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E18szd

Ez a dokumentum nem mas, mint a kdzépiskolas didkokat segitd jegyzet. Az itt szerepld informaciok
kiilonboz6 forrasokbdl szarmaznak, a forraslista lejjebb lathatd. Megprobaltam dsszeszedni, kigylijteni azo-
kat az alapvetd ismereteket, melyek sziikségesek a programozas alapjainak megismeréséhez, illetve az
emelt szinti informatika érettségi teljesitéséhez.

Ugy gondoltam, hogy a C++ nyelv a legalkalmasabb erre a célra. Bar nem az egyik legkdnnyebben
tanulhat6 programozasi nyelv, azonban kell6en magas szintii nyelv ahhoz, hogy nagy projektekben is hasz-
nalhat6 legyen, ugyanakkor kelléen alacsony szintli is, hogy lassuk egy kicsit az alapokat. A C++ nyelv
tovabbra is ott van a vilagon legjobban hasznalt programozasi nyelvei kozott, ez vitathatatlan. Az ebben a
nyelvben szerzett tudéssal, sokkal kdnnyebben tanulhat6 utana barmely més magasabb szintli nyelv. Az
elmélet mellett konkrét, gyakorlati példakkal szemléltetem az aktudlis ismeretanyagot.

A jegyzet végén, a fiiggelék részben még tobb gyakorlati feladat lathat6, melyet ajanlatos dnalldan is
végigesinalni. Az alapvetd programozasi tételeken kiviil az eddigi emelt szinti informatika érettségi fel-
adatainak megoldasa is megtaladlhatd6 C++ nyelven. Természetesen sajat feladatot is kitalalhat barki maga-
nak, és azt megoldhatja. Ezen kiviil vannak informatika feladatgytijtemények is, melyeket szintén érdemes
attanulmanyozni és a benniik 1év6 feladatokat megoldani.

M¢ég egyszer hangstilyozndm, hogy ez a jegyzet nem az én 6nall6 munkdm, a C++ nyelvet nem én
alkottam meg, és nem is fejlesztem. Egyszertien csak a didkoknak probalok segiteni azzal, hogy a kiilon-
bz papir alap, illetve elektronikus forrasokbol dsszeszedtem és rendszereztem azokat az alapvetd prog-
ramozasi ismereteket, melyek az emelt szintli informatika érettségihez kellenek. Tehat itt csak az alapokat
ismerhetjiikk meg, ha valaki programoz6 szeretne lenni, akkor bizony mélyen bele kell meriilni az altalam
is felhasznalt szakirodalmakba, és a matematikéaval is baratsagban kell lenni.

A programoz6 a 21. szazad kiemelt ,,mestersége”, a tudas elsajatitdsa nagy szorgalmat, kitartast igé-
nyel, de a legfontosabb a mindennapi gyakorlas, programozo6i munka. Persze el6szor el kell végezni meg-
feleld iskoldkat, attol fliggden, hogy ki milyen szintre szeretne eljutni ezen a teriileten (OKJ-s képzés, fois-
kola, egyetem, BSc képzés, MSc képzés). Ezzel persze még kozel sem lett senki programozo, foleg jo
programozo6. Mi kell még? Hat sokévi programozoi gyakorlat (minimum 8 — 10 év), alland6 naprakész
tudas, fogékonysag az 0j dolgok irant, folyamatos szakmai fejlodés.

Sok sikert mindenkinek, aki ezt a jegyzetet elolvassa, €s ezt az iranyt valasztja.

A felhasznalt irodalom:

Bjarne Stroustrup — A C++ programozasi nyelv

Benko Tiborné — Poppe Andras — Egyiitt konnyebb a programozas Objektum-orientalt C++
Toth Bertalan — ANSI C++ ésszefoglalo
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1. Torténeti attekintés

A C++ nyelv kidolgozasa az AT&T Bell Laboratoriumoknal dolgozo Bjarne Stroustrop nevéhez fiizodik.
Mint ahogy ismeretes a C nyelvet szintén itt fejlesztették ki a 70-es évek elején. Igy nem kell csodalkozni
azon, hogy a tiz évvel kés6bbi C++ fejlesztés a C nyelvre épiilt. A C nyelv ismerete ezért teljesen termé-
szetes kiindulopont a C++ nyelv megismeréséhez. Bjarne Stroustrop két f6 szempontot tartott szem el6tt a
C++ kidolgozasanal:

e A C++ nyelv legyen feliilr6l kompatibilis az eredeti C nyelvvel
e A C++nyelv bdvitse ki a C nyelvet a Simula 67 nyelvben hasznalt osztalyszerkezettel (class)

Az osztalyszerkezet, amely a C nyelv struct adatszerkezetére épiilt, lehetové tette az objektum-orientalt
programozas (OOP) megval6sitasat.

A C++ nyelv tobb szakaszban nyerte el mai formajat. A C++ Version 1.2 valtozata terjedt el eldszor a
vilagon (1985). A hasznalata soran felvetédott problémak és igények figyelembevételével Bjarne
Stroustrop kidolgozta a Version 2.0 nyelvdefiniciot (1988). A jelentds valtoztatasok miatt a régi C++ (1.2)
nyelven irt programok altaldban csak kisebb-nagyobb javitasok utan fordithatok le a 2.0-4s verziot megva-
16sit6 forditoprogrammal. Az évek folyaman a C++ nyelv tjabb definicidi (3.x) jelentek meg, azonban a
Iényeges ujdonsagok két nagy csoportba sorolhatok:

e kivételek (exception) kezelése
e paraméterezett tipusok, osztalyok és fliggvények hasznalata (templates, sablonok)

A C nyelvet tobb 1épésben szabvanyositottdk. Az els6 (ANSI) szabvany 1983-ban jelent meg, igy alapul
szolgalhatott a C++ nyelv megformdlasdhoz. A C szabvanyt 1989-ben revizi6 ala vették (IOS/IEC), majd
1995-ben kibdvitették a széles karakterek (wchar t) hasznalatdnak lehetdségével. A C++ szabvany kidol-
gozasaban a ANSI X3J16 és az ISO WG21 bizottsagok vettek részt a 90-es évek elsé felében. Munkajuk
eredményeként 1997 novemberében megsziiletett az ANSI/ISO C++ szabvany, melyre a napjainkban hasz-
nalt legtobb C++ forditoprogram épiil.

Miel6tt elkezdenénk a szabvanyos C++nyelv elemeinek bemutatasat, le kell szogezniink, hogy a C++ nyelv
a C nyelv szintakszisara €piilé 6nalldé programozasi nyelv. Alapvetd eltérés a két nyelv kozott, hogy amig
a C csak gyengén tipusos nyelv, addig a C++ erdsen tipusos. Nem csak megengedi, de er6sen tamogatja is
az objektum-orientalt programozast.

2. Bevezetés

A C++ egy altalanos célu programozasi nyelv, melynek fo alkalmazasi teriilete a rendszerprogramozas.
Tamogatja az elvont adatdbrazolast, az objektumorientalt programozast valamint az altalanositott progra-
mozast. Az eredeti programozasi alapelv kozéppontjaban az eljaras all (a kivant szdmitashoz sziikséges
algoritmus). A nyelvek ezt az alapelvet fiiggvényparaméterek atadasaval €s a fliggvények altal vissza-
adott értékekkel tamogatjak. Az algoritmus nem mas, mint egy probléma megoldasanak véges szamu rész-
1épésben torténd egyértelmi, és teljes leirasa.

Az évek sordn a programtervezés sulypontja az eljarasok feldl az adatszervezés iranyéaba tolddott el. Ez
leginkabb a programok egyre nagyobb méretében tiikr6z0dott. Az egymassal rokon eljarasokat az altaluk
kezelt adatokkal egyiitt modul-nak nevezziik. A modularis programozasi elv mar nem elsésorban a fliggvé-
nyekre és azok paramétereinek atadasara koncentral. Az alapelve valahogy igy fogalmazhaté meg: ,, Déntsd
el, mely modulokra van sziikség és oszd fel a programot ugy, hogy az adatokat modulokba helyezd.”. Ez
tulajdonképpen az adatrejtés elve. A modularitas alapveté szempont minden sikeres nagy programnal.

A modularitas és az elvont adatabrazolas (sajat tipusokkal) a jo tervezéshez alapfontossagt. A felhasznaloi
(altalunk létrehozott tipusok) azonban 6nmagukban nem elég rugalmasak ahhoz, hogy kiszolgaljak igénye-
inket.
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A C++ erdsen tamogatja az objektumorientalt programozast is (OOP). Ez a programozasi paradigma ma
mar szinte egyeduralkodd. Az OOP-t hasznalva mar elég jol lehet tervezni ahhoz, hogy nagyméretii szoft-
vereket is képesek legyiink jol megirni. Az objektumorientaltsagrol bovebben ebben a jegyzetben nem lesz
sZ0.

A C++ ezek alapjan egy multi-paradigma programozasi nyelvnek mondhat6, mivel az el6bb emlitett para-
digmékat mind alkalmazhatjuk.

A magas szintli programozasi nyelvek (igy a C++ is) viszonylag gépfiiggetlenek, sok utasitassal rendelkez-
nek, és tobbségiik Osszetett feladatokat képes megvalositani. Az utasitdsok altalaban angol szavak, vagy
azok roviditéseiként adhatok meg. A programozas olyan folyamat, amely soran egy feladat megoldasat a
szamitogép szamara ,,értheté” modon irjuk le (0-dk és 1-ek sorozata). A programozasi nyelv a programo-
zaskor hasznalt leirds nyelve. A program a programozas eredményeként jon 1étre, utasitasok sorozatabol
épiil fel. A forras program a megirt programszdveg, amelyet valamilyen szovegszerkesztovel hoztunk 1étre.

Forditd program (compiler) a programot a szamitogép szamara leforditja, azaz a forrdsprogramot egy
ugynevezett targyprogramma alakitja. A forditasi egység a nyelvnek az az egysége, ami a forditoprogram
egyszeri lefuttatasaval, a program tobbi részétdl elkiiloniilten lefordithatd, igy nem kell mindig a teljes
programot ujraforditani. Egy forditasi egység tobb fajlbol is allhat. A forditas soran a forditas 1épései sor-
rendben az el6forditas, forditds és a linkelés. Ekkor a forraskodbol a gép szamara értelmezhetd gépi kod
keletkezik. Az egyes 1épések nem kiiloniilnek el feltétleniil egymastdl, tehat példaul az eléfordité nem ge-
neral le egy kiilonallo f4jlt, hanem a kimenetét azonnal atadja a forditonak.

Az eléforditd (preprocessor) kiilonb6zé szoveges valtoztatdsokat hajt végre a forraskédon, elékésziti
azt a tényleges forditasra. Feladatai a kovetkezok:

e header (fejléc) fajlok beszarasa

o a forrasfjlban fizikailag tobb sorban elhelyezkedd forraskdd logikailag egy sorba torténd csopor-
tositasa (ha sziikséges)

e kommentek helyettesitése whitespace karakterekkel

e az el6forditonak a programozo altal megadott feladatok végrehajtasa

Header file — a fejallomanyok tipusokat, valamint a valtozok és fiiggvények deklaracioit tartalmazzak.
Whitespace karakter — a program szovegét tin. whitespace karakterek tordelik szét. Ilyennek szamit maga
a sz0koz, a tabulator, €s a sorvége jel. A programozasi nyelvek szintaktikaja altalaban gy fogalmaz, hogy
ahol allhat egy whitespace karakter, ott 4llhat tobb is.

Az eléfordito (preprocessor) a tényleges forditoprogram futasa el6tt szovegesen atalakitja a forrasko-
dot. A kettOs kereszttel (#) kezd6do sorok az eléforditonak szold utasitasok. Példaul:

#include <iostream> - fajl beillesztés

A C++ a kényelmes ¢és hatékony input/output kezelés érdekében tugynevezett adatfolyamokat
(streameket) hasznal. Tehat egységes modon kezelhetjiik a kiirast és beolvasast képernydre, billentyii-
zetre, tajlokba vagy barmilyen mas 1/O eszkozre. Alapvetd adatfolyam objektumok:

iostream 1/0O utasitasokat tartalmaz a kiiratashoz
fstream megkonnyiti a fajlmiveleteket

A C++ programozasi nyelvben egy Uj szolgaltatas all a programozok rendelkezésére nagy rendszerek ké-
szités€éhez, ez a névtér. A névtér egy hierarchikus programobjektum-azonositd tarolasi struktara. Azaz,
a logikailag 6sszetartozo6 deklaraciok csoportositasa. A programobjektumok elhelyezése a névterekben egy-
szerll. A keresési Utvonal programozhatd, megaddsa a using utasitassal torténik. A megkezdett névtér
folytathato, a folytatdsok szdma nincs korlatozva. Példa a standard névtér hasznalatéra:

using namespace std
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A C++ nyelvben a szabvanyos I/0 miiveletek végzésére hasznalt cin és cout adatfolyam (stream) ob-
std (standard) névteriileten definial. A szabvanyos outputként a cout, a szabvanyos input elvégzésére
pedig a cin adatfolyam-objektumot hasznaljuk. A << és >> jelek az adatfolyam iranyat jelzik. A szoveg
kiirasa " " kozott torténik. Pl.

cout << "Elso programunk"  aszoveg a kimenetre (képernyore) keriil
cin >> n a konzolrdl (billentylizet) az n valtozoba (lasd késobb)

A program irasakor megjegyzéseket is elhelyezhetiink, melyeket nem vesz figyelembe a fordito. Kétféle
modon tehetjiik meg ezeket:

I* *| kozott tobbsoros megjegyzés elhelyezése
/I hasznalataval pedig a sor végéig terjed6 megjegyzést adhatunk meg

// egysoros megjegyzés
/* toébbsoros
megjegyzés*/

3. A C++ nyelv alapelemei

Az alapelemek nevek, szamok és karakterek, melyekbdl a C++ program felépiil. Ezeket az elemeket
tokennek nevezziik. A C++ forrasprogram forditasakor a forditoprogram a nyelv tokenjeit dolgozza fel
(a tokeneket a forditoprogram mar nem bontja tovabbi részekre). A C++ nyelv alapelemeihez tartoznak a
kulcsszavak, az azonositok, a konstansok, a sztringliteralok, az operatorok és az irasjelek (lasd késobb).

a) A C++ nyelv jelkészlete

A szabvanyos C++ program készitésekor kétféle jelkészlettel dolgozunk. Az elsé jelkészlet azokat a karak-
tereket tartalmazza, amelyekkel a C++ programot megirjuk:

A B C D E F G H | J
K L M N 0] P Q R S T
U Vv W X Y Z
a b c d e f g h i j
k I m n 0 p q r S t
u v w X y z
! " # % & ' ( ) * +
: - / : : < = > ? [
\ ] " _ { | } ~

A nem lathato karakterek koziil ide tartoznak még a szokoz, a vizszintes ¢és fliggdleges tabulator, a soreme-
1és és a lapdobas karakterek is, melyek feladata a forrasszoveg tagolasa. (ezeket a karaktereket 6sszefoglalo
néven white-space karaktereknek hivjuk.) Azok a karakterek (ANSI, UniCode) melyeket nem tartalmaz a
C++ nyelv karakterkészlete, szintén szerepelhetnek a programban, de csak megjegyzések és sztringliteralok
(szoveg konstansok) belsejében.

b) A C++ nyelv azonositoi

A C++ nyelvii program bizonyos dsszetevoire (pl. valtozokra, fliggvényekre, cimkékre,...) névvel hivatko-
zunk. A nevek megfeleld megvalasztasa lényeges része a program irdsanak. Az azonositok hossza megva-
lositas fiiggd, a legtobb forditod legfeljebb 32 karakteres nevek hasznalatat tamogatja. Az azonositd elsé
karaktere betli vagy ,, ” (alahtzas jel) lehet, mig a masodik karaktertdl kezdddden betiik, szdmok és aldhu-
zas jelek valthatjak egymast. Az azonositok elején az alahuzas jel altalaban a rendszer altal hasznalt, illetve
a C++ nyelv bdvitését jelentd nevekben szerepel. A legtobb programozasi nyelvtdl eltérden a C++ nyelv az
azonositokban megkiilonbdzteti a kis- €s a nagybetiiket. Ezért a kovetkezd nevek egymastol fliggetleniil
hasznalhatok a programban (nem azonosak): alma, Alma, ALMA
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Elterjedt konvencid, hogy kisbetiivel irjuk a C++ azonositokat €és csupa nagybetlivel az eléforditd altal
hasznalt neveket. Példaul:

byte, TRUE, FALSE
Az értelmes szavakbol 6sszeallitott azonositokban az egyes szavakat altalaban nagybetiivel kezd;iik:
FelsoSarok, XKoordinata

Bizonyos azonositok specialis jelentést hordoznak. Ezeket a neveket foglalt szavaknak vagy kulcsszavak-
nak nevezziik. A foglalt szavakat a programban csak a hozzajuk rendelt értelmezésnek megfeleléen lehet
hasznalni. A kulcsszavakat nem lehet 4tdefinialni, 0j jelentéssel ellatni. Az alabbi tablazatban sszefoglal-
tuk az ANSI C++ nyelv kulcsszavait:

asm do inline return try

auto double int short typedef
bool dynamic_cast long signed typeid
break else mutable sizeof typename
case enum namespace static union
catch explicit new static_cast unsigned
char extern operator struct using
class false private switch virtual
const float protected template void
const_cast for public this volatile
continue friend register throw wchar _t
default goto reinterpret_cast true while
delete if

A legtobb forditoprogram kibdviti a szabvanyos kulcsszavakat sajat jelentéssel biré szavakkal. Erre a C++
szabvany a két alahtizas jel hasznalatét javasolja, példaul:

__try,  property,  published
c¢) Konstansok

A C++ nyelv megkiilonbozteti @ numerikus és a szoveges konstansértékeket. A konstansok alatt mindig
valamiféle szamot értiink, mig a szoveges konstansokat sztringliterdlnak hivjuk. A konstans értékek ilyen
megkiilonboztetését a tarolasi és felhasznalasi modjuk indokolja. A C++ nyelvben karakteres, logikai,
egész, felsorolt és lebegépontos konstansokat hasznalhatunk.
A C++nyelv logikai konstansai az igaz értéket képviseld t rue és a hamis értékli false. A nyelv egyetlen
mutato konstanssal rendelkezik a nullaval (0), melyet gyakran a NULL szimbo6lummal jeldliink.
Egész konstansok — az egész konstansok szdmjegyek sorozatabol allnak. A szamjegyek decimalis (10-
es), oktalis (8-as) vagy hexadecimalis (16-0s) szamrendszerbeli jegyek lehetnek. Az egész konstansok,
amennyiben nem el6zi meg dket negativ (-) eldjel, pozitiv értékeket jelolnek.
Karakter konstansok — az ANSI (egybajtos) karakter konstansok egyszeres idézdjelek (' - aposztrof)
kozé zart egy karaktert tartalmazo konstansok.Pl. 'a', 2, '@’
Bizonyos szabvanyos vezérlo- és specialis karakterek megadasara az un. escape szekvenciakat hasznal-
hatjuk. Az escape szekvenciaban a forditott osztasjel (backslash - \) karaktert specialis karakterek, illetve
szamok kovetik, mint ahogy az a kovetkezd tablazatbol is lathato.
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Ertelmezés ASCII karakter Escape szekvencia
csengd BELL \a'
visszatorlés BS \b'
lapdobas FF \f'
ujsor NL (LF) \n'
kocsi-vissza CR \r'
vizszintes tabulalas HT \t'
fliggbleges tabulalas VT A\
aposztrof ' \"
idézojel " A\
backslash \ W
kérddjel ? \?'

Lebegdpontos konstansok — a lebegépontos konstans olyan decimalis szam, amely el6jeles valos szamot
reprezental. A valos szam altalaban egész részbol, tizedes tortrészbdl és kitevobdl tevodik Ossze. Az
egész- ¢s tortrészt tizedespont (.) kapcsolja 0ssze, mig a kitevé (10 hatvanykitevdje) az e, vagy az E
betiit koveti.

PI.L.1, -2., 100.45, 2e-3, 11E2, -3.1415

A C++ nyelvben a lebegdpontos értékek a tarolasukhoz sziikséges memoriateriilet méretétdl fliggden -
ami a tarolt valds szam pontossagat és nagysagrendjét egyarant meghatarozza - lehetnek egyszeres
(float), kétszeres (double) vagy nagy (long double) pontossagi szamok. A lebegépontos konstansok
alaphelyzetben dupla pontossagti értékek. Vannak esetek, amikor megelégsziink egyszeres pontossagu
miiveletekkel is, ehhez azonban a konstansokat is egyszeres pontossaguként kell megadni a szamot ko-
vetd T vagy F betiik felhasznalasaval.

Pl.3.1415F, 2.7182f

Nagy pontossagu szamitasok elvégzéséhez nagy pontossagu lebegdpontos konstansokat kell definial-
nunk az | (kis L) vagy az L betii segitségével.

Pl.3.1415926535897932385L, 2.71828182845904523541

Sztringkonstansok (literalok) — az ANSI sztringliteral, amit sztringkonstansnak is szokas hivni, kettds
idézdjelek kozé zart karaktersorozatot jelent.

Pl."Ez egy sztring konstans"

A megadott karaktersorozatot a statikus memaoriateriileten helyezi el a fordito, és ugyancsak eltarolja a
sztringet zar6 '\0' karaktert (nullas byte-ot) is. A sztringkonstans tartalmazhat escape szekvenciakat is.

Pl. "\nElso sor!\Masodik sor!\n"
d) Megjegyzések

A megjegyzések olyan karaktersorozatok, melyek elhelyezésének célja, hogy a program forraskédja jol
dokumentalt, ezaltal egyszeriien értelmezhetd, jol olvashato legyen. A C++ nyelvben a megjegyzések prog-
ramban torténd elhelyezésére /* ... */ jeleken kiviil a // (két perjel) is hasznalhato. A // jel hasznalata esetén
a megjegyzést nem kell lezarni, hatasa a sor végeig terjed.

Pl. //egysoros megjegyzés

/* tObbsoros megjegyzés elsd sora
masodik sora
harmadik sora*/
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e) Operatorok és irasjelek

Az operatorok olyan egy vagy tobb karakterbdl allo szimbolumok, melyek megmondjak, hogyan kell fel-
dolgozni az operandusokat. A kovetkezd tablazatban minden magyarazat nélkiil felsoroljuk a C++ nyelv

(szabvanyos) operatorait.

! 1= % %= & && &= 0 * *=
+ ++ += ) - -- -= -> /
= < <= << <<= = == > >= >>

>>= ?: [ A A= sizeof | |= | ~
" * ->* new delete

Az irésjelek a C++ nyelvben olyan szimbolumokat jelolnek, amelyeknek csak szintaktikai szerepe van. Az
irasjeleket altalaban azonositok elkiilonitésére, a programkod egyes részeinek kijelolésére hasznaljuk, ¢€s
semmilyen miiveletet sem definidlnak. Néhany irdsjel egyben operator is.

irasjel Az irasjel szerepe
[ Tomb kijelolése, méretének megadasa
0 A paraméter-és az argumentum lista kijel6lése
{} Kodblokk vagy fiiggvény behatarolasa
* A mutato tipus jelolése a deklaracioban
A fiiggvény argumentumok elvalasztasa
Cimke elvalasztasa
; Az utasitas végének jelolése
Valtozo6 hosszsagu argumentumlista jelolése
# Eléfordito direktiva jelolése

4. C++ program szerkezete

A C++ nyelven megirt program egy vagy tobb forrasfajlban (forditasi egységben, modulban) helyezkedik
el, melyek kiterjesztése altalaban .cpp. A programhoz altalaban tn. deklaracios (include, header, fej-)
allomanyok is csatlakoznak, melyeket az #include eléforditd utasitas segitségeével €pitiink be a forras-
alloményokba.

a) Egyetlen modulbol felépiilo C++ program

A C++ program forditashoz sziikséges deklaraciokat a main () fliggvénnyel azonos forrasfajlban, de tet-
sz6leges szamu mas forrasallomanyban is elhelyezhetjiik. A main () fliggvény kitiintetett szerepe abban
all, hogy kijeloli a program belépési pontjat, vagyis a program futdsa amain () fiiggvény inditasaval kez-
dodik. Ezért érthetd az a megkotés, hogy minden C++ programnak tartalmaznia kell egy main () nevi
fliggvényt, de csak egy példanyban. A legegyszeriibb C++ program egyetlen iires main() fiiggvény:

int main ()

{

return 0;

}

int a fliggvény tipusa

main a fliggvény neve

0 a fliggvénynek nincs paramétere

return 0;  a fiiggvény torzse, az utasitasokat pontosvesszovel kell lezarni

0 visszatérési érték
{} a fliggvény torzsét befoglalod zarojelek

10
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b) Tobb modulbdl all6 C++ program

A C++ nyelv tartalmaz eszkdzoket a modularis programozas elvének megvaldsitasdhoz. A modularis prog-
ramozas lényege, hogy minden modul 6nall6 forditasi egységet képez, melyeknél érvényesiil az adatrejtés
elve. Mivel a modulok kiilon-kiilon lefordithatok, nagy program fejlesztése, javitasa esetén nem sziikséges
minden modult Gjraforditani. Ez a megoldas jelent6sen csokkenti a futtathatd program eléallitasanak idejét.

A futtathato f3jl eldallitdsakor minden modult kiilon le kell forditanunk. A keletkezd targymodulokat a
szerkeszté (linker) épiti 0ssze a megfelelé konyvtari hivatkozasok feloldasaval. Altalaban elmondhato,
hogy a C++ forrasprogram el6fordito utasitasok, deklaraciok és definiciok, utasitasblokkok és fiiggvények
kollekcidja.

5. A C++ alaptipusai, valtozok, konstansok

A C++ nyelvben minden felhasznalt névrél meg kell mondanunk, hogy mi az, és hogy mire szeretnénk
hasznalni. E nélkiil a fordit6 altaldban nem tud mit kezdeni az adott névvel. A C++ nyelv szohasznalataval
¢lve mindig deklaralnunk kell az dltalunk alkalmazni kivant neveket. A deklaraci6 (leiras) soran csak a név
tulajdonsagait (tipus, tarolasi osztaly, lathatdsag stb.) kozoljiik a forditéval. Ha azonban azt szeretnénk,
hogy az adott deklaracionak megfeleld6 memoriafoglalas is végbemenjen, definiciot kell hasznalnunk. A
definici6 tehat olyan deklaracid, amely helyfoglalassal jar. Ugyanazt a nevet tobbszor is deklaralhatjuk,
azonban az egymas kovetd deklardcioknak egyezniiik kell. Ezzel szemben valamely név definicidja csak
egyetlenegyszer szerepelhet a programban. A forditd szamara a deklaracié (definicid) soran kozolt egyik
legfontosabb informécio a tipus.

a) A C++ nyelv tipusai

A C++ nyelv tipusait tobbféleképpen csoportosithatjuk. Egyik szempont szerint beszélhetiink alaptipusok-
ol €s szarmaztatott tipusokrol.

e Alaptipusok — Karakter (char), egész (int) és lebegépontos (double) tipus

e Szarmaztatott tipusok — az alaptipusok felhasznalasaval felépitett tomb, fliggvény, mutatd, osztaly,
struktira és unio tipus

e Void tipus — nem meghatarozott tipus

Az alaptipusokhoz tartozo char, int és double tipusel6irasokhoz bizonyos mas kulcsszavakat (tipusmodo-
sitokat) kapcsolva, ujabb tipuseldirdsokhoz jutunk, amelyek értelmezése eltér a kiindulési eldirdstol. A ti-
pusmodositok a hatasukat kétféle modon fejtik ki. A short és a long modositok a tarolasi hosszat, mig a
signed ¢és az unsigned az el6jel értelmezését szabalyozzak.

A tipus egy név vagy kifejezés megfeleld hasznalatat hatdrozza meg. A C++ tobb alaptipussal rendelkezik,
melyek kozvetlen megfeleldi bizonyos hardverszolgaltatasoknak.

Név Tipus Lehetséges értékek
bool (logikai) logikai true/false (igaz/hamis)
char (karakter) karakter Pl.:'a,'v, ...,'Z', ...
int (egész) egész Pl.: 1, 2, 16, 314, ...
short int vagy short (rovid egész) egész Pl.: 1, 2, 16, 314, ...
long int vagy long (hosszu egész) egész Pl.: 1, 2,16, 314, ...
float (valos) valos PL: 3,14, ...

double (duplapontos valds) valos Pl.: 299793,0

long double (hosszu duplapontos valos) valos Pl.: 299793,0

wchar_t szabad karakter Pl.:s

11
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b) Egyszerii valtozok definialasa

A C++ program memoriaban létrehozott taroloit névvel latjuk el, hogy tudjunk rajuk hivatkozni. A név
segitségével a tarolohoz értéket rendelhetiink, illetve lekérdezhetjiik az eltarolt értéket. A névvel ellatott
tarolokat a programozasi nyelvekben valtozonak szokés nevezni.

PIl. int konyv;
int n;
int alma, korte;
int tomb[5];

c¢) Konstansok a C++ nyelvben

A C++ nyelvben tobbféle médon hasznalhatunk konstansokat. Az elsé lehetdség a const tipusmindsito
megaddsat jelenti a valtozodefinicidban. A valtozok értéke altalaban megvaltoztathato.

PI. int a;
a=9;

Ha azonban a definicioban szerepel a const kulcsszo, a valtozo ,,csak olvashato” lesz, vagyis értékét nem
lehet kdzvetleniil megvaltoztatni. Ekkor a definicidban kotelezd a kezddérték megadasa.

PI. const int a=15;

d) Ertékek

A valtozok altalaban az értékadas soran kapnak értéket, melynek altalanos alakja:
valtozd = érték;

A C++ nyelven az értékadas operator €s a fenti utasitds valdjaban egy kifejezés, amit a forditoprogram
értékel ki. Az értékadas operatoranak bal- és jobb oldalan egyarant szerepelhetnek kifejezések, melyek
azonban lényegileg kiilonboznek egymastol. A baloldalon szerepld kifejezés azt a valtozot jeldli ki (cimzi
meg) a memoriaban, ahova a jobb oldalon megadott kifejezés értékét be kell tolteni.

A fenti alakbdl kiindulva a C++ nyelv kiilon nevet ad a kétfajta kifejezésnek. Annak a kifejezésnek az
értéke, amely az egyenldségjel bal oldalan all, a balérték (Ivalue), mig a jobboldalon szerepld kifejezés
értéke a jobbérték (rvalue). Vegylink példaként két egyszerii értékadast:

PI. int a;
a = 12;
a=a + 1;

Az els6 értékadas soran az a valtozo, mint balérték szerepel, vagyis a valtozo cime jeldli ki azt a tarolot,
ahova a jobboldalon megadott konstans értéket be kell masolni. A masodik értékadas soran az a valtozo az
értékadas mindkét oldalan szerepel. A baloldalon all6 a ugyancsak a tarolot jeloli ki a memoriaban (lvalue),
mig a jobboldalon 4116 a egy jobbérték kifejezésben szerepel, melynek értékét (13) a fordito meghatarozza
az értékadas elvégzése elott.

6. Operatorok és kifejezések

Az eddigiek soran gyakran hasznaltunk olyan utasitasokat (mint példaul az értékadas), amelyek pontos-
vesszovel lezart kifejezésbol alltak. A kifejezések egyetlen operandusbdl, vagy az operandusok €s a miive-
leti jelek (operdtorok) kombinacidjabol épiilnek fel. A kifejezés kiértékelése valamilyen érték kiszamitasa-
hoz vezethet, fiiggvényhivast idézhet el6 vagy mellékhatast (side effect) okozhat. Az esetek tobbségében a
fenti harom tevékenység valamilyen kombinacidja megy végbe a kifejezések feldolgozasa (kiértékelése)
soran.

Az operandusok a C++ nyelv azon elemei, amelyeken az operatorok fejtik ki hatasukat. Azokat az operan-
dusokat, amelyek nem igényelnek tovabbi kiértékelést elsédleges (primary) kifejezéseknek nevezziik. Ilye-
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nek az azonositok, a konstans értékek, a sztringliteralok és a zarojelben megadott kifejezések. Hagyoma-
nyosan az azonositokhoz soroljuk a fliggvényhivéasokat, valamint a tombelem- és a strukttra taghivatkoza-
sokat is.

A kifejezések kiértékelése soran az operatorok 1ényeges szerepet jatszanak. Az operatorokat tobb szempont
alapjan lehet csoportositani. A csoportositast elvégezhetjiik az operandusok szama szerint. Az egyoperan-
dusu (unary) operatorok esetén a kifejezés altalanos alakja:

operator operandus - prefixes alak pl. -a, sizeof (a)
operandus operator - postfixes alak pl. a+t+

Az operatorok tobbsége két operandussal rendelkezik, ezek a kétoperandusu (binary) operatorok:
operandusl operator operandus?2 - pl. atb, a<<2, at+=b

A C++ nyelvben egyetlen haromoperandusu operator, a feltételes operator hasznalhato:
a<0?-a:a

Az alabbi tablazatban a C++ nyelv miiveleteit csoportositottuk:

Preced . . a Asszoci- i
encia Operator Rovid leiras ativitas Jeloleés
1 e Hatokor-feloldas nincs a::b, ::b
() Csoportositas (a)
[ TOomb-elérés al]
5 -> Mutaton keresztiili tag-elérés Bal P tr->b ()
. Objektumon keresztiili tag-elérés a.b()
++ Posztfix novelés at+
-= Posztfix csokkentés a--
! Logikai tagadas 'a
~ Bitenkénti negélas ~a
++ Prefix novelés ++a
-- Prefix csokkentés --a
- Elgjel - a
3 + Elgjel + Jobb +a
* Dereferalas *ptr
& Objektum cime &a
(tipus) | Konverzi6 tipusra (tipus)a
sizeof Méret sizeof (a)
—>%* ., , , . a->*b ()
4 x Tagkivalasztas mutaton/objektumon Bal 24D ()
* Szorzas a*b
5 / Osztas Bal a/b
% Maradékszamitas a%b
+ Osszeadas a+b
6 - Kivonas Bal a-b
7 << Bitenkénti eltolas balra Bal a<<const
>> Bitenkénti eltolas jobbra a>>const
< Kisebb a<b
<= i - 6 <=
8 Kisebb-egyenld Bal 2 b
> Nagyobb a>b
>= Nagyobb-egyenld a>=b
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== Egyenld a==b
J = Nem egyenld Bal a'=b
10 & Bitenkénti ES Bal |asb
1 Bitenkénti kizar6 VAGY Bal a”b
12 || Bitenkénti megengedd VAGY Bal alb
13 |&s Logikai ES Bal |ass&b
14 1| Logikai(megenged6) VAGY Bal allb
log. kif.
?
15 |2: if-then-else operator Jobb kifejezés
kifejezés
= Ertékadas a=b
+= Osszeadas ¢s értékadas a+=b
-= Kivonas és értékadas a =b
*= Szorzas ¢€s értékadas a*=b
/= Osztas és értékadas a/=b
16 %= Maradékképzés és értékadas Jobb a%=b
&= Bitenkénti ES és értékadas a&=b
N= Bitenkénti kizaro VAGY ¢és értékadas a"=b
| = Bitenkénti megengedé VAGY és értékadas al=b
<<= Eltolas balra és értékadas a<<=b
>>= Eltolas jobbra és értékadas a>>=b
17 |, Szekvencia operator Bal a, b

Az operatorok precedenciaja (elsébbsége) akkor jatszik szerepet a kifejezés kiértékelése soran, ha a kifeje-
zésben kiilonb6z6 precedenciaji miiveletek szerepelnek. EKkor mindig a magasabb precedenciaval rendel-
kezd operatort tartalmazé részkifejezés keriil eldszor kiértékelésre, amit az alacsonyabb precedencidju mii-
veletek végrehajtasa kovet.

Pl. 5+ 3 * 4

= 17 — a szorzas erdsebb mivelet, mint az Osszeadés
(5 + 3) * 4 =

32 - a zardbdjelben 1évd mlvelet eldészdr

Egy kifejezésben tobb azonos precedenciaju miivelet is szerepelhet. Ebben az esetben az operatortablazat
csoportnevei mellett talalhato atmutatast kell figyelembe venni a kiértékelés soran, hisz a precedencia sza-
baly nem alkalmazhat6. Az asszociativitds azt mondja meg, hogy az adott precedenciaszinten talalhaté mii-
veleteket balrdl-jobbra vagy jobbroél-balra haladva kell elvégezni.

Az értékado utasitasok csoportjaban a kiértékelést jobbrol-balra haladva kell elvégezni. Emiatt C++-ban
adott a lehetdség tobb valtozé egyiittes inicializalasara.

Pl. int a,b,c;
a=Db=c¢c = 26;

7. A C++ nyelv utasitisai

A C++ nyelven megirt program végrehajthaté része elvégzendo tevékenységekbol (utasitasokbol) épiil fel.
Az utasitasok a strukturalt programozas alapelveinek megfeleléen ciklusok, programelagazasok és ve-
zérlésatadasok szervezését teszik lehetévé. A C++ nyelv mas nyelvekhez hasonloan rendelkezik a vezér-
Iésatadas goto utasitasaval, melynek hasznalata nehezen kovethetdvé teszi a program szovegét. Ezen uta-
sitas hasznalata azonban az esetek tobbségében elkeriilheto a break és a continue utasitasok bevezetésével.
A C++ nyelv utasitasait hét csoportba sorolhatjuk:
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Kifejezés utasitas

Ures utasitas :

Osszetett utasitas {3; try{}

Szelekcids utasitasok if, else, switch

Cimkézett utasitasok case, default, ugrasi cimke
Vezérlésatado utasitasok break, continue, goto, return, throw
Iteracios utasitasok (ciklusok) do, for, while

Tetszoleges kifejezés utasitas lesz, ha pontosvesszot helyeziink mogeé:

kifejezés;
A kifejezés utasitas végrehajtasa a kifejezésnek az el6zéekben ismertetett szabalyok szerint torténd kiérté-
kelését jelenti. Miel6tt a kdvetkezo utasitasra keriilne a vezérlés, a teljes kiértékelés végbemegy.

Az iires utasitas egyetlen pontosvesszobdl all: ;

Az lires utasitas hasznalatara akkor van sziikség, amikor logikailag nem kivanunk semmilyen tevékenységet
végrehajtani, azonban a szintaktikai szabalyok szerint a program adott pontjan utasitasnak kell szerepelnie.
Az iires utasitast, melynek végrehajtasakor semmi sem torténik, gyakran hasznaljuk a do, for, while és if
szerkezetekben.

A kapcsos zarojeleket hasznaljuk arra, hogy a logikailag dsszefliiggd deklaraciokat és utasitasokat egyetlen
Osszetett utasitasba vagy blokkba csoportositsuk. Az Osszetett utasitds mindeniitt felhasznalhat6, ahol
egyetlen utasitas megadasat engedélyezi a C++ nyelv leirasa. Osszetett utasitast a kovetkez6 harom esetben
hasznalunk:

e Amikor tobb logikailag 6sszefiiggd utasitast egyetlen utasitasként kell kezelni (ilyenkor altaldban
csak utasitasokat tartalmaz a blokk)

e Fiiggvények torzseként

e Definiciok és deklaracidk érvényesseégének lokalizalasara

Az utasitasblokkon beliil az utasitasokat €s a definiciokat/deklaraciokat tetszdleges sorrendben megadhat-
juk. A blokkot nem kell pontosvesszdvel lezarni. Az Gsszetett utasitas altalanos formaja:

{
lokédlis definicidk és deklaracidk
utasitésok

}
a) Szabvanyos be- és kimenet utasitasok

Egy program soran sziikséglink lehet adatok kiirasara vagy bekérésére a felhasznalotol. A C++ Standard
Library része az iostream konyvtar. Segitségével minden beépitett tipusra meghataroz kimenetet (pl. ki
tudunk irni szovegeket, egész €s lebegdpontos szamokat is), de lehetdséglink van sajat, altalunk 1étreho-
zott tipusokra is megadni a kimeneteiket. Alapértelmezettként a cout —ra keriild kimenetek karakterso-
rozatokka alakitodnak at, ami a képernydre irodik ki.

A cout szabvanyos kimeneti adatfolyam. A ,,<<” operatorral tudunk egyszerlien a képernydre irni.
Ezt felfoghatjuk akar ,,tedd bele” operatorként is.

Pl. cout << kifejezésl << kifejezés?2;

A kiilonb6z0 tipust kimenetek természetesen parosithatok is, tovabba egy kimeneti kifejezés eredménye
felhasznalhat6 tovabbi kimenetekhez is. Ez gyakorlatilag annyit jelent, hogy szépen, lancba kothetjiik
Oket. (ahogy az eldbbi példaban is lathato).

A Kkarakter konstans egy karakter, egyszeres idézd6jelek kozé zarva. (pl: ’a’). Karakterlanc konstanst is
hasznalhatunk, melyeket idézdjelek kozé kell zarni (pl.: ,,Kérem, adjon meg egy egész szdmot!”).
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Az alabbi példaban deklaraltunk egy egész, és kettd szoveges tipust valtozot, majd kiilonbozo kiirata-
sokat végeztiink karakterrel, szammal, szoveggel €s a valtozokkal (eldtte behivtuk a string osztalyt -
#include <string>). A 16. sorban lathatjuk, hogy szovegeket Gssze lehet flizni a + operatorral. A
17. sorban pedig azt lathatjuk, hogy egy szoveghez hozza lehet flizni tetszéleges szoveget a += opera-
torral. Ezen kiviil a \n escape karakterrel elérjiik, hogy a kiirasok 4j sorban kezdédjenek.

1'-—#inc1ude <lostream>
20 |#include <string>

30 using namespace std;

4

5 —int main()

6

7 int a = 7;

SI string szovegl = "Elmegyek a boltbha “;
9 string szoveg? = "es veszek kenyeret.";
18 cout << 'a' << "\n’;
11 cout << 5 << "\n';
12 cout << a << "\n';

2
2

cout << "Alma‘\n";
cout << szovegl << "‘\n';
cout << szoveg? << '"‘\n';

cout << szovegl + szoveg? << '\n';
szovegl += " delutan”;
cout << szovegl;

cout << endl << endl;
system("pause");
2 return 8;

30 13

Formazott kiirasokat az escape karakterekkel tehetiink. Szovegek esetén vizszintes tabulatorokkal, 0j
sorba irdssal érhetiink el formézott elrendezéseket. Az alabbi példaban néhany lehetdséget latunk:

ll #include <iostream:>
2f using namespace std;

3

48 =int main()

50 |1

B cout << "ZtAlmahZt\t" << "Apple\n";

7 cout << "\tKorte\t\t" << "Pear\n";

SI cout << "\tOszibarack\t" << "Both peach™ << endl;
9 cout << "\tSargabarack\t" << "Apricot";
1@
11 cout << endl << endl;
12 system("pause”);
13 return 8;
14§ | }

A 6. és 7. sorban két tabulatort helyeztiink el, mert a 8. sorban 1évé Both Peach szdveg hosszabb az
alapértelmezett tabulatornal. Azt is észrevehetjiik, hogy a 8. sorban nem a \n escape karakterrel irtunk
Uj sorba, hanem az end1 (end line — vége a sornak) utasitassal.
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Tovabbi megjelenitési lehetdségek vannak, ezekhez azonban be kell hivni az iomanip osztalyt.
#include <iomanip>

Az alabbi példaban néhany egyszeri kiirasi megoldast szemléltetiink a teljesség igénye nélkiil. A
hasznalt manipulatorok a kovetkezok:

left, right: balra, Jjobbra igazitéas
setw () : a kiiréds szélességének megadasa
setfill(): kitoltd karakter megadésa
dec, oct, hex: tizes, nyolcas, tizenhatos szamrendszerbeli alak
setprecision: tizedes jegyek szamanak megadasa
fixed: tizedes tort alak
scientific: exponencidlis alak (hatvanyalak)
1'-—#inc1ude <iostream:>
20 |#include <iomanip>
38 using namespace std;
Ll
SH=int main()
6f [{
7 int a = 39;
EI double b = 56.865;
G cout << left << setw(18) << setfill('*') << "Alma" << endl;
18 cout << right << setw(18) << setfill('x') << "Korte" << endl << endl;
11 cout << "Tizes szamrendszerben:\t\t" << dec << a << endl;
12 cout << "Nyolcas szamrendszerben:\t" << oct << a << endl;
13 cout << "Tizenhatos szamrendszerben:\t" << hex << a << endl << endl;
14 cout << "Tizedes tort alak:\t" << setprecision(6) << fixed << b << endl;
15I cout << "Exponencialis alak:\t" << setprecision(f) << scientific << b;
16 cout << endl << endl;
17 system("pause");
18 return @;
19 |}

Beolvasas szabvanyos bemenetrdl (cin) —a cin szabvanyos bemeneti adatfolyam. A >> (,,0lvasd be”)
miuveleti jelet bemeneti operatorként hasznaljuk. A >> jobb oldalan allo tipus hatarozza meg, milyen
bemenet fogadhato el, és mi a beolvasé muvelet célpontja.
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Nézziink egyszert példat bevitelekre:

1'-—#include <lostream?
20 |#include <string>

30 using namespace std;

Fil

SHEint main()

6 [

7 int a;

SI double b;

9 char ¢;
18 string szovegl = "Alma";
11 string szoveg?;
12
13 cout << "Adj meg egy egesz szamot: ";
14 cin »>> a;
15I cout << "A megadott szam: " << a << endl << endl;
16
17 cout << "Adj meg egy tizedes tort szamot: ";
18 cin »*> b;
19 cout << "A megadott szam: " << b << endl << endl;
28
21 cout << "Adj meg egy karaktert: ";
22I cin »»> c;
23 cout << "A megadott karakter: " << ¢ << endl << endl;
24
25 cout << "Adj meg egy szoveget: ";
26 cin »> szoveg?2;
27 cout << "A megadott szoveg: " << szoveg2 << endl << endl;
28
29I cout << "A szovegl valtozo tartalma: " << szovegl;
3@
31 cout << endl << endl;
32 system("pause”);
33 return @;
34 3

b) Az if utasitas

A C++ nyelv két lehetdséget biztosit a program kodjanak feltételhez kotott végrehajtasara - az if és a
switch utasitasokat. Az if utasitas segitségével valamely tevékenység (utasitds) végrehajtasat egy Kife-
jezés (feltétel) értékétol tehetjiik fliggdvé. Az if alabbi formajaban az utasitas csak akkor hajtodik végre,
ha a kifejezés értéke nem nulla (igaz — true).

Fontos megjegyezni, hogy C++ esetén az if-ben az értéknek egy szamnak kell lennie. 0 esetén hamis,
egyéb esetben pedig igaznak értékeli ki. C++ -ban bar 1étezik logikai érték, a bool tipus (boolean), azon-
ban ez nem valddi logikai érték. A bool true-ja 1-esnek, a false-a pedig 1-nek felel meg. Azért van igy a
nyelvben, mert a C++ egy, a C-bdl eredd alacsonyabbnak szamitd nyelv. Magasabb szintli nyelvekben
(példaul Java, C#, stb.) 1étezik kiilon logikai, boolean tipus. Azoknak az értékei nem feleltethetéek meg
szamoknak, és egy if-ben szerepl6 kifejezés csak és kizarolag logikai tipus lehet, kiilonben forditasi ideji
hibat kapunk. C++ -ban ezzel ellentétben akarmi lehet a kifejezés értéke az if-ben, hiszen mindent egy
szamként értékel ki. Igy a kifejezés értéke lehet egy a’ karakter is. Ez esetben kikeresi az *a’ ASCII
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kodjat, és azt vizsgalja, hogy nulla-e. Mint azt az el6bb megbesz¢Eltiik, nulla esetén hamis, egyéb esetben

pedig igaz.

Nézziink egy egyszerl példat az if hasznalatara:

1§ #include <iostream>

20 using namespace std;

3

A0=int main()

54 [{

6 int a;

7 cout << "Adj meg egy egesz szamot: ";
8 cin »> a;

9 cout << endl;
18 if (a » 30)
11 {
12 cout << "A beirt egesz szam nagyobb 36-nal.™;
13 }
14
15 cout << endl << endl;
16 system("pause");
17 return @;
18] | }

c) Az if-else szerkezet

Az if utasitas teljes formajaban, amely tartalmazza az else agat, arra az esetre is megadhatunk egy tevé-
kenységet (utasitas2), amikor a kifejezés (feltétel) értéke hamis (false). Haaz utasitasl ésaz uta-

sitas2 nem 0Osszetett utasitasok, akkor pontosvesszdvel kell dket lezarni.

if (kifejezés)
utasitasl;

else
utasitas?;

Nézziink erre a szerkezetre is egy egyszerl példat.

18 #include <iostream>

2] using namespace std;

3

AlEint main()

5 [{

B int a;

7 cout << "Adj meg egy egesz szamot: ";
8 cin »> a;

9 if (a > 30)
1@ cout << "A szam nagyobb 38-nal.";
11 else
12 cout << "A szam NEM nagyobb 38-nal.™;
13
14 cout << endl << endl;
15 system("pause™);
16 return 8;
17 T
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d) Egymasba agyazott if utasitasok

Az if utasitasok egymasba is agyazhatok. Ilyenkor azonban évatosan kell eljarnunk, hisz a fordito nem
mindig Ggy értelmezi az utasitast, ahogy mi gondoljuk (a fordité minden if utasitashoz a hozza legkoze-
lebb esd else utasitast rendeli). Egy jarhato ut, ha a belsd if utasitast kapcsos zarojelek koz¢, azaz utasitas
blokkba helyezziik.

Nézziink erre is egy egyszeri példat. Ha a megadott szdm 30-nal nagyobb, akkor megnézziik még azt is,
hogy paros szdm, vagy nem. Ezt a maradékos osztassal (%) tudjuk megéllapitani (==, egyenld), azaz, ha
2-vel osztva a maradék nulla, akkor paros szamrdl van sz6. Ha a szam nem nagyobb 30-nal, akkor to-
vabbi vizsgalat nincs, kiirjuk, hogy a szam nem nagyobb 30-nal.

1' #include <iostream>

20 using namespace std;

3
4'-—int main()

5 [ {
6 int a;

7 cout << "Adj meg egy egesz szamot: ";

SI cin >> a;

9 if (a > 30)
1-:a| {
11 if (a % 2 == @)
12 cout << "\nA szam 38-nal nagyobb paros.\n";
13I else
14 cout << "\nA szam 306-nal nagyobb, nem paros.\n";
15| }
16 else
l?I cout << "\nA szam 3@-nal nem nagyobb\n";
18|
19 cout << endl << endl;
EBI system("pause”);

21 return @;
22 T

e) Az else-if szerkezet

Az egymasba agyazott if utasitasok gyakran hasznalt formaja, amikor az else agakban szerepel az ijabb
If utasitas. Ezzel a szerkezettel a program tobbiranyu elagaztatasat valosithatjuk meg. Ha barmelyik
kifejezés igaz, akkor a hozzakapcsolt utasitas keriil végrehajtasra. Amennyiben egyik feltétel sem telje-
stilt, a program végrehajtasa az utolso else utasitassal folytatodik.
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LI #include <iostream>
EI using namespace std;

=

4f=1int main()

54| 1

SI int a;

7 cout << "Adj meg egy szamot: ";

BI cin >»> a;

9 if (a <= 30)
lBI cout << "\nA szam 3@-nal nem nagyobb\n";
11 else if (a % 2 == @)
12 cout << "\nA szam 38-nal nagyobb paros.\n";
13I else
14 cout << "\nA szam 38-nal nagyobb MNEM paros.\n";
15I
16 cout << endl << endl;
l?I system("pause");
lSI return 8;
194 | }

f) A switch utasitas

A switch utasitas tobbirdnyu programelagaztatést tesz lehetdvé olyan esetekben, amikor egy egész kife-
jezés értékét tobb konstans értékkel kell 6sszehasonlitanunk. Az utasitas altalanos alakja:
switch (kifejezés)
{
case konstans kifejezés:
utasitasok
case konstans kifejezés:
utasitasok
default:
utasitasok
}
A switch utasitas el6szor kiértékeli a kifejezést, majd atadja a vezérlést arra a case cimkére (esetre),
amelyben a konstans _ kifejezés értéke megegyezik a kiértékelt kifejezés értékével és a program futasa
ett6l a ponttol folytatodik. Amennyiben egyik case konstans sem egyezik meg a kifejezés értékével, a
program futasa a default cimkével megjeldlt utasitastol folytatodik. Ha nem hasznalunk default cimkét,
akkor a vezérlés a switch utasitas blokkjat zard kapcsos zardjel utani utasitasra adodik.

Amikor a case vagy a default cimkével belépiink a switch utasitas torzsébe, akkor attol a ponttdl kezdve
a megadott utasitisok sorban végrehajtodnak (a blokkot zard zardjel eléréséig). Altalaban azonban az
adott esethez tartozo programrészlet végrehajtasa utan a goto, a break vagy a return utasitassal kilépiink
a switch utasitasbol. Amennyiben a switch utasitas utan all6 utasitassal kivanjuk folytatni a program
futasat, akkor a break utasitast hasznaljuk.

Nézziink példat a switch utasitasra. A programban két példat is lathatunk, az els6 esetben a beirt egész
szamtol fliggden 3 kiilonbozo felirat keriil a szabvanyos outputra (képernydre). A méasodik részben pedig
azt lathatjuk, ahogy az altalunk megadott valamelyik alapmiiveleti jel (karakter) szerint elvégzi a meg-
felel6 miiveletet, majd az eredményt kiirja a képernydre. A break utasitassal akadalyozzuk meg, hogy
a program tovabb menjen a kévetkezd case agra. Ha példaul a mésodik részben nem lennének ott a
break utasitasok, a program egymas utan végrehajtana mind a négy agat, azaz, egymas utan kiszamolna
az eredményeket, és képernydre irna azokat (ez is lehetne egy feladat!).
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#include <iostream>
using namespace std;

=int main()

{

int a;
cout << "Adj meg egy egesz szamot 1-tol 3-ig: “;
cin »> a;
switch (a)
1
case 1: cout << "\nl. feladat\n";
break;
case 2: cout << "\n2. feladat\n";
break;
default: cout << "\n3. feladat\n";
¥
cout << "“\nSzamologep!\n\n";
char muv_jel;
double x, vy, e;
cout << "Milyen muveletet szeretnel vegezni?\n";
cout << "Irj +, - , * vagy / jelet: ";
cin >» muv_jel;
cout << "“\nAdd meg az elso szamot: ";
cin >> X;

cout << "Add meg a masodik szamot: ";

cin »> y;

switch (muv_jel)

1

case '+': e = x + y;
cout << "\nAz osszeadas eredmenye: " << e << endl;
break;

case '-': e = x - y;
cout << "\nA kivonas eredmenye: " << e << endl;
break;

case '*': e = x ¥ y;
cout << "\nA szorzas eredmenye: " << e << endl;
break;

case "/': e =x /[ y;
cout << "\nAz osztas eredmenye: " << e << endl;
break;

cout << endl << endl;
system("pause");
return 8;
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0) A ciklus utasitasok

A programozasi nyelveken bizonyos utasitasok automatikus ismétlését biztosité programszerkezetet ite-
racionak vagy ciklusnak (loop) nevezziik. Ez az ismétlés mindaddig tart, amig az ismétlési feltétel igaz-
nak bizonyul. A C++ nyelv haromféle ciklusutasitast tartalmaz, melyek formaja:

while (kifejezés) {utasitéas}
for (kifejezés) {utasités}
do {utasitéas} while (kifejezés)

A ciklusokat csoportosithatjuk a vezérlofeltétel kiértékelésének helye alapjan. Azokat a ciklusokat, ame-
lyeknél az utasitas végrehajtasa elétt keriil feldolgozasra a vezérléfeltétel, elél tesztelé ciklusnak nevez-
ziik. Ezeknél a ciklus soron kovetkez6 iteracioja csak akkor hajtodik végre, ha a feltétel igaz (nem nulla).
A while és a for ¢ldl tesztel6 ciklusok.

Ezzel szemben a do ciklus legalabb egyszer mindig lefut, hisz a vezérléfeltétel ellenérzése az utasitas
végrehajtasa utan torténik, azaz hatul teszteld ciklus.

Mindharom ciklusfajta esetén a helyesen szervezett ciklus befejezi a miikodését, amikor a vezérlofeltétel
hamissa (nulla) valik. Vannak esetek azonban, amikor szandékosan vagy véletleniil olyan ciklust hozunk
1étre, melynek vezérl6feltétele soha sem lesz hamis. Ezeket a ciklusokat végtelen ciklusnak nevezziik.

A ciklusokbdl a vezérlofeltétel hamis értékének bekdvetkezte elott is ki lehet ugrani (a végtelen ciklusbol is).
Erre a célra tovabbi utasitasokat biztosit a C++ nyelv, mint a break, a return, illetve a ciklus térzsén kiviilre
iranyulo goto. A ciklus torzsének bizonyos utasitasait atugorhatjuk a continue utasitas felhasznalasaval. A

crer

A while ciklus — a while ciklus mindaddig ismétli a hozza tartoz6 utasitast (a ciklus torzsét), amig a
vizsgalt kifejezés (vezérlofeltétel) értéke igaz (nem nulla). A vizsgalat mindig megeldzi az utasitas vég-
rehajtasat. A while jol olvashat6 alakja:

while (kifejezés)
utasités

Nézziink egy egyszerli példat:

;I #include <iostream>

2I using namespace std;

4'-int main()

s | {

SI int n, osszeg;

7 cout << "A program osszeadja az egesz szamokat a megadott szamig.\n";
SI cout << "Meddig adjam ossze a szamokat? Adj meg egy egesz szamot: “;
9 cin »> n;

1GI osszeg = @;

1LI while (n > @)

12 1{

13I ossZeg = osszeg + n;

14 n=mn-1;

15| ¥

16 cout << "\nA szamok osszege: " << osszeg;

l?I cout << endl;

18|

19 cout << endl << endl;

2GI system("pause”);

21 return 8;

22| }
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A for ciklus — a for utasitast altalaban akkor hasznaljuk, ha a ciklusmagban megadott utasitast adott
szdmszor kivanjuk végrehajtani. A for utasitas altalanos alakjaban kiilon megjeloltiik az egyes kifejezé-
sek szerepét:

for (init kif ; feltétel kif ; léptetd kif)
Tekintslik példaként az el6z6 feladatot, de most for ciklussal.

1§ #include <iostream>
2§ using namespace std;
3
40=Eint main()
5|1
6 int n, osszeg;
7 cout << "A program osszeadja a szamokat egy megadott egesz szamig.\n";
8 cout << "Meddig adjam ossze a szamokat? Add meg az egesz szamot: ";
9 cin »> n;
18 cout << endl;
11 osszeg = @;
12 for (int 1 = 8; i <= n; i++)
13 o0sszeg = osszeg + 1;
14 cout << "A szamok osszege: " << osszeg << endl;
15
16 cout << endl << endl;
17 system("pause");
18 return @;
19 T

A do-while ciklus — mint ahogy a ciklusok bevezetd részében emlitettiik, a do-while utasitasban a ciklus
torzsét képezd utasitas végrehajtasa utan keriil sor a tesztelésre. Igy a ciklus torzse legaldbb egyszer
mindig végrehajtoédik. A do-while utasitas hasznalatanak jol olvashat6 formaja:

do

utasitas

while (kifejezés);
A do-while ciklus futasa soran mindig az utasitas végrehajtasat koveti a kifejezés kiértékelése. Ameny-
nyiben a kifejezés értéke igaz (nem 0, true), akkor 11j iteracio kezdddik, mig hamis (0, false) érték esetén
a ciklus befejezi miikodését.

Példaként tekintsiik ismét az el6z6ekben hasznalt 6sszeadd programot, most do-while ciklussal:

1§ #include <iostream>
20 using namespace std;
3
Al=int main()
5 | {
6 int n, osszeg;
7 cout << "A program osszeadja a szamokat egy megadott egesz szamig.\n";
8 cout << "Meddig adjam ossze a szamockat? Add meg az egesz szamot: "
9 cin »> n;
1e cout << endl;
11 osszeg = O;
12 do
13 {
14 0sszZzeg = 0sszeg + n;
15 n=n-1;
16 } while (n > @);
17 cout << "A szamok osszege: " << osszeg << endl;
18
19 cout << endl << endl;
20 system("pause");
21 return @;
20 |}
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h) A break, continue és a return utasitasok

Vannak esetek, amikor egy ciklus szokasos miikodésébe kozvetleniil be kell avatkoznunk. Ilyen feladat
példaul, amikor adott feltétel teljesiilése esetén ki kell ugrani a ciklusbol, vagy amikor a ciklus végre-
hajtasat a kovetkezd iteracioval kivanjuk folytatni. Ezen feladatok elvégzésére a legtobb programozasi
nyelv a goto utasitas hasznalatara hagyatkozik, azonban a C++ nyelven kiilon utasitasok, a break és a
continue allnak a programozé rendelkezésére.

A break utasitas — a break hatasara az utasitast tartalmazé legkdzelebbi switch, while, for és do-while
utasitdsok miikodése megszakad és a vezérlés a megszakitott miivelet utdni elsé utasitasra keriil.
Az el6zoekben mar lattuk a switch utasitas példa programjaban.

A continue utasitas — a continue utasitas a while, a for és a do-while ciklusok soron kdvetkez6 iteraci-
6jat inditja el, a ciklustérzsben a continue utan elhelyezkedé utasitasok atlépésével. A while és a do-
while utasitasok esetén a kovetkezd iteracid a vezérldfeltétel ismételt kiértékelésével kezdddik. A for
ciklus esetében azonban, a feltétel kifejezés kiértékelését megeldzi a 1éptetd kifejezés feldolgozasa.

Nézziink erre is egy egyszert példat:

1§ #include <iostream:
28 using namespace std;
40E1int main()
] MR
6 cout << "A program 8-tol 9%9-ig kiirja a 7-el vagy 1l-el oszthato szamokat.\n\n";
7 int 1i;
8 for (1 = 8; 1 < 188; i++)
: {
10 if (1% 788 i % 11)
11 continue;
12 cout << i << endl;
13 }
14
15 cout << endl << endl;
16 system("pause")};
17 return @;
18 T

Ez a kis program részlet elsére nem biztos, hogy teljesen érthetd. Nézziik meg a mitkodését, valamint
vizsgaljuk meg néhany értékre.

A for ciklusban csak annyi szerepel, hogy az i értékei 0-t61 99-ig mennek (i < 100).

Az if értéke két érték ,logikai és”-ébol all 6ssze. Igy csak akkor lesz az if értéke igaz, ha mind a kett6
rész értéke igaz. (logikai es: csak akkor igaz, ha mind a kettd igaz). A ket rész bal oldala: ,,i % 77, jobb
oldala pedig: ,,i % 11”. Oket a ,,logikai és” koti 6ssze, ami C++-ban a dupla &, azaz: ,,&&”.

A kifejezésben szerepl6 % (szazalék jel) a maradékos osztas maradékat jelenti. Ezt modulo-nak nevezik.
Egy példa: 13 % 5 eredménye: 3, hiszen 13-ban az 5 meg van 2-szer, és maradék a 3.

Az if minden egyes i-re kiértékeli, hogy igaz, vagy hamis. Nézziik meg 4 esetben: i=6, i=7, i=11, i=13.

Ha az i értéke 6, akkor mi torténik? Az if bal oldala: i % 7, azaz 6 % 7, melynek eredménye: 6, mivel 6-
ban a 7 meg van 0-szor, és maradék a 6. Ez egy nullatol kiilonboz6 szam, igy értéke igaz. A ,logikai és”
csak akkor igaz, ha mind a kettd igaz, ezért a méasodikat is ki kell értékelnie. Ezaz 1% 11, azaz 6 % 11,
melynek eredménye: 6, azaz igaz. igy a teljes if igaz lesz. Ennek kovetkezménye az, hogy beleugrik az
if igaz agaba, azaz a continue utasitast végrehajtja. Ennek kdvetkezménye pedig az, hogy i=6 esetén nem
hajtja végre a ,,cout << i << endl;” utasitast, azaz a 6-ot nem irja Ki.
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Kovetkez6 eset legyen az, amikor az i értéke 7 (azaz a soron kovetkez0). Nézziik a kifejezés bal oldalat:
i% 7, azaz 7 % 7, melynek eredménye a 0, mivel 7-ben a 7 meg van egyszer, és maradék a nulla. igy az
if-ben szerepl6 kifejezés bal oldala hamis (mivel értéke 0). A ,logikai és” értéke csak akkor igaz, ha
mindkettd igaz, de mivel az elsé hamis, ez mar nem is teljesiilhet, igy a masodik részt mar meg sem nézi.
fgy a teljes if értéke hamis, ennek eredménye az, hogy atugorja az if igaz agat, a continue utasitast. Mivel
azt a sort atugrotta, ezért a ,,cout << i << endl;” utasitds viszont most végrehajtodik, tehat kiirja a
képernyore a 7-es szamot.

Nézziik, hogy az i=11 esetben mi torténik. 11 % 7 eredménye 4, tehét igaz. igy megnézi a masodik felét
Is, ami 11 % 11, aminek eredménye 0, tehat hamis. ,,Logikai és” esetében az ,,igaz és hamis” hamisként
értékelddik ki, igy a teljes if is hamisként értékelddik ki. Ennek kovetkezménye az, hogy a continue-t
atugorja, majd kiirja a 11-et a képernydre.

i=13 esetben tulajdonképpen ugyanaz torténik, mint az i=6 esetben (gondold végig).
fgy a program ugyanilyen modon taldlja meg a 7 vagy a 11 tbbszoroseit.

A return utasitas — a return utasitas befejezi az éppen futo6 fliggvény mitkddését és a vezérlés visszake-
riil a hivo fiiggvényhez. Ha a main() fiiggvényben hasznaljuk a return utasitast, akkor a programunk
befejezi a futdsat, hisz a main() fiiggvény az (,,0t hivo”) operacids rendszernek adja vissza a vezérlést.

A return utasitast
return ;

alakban hasznalva olyan fiiggvénybdl léphetiink ki, amely a nevével nem ad vissza semmilyen értéket
(void tipusu fiiggvény, illetve eljards). A fiiggvények tobbsége azonban valamilyen értékkel (a fligg-
vényértékkel) tér vissza a hivas helyére, mely értéket a return utasitasban definidlhatunk:

return kifejezés ;
A return utasitassal részletesen a fiiggvényeket targyal6 részben foglalkozunk.

i) Definiciok bevitele az utasitasokba

crer

Egyetlen feltétel, hogy a valtozot mindenképpen deklaralnunk (definialnunk) kell a felhasznalasa elott.
Elve ezzel a lehetséggel a valtozo deklaraciodja (definicidja) és a felhasznalasa kozel helyezhetd, elke-
riilve ezzel bizonyos gyakori programozasi hibakat.

Az utasitisokban definialt valtozok csak az utasitdson beliil hasznalhatok. gy ha a ciklusvaltoz6 értékére
cikluson kiviil is sziikségiink van, nem szabad ezt a megoldast hasznalnunk.

8. Szarmaztatott adattipusok

Az eddigi példakban olyan valtozokat hasznaltunk, amelyek csak egyetlen érték (skalar) tarolasara al-
kalmasak. A programozas soran azonban gyakran van arra sziikség, hogy azonos vagy kiilonb6zd tipusu
elemekbdl allo adathalmazt a memoridban taroljunk, és az adatokon valamilyen muveletet hajtsunk
végre. C++ nyelven a tombok, illetve a felhasznaloi tipusok (struct, class, union) segitségével elegan-
san megoldhatjuk a fenti problémat.

a) Egydimenzios tombok

A tomb (array) tipus olyan adatok halmaza, amelyek azonos tipustiak, a memoridban folytonosan he-
lyezkednek el és elére meghatarozott szamu eleme van. Az elemek elérése a tomb nevét kovetd idexelés
operatorban megadott elemsorszam (index) segitségével torténik. A tomb tehat a valtozok olyan kész-
lete, melyekre k6z6s névvel és egy indexszel hivatkozunk.

A leggyakrabban hasznalt tombtipus egyetlen kiterjedéssel (dimenzioval) rendelkezik. Az egydimenzids
tomboket vektornak is szokas nevezni. Azonban un. tobbdimenzids tombok hasznalatara is adott a le-
hetéség. Kétdimenzids tombok esetén az elemek tarolasa soronként (sorfolytonosan) torténik.
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Az egydimenzios tomboket definidlnunk kell, melynek altalanos alakja:
tipus toOmbnév [méret];

A definicioban szerepl6 tipus, amely az elemek tipusat definialja, a void és a fliggvénytipus kivételével tet-
szOleges tipus lehet. A szdgletes zarojelek kozott a tomb méretét adjuk meg. Ez a méret, amelynek a forditod
altal kiszamithat6 konstans kifejezésnek kell lennie, a tombben tarolhat6 elemek szamat definialja.

Pl.int al[5]
A fenti tomb egész tipust, és 5 darab elem (egész szamok) tarolasara alkalmas.

A tomb elemeinek egymas utan torténd elérésére altalaban a for ciklust hasznaljuk, melynek valtozoja a
tomb indexe:

Pl. for (int i = 0 ; 1 < 5 ; i++)
alfi] = 1i * i;
A fenti példaban feltoltottiik a tomb elemeit az indexek négyzetével.

A tdmb szamara a memoriaban lefoglalt memoriateriilet mérete a sizeof(a) kifejezéssel pontosan lekér-
dezhet6, mig a sizeof(a[0]) kifejezés egyetlen elem méretét adja meg. Igy a két kifejezés hanyadosabol
(egészosztas) mindig megtudhatd a tomb elemeinek szama.

Nézziik ezt a gyakorlatban:

1' #include <iostream>
20 using namespace std;

3

Az int main()

54 | {

6 int tomb[8];

7 for (int 1 = @; 1 < 8; 1i++)

SI tomb[i] = 1 #* 1i;

9 cout << "A tomb szamara lefoglalt memoriaterulet:\t\t" << sizeof(tomb)
18 << " byte";
11 cout << endl;
12 cout << "A tomb egyes elemeinek lefoglalt memoriaterulet:\t"
13 << sizeof(tomb[@8]) << " byte";
14 cout << endl;
15I int n = sizeof(tomb) / sizeof(tomb[@])};
16 cout << "\nA tomb elemszama: " << n;
17 cout << endl;
18
19 system("pause");
2a return 8;

]
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Tekintslink egy masik példat tomb feltoltésére és az elemeinek kiiratasara. A tomb maximum 500 darab
egész szambol allhat.

W o0~ h 0B W R

T T A T A B B e N (S g
00~ R WP ® WD R W R ®

#include <iostream>

using namespace std;

=int main()

{

b

int n;
int a[5688];

cout << "A program megadott meretu tombot feltolt egesz srzamokkal.";

cout << "\nhAz egesz

cout << "\n\nHany elemu legyen a tomb: “;

cin »>> n;
cout << "‘\nKerem az
for (int 1 = 8; 1 <
1
cout << "A(z) "
cin »» a[i];
b
cout << endl;
cout << "A megadott
for (int 1 = 8; 1 <
1

cout << af[i] <«

cout << endl;
system("pause");
return 8;

szamokat is te adod meg.";

egesz szamokat:\n\n";
n; i++)

o

<< 1+ 1 << . szam: "3

tomb elemei:\nin";
n; i++)

Az elbébbi feladat természetesen karakterekkel is mikddik, ime:

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

{

#include <iostream>
using namespace std;

=int main()

int n;
char a[58@];

cout << "A program megadott meretu tombot feltolt karakterekkel.™;
cout << "\nA karaktereket is te adod meg.";

cout << "\n\nHany elemu legyen a tomb: “;

cin »> n;

cout << "\nKerem a karaktereket:\n\n";
for (int i = 8; i < n; i++)

1

cout << "A(z) " << i + 1 << ". karakter: ";

cin »» af[i];

¥

cout << endl;

cout << "A megadott tomb elemei:\n‘\n";
for (int 1 = 8; i < n; i++)

{

cout << a[i] << " ";

¥

cout << endl << endl;

system("pause™);
return @;
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A C++ nyelv lehetdvé teszi, hogy a tombdket a definialasuk soran inicializaljuk. Ez a kezdéérték adas
eltér az egyszerl valtozok esetén hasznalt megoldastol.

tipus tombnév[méret] = {vesszdédvel tagolt inicilizacids lista}l;
Pl.int a[8] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8};
Char b[7] — {Ial, Ibl, ICI, Idl, Iel, Ifl, Igl};

Tekintslink erre is egy példat, két tombot inicializaltunk, majd kiirattuk az elemeiket. Az elsé tomb ele-
mei egész szamok, a méasodik tomb elemei pedig karakterek, mindkét esetben a tomb méretét nyolcele-
miire allitottuk be.

1§ #include <iostream:

2] using namespace std;

3

Af=int main()

s |1

6 int a[8] ={ 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8 };
7 char b[8] = { "a", "*', "&", 'c’, K", "', '@, 'P' };
8 cout << "Az elso tomb elemei:\n\n";

9 for (int 1 = 8; i < 8; i++)

18 1

11 cout << a[1] << " ";

12 1

13 cout << endl;

14 cout << "\nA masodik tomb elemei:‘n\n";
15 for (int 1 = 8; i < 8; i++)

16 1

17 cout << b[i] << " ";

18 T

19 cout << endl << endl;

20 system("pause™);

21 return @;

220 | }

Gyakran sziikség van arra, hogy egy tomb elemeit sorrendbe tegyiik. Ilyenkor jol jon a sort fliggvény,
nézziik ennek hasznalatat:

1§ = #include <iostream>

2§ | #include <algorithm>

3 using namespace std;

SREint main()

6] |1

7 int tomb[10] = { 34, 23, 12, 56, 5, 47, 39, 73, 124, 11 };
8 int tomb_elemszama = sizeof(tomb) / sizeof(tomb[@]);
9 sort(tomb, tomb + tomb_elemszama};
18
11 for (int 1 = 8; i ¢ tomb_elemszama; i++)
12 0y
13 cout << tomb[i] << " "
14 }
1
16 cout << endl << endl;
17 system("pause™};
18 return @;
194 | }
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Vegyiik észre, hogy a sort fiiggvény hasznalatdhoz be kell hoznunk az algorithm konyvtarat
(#include <algorithm>). A fiiggvénynek két paramétert kell megadni, hanyadik elemtdl hanya-
dik elemig rendezze a tombot. Alapesetben minden elemet rendezni szeretnénk, ekkor els paraméter-
ként a tombiink nevét adjuk meg, masodik paraméterként pedig a tomb nevét, majd egy pluszjelet kove-
tden a tombiink hosszat (ahogyan az latszik is az el6bbi példaban). Azonban megadhatunk ennél keve-
sebbet is, mondjuk, az elsé harom elemet rendezze. Ilyenkor masodik paraméterként a kovetkez6t kell
megadnunk: tomb neve + 3. Azt is megtehetjiik, hogy ne az els6 elemtdl kezdédden rendezze az eleme-
ket, hanem példaul csak az 6todiktol. Ehhez az els6 paraméter esetén a tomb neve utdn, szintén egy
pluszjelet kovetden megadjuk az 6tot: tomb neve + 5. A kett6t kombindlni is lehet, tegyiik fel, hogy a
harmadik elemtdl akarunk rendezni a nyolcadik elemig:

sort (tdmb neve + 3, toOmb neve + 8).

Vigyéazzunk arra, hogy a masodik paraméternél 1évé szam nagyobb legyen az elsé paraméternél 1évo
szamnal!

b) Vektor

A vector tipussal egydimenzids tomboket helyettesithetiink. A 1ényege, hogy sok azonos tipusu ele-
met egyesitiink a vektor fogalmaban egy adategységgé. A vektor a memoriaban sorfolytonosan helyez-
kedik el. Vektorok hasznalatahoz be kell hozni a vector osztalyt:

#include <vector>
Ezutan létrehozhatunk vektorokat a kovetkezOképpen:
vector <tipus> név;

Az eldbbi deklaracioval egy lires vektor jott 1étre megadott névvel. Megadhatjuk deklaralaskor, hogy
hany elemi legyen a vektorunk. Ilyenkor az elemeknek nulla értéket ad.

vector <tipus> név(elemszam) ;

Nézziink erre egy egyszerli példat:

1|-—#inc1ude <iostream»
EI #include <vector:

3§ using namespace std;

4

SREAInt main()

s | {

7 vector <int» szamok{18),;

|

9' for (int 1 = 8; 1 < szamok.size(); i++)
10 {
11| cout << szamok[i] << " ";
12§ }
13
14 cout << endl << endl;
15 system{"pause”);
16' return @;
17 [}

Azt is megtehetjiik, hogy a vektor 1étrehozasakor az elemszamon kiviil megadjuk az elemeket is. Ebben
az esetben a vektor tartalma annyi darab megadott érték lesz, amennyi az elemszdm. A kovetkezo pél-
daban 7 darab 8-as, illetve 12 darab G karakter lesz a vektorok tartalma.
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22
23
24
25
26

F#include <iostream>
[#include <vector:
using namespace std;

{

¥

Elint main()

vector <int» szamok(7, 8);

for (int i1 =

{

cout << szamok[i] << R

cout << endl << endl;
vector <char> betuk(12,

for (int i1 =

{

cout << betuk[i] << H

cout << endl << endl;
system("pause");
return @;

'6°);

B; 1 < szamok.size(); i++)

8; i < betuk.size(); i++)

Ha egy vektort fel szeretnénk gyorsan tolteni véletlen szdmokkal, akkor hasznéaljuk a rand () fiigg-
vényt. Ha a generalt szamok tartoményat is meg akarjuk hatarozni, akkor a rand () fiiggvénylinket a
kovetkezoképpen hasznaljuk (1 és 100 kozé esd egész szamot general):

1
2
3
4
5
3]
7
a8
2]

18
11
12
13
14
15
16
17
13
19

E#include <iostream>
[#include <vector:
using namespace std;

=int main()

{

vector <int> szamok{18);
for (int 1 = 8; 1 < 18; i++)

{

szamok.at(i) =

}
for {(int 1 = 8; 1 <« 18; i++)
{

cout << szamok.at(i) <«
}

cout << endl << endl;
system{"pause”);
return @;

"W,
>
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Ha vektorokkal dolgozunk, hasznalhatjuk a tagfiiggvényeit (tomboknél nincsenek ilyenek). A tagfiigg-
vények hasznalataval konnyebben és gyorsabban tudunk dolgozni, ezért igen hasznosak. A tagfiiggvé-
nyek ugy hivhatok eld, hogy a vektor neve utan egy pontot irunk, majd a felbukkand listabol kivalasztjuk
a szamunkra megfeleld fliggvényt. Tekintsiink most néhanyat a teljesség igénye nélkiil. Bévebb infor-
maciot €s tovabbi tagfiiggvényeket a kdvetkezd cimen talalhatunk:

http://www.cplusplus.com/reference/vector/vector/?kw=vector
Ures-e a vektor (0 — HAMIS, 1 — IGAZ)

vektor neve.empty () ;

Példa:
1f=#include <iostream»
2§ | #include <vector>
3l using namespace std;
4
SHEAnt main()

=] o

[ I

cout << szamok.empty();

cout << endl << endl;
12 system("pause");
13| return @;

¥

{
‘ vector <int» szamok{7, 8);

Vektor elemeinek szama

vektor neve.size();

—l#include <iostream:
#include <vector:
using namespace std;

—lint main{)

WA s L R

W 00 =] O
—_—__—
——

vector <int» szamok{7, 8);
cout << szamok.size();
cout << endl << endl;

system("pause");
return @;
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Hozzaférés a vektor i. eleméhez

vektor neve.at (i);

Példa:

1f8=#include <iostream>

2 [#include <vector:»

30 using namespace std;

4

SREInt main()

6f | {

7 vector <int» szamok(18);

8 for (int 1 = @; i < 18; i++)

9 i
18 szamok.at(i) = rand() % 188 + 1;
11 }
12
13 for (int 1 = @; 1 < szamok.size(); i++)
14 {
15 cout << szamok[i] << " 7;
16 1
17
18 cout << endl << endl << szamok.at(3);
19
28 cout << endl << endl;
21 system{"pause"};
22 return @;
23] |}

A vektor végéhez hozzafliz egy megadott elemet

vektor neve.push back(elem);

Példa:

1§ =#include <iostream>

2 L#include <vector:

3] using namespace std;

4

SHEint maing)

6] |1

7 vector <int> szamok(1@);

8 for (int 1 = 8; i < 18; i++)
9 {

18 szamok.at(i) = rand() % 188 + 1;
11 }

12

13 szamok.push_back({12};

14

15 for (int 1 = ®; i < szamok.size(); i++)
16 {

17 cout << szamok[i] << " ";
18 }

19

8 cout << endl << endl;

21 system({"pause™};

22 return @;

23] [}

33



Panczél Istvan

A C++ programozasi nyelv kdzépiskolasoknak

Elhagyja a vektor utols6 elemét

vektor neve.pop back();

Pél

LE= T = R I N o Y I

[T T R N T S o I O I T e T = B e B T S SU S
=== R - T e S Y I S - T = R R ¥ R Y e -

da:
F#include <iostream:
L#include <vectors>
using namespace std;
lint main()
1
vector <int> szamok(l@);
for (int 1 = @; 1 < 18; i++)
1
szamok.at(i) = rand() ¥ 188 + 1;
b
for (int i = 8; 1 < szamock.size(); i++)
1
cout << szamok[i] << " 73
b
szamok.pop_back();
cout << endl << endl;
for (int 1 = @; 1 < szamock.size(); i++)
1
cout << szamok[i] << " ";
1
cout << endl << endl;
system("pause");
return 8;
LY

Megadja a vektor els6 elemét

vektor neve.front();

Példa:
L E#include <iostream:
2 L#include <vectors
34 using namespace std;
4
SHEint main()
sf |
7 vector <int> szamck(1@);
8 for (int 1 = 8; 1 < 18; i++)
e {
1@ szamok.at({i) = rand() ¥ 188 + 1;
11 1
12
13 for (int 1 = @; 1 < szamok.size(); i++)
14 7
15 cout << szamok[i] << ™ "}
16 1
17
18 cout << endl << endl << szamok.front();
19
28 cout << endl << endl;
21 system("pause");
22 return 8;
23] [}
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Megadja a vektor utolso elemét

vektor neve.back();

Pél

(¥ - N I o W, [ S WY N S

R I R e e e = =]
[T T BT

da:

1

h

F#include <iostream:
L#include cyectors
using namespace std;

Flint main()

vector <int> szamok(1@);
for (int 1 = 8; i < 18; i++)

1
¥

szamok.at(i) = rand() % 188 + 1;

for (int 1 = @8; 1 < szamck.size(); i++)

1
¥

w oo

cout << szamok[i] << H

cout << endl << endl << szamock.back();

cout << endl << endl;
system("pause”};
return 8;

Torli a vektor minden elemét

vektor neve.clear();

Pél

La = I I W, R S WY N

R N A S N R N e
D I Y e e T O R Y

da:

{

F#include <iostream:
L#include <vectors
using namespace std;

Fint main()

vector <int:» szamok(1@);
for (int 1 = 8; i < 18; i++)

1
¥

szamok.at(i) = rand() % 188 + 1;

for (int 1 = @; 1 < szamok.size(); i++)

1
¥

wow

cout << szamok[i] << H

szamok.clear();

cout << endl << endl;
cout << szamok.size();
cout << endl << endl;

system{ "pause”};
return 8;
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Természetesen a vektorok elemeit is sorba rendezhetjiik, amint azt mar a tomboknél lattuk. A szintaktika
itt egy kicsit méds. Az algorithm konyvtarat most is be kell hivni, majd hasznalhatjuk a sort ()
fliggvényt. Alapesetben két paramétere van. Az elsé paraméter megadja, hogy melyik elemt6l, a masodik
paraméter pedig, hogy melyik elemig hajtsa végre a sorba rendezést. Az alabbi példa 20. soradban lathato,
hogy az Gsszes elemet rendezni szeretnénk (begin — kezdet, end — vég).

Példa:

—#include <iostream:
#include <algorithm:
#include <wvector:
using namespace std;

(VI

[0, [ =%

(a3}

[X= S |

28
21
22
23
24
25
26
27
28
29
38
31
32

—lint main()

{

h

vector <int> szamok(1@);

for (int 1 = 8; 1 ¢ 18; iH+)

1
b

szamok.at(i) = rand() % 1ee + 1;

for (int 1 = ®; i ¢ szamok.size(); i++)

1
b

cout << szamok[i] << ;

sort(szamok.begin(), szamck.end());
cout << endl << endl;

for (int i = 8; 1 < szamok.size(); i++)

1
b

cout << szamok[i] << ;

cout << endl << endl;
system({"pause™);
return &;

Most is lehetdségiink van arra, hogy megvaltoztassuk a rendezni kivant elemek tartomanyat. Az elsd
paraméternél egy pluszjel utan beirhatunk egy szamot, ez jelzi, hogy ettdl a helytdl rendezi az elemeket
(vigyazat, 0-t6l szamolunk). A masodik paraméternél egy minuszjel utan tehetjiik ugyanezt, visszafelé
haladva ezen a helyen 1év6 elemig rendez (itt is 0-t6] szamolunk). A kdvetkezd példaban azt lathatjuk,
hogy a 10 elemii vektorunk 3. helyén all6 szam az els6 rendezendd elem, és visszafelé szamolva a 4.
helyen 4ll6 szam az utolso rendezendd elem. Mindkét esetben figyelembe vettem a nullatol valo szamo-
last: + 2 példaul azt jelenti valdjaban, hogy 0. 1. 2. azaz, a harmadik helyrdl van szé.
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Példa:

18E#include <iostream:

28 | #include <algorithm:

30 | #include <vector:

48 using namespace std;

5

Gl int main()

d IE;

g vector <int> szamok(1@);

9
18 for (int 1 = 8; 1 < 18; i++)
11 {
12 szamok.at(i} = rand() ¥ 188 + 1;
13 }
15 for (int 1 = 8; 1 < szamck.size(); iH+)
16 {
17 cout << szamck[i] << ™ ";
18 }
19
28 sort(szamok.begin() + 2, szamck.end{} - 3);
21
22 cout << endl << endl;
23
24 for (int 1 = 8; 1 < szamck.size(); iH+)
25 {
26 cout << szamck[i] << ™ ";
27 }
28
29 cout << endl << endl;
38 system("pause™);
31 return 8;
328 [}

c) Tobbdimenzios tomb

C++-ban tulajdonképpen olyan, hogy tobbdimenzios tomb nem 1étezik. Helyette a nyelv a tombokben
1év6 tomboket tdmogatja. Ez alatt mit is értiink?

Az egydimenzios tombokkel az elébb foglalkoztunk. Egy egyszerti, 10 egész szamot tartalmaz6 tombot
nagyon konnyen fel tudunk venni:

int tomb[10];

Megjegyzendd, hogy ennek mérete fix, azaz soha nem véaltozhat, valamint forditasi idében foglalodik le
a memoriatertilet.

Nézziink egy olyan példat, ahol szilikségiink lenne egy tobbdimenzids tombre, példaul, ha matrixokkal
szeretnénk szamolni. Egy matrix igazdbdl nem mads, mint ,,tdblazatba rendezett szamok™. Lehet 6ket

0sszeadni €s szorozni is. Ennek modja és a mogotte 1€évé matematika most nem fontos. A 1ényeg, hogy
ezeket valahogyan el szeretnénk tarolni, hogy aztan tudjunk veliik dolgozni.

Bar nem létezik tobbdimenzids tomb, a C++ mégis megengedi, hogy egyszeriien, az egydimenzids tom-
bokhoz hasonldan is tudjuk kezelni 6ket. Ha példaul egy 10 x 10-es méretii egész szamokat tartalmazo
,»kétdimenzids” tombot szeretnénk, azt felvehetjiik a kdvetkezo, egyszerti modon:

int tomb[10] [10];
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L= e |

26

36

A tomb elemeihez ugyanugy hozzaférhetiink, mint ahogyan azt az egydimenzids tombok esetében tettiik,
azaz példaul ha az 6tddik sor 4-edik eleméhez szeretnénk hozzaférni, és értékiil a 3-as szamot szeretnénk
adni, az a kovetkez6 képpen néz ki:

tomb[4][5] = 3;

Igazabol, hogy melyiket vessziik sornak és melyiket oszlopnak teljesen rajtunk mulik. Azonban a balrol
jobbra torténd iras / olvasas a megszokott nalunk, valamint a ,,kovetkez6 sor” alatt mi az alatta 1évé sort
értjiik. Igy a

tomb[4] [5]

esetében a,,4” a sorban negyedik 1év6 elemre utal, tehat ez az oszlopszam. Az ,,5” pedig azt jelenti, hogy
az 6todik sorban, vagyis ez a sorszamot jelenti.

Vajdban a tobbdimenzids tombdket nem igy szoktuk hasznalni, hanem dinamikus memoriakezeléssel,
amire egyeldre bdvebben nem térnék ki.

Tobb dimenzids tomb természetesen nem csak 2 dimenzids lehet, hanem akarmekkora.

A kovetkez6 példaban két darab 5*5-06s tombot deklaraltunk, melyek elemei egész szamok. A tombdoket
inicializaltuk, azaz értékeket adtunk az elemeknek, hogy ne kelljen nekiink beirni. Ezutan kiirattuk a
tomboket, majd egyszerli szorzassal kiszamoltattuk a két tomb megfeleld elemeinek szorzatait, majd ezt
a szorzat tombot is képernydre irattuk.

#include <iostream>
using namespace std;

—lint main()

{
int a[s][s] = { { ll‘ ?J‘ 31‘ 41 5 }l‘ { 6}‘ 31‘ ?J 2}‘ 1 }1 { ?J‘ 41 3} 6}‘ 2 }J
{4,3, 7,3, 6%}{7,3,5,8, 3%}
int b[5][5] = 1 { 6, 4, 5, 7, 2 }, { 3, 9,1, 3, 7 }, {8, 3, 8, 8, 5 },
{5 4,6, 1,8} {6, 2,8 9,4}
cout << "A program ket darab 5%5-o0s egesz szamckbel allo tombot™;

cout << " deklaral.\n";

cout << "Ezeket a tomboket kiirja a kepernyore, majd osszeszorozza";
cout << " az elemeiket.\n";

cout << endl;

cout << "4z elso tomb elemei:‘n'n";

for (int i = @8; 1 < 5; i+H+)

1
for (int j = 8; j < 5; j++)
{
cout << a[i][j] << "\t";
¥
cout << endl;
h

cout << endl;
cout << "A masodik tomb elemei:‘n'n";
for (int i = 8; 1 < 5; i++)

1
for (int j = @; j < 5; j++)
1
cout << bB[LI][J] << "\t";
¥
cout <¢ endl:
}

int c[5][5];
for (int 1 = @; 1 ¢ 5; i++)
1

for (int j = @; j < 5; j++)

e[1]1[3] = a[1][3] * b[i1[]1:
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az }

43 cout << "\nA szorzat tomb elemei:‘nin";
Ll for (int 1 = @; 1 < 5; i++)

45 I

45 for (int j = @; j < 5; j++)
47 !

48 cout << c[i][]j] << "\t";
49 1

58 cout << endl << endl;

51 }

52 system("pause™};

53 return &;

saf |}

d) Sztringek

Az egydimenzios tomboket leggyakrabban karakter sztringek taroldsara hasznaljuk. A C++ nyelv nem
rendelkezik 6nall6 sztring tipussal, ezért a karaktertomboket hasznalja a sztringek tarolasara. A sztring
tehat olyan karaktertomb (char [ ]), melyben a karaktersorozat végét nulla értékii bajt (0) jelzi.

Amikor helyet foglalunk valamely sztring szamadra, akkor a sztring végét jelz6 bajtot is figyelembe kell
venni. Ha az str tombben maximalisan 80 karakteres szOveget szeretnénk tarolni, akkor a tomb méretét
80+1=81-nek kell megadnunk.

char sor[81];

Fontos, hogy mindig lezarjuk binaris nullaval, amit karakterként igy irunk: " \0’. Ezt azért tessziik,
mert megallapodas, hogy ezzel jelezziik egy karakterlanc, azaz egy sztring végét, és minden sztring
kezeld fliggvényt is Ggy irunk meg, hogy ezt a lezar¢ jelet figyeljiik. Természetesen a Standard konyv-
tarban (std) 1évo sztring kezel6 metodusok (eljarasok, fiiggvények) is ezt figyelik, igy ha eltériink ett6l,
vagy csak elfelejtjlik, akkor méris mindenféle nehezen kiderithetd hibdhoz juthatunk.

Egy ilyen sztring, ami egy C tipust sztring (hiszen a C nyelvbél ered, mint ahogy szinte minden a C++-
ban) nem mas, mint a memoriadban egymas mellett 1év6 karakterek sorozata. Az ,,egymas mellett 1évo-
ség” persze nem mindig igaz, csak abban az esetben lehetséges, ha forditasi idoben foglalodik le a me-
moria teriilete. Eddig csak olyan példakat lattunk, ahol ez igy tortént. Ilyenkor persze, ha til nagy helyet
szeretnénk kérni, azt az operacids rendszer nem biztos, hogy teljesiteni tudja. Kézel sem biztos, hogy
talal akkor Osszefiiggd szabad helyet a memoridban, mint amekkorara mi irni szeretnénk.

Amennyiben a sztringiinket elfelejtjiik lezarni egy nullaval (* \0’), akkor, ha ki szeretnénk irni az ott
1évo tartalmat, mondjuk azt, hogy ,,alma”, akkor egészen addig olvassa azt a memoriateriiletet, amig egy
nullat (“ \0” ) nem talal. igy konnyen lehet, hogy a vért eredmény az ,,alma”, azonban amit a képernyén
latunk, az inkabb hasonlit erre: ,,alma+&@][tz~"". Az igy kiirt memoria szemét tartalmazhat nem meg-
jelenitend6 karaktereket. Egyébként azért jelennek meg mas karakterek, mert azon a memoriateriileten
mar van valami. Ezekre, ha alacsony szinten tekintlink nem masok, mint szamok. De mivel sztring ki-
iratast kértlink, ezért a program karakterekként szeretné megjeleniteni, azaz minden ott 1év6 1 bajtnyi
hosszusagl szamnak megkeresi az ASCII-beli karakter megfeleldjét, €s azt irja ki. Nem megjelenithetd
karakterek példaul a tabulétor, a sortdrés, stb.

Ha egy sztringbe irni szeretnénk, a helyzet még rosszabb, de legalabb konnyebben észrevehetd. Ebben
az esetben egy olyan helyre szeretnénk irni, amit nem foglaltunk le a programunk szdmara. Abban a
pillanatban, hogy ilyet szeretnénk tenni, az operacids rendszer ,,racsap egy nagyot a keziinkre”, amit6l
elszall a program. Ha debug modban inditottuk az éppen hasznalt IDE-nkbdl (Integrated Developement
Enviorement ~ Integralt fejlesztéi kornyezet), akkor valdsziniileg nem csak elszall a program, de min-
denféle hasznos hibaiizenetet is kiir a szamunkra.
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fgy tehat mindig, minden esetben figyeljiink a sztringek lezarasara, és ne probaljunk meg eltérni a szab-
vanytol.

Az elmondottakra tekintsiink egy példat:

1§ #include <iostream>

28 using namespace std;

3

Af=int maing)

5| | ¢

6 char tomb[5];

7 cout << "& program feltolt egy 5 elemu tombot a betuwel..n\n";
8 cout << "& tomb merete: " << sizeof(tomb);
g cout << endl;
18 for (int 1 = 8; 1 < 5; i++)
11 {
12 tomb[i] = "a';
13 }
14 tomb[4] = "\@';
15 cout << "\nA tomb tartalma: " << tomb;
16
17 cout << endl << endl;
18
19 system("pause™);
28 return @;
21§ |}

A 14. sorban lezartuk az utolso elemet egy binaris nullaval, az el6zéekben elmondott okok miatt. Az is
szépen latszik (ha lefuttatjuk a programot), hogy a képerny6re 4 darab ,,a” betli irodik, hiszen a valodi
tombmeéret ennyi.

e) A String osztaly

Az alacsony szintti, C tipust sztringek kezelése igencsak nehézkes. Ezért 1étezik egy, a Standard Library-
ban 1étezd String osztaly, amely nagyban megkonnyitheti a dolgunkat.

Része egy, az elébb irt C tipusu sztring. Ha nagyon mélyre megyiink, ez megtalalhaté benne. Azonban

crer

Orzott hozzaférést is, igy nem az operacios rendszer ,,csap ra a keziinkre”, és nem szall el a program,
hanem egy kivétel dobodik. A kivétel egy olyan hiba, amire eldre fel tudunk késziilni. A kivételkezelés
egy elég komoly és nehéz téma, ezért errdl itt bévebben nem irok.

A String osztaly rengeteg tagmetodussal rendelkezik, melyek haszndlatdval egy mondatban egy ,,52”
megkeresése, bizonyos részek kicserélése, vagy az ,,alma” feliilirasa ,,kokuszdi6o’-ra (ami lényegesebben
hosszabb sz6) mar pofon egyszerii feladat.

A string tipus (osztdly) hasznalatahoz a string include file-t kell ,,betdlteni”.
#include <string>
Ha egy string adattal akarunk valamilyen miiveletet végezni akkor a kovetkez6d format kell hasznalni:

stringvaltozé.mlvelet (argumentumok)
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A szdvegben el6forduld karakter szamozasa nulldval kezdédik és a ,,hossz — 17-ig tart. Az utolso karak-
ternek nem kell zérusnak lennie, mint a C nyelvben, az osztaly tudja magéarél hogy milyen hosszi. Az
értékadas szovegeknél is mikodik, bar az értékadasnal a jobb oldali szoveg atmasolodik a bal oldali

szovegbe!
string szovegl = "alma"
string szoveg?2 = "paradicsom"
szovegl = szoveg2

A szovegl tartalma "paradicsom” lesz.

A string osztaly néhdny egyszertien hasznalhat6 tagfiiggvénye:

Szoveg (string) hossza:

szoveg.lenght () ;
Példa:

1

= O W L pad

=
* @ WD 00

=
[ Ry

—I#include <iostream»
#include <string:»
using namespace std;

—lint main()

{
string szoveg = "Alma™;
cout << szoveg.length();
cout << endl << endl;
system("pause");
return @;

}

Hozzaférés a szoveg i. karakteréhez

szoveg.at (i) ;
Példa:

1

=l Th L =

[y
o= T I+

i il
Ll g

—l#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

—lint main()

{
string szoveg = "Alma™;
cout << szoveg.at(2);
cout << endl << endl:
system("pause™);
return @;

}
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Ures-¢ a szoveg (0 — HAMIS, 1 — IGAZ)
szbveg.empty () ;

H#include <iostream>
[#include <string»
using namespace std;

{
string szoveg = "Alma";

1

2

3

4

Sf=int main()
5]

7

a cout << szoveg.empty();
9

18 cout << endl << endl;
11 system{ " pause”);

12 return @;

134 | }

Szoveg kitiritése
szoveg.clear () ;
Példa:

18E#include <iostream>

2 [#include <string»

3§ using namespace std;

4

SE=int main()

6 |1

7 string szoveg = "Alma";
3 szoveg.clear();

g cout << szoveg.empty();
1@
11 cout << endl << endl;
12 system{"pause™);
13 return @;
144 [}

Szdvegrész torlése

szoveg.erase() ;

Két paramétere van, hanyadik poziciotdl tordljlink, és mennyi karaktert. Az alabbi példaban két karakter
marad: Aa.

1§ =#include <iostream:»

2 [#include <string»

30 using namespace std;

4

SP=int main()

6f |{

7 string szoveg = "Alma™;
8 szoveg.erase(l, 2);

9 cout << szoveg,

18

11 cout << endl << endl;
12 system{"pause™};

13 return @;

14 1
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Szovegrész kivagasa

szoveg.substr () ;

Két paramétere van, hanyadik poziciotol, és hany karakter vagjunk ki. Az alabbi példaban két karaktert
vagunk ki az 1. poziciotoél kezdve, vagyis az eredmény: Im.

Példa:

18 =#include <iostream>

20 | #include <string>

38 using namespace std;

4

S§=int main()

6f |{

7 string szoveg = "Alma";

a cout << szoveg,

a cout << endl << endl:
18 cout << szoveg.substr(l, 2);
11
12 cout << endl << endl:
13 system({"pause”);

14 return @;
158 | }

Szoveg hozzaflizés szoveghez
szbveqg.append () ;
Az alabbi példa eredménye: Almaecet.

Példa:
1 =#include <iostream>
20 | #include <string»
3§ using namespace std;
4
SHEint main()
6 | {
7 string szoveg = "Alma";
3 cout << szoveg.append(“ecet");
9
18 cout << endl << endl;
11 system(“pause™);
12 return @;
13 1
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Szoveg beillesztése szovegbe

szoveg.insert () ;

Két paraméter van, az elsoben megadjuk, hogy hanyadik poziciotol, a masodikban pedig a beillesztend
szOveg talalhat6. Az alabbi példa eredménye: Alma.

Példa:

1= #include <iostream>
ZI #include <string>

38 using namespace std;

4

S§=int main()

6f | {

7 string szoveg = "Aa";

a cout << szoveg.insert(l, "1m");
1@ cout << endl << endl;

11 system(“pause™);

12 return @:

13 |}

Szbévegrész lecserélése

szoveg.replace();

Hérom paraméter van, hanyadik poziciotol, hany karaktert €s mire cseréljen le. Az alabbi példa eredmé-
nye: Barna folyas.

Példa:

1| =#include <iostream>
#include <string»

|
30 using namespace std;

4

S§=int main()

6f | {

7 string szoveg = "Barna tojas";

8 cout << szoveg.replace(s, 3, "foly");
18 cout << endl << endl;

11 system(“pause™);

12 | return @:

13] [ 3

Szovegrész keresése
szoveg.find () ;
Két paramétere van, mit Keresiink (szoveg) és hanyadik poziciotol keressiink (ha nem adjuk meg, akkor

crer

crcr

nevezett extremalis értéket (sz€élsértéket) ad vissza. Ez tulajdonképpen egy nem létezd index, en-
nek értéke a gép hardverétdl fiigg, pl. 32 bites gép esetén 22 = 4 294 967 295.
Ezt a nem 1étezd index értéket megnézhetjiik az npos tagallandoval: cout << szoveg.npos;

Az alébbi példaban az ugrani szovegrészt keressiik elolrél kezdve, elsd el6forduldsanak els6 karaktere a
12. pozicion helyezkedik el.
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Példa:

18=#include <iostream:

20 | #include <string>»

3l using namespace std;

4

Si=int main()

6 | {

7 string szoveg = "Az oroszlan ugrani keszul. A tigris is ugrani akar.";
3 cout << szoveg.find(“"ugrani™};
g

18 cout << endl << endl;

11 system("pause");

12 return @;

13 |}

A kovetkez6 példaban megadtuk azt is, hogy hanyadik poziciotol kezdjen keresni. Mivel 13-at adtunk
meg, igy onnan végzi a keresést, és a 39. pozicion meg is taldlja a kovetkezd ,,ugrani” szovegrész els6
karakterét.

Példa:

18=#include <iocstream»

20 | #include <string>

38 using namespace std;

4

SREint main()

6f | {

7 string szoveg = "Az oroszlan ugrani keszul. A tigris is uwgrani akar."”;
8 cout << szoveg.find("ugrani”, 13);
2
18 cout << endl << endl;

11 system("pause");

12 return @,

13 1

Szovegrész keresése

szoveg.rfind() ;

Majdnem ugyanaz, mint az el6z6 keresés tagfiiggvény. Lényeges kiilonbség azonban, hogy az utolsod
eléfordulast keresi!
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1f§=#include <iostream>

20 | #include <string»

30 using namespace std;

4

SHEint main()

6f |1

7 string szoveg = "Az oroszlan ugrani keszul. A tigris is vugrani akar."”;
8 cout << szoveg.rfind(“ugrani™);
9

18 cout << endl << endl;

11 system("pause”);

12 return @;

13 )

crer

Ha megadunk egy poziciot, akkor onnan keres, de visszafelé nézi a szoveget! Tehat, ha példaul a 38.
poziciotol akarunk keresni, akkor az eredmény 12 lesz. Ez azért van, mert arrdl a helyrdl visszafelé csak
egyszer fordul eld az ,,ugrani” sz6, és ennek elsé karaktere a 12. pozicion van a szovegben. Nézziik ezt
1s meg egy példaval:

18=#include <iostream»

2f | #include <string>

38 using namespace std;

4

SfEint main()

6f [{

7 string szoveg = "Az oroszlan ugrani keszul. A tigris is ugrani akar.";
8 cout << szoveg.rfind({"ugrani”, 38);
9

18 cout << endl << endl;

11 system(“pause™);

12 return 8;

13 +

Ha a 11. poziciotol vagy anndl kisebb poziciotol keresiink, akkor nem taldlja meg az ,,ugrani” szoveg-

részt. Ekkor azt a bizonyos extremalis értéket kapjuk vissza. Lassuk:
1f=#include <iostream>

2§ | #include <string»

3§ using namespace std;

4

S§=int main()

6f | {

7 string szoveg = "Az oroszlan ugrani keszul. A tigris is uwgrani akar.";
8 cout << szoveg.rfind(“ugrani”™, 11);
9
18 cout << endl << endl;

11 system(“pause™);

12 return @;

13 1
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Szovegek dsszehasonlitdsa
szoveg.compare () ;
Egy paramétere van, az a szovegrész, melyet dsszehasonlitunk az eredeti szovegiinkkel. Ha teljesen

megegyezik (kis-nagy betii eltéréseket is figyel), akkor 0 (IGAZ), egyébként mas szam (HAMIS).
1J=#include <iostream>

2| | #include <string>

38 using namespace std;

4

SREint main()

6f | {

7 string szoveg = "Alma";

a cout << szoveg.compare("Alma");
18 cout << endl << endl;

11 system("pause");

12| return @

13 | }

f) A struktira tipus

A programozas soran azonban gyakran taldlkozhatunk olyan problémakkal, amelyek megoldasahoz kii-
16nb6z0 tipust adatokat 6nalldé programozasi egységben kell feldolgoznunk. Tipikus teriilete az ilyen
jellegti feladatoknak az adatbézis-kezelés, ahol a fajl tarolasi egysége a rekord tetszdleges mezokbol
épiilhet fel.

C++ nyelven a struktura (struct) tipus tobb tetszdleges tipusu (kivéve a void €s a fliggvény tipust) adatok
egyiittese. Ezek az adatelemek 6nallo, a struktiran beliil érvényes nevekkel rendelkeznek. Az objektu-
mok szokasos elnevezése struktiraelem vagy adattag (member).

A struktara tipusu valtozo 1étrehozasa logikailag két részre oszthatd. E16szor deklaralnunk kell magat a
struktaratipust, melyet felhasznalva valtozokat definialhatunk. A struktara szerkezetét meghatarozoé dek-
laraci6 altalanos formaja:

struct struktiratipus
{

tipusl tagl;

tipus?2 tag2;

tipusN tagN;
bi
Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a strukttira deklaracidja azon kevés esetek egyike, ahol a pontosvesszot

crcr

A fenti tipussal valtozot a mar megismert modon készithetiink.

A struktira (struct) és a tombok kozott a legnagyobb kiilonbség, hogy mig egy tombben csak egy féle
adattipust tarolhatunk, a struktara t6bb tipust adat tarolasara is alkalmas.

Erre egy egyszerli példa lehet, ha emberek adatait szeretnénk tarolni (neviiket, lakcimiiket, sziiletési
datumukat illetve egy azonositot). Tobbféle adatrol beszéliink, ezért kiilon tombok kellenének a nevek
(szovegek), az azonositok (egész szamok), stb. tarolasara. Az adatokat igy nehézkes kezelni, nehéz veliikk
dolgozni. Azonban, ha strukturat hasznalunk, akkor egy struktaraban 6ssze tudjuk foglalni mindezt, és
joval egyszertibben tudjuk az adatainkat kezelni. Megj.: A feladat megolddsanal hasznaljunk egy struk-
turat a datumhoz is.
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Nézziink egy egyszertli példat:

1

J

= Oh LA P M

i el =
[ I B v LY R o

13
14
15
16
17
18
19

21

[ I S Sy ' [y N Ry N [y Iy S Iy 6 Ry WY [ Wy ¥ |
Wogd = h W R & D

I
&

—#include <iostream:
#include <string»

using namespace std;

—lstruct Datum

{

—

—lstruct Ember

{

—

-

=H
{

—

int ev;

int honap;
int nap;

-

string nev;

string lakcim;
Datum szuletesiEv;
int azon:

nt main()

mber a;

.azon = 13;
.nev = "Kis Peter";

"Mimoza u. 28.";

.57uletesiEv.ev = 1993;
.szuletesiEv.honap = 3;
.szZuletesiEv.nap = 28;

cout
cout
cout
cout
cout
cout

cout

<<
<<
<<
<<
<<
<<

<<

E
a
a
a.lakcim =
a
a
a

a.
.nev << endl;

.szuletesiEv.ev << .7
.szuletesiEv.honap <<
.szuletesiEv.nap <<
dakcim << endl << endl;

W o L W o

azon << endl;

endl << endl;
system(“pause”);
return @;

"o
&

<< endl;

A tagokat a .(pont)-tal tudjuk elérni. Fontos megemliteni, hogy C++-ban a struktara az tulajdonképpen
egy osztaly (class), melynek minden egyes adattagja publikus (public). Hogy ez mit jelent, arr6l most
még ne beszéljiink. A struktarakat gyakorlatilag minden emelt szintli informatika érettségi programozas
részénél érdemes hasznalni.

9. Fiiggvények

A fiiggvény a C++ program olyan névvel ellatott egysége (alprogram), amely a program mas részeibol
annyiszor meghivhat6, ahanyszor csak sziikség van a fliggvényben definialt tevékenységsorozatra. A
hagyomanyos (funkcio-orientalt) C++ program altalaban sok kisméretti, j6l kézben tarthato fliiggvénybdl
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épil fel. A gyakran hasznalt fliggvények leforditott kodjat konyvtarakba rendezhetjiik, amelyekbdl a
szerkesztéprogram a hivatkozott fliggvényeket beépiti a programunkba.

A fiiggvények hatékony felhasznalasa érdekében a C++ nyelv lehetdséget biztosit arra, hogy a fliggvény
bizonyos belsd taroloinak a fiiggvényhivas soran adjunk értéket. Hogy melyek ezek a taroldk és milyen-
A hivasndl pedig hasonl6 formaban kell felsorolnunk az atadni kivant értékeket. A szakirodalom ezekre
a tarolokra és értékekre kiilonb6zd nevekkel hivatkozik.

A fiiggvény-definicioban szereplo tarolok A fiiggvényhivas soran megadott értékek
formalis paraméterek aktualis paraméterek

formalis argumentumok aktualis argumentumok

paraméterek argumentumok

A fliggvényhivas soran a vezérlés a hivo fiiggvénytol atkeriil az aktivizalt fliggvényhez. Az argumentu-
mok (amennyiben vannak) szintén atadodnak a meghivott fliggvénynek. A mar bemutatott return uta-
sitas végrehajtasakor, illetve a fiiggvény fizikai végének elérésekor a hivott fliggvény visszatér a hivas
helyére, és a return utasitasban szerepld kifejezés, mint fliggvényérték (visszatérési érték) jelenik meg.
A visszatérési érték nem mas, mint a fliggvényhivas kifejezés értéke.

A sajat késztésti fliggvényeinket mindig definialni kell. A definicid, amelyet csak egyszer lehet meg-
adni, a C++ programon beliil barhol elhelyezkedhet. Amennyiben a fiiggvény definicidja megel6zi a
felhasznalas (hivas) helyét akkor, ez egyben a fiiggvény prototipusa is.

A fliggvény deklaracioja (prototipusa) tartalmazza a fliggvény nevét, visszatérési értékének tipusat va-
lamint informaciot szolgaltat a paraméterek szamarol és tipusardl. A prototipust a fliggvényhivas elott
kell elhelyezniink a programban. A C++ fordito csak a prototipus ismeretében forditja le a fiiggvényhi-
vast. (A fliggvény definicigja helyettesiti a prototipust.)

Az elmondottakban megtalaljuk annak magyardzatat, hogy a szabvanyos konyvtari fliggvények dekla-
racidjat tartalmazo fejallomanyokat miért a forrasfajl elején épitjiikk be (#include) a programunkba. Va-
lamely prototipus tobbszor is szerepelhet, azonban mindegyik el6fordulasnak azonosnak kell lennie.

Nézziik meg a fliggvénydefinici6 altalanos formajat! A fliggvény fejsordban a ,,paraméter-deklaracios
lista” az egyes paramétereket vesszd elvalasztva tartalmazza. Minden egyes paraméter elott szerepel
annak tipusa.

<visszatérési tipus> fliggvénynév (<paraméter-deklardcids lista>)
{

figgvény torzse

<lokalis definicidk és deklaraciok>

<utasitéasok>

}
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A <> jelek kozott megadott részek hianyozhatnak a definiciobol. Példaként készitsiik el két egész szam
Osszeadasat végzo fliggvényt:

1] #include <iostream>
ZI using namespace std;

4‘ int osszeado(int, int);

5

6'-—int main{)

"I {

3 int n, m;

9' cout << "Osszeadok ket egesz szamot. Kerem a szamokat:";
18 cout << endl << endl;

11| cout << "Az elso szam:\t\t";
12| cin »> n;

13 cout << "A masodik szam:\t\t";
14 cin »» m3

15‘ cout << endl << endl;

16' cout << "A szamok osszege:\t" << osszeado(n, m);
17 cout << endl << endl;

18| system{“pause”);

19§ return @:

28] |}

21|

22 jziint osszeado(int a, int b)

230 | {

24 return a + b;

25 1

A fenti példa 4. soraban lathat6 a fiiggvény prototipusa, a 22. sortdl pedig maga a fiiggvény. A prototi-
pusban megadtuk a fliggvény visszatérési értékének tipusat (int), illetve a paraméterek szamat, tipusat
(2 darab egész tipusu paraméter). A 16. sorban hivtuk meg a fiiggvényt az altalunk megadott két egész
szammal, és ugyanitt ki is irattuk az eredményt. Fontos megjegyezni, hogy a fliggvény hivasakor az n
¢s az m paraméterek értékei atmasolddnak a 22. sortél kezd6do fiiggvény paramétereibe (n paraméter az
a paraméterbe, m paraméter pedig a b paraméterbe).

Nézziink most egy kicsit Osszetettebb példat! A jol ismert masodfokll egyenlet megoldd képletét fel-
hasznalva szamoljuk ki a gyokoket fliggvény segitségével. Ehhez el6szor be kell tolteni a cmath 0sz-
talyt (#include <cmath>), mert hasznalni szeretnénk a négyzetgyok fliggvényt (sqrt). Ebben az
osztalyban még sok, masok altal megirt matematikai fiiggvények és egyéb definiciok talalhatok. Az 5.
sorban készitettiik el a fliiggvényiink prototipusat, melynek visszatérési értéke void tipust (nem ad visz-
sza értéket, tulajdonképpen egy eljdards), és harom paramétere pedig double tipusu. A fliggvényt a 26.
sort6l kezdddden alkottuk meg, és a 19. sorban hivtuk meg az altalunk megadott harom tizedes torttel
(természetesen egész szamok is megadhatok). A programunkat egy kicsit formaztuk is a megfeleld
escape karakterekkel (tabulator, sortorés).
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F#include <iostream:
L#include <cmath:
using namespace std;

void megoldo_keplet(double, double, double);

Hint main()

{
double a, b, c;
cout << "Masodfoku egyenletet oldok meg.'n™;
cout << "Add meg az a, b es c ertekeket!i\nin”;
cout << "Az "a' erteke:\t";
cin »» a;
cout << "A "b' erteke:\t";
cin »» b;
cout << "A 'c' erteke:\t";
cin »» 3
cout << endl << endl;
megoldo keplet(a, b, c);
cout << endl << endl;
system(“pause”);
return @;
1
Fvoid megoldo keplet(double a, double b, double c)
{
double d = b*b - 4 * a*c;
if (d < @)
1
cout << "Mincs megoldas!in”;
}
else if (d == @)
1
cout << "A megoldas: " << (-b) / (2 * 2) << endl;
}
else
1
cout << "Az elso megoldas:\t" << ((-b) + sqrt(d)) / (2 * a);
cout << endl;
cout << "A masodik megoldas:\t"™ << ((-b) - sgrt{d)) / (2 * a);
cout << endl;
}
¥
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Téglalap kertiletét kiszamol6 program.

1§ #include <iostream>»

20 using namespace std;

3

48 int teglalap_kerulet(int, int);

5

s0Eint main()

74 1

8 int x, v;

a cout << "Egy teglalap keruletet szamolom ki.\n";
18 cout << "Az oldalak hossza egesz szam lehet.‘nn";
11 cout << "Az a oldal hossza:\t™;

12 cin »» x3

13 cout << "A b oldal hossza:\t";
14 cin »>» y;

15 cout << "\nA teglalap kerulete:\t" << teglalap_kerulet(x, v);
16

17 cout << endl << endl;

18 system(“pause™);

19 return @;

20 |}

21 |=int teglalap kerulet(int a2, int b)
22 1

23 return 2 * {a + b);

24 |}

Csonka gula térfogatat kiszamold program.

18=#include <iostream>»

2 L#include <cmath>

3l using namespace std;

4

tf double csonkagula_ terfogat({double, double, double});

6

78E4int main()

gf | {

=] double a, b, c;

18 cout << "Egy negyzet alapu csonkagula terfogatat szamolom ki.Wn";
11 cout << "\nMennyi legyen az alaplap ele:\t\it";

12 cin »» a;

13 cout << "Mennyi legyen a fedolap ele:\t\t";

14 cin »» b
15 cout << "Mennyl legyen a csonkagula magassaga:\t";
16 cin »»
17 cout << "\nA csonkagula terfogata:\t\t\t" << csonkagula_terfogat(a, b, c};
18 cout << endl << endl;
19 system("pause”);
28 return 8;
214 | }
22
23 Fdouble csonkagula_terfogat(double x, double y, double m)
24 | {
25 double T = x *
26 double t = y * y;
27 return ((T + t + sgri(T*t))*m) / 3;
28 1
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10. Fajlkezelés

Egy programban nem csak a képernydre torténd irasra vagy az onnan val6 beolvasasra lehet sziikségiink.
Sok esetben fajlokat is kell kezelniink. Eddig az iostream —et hasznaltuk a C++ standard library-bél.
Segitségével tudtunk kiirni és beolvasni a képerny6rél. A fajimiiveletekhez az fstream —et hasznalhatjuk.

A cout-hoz hasonl6 adatfolyamot hasznalhatunk fajlkezeléshez is. az fstream-et include-olva létrehoz-
hatunk ofstream, ifstream és fstream objektumokat. Az ofstream az output file stream. Segitségével 1ét-
rehozhatunk fajlokat és irhatunk beléjiik. Az ifstream az input file stream. Segitségével fajlokbol tudunk
beolvasni adatokat. Az fstream tulajdonképpen a kettd egyiitt (file stream). Vele tudunk fajlokat 1étre-
hozni, megnyitni, bele tudunk irni, olvasni tudunk beléjiik €s le is tudjuk oket zarni. Fajlok megnyitasara
¢s lezarasara természetesen a csak irni és a csak olvasni tudo ofstream és ifstream is képes.

Kovessiink végig egy rovid példat, amiben megnyitunk egy létez6 ,,a.txt” fajlt, beolvassuk a tartalmat
soronként, majd minden egyes sort kiirunk egy ,,b.txt” fajlba. Hasznaljunk a feladathoz kiilon egy
ifstream és egy ofstream objektumot.

ll—#include <iostream>
#include <fstream:
#include <string>

using namespace std;

=lint main()

gf [{
g string sor;
18
11 ifstream file bemenet;
12 tile bemenet.open("a.txt");
13
15 Tile kimenet.open("b.txt");
16
while (!file bemenet.eof())

{

getline(file bemenet, sor);
file kimenet << sor << endl;

h

1c1‘ ofstream file kimenet;
Tile bemenet.close();
file kimenet.close();
| system(“pause”);
.¢I return @:
I

A példaban, mint lathato, 1étrehoztunk egy ifstream-et ,.file bemenet” néven, és egy ofstream-et
»file_kimenet” néven. Mind a kettdnél az open() tagfiiggvénnyel nyitottuk meg a fajlokat. Az ofstream ese-
tében, mivel nem talalt ilyen fajlt, automatikusan Iétrehozza azt iiresen, majd megnyitja.

Utana egy while ciklusban olvassuk be a fajl tartalmat soronként. A while feltételeként azt vizsgaljuk, hogy
a megnyitott fajlunknal a végén jarunk-e. Ezt az eof() tagfiiggvénnyel tessziik meg. EOF azaz End Of File. Hogy
ezt honnan tudja? Minden operacios rendszer hasznal valamilyen karaktert, amivel a f4jl végeit jelzi.

Egy sor beolvasasahoz a getline() fliggvényt hasznaljuk. A fliggvény els6 paramétere egy input stream. Ez lehet
a mar korabban hasznalt cin is, amennyiben a képerny6rél szeretnénk beolvasni egy sort, vagy akar lehet egy
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ifstream objektum is, mint a jelen esetben. A metdédus masodik paraméterként egy stringet var, ahova beolvashatja
a sort. Erre a célra 1étrehoztunk egy stringet ,,sor” néven, amiben mindig ideiglenesen eltaroljuk az adott sort.

Miutan ebbe beolvastuk, a ,.file_kimenet”-linkbe beleiranyitjuk a mar megszokott ,,<<” operéatorral a ,,sor” nevii
stringiink tartalmat.

Miutan az egész fajlt atmasoltuk, a végén lezarjuk a ,.file bemenet” és a ,.file_kimenet” ifstream illetve ofstream
objektumainkat.

Fontos megjegyezni, hogy a getline() fiiggvény mindent beolvas egészen a sortérésig (windows-ban ez a *\n’
karakter), de a sortorés nem kertil bele a stringbe. Ezért is tettiink kiilon, minden egyes sorunk utan egy sortorést
a fajlba val6 irasnal.

Egy emelt szintli informatika €rettségi soran a legtobbszor nem arra van sziikség, hogy egy f4jlt soronként kezel-
jiink, hanem a forrasfajlban megadott értékeket be tudjuk olvasni és el tudjuk tarolni valami féle, altalunk létre-
hozott adatszerkezetben (ami az esetek 99%-ban egy struktira).

Nézziink egy olyan egyszerti példat, ahol egy haziallat adatait olvassuk be. A f3jl legyen egy olvashato txt f4jl,
melyben egy sor egy allat adatait tartalmazza rendre: az allat azonositdja, neve, sziiletési éve, sulya (kg).

A f3jl tartalmara példa:
3255532123 Bodri 2004 11.3
3255534417 Fiiles 1999 7.4

Egy érettségi feladatnal mindig megmondjak, hogy maximum hany sor lehet a forrasban (hogy ne kelljen dina-
mikus memoriakezeléssel foglalkozni), tovabba az egyes adatok tipusara is tesznek valamilyen utalasokat, pél-
daul, hogy a sziiletési évnél csak az évet rogzitik, vagy példaul azt, hogy a stilya nem biztos, hogy egy egész szam.
A feladat legyen annyi, hogy az adatokat beolvassuk és eltaroljuk, majd utana kiirjuk 6ket a képernyoére.

ll—#include <iostream>
EI #include <fstream:

3§ | #include <string>

A8 using namespace std;

5‘-—5truct Allat

6f | {

7 string azon, nev;

SI int ewv;

9' float suly;
1aQ | };
11| £llzt kisallatokat tartalmazo tomb[28];
12' int allatok_szama = @;
13| wvoid egy kisallat adatainak kiirasa(int);
14‘-—int main()

15 {

16 ifstream file bemenet;

17 Tile bemenet.open({"allatok.txt");

18| while (!file_bemenet.eof())

19 {

26 file bemenet »> kisallatokat tartalmazo tomb[allatok szama].azon;
21| file_bemenet >> kisallatokat_tartalmazo_tomb[allatok_szama].nev;
22' file bemenet »>»> kisallatokat tartalmazo tomb[allatok szama].ev;
23 tile_bemenet »>> kisallatokat_tartalmazo_tomb[allatok_szama].suly;
24 allatok_szama++;

25 }

26' file_bemenet.close();
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for {(int 1 = 8; 1 < allatok szama; i++)

fud P
O 00 =l
| 1|

{
2-' egy kisallat adatainak_kiirasa(i});
30 cout << endl << endl;
31| }
32| system("pause");
33 return @;
34 |}
35‘-—v0id egy kisallat adatainak_kiirasa(int index)
36 | {
37 cout << kisallatokat tartalmazo tomb[index].azon << endl;
ESI cout << kisallatokat _tartalmaze_tomb[index].nev << endl;
39' cout << kisallatokat_tartalmazo_tomb[index].ev << endl;
48| cout << kisallatokat tartalmazo tomb[index].suly << endl;
a1} |}

A feladat megoldasa soran létrehoztunk egy, az adatoknak megfeleld strukturat, és egy ilyen struktirakbol allo
tombot, amiben eltarolhatjuk az adatokat. Tovabba létrehoztunk még egy egész szamot, amiben azt taroljuk el,
hogy hany allat adatait olvastuk be a fajlbol.

Minden ilyen adatot globalisan vettiink fel, mert igy sokkal egyszeriibben tudjuk kezelni és elérjiik 6ket minden-
hol. Ez persze nem egy sz€p megoldas, de egy érettségi feladatnal ez egyaltalan nem szamit. Ha minden sziikséges
adatot igy, globalisként vesziink fel, akkor azokat minden fiiggvényiinkben elériink, igy nem kell az adatokat
atadni paraméterként.

A példaban az el6z0h6z képest az a nagy kiilonbség, hogy nem soronként olvasunk be a f4jlbol, hanem adatonként.
Ezt a cin-hez hasonloként hasznalhatjuk a ,,>>" operatorral. Igy konnyen be tudjuk olvasni az adatokat.

Ha igy tesziink, a kurzor pozicidjatol minden white space-t atugrik (szokdz, tabulator, sortorés, sth.) majd beolvas
egy ,,adatnak vélt adatot”. Ez alatt azt értjiik, hogy példaul az allat sulyanak beolvasasakor azt nem egy egész
szamkeént egy karakterként és egy masik egész szamként észleli (11.4), hanem egy lebegépontos szamként.

A mar az el6bb latott példaban is szereplé while ciklusban olvasunk be mindent, egészen a fajl végéig, majd azt
mindig eltaroljuk a tdmbiinkben. A beolvasas utan lezarjuk a tombot, majd ismét bejarjuk és kiirjuk a mar latott
modon.
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Fliggelék
Programozasi tételek
1) Az osszegzés tétele

Adott egy N elemii szdmsorozat. Szamitsuk ki az elemek 0sszegét! A sorozat elemeit mar ismertnek
tételezziik fel és ezeket az N elemii A(N) vektorban taroljuk.

1 #include <iostream:

20 using namespace std;

3

48 const int MAX DB = 3@@;

5

aN8=int main()

74 (1

3 int darab, osszeg;

] int a[MAX_DE];
14 cout << "Az osszegzes tetele.\n\n";
11 cout << "Hany egesz szamot adjak ossze (max. " << MAX DB << " db.): ";
12 cin »» darab;
13 cout << "‘nKerem a szamokat:in'n";
14 for {(int 1 = 8; 1 « darab; i++)
15 {
16 cout << "Afz) " << 1+ 1 <¢ . szam: ",
17 cin »» a[i];
18 1
19 0s5s5Zeg = 8;
28 for {(int 1 = 8; 1 « darab; i++)
21 {
22 0s5Zeg = osszeg + al[i];
23 }
24 cout << "\nA szamok osszege: " << 0s55zeg;
25 cout << endl << endl;
26 system("pause™);
27 return @;
23 )
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2) Az eldontés tétele

Adott egy N elemii sorozat, és egy, a sorozaton értelmezett T tulajdonsag. Dontsiik el, hogy van-e a
sorozatban legalabb egy T tulajdonsagu elem (30-nal nagyobb szam)!

1§ #include <iocstream>
using namespace std;

const int MAX DB = 388;

2
3
4
=
s0Eint main()
7
8
9

{

int darab;

int a[MAX_DE];
18 cout << "Az eldontes tetele.n\n";
11 cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ™;
12 cin »» darab;
13 cout << "‘nKerem a szamokat:\n\n";
14 for {(int i = @&; i < darab; i++)
15 !
16 cout <¢ "A{z) " << 1+ 1 <¢ ", szam: ",
17 cin »» a[i];
18 1
19
28 int 1 = @;
21 while (a[i] <= 38 && i < darab)
22 1
23 i++;
24 T
25 if (i == darab)
26 1
27 cout << "‘nNincs ”;
28 }
29 else
36 {
31 cout << "‘\nVan ";
32 ¥
33 cout << "ilyen e2lem.”;
34 cout << endl << endl;
35 system("pause”);
36 return @;
37 |}
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3) A kivalasztas tétele

Adott egy N elemii sorozat és egy, a sorozat elemein értelmezett T tulajdonsag. Tudjuk, hogy a sorozat-
ban van legalabb egy T tulajdonsagu elem (30-nal nagyobb szam). Adjuk meg az elsé ilyen elem sor-
szamat!

[y

#include <iostream»
using namespace std;

const int MAX_DB = 386;

2
3
4
5
6 =int main()
7
3
9

{

int darab;

int a[MaX_DE];
18 cout << "A kivalasztas tetele.™;
11 cout << "“nFeltetelezzuk, hogy van legalabb 1 db";
12 cout << "38-nal nagyobb egesz szam!inin";
13 cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ";
14 cin »» darab;
1% cout << "‘“nKerem a szamockat:\n\n";
16 for (int 1 = 8; 1 < darab; i++)
17 {
18 cout << "A(z) " << 1+ 1 << ", szam: “;
19 cin »» a[i];
20 1
21
22 int 1 = 8;
23 while (a[i] <= 3@ && i < darab)
24 i
25 i++;
26 1
27 cout << "wnWnAz elso ilyen elem sorszama: " << 1 + 1 << ".7;
28 cout << endl << endl:
29 system{“pause”);
38 return @;
31f [}
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4) A megszamlalas tétele

174

Adott egy N elemii sorozat ¢s egy, a sorozat elemein értelmezett T tulajdonsag (30-nal nagyobb szam).
Szamoljuk meg, hogy hany T tulajdonsagl eleme van a sorozatnak.

1§ #include <iostream>
using namespace std;

const int MAX DB = 388;

2
3
4
5
6 f=int maind)
7
EL]
9

i

int darab;

int a[MaX DB];
18 cout << "A megszamlalas tetele. A 38-nal nagyobbakat szamolom meg.";
11 cout << endl;
12 cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. ™ << MAX DB << " db.): ";
13 cin »» darab;
14 cout << "‘“nKerem a szamokat:\n\n";
15 for {(int i = 8&; 1 < darab; i++)
16 1
17 cout << "A(z) " << 1+ 1 << M. szam: ";
18 cin »» a[i];
19 1
28 int elemek szama = @;
21 for (int 1 = 8; 1 < darab; i++)
22 1
23 if (a[i]=3@)
24 I
25 elemek szama++;
26 1
27 }
28 cout << "\m\nA 3@-nal nagyobb elemek szama: " << elemek szama;
29 cout << endl << endl;
38 system("pause”);
31 return @;
32 |}
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5) A linearis keresés tétele

Adott egy N elemii sorozat €s egy, a sorozat elemein értelmezett T tulajdonsag (30-nal nagyobb). Dont-
siik el, hogy a sorozatban van-e T tulajdonsagu elem, és ha igen, akkor adjuk meg az elsd ilyen elem
sorszamat!

1§ #include <iostream>
using namespace std;

const int MAX DB = 388;

2
3
4
=
6 =Eint main()
7
3
9

{

int darab;

int a[MAX _DE];
18 cout << "A linearis kereses tetele.";
11 cout << endl;
12 cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ";
13 cin »» darab;
14 cout << "\nKerem a szamokat:\nin";
1% for (int 1 = 8; i < darab; i++)
16 i
17 cout << "A{z) " << 1+ 1 << ", szam: "
13 cin »» a[i];
19 }
28 int i = 8;
21 while (a[i] <= 3@ && 1 < darab)
22 i
23 i++;
24 T
25 if (i != darab)
26 1
27 cout << "\nAz elso ilyen elem sorszama: " << 1 + 1 << ".";
28 }
29 else
38 {
31 cout << "\nNem volt ilyen elem.™;
32 }
33 cout << endl << endl;
34 system("pause”);
35 return &;
36 |}
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6) A maximum és minimum érték keresés tétele

Adott egy N elemii A(N) sorozat. Hatarozzuk meg a sorozat legnagyobb ¢&s legkisebb elemének értékét!
Megjegyzés: Nem vizsgaljuk azokat az eseteket, amikor tobb maximalis vagy minimalis érték van, eset-
leg a sorozat minden eleme egyforma.

1

2
3
4
5
6
7
a
9

18
11
12
13
14
15
16
17
13
19
28
21
22
23
24
25
26
27
23

e
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#include <iostream>
using namespace std;

const int MAX DB = 388;

=lint main()
{
int darab;
int a[MAX _DE];

cout << "4 maximum es minimum ertek kereses tetele.”;

cout << endl;

cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ";

cin »» darab;

cout << "‘nKerem a szamokat:\n\n";

for (int 1 = 8; 1 < darab; i++)

i

cout << "A(z)
cin »» a[i];
i
int max_ertek = af[@];
int min_ertek = af@];

for {(int i = 1; i<darab; i++)

{
if (a[i] » max_ertek)
{

max_ertek = a[i];

¥

if (a[i] < min_ertek)

{

min_ertek = a[i];

i

<< i+ 1 <<

"o,
o+

cout << "\n\nA legnagyobb szam:\t" << max_ertek;
cout << "\n\nA legkisebb szam:\t" << min_ertek;

cout << endl << endl;
system("pause");
return @;
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7) A kivalogatas tétele

Adott egy N elemii sorozat A(N) és egy, a sorozat elemein értelmezett T tulajdonsag (30-nal nagyobb).
Hatarozzuk meg a sorozat dsszes T tulajdonsagu elemét, és gyujtsiik ki ezen elemek sorszamait a B()
vektorba! (A miivelet utan irjuk ki az eredményt!)

1§ #include <iostream>»
using namespace std;

const int MAX_DB = 388;

{

int darab;

int a[MAX DE];

18 cout << "A kivalogatas tetele.”;

11§ | cout << endl;

12| | cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ";
12§ | cin »» darab;

1408 | cout << "\nKerem a szamokat:\n\n";

15l | for (int i = @; i<darab; i++)

2
3
4
=1
sfEint main()
7
a8
9

164 | {

170 |cout << "A(z) " << 1+ 1 << ", szam: ";
180 | cin »>» a[i];

10 | }

28 | int eredmeny[MAX DB];
21 int j = 8;
221 |for (int 1 = @; i<darab; i++)

23 I

240 | if (a[i] » 38)

2o |

26f | eredmeny[j] = 1;

27 JH+;

22 | }

29 1

3af | cout << "\n\nh talalt elemek sorszamai:\nyn";
310 [ for (int 1 = @; i<j; i++)

32 I

330 | cout << eredmeny[i] + 1 << ".%n";
34 1

350 | cout << endl << endl;

36 | system("pause”);

37 return &;

38 1
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8) A kozvetlen kivalasztasos rendezés tétele

Adott egy N elemli A(N) sorozat. Rendezziik ndvekvd sorrendbe a sorozat tagjait! Megjegyzés: Ez a
legegyszeriibb, de leglassubb rendezési forma. A Iényege az, hogy két ciklussal dolgozva eldszor A(1)-
tdl indulva kivalasztjuk a vektor legkisebb elemét ugy, hogy az elemeket 6sszehasonlitjuk és felcserél-
jik, ha rossz sorrendben vannak. Az elsd helyen ezutan biztos a legkisebb elem fog allni! Ezutdn A(2)-
t6l kezdve megismételjiik az eljarast, egészen A(N-1)-ig.

18 #include <iocstream»
20 using namespace std;
3
4 const int MAX DB = 388;
5
s0Eint maing)
71 |4
a int darab;
g9 int a[MAX_DE];
18 cout << "A kozvetlen kivalasztasos rendezes tetele.";
11 cout << endl;
12 cout << "Hany egesz szamot vizsgaljak (max. " << MAX DB << " db.): ";
13 cin »»> darab;
14 cout << "\nKerem a szamokat:\nin";
15 for (int 1 = 8; 1 < darab; i++)
16 i
17 cout << "A{z) " << 1+ 1 << ", szam: "
18 cin »» a[il];
19 }
28 int temp;
21 for {(int 1 = B&; i < darab - 1; i++)
22 i
23 for {(int j = 1 + 1; j < darab; j++)
24 {
25 it (a[j] < a[i])
26 {
27 temp = a[i];
28 al[i] = a[j];
29 a[j] = temp;
30 }
31 1
32 }
33 cout << "\ni\nd szamok rendezetten:‘ni\n”;
34 for (int 1 = 8; 1 < darab; i++)
35 1
36 cout << a[i] << " ";
37 }
33 cout << endl << endl;
39 system("pause");
48 return @;
210 |}
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