Programozással kapcsolatos multimédia írásbeli vizsgakérdések

1. Milyen magas szintű (programozási) nyelveket ismer? (5 pont)
-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

Alacsony szintű (gépközeli) programozási nyelv pl. Gépi kód: az adott processzor gépi utasításkészletéhez igazodó „programnyelv” – Hardverfüggő. Vagyis egy másik architektúrájú sz.gépen másik programot kell írni. 
Magas szintű programozási nyelv (emberközeli) – független az adott hardvertől ( Hordozható!!!
A hordozhatóságot úgy lehet elérni, hogy a forrásnyelvi programból a fordító egy tárgykódú programot készít, amit már az adott operációs rendszer már képes futtatni. Ekkor „csupán” a fordító programot kell mindig az adott architektúrához megírni.
A C nyelv egy olyan magas szintű nyelv, amelyben megmaradt számos „hardverközeli” funkció pl. direkt hivatkozások a memóriára, bitszintű műveletek. Ezen funkciói miatt alkalmas a C nyelv operációs rendszer készítésére.

Más magas szintű nyelvek: Pascal, C++, Java, PHP, Basic, Visual Basic, Visual C++, Perl, Python, Delphi.
2. Ismertesse az Ön által tanult programozási nyelv ciklusait (folyamatábra)! 
(5 pont)

-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

Általánosan a programozási nyelvekben legalább 3 ciklus létezik.
[image: image1]Elöltesztelő,  hátultesztelő, előirt lépésszámú.

A C-C++-Java programozási nyelvekben a következő ciklusok léteznek:
Elöltesztelő:(
Konkrétan C-szerű nyelvekben:
 int i = 0;

 while (i < 10) {

    printf(’’%d az i értéke”,i);

    i = i+1;

 }
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C-ben:

Int i = 0;
do {
  Printf(’’ Az i értéke : %d”,i);

  i = i+1;

} while (i < 10);







Előírt lépésszámú (:

C-ben:

Int i = 0;

For ( i = 1 ; i < 10 ; i = i+1 ) {


Printf(’’Az i értéke: %d”,i);

}

3. Milyen vezérlő struktúrákat ismer? (5 pont)

-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

· A ciklus utasításokat (lásd 2. kérdés)

· A feltételes utasításokat

· if ( feltétel) igaz_ág;
else hamis_ág;
If ( nev == ’’Yoda”) printf(’’ Üdvözlünk Yoda Mester \n”);
else printf(’’ Te nem Yoda vagy!”);

· Switch (egész_tipusú_kifejezés) {
CASE érték1 : utasítás1;
…..
default …
} ;
Konkrét példa:
Switch ( i ) {
Case (1) : printf(’’ Az i most 1’’);
                 break;
case (2) : printf(’’Az i most 2’’);
                break;
…..
default printf(’’ Egyik érték sem egyenlő az i-vel”);
}

· Feltétel nélküli vezérlés átadás – nem ajánlott a használata a magas szintű programozási nyelvekben.
GOTO címke;
// C-ben nem „illik” használni, a JAVA-ban nincs!

· Az értékadó utasítást is ide lehet venni ez a c-ben az =.

· A függvény hívást szintén vezérlésnek lehet tekinteni. A fgv-t a nevével, és az aktuális paraméterlistával lehet meghivni.
pl. printf(’’ Ez is egy függvény’’)
// C-ben az eljárás olyan függvény, amely visszatérési értéke void.

4. Készítsen algoritmust, amely meghatározza egy „N” elemű „T” tömb legnagyobb elemét, és az elem pozícióját a tömbben! (5 pont)

-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

#include <stdio.h>
int main (String[] args) {


int tomb[10];


int akt_elem=0;


int MAX = 0;


int MAXPOS = 0;


/* Tömb feltöltés */

Do {



If ( tomb[akt_elem] > MAX ) {




MAX = tomb[akt_elem];




MAXPOS = akt_elem;





}


  Akt_elem++;


} while (akt_elem < 10);


Printf(’’A max elem : %d , poziciója : %d \n ’’,MAX,MAXPOS); 

}

5. Mi a rekurzió, mi a célja és mi az algoritmusa? Mondjon példákat! (5 pont)

-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

A rekurzió az az esemény, amikor egy függvény, vagy eljárás saját magát hívja meg közvetve, vagy közvetlenül. 
// Nem egyenlő a ciklussal!

Pl. Egy nyúlpár az első hónap elteltével újabb nyúlpárt produkál. Feltételezzük, hogy minden nyúl életben marad, illetve ugyanezen szabály alapján szaporodik. 3,4,5,…n hónap elteltével hány nyúlunk lesz?

A megoldás az un. Fibonacci féle számsor, amely a következő szabály követi:
0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,….. 

an = an-1 + an-2

A rekurzív megoldás a következő:

Int fibonacci(int n) {


If (n == 0) return 0;
     Else {


If (n == 1) return 1;


Else return (fibonacci(n-1) + fibonacci(n-2))

     };

}

Pl.2 Faktoriális számítása:
n! = n*n-1*n-2*n-3…*1

n! = n*n-1!

Int faktorialis ( int n) {


If (n==1) return 1;

         Else (return n * faktorialis(n-1));

}

6. Mi a kliens-szerver modell lényege? (5 pont)
7. Ismertesse a world wide web rendszert kliens-szerver szemszögből! (5 pont)
8. Mi a kliens-szerver struktúra lényege az Interneten, milyen programok futnak a szerveren és a kliensen? (10 pont)
-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

A kliens-szerver struktúra megértéséhez egy rövid történelmi bevezetőt nézzünk meg.
1. Mainframe – terminálok
Minden a központi gépen (mainframe) fut.
A terminál csak egy periféria, minden a központi gépen múlik
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2. Klasszikus Kliens – szerver architektúra
Az adatok kezelése a szerver feladata
Az alkalmazás logikájából adódó feladatok megoszlanak a kliens és a szerver között.
A felhasználói felület kezelése a kliens feladata.
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A www rendszernél, mindehhez azt kell hozzátenni, hogy a szerver egy web kiszolgálóval ellátott gép kell, hogy legyen, amely a kliensek böngészőprogramjainak kéréseire válaszol.(http GET)
A mai rendszereknél teljes mértékben megvalósul az, hogy a program logika egy része a szerveren, más része pedig a kliensen fut. pl.: flash, java script esetén a kliens böngészőprogramja fogja értelmezni, megjeleníteni a kívánt tartalmat, míg PHP esetén a szerver oldalon történik a futtatás, értelmezés, és annak megfelelő eredményt küldi el a kiszolgáló (rendszerint Apache, néhány megszállott windows-os esetéban ISA szerver) a kliens böngészőjének a megjelenítendő eredményt. 
// Az ábra fontos részét képezi a válasznak! (Azért van ilyen nagy betűvel)


9. Hogyan lehet HTML-dokumentumba JAVA Script kódot beágyazni? 
    (5 pont)
-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

A Netscape-et fejlesztő cég objektum-alapú (nem objektum orientált!!!) nyelve, amely internetes alkalmazásokhoz készült. Később a SUN cég vette át, ettől kezdve nevezik Java Scriptnek. Nem a Java egy kicsinyített változata, hanem más alapokon nyugvó nyelv. 
A HTML-be a következő módokon lehet beágyazni:
<SCRIPT>

   …

</SCRIPT>

<SCRIPT Language=”JavaScript”>

  …..

</SCRIPT>

<SCRIPT Language=”JavaScript”>

 <!-- 

      …….

      Document.writeln(’’Ez a Java Script megjelenítése”);

      …….

   -->

</SCRIPT>

<NOSCRIPT>

  A böngészője nem képes Java Scriptek megjelenítésére…

</NOSCRIPT>

10. Mi az objektum orientált, és esemény orientált programozás lényege? (10 pont)
11. Mit nevezünk öröklésnek az objektum-orientált programozásnál? (10 pont)

-------------------------------------------KIDOLGOZÁS--------------------------------

Objektum-orientált programozás, szemlélet alapjai

(Objektum orientált paradigma)

Az objektum orientált (o.o.) programozás alapja az, hogy a valós világot modellezni próbáljuk. (pl. Szállító vállalat informatikai rendszere).

A o.o. szemlélet szerint az emberi gondolkodást vesszük alapul a modell készítésekor.
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Az objektum-orientált programozás alapelvei:
· Osztály

· Objektum

· Öröklődés

· Egységbezárás

· Információ elrejtés

· Polimorfizmus

Ezek közül a fenti ábrán már bemutattuk az osztály és annak példánya az objektum szerepét.

Az egységbezárás (encapsulation) az jelenti, hogy az osztály egybefoglalja az adattagjait, valamint a metódusait, amelyek rendszerint a saját adattagjaival dolgoznak, így egy egységet képeznek.
Az információ rejtés abban nyilvánul meg, hogy az adattagok és metódusok láthatóságát szabályozhatjuk az OO nyelvekben. Az adattagokat privat minősítéssel „illik” ellátni, míg a metódusok protected illetve public minősítővel. Általános elv az, hogy az osztály adattagjaihoz kívülről csak közvetve az osztály beállító metódusain keresztül lehet hozzáférni. Pl. vagy egy egész típusú adattag : i, amely privat minősítésű. (private int i) Amennyiben szükséges, hogy ennek értéke az osztályon kívülről is megváltoztatható legyen, akkor egy publikus setA meódust írunk hozzá, amely paraméterként megkapja i kívánt értékét. 
(public void setA ( int i_) {
  i = i_;   // itt lehetne a this.i = i_ formát is használni, ami talán még szemléletesebb }

A polimorfizmus arra a valós világbeli jelenségre utal, hogy egy objektum az adott körülményeknek megfelelően képes más-más módon viselkedni. Egy OO nyelvben ezt a metódus túlterheléssel, illetve operator overloading segítségével lehet megvalósítani. Ami nagyvonalakban azt jelenti, hogy ugyanazon a néven, más-más paraméterszignatúrával létrehozhatunk metódusokat, amelyek közül majd eldől, hogy éppen melyiket fogja meghívni egy másik objektum. Mindez azt jelenti, hogy a külső feltételeknek megfelelően fog végrehajtódni a metódus egy bizonyos változata. Pl, Köszönés metódus, a napszaknak, illetve a személynek megfelelően más-más paraméterekkel meghívva más-más metódus hajtódik végre.

Az öröklődés talán minden objektum-orientált eszköz közül a legfontosabb. /* Ide legalább egy órai példát jó lenne megemlíteni, pl, Síkidom – háromszög, stb. */
A öröklődés legfontosabb alapjai, vázlatpontokban:
· Hierarchikus kacsolat(rendszer)

· A leszármazott osztály örökli az ős osztály adatait és módszereit

· Az örökölt módszereket felüldefiniálhatja a maga számára

· Új saját, csak rá jellemző adattagokat, és metódusokat definiálhat

· Egy leszármazott osztály csak bővítheti az őst, de nem utasíthat el örökölt adatokat vagy módszereket (+nem szűkítheti a láthatóságot)

12. Mi a moduláris programozás lényege, mutassa be a moduláris eszközeit!


Központi fogalma a modul, amely a rendszer valamilyen, a fejlesztés során önálló egységként kezelt, cserélhető részét jelöli. Egy önállóan fordítható és tesztelhető egység.
A modul cserélhető jellegéből következően jól meghatározott csatlakozó felületen (interfészen) keresztül kapcsolódik a környezetéhez. Az interfész a modul által definiált, nyilvánossá tett azonosítók, és a modul által feltételezett, a külvilágban létező azonosítókat foglalja magában.
A moduláris programozás nehéz kérdése, hogy mit is fogjunk össze egy modulba. Az általános elv az, hogy a modul belső kötése (kohéziója) legyen minél nagyobb, a modulok közötti csatolás pedig legyen minél gyengébb. Elméletileg az egyetlen adatszerkezeten egyetlen funkciót megvalósító modulok azok, amelyek a leginkább képesek a modul cserélhető jellegét megvalósítani. Ezek azonban a gyakorlatban túlságosan aprólékos munkát eredményeznek.
13. Eseményvezérelt programozás

      Ellentéte az algoritmusvezérelt programozás, ahol a felhasználó és a program kommunikációja úgy néz ki, hogy a program kérdéseket tesz fel, amire a felhasználó válaszol.


Eseményvezérelt programozás : a felhasználó szabja meg a program futásának menetét. Jellemző eszköze az ablak(ok). A felhasználó által végzett műveleteket mindig az aktív ablak fogja megkapni, „lekezelni”. OO szemléletben a felhasználó üzeneteket küld az aktív ablaknak.


Nehézség: minden „ablakot” fel kell készíteni szinte minden eseményre, amit a felhasználó végezhet. 

******************* Más megközelítés ***********************************
A programvezérlési módszereket osztályozhatjuk aszerint, hogy az aktor hogyan avatkozik be a program menetébe. Egy program kétféle lehet aszerint, hogy lehet-e vele beszélgetni:

· Kötegelt: (batch) programnak az aktor megadhat indítási paramétereket, de a futó program működésébe már nem szólhat bele.

· Interaktív: (párbeszédes) programmal az aktor a program futása közben is kommunikálhat.

Egy interaktív program a párbeszéd módjától függően kétféle lehet:

· Algoritmusvezérelt: az interakciót a program irányítja. Az aktor csak válaszol a program által feltett kérdésekre. Az aktor pontosan akkor és azt mondhatja, amikor és amit a program kérdez tőle.

· Eseményvezérelt: egy tökéletesen eseményvezérelt program reagál az aktor által keltett kérésekre, kérdésekre. Az aktor azt mondhatja, amit ő akar, és akkor amikor akarja!

Az eseményvezéreltség együtt szokott járni a grafikus felhasználói felülettel, de ez nem szükségszerű követelmény.
Java nyelvben:
Az eseményvezérelt program futása szintén a main meghívásával kezdődik, és a metódusok ugyanolyan szabályok szerint kerülnek meghívásra, mint egy algoritmusvezérelt programban. Van azonban egy lényeges különbség: egy eseményvezérelt program fő szála mellett működik egy eseményelosztó szál, benne egy eseményelosztó ciklus, amely folyamatosan figyeli, hogy bekövetkezett-e valamilyen esemény. (event) Ha igen, akkor végignézi, hogy melyik komponenst (objektumot) illeti az esemény lekezelése – billentyűzet lenyomás esetén azt, amelyik éppen fókuszban van (aktív), egéresemény esetén azt, amelyiken rajta van az egér -. Az eseményelosztó odaadja az esemény a „jogos” tulajdonosának, hogy az lekezelhesse. Ezt az eseménykezelő metódusok végzik,  a programozó dolga az, hogy megírja ezeket a lekezelő metódusokat, és közölje a rendszerrel, hogy ezen az objektumon milyen eseményt figyeljen.
(public class AblakNonWindows extends JFrame implements ActionListener   … // ugye, hogy dereng valami?

Az eseményelosztás igen nehéz munkáját ezzel az eseményvezéreltséget támogató komponenskészletnek (java csomagoknak) adtuk át- (java.awt , javax.swing)
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Public class Titkárnő {


  String név;


  String képesítés;


  Public void gépír(….) {


    …..


  }


   ….


}
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