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A lecke végére a tanuldk képesek lesznek:
Ertsd meg, mi a C, C++ és C#.
Ismerd meg a nyelvek kozotti fobb kiilonbségeket.
Olvass el és érts meg egyszerii példakat az egyes nyelveken.
Ismerd fel az alapvetd programozasi fogalmakat: valtozok,

ciklusok és fuggvények.
Kapcsolja 6ssze a kéd fogalmait a vizualis logikaval
(folyamatabrak, diagramok).
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YouTube
Kattints ide :)



https://youtu.be/3l0cF2iEZ5I?si=Jbul1wfRQKDUhBMN
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Meghatarozas:

e A C egy magas szintli programozasi nyelv, amelyet az 1970-es években
fejlesztettek ki.

e  (Gyors programok irasara és szamitdégépes hardver vezérlésére hasznaljak.

Jellemzdk:
e Eljarasi programozas (lépésrél leépésre)
e Egyszeri és gyors

e Rendszerszoftverekben hasznaljak (pl. operaciés rendszerek)




Példa (C — Hello World nyomtatasa):

#include <stdio.h>

int main () {

printf ("Szia Vilag!");

vissza O;

}

Vizualis tipp: Hasznalj nyilakat a Iépésenkénti végrehajtas

bemutatasahoz: include — main — printf — output
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Meghatarozas:

e AC++ a C kiterjesztése.
e  Objektumorientalt programozasi (OOP) funkcidkat ad hozza: osztalyok,

objektumok.

Jellemzok:
e Mindent meg tud csinalni, amit C is meg tud csinalni
e Objektumok és osztalyok tamogatasa
e Széles korben hasznaljak jatékokban, alkalmazasokban és grafikai

szoftverekben



Példa (C++ — Osztaly hasznalata):

#beleértve az <iostream>-et

névtér std haszndlatéaval;

osztalyla autd

nyilvanos:

volid start () {

cout << "Az autd elindult!" << endl;

}

I

Vizualis tipp: Osztaly — objektum — metédus —

kimenet megjelenitése dobozokkal/nyilakkal

*

* X %

* 5 *

*
*
*

Co-funded by

the European Union



2%
0
Nz

CODE

Meghatarozas:

e A C# egy modern nyelv, amelyet a Microsoft fejlesztett ki.
e Windows alkalmazasokhoz, webes alkalmazasokhoz és

jatékokhoz (Unity) tervezve.

Jellemzok:
e Objektumorientalt
e Konnyen hasznalhatd, modern szintaxis

e Muikodik a .NET keretrendszerrel



Példa (C# — Hello World nyomtatasa):

rendszer hasznédlata;

osztaly Program {

statikus void F&() {
Console.WriteLine ("Helld, Vilag!");
}

}

Vizualis tipp: Emeld ki a hasonlésagokat a C++-szal

(F6 funkcié, nyomtatas/kimenet)
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Fobb kulonbségek

Jellemzo C C++ C#
Ev 1972 1983 2000
Paradigma Eljarasi Eljarasi + OOP Objektumorientalt
o Alkalmazasok, Web
felhasznalasi | Rendszerek | Alkalmazasok, jatékok o ’
méd Unity
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Feladat: Nyomtasd ki a ,,Helld, Vilag!” szoveget

printf("Szia vilag!");

cout << "Helld, Vilag!";

Console.WritelLine("Helld, Vilag!");
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Tevékenység:

1. Irj egy kis programot barmilyen nyelven, amely kiirja a neved.
2. Rajzolj egy folyamatabrat, amely lépésrél Iépésre bemutatja,
hogy mi torténik.

0 Feladat: irj egy programot a harom nyelv

barmelyikén, amely kiirja a neved.

C: Hasznalja a printf("A Neved");

C++: Hasznalja a cout << "A Neved";

C#: Hasznalja a Console.WriteLine("Aneved");




Gyakorlati tevéekenyseg
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6 Folyamatabra rajzolasa: Mutassa be Iépésrol Iépésre, hogyan
- miikodik a program:
e Start —» Bemenet/Kimenet — Folyamat — Befejezés
e Nyilak elhelyezése a lépések sorrendjének bemutatasahoz

Jelnyelvi felismerés:
Gépi tanulasi konyvtarak hasznalataval a Python segithet olyan
rendszerek létrehozasaban, amelyek a jelnyelvi gesztusokat

szOvegge vagy beszéddé értelmezik.



Osszefoglalas
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C: Eljarasi, gyors, alacsony szintii vezérlés

e C++: Proceduralis + Objektumorientalit,
jatékokban/alkalmazasokban hasznaljak

e C#: Modern, objektumorientalt, Windowsban/webes
alkalmazasokban és Unityben hasznaljak

e Mindharom alapveté programozasi logikat hasznal:
valtozdk, ciklusok, fuggvények

e Avizuadlis abrak segitenek megérteni a
programfolyamatot




Koszonom a figyelmet!

Maradjatok velunk
a kovetkezo
bemutatoert!
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