DuUSZA ARPAD ORSZAGOS PROGRAMOZOI EMLEKVERSENY

VERSENYKIIRAS A 2026/2027. TANEVRE
A verseny meghirdetéje: Informatika-Szamitastechnika Tanarok Egyesiilete

A verseny célja:

A csapatversennyel a programozas irant érdeklodd tehetséges didkok szamara lehetdséget
szeretnénk teremteni egy olyan orszagos szintli megmérettetésre, amelyen az informatikai
ismereteik mellett a csapattarsakkal valo egyiittmiikddésben is kiprobalhatjadk magukat. Tovabbi
célunk, hogy segitsiik a felkésziilést a fels6fokt informatika tanulmanyokra, illetve a kiilonb6z6
projektmunkakban vald hatékony részvételre és tamogassuk a kiilonbdz6 programozasi
technoldgiak és a helyes Al (mesterséges intelligencia) hasznalatanak megismerését.

A verseny kategoriai

Hagyomanyos programozé verseny

e L. kategoria: 9-10. osztalyosok (Ebben a kategoriaban versenyezhetnek a 8. osztalyosok.
Ebbe a kategoriaba kertil a csapat, ha minden csapattag legfeljebb 10. osztalyos.)

o II. kategoria: 11-13. osztalyosok (Ha legalabb egy csapattag legalabb 11. osztéalyos,
ebbe a kategoriaba kertil a csapat.)

Webprogramozas verseny

o [II. kategdria: webprogramozas verseny
A webprogramozas feladat megoldasara barmilyen kort kozépiskolds csapatok
jelentkezhetnek.

A koréabbiaktdl eltérden idén nem inditunk versenyt mobilprogramozas kategoriaban.

A részvétel feltételei, a versenyre valo jelentkezés:

Minden kategoriaban:

A versenyen olyan 3 f8s csapatok vehetnek részt, amelyeknek tagjai az orszag valamely oktatési
intézményének 8-13. évfolyamos tanuldi. A csapatokat a megadott nevezési hatariddig az oktatasi
intézményiiknek a www.isze.hu honlapon elérhetd, a kategérianak megfeleld trlapon kell
beneveznie.

Egy csapat tagjai kiillonb6z6 iskoldk tanuloi is lehetnek, ilyenkor barmelyik csapattag iskoldja
elkiildheti a nevezeési lapot. A kiilonb6z0 iskolakbdl 6sszedlld csapatot a felkészitd tanarok hozzak
létre.

A szomszédos orszagok magyar nyelven tanulé didkjainak a nevezését is fogadjuk,
amennyiben vallaljak, hogy dontébe jutas esetén Magyarorszagra utaznak.

Indokolt esetben a csapat egy tagjat (csak betegség, €s/vagy iskolavaltas esetén) a pottag
helyettesitheti. Mas esetben a kimaradd csapattag nem cserélhetd! (PL.: mas versenyen torténd
részvétel miatt.)

A csapattag cseréjének szandékat a versenybizottsagnak eldzetesen, legkésébb a verseny
elétt 3 nappal be kell jelenteni.



A verseny targya, kovetelményei:

crer

részfeladatokra bontéssal.
A megoldashoz sziikség lehet az altalanos programozasi ismereteken tal a kdzépiskoldban tanult
matematikai és fizikai ismeretekre is.

erer

Desktop vagy webes alkalmazas fejlesztése. Desktop alkalmazas esetén grafikus vagy karakteres
képerny6 kezelése. Adatok tarolasa szoveges fajlban vagy adatbazisban.
Opcionalis: Adatok kiildése és fogadasa szerveren. Adatok feldolgozasa szerveren.

A webprogramozas feladatban:

Weblapkészités, formazas. Urlapok készitése.

Adatok kiildése és fogadasa szerveren. Adatok feldolgozasa szerveren. Adatok tarolasa szoveges
fajlban vagy adatbazisban.

A feladatok megoldasahoz valaszthaté programozasi nyelv, programozoi
kornyezet:

A hagyomanyos programozasi feladatban:

Programozasi nyelvek
e Python
o C++
e Csharp
e Java

e Rust

Programozasi kornyezetek:

Az els6 forduldban a csapatok szabadon valasztjak meg a fejlesztdi kornyezetiiket; a megoldast
otthon, tetszdéleges eszkozokkel készithetik el.

A verseny masodik forduldjaban a leforditott kodot VirtualBox image-ként kell benyujtani. A
versenybizottsag eldre elkészitett image-eket bocsat a csapatok rendelkezésére Windows és
Ubuntu Linux operéacios rendszerrel.

A Windowsos image-eken az alabbi szoftverek mar telepitésre keriilnek. A lista tajékoztatd
jellegli: a csapatok nincsenek ezekhez az eszk6zokhoz kotve, €s az image-re barmilyen, a
fejlesztéshez, forditashoz vagy futtatashoz sziikséges tovabbi szoftvert telepithetnek:

e Visual Studio Code 1.90 a kovetkez6 kiegészitokkel:
e Live Server (Ritwick Dey) 5.7 vagy Gjabb

e Python (Microsoft) 2023.14 vagy ujabb

e Pylance (Microsoft) 2023.8 vagy ujabb

e PyCharm Community 2024.1 with Python 3.12

e Code::Blocks 20.03 MinGW/GCC



e MS Visual Studio Community 2022 (desktop development Visual Basic, Visual C#,
Visual C++)

Ha a csapat Java-t hasznal, akkor a sziikséges jdk-t, build toolt és sziikséges egyéb
szoftverkomponenseket maganak kell telepitenie a rendelkezésre bocsatott VirtualBox image-re.
Rust esetén is a csapatnak sziikséges minden szoftverkomponenst telepitenie.

Linux-os image esetén a csapatnak teljesen maganak kell gondoskodnia a sziikséges
szoftverkomponensek telepitéséral.

A VirtualBoxos image-ek futtatasa 8GB fizikai RAM ¢és x64 architektira (nem ARM architektura)
meglétét feltételezi, ezért olyan munkaallomasra van sziikség, ami megfeleld a virtualis kornyezet
futtatasdhoz (Windows host esetén javasolt legalabb 16GB, Linux host esetén legalabb 12GB
fizikai RAM). A VirtualBoxos kdrnyezet futtatasara nincs végig sziikség a verseny ideje alatt: az
elsdsorban a beaddshoz elengedhetetlen, ezen feliil pedig a 2. forduld alatt idénként tesztelni
érdemes a késziil6 kodot, hogy az az elvart médon mukodik-e.

Mivel az image f3jl letdltésekor és feltoltésekor nagy (tobb tiz gigabajtos) adatforgalom
keletkezik, javasolt stabil, kabeles internetkapcsolatot fenntartani a fajlok letoltésekor és
feltoltésekor. Emellett pedig sziikséges a megfelel6 SSD/HDD tarhely is az image-ek folyamatos
lokalis tarolasahoz a 2. fordul6 eleje és a dontd kozott.

A webprogramozas feladatban:
A fejlesztett webalkalmazasnak az aldbbi kdrnyezeten kell futnia.

e Ubuntu server 22.04 LTS
e Apache webszerver 2.4
e MySql8.4LTS

e PHP8.3
e Python 3.12
e Node.js 24

e Openjdk JRE 17

Hasznélhato keretrendszerek: Laravel, Django, Flask, Spring, Next.js, Nuxt, Nest.js, FastAPI,
Ktor és "keretrendszer nélkiili" PHP

A feladatok megoldasahoz minden segédeszkoz — beleértve az Al-t is — hasznalhaté. A
segédeszkozokrol a csapatoknak kell gondoskodniuk.

A nevezés modja, hatarideje:

Minden csapatot minden kategdridban kiilon a megfeleld tdrlapon kell benevezni. Az trlap az
ISZE honlapjéan a versenyek kategoridban megtalalhato:
https://isze.hu/dusza-arpad-orszagos-programozoi-emlekverseny/

A nevezés lezarasaként a bevitt adatokat el kell menteni. A mentett dllomanyt kinyomtatva, az
iskola vezetdje altal alairt és az iskola pecsétjével ellatott formaban pdf dokumentumként kell
elkiildeni a duszaverseny@isze.hu e-mail cimre

Nevezési hatarido: 2026. oktober 15.


https://isze.hu/dusza-arpad-orszagos-programozoi-emlekverseny/
mailto:duszaverseny@isze.hu

Nevezési dij: nincs
A verseny menete, fordulok:

A hagyomanyos programozo verseny I. és I1. kategoriajaban:

I. fordulé: 2026. november 6. 12.00 6ratél november 8. 20.00 oraig

A csapat altal valasztott feladatmegosztassal €s idObeosztassal, az altaluk valasztott helyszinen
a megadott idokeretben kell megoldani a feladatleirasban szerepld feladatot.

Ehhez tetszésiik szerinti eszkozt és programozasi kornyezetet hasznalhatnak a valaszthato
programozasi nyelvek és kornyezetek figyelembevételével.

A csapatoknak az 1. fordulé hétvégéjén vasarnap 19:00 és 20:00 kozott folyamatosan
rendelkezésre kell allniuk. Ekkor fog lezajlani az automata tesztelés, amiben a csapatok
kozremiikodése sziikséges. Ennek pontos modjarol a versenyfeladatban kapnak részletes
utmutatot a csapatok.

Az elkészitett alkalmazas desktop vagy webes alkalmazas is lehet. Desktop alkalmazas esetén
karakteres és grafikus képernydjii megoldas is készitheto.

Az elkészitett szoftver miikodésérdl videofelvételt kell késziteni a versenyfeladatban leirt
forgatokonyv alapjan, emellett pedig beadandd még a szoftver forraskodja és a leforditott,
miikodo kod is.

Az elkészitett program futasi idoben nem hasznalhat kiils6é szolgaltatast (pl. API-hivas).

A dolgozatok kijavitasa egységes javitasi Utmutat6 alapjan, kdzpontilag torténik.

A versenybizottsaghoz 6vast az eredményhirdetés utan 1 napig lehet bejelenteni, amelyet 1
napon beliil elbiral.

I1. fordulé 2026. november 16. 00.00 6ratol 2026. november 29. 20.00 oraig

A 1I. forduldba jutd csapatok (legfeljebb 15 csapat) az 1. forduloban beadott munkajukat
kijavithatjak, atdolgozhatjak, a zstiri altal megadott szempontok szerint kiegészithetik az els6
fordulo eredményhirdetése utan megjelentetett masodik fordulds feladatkiiras alapjan. Ehhez
i1s tetszésiik szerinti eszkozt €s programozasi kornyezetet hasznalhatnak a valaszthatd
programozasi nyelvek és kornyezetek figyelembevételével.

Az értékeléshez az 1) megoldast (forraskodot, dokumentaciot) GitHubon kell megosztaniuk a
csapatoknak a zstirivel, a futtathat6 allomanyokat pedig VirtualBox kdrnyezetben kell
benyujtani. A dokumentacio részeként rovid videos bemutatasban be kell mutatni a program
miikodését is.

Az alkalmazas elkészitésekor érdemes figyelembe venni, hogy a dontében a zstiri kreativ és
felhasznalobarat megoldasokat var.

A versenybizottsaghoz 6vast az eredményhirdetés utan 1 napig lehet bejelenteni, amelyet 1
napon beliil elbiral.

Orszagos donto: 2026. december 11. 16.00 oratol 2025. december 12. 16.00 oraig

A verseny orszadgos dontdjét a miskolci Foldes Ferenc Gimnaziumban rendezziik meg
véarhatoan 10 csapat részvételével.

A dontén a II. forduloban bekiildott munkat két — egyenként kb. 10-15 perces — bemutato
keretében kell a zslirinek bemutatni.

Az egyik egy szoftverfejleszti bemutato, amelyen a csapatoknak a zsiiri el6tt a programkodot
kell bemutatniuk. Itt a hangsuly a megvaldsitas technikai szinvonalan van.

A masik a hagyomanyos, nyilvanos prezentacio, amelyen minden csapat és minden résztvevo
— a vendégek ¢és a felkészitd tandrok is — jelen lehet. Ez a bemutatd kizardlag a termék
bemutatasarol szol, a programozasi részletek nélkiil, felhasznaldi szempontbdl.

Mindkét bemutatotol elvarjuk a palyamunka szinvonalas bemutatdsat. A prezentaciok
értékelése a helyszinen torténik. A verseny végeredményét az elsé két forduloban és a
dontdben elért pontszamok dsszege alapjan allapitjuk meg.



Ovast a helyszinen lehet bejelenteni, amelyet a versenybizottsag 1 éran beliil elbiral.
A webprogramozas kategoriaban:

I. fordulé: 2026. november 6. 12.00 ératél november 8. 20.00 oraig

A csapat altal valasztott helyszinen a megadott idokeretben a versenybizottsag altal biztositott
szerveren kell megoldani a feladatleirdsban szerepldé feladatot. A munkak javitasat a
feladatleirasban megadott szempontok alapjan a zstiri végzi.

A versenybizottsaghoz 6vast az eredményhirdetés utdn 1 napig lehet bejelenteni, amelyet 1
napon beliil elbiral

Orszagos donto: 2026. december 5-an szombaton 9.00-14.00 oraig

A verseny orszagos dontdjét a két kategoriaban egyiitt legfeljebb 10 csapat meghivéasaval
Budapesten rendezziik. A dontén az 1. forduléban elkészitett munkat kell bemutatni 15-20
percben a dokumentaci6é alapjan. A prezentacid formaja tetszélegesen valaszthatd. A
versenybizottsag egy rovid, kiegészitd feladat megoldasat is kérheti a dontén. (Ennek
megoldésara a feladat jellegétdl fiiggéen megfeleld id6t kap a csapat.)

Az értékelés a helyszinen torténik. Az elsé forduloban megszerzett pontszam kiegésziil a
szobeli bemutatasért kapott ponttal.

Ovast a helyszinen lehet bejelenteni, amelyet a versenybizottsag egy 1 6ran beliil elbiral.

Ha valamelyik kategériaban valamelyik fordulé a hagyomanyos formaban nem szervezhet6
meg, akkor azt online médon bonyolitjuk le.

Az eredmények kozzétételének modja:

A verseny eredményeit a dontét kovetden ismertetjiik, illetve az ISZE honlapjan is kozze
tessziik.

A verseny 1. fordul6jaban (hagyomanyos és webes kategoéria) és a I1. forduldoban (hagyoményos
kategoria) a csapatok és a zsiri kozotti kommunikacié Discordon keresztiil valésul meg. A
Discord szerverre vald belépésrdl minden csapattag idOben tajékoztatast kap a jelentkezésnél
megadott e-mail cimre.

Hataridok:

erer

I. fordul6 eredményének kozzététele: 2026. november 15.

A 1I. forduloba juté csapatok I. forduloban elért pontszamat és helyezését nem kézoljiik (Az
elért pontszam a végso eredménybe beszamit.)

A II. forduloba nem juto csapatok pontszamat és sorrendjét kozzétessziik.

A 11. fordulé eredményének kozzététele 2026. december 4.

A dontdbe juto csapatok Il. forduloban elért pontszamat és helyezését nem kozoljiik (Az elért
pontszam a végso eredménybe beszdamit.)

A dontobe nem juto csapatok pontszamat és sorrendjét kozzétessziik.

A dont6é eredménye a weblapon megjelenik: 2026. december 14.
A webprogramozas kategoriaban:

Az 1. fordulo eredményének kozzététele: 2026. november 22.

A donté eredménye a weblapon megjelenik: 2026. december 7.

A dontében elért eredményeket a dontét kovetd eredményhirdetésen is ismertetjiik. Ekkor
megismerhetik a csapatok az els6 két forduloban elért pontszamaikat is.

Dijazas:



A verseny valamennyi résztvevdje emléklapot kap, a dontdbe jutdk elismerd oklevélben és
targyjutalomban is részesiilnek.

A verseny egyes kategoridiban eredményesen szerepld csapatok meghivasra keriilnek a 2027
januarjaban indulé Dusza Arpad Programozomiihelybe, ahol mentorok segitségével valdsithatjak
meg sajat projektotleteiket. A korabbi évek csapatait és a miithelyt az alabbi oldalon lehet
megismerni: https://duszamuhely.hu

A szervezok elérhetosége:

Informatika-Szamitastechnika Tanarok Egyesiilete
1133 Budapest, Karpat utca 11. 11/4.

o tel/fax: 06/1/462-0415
e e-mail: isze@isze.hu, duszaverseny@isze.hu
e Wweb: www.isze.hu

Versenybizottsag


https://duszamuhely.hu/
mailto:isze@isze.hu
mailto:duszaverseny@isze.hu

