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Tantárgyi követelményrendszer és programleírás


I. Követelményrendszer

1.
Tantárgynév, kód, kredit, választhatóság: 
Vizuális programozás, MIN1M2N (4 kredit) – MIN6B6IN (5 kredit) – MIN6B8IN – (5 kredit), kötelező

2. 
Felelős szakcsoport: Informatika

3.
Szak, szakirány, munkarend: műszaki informatikai 04 szak, minden szakirány, mérnök informatikus alapszak, nappali tagozat

4. 
A meghirdetés ideje (mintatanterv szerint, keresztfélében): mintatanterv szerint (MIN6B6IN és MIN6B8IN) és keresztfélévben (MIN1M2N).

5. 
A meghirdetés formája (csak vizsgára, teljes tantárgyfelvételre):  teljes tantárgyfelvételre

6. 
Heti tanóraszám (nappali, ea+gy+lb): 2+0+2

7. 
A félévi konzultációs órák száma (levelező)

8. 
Az előfeltételi tantárgy (tantárgyak) neve és kódja: MIN1M2 esetén Programozás szigorlat (MIN1H1), MIN6B6I és MIN6B8IN esetén Programozás II (MIN3B8I)

9. 
Félév végi követelmény (aláírás, gyakorlati jegy, vizsga, szigorlat):  gyakorlati jegy

10. 
A kötelező ismeretellenőrzések a szorgalmi időszakban (TVSZ 11. §): 
Elméletből: Tizenkettedik előadáson ZH az előadások anyagából, a kérdések megválaszolására 40 perc áll rendelkezésre. A ZH-val 40 pont szerezhető. 
Gyakorlatból: A hallgatók 2-3 fős csoportokat kell alkossanak első gyakorlaton. Amennyiben egy hallgató nem jelenik meg az első gyakorlaton, akkor a gyakorlatvezető beosztja valamelyik 2 fős csoportba. Ha egy hallgató egyik csoporthoz se tud csatlakozni, mert mindegyik már 3 főt tartalmaz, akkor a gyakorlatvezető feloszt egy csoportot. Minden csoport kap egy projekt feladatot. A megoldás dokumentációját a 9. gyakorlaton kell leadni. A megoldást a 10. gyakorlaton kell leadni. A megoldást előre meghatározott beosztás szerint a 10. vagy a 11. gyakorlat alatt egy 10-15 perces bemutató keretében meg kell védeni. A projektet a gyakorlatvezető három szempont szerint értékeli: program (max. 30 pont), dokumentáció (max 20 pont), projekt bemutatása (max 10) pont. Minden csoporttag százalékosan értékeli a csoporttársai teljesítményét. A csoporttársaktól kapott értékelések átlaga minősíti a hallgató teljesítményét. A hallgató által megszerzett pontszám: 
projekt_által_elért_pontszám * hallgató_teljesítménye_százalékosan / 100.
11.
A sikeres gyakorlati jegy feltételei (TVSZ 11. §): A sikeres gyakorlati jegy megszerzésének feltétele az, hogy a hallgató az elméleti ZH-n legalább 21 pontot szerezzen meg, és a projektfeladattal legalább 30 pontot szerezzen meg. Az elméleti ZH az utolsó előadáson pótolható. Aki nem tud megszerezni 30 pontot a projektfeladattal, az utolsó gyakorlaton programírási ZH formájában kapja meg a pótlási lehetőséget. A program írási ZH-ra csak egyszer nyílik lehetőség.
12.
A sikeres aláírás feltételei (TVSZ 11. §): -

13.
A vizsgára bocsátás feltételei (TVSZ 11. §): - 

14.
Jegymegajánlás (TVSZ 14. §): -

15.
Elővizsga (TVSZ 15. §): -

16.
A vizsga részei (írásbeli, szóbeli stb.), menete, a vizsgajegy meghatározása: -

17.
Kötelező és ajánlott irodalom:

· Kötelező: Reiter István: C# jegyzet (http://people.inf.elte.hu/reiter_i/sharp.html)

· Ajánlott: Benkő Tiborné, Tóth Bertalan: Együtt könnyebb a programozás: C#, ComputerBooks, Budapest, 2008, ISBN: 9789636183578
· Ajánlott: 

 HYPERLINK ""
.NET Framework 3.5 és Visual Studio 2008 Induló Készlet (http://www.msdnkk.hu/Pages/InduloKeszlet/NET35/)
II. Programleírás

Az előadások tematikája:

1. Jellegzetes alkalmazás típusok. Bevezetés a vizuális eszközök használatába. 

2. Néhány nyelvi sajátosság. Metódusok és adattagok. Tömb. XML dokumentáció. Hozzáférés szabályozás. Típuskonverzió. Csomagolás. Statikus osztálykonstruktor. Struktúra.

3. Párbeszédablakok és vezérlők. Form létehozása. Vezérlők elhelyezése a formon. Eseménykezelés. Metódusreferencia. Eseménykezelés. Tulajdonságok és indexelők. Elérők.

4. Öröklődés. Virtuális metódusok. Kivételek kezelése és előidézése. Operátorok átdefiniálása. Röviden a .NET platformról (architektúra, használat, fordítás-futtatás). Köztes nyelv. ILDASM, .NET Reflector.

5. Vezérlők elrendezése a formon. Csoportablak és panel. Állapotsor. Menü. Listaablak. Eszköztár. Fogd és vidd. Előre definiált párbeszédablakok használata.

6. Grafika alapok. Adatelérési modellek.

7. Kapcsolat nélküli adatbáziselérés. 

8. Közvetett adatkötés. Vizuális eszközök használata az adatbázis elérésben. 

9. XML alapok. XML séma állományok használata. XML alapú helyi adatbázis létrehozása és elérése. 

10. XML webszolgáltatások. Webszolgáltatás és XML alapú adatbáziskezelés esettanulmány. 

11. WPF alapok. Eseménykezelés, vezérlők. Sorosítási módszerek. Microsoft Robotics Studio szimulációs környezet bemutatása. Visual Programming Language demo.

12. Elméleti ZH. 

13. Pót ZH.

A gyakorlatok tematikája:

A gyakorlatokon a hallgatók 2-3 fős csoportokban dolgoznak. Minden gyakorlat előtt el kell olvasni az előző előadás anyagát és a gyakorlathoz tartozó felkészítő segédletet (http://johanyak.hu). Ajánlott a segédletben szereplő mintafeladat kipróbálása a gyakorlatban. Az előadásanyag és a segédlet ismerete nélkül a gyakorlaton kiadott feladat nem oldható meg.
1. Csoportok kialakítása. konzolalkalmazások készítése. 

2. Grafikus felület programozása.

3. Eseménykezelés.
4. További vezérlők kezelése.
5. Rajzolás.
6. Adatbázis elérése és használata Windows Forms alkalmazásból.
7. Webszolgáltatás alapú kliens-szerver architektúra megvalósítása.
8. Projektfeladat konzultációja.
9. Fájl és állományrendszer kezelés. WPF használata.
10. Projekt bemutatása és megvédése.
11. Projekt bemutatása és megvédése
12. Program írási ZH azon hallgatók számára, akik a projektfeladattal nem érték el a 30 pontot.
LINQ alapú adabáziskezelés a többi hallgató számára.

Kecskemét, 2010. február 1.
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A megvalósult tanmenet a fönti leírástól a következőkben tért el:


