ATANTARGY ADATLAPJA

1. A képzési program adatai

1.1 FelsGoktatasi intézmény | Babes-Bolyai Tudomanyegyetem
1.2 Kar Matematika és Informatika

1.3 Intézet Magyar Matematika és Informatika
1.4 Szakterulet Informatika

1.5 Képzési szint Alap

1.6 Szak / Képesités Informatika

2. A tantargy adatai

2.1 Atantargy neve (hu) | A programozas alapjali

(en) Fundamentals of Programming

(ro) Fundamentele programarii

2.2 Az elbadasért felelds tanar neve Sz6116si Istvan

2.3 A szeminariumért felelds tanar Sz6116si Istvan

neve

2.4 Tanulmanyiéy 1 |2.5 Félév | 1 |2.6. Ertékelés kollokvium | 2.7 Tantargy kotelezo -
modja tipusa alaptargy

2.8 Atantargy kddja | MLM5005

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevekenyseg feléves draszama)

3.1 Heti draszam 6 | melybdl: 3.2 el6adas 2 3.3 szeminarium/labor | 4
3.4 Tantervben szerepld Ossz-Oraszdm| 84 | melyb6l: 3.5 elbadas| 28 | 3.6 szeminarium/labor | 56
A tanulmanyi id6 elosztasa: ora
A tankdnyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozasa 20
Konywvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen valo tovabbi tajekozodas 5
Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portofoliok, referdtumok, esszek kidolgozasa 30
Egyéni készségfejlesztés (tutoralas) 5
Vizsgak 6
Mas tevékenységek: ..................

3.7 Egyéni munka 0ssz-6raszama 66

3.8 A félév 6ssz-6raszama 150

3.9 Kreditszam 6

4. Elofeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi e Nincsen

4.2 Kompetenciabeli o Feladatok kijelentéseinek megértése

5. Feltételek (ha vannak)




5.1 Azelbadas e Tablavalés videoprojektorral felszerelt eléado
lebonyolitdsdnak feltételei

5.2 A szeminarium / labor e Tablaval és videoprojektorral felszerelt terem (szeminarium)
lebonyolitasanak feltételei o Szamitdgépes terem, a gépeken C/C++ (labor)




6. Elsajatitando jellemz6 kompetenciak

e Azalgoritmus fogalmanak megértése, az algoritmusok abrazolasi modozatainak
elsajatitasa

e Azalgoritmusok tervezéséhez szilkséges készségek kialakitasa, a fegyelmezett, logikus és
algoritmikus gondolkozas kialakitasa

e Astrukturalt programozas, a modularis programtervezés, valamint a top-down és bottom-
up programtervezés alapszabalyainak megismerése és elsajatitasa

o Adott feladatosztalyokhoz tartozo feladatok megoldasialgoritmusainak és a szikséges
adatszerkezeteknek megismerése és elsajatitasa: szamok, karakterlancok feldolgozésa,
sorozatok, kétdimenzios tombok, keresés, dsszefesiilés, rendezés stb.

e A megtervezett algoritmusok implementalasa egyszerii C/C++ programok segitségével

e A legfontosabb programozasi modszerek (visszalépéses keresés, oszd meg és uralkodj,
oho algoritmusok) elsajatitasa és a megfeleld feladatmegoldasi készség kialakitasa

e Helyes, atlathatdé programozasi stilus kialakitasa, a dokumentalas alapszabalyainak
megismerése

Szakmai kompetenciak

e Matematikai probléemak megoldasa informatikai eszkdzokkel

Transzverzalis
kompetenciak

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemzé kompetenciak alapjan)

7.1 A tantargy altalanos e Modellezési, feladatmegolddi, informatikai szovegértési készségek,
célkitlizése jartassagok fejlesztese

o Azalkotokészség fejlesztése

e A problémamegoldasi készség fejlesztése
7.2 A tantargy sajatos o Fegyelmezett, logikus és algoritmikus gondolkozas kialakitasa
célkitiizései e Programozasi modszerek elsajatitasa és gyakorlasa

e A szoftvertervezés alapszabalyainak megismerése
8. Atantargy tartalma
8.1 Elbadas Didaktikai modszerek | Megjegyzések
1. A feladatmegoldas lépésai szamitogépes Elbadas [2], 1. fejezet
kornyezetben, az algoritmus fogalma
2. Az algoritmusok abréazolasa, strukturalt Eléadas [2], 2. fejezet
programozas
3. A Iépések finomitasa Elbadas [2], 3. fejezet
4. Vektoralgoritmusok Elbadas [2], 4. fejezet




5. Alprogramok. A modularis programozas Eldadas [2], 5. fejezet

alapszabalyai

6. Rendezési algoritmusok (1) Elbadas [2], 6. fejezet

7. Rendezési algoritmusok (2) Elbadas [2], 6. fejezet

8. Rekurziv programozas Elbadas [2], 7. fejezet

9. A visszalépéeses keresés mddszere (backtracking) Elbadas [2], 8. fejezet

10. Az oszd meg és uralkodj (divide et impera) Eléadas [2], 9. fejezet

modszer (1)

11. Az oszd meg és uralkodj (divide et impera) Eldadas [2], 9. Fejezet
modszer (1)

12. Mohé algoritmusok (greedy modszer) El6adas [2], 10. fejezet
13. A dinamikus programozas elemei El6adas [4], [5]

14. A bonyolultsagelmélet eleme, kriptografiai Elbadas [4], [5]

alkalmazasok

Konyvészet

[1] Cormen T., Leiserson C., Rivest R., Stein, C. — Uj algoritmusok, Scolar, Budapest, 2003.
[2] lonescu K. — Bevezetés az algoritmikaba, Egyetemi Konyvkiadd, Kolozsvéar, 2007

[3] Kasa Z. — Algoritmusok tervezése, Studium Konyvkiadd, Kolozsvar, 1994.
[4] Knuth D. E. — A szamitdgép-programozas miivészete, I, II, I1I kotet, 1992.

[5] Ronyai, L., Ivanyos, G., Szabd, R. — Algoritmusok, Typotex, Budapest, 1999.

[6] Wirth N. — Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice Hall Inc., 1976.

8.2 Szeminarium / Labor

Didaktikai mddszerek

Megjegyzések

1. A kovetkez6 fogalmak rovid ismertetése: a
szamitogép architektdraja, a futtathatd allomanyok,
forraskdd, forditdprogram. Ismerkedés a C/C++
fejleszt01 kdrnyezettel

Parbeszéd,
magyarazat, feladatok
megoldasa

2. Az algoritmusok abrazolasa (folyamatabra,
pszeudokdd). C/C++ nyelvi alapok

Feladatok megoldasa

3. Valtozok beolvasasa, kiirasa, strukturalt
programozas C-ben

Feladatok megoldasa

4. Az adatvektor, adatok soros feldolgozasa, tombhok

Feladatok megoldasa

5. Flggvények hasznalata a C/C++ nyelvben

Feladatok megoldasa

6. Rendezési algoritmusok (1)

Feladatok megoldasa

7. Rendezési algoritmusok (2)

Feladatok megoldasa

8. Rekurziv programozas

Feladatok megoldasa

9. A visszalépéeses keresés mddszere (backtracking)

Feladatok megoldasa

10. Az oszd meg és uralkodj (divide et impera)
modszer (1)

Feladatok megoldasa

11. Az oszd meg és uralkodj (divide et impera)
modszer (1)

Feladatok megoldasa

12. Mohd algoritmusok (greedy mddszer)

Feladatok megoldasa

13. A dinamikus programozas elemei

Feladatok megoldasa

14. A bonyolultsagelmélet eleme, kriptografiai
alkalmazasok

Feladatok megoldasa

Konyveszet

1] Cormen T., Leiserson C., Rivest R., Stein, C. — Uj algoritmusok, Scolar, Budapest, 2003.
[2] lonescu K. — Bevezetés az algoritmikéba, Egyetemi Kényvkiado, Kolozsvar, 2007

[3] Kasa Z. — Algoritmusok tervezése, Studium Konyvkiadd, Kolozsvar, 1994.
[4] Knuth D. E. — A szamitdgép-programozas mivészete, I, II, T1I kotet, 1992.

[5] Rényai, L., Ivanyos, G., Szab0, R. — Algoritmusok, Typotex, Budapest, 1999.

[6] Wirth N. — Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice Hall Inc., 1976.




9. Az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és a szakteriilet repre zentativ
munkaltatoi elvarasainak 6sszhangba hozasa a tantargy tartalmaval.

e Atantargy tartalma megegyezik az egyetemi oktatasban a fontosabb egyetemeken oktatott
algoritmusokés programozas bevezetd targy hagyomanyos tartalmaval
e A targy keretében figyelembe vesszik a szamito gép haszndlata ny(jtotta lehetdsé geket a matematikai
probléméak vizsgalataban.

10. Ertékelés
Tevékenyseg tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok| 10.2 Ertékelési modszerek 10.3 Aranya a végsé
jegyben
10.4 Eldadas Alapfogalmak és - Afelév kdzepén parcialis | 50%
algoritmusok ismerete irasbeli vizsga (25%)
- Afelév végén irasbeli
vizsga (25%)
10.5 Szeminarium / Labor| Az implementacio - Labor végén gyakorlati 50%

helyessége, programozasi
stilus, algoritmusok
hatékonysaga

feladat megoldasa,
implementalas C/C++-ban
(30%)

- Hazi feladatok (20%)

10.6 A teljesitmény minimumkdvetelményei

e Azelemialgoritmusok ismerete és implementalasa C/C++-ban
e Egyszeribb rekurziv szerkezeti feladatok megoldasa
e Paralapvetii programozisi médszer ismerete (visszalépéses keresés, oszd meg és uralkddj, moho

algoritmusok)

KitoItés datuma

2016. 4pr. 26.

Elbadas felelose
Dr. Sz6116s1 Istvan

(egyet. adjunktus)

Az intézeti jovahagyas datuma

2016. apr. 30.

Intézetigazgatd

Szeminarium felelgse
Dr. Sz6116s1 Istvan

(egyet. adjunktus)

Dr. Andrés Szilard, egyet. docens




