irt programkodot) feldolgozva el6allitja a vele azonos miivelete-
ket tartalmazé gépi kodu programmad, azaz leforditja azt gépi kédra. Ennek ered-
ményeként egy Uj program keletkezik, amelyet a szamitdgép mar végre tud hajtani.
Elénye ennek a megoldasnak, hogy a leforditott program mar kézvetlentiil, tovabbi
segédeszkoz nélkiil futtathat a szamitégépen. Masrészt a forditast nem feltétleniil
kell azon a gépen végezni, amin futtatni akarjuk. Hatranya, hogy a forditas sokaig
tarthat, mivel a fordit6 optimalizalja is a kodot.

- Interpreter (értelmezd): Ebben az esetben az értelmezd szimulal egy olyan
szamitogépet, amely képes végrehajtani a forraskddot. Azaz maga az értelmez6
fogja 1épésrol 1épésre haladva a programot végrehajtani a megfelel6 miiveletek el-
végzésével. Hatranya, hogy a program az értelmezd nélkiil nem futtathatd. El6nye,
hogy a program végrehajtasara nem kell varni a forditassal. Igy az értelmezét hasz-
nalé nyelveket hasznalva gyorsabban lehet tesztelni a programot, vagyis felgyorsul
a fejlesztés. Azonban az értelmezdk altalaban valamivel lassitjak a program végre-
hajtasat, igy altalaban el6bb-utébb atirjak a programot egy forditot hasznal6 nyelv-
re.

A két fenti mddszer hibridizalasaval léteznek olyan megoldasok is, amikor a for-
raskédot egy koztes byte-kédra forditja le egy forditd, majd az igy kapott kodot
egy értelmezdként funkcionald futtatd kornyezet hajtja végre. Ez a modszer a fenti
modszerek hatranyait egyesiti, mégis ezt hasznalja példaul a Java és a .NET is.

Ezekr6l a modszerekrdl késébb még lesz szo.
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4 ABU ABDULLAH MUHAMMAD BIN MusA AL-KHwARIZMi, perzsa matematikus (kb. 780 )
kb. 850) eredetileg arabul irt, latinra leforditott m{ivének koszonhetGen terjedt el Europaban az
indiai eredetli szamok hasznédlata. Ennek a miinek koszonhet6en ismerjiik ezeket a szamokat
arab szamokként. A matematikus nevének jelentése valami ilyesmi: Abdullah apja, Musa fia,
Mohamed, aki Kwarizm-bél szdarmazik. Nevében a szarmazasi helyre utal6 kifejezésbdl alakult ki
tobbszori atalakulas révén az angol algorithm szd, amelyet magyarul algoritmusnak mondunk.

A szoéban forgé mi val6jaban az indiai szamokkal dolgoz6 matematikai miiveleteket, mai sz6-
val algoritumusokat ir le. A kozépkorban sokaig erre a szerzé nevével utaltak, azért lehetett végiil
az algoritmus sz6 az ilyen miiveletek elnevezése.

Erdekesség még, hogy a mii eredeti arab nyelvii cimébél (al-Kitab al-Mukhtasar fT Hisab al-
Jabr wal-Mugabalah) szarmazik a matematika egyik aganak, az algebranak az elnevezése is.

Hogy érthetd legyen, mi is az az algoritmus, nézziink néhany egyszerti elmé- |
leti feladatot!

2.1. Fogalmazd meg a lehet6 legrészletesebben, milyen tevékenységek soro- !
zatat kell végrehajtani ahhoz, hogy a mobiltelefonodon felhivhasd egy ismer6so-
det, akinek benne van a telefonszama a névjegyzékben!

2.2. Milyen tevékenységeket kell végrehajtani ahhoz, hogy egy 6nkiszolgalo !
boltban vagy egy bevasarlé kézpontban vehess készpénzzel |

- 1 liter tejet;

- 4 zsomlét;

- kiflit;

- 1 pohar joghurtot;

- 25 dkg vajat és

- 10 dkg felvagottat?

Mindkét feladat esetén ird le a sziikséges 1épéseket a fiizetedbe!

Az algoritmus valamely feladat megoldasara szolgalo, véges szamu 1épések-
bdl allo miiveletsorozat. Ahhoz, hogy valoban algoritmusrdl beszélhessiink, en-
nek a miiveletsorozatnak az alabbi feltételeket teljesitenie kell:

1. Az algoritmusnak véges szamu lépésben véget kell érnie. Amennyiben
nem ér véget véges lépésben a megoldas, akkor azt legfeljebb eljdrdsnak nevez-
hetjiik, de nem algoritmusnak.

2. A probléma altalanos megoldasat kell adnia, azaz barmilyen, a feltételek-
nek megfelel6 bemend adatokra adja meg a megoldast.

3. Legyen egyértelmii: ugyanazokra a bemen6 adatokra mindig ugyanazt a
megoldast adja. Vannak ugyanakkor olyan eljarasok is, amelyeknél nem garan-
talt a mindig azonos végeredmény, mert példaul valamilyen véletlen eseményt is
felhasznalnak. Az ilyen eljarasokat szokdas heurisztikus algoritmusoknak nevez-
ni.

4. Egyértelmiien definidlva van az algoritmus bemenete és kimenete. Azaz az
algoritmus leirasa pontosan definialja, hogy mennyi, pontosan milyen bemend
adatot kell megadni az algoritmus szamara. Az adatok esetében megadhatdak
feltételek, mint példaul hogy pozitiv egész szamok legyenek, vagy hogy csak az
angol abécé bet(iibol allo sz6 legyen. Szintén pontosan meghatarozottnak kell
lennie, hogy az algoritmus mennyi és milyen jellegli kimend adatot fog eldallita-
i y

A szamitogépek miikodési modjukbol adodoan mindig valamilyen algoritmust
hajtanak végre. Az algoritmusban szerepld miiveletek az adott szamitogép gépi
kodjaban 1étezd utasitasok. Ezek az algoritmusok igy persze sokkal részletesebb-
nek tlinnek, mint példaul egy telefonalas leirdsa. Azonban amennyiben egy szami-
togép vezérelte robotot akarunk megtanitani telefonalni, akkor a telefonalas algo-
ritmusat is ilyen részletes, elemi miiveletek sorozatara kell bontani.

4 A definicioban szerepld

2.1. dbra: Al-Kwarizmi szobra a teherdni

Amir Kabir Egyetemen

~

eljaras sz6 nem azonos a ké-
sobb, a vezérlési szerkeze-
teknél emlitett eljarassal. A
vezérlési szerkezeteknél az
eljaras altalaban egy algorit-
mus megvalositasat végzo
programegység, mig itt ez a
kifejezés egyszerien arra
utal, hogy vannak olyan mi-
veletsorozatok, amelyek nem
felelnek meg az algoritmus
definici6janak. )
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Algoritmus leiré modszerek

A kovetkezokben néhany modszert ismerhetsz meg, amellyel egy algoritmust
emberek szamara érthet6 modon lehet megadni. Ezen modszerek ismerete azért
szlikséges, mert a tovabbiakban sok algoritmust fogsz megismerni, amelyek mind-
egyike az itt bemutatott modszerek valamelyikével — akar ugyanaz az algoritmus
tobb modszerrel is — lesz bemutatva.

Mondatszeri leiras

A mondatszerii leiras, vagy pszeudokod a normal nyelven irt széveghez legin-
kabb hasonlitd, de egyben a programnyelvekre is hasonlit6 megoldas egy algorit-
mus leirasara. Gyakran hasznalja a programozasi nyelvek strukturalis elemeit egy-
szerlisitett formaban a kés6bb bemutatandd vezérlési szerkezetek megadasara.
Azonban mivel a cél az emberi olvashatdsag és nem a szamitogép szamara érthet6
fogalmazas, hianyoznak bel6le olyan részletek, amelyet a programba bele kell irni,
de az algoritmus megértéséhez nem sziikségesek, vagy a megértést akar egyenesen
nehezitenék is. Cserébe visztont olyan magyarazatokat is tartalmazhat, amelyek a
programban nem sziikségesek, de segitik az algoritmus megértését.

Hivatalos nyelvtan nem létezik a pszeudokddra, de egyes egyetemek esetleg
megkovetelik a programozast tanulo diakjaiktdl egy adott szabalyrendszer alkal-
mazasat.

A mondatszerti leirds alkalmazasanak egyik elénye, hogy a leend6é program for-
raskodjaban is elhelyezhetd megjegyzésekben. A programiras kovetkezd lépése-
ként az egyes részekhez megirhaté a neki megfelel6 programrészlet, igy haladva a
programfejlesztésben a nagyobb elemektdl a részletek felé. Egyben a program do-
kumentalasanak egy része is elkésziil ilyen mddon, hiszen mar eleve ott van a kod-
ban a megkivant magyarazo megjegyzés.

Az alabbiakban egy példa lathat6 mondatszerti leirasra:

Algorithm LargestNumber

Input: A list of numbers L.
Output: The largest number in the list L.

if L.size = 0 return null
largest < L[0]
for each item in L, do
if item > largest, then
largest < item
return largest
Ugyanez magyarul valahogy igy néz ki:
Legnagyobb elem:
Bemenet: L, szamok listaja.
Kimenet: a legnagyobb szam az L listaban, vagy null, ha L tires.

ha L.size = 0 visszaad: null
legnagyobb < L[0]
minden egyes elem-re L-ben, csinald:
ha elem > legnagyobb, akker
legnagyobb « elem
ciklus vége
visszaad: legnagyobb
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Folyamatabra

A folyamatabra (angolul: flowchart) egy folyamat vagy tevékenység grafikus
abrazolasara alkalmas. A folyamatabran abrazolhat6 egy algoritmus vagy barmely
mas olyan folyamat is, amelyet 1épések sorozatara bontva akarunk abrazolni.

Az egyes lépéseket kiilonboz6 alaku blokkokként abrazolja, amelyeket nyilak
kotnek ossze. A nyilak mentén lehet haladni az egyes blokkokrél tovabb a
kovetkezore. Ilyen modon grafikusan szemlélteti a végrehajtand6 tevékenység
lehetséges folyamatat.

A 2.2. abra a Wikipédia angol oldalar6l szarmazik. Azt mutatja be, hogy mi a
teendd, ha egy lampa nem mikodik. A fels6, rozsaszin hatteri blokk a kiindulé
allapot, a sarga rombuszok eldgazasi pontok, ahol a feltett kérdésre adott valasz
alapjan dol el, hogy melyik nyilat kell kovetni. A zolt blokkok végrehajtando
tevékenységet jelolnek — egyben az abrazolt folyamatot befejezését is.

A folyamatabran alkalmazott blokkok formdjara tobbféle konvencio is kialakult,
de altalaban elmondhatd, hogy a folyamat kiindulépontjat (amelybdl mindig egy
van), valamint a befejezOpontokat (amibdl lehet tébb is) lekerekitett sarku
téglalappal vagy ellipszissel jelzik. Ugyanugy az egyes féltételek alapjan torténd
elagazasi pontokat vagy rombusszal vagy lapitott hatszoggel szokas jellni (utobbit
akkor alkalmazzuk, ha a beleirandé szdveg mennyisége miatt a rombusz nem
megfeleld).

A program mint algoritmus

A legegyértelm(ibb algoritumus leir6 eszk6znek maga a program tlinik. Hiszen a
programot hasznaljuk arra, hogy egy adott algoritmus végrehajtasara ravegyiik a
szamitogépet.

Ez azonban nem ilyen egyértelmi abbdl a szempontb6l, hogy bizonyos
programozasi nyelvek esetén a program elég nehezen olvashat6 lehet (gondoljunk
csak az Assembly nyelvre). Amennyiben az algoritmusnak egy emberi
olvashatésagot biztosit6 megadasara gondolunk, akkor a program nem tekinthetd
jo megoldasnak — ezért fejlédtek ki mas algoritmus leir6 modszerek, mint a
bemutatott két példa.

Azonban maga a program valoban egy modszer az algoritmus leirdsara: a
szamitogép szamara irja le az algoritmus lépéseit.

A program utasitdsok gylijteménye, amelyet egy szamitogép képes\
végrehajtani, ezzel egy adott tevékenységet megvalositva.

A szamitoégépes programot altalaban egy programozé késziti egy adott
programozasi nyelven. Az ember altal olvashat6 forraskodbdl valamilyen eszkoz
allitja el6 a szamitégép altal érthetd gépi kodot.

Programok, programkonyvtarak és a hozzajuk kapcsol6do adatok dsszességét

nevezziik szoftvernek.
- J

Lamp doesn't work

Lamp
plugged in?

Bulb
burned out?

2.2. dbra: A wikipédia szocikk példadbrdja
folyamatdbrdra: Hogyan kell megoldani a nem
miikodé lampa problémdjat?

Wikipédia: Flowchart szécikk



https://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart

2. Az algoritmus, algoritmusleiré médszerek

"A leckében felhasznalt képek forrasa

* https://en.wikipedia.org/wiki/Muhammad_ibn_Musa_al-Khwarizmi
* https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/91/LampFlowchart.svg

4 Tovabbi internetes cimek a leckében szerepld témaban
* https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm
* https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm_characterizations
* https://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart
* https://en.wikipedia.org/wiki/DRAKON
* https://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
* https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_program

(&




3. Ismerkedés a Python programozasi nyelvvel

Ahhoz, hogy barmilyen egyszer(i programot tudjunk irni, ismerni kell legalabb
egy programozasi nyelvet és egy olyan fejleszt6i kornyezetet, amely segitségével
azon a nyelven lehet programot irni.

Igaz, a legtobb esetben a fejleszt6i kornyezet elkeriilhetd, hiszen sokszor elegen-
dé6 lehet akar egy jegyzettomb is a program forraskodjanak a megirasara, de mégis
hasznosabb egy kifejezetten az adott nyelven torténd programfejlesztésre szant
programot hasznalni, mivel nagyon sok segitséget tud nytjtani a fejleszt6i munka-
hoz.

A programozassal valé ismerkedéshez a jelenleg hasznalt programnyelvek koziil
talan a legmegfelelébb a Python, amelynek nem csak egyszerien tanulhaté a
nyelvezete, hanem elég gyorsan ki is lehet probalni a megirt programot, nem kell
sokat varni a leforditdsara. Rendkiviil sok kiegészitd lehet6ség létezik hozza,
amelynek koszonhetGen sok teriileten jol hasznalhaté annak ellenére, hogy
értelmezett nyelvként elég lassu tud lenni egy-egy nagyobb Pythonban irt program.

N
Egy programot a forraskodjabdl kétféle tton lehet futtatni:

1. Ertelmez6 (Interpreter) hasznalata esetén az interpreter a program egyes
utasitasait egymas utan végrehajtja. [lyen esetben a szamitogép helyett maga az
interpreter hajtja végre a programot, amelynek jelen kell lennie a szamitégépen a
program minden egyes futasakor.

2. Fordité (Compiler) hasznalata esetén a programot a forditoprogram lefor-
ditja a szamitogép processzora altal ismert nyelvre, azaz gépi kodra. Ezutan az
igy kapott dllomanybdl a program barmikor futtathat6 a forditoprogram jelenléte
nélkiil is.

3. Hibrid megoldasként l1étezik olyan megoldas, amikor a forditéprogram egy
koztes kodot allit eld, amelyet a program futtatasakor egy értelmez6 hajt végre.

\Ilyet hasznal példaul a Java és a C# is.

J

Kezdjiik az ismerekedést a Python értelmezdjével és néhany egyszerii utasitas
végrehajtasaval!

Linux hasznalata esetén nincs mas teenddd, mint egy parancsértelmez6t inditani.
Ehhez az Xfce grafikus kornyezetet hasznalva elég egyszeriien az alsé panelen a
fekete téglalapot mutato Terminalemulator gombra kattintanod. A Deepin k6rnye- 37" a- python értelmezs az Xfee termi-
zet hasznalata esetén az also panel bal széls6, Indité gombjaval elérheté rendszer-  ndlemuldtor ablakdban
mentit kell hasznalni (ugyanezen a médon Xfce-ben is meg lehet a Terminalemula-
tort keresni). Itt a ,,Minden kategoria” részen beliil, a ,,Rendszer” kategoriaban
talalod a ,,Jermindl” nevii programot. :

Akarmelyik — vagy barmely mas — mddszerrel sikeriil egy parancsértel-
mezO0t megnyitni, akkor oda a python3 parancsot kell begépelned. Ennek
hatasara elindul a python értelmezd, amelyet a 3.1. és 3.2. abran lathatsz. 3.2 dbra: Python értelmezé a Deepin termindlablakdban

Az értelmezd el6szor kiirja a pontos Python verzidt, majd a legalsé sorban egy
promptot jelenit meg, amely utan utasitast var, amit kész azonnal végrehajtani.

Probaéljuk is ki, hogyan lehet szamol6gépként hasznélni! Ird be a prompt utén:
[2 + 2

A sz0kodzok az dsszeadasjel koriil nem lényegesek ugyan, de illik figyelni az
esztétikus és olvashaté megjelenésre is, igy azokat is gépeld be! Mi torténik az En-
ter billenty(i lenyomasa utan?




3. Ismerkedés a Python programozasi nyelvvel

A feladatban szerepl6 kifeje-
zésekben a miiveleti jeleket
szokas operdtornak is nevezni,
mig az értékeket, amelyekkel
az adott miivelet elvégzendo,
operandusnak nevezziik.

3.1.

Az el6z6 oldali példa egy kifejezés, amely 6nallé utasitasként is hasznalhat6. Az
értelmezd az egyes kifejezések eredményeit kiirja valaszul a képernyodre. Ezt a le-
het6séget felhasznalva, deritsd ki, milyen miiveleteket jelentenek az aldbbiak! Bar
az alabbi felsorolasban minden értéknél a 2 szerepel, hasznalj minél tobbféle érté-
ket az egyes miiveletek viselkedésének tesztelésére. Az eredményt jegyezd fel a fii-
zetedbe az egyes miiveleti jelek jelentésének meghatarozasaként!

2 +

/

// 2
% 2
**2

3.2

Miutan a fenti miiveleti jelek jelentését sikeriilt megfejteni, probalkozz Gsszetett
kifejezésekkel is! Példaul az alabbiakkal. Mit jelentenek az itt szerepld szimbolu-
mok?

50 - 5 * 6

(50 -5) *6

(50 -5*6)/4

3.3.

Mindezek utan probald ki az alabbi kddrészletet is és deritsd ki, mit csinal pon-
tosan!

width = 20
height = 5 * 9
width * height

. A feladatban lathat6 nevek egy-egy valtozot jeldlnek (késébb még sokat fo-
. gunk ilyeneket hasznalni). A véltozé egy tarol6, amelyben kiilonb6z6 értékeket
lehet elhelyezni az értékadd utasitasokkal. Ezeket mutatja a példa. Mint lathatd,
amennyiben az adott valtozo értékét akarjuk egy kifejezés baloldali operandusa-
- ként felhasznalni, akkor van lehetdség a kifejezés roviditésére a megfeleld érték- |
. ado operatorral. |

3.4. Probald ki, mi torténik az alabb kodrészlet hatasara!
alma = 1 alma /= 2
alma += 5 alma
alma banan = alma
alma -= 2 alma //= 2
alma alma
alma *= 2 banan %= 2
alma banan
Miért kaptad azokat az eredményeket, amiket kaptal? Mit csinalnak ezek az uta-
sitasok?
3.5. Természetesen bonyolultabb kifejezéseket is lehet alkalmazni. Am ilyenkor
mar a miiveleti sorrendre is figyelni kell! Szamold ki a Python interpreterét hasz-
nalva az alabbi kifejezések értékét!

28012 4-11 42+13 1024+
O :
1543 Sk 510 51/6




4. Fejleszt6 kornyezetek

A program forraskodjat meg lehet irni egy egyszerli szovegszerkeszt6 program- i
[ *DAsource\notepadaevercpp - Notepad++ - = [HEM|

ban, mint amilyen Windows-on a Jegyzettémb (notepad) vagy Linuxon példaul a [DREEEDALLNS P AR
Mousepad vagy a KWrite. Ebben az esetben egy egyszer(i szoveges allomany szer- R
kesztéséhez sziikséges alapfunkciok allnak csak rendelkezésre. A program forditasa § veis moteptareso
és futtatasa ebben az esetben parancsorbdl torténthet meg. T

Ennél a ,,fapados” megoldasnal kicsivel tobb lehet6séget kindl Windows alatt st
példaul a notepad++ (4.1. abra, az abrara kattintva a program honlapjara lehet jut-
ni) nevi program, arqely rpér képes szintaxiskiemelésre is. A‘sz‘intaxiski‘emelés :é;er:fgfépeﬁ p’;gﬁ‘;‘l’;;nlé;%%‘;m
(syntax highlight) azt jelenti, hogy a forraskod kiilonb6z6 funkciéji elemeit mas- (https://notepad-plus-plus.org/)
mas szinnel jelzi, ami nagy segitség tud lenni példaul azzal, hogy a szinekhez hoz-
zaszokva hamarabb észrevehetd a nem megfeleld szinbdl, ha valamit elirtunk.

Az igazan profi programfejlesztés soran azonban kifejezetten az adott programo-
zasi nyelv lehetdségeit ismerd szerkeszt6 programokat hasznalnak. Ezek a progra-
mok az un. fejleszt6é kdrnyezetek, vagy az eredeti angol neviik, az Integrated Deve-
lopment Environment réviditésébdl szarmazo IDE néven emlegetett programok.
Ezek a programok éaltaldban nem csak a forraskod begépelését teszik kénnyebbé,
hanem tovabbi, a fejlesztés sordn sziikséges miiveletet is elérhetévé tesznek. Alta-
laban egy j6 fejleszté kornyezet hasznalata soran lehet, hogy a program teljes fej-
lesztési folyamata az IDE-n beliil elvégezhetd.

Léteznek egy adott nyelvre specializalodott fejleszté eszkdzok. De léteznek
olyan programok is, amelyek akar azonnal, akar megfelel6 bovitések hozzaadasa-
val akar tobb, kiilonbdz6 programozasi nyelv fejlesztéséhez is biztositani tudjak a
megfeleld eszkozoket.

Notepad++;

Az egyik ilyen tobb nyelvhez is hasznalhato fejlesztd kdrnyezetet (Java nyelven)
a JetBrains fejlesztette ki. Ennek a Python nyelvhez késziilt valtozata a PyCharm,
amelyet 6ran hasznalni fogunk.
Az iskolai gépeken, Xfce kornyezet haszndlata esetén az alsé panelen a 4.2 dbra: APyCharm inditégombja
4.2. abran lathaté gombot kell keresni (ez az ikonja a Python nyelvnek), a fémenii-
ben a program nem elérhetd, de parancsértelmez6ben az alabbi parancs begépelé-
sével is elindithato:

pycharm &

A parancs végén az & jel elhagyhatd, de ha elhagyjuk, akkor az adott parancsér-
telmez6 ablakot addig nem hasznalhatjuk masra és nem is zarhatjuk be, amig a
PyCharm fut! Ez a karakter gondoskodik arrél, hogy a parancsértelmezdben tijabb
parancsokat lehessen kiadni.

é Linux parancsértelmezdk esetében megkiilonboztetiink el6tér-  is ravenni, hogy a kiadott parancsot a hattérben hajtsa végre. Eb—\

ben és hattérben fut6 parancsokat. Alapesetben ha kiadunk egy
parancsot, akkor az el6térben fut. Ez azt jelenti, hogy a parancs
inditasatél a parancsértelmezd var, amig a parancs végrehajtasa
megtorténik. Amennyiben a parancs egy programot indit, akkor
annak a programnak a befejezéséig var. Ekkor amig a program
fut, a parancsértelmezé nem reagal semmire (esetleg a CTRL-Z
billentylikombinacidval a parancs és vele a fut6 program megsza-
kithatd).

Ezzel ellentétben — kiilonosen ha 6nallé ablakban fut6 progra-
mot akarunk elinditani — lehet6ség van a parancsértelmezdt arra

ben az esetben a parancsértelmez6 nem varja meg a kiadott pa-
rancs/program végrehajtasanak befejezését, hanem azonnal varja
a kovetkezd parancsot. Ahhoz, hogy egy parancsot a hattérben
inditsunk el, a parancs végére kell tenni egy & jelet, ezzel mond-
va meg a parancsértelmezdének, hogy ez a parancs hattérben haj-
tando végre.

Akar az el6térben, akar a hattérben inditottuk el a programun-
kat, a parancsértelmez6 ablakanak bezarasa az elinditott program
megszakadasat eredményezheti!

%

A PyCharm programnak harom valtozata van: A Community valtozatot érdemes

otthon telepiteni, mivel ez ingyenes és mindent tud, amire sziikséged lehet. Esetleg
valaszthatod az Educational valtozatot is, amely szintén ingyenes és tartalmaz né-
hany angol nyelvli oktat6 kurzust is, amellyel akar ¢nalléan is ismerkedhetsz a
nyelvvel. A harmadik valtozat a Professional, amely fizet6s. Ezt a profiknak szan-
tak, igy egyel6re nem lesz ra sziikséged!



https://notepad-plus-plus.org/

4. Fejleszt6 kornyezetek

Az iskolai gépeken jelenleg a
Community valtozat van telepitve,
Welcome to PyCharm mert nem valdszini, hogy 6ran
hasznalnank az Education tobblet
elemeit, de azokat utélag is fel
lehet telepiteni felhasznalénként.
A program elinditasa utan a
4.3. abran lathatohoz hasonl6 ab-
lak fog megjelenni (a verzid
valtozasaval az ablak felépitése is
megvaltozhat).

4.3. dbra: A PyCharm nyitéképernydje. Baloldalt az eredeti, sétét szinben, jobboldal vildgos szintéma bedllitdsa utdn. Ebben az ablakban lehet az

re0oo — oesjesetleg mar létez6 projektek koziil valasztani vagy uj projektet kezdeni.

N Amennyiben még nincsenek projektek — elsd alkalommal nincsenek —, akkor

nyilvan az elsd teend6 egy uj projekt kezdése.

A programfejlesztés soran altalaban minden egyes program kiilon projekte-
ket jelent. A projektek a legtobb fejlesztd kornyezet esetében egy kiilon, az
adott projekthez tartozé allomanyok 6sszegyljtésére hasznalt kbényvtart jelen-
tenek. A PyCharm is minden projektiink szamara kiilon konyvtart fog létre-
hozni. Mivel az iskolai gépek hal6zatba vannak kapcsolva és egy projekt 1ét-
rehozasa sordan sok allomanymivelet torténik, a hal6zati adatforgalom
csokkentése érdekében 6ran minden programunkat egy projektben fogjuk el-

= ... [helyezni. KeésGbb esetleg egy-egy nagyobb témakorhoz majd elképzelhetd

A TG e Ujabb projektek létrehozasa, de jelenleg elégedjiink meg egy oraimunka nevi

= projekt 1étrehozasaval!

T Valaszd ki a ,,New project” feliratot, amelynek hatdsara
a 4.4. dbrahoz hasonl6 ablakot kell kapnod. Itt a kijel6lt
pythonProject szt')veg helyére ird be: oraimunka!

Ezutan elég a ,,Create” gombra kattintani, majd varni par
orat...

Az abran lathat6, hogy a PyCharm alapbol létrehoz egy
PycharmProjects nevli konyvtarat a home-konyvtaradban
és minden projektnek ezen beliil hoz létre alkényvtarat. Ez
az informdcié a késébbiekben még jol fog jonni, ha példaul
egy-egy programot meg kell keresned (példaul, hogy haza-
vidd, leadd feladatmegoldasként vagy ha egy otthonrol ho-
zott programot a megfelel6 helyre akarsz masolni).

Welcome to PyCharm

[ Create a main.py welcome script

000 @ rotlems B Termioal @ PyhonPackages @ Python Camcle Qevention

7o dsoaces Pyhon38 oramnka) 0 \

4.5. dbra: A PyCharm kozvetleniil az tj projekt sikeres létrehozdsa utdn, amennyi- Miel6tt  tovabb  ismerkednénk a hasznalhato —fejleszt6
ben semmilyen bedllitdson nem mddositottunk. A main.py dllomdny a leends | kornyezetekkel, érdemes par szot ejteni az azokban hasznalt
projekt feltételezett f6 dllomdnya, ahonnan a program végrehajtdsdnak indulnia | gzinekre. Ezittal nem a programkéd szinezésérél van sz6, hanem

kell. Ebben az esetben erre az dllomdnyra nekiink most nem lesz sziikségiink, de ér- sl e wilkEs v it ohitesedlle reeadnnes A
demes megjegyezni, hogy a tébb dllomdnybdl dllé programok dltaldban mindig egy ’ gy g gy

main.valami nevii dllomdnnyal kezdédnek, ahol a valami helyén levé név mindig az programban.
éppen haszndlt programozdsi nyelvtél fiigg. Ebben az dllomdnyban taldlhaté a f6- Az itt bemutatott kornyezetek mindegyike eredetileg sotét hattért

program. hasznal, de a dokumentumban az olvashatéség kedvéért a vilagos
témara atallitott programbdl vannak képek.

Az alapértelmezett sotét téma oka az, hogy a programozoék sokat
nézik ezeket a fejlesztd kornyezeteket a képerny6n. Marpedig minél
vilagosabb képet néziink sokaig, anndl jobban farasztja az agyunkat,
annal jobban rongalja a szemiinket. Ezért a fejlesztd
kornyezeteketben egyre elterjedtebb az alapértelmezetten sotét
szineket haszndl6 megjelenés. Altalaban legalabb egy sotét és
legaldbb egy vilagos témaja szinosszeallitas koztl lehet a
beallitdsokban valasztani ezekben a programokban. Ha sokat
hasznaljuk, akkor azonban ergonémiai szempontbdl ajanlott a sotét
témat valasztani.

)




4. Fejleszt6 kornyezetek

Egy masik hasznos fejleszt6é kornyezet, amely szintén tobbféle (= -
programozasi nyelvhez alkalmazhaté a Pythonon kiviil, a Microsoft Vil Siughe Grle
altal fejlesztett Visual Studio Code, réviden: VS Code. Ez a prog-
ram jo példa arra, hogy a Microsoft csak a Windows-t és az Office-t
nem tudja felhasznalobaratra és probléma nélkiil miikodore fejlesz-
teni: a VS Code egy kifejezetten sokoldalu fejleszté kornyezet. Vi-
szont sajnos nem olyan egyszerli hasznalatba venni, mint a
PyCharm-ot, mivel a telepitése utan azonnal még semmilyen prog-
ramozasi nyelvet nem ismer. A program rengeteg kiegészit6jébol
kell a megfelelGeket telepiteni ahhoz, hogy egy adott programozasi
nyelven torténé fejlesztéshez hasznalhat6 legyen. Am ezekkel a ki-
egészitokkel nagyon kényelmes segitséget tud nytjtani a program-
fejlesztéshez.

A 4.6. dbra az eredeti sotét szintémaval, a 4.7. dbra pedig a vi- __46 dbra:AVS Code kezddképrenyGie sotct témdval
lagos témara valtas utdn mutatja a program nyitoképernyGjét. A —
szintémat a File / Bedllitasok / Color Theme meniiponton ke- g _ Visual Studio Code
resztiil lehet megvaltoztatni. RESREIEG ORRRIgISSERE

A nyitoképerny6 jobboldalan, az ,,Eszk6zok és nyelvek” ré-
szen beliil talalhat6 linkek (kék szinli szoveg) vezet a leggyor-
sabban a nyelvtelepitési lehetdséghez. Aki mar valamennyire is-
meri a programot, az a bOvitménytelepitét a baloldali, a
szintéma hatasara sem valtozoan sotét hatter(i savon keresztiil is
elérheti. Egy adott nyelv hasznalatahoz nagyon sok bdvitmény
érhetd el, amelyek mas-mas segédeszkozt kinalnak az adott
programnyelven torténd fejlesztéshez. Maganak az egyes bovit-
mények leirasanak atbongészése is rendkiviil sok idot tud igény-
be venni, emiatt a program hasznalatba vétele bizony elég ne-
héZ’ am a  késobbiekben nagyon megk('jnnyitheti cl 4.7. dbra: A Visual Studio Code nyitoképernydje kézvetleniil a telepités utdn,

pI‘OgI‘&H’lf@leSZtéSt. vildgos témdra vdltva. A haszndlatba vételhez el6bb Customize részen beliil
a ,,Tools and Languages” résznél a haszndlni kivdnt nyelv (Python) nevére
kattintva kell elmenni arra a részre, ahol a megfelelé kiegészitSk telepithet-
ek.

Meg kell még emliteni egy harmadik eszkodzt is, amivel Python nyelvii
programokat lehet irni: A Google altal kifejlesztett online eszkozt, a Collaboratory
neviit. Ez egy olyan dokumentum, amelyben a szdveges blokkok mellett
programkodot tartalmazo blokkok szerepelhetnek, amely blokkban a hasznalhato
programozasi nyelv a Python.

Béar az eszkoz (még) nincs teljesen integrdlva a Google tobbi felhdalapu
szolgaltatasaval — igy a Classroom is furcsan teszi vagy nem teszi elérhetévé —, a
létrejott dokumentumokat a Drive egy specialis konyvtaraba teszi, megoszthato,
akér Classroom feladatba is bedgyazhat6 leadandé megoldéasként. Igy ha végképp
nincs mas mdd a Python kod futtatdsara, akkor ez is megoldas lehet, hiszen csak
egy bongész6 és internetkapcsolat kell hozza. Létezik Androidra alkalmazas is
hozza, igy mobilon vagy inkabb tableten is lehet vele dolgozni.

Arra érdemes figyelni, hogy az egyes koédblokkok kozott példaul a valtozok
elvesznek. Az allomanykezelést a hagyomanyos Python-tol eltérGen kell kezelni: a
Drive-on fent levé allomanyokat lehet elérni, nem a helyi meghajton levoket.




4. Fejleszt6 kornyezetek

Az el6z6 oldalakon bemutatott eszkdzok a kdvetkezd helyeken talalhat6ak meg
az interneten:

A PyCharm telepitdje letdltheté (Windowsra, Linuxra, Macintoshra egyarant):

https://www.jetbrains.com/pycharm/download/

Vigyazz, a jobboldali Communty verziot kell let6lteni, mert a baloldali gombon
elérhetd valtozatért fizetni kell! A linuxos telepitd valdjaban nem telepitd, hanem
ki kell csomagolni valahova és azonnal futtathat6 (hasznos hozza némi Linux
parancssor ismerete), ezért is van, hogy az iskolai linux kornyezetben a start
meniiben nem talalhat6 meg.

A VS Code letoltése szintén platformfiiggetleniil lehetséges az alabbi helyr6l:

https://code.visualstudio.com/download

A Google Collaboratory esetén nincs mit letdlteni (legfeljebb a Google Chrome
egy valtozatat). Az eszkdz hasznalatahoz a béngészdben be kell jelentkezni abba a
fiokba, amelyben hasznalni kivanjuk (iskolai feladathoz természetesen az iskolai
fi6kba), majd az alabbi cimen elérjiik a szolgaltatast:

https://colab.research.google.com/

Ezen a cimen létrehozott barmely dokumentum ugyanugy kezelhet6, mint
barmely mas Drive dokumentum (a let6ltés is lehetséges).

Az androidos alkalmazas hozza az alabbi cimen és az alatta levé QR-kdédon
keresztiil érhet6 el.

https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.WeDevelopinPk.colabandroidwebview
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