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Kivonat

A kozépiskoldban, az informatikaoktatdson beliill kevés id6 jut a programozisra,
rdadasul nem is all elsé helyen a didkokndl sem. SOt, az érettségi kovetelmények csok-
kentésével, a koz€p szintli informatika-érettségi nem is kéri szdmon a didk programozas-
tuddsat.

Szakdolgozatomban bemutatom a kozépiskolai programozas céljat, és egy Gj modszer
el0képét villantom meg.

Az els6 részben a jelent mutatom be. Arrdl értekezem, hogy miért hasznalhaté haté-
konyan az Un. mddszeres programozds, a médszereken tul kitérek arra is, hogy miért jo
vdalasztas a Pascal, mint elsé magasszintli nyelv. Az els6 rész kozponti részében arrdl irok,
hogy a mddszeres programozdasra €s a Pascal nyelvre alapozva, milyen reményeink lehetnek
a programozds-oktatds terén, ha az eddigi ,,megszokott” DOS-os Turbo Pascal kornyezetrol
Delphire valtanank. A két nyelv tulajdonsdgait hasonlitom 0ssze, a mddszeres programo-
zasnal megismert Bemenet — Feldolgozds — Kimenet funkci6hdrmasanak a szemszogébol.
Kiilon kitérek a Delphi szamunkra fontos nyelvi jellemzdire és 1j szolgéltatdsaira, kiillonos
figyelemmel az eseménykezelésre €s a hibakezelésre. Az elsd rész végén a programozas-
oktatds céljat és mai helyzetét mutatom be a hatdlyos tanterveken keresztiil.

A dolgozat mésodik része egy pszicholdgiai vizsgdlat €s annak kiértékelése. A vizsgélat
célja, hogy mérhetové tegye, szamszerusitse a didkok hozzaallasat, attitidjét a progra-
mozdashoz, illetve felmérje tanulési ,,szokdsaikat” és az iskolai-otthoni kdrnyezet szamunkra
lényeges jellemzoit. Valamint 6sszefiiggéseket keressen a programozds eredményességét —
vélhetéen — meghatdrozé tényezok kozott. Valaszt keres arra tovabbd, hogy milyen valtoz-
tatdsokkal — a médszerekre és egyéb, tanitasi koriilményekre vonatkozdan — lehetne a jelen-
legi helyzeten gyokeresen javitani.

Szakdolgozatom befejez0 részében egy leendd tankonyv elso fejezetei latnak napvildgot.
A konyv tanitdsi médszere 6tvozi az elsd részben bemutatott modszeres programozdst és a
Delphi rendszerének tulajdonsdgait. Nyelvezetében fiatalos, azzal a nem titkolt céllal, hogy
igy prébalja még érthetdbben megtanitani, €s a didkhoz kozelibbé vinni a programozast.






1 Bevezetés

Rohané vilagunkban egyre nagyobb teret hodit az informatika. Ma méar megengedhe-
tetlen, hogy valaki szamitégépes ismeret nélkiil keriiljon ki az Eletbe. Igy a kizoktatdsban
is, az Uj igényekhez alkalmazkodva, nagyobb szerepet kapott az informatika oktatdsa, mint
akdrcsak 5-10 évvel ezelott.

A tantargyat nem lehet izekre szedni, €és nem mondhatjuk azt, hogy ,,csak az alkalmaz6i
ismeretek kellenek” vagy ,,csak programozni tanuljon meg a gyerek”. Sziikséges, hogy a
tanulok naprakész, és haszndlhaté tuddst szerezzenek, tovédbbtanulédsi igényeiknek meg-
feleléen, ha az utébbi feltétel megoldhaté.

Szakdolgozatomban a programozdasi oldalt szeretném goércsd ald venni. Meg kivanom
mutatni, hogy a programozds sokkal tobb mindent rejt magdban, mint maga a kddolas, hogy
nem azért ,kell” a didkoknak evvel foglalkozni, hogy megnehezitsiik az életiiket, hanem
mert olyan gondolkoddsmddot tudnak a programozds alaplépéseivel elsajatitani, amire
sziikségiik lesz mindennapi életiik soran. Ezt a gondolkoddsmodot nevezik algoritmikus
gondolkoddsnak. A hangsulyt ebben az irdsban nem erre szeretném fektetni, bar, sokszor el
fog jonni, hanem arra, hogy olyan lehetdségeket mutassak be, amelyek altal élvezhetObbé és
hatékonyabba lehet tenni a programozas tanitdst/tanuldst. Fontos szempont ez! Gyakorlo-
tanitdisom folyamdn tapasztaltam, hogy még egy informatikai szakkozépiskoldban is az
egyik legnehezebb része a szamitastechnika targyaknak a programozds, féleg azok szamara,
akik a késObbiekben nem evvel szeretnének foglalkozni.

1.1 Miért pont a Pascal legyen az oktatas nyelve?

Programozas - algoritmizalads

Sok gimndziumban, szakkozépiskoldban, és a felsOoktatdsban is, els6 magasszintli
nyelvi kornyezetként a Borland éltal fejlesztett Turbo Pascalt hasznaljak.

Még mieldtt ratérnék a miértekre €s hogyanokra, tavolabbrdl inditom gondolataimat.
Azt a kérdést szeretném eldszor megvizsgélni, hogy mi a célja egy programozasi nyelv
tanitdsanak. Két fajta szE€lsdségbe eshetiink: eltilozhatjuk az algoritmikus gondolkodés
szerepét, s igy abba a tévedésbe eshetiink, hogy a programozas absztrakt tevékenység, igy
nyelvfiiggetleniil végezhetd ennek tanitidsa. A masik téveszme, ami taldn ,,tévesebb” az
elozonél, a nyelv szerepét hangsilyozza til. E szerint informatika = programozds =
programozasi nyelv.' [SzZs] Ezért alakulhattak ki ilyen beszélgetések: — ,, Te mit tanulsz

' Szldvi Péter: Szoftverek értékelése iskolai szempontok szerint 2. 0. —
http://digo.inf.elte.hu/~szlavi/InfoOkt/SzoftErt.html
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programozdsbol?” — , Pascalt”* Valahol a fenti két téveszme kozott kell meglelniink az
arany kozéputat.

Tobbféle modszer szerint oktattdk, oktatjdk a programozast, vannak j6 és nem annyira jo
mddszerek. Dolgozatom nem hivatott ezek kozott kiillonbséget tenni, most azt a modszert
részletezem, amely — véleményem szerint — a leghatékonyabban haszndlhat6 a gimnaziumi
programozas oktatds terén. Ezt hivjdk mddszeres, algoritmus-orientdlt médszernek.

Ez a tanitdsi metédus is — mint néhdny mdsik — a programirds teljes folyamatat tekinti
at:
o feladat-meghatarozas, specifikécio;
o algoritmus- és adatstruktira-tervezés, az algoritmus helyességének belétésa;
o kodolas;
o tesztelés;
o hibakeresés, hibajavitas;
o hatékonysdg- és mindségvizsgalat;
o dokumentélas.
Az egyes résztevékenységek kozott az algoritmus eldéllitasa az elsodleges feladat. Erre

helyezdédik a legnagyobb hangsily a tanitds folyaman, s a tobbi részben is megjelennek az
algoritmus-orientalt elemek.

Az algoritmus-el6allitds alapja a szisztematikus felépités. Els6 1épése az altaldnos
feladattipusok, s azok dltaldnos megvaldsitasi sémadi, az ugynevezett programozasi tételek
felismerése.

Misodik 1épésként a konkrét feladatokat sziikséges visszavezetniink valamely tételre
vagy tételekre. Igy megallapithat, hogyan alkalmazhatSak ezek a tételek. Ebben rejlik a
mddszer kiilonlegessége. Ugyanis parhuzamosan vizsgélja a specifikéciot és az algoritmust,
mindkettében meggondolva, hol és mit kell aktualizlni.

Harmadik 1épésként foglalkozhatunk a tételek 0sszeépitésével. Azaz olyan feladatokat
oldunk meg, ahol egymadssal szoros ,.egyiittmiitkodésben” kell haszndlni tobb tételt a meg-
oldas folyaman.

Az adatszerkezet tervezése itt a programozasi moédszertan szempontjai szerint keriil
feldolgozasra. Tehédt az adatstruktira lényegében egy tipus, specifikdldssal, a struktira
reprezentdldsaval és a miiveletek implementaldsdval.

A koédolas sordn sok, konkrét vagy dltalanosabb, programozési nyelvtdl fiiggd dontés
sziilethet. Ez a mddszer a dontések tobbségét szintén algoritmikus szemlélettel fogja meg.
Példaul ilyen mdédon targyalja a rekurziv és iterativ algoritmusok kozotti atalakitds mdod-
szerét, illetve a szokdsos, programozds sordn eléfordul6 vezérlés-szerkezetek (eldgazasok,

? Szlavi Péter — Zsako Lészl6: Programozds tanitdsi médszerek 5. 0. —
http://digo.inf.elte.hu/~szlavi/ProgModsz/SzlaviZsako.pdf
? Szlavi Péter — Zsako Lészl6: Programozas tanitdsi médszerek 2-3. o.
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ciklusok, eljardsok, fiiggvények, operdtorok...) egymadssal torténd megvaldsitasat. A mdd-
szer ezen kiviil ebben a fazisban foglalkozik avval, hogyan lehet a programot minél inkabb
a felhaszndlé ,,baratjava” tenni (pl.: meniik, ablakok megvaldsitdsa). A tesztelési modszere-
ken beliil szintén foglalkozik a specifikaciora épitett ,.fekete doboz”, és az algoritmusra
épitett ,,fehér doboz” mddszerekkel.

A hatékonysagvizsgélatot is az algoritmusra alapozva targyalja ez a mddszer. Ez azt
jelenti, hogy a végrehajtdsi idO, a helyfoglalds és a bonyolultsdg szempontjabdl dltaldnos
feladatosztalyokat fogalmaz meg (hasonléan a programozisi tételekhez), s algoritmikus
sémakat, Otleteket ad, a hatékonyabbd irds érdekében (pl. a sorozat részekre osztdsa
alkalmazhat6 a logaritmikus keresés, a quicksort rendezés, a pirhuzamos minimum- és
maximum kivélasztds algoritmusanal).

Mivel itt a programozési nyelv nem jatszik elsddleges szerepet, igy a programozasi
ismeretek felépitését nem befolydsolja tdlzottan, igy az evvel a mddszerrel tanuld prog-
ramozd nem lesz nyelvhez kotott.

Ha itt megéllunk, akkor nem értiink célt. Sziikségiink van arra, hogy az elkésziilt
algoritmust kiprébéljuk a gyakorlatban. Ehhez sziikségiink lesz egy programozasi kor-
nyezetre/nyelvre.

Milyen szempontok alapjan valasszunk nyelvet? Jelen esetben az lenne a fontos, hogy a
nyelvet konnyen lehessen tanitani egy kezdd programozé szdmdéra. Tehat, magéit a nyelvet
fogjuk vizsgdlni, s nem valamelyik implementéci6jat.*

Tehat kezdoknek szeretnénk tanitani a programozdst, ezért fontos, hogy az elsd
benyomasok jok legyenek, ezért fontos azt megvizsgalni, hogy milyen konnyli megirni az
elsd programot.

A nyelv megitélésének szempontjai

Nem mellékes, hogy mennyire értelmesek a programnyelv alapszavai. A Forth nyelv
ilyen szempontbdl ,,kival6” ellenpélda.

EVEKTO
<BUILDS DUP ,
1+ 1 DO 0 , LOOP DROP
DOES>
DUP @
ROT <
IF .. HIBAS INDEX ..
." HIBAS INDEX:" DROP
ELSE SWAP 2* +
ENDIF ;

Egy Forth programrészlet

Sokan szoktdk a C nyelvet ajanlani, mert roviditi a begépelést, vildgosak az alapszavak,
az egyes programrészek jol elkiilonithetéek egymastdl ({ és }), de kezdOként nehéz mit

* Szlavi Péter: Szoftverek értékelése iskolai szempontok szerint 2. o.
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kezdeni a kovetkezokkel: '+i', i+, '++1' vagy 'i++'. Egyes nyelvek kiemelik alapszavaikat
(Elan, Modula).

Erdemes megfontolni, mikor, mi a jobb? Vildgosan kifejezni az alapszavakat, vagy
»ahogy tetszik” irni Oket. A programirds egyszerlisége nagyban fiigg a programozasi
stilustdl, azaz a kifejezOkészségtol és a precizségtol.

Sokat segit egy kezdd programozonak, ha konnyen at tudja latni €s meg tudja jegyezni a
programszerkezetet. A BASIC ilyen szempontbdl ,tdl sokat” enged, ,.tul egyszeri”: pl.
valtozok deklaricidja elhagyhaté vagy szabadon elhelyezhetd. Nem kérdéses, hogy
hasznos-e ez az engedékenység!

Erdemes megvizsgilni a programszerkezet kovetkezetességét: pl. konnyen megjegyez-
hetéek-¢ az elvilasztGjelek? A Pascal bizonyos vondsai j6l példdzzak ezt. O ui. nem
kovetkezetesen varja el a vesszOket, ill. pontos vesszOket. Nehéz egy kezdonek megérteni, s
igy megjegyezni: mikor kell vesszOt €s pontosvesszOt hasznélni a paramétereknél (formalis,
ill. aktuélis paramétereknél), vagy mikor kell pontosvesszd az utasitds végére, s mikor nem
(If-Then-Else).

Osszetett programszerkezetek eleje-vége jelzése j6, ha ,beszédes”. Hasznos segitség a
programszerkezet ,,feltérképezésében”, a programmiikodés megértésében. J6 példa: ELAN
(If-Endif, Rep-Endrep). A Pascal e tekintetben sem kifogastalan. Sokféle utasitaszarojelet-
part hasznél: Begin-End, de Record-End, Case-End, Repeat-Until.

Fontos szempont, hogy a nyelv ne térjen el Iényegesen az algoritmikus nyelvtél. A
kédolds érdekében ne kelljen lényegesen dtalakitani programunkat. Igy egyszertien lehet
kédolni, és tanulni a nyelvet.

A fentebbi felsorolasbdl sejthetd, hogy nincs ,.,tokéletes nyelv”’, mégis valasztanunk kell!
Tehat eljutottunk fejezetiink egyik f6 kérdéséhez:

Miért jo a Pascal, mint els6 nyelv?

A kérdés megvilaszolasdhoz nézziink egy feladatot €s annak egy megoldédsat! Legyen
adott egy egészekbdl 4ll6 szamsorozat. Az a feladat, hogy dontsiik el, van-e koztiik paros
szam!

Tegyiik fel, hogy specifikéltuk a programot. Ebbdl kideriil, hogy a bemeneteink egy
darabszam lesz, ami megadja a sorozat elemszamat, illetve egy tombben tarolhaté sorozat,
benne N db egész szammal, a kimenetiink pedig egy logikai érték.

Tehat ismerjiik a ,,f0szereploket”, és van egy definicionk a megolddsra: azokat a sza-
mokat tekintjilkk parosaknak, amelyek kettovel osztva 0 maradékot adnak (ha ,,X egy ilyen
szam: X mod 2=0 < ,,X” paros). E tudds birtokaban kezdjiik el irni az algoritmustsz

° Az ELTE IK pLégia nevii jegyzetsorozataban kovetett algoritmusleir6 szokdsait6l anyiben eltérek, hogy a
sorvégi kommenteket ,,//” jellel vezetem be.

10
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Program Paros:

Konstans MaxN: Egész(10)

Tipus tTomb=Tomb(1..MaxN: Egész)

Valtozé N: Egész; T: tTomb //Ezek a bemeneti adatok
Talalt: Logikai //Utobbi a kimenet

Beolvasas(N,T)

Feldolgozas(N, T, Talélt)

Kiiras(Talalt)

Program vége.

Eljaras Beolvasas(Valtozo N: Egész; T: tTomb):
Be: N [N>0] //Mivel N a darabszdmot hatdrozza meg
Be: T(1..N)

Eljaras vége.

Eljaras Feldolgoz(Konstans N: Egész; T: tTomb; Valtozé Taldlt: Logikai):
Valtoz6 I: Egész
=1
Talélt:=Hamis
Ciklus amig I<N és nem Talalt
Talélt:=(T(I) paros)
L+1
Ciklus vége

Eljaras vége

Eljaras Kiiras(Konstans Talalt: Logikai):
Ha Talélt akkor Ki: Taldltam pédros szamot
kiillonben Ki: Nem taldltam szamot
Eljaras vége.
Pascal nyelven ekképp néz ki:

Program Paros;

Const MaxN=10;

Type
tTomb=Array[l..MaxN] Of Integer;

Var
N: Integer; <«—— Bemeneti adatok
T: tTomb;

11



Torley Gabor: Kozépiskolai programozds oktatds vizudlis kornyezetben

Talalt: Boolean; <+——— Kimenet

Procedure Beolvas (Var N: Integer; Var T: tTomb);

Var
I: Integer;
Begin
Writeln ('Hany elembdl &4l1 a sorozar?');
Readln (N); {Lehetdség van ellendrizni N értékét, hogy jol
lett—-e megadva, de ez bonyolitja a kodot}
Writeln ('Kérlek, ird be a szamokat!');
For I:=1 To N Do
Begin
Readln(T[I]);
End;
End;

Procedure Feldolgoz (N: Integer; T: tTomb; Var Talalt: Boolean);

Var
I: Integer; <+—  Elore definialtuk a valtozdokat
Begin
I:=1;
Talalt:=False;
While (I<=N) And (Not Talalt) Do
Begin
Talalt:=((T[I] Mod 2)=0) {T[I]paros}
Inc(I);
End;
End;

Procedure Kiiras(Talalt: Boolean;);

Begin
If Talalt Then Writeln('Taldltam paros szamot!');
Else Writlen('Nem taldltam paros szamot!');
End;
Begin

Beolvas (N, T);
Feldolgoz (N, T, Talalt);
Kiiras (Talalt);

End.

Alapszavak ,.értelmessége” tekintetében pozitiv példa a Pascal. Ha valaki tud kicsit is
angolul, a kédbdl egyértelmiivé valik szamdra, mit is szeretne a program (pl. Read — Olvas,
False — Hamis stb.). Kiemelésiiket tekintve sokszor a kornyezet nyujt segitséget. A Pascal
nyelv alapszavait a Borland 4ltal készitett Turbo 7.0-s véltozat pl. mds szinnel emeli ki (a
példaban kék szinnel).

A programszerkezet konnyen kovethetd és memorizdlhat. Elkiilonitett részek vannak a
konstansoknak, a tipusdefiniciknak, valtozok deklardlasanak, a programtorzs helyének,
minden eljarasban és fiiggvényben. A ,sorrendiség” is — a maga médjan — logikus, bar az
algoritmusbeli 1étrejottéhez képest forditott! Csak olyat tudunk felhasznélni, amit kordbban
madr definidltunk. Tehdt, a ,,szervezés” tekintetében nagyon hasonlit az algoritmusra.

12
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A fentiek utdn felmeriilhet benniink a kérdés: mi sziikség van az algoritmusra, ha ugyis
ennyire kozel all az amugy is nélkiilozhetetlen kddhoz? A programozas tanitdsnak nem lehet
az a célja, hogy a programozni vagyo tanul6t egy nyelvre tanitsa meg. Mint kordbban irtam,
nem helyes, ha ,,Pascal programozdkat” vagy ,,C programozdkat” képziink. Az algoritmikus
alapon val6 tanitdsnak az a lényege, hogy egy univerzilis eszkozt adjunk a programot irni
vagyok kezébe. Igy, mint korabban utaltam rd, nem valik a tanulé ,nyelvfiiggévé”. Ha
ebbdl az elvbdl indulunk ki, jo valasztas lesz a Pascal, ugyanis nincs ,,tdvol” az algoritmikus
nyelvtdl, tehdt nem tilzottan bonyolultak a nyelv kdédoldsi szabdlyai. Ezek az eltérd
,»szabdlyok” pl. a kordbban emlitett, nem tdl egységes paraméterkezelése (mikor kell
vesszOt vagy pontosvesszOt haszndlni). Ezekbdl az ,,anomdlidkbol” nincsen sok, és konnyen
meg lehet tanitani a tanuldkat ,,banni” veliik.

Vegyiik észre, hogy amiben az algoritmikus nyelv (els6 latasra) kidolgozatlannak 14t-
szik, a beolvasdst/kiirast tekintve, éppen ebben térnek el egymastdl legmarkansabban a
procedurdlis nyelvek; st a Delphi programba — a maga ,,vizualitdsa” miatt — atvihetetlen
lenne a beolvasds/kiirds esetleg ,,jobban kicsiszolt” megolddsa. Az algoritmus szdmunkra
Iényeges részei ,,stabilnak™ tekinthetdek.

E Pascal nyelvet elemzd gondolatsor lezardsaként felteszem a kérdést: vajon naprakész
tuddst adunk-e a tanuloknak, ha a Turbo Pascal kornyezetben tanitjuk programozni? Nem
lenne-e jobb més kornyezetet haszndlni, ami még a tanuldst/tanitdst is hatékonyabba tenné?
A kérdésre a kovetkezo fejezet adja meg a valaszt.

1.2 Mit remélhetiink a Delphitol?

A Delphi nem tekintheté 6nall6, Gj nyelvnek. Helyesebb azt mondani, hogy egy Pascal
nyelven alapuld, a Turbo Pascallal szoros nyelvi rokonsidgban &ll6, 4j programozasi
kornyezet. A ,,Windows-os” korszakkal egyiitt érkezett kozénk, amikor felmeriilt az igény
Windows alapi programok fejlesztésére. A Pascalt némileg kibdvitették, de sajitos
logikdjahoz illeszkedd szintaxissal. Tehat pusztan nyelvi szempontbdl a Pascallal azonos
elbiralas ald esik. Azaz a Delphi vélasztdsa nyelvi szempontbdl helyeselhetd.

A kornyezet teljesen mas. Két programnyelvi generdci6 telt el a Turbo Pascal sziiletése
ota. Akkor még épp, hogy csak elkezdtek beszélni az objektumorientaltsagrol, vizudlis
ktjrnyezetrél.6 Ma mar ebbe ,,sziiletnek bele” a programozasi nyelvek és kornyezetek.

A 1ényegi kérdés: eldnyos vagy hatranyos lenne, ha a tanuldk elsé programozasi nyelvi
kornyezetként nem a Turbo Pascalét, hanem a Delphiét ismernék meg?

Egyértelmii, hogy mds modszerekkel kellene tanitani a programozést, ha vizualis fej-
lesztokornyezetet haszndlunk. Amig a Turbo Pascalban a beolvasas/kiirds az algoritmus
szerves — néha elbonyolddd — része, a vizudlis kornyezetben ezt a funkciét maga a
keretrendszer teszi hozzd a késziild programhoz. Habdr, végeredményben Delphiben is
valtozokkal fogunk operdlni, a megoldds gyakorlati menete mégis mas. A felhaszndlé annyit

® Tovébbiakban is — engedve a nem til preciz sz6hasznalatnak —: vizudlis kornyezerr6l fogunk beszélni, jol lehet
grafikus felhaszndloi feliilet (Graphic User Interface = GUI) lenne a pontosabb kifejezés.
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14t csak, hogy valamit beirt a szerkesztdmezdkbe, majd megnyomott egy gombot, és a végén
egy parbeszédablak kozolte vele a program kimenetét. Nagyon leegyszeriisitve ez torténik.
A programozds egésze szempontjdbol nem sokban kiilonbozik ez a Turbo Pascalétol.
Amiben mads, azt a fejlesztd rendszerek filozofidja kozti kiillonbség hozza magédval. Amikor
a felhaszndl6 kitoltotte adatokkal az trlapot, rédkattint egy gombra (GUI), ennek hatdsara
lefut egy Gn. OnClick esemény (OOP)’. Ebben az eseményvezérlében kell megirnunk azt,
amit eddig ,lényegi programként” emlegettiink a Turbo Pascal haszndlata kézben. Ma-
gyarul: ,,konkrétan” nem mi olvasunk be, é€s nem mi irunk ki ,,j6l megszokott” utasitasokkal,
hanem a GUTI altal szolgéltatott beépitett eszk6zok.

Azt kell ,,megtanulniuk™ a didkoknak, hogy egy szerkesztOmezdt, s annak az értékét (a
beirt szoveget) a programbol ugy tudjak elérni, mint egy kozonséges valtozot. Tehat, amikor
a felhaszndlé beirta a szoveget, az mar ,,ott van”, s fel lehet hasznédlni a programban.
Innentdl kezdve ,,gyerekjaték” a feldolgozds, mert ugyanazt kédolja le a tanuld, mint eddig
a ,,hagyoményos”, Turbo kérnyezetben.

Fentebb sz6 volt arrdl, hogy Turbo Pascalban nagyon elbonyolithatja a kédot a beol-
vasds ,,bolondbiztossa” tétele. Delphiben elegansabban lehet ellendrizni a beolvasds helyes-
ségét. Nem sziikséges hosszu, specidlis kdddal bajlodni, és/vagy forditasi direktivakat
kapcsolgatni, hanem elég megismertetni a tanuldval az tn. kivételkezelést — akar algorit-
mikus alapokrél indulva. Nézziink erre egy példat, amelyben az algoritmusleiré nyelvet
»igazitom” ehhez a problémahoz! (Tovabbra is vastagon szedve emelem ki a kulcs-szava-
kat.)

Eljaras BeGomb_kattint:
Valtozo
Szém: Egész

VédettRész
VédettTorzs
Szdm:=Szoveg_Egésszé(BeSzoveg)
Ki: Szam
HibaKezelés
KonvertildsiHiba esetén Ki: ,, Konvertélasi hiba tortént
VédettRész vége
Eljaras vége.

"’

Egy szovegmez6bdl (ami — természetesen — szoveg tipusi) szeretnénk szamot beolvasni.
Kivételkezelés nélkiil nem fog elszallni a program, de elég ,,bardtsdgtalan”, rdad4sul angol
nyelvi, hibaiizenetet kapnank illegdlis inputra. Kivételkezelést haszndlva viszont mi tudjuk
a keziinkbe venni ezt, riadédsul roppant egyszeriien. A kivételkezeléssel megirt programrész
— hasonléan a Pascalban, a direktivak kozotti részhez — védetté valik, magyarul, ha
értelmetlen adatot kap a program, nem fog ,fejre allni”. A Delphi rendszere j6 néhany
beépitett kivételosztallyal, gy is fogalmazhatnék: hibacsoporttal rendelkezik. (Pl. ilyen a
példaban szerepld konvertdldsi hibdk, matematikai hibdk stb.) Az un. Védett Torzsben

" OOP = Objektum Orient4lt Programozas
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elvégezziilk a kivant feladatot, és ha hiba torténne (jelen példiaban ez a konvertdldsndl
fordulhat csak eld), egybdl atugrik az un. HibaKezelés részbe, ami tdjékoztatja a
felhaszndl6t a hibardl. Tehdt, csak akkor fog kifrdsra keriilni a szdm, ha tényleg szamot
adtunk meg.

Delphiben ugyanez:

procedure TKivetel.gBeClick (Sender: TObject);

Var
Szam: LongWord;

Begin
try
Szam:=StrTolInt (edSzam.Text); //Itt lehet "elcsuszni", emiatt
// kell a kivételkezelés
ShowMessage ('Beolvastam, hiba nélkiil: '"+IntToStr (Szam));
Except

on EConvertError do MessageDlg ('Konvertdlasi hiba tortént! Nem
szamot adtal meg!',mtError, [mbOK],0);
end;
end;
Vegyiik észre, hogy szitudciotdl fiiggden a ,,Ki.” kédjaként hol ,,.ShowMessage”, hol
,MessageDIlg”-t haszndltunk. A kiilonbség a szituicié ismeretében konnyen érthetd, és
megjegyezheto.

Nézziink egy mdsik példat arra az esetre, ha olyan hibat kell lekezelniink, ami nem
szerepel a Delphi kivételosztilyaiban. frjunk egy fiiggvényt, ami kiszdmolja egy szdmnak a
négyzetgyokét, am kozben le is ellendrzi, j6-e a szam:

Fiiggvény Gyok(a: Valés): Valos
Tipus
GyokvondsHiba € Kivételek Osztalya

VédettRész
HibaDefiniciok
a<0 esetén HibaGeneralas(GyokvonasHiba,”Negativ szam a gyokjel alatt!”)
VédettTorzs
Gyok:=Négyzetgyok(a)
HibaKezelés
GyokvondsHiba esetén Ki: Hibaiizenet
Gyok:=0
VédettRész vége
Fiiggvény vége.

Mivel olyan hibat akarunk lekezelni, amit nem ismer a rendszer alapértelmezésben, 1j
valtozot vezetiink be, GyokvondsHiba néven. Az elsé blokk, ami az el6z6 példdhoz képest
Uj, e hiba definidlasat végzi. Egy ilyen hibadefinicids rész — éltalanos esetben — végig veszi
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azokat az eseteket, amelyek ha bekovetkeznének, megtorténne az elobb emlitett ,.fejre
allas”. Olyan, mint a matematikdban egy fiiggvény értelmezési tartomanyanak vizsgélata.
Amennyiben valamelyik eset fonndll, ,,generdl” egy hibat. A HibaGenerdlds eljaréas része a
fejlesztdi kornyezetnek, nem kell megirnunk. Ezek utdn csak akkor megy bele az un. védett
torzsbe, ha nem generalédott semmilyen hiba, kiillonben HibaKezelés rész fut le, ahol a
program tdjékoztatja a felhaszndlot a hibardl.

A Delphi-,,atirat:

Function Gyok (Var a: Real) :Real;

Type
GyokvonasHiba = Class (Exception);
Begin
try
If a<0 Then
raise GyokvonasHiba.Create (
'Negativ szam a gydkjel alatt!');
Gyok:=sqgrt (a);
except
On Hiba:GyokvonasHiba Do
ShowMessage (Hiba.Message) ;
Gyok:=0;
End;

Két részbdl all a kivételkezelés. Az elsé rész — a kritikus pont —, mikor olyan értéket
kaphat a valtoz6, amit6l — normaélis esetben, kivételkezelés nélkiil — elszdllna a program.
Csak akkor 1ép be a hibét lekezeld blokkba — a mésodik részbe —, ha az elsé blokkban hiba
tortént. Az algoritmus alapjan megtanithaté a didkoknak, hogy mi is az a kivételkezelés,
mikor fut le a ,,Hiba ellen6rzése” utani blokk.

A kifratds is a vizudlis fejlesztOrendszer ,,massdga” miatt kiilonbozik. El kell dontent,
hogy milyen un. komponensre szeretném kiirni az eredményt. Ezek utdn a kiirds modja
(azaz az utasitds, vagy OOP széhasznalatdval mondva: Gn. metdédus neve és paraméterei) a
komponens tulajdonsagaitdl fog fiiggeni.

Ami kiilonosen fontos, hogy a beolvasdson és a kifratdson kiviil (a kédolds szem-
pontjabol) minden ugyanaz lesz, mint eddig. Lényegében, ugyanazt a kédot fogjak a tanulok
megoldasként begépelni.

Az elézéekben az OOP néhany kulcsfogalmat kimondva vagy kimondatlanul hasz-
nalnunk kellett. Kérdésként vetddik fel, hogy sziikséges-e gimndziumban megtanitani az
objektum orientdltsdg fogalmat? Nem lesz-e tul bonyolult egy kezd6 programoz6 szdmara?

Véleményem szerint elmagyardzhatok e fogalmak egy ilyen kord tanulénak Szamos jo
és konnyen érthetd analdgia taldlhaté az ,,objektumsag” bemutatdsara. Lassunk egy példat
erre! Az alabbiakban a Kutya objektum, helyesebben a Kutya objektumosztély, roviden
osztaly megkozelitését irom le:
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/—Iﬁ /—Iﬁ
Révidszori kutyak Hosszuszéri kutyak
~ ~~
! 4 N\ . ! 4 N\ .
[ Juhaszok } Tacskok { Vizslak } { Juhaszok } Spanielek { Terrierek }
A\ J AN J
4 B\ 4 N\ 4 N\ 4 N\ ( N\ Y
== Német juhasz = Kis tacsko = Magyar vizsla = Skoét juhasz == Cocker spaniel == Yorkshire terrier
A J AN J AN J A J A\ J AN J
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\ )
b Osztrék juhasz — Nagy tacské — Német vizsla — Angol juhasz b ir spaniel — ir terrier
AN J AN J A J AN J A\ J AN J

A ,, Kutya objektum-osztdly”

Vannak a Kutydk, bizonyos tulajdonsdgokkal (mondjuk: ugatds, szine, farokhossz...). A
Hosszuszorti kutydkrél még tudjuk, hogy hossziszériiek, a Juhdszokrél, hogy milyen
allatokat terelnek... és igy tovabb. Ezen keresztiil akar az 6roklédést is meg lehet mutatni.

A Jedlik Oktatési Studi6 egyik talnkijnyve8 ugyancsak egy vizudlis kdrnyezeten keresztiil

tanitja a programozast. Elképzelhetd olyan megkozelités is, amelyben ,.elhallgathat6” az
objektum orientaltsag.

Ami biztos, hogy ha Delphivel oktatndnk a programozast, naprakészebb gyakorlati is-
mereteket tudnank dtadni tanuléinknak. Mindezek mellett grafikus alapokon ,.,folytatédna” a
programozas a LOGO utén, igy megmaradna a ,,vizudlis élmény”.

1.3 Mai elképzelés a kozépiskolak programozas oktatasarol

Kezdetben, az informatika hasznélatat a programozas jelentette. A hardverek és szoft-
verek fejlodésével egyre tobb felhaszndldbardt szoftver keriilt forgalomba. Ma az infor-
matikai eszkozok haszndlata nem igényel programozdasi ismereteket. Az oktatisban a
programozast kiszoritjdk az alkalmaz6i ismeretek. Pedig sokak szerint a programozis
ugyanolyan fontos, mint a matematikai ismeretek egy mérnok életében.’

Nyilvanvald, hogy a kozépiskoldsok csak egy része fog ,hivatdsszerlien” programo-
zassal foglalkozni az iskola befejezése utan. Tehat a programozdastanitdsnak nem lehet az az
elsddleges célja, hogy profi programozokat képezzen. Erre ott vannak az egyetemi és OKJ-s
képzések. Kozépiskoldban legfontosabb célja a programozds oktatdsdnak: egy sajitos
gondolkoddsmddot (az algoritmikus gondolkozdsét) elsajatittatni, amit fel tud hasznélni a

8
[FSz]
? Sipos Marianna: A programozasoktatds megujuldsa a Visual Studio .NET kindlta lehetéségekkel
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mindennapi élet szamos teriiletén. Szakdolgozatom elején irott modszernek ez a gyakorlati
,Kimenete”: a tanuld lassa, hogy a koriilotte zajlo ,Elet” folyamatait le lehet irni algorit-
musokkal, fel lehet bontani elemi 1épésekre, s igy konnyebben megérti mitkodésiiket.

Mégis mennyi idOnk van programozast tanitani? Az Oktatdsi Minisztérium elképzelése
szerint (NAT 2003.), fels6 tagozatban, 5. osztdlyban heti fél, 6-8. osztdlyban heti egy 6ra
van informatikdra'®. Ez nagyon kevés! Ha a Mozaik kerettantervrendszer szerint nézziik az
Oraszdmokat, jobb eredményre jutunk: 5-6., 8. osztdlyban heti egy-egy, 7., 10-11. osz-
talyban heti masfél és 9., 12. osztalyban heti két éra.'’ Lathat6, hogy a hangsily az utols6
négy éven van. Ez a tanterv csak a 2004/2005-6s tanévben Iépett életbe, s felmend rend-
szerben keriil bevezetésre.

Jelenleg a kerettanterv szerint tanul a didkok tilnyomé tobbsége, ahol minden eddiginél
kevesebb Oraszamot adtak az informatikdnak: 5. osztidlyban heti fél, 7-8. osztdlyban heti
egy, és 9. osztidlyban heti két 6ra. Ilyen helyzetben nagy kihivas elvarhaté mindségben
oktatni. ,,A kozépiskolai kerettanterv leginkdbb egy I6versenypalydhoz hasonlit: sokat akar
nagyon kevés tandrdban. Ahhoz képest viszont, hogy val6jdban milyen szamitdstechnikai
tuddsra lenne sziikség, a kerettanterv kevés” nyilatkozta Péterfi Arpad a HVG-nek 2002-
ben."?

Ennek a kevés d6ranak a jelentds része alkalmazdi ismeretek tanitdsa, kisebb hanyada
informatika-elmélet, s csak az 6rdk negyedét-6todét tudjuk arra haszndlni, hogy prog-
ramozni tanitsuk didkjainkat. Nem vagyunk konnyii helyzetben.

19 Magyar K6z16ny 2004/68/11 szam, 96. o.

" Magyar K6z16ny 2004/68/11 szdm, 600. o.

12 Péterfi Arpad a XV. keriileti Dézsa Gyorgy Gimnazium szdmitdstechnika tanara nyilatkozta a HVG 2002.
aprilisi HAl6 kiilonkiaddsdban a Mddszerteleniil, Szamitdstechnika-oktatds a kozépiskoldban c. cikkben.
Nédori (2002) Péter: Hélo, Kalauz az Internethez, HVG 2002. dprilis 27-1 szdmdnak melléklete.
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2 Keérdoives vizsgalat

2.1 A cél

A vizsgélat célja, hogy mérhetové tegye, szdmszertsitse a didkok hozzaallasat, attitlidjét
a programozashoz, illetve felmérje tanuldsi ,,szokdsaikat” €s az iskolai-otthoni kdrnyezet
szamunkra lényeges jellemzdit. Valamint Osszefiiggéseket keressen a programozds ered-
ményességét — vélhetden — meghatarozé tényezok kozott. Valaszt keres arra tovabbd, hogy
milyen véltoztatdsokkal — a mddszerekre és egyéb, tanitdsi koriilményekre vonatkozéan —
lehetne a jelenlegi helyzeten gyokeresen javitani.

2.2 Modszerek és minta

Budapest tobb kozépiskoldjabol 75 didk toltdtte ki a 32 kérdésbol allo kérddivet. A
megbizhatésdgot az un. Cronbach-féle alfa (o) egyiitthatéjdval ellendriztem.” A kérd6iv
alapjdul két publikdlt kérd6iv szolgdlt: az egyik gyerekek tanuldsi stilusdt'!, a mdsik a
tanuldsi stratégidjat vizsga’llta.15

A kérd6iv nyolc témakorben vizsgdlddik. Vizsgdlja a targy (programozds, ha nincs,
akkor az informatika targy) megitélését, annak tekintetében, hogy elegendd-e a meglévo
Oraszam és a tartalmi elvardsok szintje. A kérdések masik csoportja a didkok motivaltsagat
teszi nagyité ald. Megfogalmaztam kérdéseket a tanuldsi szokdsok tisztdzdsa érdekében,
amelyek foleg azt vizslatjdk, hogy a tanul6 haszndl-e algoritmust, illetve, hogy segitséget
nyujt-e neki az algoritmus a kdédolési folyamatban. A motivéacidval sszefiiggd témadban, a
tanuldshoz valé hozzaallassal kapcsolatban is taldlhatok kérdések. Bizonyos kérdések azt
firtatjdk, hogy a didkok taldlkoztak-e mar vizudlis fejlesztOrendszerrel, s hogy szivesen
haszndlndk-e. A maradék harom témakor az iskolai és az otthoni kornyezetet, illetve a
versenyeken valo részvétel ,,mértékét” vizsgalja. Lassuk a kérdoivet!

2.3 A kérdoiv

Kérdoéiv informatika oran bellil programozast is tanulé
kézépiskolasoknak

Olvasd el figyelmesen az alabbi mondatokat! Déntsd el, hogy a valaszok kdzul
melyik jellemzd rad és azt a szamot/valaszt jeléld meg! Itt nincsenek helyes vagy
helytelen valaszok. Csak a sajat véleményed fontos.

1 = Egyaltalan nem jellemz6 ram; egyaltalan nem tartom igaznak.
2 = Nem jellemz6 rdm; nem gondolom igaznak.

3 Ispss, cM]

" Dr. Szit6 Imre: A tanuldsi stratégidk fejlesztése (Iskolapszicholdgia 2.), ELTE Eotvos Kiad6, Budapest, 2003.
'* Dr. Balogh Lész16: Tanuldsi stratégidk és stilusok, a fejlesztés pszicholdgiai alapjai, 7-12. 0., KLTE,
Debrecen, 1993. Egyetemi jegyzet
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3 = Nem tudom elddnteni, igen is, nem is.
4 = Jellemzd ram; igaznak gondolom.
5 = Nagyon jellemz6 ram; nagyon igaznak tartom.
A 3-as vélaszt csak ritkdn hasznald!
"Személyes" adatok
Nemed: Férfi N6
Hanyadikba jarsz?:
Hany informatika/programozas érad van egy héten?:

Iskolatipus: Gimnazium Szakk&zépiskola Informatikai szakkézépiskola

A targy megitélése

—

. Tobb informatika/szamitastechnika 6rara lenne sziikség, mint most.

12345
2. Tobb programozéasra lenne sziikség, mint most. 12345
3. Atandrai elvarasok nagy része felesleges. {92345
Motivacio
4. A programozas a legnehezebb része az informatika/szamitastech-
nika éraknak. 12345
5. Elvezem a programozast (nem feltétlentl az éran). 12345
6. Fel tudom haszndalni mindennapi életemben a programozason tanul-
takat. 12345
7. Egyetemi/f6éiskolai tanulmanyaim folyaman szeretnék programozast
tanulni. 12345
8. Szivesen keresnék pénzt késébb programozassal. 12345
9. Erdekesnek talalom a programozas-orat. 12345
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10. A programozas tanulasa kdzben gyakran kedvet kapok, hogy utana-
nézzek dolgoknak. 12345

Tanulasi szokasok

11.Tanultal-e (fogsz-e tanulni) algorit-

must irni? Tanultam Nem tanultam Fogok_
tanulni

12. Az algoritmusiras segit abban, hogy
kbzelebb jussak a feladat megolda- 1 > 3 45
sahoz.

13. Az algoritmus szlkséges, hogy biz-
tonsaggal tudjam kédolni a progra- ] > 3 45
mot.

14. A tankdnyv (programozasbdl) sokat
segit (segitene) a tananyag megér- ] 5 3 45

tésében.

Tanulashoz valé hozzaallas

15.Mindig igyekszem megérteni a dolgokat, még ha elész6r ez nagyon
nehéznek latszik is. 12345

16. Amit tanulok programozasbdél, azt igyekszem kapcsolatba hozni a
sajat tapasztalataimmal. 12345

17.Azt szeretem, ha a tanarok sok szemléltet6 példat, sajat tapasztalatot
emlitenek, hogy megértessék vellnk a dolgokat. 12345

18.Hogy jobban megértsem, amirdl tanulok, a mindennapi tapasztalata-
immal igyekszem kapcsolatba hozni. 12345

Vizualis kérnyezetre valo "attérés"

19.Talalkoztal mar korabban vizudlis fejlesztérendszerrel (pl. Bor-
land Delphi, Microsoft Visual Studio)? Igen Nem

20.J6 (lenne), ha vizualis fejlesztékérnyezetben tanulok (tanul-
nék) el6szér programozni. 1 2 345
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21.Ha valasztanom lehetne, szivesebben irnék ,Windows-os”
programokat. 1 2 345

Iskolai kérnyezet

22.Elégedett vagyok az iskola szamitégép-ellatottsagaval.

12345
23.Elégedett vagyok az iskola szoftver-ellatottsagaval. 12345
24.J0l hasznéalhat6ak a labor/gépterem gépei az iskolai munkara. 12345

Iskolan kiviili, ,,otthoni” kérnyezet

25.Edesanyad vagy édes-
apad hasznal szamito-

gépet a munkahelyén? Igen Nem
26.Edesanyad vagy édes-
apad hasznal szamito- Mindennap Hetente Soha
gépet otthon?
27.Te hasznalsz otthon
szamitégépet? Mindennap Hetente Soha

28.Mire haszndlod az  Programo- Szbévegszer- Jaték Zene  Grafika

otthoni szamitdgé- zas kesztés
pedet (t6bbet is be-
jeldlhetsz)? Internet Semmire
29.Milyen operaciés Windows , Windows Windows Windows
rendszer van az ott- 95 Windows 98 Me 2000 XP

honi szamitégépe-  Windows . .
den (t6bbet is beje- 5003 Mac OS X Linux Unix BeOS

16lhetsz)? )
Egyéb Nem tudom

30.Ha elakadsz otthon

egy szamitdgépes Nem
problémanal, kapsz- Y kérek
e segitséget csalad- Gyakran  Hébe-hoba Soha segitsé-
tagjaidtol? get
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Versenyeken valod részvétel

31.Szoktal-e részt
venni program-

ozsi versenyen? Gyakran Probéltam mar Nem is akartam Nem is tudok réla

32.Szoktal-e részt
venni alkalmazéi

versenyen? Gyakran Probaltam mar Nem is akartam Nem is tudok rola

A célcsoport kozépiskoldk 7-11. évfolyamanak egy-egy osztdlya, gyakorlati csoportja.
Egyik szdmitdstechnika 6ran toltotték ki ezt a kérdéivet, amelyet a vilaghalén érhettek el',
s az eredményeket egy szerver tdrolta el. Innen dolgoztam fel a teszt-eredményeket.

A kiértékelés folyaman kiszamoltam a kérdések, kérdéscsoportok atlagit és szordsat,
tovabba a vélaszok szdzalékos eloszlasit.

2.4 Elozetes megjegyzések a kiértékeléshez

Tobb teriileten varok a valaszok kozott Osszefiiggést. Tapasztalataim szerint a fitukat
jobban érdekli a programozds, €s az iskolatipus megvélasztdsa is hatdssal lehet a motiva-
ciora, hozzaallasra. Az iskolatipus és az iskolai ,,informatikai” kornyezet kozott is sejtek
Osszefiiggést, hiszen egy informatikai szakkozépiskola — varhatéan — tobbet dldoz infor-
matikai eszk6zokre, mint egy dltaldnos gimnazium.

Erdekes megvizsgélni az iskolatipus és a tanuldsi szokdsok, illetve a targy megitélése, a
motivacid és a hozzaallds kapcsolatat. Varhatéan egy informatikai kozépiskoldban tobb id6t
szannak programozasra. Meg kell vizsgdlni, hogy az otthoni kornyezetnek van-e hatdsa a
motivacidra, hozzadllasra, illetve a motivacié kapcsolatat azzal, hogy mire hasznélja sza-
badidejében a szamitogépet.

2.5 A tesztek kiértékelése

A 3. kérdésnél forditottan szamoltam a pontokat, azaz, ahol a védlaszadé didk az 5-Ost
adta vélaszul, ott egy pontot adtam, ugyanis igy fiigg jobban Ossze az eldtte levd két
kérdéssel: pl. ha valaki egyetért azzal, hogy tdl nagy az elvards (ezt jelentené az 5-0s
vdalasz), akkor valészintsithetd, hogy nem szeretne tobb 6ran részt venni programozasbol és
informatikabdl. Hasonlé megfontoldsbdl szamoltam ugyancsak forditottan a 4. kérdést, itt a
kérdéscsoport tovdbbi kérdéseivel fiigg igy jobban Ossze.

Eredmények: 75 didk irta meg a kérddiveket. A mintat 36%-ban lanyok, 64%-ban fiuk
alkottak. Négy évfolyambdl tevodtek ki a didkok: 17%-uk hetedik, 32%-uk nyolcadik, 40%-
uk kilencedik és 11%-uk tizenegyedik osztdlyba jdr.

'® http://ttkhok elte.hu/kergezerge/kerdoiv/kerdoiv.html
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A kérdéscsoportonkénti dtlagok a kovetezOk szerint alakultak:

Kérdéscsoport neve Atlag Kérdéscsoport szorasa
Téargy megitélése 2,70 0,94
Motivacid 2,40 1,04
Tanulasi szokasok 2,99 0,92
Hozzaallas 3,18 0,87
Vizudlis kornyezet 3,37 0,92
Iskolai kérnyezet 3,81 0,97
Otthoni kornyezet 4,35 0,53
Versenyek 2,96 0,72

2.6 A teszteredmények elemzése

Amik a szamok mégoétt vannak

A magas szordsok mutatjak, hogy nem volt egységes a valaszadok véleménye, s hogy a
véalaszok tilnyomo tobbsége a sz€ls6 tartomanybdl (1-2 vagy 4-5) kertiltek ki. Ez al6l csak
az otthoni kornyezet szamszertsithetd eredményei a kivételek.

Kicsit gyengébb, mint kozepes a targy megitélése. A valaszok eloszlasat figyelembe
véve (lasd Fiiggelék 1.1) latszik, hogy a védlaszadok kb. fele nem szeretne tobb informa-
tika/programozds orat, s ezek mellett a valaszadok 42%-a tgy gondolta, hogy nem
feleslegesek a tandrai elvardsok.

A motivéciéval komoly problémdk vannak. Atlagosan a didkok tobb, mint a fele vala-
szolt ,,negativan” erre a kérdésre. Ebben a kérdéscsoportban volt a legmagasabb a szords. A
magas szords — mint fentebb emlitettem — a valaszok szélsGségesebb megoszlasit mutatja.

A tanulési szokdsok eredménye némi bizonytalansdgot mutat, amely abbdl kdvetkezhet,
hogy a kérddivet kitoltok 2/3-a 7-9-esek, s nem tudtak véleményt formédlni ezekben a
kérdésekben. Ezt alatdmasztani latszik az évfolyamok szerinti kiértékelés. A 12. és a 13.
kérdés diagramjain latszik a csokkend ,,nem tudom” hdnyad, ahogy felsébb évfolyamba
jarok diagramjai felé haladunk (lasd Fiiggelék, 1.2). Az algoritmus hasznélatat altaldban a
didkok fele hasznosnak taldlta, de a harmada nem tudta ezt eldonteni. A 14. kérdés
véalaszainak eloszldsa figyelemre mélt6 erejii: a didkok alig harmada gondolja azt, hogy
hasznos szdmdra a tankonyv a programozas tanuldsaban.
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A hozzdéllas 3 feletti értéke meglepd a motivacid sokkal alacsonyabb atlaga mellett. A
kérdéscsoport négy kérdése koziil kettd szolt a sajat tapasztalatokrdl (16. és 18.). Ezekkel az
allitasokkal didkok fele nem értett egyet. Ez ad6dhatna ugyancsak a mintét alkotd tanul6k
fiatalsagdbol: nincs még kelld sajat tapasztalatuk. Az évfolyamonkénti vizsgalodas céfolta
ezt a feltevést, ugyanis a teljes minta eredményihez hasonlatosak jottek ki. Ezek szerint
altaldnosan igaz, hogy valami ok miatt nem vagy tudjdk, vagy nem akarjdk a tanuldk a
programozas-Oran tanultakat kapcsolatba hozni a sajét tapasztalataikkal. Kozel kétharmaduk
vélte ugy, hogy igyekszik megérteni a targy ,,nehéz részét” is, ezért sziikségét érzik sok
szemléltetd példanak.

A megkérdezett tanulok 57%-ka nem taldlkozott vizudlis kornyezettel, mégis tobb, mint
40%-uk gondolta vagy érezte ugy, hogy j6 lenne, ha els6 magasabb szintli programnyelvét
vizudlis fejlesztokornyezetben tanulng, illetve szivesebben irna ,,Windowsos” programokat.
A 20. kérdésre érkezett nagyaranyu (37%) ,,nem tudom” valasz okdt is a tapasztalat
hidnydban latom, és aldtdmasztja a 19. kérdés valaszainak az eloszlasat. Ha évfolyamok
szerint vizsgdljuk meg az eredményeket, hasonlé kovetkeztetésre jutunk. Hozza sziikséges
azonban tennem, hogy a vizudlis rendszert ,tdmogatok” ardnya, az évfolyamban val6
feljebb haladassal novekedik.

Az iskolai kornyezet megitélése — dltaladban — jonak mondhat6. A didkok atlag 2/3-a
értett egyet vagy gondolta igaznak a kérdéscsoportban feltett dllitasokat.

Az otthoni kornyezet szamszerlsithetd eredményei azt mutatjdk, hogy a szdmitégépnek
fontos szerepe van a csalddban. A sziil6k és gyermekeik is hetente tobbszor haszndljdk, €s a
didkok 40%-a gyakran kér segitséget csaladtagjaiktdl. A szamitégép-haszndlat fontossagat
mi sem jelzi jobban, mint az, hogy a tanuldk sziileinek minddssze 11%-a nem hasznél
szamitégépet a munkahelyén. Kitiint, hogy a kitoltok a szdmitégépet leginkdbb jatékra,
zenére és internetezésre haszndljak. A haszndlt operacids rendszerek koziil toronymagasan a
Windows XP ,.nyert”.

A versenyekkel kapcsolatos kérdésekre adott valaszok dtlaga azt mutatja, hogy a didkok
nagy része nem szeretne versenyekre menni. Ez kovetkezik a nem til magas motivéltsagbol.

Kapcsolatvizsgalat

Tobb kérdéscsoport kozott vartam Osszefiiggést, s habar néhany atlagos eredmény arra
enged kovetkeztetni, hogy egyes kérdéscsoportok kozott magasabb korrelacié vérhato,
szamomra meglepd korrelaciods értékek sziilettek:

Korrelacioszamitasok

Targy megitélése — Motivacié 0,52
Targy megitélése — Hozzaallas 0,57
Motivacié — Hozzaallas 0,49
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Korrelacioszamitasok (folytatis)

Motivacio — Vizudlis kérnyezet -0,01
Hozzaallas — Vizualis kérnyezet -0,05
Motivacio — Versenyek 0,22
Hozzaallds — Versenyek -0,07
Targy megitélése — Versenyek 0,14

A targy megitélése, a motivacio és a hozzaallas kozotti magasabb korrelacid igazolta
varakozdsaimat. Ezek utdn meglepdek a(z alacsony) negativ korrelaciok.

Az volt a feltevésem, hogy a jobb hozzidllassal rendelkezd és motivaltabb tanuldk
konnyebben nyitnak az uj dolgok felé. Ezzel szemben a korrelacié alacsony értéke azt
sugallja, hogy a kevesebb motivacioval rendelkezd didkok foglalkozndnak szivesebben a
vizudlis kornyezettel.

Erdekesség, hogy a motivacié milyen j6l korreldlt a hozzailldssal, mégis a két kér-
déscsoport eredményei igen kiillonbozdéen korreldltak a versenyekkel kapcsolatos kérdések
eredményeihez. Ennek lehet oka a fentebb emlitett ,,tapasztalatlansag” a fiatalkor miatt. A
magas kiilonbség mégis arra enged kovetkeztetni, hogy a vdlaszadok szdmara fontosabb az
a versenyek szempontjabdl, hogy szeressék a targyat, és értelmet taldljanak benne. Emiatt
lett alacsony a tantargy megitélése €s a versenyek kozotti korreldcio.

Megbizhatosag

A teszt megbizhat6sdgat a Cronbach-féle alfa (o) egyiitthatdjaval mértiik, melynek
értéke 0,887692825. gy igazolta a kérddiv megbizhatésagat, a fenti kérdéscsoportok kozti
korrelacickat illetden.'”

2.7 Kovetkeztetések - teszt-tervek

Néhdany vizsgélni sziikséges szempont mérését — pl. az iskolatipus és a motivacié — a
kicsi minta, illetdleg a rossz eloszlds miatt nem tudtuk elvégezni. Az egyik legsilyosabb
probléma a motivacié a programozds iranti alacsony volta. Ezen — véleményem szerint —
segithet a vizudlis rendszerre valé attérés, ugyanis, az els6 1épések, amely sokat szdmit,
Iényegesen konnyebbek, mint egy DOS-o0s programozasi kornyezetnél.

A valaszaddk korosztalybéli eloszlasa sem kedvezett a ,.tisztdbb” eredménynek, ugyanis
— vélhetden — a tapasztalatlansdguk miatt sok kérdésre negativan vélaszoltak.

A kérddiv jovoje igy korvonalazddik: sokkalta nagyobb mintéra lesz sziikség, tobb fajta
szempont szerinti csoportositdssal. Ilyen csoportositidsra gondolok:

Vizudlis vagy nem vizudlis fejlesztOrendszer segitségével tanulja-e a programozast. Ez
véalaszt ad arra a kérdésre, hogy a ,,nyelvosztaly” hasznélatatol fligg-e az attitiid.

17

[SPSS, CM]
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Folrajzi elhelyezkedés. Egy iskola lehetdségeit, ,,informatikai kornyezetét” er6sen befo-
lyasolja, hogy az orszdg keleti vagy nyugati felében, a fovarosban vagy vidéken taldlhat6-e
az adott intézmény.

Iskolatipus szerint. Az iskolatipus befolyésolja a tanithat6 6rdk szamat, igy a tanitas és a
felhaszndlt eszkozok mindségét. Filigg-e ettdl a tantargy megitélése és a programozashoz
valo attitlid?

A vizsgélat eredményei alapjdn sziiletne meg — tobbek kozt — egy tanitdsi modszertan,
aminek egyik kézzel foghat6 ,,terméke” az a tankonyv lesz — ennek terveirdl szol a szak-
dolgozat harmadik része —, amely — a vizudlis fejlesztOrendszerek varhatéan éltaldnossa valo
egyikének— a Borland Delphi rendszerét felhaszndlva épiti fel a programozast. Ezt a mod-
szertant az ELTE-IK informatikatanar-képzésének elsé 1épcsdjénél is fel lehet haszndlni.
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3 Egy leendé6 tankonyv terve

Szakdolgozatom utolsé nagy része egy jovObeni konyv egyes fejezeteinek kidolgozésa.
Céljai, modszerei megegyeznek a dolgozatom bevezetésében leirtakkal: nagy hangsilyt fek-
tet az algoritmusra, nem a nyelvet tartja kozponti szereplonek. Gyakorlati ,.kimenetként” a
Borland Delphi 6 Personal fejlesztérendszert hasznalja.

A tankonyvet ,,gyakorlatiasra” tervezem. Az egyrészt ezt jelenti, hogy a tankonyv a didk
(olvasé) megszerzett tuddsara nagyban épit; itt nem csak a szaktargyi tuddsra gondolok,
hanem a mindennapi életbdl szerzett tapasztalataira is. Mdésrészt azt is jelenti, hogy a
konnyebb érthetdség kedvéért egyszeriien, ,.fiatalos nyelvezettel” fogalmazok, és szemé-
lyesebb stilussal irok, iigyelve — természetesen — a szakszavak megfeleld hasznalatéra.

3.1 Bevezetés

Még mieldtt megismernéd a kornyezetet, s elkezdenél programozni, sziikséges, hogy
megismerkedj par alap épitokovel! Eldszor is szeretném, ha megértenéd, mi fan terem egy
program. Biztos lattdl mar programokat: autéverseny, szovegszerkesztO, rajzoloprogram.
Kiilsejilk és céljaik kiilonboznek, de egy kozos van benniik: valamely feladatokat,
problémakat oldanak meg. Par egyszerli példa, amit a tankonyv elolvasdsa és megtanuldsa
utdn tudni fogsz: szovegben keresni, bizonyos szavakat kicserélni egymdssal, ki tudsz
szinezni egy alakzatot, stb. Tehat, azt mondhatjuk, hogy a program egy nehezebb prob-
Iéménak a megolddsa. Ebben a konyvben csak nagyon egyszerli feladatokat fogunk majd
megoldani.

Hétkoznapi életed folyamdn is szembe taldlod magadat problémadkkal, feladatokkal.
Most nem a matematika hizi feladatra gondoltam, hanem sokkal egyszerlibbre. Péld4ul 4t
akarsz menni egy olyan jelzOlampas keresztezOdésen, ahol ,,nyomégombos” jelzélampa
van. Mit teszel? Tudom, 4t fogsz menni. Prébald meg végiggondolni, miket is csindlsz
ekkor. El6szor megallsz, majd megnyomod a gombot, aztan addig varsz, mig z6ld nem lesz
a lampa, s végiil atmész az ut tiloldalara. Persze, mikor erre a cselekvéssorra gondolsz, nem
mélyedsz ennyire bele, hanem egyszertien ,lefuttatod”. Olyan, mint ha magadon végre-
hajtanad a ,,Jelz6lampanal val6 dtkelés” programot.

Ugyanigy, mikor, pl. a szovegszerkesztOben a ,,Keresés” meniipontra 1épsz, akkor is sok
pici 1épés hajtédik végre. Mikor ezeket a pici lépéseket felsoroljuk, végrehajtasuk
sorrendjében — mint elébb a jelz6lampandl —, ezt a felsorolast algoritmusnak hivjuk.
Hasonl6an le tudndd irni algoritmussal, hogy miképp jutsz el otthonrdl az iskolddba.
Algoritmusok, pontosabban receptek tarhazat tartalmazza minden szakdcskonyv.

Az algoritmus elkészitése lesz a legnagyobb feladat, mikor meg szeretnél oldani egy
problémét. Am, egy magyar nyelven frott algoritmust nehezen értene meg a szamitégép,
pedig érdemes lenne azon futtatni, féleg, ha egy nagyobb problémat szeretnél megoldani.
Ezért sziilettek meg a programozasi nyelvek, amik — végs6 soron — egy algoritmusnak a
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leirasa, csak egy masik ,,nyelven”. Meg kell jegyeznem, hogy a programozasi nyelv még
mindig nem a gép nyelve, sziikségiink lesz még valamire, egy tolmdacsra. Ezt a tolmécsot
fogjuk forditonak (angolul: compiler, ejtsd kompdjler) hivni. A forditéval majd késdbb
bdvebben is meg fogsz ismerkedni.

Fontos dolog, hogy a szamit6gép nem ember (ezzel, gondolom, nem mondtam sok ujat).
Masképp ,,gondolkodik”, mint Te vagy én. El6z0 jelzOlampas algoritmusunkat kicsit
finomitani kell ahhoz, hogy ,,kozelebb” vigyiik a szamit6géphez, hogy minél konnyebben
lehessen ebbdl valamelyik programozasi nyelven megirni a programot:

Megillsz.

Megnyomod a Gombot. (Ennek eredménye: a Gomb be van nyomva.)
Addig varsz, amig Lampa+#z6ld.

Atmész az it tdloldaldra.

Vilagos, hogy a gombnak és a lampanak vannak kiilonbozé éallapotaik. Egy gomb tud
benyomva és ,.kinyomva” lenni, egy ldmpa tud piros és zold lenni. A programozasban az
ilyen tulajdonsagu dolgokat, amiknek meg tudjuk valtoztatni az allapotat, mas szoval:
értékét, vdltozoknak hivjuk. Minden éltalunk hasznélt valtozonak van egy neve, tigy mint
neked és nekem, ezt hivjuk azonositonak. Nagyon fontos tulajdonsaga, hogy egyértelmiien
azonositja a valtozot. E16z6 példaban két azonositdval dolgoztunk: Ldampa és Gomb.

Ezeknek a valtozoknak lesz még egy fontos tulajdonsdguk. Minden fogalmat, targyat be
tudsz tenni egy halmazba, jellemezni tudod egy gyiijtéfogalommal. Példaul: a cinege, a
biibos banka €s a hattyd madarak; a kutyak, macskdk, kigyok €s a madarak dllatok, vannak
egész szamok, raciondlis szdmok, negativ szamok, stb. Ugyanigy az altalunk hasznalt
valtozokat is be tudjuk sorolni ilyesfajta halmazokba, amit fipusnak fogunk hivni.
Példankban, a Lampa nevii valtozo tartozzon a Jelzéldmpdk, a Gomb nevi véltozé pedig a
Nyomdgombok tipusba.

Tehat, pl. minden olyan véltozd, amely a JelzOlampak tipusba tartozik, rendelkezni fog
azokkal a tulajdonsdgokkal, amelyekkel egy jelz6lampanak rendelkeznie kell. Ezen tulaj-
donsagok tarhdza szinte végtelen, legkonnyebben a szamhalmazokkal lehetne elmagyardzni.
Mi jellemzi példaul a természetes szdmokat: egészek €s pozitivak. Csak ennyi jellemezné
Oket? Nem, ugyanis az azonos tipust elemeket ,,kdlcsonhatdsba” lehet hozni egymassal. Ezt
a kolcsonhatast hivjuk miiveletnek. Milyen miiveletek vannak a természetes szdmok
halmazdban: az Osszeadds €s a szorzds. Nagyon fontos tulajdonsiga minden miiveletnek,
hogy a miivelet eredményének is benne kell lennie ugyanabban a halmazban. Ha jobban
belegondolsz, mds matematikai miivelet nem lenne jo, igaz? Hiszen a kivondssal, ha egy
kisebb természetes szambol kivonsz egy nagyobbat, negativ szdmot kapsz, ami mar nincs
benne a szdmhalmazban (pl.: 3-5=-2). Ugyanigy jarsz az osztdssal. Nem minden osztidsnak
van egész végeredménye (pl.: 5/2=2,5). A programozds vildgdban a muveleteket tdgabb
értelemben hasznéljuk, mint a matematikaban. Ezzel a fejezet végén fogsz megismerkedni.

Tovébb sziikséges finomitanunk algoritmikus ,,nyelviinket”, hogy még kozelebb vigyiik
a szamitégép gondolkoddsdhoz. Hasonldéan az autévezetéshez, a program ,,vezetésének”,
vezérlésének is vannak szabdlyai. Ilyen példaul a mar jol ismert jelz6ldmpandl vald 4t-
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haladés. Tegyiik fel, hogy van egy autéd. Eppen haladsz egy jelzélampds keresztez6dés felé.
Mikor mehetnél 4t rajta? Erre konnyli a vilasz, csak akkor, ha zold a lampa. Igy lehet
kifejezni algoritmikus nyelven:

Ha Limpa=z6ld akkor Atmegyek,
kiillonben Megallok.

Az effajta ,,Ha ... akkor ... kiilonben ...” szerkezeteket eldgazdsnak nevezik. Azért
kapta ezt a nevet, mert valamilyen feltétel teljesiilésének fiiggvényében tesziink valamit. A
példaban lathatod, ha zold a lampa, akkor dtmész (ez az egyik lehet6ség), ha nem zold a
lampa, megdllsz (ez a mdsik lehet6ség). Hasonléan lehetne leirni azt, hogy pl. Erd vérosa
felé akarsz letérni az autépalyardl. Akkor térsz csak le, ha megléatod az ,Erd” — tablat. Ezt
igy lehetne leirni:

Ha Tébla=, Erd” akkor Lekanyarodok.

Az eldzd példa kicsit kiilonbozik az el6zo6tdl, ugyanis csak az egyik lehet0ség esetén
tettiink valamit. Ebben az esetben nincs sziikség a kiilonben dgra, mert ha nem az Erd fele
mutato tdbla mellett mész el, azt teszed, amit eddig: mész tovébb.

Elég nehezen lehetne egy utazdst algoritmussal leirni, ha csak ennyi eszk6zod lenne. Ki
tudja, hanyszor kellene leirnod: *Ha Tébla=, Erd”, akkor Lekanyarodom’ — sort. Ez tgy
nézne ki a gyakorlatban, hogy minden tablandl meg kellene éllnod, és megnézned, mi van
rairva. Eléggé unalmas és lasst.

Az a probléma, hogy folyton megallsz, és ellendrzol, pedig csak addig akarsz tovabb-
menni, folyamatosan nyomni a gazpedalt, amig nem érted el az ,,Erd” felirati tablat. Mikor
ugyanazt a folyamatot, sokszor meg szeretnéd ismételni egymds utdn (tdblafigyelés, majd ha
nem Erd, tovidbbmenni, nyomni a gizpedalt), ciklusnak nevezzik. Igy lehetne kifejezni
algoritmussal:

Ciklus amig T4bla#, Erd”
Tovibbmegyek.
Ciklus vége

Mit is jelent? Azt, hogy addig megyek tovdbb az tton, figyelve a tdbldkat, amig nem
értem el az Erd felé mutaté tablat. Fontos, hogy az olvashatdsdg és az érthetdség kedvéért
mindig jelezd az algoritmusban, hogy mely részek tartoznak egy ciklusba! A Ciklus ... és a
Ciklus vége kozott a ciklusfeltétel és a ciklusmag talalhato.

Ugyanezt a problémat igy is fel tudnéd irni:

Ciklus
Nem kanyarodok le.
Amig Tabla#, Erd”
Ciklus vége

Ez a megoldas is helyes, mégis kiilonbozik az elsotol. Az a f6 kiilonbség, hogy az elso
megoldasndl a ciklusba valo belépés feltételét, a masodikndl a ciklusban valo maradds
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feltételét ellendrizte az algoritmus. Az els6 megoldast hivjuk elol tesztelds, a masodikat
hdtul tesztelos ciklusnak (annak megfelelden, hogy a ciklusmag eldtt vagy utan ellendrizziik
a feltételt).

Figyeld meg a két ciklus miikodése kozotti kiillonbséget! Az eldl tesztelds ciklus lehet,
hogy egyszer sem fut le, ha a belépési feltétel hamis lesz a ciklusba val6 elsé belépés elott.
Ezzel szemben, a hatul tesztel0s ciklus egyszer legaldbb le fog futni, azért, mert — ahogy
fentebb olvashattad —, ez a fajta ciklus a ciklusban valé maradas feltételét ellendrzi.

Biztosan keriiltél mar olyan helyzetbe, mikor kerestél egy utcét, és miutdn megkérdeztél
egy jarokelét, ezt a valaszt kaptad: ,,Az 6todik utcanal fordulj jobbra!” Igy lehet a jardkeld
véalaszat lefrni algoritmussal:

Sétélok.

Meglatom az els6 utcét.
Sétalok.

Megldtom a masodik utcat.
Sétéalok.

Meglitom a harmadik utcét.
Sétalok.

Meglatom a negyedik utcat.
Sétalok.

Meglitom az 6todik utcat.
Jobbra fordulok.

Ezt még egész ,,0lcsén” meguisztad, milyen sokat kellett volna akkor irnod, ha a jarékeld
a tizedik utcat jeloli meg! Ebben a példdban a ,,Sétdlok™ tevékenységet irtuk le sokszor,
ezen lehetne javitani:

Ciklus UtcaSzam:=1-tol 5-ig
Sétalok.
Meglatom az UtcaSzdm-adik utcat.
Ciklus vége
Jobbra fordulok.

Mit is jelent ez: elsétdlok az 6tddik utcdig, és jobbra fordulok. Ebben az esetben pon-
tosan lehetett tudni, hanyszor fog lefutni a ciklus. Az ilyen ciklust szdmldlos ciklusnak
hivjuk. Mikor ilyen ciklussal dolgozol, sziikséged lesz egy ciklusvdltozora (példdban az
UtcaSzdm), ez alapjan fogja ,,tudni” a ciklus, hogy hanyadszor futott le, s hogy mikor kell
kilépni beldle, hogy tényleg csak annyiszor fusson le a ciklusmag, ahdnyszor sziikséges.

Szoktil napirendet irni vagy hatiridénapl6t haszndlni? Orarended, napirended biztos
van. Egy napod leirasat konnyen lehet algoritmizalni. Gyors példa: Felkelsz reggel, fiirdesz,
reggelizel, elmész suliba, beiilsz az elso Ordra,... és igy tovabb. Ha arra kérnélek, hogy ird le
egy heted algoritmusat, sok ismétl6dd dolog lenne benne, pl. a felkelés, fiirdés, amit minden
reggel elvégzel vagy az utazds az iskoldba, ami majd’ minden reggel ugyanaz. Az effajta
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sokszor ismétlédd folyamatoknak adhatsz egy kiilon nevet, azaz un. eljdrdsokkd ,,flizheted”
ossze Oket, igy csak egyszer kell kifejtened. Ime egy példa, egy lehetséges napirend:

Napirend algoritmus — eljardsokkal

Reggeli dolgok.
Utazas suliba.
Iskola.

Utazds haza.
Ebéd.

Déluténi dolgok.
Esti dolgok.

Eljaras Reggeli dolgok
Felkelés.
Reggeli.
Elindulés suliba.
Eljaras vége

Eljaras Utazas suliba
Séta a buszmegallbig.
Ciklus

Viérakozas.
Amig nem jon a busz.
Ciklus vége
Felszallas.
Ciklus
Buszozas.
Amig nem jon az iskola megalldja.
Ciklus vége
Leszallas.
Eljaras vége

Eljaras Iskola
Bemegyek az iskolaba.
Elmegyek a matekterembe.
Matekora.
Elmegyek a magyarterembe.
Magyarora.
Elmegyek az énekterembe.
Enekora.
Elmegyek a tornaterembe.
Tornadra.
Elmegyek a szamitastechnika-terembe.
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Szamitastechnika-ora.

Elmegyek a foldrajzterembe.

Foldrajzora.

Kimegyek az iskoldbol.
Eljaras vége

Eljaras Utazas haza
Séta a buszmegallbig.
Ciklus

Virakozas.
Amig nem jon a busz.
Ciklus vége
Felszallas.
Ciklus
Buszozas.
Amig nem jon az otthon megalldja.
Ciklus vége
Leszallas.
Eljaras vége

Eljaras Délutani dolgok
Tanulas.
Szundikalas.

Eljaras vége

Eljaras Esti dolgok
Vacsorazas.
Internetezés.
Lefekvés.

Eljaras vége

Ez a példa segiteni fog abban, hogy a hetirended algoritmusat le tudd irni.

Biztosan tanultdl mar a fliggvényekrdl matematikdabol. Pontosan tgy milkddnek a
programozas vildgdban, mint ahogy a matematikdban. Fontos tulajdonsdga, hogy a
fiiggvénynek van egy visszatérési értéke. Pl. ha f(x)=x", akkor f(5) visszatérési értéke 25.

Algoritmus szempontjdbodl, az irdsmdodot tekintve, nagyon fog hasonlitani az eljarasra. A
naprendes példandl maradva: az 6rédt lehet fliggvényként haszndlni. Nézziink egy példat,
irjunk egy ,,Szundikal” nevii eljarast:
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Eljaras Szundikal
Ciklus amig Ora£17:00
Alvas.
Ciklus vége
Eljaras vége

Fiiggvény Ora: Egész
Ora:=Pontos 1dé
Fiiggvény vége

Magyarra leforditva: addig alszol, ameddig nem csorog a vekker 17 érakor. Nagyon
fontos, hogy mikor fiiggvényt irsz, legkésébb az utols6 soraban értéket kell adnod neki!

Az el6z6 példa Ora fiiggvénye igen egyszerti volt, egyszeriibb, mint az el6tte példaként
emlegetett f(x)=x>, ugyanis utébbinak volt egy paramétere, mig a masiknak nem. A paramé-
ternek nagyon fontos a szerepe, ugyanis ettol fiigg a fiiggvények az értéke. Az f(5) és az f(3)
mads értéket ad (el6bbi 25-6t, utébbi 9-et). Algoritmusainkban az eljarasok és a fliggvények
ugyanigy paraméterezhetéek. Els6é példankban nézziik meg, hogyan lehetne algoritmikus
nyelven megfogalmazni az f(x)=x" fiiggvényt:

Fiiggvény f(x: Egész):Egész
f:=x*

Fiiggvény vége

Az f fiiggvény kap egy bemeneti paramétert, majd visszaadja ennek a paraméternek a
négyzetét. Pontosan ugy viselkedik, ahogy megszokhattad matematika 6ran!

Vajon mit jelenthet az ,.x: Egész”. Igy jeloljiik azt, hogy az x vdltozé Egész tipusi,
azaz, az x valtozo csak egész szam lehet.
Emlékszel még a fejezet elejére, mikor az utcan val6 atkelést irtuk le algoritmikus

nyelven? Tegyiik fel, olyan kornyéken laksz, ahol rengeteg nyomoégombos jelzélampds
keresztez0dés van, ezért, érdemes lenne kiilon eljarast fabrikdlni beldle:

Eljaras Atkelés(Valtozé Gomb: Nyomégombok, Lampa: Jelzélampak)
Megillsz.
Ha Gomb#Benyomva akkor
Megnyomod a Gombot. (Ennek eredménye: a Gomb be van nyomva.)
Ciklus amig Lampa#zold
Viarsz.
Ciklus vége
Atmész az it tiloldaldra.
Eljaras vége

Mit is csindlsz? Megdllsz a keresztez6désben. Ha még nincs megnyomva a gomb,
megnyomod, majd varsz, mig zold nem lesz a lampa. Nézd csak meg, eldl tesztelOs ciklust
hasznaltunk, tehit, abban az esetben nem kell vdrnod egy pillanatot sem, ha mar
megérkezésedkor zold volt a lampa. Legvégiil a&tmész az tton.
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Az eljardsnak két paramétere volt. Az elsd elott (Gomb) 1) kulcsszot olvastal: Vdltozo.
Mire utal ez? Mindjart valaszt kapsz rd. Amikor paramétereziink egy eljarast, akkor harom
fajta paramétert kaphat. Vannak a bemeneti paraméterek (pl. ilyen az x az f(x)=x"
fiiggvénynél), ahol az eljards vagy a fliggvény csak felhaszndlja, de nem valtoztatja meg
azokat. A kimeneti paraméterek attdl kiilonboznek ettdl, hogy a fiiggvény vagy az eljaras
megvdltoztatja az értékiiket, ezért tettilk a masodik példdban a paraméter neve elé a Viltozo
kulcsszot. A paraméterek harmadik fajtdja az tn. ki-/bemeneti paraméterek, amelyek ren-
delkeznek mindkét tulajdonsaggal: felhaszndlja és megvdltoztatja értékiiket.

Elérkeztiink az elsd fejezet legutolsd, s taldn legnehezebb témdjahoz, ahol az eddig
tanultakat egybe gyurjuk. Ahhoz, hogy megértsd a kovetkezd fejezetben bemutatandd
fejlesztokornyezet miukodését (ebben fogjuk elkésziteni programjainkat, lefuttatni az
algoritmusainkat), sziikség lesz ahhoz, hogy megismerkedj az osztdllyal és az objektummal.
Nem olyan 6rdongds ez, mint amilyennek hangzik.

Maga az osztdly nagyon hasonlit egy halmazhoz. Benne levé dolgok, azaz objektumok
tulajdonsdgait hatdrozza meg. Igy példdul osztilynak tekinthetéek az emberek, a konyvek,
az autdk... stb. Irjuk fel pl. az Emberek és a Kényvek oszta’llya’lt!18

Emberek Konyvek
Név: Szoveg Szerzd: Emberek
Kor: Egész Cim: Szoveg
Neme: Nemek Miifaj: Mifajok
Hajszin: Szin Ar: Egész

Minden embernek €s konyvnek vannak 6t meghatarozo tulajdonsdgai. Embernek a neve,
kora, haja szine; egy konyvnek a szerzdje, miifaja. Ezek a tulajdonsdgok minden egyes
osztdlyba tartoz6 objektumra jellemzdek.

Egy osztdlyba nemcsak tulajdonsdgokat tudunk beirni, ugyanigy, mint ahogy altaldban
egy emberrdl nem csak a nevét, haja szinét ismerjiik, hanem azt is, hogy milyen tevé-
kenységeket szokott végezni. Példaul, minden ember szokott konyvet olvasni. Bdvitsiik ki
az Emberek osztélyt:

S [BB]
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Emberek
Név: Szoveg
Kor: Egész
Neme: Nemek
Hajszin: Szin

Eljaras Olvas(Konyv: Konyvek)

Az Emberek osztaly tulajdonsdgai (masként: artribiitumai) mellett megjelent egy tgy-
nevezett metddus, az Olvas nevu.

Most beszéljiink az objektumokrdl. Az objektumok az osztélyba tartozé dolgok. Mint pl.
Te vagy én. Mi egy-egy példdnyai, azaz objektumai vagyunk az Emberek osztdlynak. Néz-
ziink egy-egy példat:

TG EgriCsillagok
Név: Torley Gébor Szerz6: Gardonyi Géza
Kor: 24 Cim: Egri Csillagok
Neme: Férfi Miifaj: Regény
Hajszin: Barna Ar: 1200

Eljaras Olvas(Konyv: Konyvek)

Lathat6, hogy az EgriCsillagok nevlii objektum minden olyan tulajdonsdggal rendel-
kezik, amivel a Konyvek osztaly, csak immaron konkrét értékekkel.

Egy kérdés maradt mar csak megvalaszolatlan: hogyan tudjuk mindezt beleilleszteni az
algoritmikus nyelviinkbe. Nézziink egy lehetséges nyelvboOvitési kisérletet, amelyben uj
paros kulcs-szavak lesznek: TulajdonsdgDefinici6, MetdédusDefinici6, MetddusKifejtés.

Osztaly Emberek

TulajdonsagDefinicio
Név: Szoveg
Kor: Egész
Neme: Nemek
Hajszin: Szinek
TulajdonsagDefinicio vége
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MetédusDefinicio
Eljaras Olvas(Konyv: Konyvek)
MetoédusDefinicié vége

MetodusKifejtés
Eljaras Olvas(Konyv: Konyvek)
Ciklus
Olvasok.
Amig jol esik
Ciklus vége
Eljaras vége
MetodusKifejtés vége
Osztaly vége

A kovetkez0 fejezetben megismerkediink a Borland Delphi 6 fejlesztékornyezettel, ahol
gyakorlatba fogunk tenni néhdny algoritmust.

3.2 Ismerkedés a kornyezettel

Alapértelmezés szerint a programot a Start menii/Borland Delphi 6/Delphi 6 —ra val6
kattintdssal tudod elinditani.

& Delphi 6 - Project1
I Ble Edit Search ¥iew Project Run Component Tools Window Help | | Ii', t':-“x-|
| == A | El B Ig!| @ Standard I.t’-\dd'ltionall Wwird2 | Sustern | Internet | Dislons | Win 21 | Samoles | Activei |

BFB0)r-lse b OF3AmEwr e @@= §

ject Inspector

Properties l Events

e
Falze
255

|Madified et

1 —

1. dbra: A Delphi, harcra készen.
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Latszolag négy, egyébként ot elkiilonithetd ablak jelenik meg. Feliil van a meniisor,
koziiliik sokkal taldlkozhattdl mar kordbban. Alatta taldlod az un. komponensek listdjat,
kategoridnként 0sszegylijtve. Ahogy haladunk eldére a kdnyvben, egyre tobb komponenssel
ismerkediink meg, igy ezeket nem most mutatndm be.

Mik is ezek a komponensek? Egyfajta épitokovek, pl. ilyen egy gomb, egy cimke, egy
szerkesztomez0, de ilyen egy menii is. Ezek a komponensek képesek értéket adni, kapni,
,,kommunikdlni” egymadssal. Rendelkeznek tulajdonsdgokkal, metédusokkal, hiszen ezek is
mind-mind egy-egy objektumot képviselnek. Egy konkrét gomb a Gombokét, egy konkrét
cimke a Cimkékét stb.

A képerny0 bal oldaldn két kisebb ablakot lathatsz. A felsoben egy faszerkezetet létsz,
kezdetben egy elemmel, Forml néven. Ebben fogod latni a programod éaltal felhasznalt
komponenseket.

Az alatta levé ablakban az un. Objektumkezeldt lathatod. Itt tudod leolvasni és mo-
dositani a kijelolt komponens tulajdonsagait.

A képernyOn a legnagyobb teriiletet a program feliilete, az un. Form foglalja el. Ide
tudod majd feltenni a komponenseket, €s programod tervezési fazisdban mar azt fogod latni,
amilyen lesz a kész program kiilleme.

Az 6todik ablak, az un. programszerkesztd, a programfeliilet mogott bijik meg. Itt tudod
majd beirni a programkodot, tudniillik a kelld metédusok kddjét.

A meniirendszert €s a komponenseket az elkészitett programokon keresztiil fogjuk
megismerni. Els6 1épésként irjunk egy nagyon egyszerii programot:

1. feladat Irj programot, melyben a szerkesztdmezébe beirod a neved (pl. Pisti), majd az
OK gombra kattintva egy ablak kiirja, hogy ,,Udvozollek, Pisti!”. Hasznalj cimke, szer-
kesztémezd és gomb komponenst a megolddshoz!

Nem olyan bonyolult ez a feladat, mint amilyennek elso latdsra tlinik! Els6 1épésként
gondoljuk végig, miket kell felhaszndlnunk: kell egy szerkesztdmezd, amibe a felhasznald
beirhatja a sajat nevét, és egy gomb. Ezen kiviil érdemes lesz még hasznélni egy cimkét,
amivel tudtara adhatjuk a felhaszndlénak, mire is vald a szerkesztOdmezo. Altaldban igaz,
hogy ha egy feladatndl szerkesztomezot kell haszndlni, cimkét is érdemes lesz feltenni a
programfeliiletre.

Elso 1épésként rakjuk fel a kivant komponenseket!

& Delphi & - Project1

File Edit Search Wiew Project Run Component Tools window Help RW b 5'1’4

| O - E ﬂ I"_‘@ | @ g @ Standard ]Additional] Wind2| Sustem| Intemet | Digloas | Win31 | Samoles | Activext |

BEH O] r-0sw s OF RAMNELF 6 &f8="1E]]

2. dbra: A Meniisor.

Kattints a Standard fiilre, és az itt megjelend ikonok koziil a pirossal bekeretezettekre
lesz sziikségiink. Sorrendben: cimke (label, ejtsd: 1ébl), szerkesztomezd (edit) és gomb
(button, ejtsd: batn). Kattints rd valamelyikre, majd kattints a programfeliiletre, és méretezd
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addig a komponenst, amig sziikséges. Miutdn felraktdl mindent, a 3. 4brdn lathatéhoz

hasonl6 kép fog eléd tarulni.

I Form1

3. dbra: Késziil6 programunk kiilleme.

Object Inspector

Labell

Properties ] Events 1

Align | a_I_I.\.J ane ~
Alighment tal eftlustify =

Bl Anchors | [akLeft.akTap]
AutoSize | True:
Biltitdode | bdLeftT oRight

II Caption f- >

Color [olBtnFacs.

E Constraints ;_[T SizeConstrain
Cursor leDefaub

Draglursor | erilirag.
Driagkind | ckDrag
Draghode | dmid anual

E._r_juéblédl i | 'I.'.rue_
FacusContral
ElFont (TFart]
Height 13
HelpContest | 0 v
Al shown

4. dbra: Objektumkezeld.

Amikor felpakoltad a komponenseket, lathattad,
hogy az Objektumkezeld feletti ablakban a fa tobb
elemmel boviilt — pontosan azokkal, amiket felpakoltal.

Eddig minden szép és jo, az egyik f6 baj az, hogy
nem tul ,beszédesek” még a feliratok. Kattints rd a
cimkére. Léthatod, hogy az Objektumkezeld tartalma
valtozott. Ez az ablak tdrolja a kivalasztott objektumnak
minden tulajdonsigat. Most kettt ismernénk meg:

Caption (ejtsd: kepson) — azaz felirat, szoveg tipusu.
Ezt lathatja a felhasznal6 kiirva.

Name (ejtsd: néjm) — azaz név, ugyancsak szoveg ti-
pusi. Ezen a néven lehet elérni a kddbdl ezt a kom-
ponenst.

A szerkesztomez0 esetén a felirat szerepét a text — azaz a szoveg ,,jatssza el”.

Ha visszaemlékszel ez el6zd fejezet végére, mikor az osztalyrdl beszE€ltiink, ott is az
objektumoknak kiilonboz6 tulajdonsdgaik voltak. Ezeket a tulajdonsdgokat mutatja meg az
Objektumkezeld. Egy ilyen tulajdonsig atirdsa nagyon egyszer(: belekattintasz és atirod.

Egy lehetséges megoldast mutat az 5.dbra.
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Objeckt Tree¥iew

5. dbra: A megoldds felé.

Baloldalon lathatod az objektumok neveit, jobb oldalon a programunk kiillemét.
Lathatod, hogy egy véltoz6 neve két részbdl all. Az elso része, az ugynevezett prefix utal a
valtozd ,tipusdra”, pontosabban, jelen esetben arra, hogy milyen komponens is az. Charles
Simonyi, magyar szdrmazdsi programozé vezette ezt be.'” Haszndlata nem kotelezd, de
sokat segit a kod olvashatobba tételében. Ebben a példiban a ,,c_” a cimkére, a ,,g_" a
gombra az ,,sz_" pedig a szerkesztdmez0re utal. Tehat a c_Név objektum a ,,Hogy hivnak?”
kérdés (cimke) megjelenitéséért felelds. A g_Mehet pedig a programhaszndlé ,,gomb-
lenyomdsat” kozvetiti a program felé. Az sz_Név objektum feladatat probald kitalalni
magad!

Ezen a ponton mentsiik el a programunkat! Furcsa mddon, két mentést kér toliink a
kornyezet:

Save Unit1 As |z”z| Save Project] As

ey [T |« @ o - b [ ] - & cf B

Legutébbi
dakumentumok

€]

Asztal

Legutébki
dokumentumals

€]

Asztal

Dokumentumek

Dokumentumok

Saidtasp
Pt @ e
Mégse. | Hélézali helpek ~ Féiltipusa:

g |
2 |

Sajstgép

Halizali hely=k  Féil tipusa:

6. dbra: Mentés

Névnek ismét valasszunk valami beszédes nevet. Unitl helyett (amit felkindl a rendszer)
pl. u_elso (ahol az ,,u_” a unitra (ejtsd: junit) utal); Projectl (ejtsd: prodzsekt) helyett pl.
Elso_prg.

Y IFsz]
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Vajon miért kell ,,igy”, tobb fajlba menteni? Mi az a ,,project” és mi az a ,,unit”?

Egy példan keresztiil meg fogod érteni. Tegyiik fel, hogy osztdlykirdndulast szerveztek
(ez a projekt, a ,,nagy feladat”). Tobb része van egy ilyen feladatnak. Valaki megszervezi az
utazast, valaki a szdllast, mig més valaki a programokért fog felelni. Ezekbdl a részekbdl,
»egységekbol”, azaz unitokbdl tevOdik Ossze a teljes kirdndulds. A Delphivel nagy
programozdcsapatok (is) szoktak dolgozni, tobb ember egy projekten. Mindegyik irja a sajit
unitjat, a sajat részét, majd egyszer csak Osszegylilnek, és osszerakjak, és akkor lesz kész a
teljes program.

Latvanyos ponthoz érkeztiink els6 programunkkal kapcsolatban. Leforditjuk és le-
futtatjuk. Kattints a meniisoron levé zold ,,lejatszds gombra™!

& Delphi 6 - Projecti

File Edit Search Wiew Project Bun Component  Tools indow Help g&ﬁmﬁ% b 'ﬁ_’,

ODeE-3 ﬂ E | @ g: @ Standard ]Addiliunal] “in32.| Sustem | Internet | Dialoos | Wwin31 | éamnlesi Active |

2RO [aw 3 BFRAME0r 6 @ @="]E[]

7. dbra: Forditsuk le a programot!

Emlékszel még az el6z6 fejezetre? Ott is besz€ltiink roviden a forditasrél. Ekkor forditja
a kornyezet a szamitogépnek is érthetd ,,nyelvre” azt, amit alkottunk. Amikor ez meg-
torténik, elkezd futni a program: megjelenik egy ablak. Pont olyan, amilyet megterveztiink.
Pedig, még nem is csindltunk semmit, csak ,.feldobtunk” néhany komponenst, mégis van
egy futé programunk! Prébald ki! Ird be a neved a szovegmezébe! Kattints a gombra! Nem
csindl semmit, igaz? Persze, mert még nem mondtuk meg, pontosabban nem irtuk meg azt a
részt, hogy a gombra val6 kattintast kovetden mi torténjék.

Ehhez meg kell ismerkedniink egy 0j fogalommal: az eseménykezeléssel. Zard be a futd
programot, majd kattints rd a programfeliileten a gombra. Lathatod, hogy az Objektumke-
zeldnek két fiile van: Properties (ejtsd: propertiz) — Tulajdonsidgok és Events (ejtsd: viintsz)
— Események. Kattints az utébbira!
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Esemény lehet barmi. Egérkattintds, egér- Object Inspector

mozgds, egy program futdsa befejezddott, le-
iitottél egy billentytit. Ugy lehetne ezt elkép- Properties  Events |
zelni, mint egy pokot a hdldjaval. A pok is Action I Ry
vdrja a rovarokat, hogy beleszalljanak ha- DnClick |
16jdba. Amint egy belerepiil, megtorténik az Antonioneon,
oY cEy DETCIEPH, MegToTieni® & OnDragDrap |
esemény, a pok lemegy, és behdl6zza. Mikor OnDraglver |
elébb prébaltdl a gombra kattintani, azért OnEndDock |
v iz . . . OnEndDrag |
nem tortént semmi, mert nem volt , kifeszitve Obmer
a halo”. A ,hdlét” azzal feszitjik ki, hogy DnE:-:lt |
megmondjuk a kdrnyezetnek, mit tegyen, ha DnkeyDown :
egy esemény bekovetkezik. Nekiink most az S:Ezﬁfﬁ i
OnClick (ejtsd: onklikk) eseményre lesz DnMDuseDDwr
sziikségiink. Ha ide frunk valamit, akkor fog _!.:'F]HF'.HS:EHF'E.’?i.
lefutni, ha rdkattintunk a gombra. Fontos Hinbinsl )y =
: : : ) OnStartDock |
megjegyezni, hogy tobb objektumnak is lehet OnStarDrag | v
OnClick eseménye, nem csak a gombnak. All shown P

8. dbra: A Gomb eseményei.

Kattints kétszer az OnClick melletti sorba. Automatikusan atrak a kornyezet a program-
szerkesztObe. Hirtelen egy eljards belsejében taldljuk magunkat:

£ u_elso.pas

9. dbra: Az OnClick esemény , belseje”.

Az el0z0 fejezet masodik felében tanultunk az eljardsokrdl. Delphiben minden esemény
lekezelése egy-egy ilyen eljards ,keretein beliil” hajtédik végre. Nagyon hasonlit ahhoz,
amit az algoritmusndl irtunk, csak az ,.eljards” sz6 helyett a kornyezetben a ,,procedure”
(magyarul eljards, folyamat) sz6t kell majd hasznalni. Egy darab sort fogunk minddsszesen
beirni. Ahhoz, hogy egyszerlien kifrassunk valamit a képernydre, a ShowMessage (ejtsd:
someszidzs) parancsot kell hasznélni. Egyetlen paramétere van a parancsnak, az a szoveg,
amit szeretnénk kiiratni. Hol lesz ez a szoveg tarolva? A szdvegmezOben, amit igy tudunk
elérni: sz_nev.Text. Altalanossigban is igy fogunk hivatkozni az objektum akdrmelyik
tulajdonsdgéra vagy metddusdara: objektumnév.tulajdonsdg.

Tehat egy szoveg tipusu valtozot kell majd kifrnunk, illetve a ShowMessage parancs is
szoveg tipusu valtozot var paraméteriil. Pontosan mit is szeretnénk kifrni? Példdul azt, hogy
»Szia, Pisti!”. Ebbdl csak a ,,Pisti”’-t tartalmazza a szovegmez0. Mit lehet tenni?
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Ahhoz, hogy megoldjuk ezt a feladatot, meg kell, hogy ismerkedjiink a szovegek
,osszeaddsdval”, az dn. konkatendcioval. Nagyon egyszerli: ,,motor”’+, vonat’=,, motorvo-
nat”! A szovegiink, amit szeretnénk megjeleniteni, fel lehet osztani hdrom részre: ,,Szia,”+
,,Pisti”’+,,!”. Innen mér latszik a végsd megoldas:

& u_elso.pas

10. dbra: A hidnyzé lancszem

Két fontos dolgot lathatunk: Ha direktben szeretnénk szo- Eiso_pre [X]
veget kifratni Delphiben, akkor * ’-k koz¢€ kell tenni! Véltozoét Saia, st
egyszerlien tudunk kifratni, a nevével. A masik, s taldn a leg-

fontosabb dolog: Delphiben minden sor utdn pontosvesszot ,,;”
kell tenni (vannak kivételek, de errél majd késObb olvashatsz). 11. dbra: Mitkodik!

Ha mindezt beirtad, mentsd el, majd forditsd le a programot. Csoddk-csodédjara miikodni
fog!

3.3 Tovabbi komponensek: radiogomb és jelolonégyzet; az
elagazas

A kovetkezo feladatban két masik, stirlibben hasznalt komponenssel fogunk megismer-
kedni:

2. feladat: Készits egy kdvéautomatat szimuldlé programot, amely a vélasztasodtdl fiig-
gben kiszdmolja, mennyi pénzt kellene bedobnod. Némely termékhez lehet ,,extra” dolgokat
véalasztani. Pl.: Kdvéndl: lehet hosszd kavét inni, extra cukrot vagy tejet kérni. De tedndl
csak extra tejet vagy cukrot és forré csokindl csak extra cukrot lehessen kérni. Legyen olyan
ital is, amihez nem lehet semmi extrat kérni. Ezek a plusz dolgok, természetesen, plusz
pénzbe keriilnek, vedd figyelembe az ar kiszdmitdsdndl! Felhaszndland6 komponensek:
cimke, radi6gomb, jelolonégyzet, gomb.

I& Delphi 6 - Project1

| File Edit Search View Project Bun Component Toals ‘Window Help | | | 51'. -‘.'T-'*'>|

e B E% SIS @

EELEEEE

Standard iAdd’ltinnaII ‘win32!| Sustem | Internet | Disloas | win31 | Samoles | Activex |

B OF & AW E® = & i

13. dbra: Jelolonégyzet és Radiogomb. Rdjuk lesz sziikség.

El6szor ismerkedjiink meg a két Uj komponens tulajdonsdgaival. A Radiégombot
(radiobutton, ejtsd: rédidbatn) tobbedmagaval szoktdk haszndlni. Nevét a régi radiok frek-
venciasdv-vélaszté gombjérdl kapta. Ezeknek ez a tulajdonsdguk, hogy a gombsorbdl csak
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egy lehet benyomva, a tobbi nem. Megolddsunk sordn az italok kivalasztdsidhoz fogjuk
haszndlni, hiszen, mindig egy fajta italt szeretnénk inni, és tud kiadni az automata.

A jeloldnégyzet (chechbox, ejtsd: csekbox) esetében nincsen ,,létszdmbeli” megkotés.

Vagy be van ,,ikszelve”, vagy nincs.

ject Inspector

Properties | Eiris i

Action |
Alignment | taRightlustify
Eanchors
Bilikode

Caption 2
Checked  |Fake

Calor [lcBtnFace:
B Corstraints (T SizeCanstrain
CH3D True
Cursor ciDefault
DragCursor | ciDrag
Dragind | dkDrag
DragMade | dranual
Enabled  True

B Fort {(TFont]
Height |25

HelpContest |0

%

All showr

13. dbra: A Rddiégomb
tulajdonsdgai

I Kavéautomata

Haszndlatdban nagyon ha-
sonlit a két komponens egymas-
hoz. Mindkettdjiiknél a feliratot
és a nevet az el6zd feladatban
megismert médon kell megval-
toztatni. Azonban, egy masik tu-
lajdonségra is szeretném felhivni
a figyelmet, a Checked-re (ejtsd:
csekd, magyarul: bejelolve). En-
nek a tulajdonsdgnak két értéke
lehet: True (ejtsd tri) és False
(ejtsd: folsz) (magyarul: igaz
vagy hamis). Az ilyen elemeket
logikai tipusiiak, mivel csak két
értéket vehetnek fel. A 15. abran
lathatod azt az allapotot, mikor
az Osszes komponens a helyére
keriil.

Froperties | Eieris i

Action !

Aligrment | taRight

AllowGrayed | False
B Anchors

EiDitdode

Caption

LChecked  [Fals
Lalar

B Corstraints | (T5izeC
CH3D True.
Cursor ciDefal
DragCurser | ciDrag
Dragind | dkDrag
Draghade  dmblan
Ensbled  True.
B Font |(TFont]
Height |25
il shown

14. dbra: A
Jelolénégyzet
tulajdonsdgai

Object TreeYiew

15. dbra: Ilyen lesz...
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Még nem vagyunk készen. Milyen feladataink vannak még? Meg kell irnunk a ,,sza-
balyokat”, azaz, milyen italhoz milyen extrit lehet kérni, illetve a pénzkiszdmold eljarast.
Ha megnézed valamelyik rddidgomb objektumkezeldjében az eseményeit, taladlkozhatsz a
mér ,,j0l ismert” OnClick eseménnyel. Ide lehetne megirni minden rddiégombhoz, hogy
mely jelolénégyzetek jelenjenek meg, s melyek ne. Altaldban minden komponensnek van
egy visible (ejtsd: vizibl, azaz l4dthatd) névre hallgat6 tulajdonsdga. Ez is logikai tipusu, tehét
igaz (true) vagy hamis (false) értékeket tud felvenni. Erdemes még kezddértéket
(,,kezdballapotot™) adni a jelolonégyzeteknek, ezek ne legyenek bejeldlve, mert igy egy-
szerlibben tudjuk majd az arat kiszdmolni. A 16. dbran lathatsz egy példat, a forré csoki
OnClick eseményére:

E u_Kave.pas

16. dbra: A forré csoki OnClick eseménye

Lathatd, hogy a jeloldnégyzetek koziil csak az Extra cukor fog latszani, és egyik sem
lesz bejelolve. Ha ebben az allapotdban leforditod a programot, és lefuttatod, lathatod, hogy
attdl fiiggden, hogy melyik italt vdlasztod, jelennek meg az extréak.

Mar csak az ital dréat kiszdmito eljarast kell megirnunk, ami akkor fog lefutni, mikor a
gombra kattintasz. {rjunk hozz4 algoritmust!

Eljaras g_Fizet_Kattint

Valtozo
Ar: Egész

Ar:=0
Ha rg_Kéivé=Benyomva akkor Ar:=Ar+50
Ha rg_Tea=Benyomva akkor Ar:=Ar+50
Ha rg_Forr6Csoki=Benyomva akkor Ar:=Ar+60
Ha rg_Tiramisu=Benyomva akkor Ar:=Ar+70
Ha jn_Cukor=Bejeldlve akkor Ar:=Ar+10
Ha jn_Tej=Bejelolve akkor Ar:=Ar+10
Ki: Osszesen <Ar> Ft-ot kell fizetned!
Eljaras vége

Az eljards nevébdl kitilinik, hogy a ,,g Fizet” gomb OnClick eseményéhez tartozik.
Végig ellendrzi a rddidgombok és a jelolonégyzetek allapotét, és ez alapjan kiszdmolja az
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arat. Latszik, hogy csak akkor fog az aron valtoztatni, ha az adott rddibgomb vagy je-
1616négyzet meg van nyomva/be van jelolve. Erdemes az ,,Ar’-at lenulldzni az elején, mert
semmi sem garantdlja, hogy helyes érték fog allni a véaltozé helyén, mikor az 1étrejon. A
Delphi nyelvén ekképp néz ki:

E u_Kaye.pas

u_.K:{a\:e-l

R T T T T T

17. dbra: A ,,g_Fizet” gomb OnClick eseményének eljdrdsa

Az ar kiiratdsdhoz fliznék egy megjegyzést: Azt megtanultuk az el6z6 feladatndl, hogy a
ShowMessage eljaras csak szoveg tipusu elemet tud kiirni. Az ,,Ar” viszont szam, ezért kell,
hogy felhasznaljuk az IntToStr fliggvényt, aminek bemeneti paramétere egy szam, és ered-
ménye ugyanaz a szam — csak szovegként. Tehdt atalakitja a szdmot szamjegyekbdl allo
szoveggé.

Ha beirod, és ezek utdn lefuttatod a programot, majd a gombra kattintasz, ki fogja {rni a
valasztott ital 4rat.

Ebben a feladatban arra is fény deriilt, hogy a Delphi nyelvén hogy lehet eldgazast irni,
de errdl, és a tobbi kordbban megismert vezérlési szerkezet ,,Delphis” megfelel6jérdl a
kovetkezd fejezetben olvashatsz.
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Fiiggelék

1.1 A kérdoiv valaszainak eloszlasa a teljes mintat tekintve
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1.2 A kérdoiv egyes valaszainak eloszlasa, évfolyamok szerint

7. osztily

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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7. osztdly

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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7. osztdly

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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7. osztdly

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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7. osztdly

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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7. osztdly

8. osztily
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9. osztily

11. osztdly
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Befejezeés

Sok uj tapasztalatot hozott a szakdolgozat készitése. Tobbek kozott ilyen volt a Turbo
Pascal és a Delphi gyakorlatban valé Osszehasonlitdsa. Szamomra a legnagyobb kihivast a
kérddiv osszedllitdsa, kiértékelése és eredménye jelentette, ugyanis elsé alkalommal dstam
mélyebbre a pszicholdgia ilyen téren val6 alkalmazdsa €s a tesztelmélet terén. Rengeteg 4j
dolgot hozott a dolgozat harmadik része, amelyben nem csak a tankonyvet olvasé didkot
hivtam el egy ,,felfedez0 ttra”, hanem sajat magamat is.

Ez a dolgozat igazdn keveset tudott megmutatni abbdl a tanitdsi modszerbdl, amely
naprakésszé tenné a mai kozépiskolai programozdst. Tobb informécidra van sziikség a
,fogadé oldalrdl”, azaz a didkok részérdl, igy a kérdéiv nagyobb mintdn vald elvégzése
pontosabb adatokkal szolgédlhat a mostanindl.

A jovOoben doktoranduszként szeretnék ezzel a problémakorrel foglalkozni. A
programozas-oktatds, mint problémamegoldé gondolkodast fejlesztd ,.eszk6z”, minél
hatékonyabba tétele fontos szempont, a kozelmult PISA vizsgdlat — nem éppen pozitiv —
eredményeinek tiikrében.

Szeretnék koszonetet mondani témavezetOmnek, Szlavi Péternek, turelméért és
tanacsaiért, kiilonosen a mdodszertani €s kérdoives részt illetGen.
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