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1. Programozasi tételek

Specifikaci6. Programozasi tételek (sorozathoz érték rendelése, sorozathoz sorozat rendelése,
sorozatokhoz sorozat rendelése, sorozathoz sorozatok rendelése), az egyes tételek elemzése,
valtozataik 6sszehasonlitasa (vektorra, matrixra, szekvencialis fajlra).

2. Programtervezés
tételek Osszeépitése: masolassal Osszeépités, kivalogatassal Gsszeépités, maximum-kivalasztassal
Osszeépités, megszamolassal 6sszeépités.

3. Adattipusok
Adatok jellemzéi. Elemi adattipusok, abrazolasuk, problémaik. Tipusosszetételi modok, sorozat
tipust adatok mutveletei. Tombok, halmazok, vermek, sorok abrazolasa, mtveletei, alkalmazasa.

4. Feladatmegoldasi stratégiak
Oszd meg és uralkod] stratégia. Visszalépéses keresés, illetve az Osszes esetbdl kivalogatas és
maximum-kivalasztas. Moho stratégia. Dinamikus programozas.

5. Programozasi technolégia, a program hatékonysaga

A programkészités folyamata. Programkészitési elvek. Algoritmusleiré eszkozok. Programok
kédolasa. Statikus és dinamikus tesztelési médszerek. Hibakeresési modszerek és eszkozok.
Dokumentalas. A hatékonysag fogalma. A kéd hatékonysaga, a hatékonysag mérése. Ciklusok
lépésszamanak csokkentése, a ciklusmag végrehajtasi idejének csokkentése, az adatok és a
programszéveg helyfoglalasanak csokkentése, a bonyolultsag fogalma és csokkentése.

6. Oktatasi célu programozasi nyelvek

Oktatasi célu programozasi nyelvek jellemz6i. A széveg alapu, illetve blokkprogramozasi
kornyezetek jellemz6i, elényei, hatranyai. A teknécgrafika nyelvi elemei, feladattipusai és azok
megoldasi moédszerei (forgasszimmetrikus alakzatok, sormintak, mozaikok, fak stb.). A
szerepl6orientalt animaciokészités jellemz6 részfeladatai és azok megoldasi médszerei (parbeszéd,
idézitések, jelenetek stb.). A szerepléorientalt jatékfejlesztés jellemzé részfeladatai és azok
megoldasi moédszerei (a fGszereplé iranyitasa, tovabbi mozgd és allo szereplék a palyan,
interakcioik, tobb palya stb.)

7. Alkalmazoi rendszerek

Iskolai kornyezetben hasznalandé alkalmazoi rendszerek: szovegszerkeszték, bemutatokészitdk,
hang-, kép- és videdszerkesztok. Alapfogalmaik, alkalmazasi tertleteik (mire hasznalhatok és mire
nem). Nagyméretd dokumentumok szerkesztését tamogaté hatékony funkciéik. Atjarhatésagaik.
Szerepiik az iskola oktatéi-nevel6i munkdjaban, a vizsgakon (ICDL, érettségi) és a munka vildgaban.



8. Tablazatkezelés

Tablazatkezel6 rendszerek alapfogalmai és alkalmazasi tertileteik (mire hasznalhatok és mire nem).
Figevények kategoriai, célkozonségitk. A tombképletek lehetéségei. TFuggvényeken kiviili
tablazatkezelési eszkozok: feltételes formazas, diagram, kimutatas, célértékkeresés, adattabla,
Solver.

9. Adatbazis-kezelés
Adatbazisokkal kapcsolatos alapfogalmak. Az adatbazis-kezel6 rendszerek legfontosabb
tulajdonsagai és ezzel Osszefligg6 fogalmak. Lekérdezd nyelvek.

10. Szamitégépes alapismeretek

A f6bb szamitoégép komponensek. Szamabrazolas, karaktertablak, kodolas-titkositas alapjai, RSA.
Titkositott halézati protokollok (https, ssh, scp). Az operaciés rendszerek szerepe, feladatai,
karakteres és grafikus feliletek, shellek. A UNIX-LINUX fajlrendszere, jellemz6i. Folyamatok,
prioritasok a UNIX operacios rendszerben. A jogosultsagi rendszer. A Unix operacios rendszer
néhany fontosabb parancsa, szlrék, regularis kifejezések. Unix shell szkript készités lehet&sége,
valtozok, muiveletek, vezérlési szerkezetek. Windows PowerShell parancsok, jellemzésiik,
Osszehasonlitasuk a Unix lehet6ségekkel. Szkriptek irasa és jogosultsagok a PS kérnyezetben.

11. Web-fejlesztés 1

A web alapfogalmai (URI, HTTP(S), HTML). A HTML5 nyelv (alapstruktara, szintaktika és
szemantika, gyakran hasznalt tagek és paraméterek). A CSS alapjai (szabalyok szintaxisa, stiluslap
csatolasi modok, szelektorok, rangsorolas, dobozmodell). Honlapok akadalymentes megvalositasa
(fontosabb iranyelvek, teljesitési feltételek).

12. Fizikai kiterjesztések, robotika és MI

A robotika és a MI kihfvasai, kérdései napjainkban. Szerepiik az oktatasban. Oktatasi robotok
lehet&ségei és hatarai. Mikrovezérl6k felhasznalasi és programozasi lehetdségei. Fizikai
kiterjesztések lehetOségei a programozas, a STE(A)M elgondolasok teriletén. Mesterséges
intelligencia: A mesterséges intelligencia fogalma, célja, torténete, kutatasi teriletei.

13. C# programozasi nyelv

A Net Framework verziok jellemzése, alkalmazastipusok, menedzselt kdéd, szemétgydjtés,
aszinkronitas. Tipusok: elemi, tuple, felsorolas, témbok, tombok témbje, tobb dimenzids tombok,
konyvtari adatszerkezetek (generic), struktara és osztaly. Vezérlési szerkezetek. Programegységek:
fugevények (paraméteratadas), delegaltak, események, eseménykezelék. OOP jellemz8k:
adathozzaférés, 6roklés, kivételkezelés, kiterjesztések és megvaldsitasuk. Adatfeldolgozas, tételek
LINQ lekérdezésekkel.

14. Informatika és tarsadalom

Informaciés és kommunikacios technolégidk (IKT) a tarsadalomban. Az informacié hitelessége,
alhirek. E-tgyintézés, e-kozigazgatas, elektronikus alairas. A fogyasztdi viselkedést befolyasolo
moédszerek megtigyelése és azonositasa. Adatbiztonsag, személyes adatok védelme. Kozosségi
halézatok adatvédelme. Egészséges munkakornyezet. Jogi, etikai, pszicholdgiai és szocioldgiai
vonatkozasok. Az informatika veszélyei, binozés. Digitalis esélyegyenl6ség.



