Algoritmizalas és a C+t+ programozasi nyelv hasznalata

ELOSzO

Ez a jegyzet a Digitalis kultura tantargy 9. évfolyamos tananyaganak az Algoritmizalas és prog-
ramozasi nyelv hasznalata témat dolgozza fel. Tematikdjaban, legtdbb feladataban és megje-
lenési formajaban az allami tankényv” és online tananyag az alapja, ahol lehet, ott a széveg is
azonos, de a tankényvben bemutatott Python nyelv helyett a C# nyelvet, illetve a Visual Studio
2019 Community fejleszt6kornyezetben térténd programozast mutatja be.

A jegyzet — kihasznalva, hogy nincs terjedelmi korlatozas — a tankényvhoz képest jelentds ki-
egészitéseket tartalmaz:

e Alternativ megoldasokkal, a megoldasok 6sszehasonlitdsaval segiti az érdekléddk igényei-
nek kielégitését, de tisztazza azt is, hogy mi a tovabbhaladashoz sziikséges minimum.

e Az algoritmusok elemzése részletesebb — négyféle eldgazasra és négyféle ciklusra mutat
példat, alternativ megolddsokat.

e Az 6ndlloé tanulas tdmogatasa érdekében targyalja a program Iépésenkénti futtatasat, hi-
bak értelmezését, az adatok beviteli mddjait.

e Az elemi adatok mellett a tomb, a lista és a szbveg tipusu adatsorozatok hasznalatat is
tanitja.

e Az algoritmus elemeit mondatszerd leirassal és folyamatabraval is bemutatja.

e Az OOP alapjait a haszndlattal 6sszhangban targyalja.

e A programozoi gondolkodasmaddot, a szokasokat is bemutatja.

e Tanuldasmoddszertani javaslatokat ad.

e Programozds- és kédolastechnikai 6tleteket, médszertani ajanlasokat tesz.

e Afogalmak szemléltetése utan a szaknyelv kifejezéseit haszndlja.

A jegyzet teljes megtanuldsa elsére soknak tlinhet, a tébboldali megkozelitések miatt is ajan-
lott hizni belGle és az egyes részekre akkor visszatérni, amikor sziikség van ra. Ugyanakkor, a
lehetdségek attekintése hozzdjarulhat az egyéni preferencidk érvényesitéséhez.

Sikerekben gazdag tanulast kivanok:
Budapest, 2021.

Szalayné Tahy Zsuzsanna
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M1 AZ A PROGRAMOZAS?

Mi a ,program”?

A szamitdgép, a telefon, az 6sszes olyan eszkdzlink, amiben valamilyen ,,szamitégép” van, 6n-
magdaban képtelen ellatni azt a feladatot, amire késziilt. Csak egy darab ,vas” — azaz hardver.
Csak akkor képesigazan m(ikodni, ha fut rajta egy (vagy sok) program, alkalmazas — azaz szoft-
ver. Szoftver, program, alkalmazdas — nagyjabdl ugyanazt jelenti: azt a programozé, a szoftver-
fejlesztd altal megirt valamit, ami elmondja a hardvernek, hogy mikor mit ,,csindljon”.

Program mondja meg
e a kenyérsité-gépnek, hogy meddig gyurja a tésztdt, meddig hagyja kelni, és mikor
kezdje suitni, mennyire legyen meleg a f(itGszal, hanyat sipoljon a stt6, amikor kész a
kenyér;
e amoségépnek, hogy mikor és mennyi vizet szivjon be, mennyire melegitse fel, meddig
és merre forogjon benne a dob, mikor és meddig kell centrifugalnia.

Ezek a szamitégépek egyetlen programot futtatnak. Az informatikadran benniinket jobban
érdekelnek a hagyomanyos értelemben vett szamitdgépek (laptopok, asztali gépek, szerve-
rek) és a mobileszk6zok. Ezek csak bekapcsolaskor futtatnak egyetlen programot, ami azt
mondja el nekik, hogy honnan és hogyan kell betolteniiik a ,,f6” programjukat: az operacios
rendszert. A tobbi program (a bongész6, az lGzenetkildd, a jaték, a képszerkesztG, a szbveg-
szerkesztd, a filmvago stb.) pedig az operacids rendszerbdl, annak felligyelete alatt indul el,
amikor rakattintunk az egérrel vagy rabokink az ujjunkkal az inditéikonjara, esetenként auto-
matikusan.
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Hol vannak a programok?

Az elinditott, pontosabban a futé programok a szamitégép memdridjaban vannak. Nemcsak
a program van itt, hanem az altala éppen hasznalt adatok is: a szovegszerkeszt altal szerkesz-
tett szbveg, a képszerkesztébe betoltott kép. Az operacids rendszeriink feladatkezelGjében
megnézhetjik az épp futd programokat. Latjuk, hogy a legtébbet nem mi inditottuk el, s6t
nem is latjuk ket — a hattérben futnak.
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M Egy Linuxon futé feladatkezel§ és a Windows feladatkezel6je — Inditsunk el
egy programot, keressiik meg a feladatkezel6ben és allitsuk meg innen! *

Amig a programot nem inditjuk el, a szamitégép hattértaran, példaul a laptop SSD-jén, az asz-
tali gép vagy szerver winchesterén, vagy a telefon memériakdartyajan van, ugyanolyan fajlként,
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mint a képek, a zenék vagy a szovegek. Az egyszer( programok egyetlen fajlbél alinak, az 6sz-
szetettek sokszor nagyon sokbdl.

A grafikus fellilet(i operacios rendszerek elterjedése el6tt (az 1990-es évekig) a programokat
ugy inditottuk el, hogy a parancssoros felliletben beléptiink abba a mappaba (kdnyvtarba),
amelyikben a programunk volt és beirtuk a program nevét. A médszer ma is mikodik, bar
tobbnyire csak a szamitogépekhez jobban érté emberek, rendszergazdak, rendszermérndkok
és szoftvereket készit6k haszndljak. Lévén e fejezet célja épp az, hogy kicsit mi is szoftvert
készitsiink, ismerkedjink meg ezzel a mddszerrel!

1. Nyissunk a gépilinkdn parancssoros feliiletet: Windowson inditsuk el a Parancssor nev(
alkalmazast, macOS-en és Linuxon pedig valamelyik terminalt!

2. ,cd” mappavalto paranccsal [épkedjiink abba a mappaba, ahol a programfajl van (min-
den sor begépelése utan ENTER-t nyomunk)!

3. [rjuk be a program nevét, és nyomjuk meg az ENTER-t!

‘ B Parancssor

raerek@laptop: /usr/bin
Kerese Terminal

S cd Jusr/bin/

S ./xcalc

E| Program inditdsa parancssorbol Windows 10-en és Ubuntu Linuxon  *

A program ilyenkor betoltédik a szamitégép memdridjaba és a benne 1év§ utasitasok végre-
hajtédnak, azaz a program futni kezd.

Mi van egy programfajlban?

Ha mar ugyis a parancssorban, az imént elinditott programunk mappajaban vagyunk, adjuk ki
e Windowson a type
e macO0S-en és Linuxon a cat

parancsot, és irjuk utana a programfajl nevét (példaul type calc.exe, cat xcalc)!

Rengeteg krikszkrakszot ir a parancssori ablakba a gép. Ha némileg hihetetlen is, a szamitégép
ezt érti, ebbdl tudja, hogy mit kell csindlnia. Ez a program egyik alakja, az ugynevezett gépi
kodu program, amely most a képerny6n karakterek formajaban jelenik meg.

Szerencsére a legtobb szoftverfejlesztének nem igy kell megfogalmaznia a gép teenddit. Ren-
delkezésiinkre allnak programozasi nyelvek, azaz az angol nyelv szavait hasznalé magasabb
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szintl nyelvek. llyen példaul a C, a C#, a Python, a Pascal, a Ruby, a Go, a Perl, a JavaScript, a
Java és még sorolhatnank. llyen az érdeklédésiink fokuszaba emelt C++ is. A szoftverfejleszté
tébbnyire valamelyik programozasi nyelven irja a program forraskodjat.

Egy egyszer( forraskddot tobbé-kevésbé mar most is tudunk értelmezni. Mit csinal az aldbbi,
C++ nyelvd program?

1. #include <iostream> s
2. using namespace std; 53
3. int main() S

4. { s
5. setlocale(LC_ALL, ""); i:
6 cout << "Udv néked!" << endl; =3
7 int evek_szama; =
8 cout << "Hany éves vagy?"; =
9. cin >> evek_szama; S
10. if (evek_szama < 14) E
11. cout << "Jé, hogyhogy mar kozépiskolas vagy?"; =7
12. } else { g_
13. cout << "Egy év mulva" << evek_szama + 1 << "éves leszel."; +
14. } +
15. return 0; (&)
16. }

Nos, ilyen és ehhez hasonld programokat fogunk mi is irni az elkovetkezendd érakon. Latjuk,
hogy az angol szavak mellett van még a programban irdsjel, m(iveleti jel, kerek és kapcsos
zarojel — ezek mind a program részei, nem hagyhatok el. C#-ban az utasitasok végét pontos-
vesszl jelzi. A programot lehetne egy sorba is irni, de az olvashatdsagot, a kéd értelmezését
segiti az egységek kezdetét és végét jelz6 kapcsos zardjelek kiilon sorba irdsa és a belsé tart-
alom beljebb kezdése.

as és a

a

Algoritmiz

Természetesen ezt a programkddot a szamitdgép ebben a formdban nem érti, és nem tudja
futtatni. A fenti forraskodot egy masik program (C++ esetén a g++ . exe) el6bb elemzi, gépko-
zeli nyelvre forditja, linkeli — build-eli — és |étrehozza a futtathato fajlt. Azok a programozasi
nyelvek, amelyek forditdprogramja a hattértarra is menti a binaris kodot (.exe-t) a compil-
erek (forditok). Ettdl eltéréen, csak a memadriaban hozzak létre a binaris kédot (nem késziil
.exe fajl) az interpreterek (értelmezG6k). Ezeknek a m(ikédése hasonld a bongész6khoz, ame-
lyek a széveges HTML és CSS kodot értelmezve jelenitik meg a weblapot. A C++ compiler, a
Python interpreter nyelv.

Feladatok

1. Az aldbbi Python, illetve C#-nyelvi kodok a fenti C++ nyelviivel megegyezé m(ikodés
programot eredményeznek. Keressiik meg a hasonldsagokat, mutassunk ra a kiléonbsé-
gekre!

1. print(°Udv néked’)

2. évek_szadma = input(’Hany éves vagy?’)

3. évek_szama = int(évek_szama)

4. if évek_szama < 14:

5 print(’Jé, hogyhogy mar kozépiskolas vagy?’)

6. else:

7 print(’Egy év mulva’, évek_szdma+l, ’éves leszel’)




C#:

1. using System;

2. namespace Valami

3. {

4. class Program

5. {

6. static void Main()

74 {

8. Console.WriteLine("Udv néked!");

9. Console.Write("Hany éves vagy?");
10. string ev = Console.ReadlLine();
11. int evek_szama = int.Parse(ev);
12. if (evek_szama < 14)
13. Console.Write("Jé, hogyhogy mar kozépiskolas vagy?");
14. else
15. Console.Write("Egy év mulva {0} éves leszel.", evek_szama + 1);
16. }
17. }
18. }

2. Rakjunk 0ssze egy masik programot az aldbbi részletekbél! (Hasznaljunk fel minden dara-
bot! Egy-egy darab tobbszor is hasznalhatd.)

"Mi volt Matyas kiraly keresztneve?”

Csak ennyibdl all egy szoftverfejleszté munkaja?

Nos, igen, a fejleszt6i munka legismertebb része az Uj programok irdsa.

e Sokkal tobben vannak azok, akik meglévé programokat alakitgatnak at az uj kévetelmé-
nyeknek megfelelen (nekik koszonheték példaul a telefonjainkra letéltendd frissitések).

e Van, aki azzal foglalkozik, hogy egy meglévé program fusson masféle gépen is — ez néhany
esetben gyorsan megoldhatd, mas programoknal nehéz és kimerit6 feladat.

e Vannak, akik azért dolgoznak, hogy egy meglévé program legyen gyorsabb.

e Van, aki programokat tesztel: megnézi, hogy biztosan jol miikédnek-e minden helyzetben.

 Van, aki azzal foglalkozik, hogy programot, szoftverrendszert tervez. O mar nem ir kédot,
hanem azért felel, hogy a szoftver kiillonb6z6 részei minél jobban tudjanak egylttm(ikodni.

e Van, aki biztonsagi ellenérzést végez programokon, példaul azért, hogy szamitégépes b-
noz6k ne tudjak a banki szoftverekkel atutaltatni a pénziinket masik szamlara.

A kovetkez6 leckében mi is megirjuk elsé programunkat.

1. Mik azok a szamitégépes virusok?

2. Milyen mas feladatok merilhetnek fel egy szoftver elkészitésekor? Milyen képzettségli
munkatdrsai vannak a szoftver fejlesztéjének?

3. Milyen kép él benned a programozékrol? Milyen elGitéletek kapcsolédnak hozzajuk?




4. Milyen vilagszerte ismert oldalakon foglalkoznak programozasi kérdések megvalaszolasa-
val? Hany programozdssal kapcsolatos vided késziil naponta?

ELSO PROGRAMIJAINK

A programozasi kérnyezet

A programozasi (fejlesztdi) kornyezet arra vald, hogy benne irjuk meg programjainkat, hasz-
nalataval a programot gépi kdduva alakitsuk és tesztelhessiik, dokumentalhassuk a kész prog-
ramot. Ezek kozll a legfontosabb a gépi koduva alakitas, a tobbit vagy meg tudjuk oldani egy
adott kérnyezetben, vagy nem.

Iv hasznalata

A programozasi kdrnyezetet telepiteniink kell a gépiinkre. A C++ nyelvhez legjellemzébben
hasznalt kornyezet a Code::Blocks, ami a codeblocks.org/downloads/binaries/ oldal-
rol tolthet6 le. Valasszuk az operacidsrendszernek megfelel§ telepiték kozul azt, amelyiknek
a nevében szerepel a mingw és a setup is. Az utébbi egyszer(ivé teszi a telepitést; a mingw
azt jelzi, hogy a fejleszt6kornyezethez hozzatették a C++ nyelvl csomagot és forditéprogra-
mot, a g++.exe-t.
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Masik gyakori fejleszt6kérnyezet a Visual Studio width C++, ami a visualstudio.micro-
soft.com webhelyrél tolthetd le. Valasszuk az operdcids rendszernek is megfeleld kozdsségi
(Community) —ingyenes — verziét! Ha mar van telepitve Visual Studio (nem Code!), akkor elég,
ha bdvitjik a programot a Desktop development with C++ csomaggal. A Visual Studio Code
szintén alkalmas C++ nyelv(i programozdsra, csak fel kell telepiteni néhdny ajanlott kiegészi-
tést (extension). Ez azoknak ajanlhato, akik egyébként is hasznaljak — példaul weblapkészités-
hez — a programot.

Az IDE

A Code::Blocks, a Visual Studio (és a fapadosabb Visual Studio Code is) integralt fejleszt6i
kornyezet (Integrated Development Environment), azaz IDE. Egy program elkészitéséhez al-
taldban elegendé egy egyszer(i szovegszerkesztd és egy forditdprogram. Azonban ezekkel az
eszkozokkel nehéz gyorsan és jol programozni, megtaldlni az elirasokat, hibakat. Ezért az
egyes nyelvekhez programozast tamogaté eszkdzoket készitettek, amelyek egy alkalmazdasba
foglaldsa az IDE. Ilyen tdmogatd eszkozok:

as és a

a

Algoritmiz

e a kod funkciod szerinti szinezése;

e afordité szdmara nem érthetd kddrészlet (hiba) jelzése;

e aprogram lépésenkénti futtatasa, pillanatnyi dllapotanak a kijelzése;

e a helyérzékeny javaslat a kodra, kédkiegészitésre;

e rovid szébdl 6sszetett kddrészletek megjelenitése (snippetek);

e nem hasznalt, valészin(leg felesleges kddrészletek jelzése;

e nem szabvanyos, esetleg problémas, de miikddd kédra (,,code-smell”) figyelmeztetés;
e memodriafoglalds és futasi id6 figyelése, elemzése;

a fentieket rendszerint tébb programozasi nyelvre, tobbféle programtipus készitésére
tudja alkalmazni.

Néhany tovabbi ismertebb fejlesztékornyezet: Delphi, Eclipse, IDLE, Lazarus, XCode és egyre
inkabb a notepad++. A jegyzetben a Code::Blocks 20.03-as verzidjanak képerny&képei latha-

tok és a kédszinezésnek is ez az IDE az alapja.



1. Keressink leirast a felsorolt IDE-kr6l! Nézziink utdna, hogy milyen operaciésrendszerre le-
het telepiteni, milyen hardverfeltételek sziikségesek a futtatasukhoz, illetve melyik prog-
ramozasi nyelvekhez adnak fejleszt6i tamogatast!

LegelsG programunk

Az IDE hasznalatara jellemz6, hogy elinditas (és bejelentkezés) utan pontositani kell, hogy mit
szeretnénk:
e Létrehozni egy Uj programot (projektet) vagy megnyitni egy régit, esetleg csatlakozni
mas projekthez. Elsére nem sok valasztasunk van, hozzunk létre és adjuk meg a prog-
ramunk jellemzéit:

Console application x

E [ L] [l Please select the language you want o use

Please make a selection

Consale application X

| Projects Category: | <Al categories>

Build targets
Files (% ° o0 A Cancel
Custom N 3
Usertemplates | ARM Project AVR Project  Arduino  CodezBlo
Poject  plugin

B O 9

D Direct/X  Dynamic Empty  FUTK project

8 84 8 & ¥
Fortran DLL Fortran Fortran GLFW GLUT

e & ¢ =

GT Irrlicht Java Kemel Mode L

~ - a -~ " b

elso.chp

Resulting filename:
DAAprogramozashelsoelso.cbp

View as

® Large icons

TIP: Try right-clicking an item

1. Select a wizard type first on the left

2. Select a specific wizard from the main window (filter by categories if needed)
<Bock ol

3. Press Go |
I

e Kikell valasztanunk, hogy az IDE eszkdztarabdl melyik eszkozkészletet szeretnénk hasz-
nalni, azaz melyik operdcids rendszerre milyen tipusu programot szeretnénk késziteni.
Jellemz&en Console Application-t, konzol alkalmazast fogunk késziteni.

e Ezutan kell valasztanunk a két lehetséges nyelv kozdl. (A C a C++ Gse, sok kézos részik
van.) Valasszuk a C++ nyelvet!

e Végil meg kell adnunk, hogy melyik hattértaron hol legyen a program mappa és mi
legyen a programunk neve. Figyeljlink arra, hogy se a mappa utvonalaban se a projekt
nevében ne legyen se szok6z se ékezetes betli, mert ezt a Code::Blocks sokszor nem
érti meg. A megadott név lesz tobbek kozott a teljes programot, kddot és segédfajlokat
tartalmazé mappa neve és — ha megirtuk a kodot és leforditottuk, akkor — a program-
fajlunk neve is.

e A sok el6késziilet utan az IDE |étrehozza a megfelel§ fajl strukturat és egyben egy mi-
nimalis programot is.

Igaz, hogy az IDE telepitése sok helyet igényel és a hasznalatat is meg kell tanulni (egy kicsit),
de cserébe a legelsé programunkhoz nem kell semennyit kddolnunk, mert azt el&allitja az IDE.
igy programunkat régton futtathatjuk. @

Fejlett IDE a meniisorban és gombon is felkinalja a program forditasat & és futtatasat ». Ezt
a két lépést lehet kiilon is inditani, de altalaban megtalalhatd a forditas utani azonnali futta-
tas, a ,Build&Run” lehetSsége is: &



Pusztan azért, hogy elmondhassuk: programoztunk, médositsuk az IDE altal Iétrehozott kodot
ugy, hogy a ,,Szia.” szoveget irja ki! Teendénk: a ,,Hello World” szoveget kell médositani.

A forditas és futtatas egy kattintassal indithat6 (% ). Kis id&be telik, mig az IDE mindent ellen-
Oriz, de utana egy villands alatt lefut a programunk.

... vagy mégsem, ha valamit elrontottunk.

<
-
maincpp X s
A f S
1 #include <iostream> ~ =
N
2 2
. <
3 using namespace std; =
4 >
i i )
5 int main() =
{ [—
cout << "Szia!" << endl o=
return @; S
9 |3 )
10 e =
<
< > _
oo
Logs & others x S
. (=1
¢ Q searchresults X [#] Cccc X LFBuild log X # Build messages X |#| CppCheck/Vera++ X |#| CppCheck/Ver: "
File L... Message +
=== Build: Debug in elso (compiler: GNU GCC Compiler) === i‘)
D:\progr. .. In function 'int main()':
D:\progr... 7 error: expected ';' before 'return’

=== Build failed:[1 error(s), 0 warning(s)] (0 minute(s), 0 ...

as és a

[E A forditas soran észlelt hibakat az IDE tobbféle mddon jelzi.

a

A forditdprogram csak a szintaktikanak (nyelvtani és formai szabalyoknak) megfelel6 helyes
kodot tudja binarisra forditani. Ha elirunk valamit, nem fogja mddositani, javitani. Szeren-
csére, mert igy minimalizalhato a félreértés esélye. Az IDE azonban tébb mddon is segiti a hiba
helyének és okanak a meghatdrozasat.

Algoritmiz

Hamar észrevehetjiik, hogy bar a hibak jelzésének megvan az oka, gyakran nem tudja ponto-
san megmondani az IDE sem, hogy mit rontottunk el. Ezért mindig — mar a kéd irdsa soran —
figyelni kell a jelzésekre és minden hibds kédsort régton a beirast kdvetéen ellendrizni, szik-
ség esetén javitani kell. Kevés mddositas sordn fellép6 hibat a gép pontosabban tud beazono-
sitani és az ember is kdnnyebben jon ra a hiba okara.

Ugyanebbdl a megfontoldsbdl, a programot nem szabad karaktersorozatként irni. Mindig tel-
jes szerkezeti egységeket kddoljunk! A kapcsos zaréjelek és a tabulalas is jelzi a kod-blokkok
egymashoz valé viszonyat. Mindig irjuk meg a tejes blokkot (nyitd és zaro jeleket) és ezutan
egészitslik ki a jelek kozott a kodot!

D:\progr. .. In function '"int main() ':
D:\progr... 7 error: expected ';' before 'return’

[E A leggyakoribb hiba a pontosvessz6 hianya, amit a ,,; expected” leiras jelez.

A helyes kédolas a helyes gondolkodasi moddal is 6sszekapcsolddik. Ezért hibas — és gyakran
sikertelen is — a programkdd soronkénti masolasa, megjegyzése. Megtanulni egy kddot — az
egyes részek szerepe és egymashoz valé viszonyanak megértése nélkiil — szinte lehetetlen.



Ottmarad az ablak

Programunk futtatdsa konzolablakban térténik, ezért a Code::Blocks megnyit egy konzolt. Mi-
utan lefutott a program az ablak megnyitva marad, billenty(leltést kér.

I HRRIQRF > B S Dtena BIPEGEYEaZGY N BEED;
(Uss le egy billentylit vagy ITT zdrd be a komzo(ab(akot!) videp
? ; =] ]
a‘ B : « E>| s B | DA\programozas\elso\bin\Debug\elso.exe - O X
main.cpp Szia!
1 #include
2 . Process returned @ <«@x2) execution time : 5.265 s
i USINg NalrNes any key to continue.
5 int main
6 O{
7 cout << "Szial!" << endl;
g , return o; (A O, amit a program ad, a konzol kap.
10 \_/ v
< >

Miel6tt barmit tennénk, ellenérizziik, hogy a programunk helyesen futott-e le, azaz elérte-e a
kod végét. Ezt onnan lathatjuk — és az operacidsrendszer is onnan tudja —, hogy 0 a progra-
munk visszatérési értéke. A futtatds utdn ennyi informacié marad a program utan, ez is csak
azért, mert a kédba beirtuk, hogy 0-val térjen vissza.

A konzolablak egy billenty(lelitésre bezarul, de a Code::Blocks eszkodztaran is bezarhatjuk.
Harmadik megoldds nincs. Ha ugyanis az ablak Bezdrds ikonjara kattintunk, akkor jo esély van
arra, hogy a Code::Blocks ezt nem veszi észre. igy — bar az ablak bezérul, a Code::Blocks , le-
fagy”. Csak a Feladatkezel6ben lehet segiteni rajta, ott be tudjuk zarni a programot. Még sze-
rencse, hogy a forditaskor mindig mentjiik a kodfdjlt, igy a munkdnk nem vész el, csak az idénk.

Lépésenkénti futtatds

A futtatds befejezése gomb mellett lathatjuk, hogy Debug mdédban futtatjuk a programot. Ez
az inditas el6tt atallithaté Release modra, ami a véglegesitett, optimalizalt kodu verzié. Lé-
nyegében ilyen szoftvert nem fogunk késziteni, de a Debug mddban futtatds specidlis lehetd-
ségeit érdemes kitapasztalni.

A debug hibakeresést jelent. Arra is van mdd, hogy futtatds kdzben lIépésenként megfigyeljiik,
mi torténik a programban, esetleg modositsunk a kédon.

A programunkba egyes IDE-k esetén kissé eltéré helyen, de mindig a kéd sorszamozasa kor-
nyékén lehet kattintassal elhelyezni a piros potty6t, a breakpointot. Ha a futtatast nem a P>
ikonnal inditjuk, hanem a Debug mdéd kivalaszté masik oldalan talalhaté P ikonnal, akkor a
forditas részeredményét azonnal végrehaijtja a Code::Blocks és a breakpointnal megall.

Minden aktiv kodsor elé lehet breakpointot tenni. Ezeket ismételt rakattintassal tordlni is le-
het, jobb gombbal rakattintva még feltételhez is kdthetjik a megallitast. Raadasul futtatds
kozben is médosithatjuk a megallitas helyeit.



Q@é@D@&%mDebug EI)%E@“%:@':@):%:“B|

DD|QQ|SCB‘ V‘|@¢£Eﬁm.*lé<global>
maincpp X | ®7 DA\program..  — O X

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

6 B

7@ cout << "Szial"™ << endl;

30 return 9;

°0 | }

11

A program futdsa minden breakpoint elérésekor, azaz a jelzett utasitas végrehajtasa el6tt
megszakad. A helyet, ahol a végrehajtas éppen tart, sarga nyil jelzi. A program folytatasat a
P>_re kattintva lehet kérni, de a mellette lathatd ikonok is hasznalhatdk tovabbhaladashoz: a
soron belil egyes részletekre ugras vagy kovetkezd sorra ugrast lehet ezekkel elérni. A sor
végén lathatd piros négyzettel a futtatas megszakithato.

A hibakeresés (debugolas) talan legnagyobb segitsége, hogy vizsgalhatjuk a program pillanat-
nyi allapotat. A Watch ablak (jobb oldalon) hasznos segiténk lesz, mert a megallitott program
pillanatnyi adatait, allapotat itt lathatjuk majd.

Az elkészilt szoftver futtatasa

A C++ compiler nyelv, ezért a forditas soran elkésziti a futtathatd allomanyt. Ezt az operacios
rendszerbdl inditva is futtathatjuk.

Nyissunk meg egy konzolablakot és Iépjlink be a programunk mappajdba, azon beliil a
bin/Debug (vagy, ha Release mddban forditottuk, akkor bin/Release) mappabal!

e A konzolablak Windowson a Parancssor inditasaval vagy a cmd parancs futtatdsaval in-
dithaté.

e A program mappajanak kivalasztasdhoz el6szér a megfelel6 meghajtéra valtsunk at,
majd a cd parancs utdn irjuk be az elérési utvonalat.

e HaaDebug (Release) mappaban nem talaljuk az . exe fajlt, akkor a fejlesztGi verzionak
megfelel6 almappdba tovabb kell [épni.

Ez a megoldas eléggé nehézkes, ezért alljon itt egy Windows fajlkezel6 triikk:
e Keressiik meg fajlkezel6ben az . exe fijlt! Rakattintva elindul a programunk, azonban
semmi sem fogja megdllitani ezért nem lathaté a mdkddése.
o A fajlkezel6 cimsordba az elérési Ut helyére irjuk be: cmd és Usslink ENTER-t. A cmd pa-
rancs megnyit egy konzolablakot és —mivel az elérési Ut helyére irtuk — épp a megadott
mappaban varja az utasitasunkat.

Iv hasznalata

asi nye
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D:\programozas\elso\bin\Debug - [m] X

Kezdélap Megosztds Nézet (7]
8] X 1| || B
Vvagolap Rendszerezés  Uj  Megnyitas Kijeldlés
CA\Windows\System32\cmd .exe - ] x
ba - cros dows . ) 904 16
( 05 rp n. Minden fenntartva.
« R cmd e
cmd )= \progr \ \bin\Debug>
= elso.exe Keresett elem: cmd -

1elem ==

A konzolablakban beirva a program nevét (e1so.exe) a programunk lefut. Mivel a konzolab-
lakon beliil inditjuk a futtatast, a program befejezése utan is nyitva marad a konzol, a kiirt
szoveg is lathaté marad.

CA\Windows\System32\cmd.exe - O X

g fenntartva.

Ha tobbszor szeretnénk a programunkat konzolablakban futtatni, akkor nem érdemes bezarni
az ablakot. A program nevét Ujra beirva, vagy felfelé kurzormozgaté nyil nyomkoddsaval visz-
szairva, a program (esetleg idé koézben frissitett verzidja) ujra futtathatod. Ha ,,torélni” szeret-
nénk a konzolablak tartalmat, ezt a c1s utasitassal tehetjik meg.

A felhasznalé mondja meg, mikor legyen vége

Amikor a kész programot futtatjuk — mivel konzolprogramot irunk — egy konzolablakban, ak-
kor az Osszes kiiras lathaté marad. Hasonlé mdédon lehetne az eredményt fajlban tarolni vagy
atkildeni egy mésik programnak helyben vagy interneten keresztiil. De programozas kézben
sem igy, konzolban futtatva, sem breakponinttal megallitva nem kényelmes ellendrizni az
eredményt. Ezért jobb lehet, ha kdddal meg tudnank allitani a program futasat egy, a felhasz-
nalotodl vart billenty(lelttésig. Ez felel meg sokszor latott ,Press any key to continue...” lze-
netnek, amit most nem az IDE ir ki, hanem mi.

1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3.

4. int main()

5. {

6. cout << "Szial!" << endl;
7. system("Pause");

8. return 0;

9. }

Mit csinaltunk?

Létrehoztunk egy projektet, ekdzben keletkezett egy mappa a hattértaron. Ebben a mappa-
ban 2 + 1 fontos fajl van.



1. A cbp kiterjesztés( fajinak ugyanaz a neve, mint a mappanak. Ezzel lehet legk6zelebb
megnyitni a fejleszt6koérnyezetben a projektinket.

2. Amain.cpp fajlban van a kddunk, amit akar egy szovegszerkesztGben is megnyitha-
tunk. De ez a lényeg! Altaldban ezt csatoljuk e-mailhez, ennek masolatat(!) adjuk be
ellendérzésre.

3. A projekt nevével azonos nev(i exe fajl a leforditott programkdd. Ez az, ami futtathatd,
ez maga a program, a szoftver, a termék. Nagyon orullink neki, ha jol mikodik, de nem
baj, ha toroljuk, mert a kodbdl Gjra (és ujra) el6 lehet allitani. Mivel ez egy futtathatd
allomany, a virusvédelem érzékenyen reagdl a masolasara, kiildésére, mas kérnyezet-
ben futtatasara, tavoli hasznalatra. Jellemzd, hogy e-mailben nem tudjuk elkildeni, ha
mégis, akkor a ,termékiink” karanténba kerl vagy tisztitas aldozataul esik a cimzett-
nél. Ha tomoritéssel probaljuk elrejteni, akkor a teljes toémoritett mappdra var ugyanez
a sors.

Iv hasznalata

asi nye

... €s a tobbi fajl, ami a fejleszt6kornyezet, az elemz6 szoftver és a forditd program miko-
dése soran keletkezik. Folyamatos munka soran nem érdemes ezeket a fajlokat torolni és

semmiképp sem érdemes belenyulni, médositani.

Programozas IDE nélkil (csak erds idegzetleknek)

A programozas lényege, hogy beirjuk az utasitasokat egy szovegfdjlba (hibamentesen), ezt a
fajlt dtadjuk a forditéprogramnak, ami az utasitasokat gépi kédra forditja, amit ezutan futtat-
hatunk. Ehhez minddssze harom dologra van sziikség:

e egy parancssoros ablakra,

e egy szoveg készitésre alkalmas prog-
ramra és

e aforditéprogramra.

D:\programozas>copy con elso.cpp
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
Windows operacids rendszeren a parancsso- { ,
. , , cout << "Szial!" << endl;
ron belil a copy (masolas) parancs alkalmas return o;
arra, hogy a beirt széveget fajlba mentsuk. A '}\z

copy con elso.cpp utasitas a konzolrdl,
azaz a billentylizetrél az elso.cpp fijlba
masolja a tartalmat. A parancs kiaddsa utan
ENTER-t Utve kezdhetjik a kod gépelését. A
CTRL+Z billenty(ikombinacidval zarjuk le az
adatsort (a ,fajlt”).

Ezt kdvetben a type elso.cpp parancs se-
gitségével ki is irhatjuk a f3jl tartalmat, de
modositani csak ugy lehet, ha elolrél kezd-
juk. Ezért szoktak inkdabb egy szbvegszer-
keszt6 alkalmazast hasznalni a kéd megira-
sara.

A forditashoz a g++.exe-t kell futtatni, en-

1 file(s) copied.

D:\programozas>type elso.cpp
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

cout << "Szial" << endl;
return 0;

}

D:\programozas>g++ elso.cpp -o elso.exe

D:\programozas>elso.exe
Szia!l

D:\programozas>

B Kodolas, forditas és futtatas Parancssor ablakban.

nek lesz az els6 paramétere a kddfdjl, a -o (kis o-betl) jelzi, hogy utdna az eredmény f4jl neve
kovetkezik; a harmadik paramétere az exe fajl neve. A fordité elkésziti a futtathatd allomanyt,
amibél semmit sem latunk, majd a futtatas eredménye, hogy a képernyére (kimeneti konzol)

kiirédik a ,Szia!” szbveg.
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Egyszer( — vagy kicsit tobbet tudd — szovegszerkesztével elkészitett fajl az el6z6vel azonos
maodon fordithato és futtathatd konzolablakban.

tem32\cmd.exe

D:\programozas>dir/B
elso
elso.cpp

D:\programozas»g++ elso.cpp -o elso.exe

D:\programozas>dir/B L'[' Diprogramozas\elso.cpp - Notepad++ - O >

e}“’ Fajl Szerkesztés Keresés Nézet Kodolds Nyelv Bedllitasok

:1:-;52 Eszkdzok Makre Futtatas Bovitmények Ablakok ? X
g 2 [ B |2 e(dhiglz ”

D:\programozas>elso.exe I

Szial Beisocpp B

Press any key to continue . . . 1 #include <iostream> ~

| 2 using namespace std;

ID:\programozas) int main()

| 4 {

5 cout << "Szial" << endl;
(4] system("Pause") ;

7 return 0;

}

v

Ln:& Col:6 Pos Windows (CR LF) UTF-8 INS
B Kédolas szovegszerkesztGben, forditas és futtatas Parancssor ablakban.

Taldn érdemes egyszer kiprébalni igy is a programozast, de csak azért, hogy lassuk, mennyivel
jobb egy IDE. Mostantél egy IDE (a Code::Blocks) segitségével fogjuk elkésziteni a kédot, ez
fogja meghivni a forditét, hogy elkészitse a futtathatd allomanyt és altalaban futtatast is az
IDE-bdI inditjuk.

VALTOZOK, KIIRATAS, ADAT BEKERESE
Mddositsuk a programunkat gy, hogy ,,Szia” helyett irja ki szliletéslink évét!

Szbveg, karakter és szam — adattipusok

Asziiletésiink éve egy szam. A programozasi nyelvekben az a szokas, hogy a szoveges adatokat
idézojelek kozé kell irni, ha egyetlen karaktert adunk meg, azt aposztrofok kozé irjuk, a sza-
moknak nincs kiegészité jeldlése. A sziiletésiink évérdl mi tudjuk, hogy szam, de megadhatjuk
szovegként is, s6t — tagolva — karakterenként is esetleg szdmjegyenként szovegként. Ha tobb
adatot szeretnénk egymasutan kiirni, akkor ezeket a << jel ismétlésével megtehetjik.

A << neve inserter, az utasitds elejére irt dologba — megfelel6en atalakitva — ,betdplalja” az
adatot. A cout — rendes nevén console output —a kapu a ,konzol” felé azaz a képernyén meg-
jelend karakteres ablak felé.

Erdemes mar most megjegyezni, hogy a szoveg karakterek sorozatat jelenti, de lehetséges
olyan szbveg, amiben nincs egyetlen karakter sem. Ezt egymasmelletti idézGjelekkel adjuk
meg: "".

Az aposztréfok kozott mindig pontosan egy karakter lehet, egymds mellé irva nincs értelmik.
Példaul: egy-egy karakter. Specialis esetben jelezhet tobb karakter egyetlen karaktert.
Ilyen példaul az ENTER karaktere, amit masképp nem tudndnk beirni. Hasonldan lehet



megadni a TAB billenty(leltésnek megfelel6 karakterét és mas vezérlé karaktereket, il-
letve a billenty(izeten nem elérheté betliket. Minden ilyen, specidlis karakter a backslash
jellel kezdédik, ez a C#-ban (és sok mas nyelvben is) az ,escape character”.

Kiirdsokban nagyon gyakori, hogy a végére kell egy Enter. A Szia! szoveget lezarhatjuk ugy is
az Enter karakterével, hogy beirjuk az idéz6jelek kdzé: "szia!l\n", vagy a szbveg utan irassal:
"Szial" << , vagy a készen kapott kddban hasznalt endl utasitassal. Ez utébbi az ,,end-
line”, a helyettesitGje, amit azért szeretlink haszndlni, mert se aposztrof se backslash
nem kell a beirasahoz.

Iv hasznalata

A szdmokat is irhatjuk idézGjelbe, de ebben az esetben a C++ karaktersorozatként (szbveg-
ként) kezeli az adatot Mit jelent ez? A legegyszer(ibb, ha kiprébaljuk! A + jel a szdmokat
Osszeadja, a string tipusu szovegeket 6sszeflizi. Nézziik meg, mi lesz az eredménye, ha ki-
irunk egymasutan egy hdrmas és egy 6tost, azaz a 3-hoz, a ' 3 '-hoz, illetve a "3"-hoz hozzairjuk
azs, és "5" adatokat, valamint mi lesz az eredmény, ha ugyanezeket a kiiras el6tt a + jellel
adjuk/flizzuk 6ssze!

asi nye

Az aldbbi kédot beirva és futtatva lathatd néhany szabaly és néhany talany.
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1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3 (3~
4. int main() -3
5. -8
6. cout << 3 << 5 << endl; 35 S
7 cout << << << endl; 35 =
8. cout << "3" << "5" << endl; 35 =
9 cout << 3 + 5 << endl; 8 <£:°
10. cout << + << endl; 1e4

11. cout << (string)"3" + "5" << endl; 35

12. return 0;

13. }

Az eredmény a 6-8. sorok esetén az elvarasunknak megfelelG, a 3-as és 5-06s adatot a << meg-
érti és egymasutan irja a kimenetre, majd az 5-6s utan , kiildott” end1 hatasara Uj sor kezd6dik.

A + jel a szdmok kozott elvégzi az 6sszeadast (9. sor) és az eredményt a << kiirja. Ha a 3-as és
5-6s karaktert adjuk 6ssze, akkor egy harmadik eredményt kapunk. Ez a két karakter ASCII
kddjanak az 6sszege, 51 + 53. Nagyon sok programozasi nyelvben tapasztalhatjuk, hogy a
karakter néha a karakterképét mutatja, maskor a binaris szam kodjanak értékét. A 7. sorban
a << a karakter megfelel6t adja ki, a 10. sorban a + a binaris értékként 6sszeadja és a kapott
szamot kiildi tovabb a << a konzolra.

Szovegként a "3" és az "5" egyelem( karaktersorozat. Hidba csak 1 szamjegy van benne, a +
szamdra igy olyan, mintha két szamsorozatot kellene 6sszeadnia, ami nem megy. Az 6sszefl-
zéshez legaldbb az egyik tagot at kell alakitani C++ tipusu string szoveggé. Ezt latjuk a 11.
sorban: a (string) az utana levé "3"-at atalakitja, azt kovetéen az "5"-6t mar ehhez igazitja
a forditoprogram. Ha a példankban "BK" + 5 szerepelne, akkor a BK atalakitdsa nem lenne
elég, mert a + jel szamot nem tud hozzaf(izni, szoveghez viszont nem tud hozzaadni.

Kisérletlinkbdl az is kideriil, hogy egy szamjegyekbdl all6 adat a kddolastdl fiiggben lesz szoveg
vagy szam, illetve, ha egy szamjegy(i akkor lehet karakter is. A miiveleti jelek hatasa és értel-
mezése fligg attdl, hogy milyen tipusu adattal dolgozunk.



Valtozdk

fjunk uj programot! A kédot mindig az int main() kapcsoszaréjelei {} kdzé irjuk, ezért a lényeg
korilbelil a 7. sortdl lesz
7. string allat = "16";

8. cout << "allat" << endl;
9. cout << allat << endl;

Az elsé sor Uj elemet tartalmaz. Az allat itt egy vdltozd, aminek azt adtuk értékiil, hogy ,,16”.
Legegyszer(ibb, ha a valtozékra olyan dobozként gondolunk, amibe bele tehetlink valamit. Itt
egy szoveget tehetlink bele, ezt jelzi a valtozd neve el6tt a string szd. A forditdprogram sza-
mara a valtozé a memoaridban lefoglalt teriiletet nevesiti. A valtozé tipusa alapjan a fordité
program foglalja le a megfelel6 méretli memariateriletet, figyel arra, hogy oda mas ne kerdil-
jon, csak az, amit a vdltozéba beletesziink. Amikor a valtozé (memdriabéli doboz) nevét irjuk
le (idéz6jelek nélkiil), akkor a doboz tartalmdt helyettesiti be. Ha a valtozo nevét idézGjelek
kozé irjuk, akkor a forditdprogram szévegként tekint ra, amit meg sem probal értelmezni.

A programot futtatva lathatjuk, hogy az ékezetes karaktereket nem tudja jol kiirni a konzol. A
programunkban be kell allitani, hogy magyar karaktereket is tudjon hasznalni. Erre hasznaljuk
a setlocale() eljarast. Az ékezetes karakterek haszndlata mellett a tizedesvessz6, pénznem
és datumidd formatum is bedllithatod ezzel, ezért az LC_ALL paramétert haszndljuk, valamint a
gépunk beallitdsait valasztjuk a "" beirdsaval.

| setlocale(LC_ALL, "");

A valtozdkat azért hivjuk valtozéknak, mert az értékik valtoztathatd. Ha Uj értéket adunk ne-
kik, a régi egyszer s mindenkorra nyomtalanul eltlnik. Gondoljuk végig az alabbi program ki-
menetét, aztan futtassuk a programot, hogy kideriiljon, jél tippeltiink-e.

5. int main()

6. { /L Valtoz6 (étrehozdsa és értékadds )
7. setlocale(LC_ALL, "");

8. string allat = "16";

9. cout << allat << endl;

le.  allat = "nandu"; ugyanaz a va’(tozo’))
11. cout << allat << endl; erték maodositasa
12. allat = "cickany";

13. cout << allat<< endl;

14. return 0;

15. }

Szabdly, hogy a C++valtozdnevei

e betlvel vagy aldvonassal (_) kezd6dhetnek;

e Dbetlivel, szammal vagy alavonadssal folytatddhatnak (irasjel és sz6kéz nem lehet ben-
nik), azaz anyu kora helyett hasznaljuk az anyuKora alakot, vagy aldhuzassal irjuk
egybe a szavakat: anyu_kora (ez szokds C++-ban);

e a kis- és a nagybet(i hasznalatara figyelnek, azaz Majom, majom és majoM harom kilon
véltozo (a C++ case sensitive);

* nem egyezhetnek meg az ugynevezett , kulcsszavakkal” —ilyen példaul az adattipusok
megnevezése, a vezérld szerkezetek megnevezései (int, return, for, if, while) és a
foglalt szavakkal. Példaul az std névtérben foglalt sz6 a string, cout, endl.



Nem szabaly, de érdemes akként tekinteni ra: a programnak mindegy, hogy miként nevezziik
el a valtozékat. Ha a fenti programban az ,allat” helyett mindenhol ,,noveny” szerepelne, a
program hibatlanul m(kodne. A programozonak fontos a jé valtozonév, hogy ha holnaputan
el6veszi a programjat, még mindig el tudjon igazodni rajta. A valtozénevek vdlasztdsaval a
program értelmezését segitjik.

A példan jol latszik, hogy a valtozé tipusat egyszer, a legels6 hasznalatkor adjuk meg, ponto-

<

sabban akkor, amikor a valtozét létrehozzuk, helyet kérlink szamara a memdridban. Ezt ké- =
s6bb — amig az adott valtozd szamara a hely le van foglalva, azaz, amig ,,él” a valtozé, — nem §
tudjuk megvaltoztatni és nem lehet Gjra [étrehozni ugyanolyan néven masik valtozét. A val- =
tozd tartalmdnak modositasakor mar csak a valtozd nevét kell beirni, a tipust nem. =
>

=

Arra is lehet8ség, hogy a valtozoét els6 [épésben csak megnevezziik — gy mondjak, hogy dek- o=
laraljuk. Programnyelvtdl és adattipustdl fliggben ezzel egyiitt a deklaralt adatnak lesz lefog- g
lalt helye a memariaban és abban valami. Lehet, hogy csak az, ami az el6z6 hasznalatkor ott- E
maradt, de egyes programozasi nyelvekben — mint a C++ is — egyes adattipusokndl a memo- Eo
riafoglalashoz kezdGérték bedllitasa is tarsulhat. Amikor nincs kezdeti értékbeallitas, akkor az =
adatot konstruktorral tudjuk Iétrehozni, amivel kezdGértéket is adunk, azaz inicializaljuk. I
igy is lehet: P

7. setlocale(LC_ALL, "" — — — s

8. string aliat;——,f)’_( tibus és név deklardldsa, kezddérték: " ) o

"1G5" e P PR S

9. allat = "16";« (érték médositisa) s

10. cout << allat << endl;

igy, konstruktorral is lehet:

. set}ocale(Lc_ll-l\LI:I,l ); [etrehozds (konstrualas):
8. string allat{"16"} tious. név. brték
9. cout << allat << endl; pus, ’

Probaljunk ki tébbféle modon adatot deklaralni s s =
kezdGértéket adni neki! A programot allitsuk meg Function arguments

breakpointtal az elején és soronként Iéptessiik. Fi- | o iocais

gyeljik meg, hogyan véltozik a Watches ablak (jobb allat

oldalon) tartalmal!
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Adat bekérése a felhasznalotol

A legtobb program kér adatokat a felhasznalotdl (de legalabbis a kornyezetébdl: egy méré-
mUszertdl, fajlbdl, halézatrdl). A telefonunkba be kell irni az Uj telefonszamot, vagy egy lista-
bol kivalasztani a mar rogzitettet. A bongészénkbe beirjuk, hogy melyik webhelyet nyissa meg.
A géplinknek megadjuk a jelszavunkat.

C++-ban a felhaszndl6tol leggyakrabban a >»> extractor fogadja a cin-en (console input) ke-
resztll a konzolablakban beirt adatot. A >> az érkez6 adatot (karaktersorozat) a nyil hegyénél
megadott valtozénak megfeleld tipusra atalakitja és beleteszi a valtozdba.

A >> nagyon okos, a képességei koziil néhany:
e Ha a konzolablakban nem irunk be semmit, akkor var, egészen addig, amig a beirast
kovetben lelitjliik az ENTERt.
e Ha a beirt adatsor sz6kozt, tabuldtort tartalmaz, akkor ott megszakitja a betoltést, a

maradékot elraktarozza a kovetkez6 adatbekérésre.



e Egymasutan—a <<-hez hasonléan —t6bb adatot betdlthetiink a kiilonb6z6 valtozdkba.

Ez a mlkodés akkor nagyon kényelmes, ha egy sorban tdobb adatot szeretnénk megadni. A
felhasznald beirhatja elére az adatokat, amit a >> a megfelel§ id6ben a megfeleld helyre vesz
at. Ugyanakkor egy mondat beirdsa egyetlen valtozéba nagyon bonyolult mlvelet. Ezért van
egy masik beolvasasi mdd, ami tobbszavas string beolvasasara jo. Ez a getline(cin,..).

Afelhasznalé altaldban nem tudja, hogy a program éppen var valamilyen adatra, vagy dolgozik
valamin. Ezért, ha embertdl, human felhasznalétdl vér a program adatot, akkor illik a prog-
ramban egy kiirassal tudatni a felhasznaldval, hogy az 6 aktivitasara van igény. Ezért az adat-
bekérést adltaldban megel6zi egy kiiras.

8.
94
10.
11.
12.

13. }

5. int main()

6. {

setlocale(LC_ALL, "");
cout << "Hogy hivnak? ";
string nevl, nev2;
cin >> nevl >> nev2;
cout << nev2 << " "
return 0;

<< nevl << endl;

e Mitorténik, ha csak egy nevet irunk be és mi lesz akkor, ha hdrom nevet adunk meg?

e Figyeljik meg, hogy a kérdés utdn nincs endl, mert ugyanabba a sorba varjuk a valaszt.
Amikor a valaszt beirjuk, akkor az ENTER Uj sorba viszi a kurzort, ezért a két név forditott
sorrend( kiirdsa a kdvetkezd sorba kerdil.

Prébaljuk ki, hogy mi torténik, ha tdbb részletben kéri a program a neviinket, de mi egyben

adjuk meg:
5. int main()
6. {
7. setlocale(LC_ALL, "");
8. cout << "Hogy hivnak? ";

15. }

string nevl,
cin >> nevil;
cout << nevl
cin >> nev2;
cout << nev2
return 0;

nev2;

"

<< és még? ";

non

<< << nevl << endl;

A tdbbszavas szoveg beolvasasat is teszteljik:

14.
15. {
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22. }

int main()

setlocale(LC_ALL, "");
cout << "Hogy hivnak? ";
string nev;

getline(cin, nev);

cout << nev << endl;
return 0;



Kérdések, feladatok

2. Mit irnak ki az aldbbi programok? Gondoljuk végig, aztan prébaljuk ki a programokat, néz-
ziik meg, hogy igazunk volt-e!

string allat = "kutya";
string kutya = "Bogi";

allat = "macska"; g

cout << allat << endl; Té

N

string gyumolcs = "alma"; _§

gyumolcs = "szilva"; >
string alma = "dinnye";

int dinnye = 3;
gyumolcs = alma;
cout << gyumolcs << endl;

asi nye

AUV h WNER

3. Rajzoljuk ki a jobb oldalon Iathaté abrat karakterek hasznalataval! Figyeljlink arra, hogy a
backslash (,,\”) kilénleges szerep(, az utdna lévé karakter vezérlGkarakter, aminek a C#
specialis értelmet adna, nem irna ki. Egy backslash kiirdsahoz, kett6t kell irnunk — a
egy darab '\’ karakterként jelenik meg a konzolon.”

4. Rajzoljuk ki az alabbi abrakat karakterek hasznalataval! Prébaljuk meg egyetlen kiiré uta-
sitdssal megadni a teljes abrat! Ehhez haszndlhatjuk a \n és \t vezérl6karaktereket is.
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Algoritmiz

5. Kérdezzik meg a felhasznalétdl (a program hasznalojatdl) a vezetéknevét! Kér-
dezziik meg a keresztnevét is, és kdszonjlnk neki, a teljes nevén szdlitva!

SZAMOK ES KARAKTERLANCOK A PROGRAMUNKBAN

Eddig még csak karakterlancot (széveget) taroltunk a valtozéinkban. Ebben a leckében véltoz-
tatunk ezen, és szamokat is hasznalunk.

Hany éves a felhasznald?

Olyan programot fogunk irni, amely vélaszt ad a fenti kérdésre.

1. Az elsG részfeladat egy olyan program megirasa, amely megkérdi, hogy mikor sziilettiink,
és ezt ki is irja nekilink. Ez eddigi tudasunk alapjan megoldhatd, ugyhogy készitsiik el dnal-
I6an az adat bekérését!

A valtozdink eddig string tipusu adatok voltak, a sziiletésiink évét is el tudjuk tarolni string
tipusu véltozdban és ki is tudjuk irni, de most ez nem lesz j6, mert mar lattuk, hogy a string-
hez nem tudunk hozzdadni szamot, igy a kivonds soran sem lesz hasznalhaté. Az egész szamok

* Digitalis kultdra 9. tankdnyv 101. oldalén lathaté kép
" Digitalis kultdra 9. tankdnyv 101. oldalan lathaté képek



tarolasahoz egy masik adattipusra van sziikség, aminek altaldanos neve integer. Matematika-
bodl azt tanuljuk, hogy az egész szamok halmaza végtelen, de a processzor nem tud végtelen
nagy szammal dolgozni. Ezért a program irasakor fel kell mérniink, hogy mekkora szamokat
kell a valtozédnkban eltdrolni és ehhez kell igazitani a vdlasztott tipust. C++-ban 1, 2, 4 és 8
bajton tarolhatunk egész szdmokat, minden méretben van olyan adattipus, ami csak nemne-
gativ értékeket tarol (példaul az unsigned char 0 —255) és olyan is, amelyiknél a tarolhato
értékek fele negativ (példdul signed char —128 —127).

A tizféle integer tipus kozll legtobbszor a 4 bajtos, elGjeles int tipust hasznaljuk. Ennek kor-
latjai —23' és 23'— 1, ami nagyjabodl a + 2 milliard kozotti egészeknek felel meg. Ha a nega-
tiv értékeket nem engedhetjiik meg, akkor az unsigned int tipust haszndaljuk. Ezt rovi-
debben is megadhatjuk: unsigned. Ertéke 0 és koriilbeliil 4 millidrd kézotti lehet. Nem kell
hasznalnunk, de nem nehéz elképzelni, hogy a 2 bajtosok nevében a short, a 8 bajtosok ne-
vében a long jelzi a méretbeli kiillonbséget. Torténelmi okai vannak annak, hogy az egybajtos
egész tipus neve char: a 6s C nyelvben a karaktereket 1 bajtos szamként taroltak, igy nem volt
értelme ugyanarra két nevet alkalmazni.

A bekért sziiletési év egész szamként tarolasahoz a fentiek alapjan Iétrehozunk egy int tipusu
adatot, de meg kell oldanunk még egy problémat: A beirt karaktersorozatbdl valahogy int-té
kell alakitani az adatot. Erre tobb mdd is van, de elsére hasznaljuk azt, ami kéznél van: a >>
elvégzi az atalakitdst, ha int tipusu valtozé varja az adatot.
I 1. int n;
2. cin >> n;

2. A kovetkez6 részfeladat a felhaszndald korabdl a sziiletés évének a meghatdrozasa.

Ehhez a programunknak tudnia kell, hogy melyik évben futtatjak. A jelenlegi év megkérdez-
het6 az operacids rendszertdl, de egyel6re megelégsziink azzal, hogy egy valtozéba beirjuk.

Azokat az értékeket, amelyek a program léte sordn nem valtoznak, konstansnak nevezziik, és
a C++ nyelvben a véltozé létrehozéskor jeloljik is a tipus elé irt const jelz6vel. Egyes nyelvek-
nél lehet8ség van arra, hogy a konstans értékét a futtatds soran elsé alkalommal a felhasznalé
adja meg, de a >> |étezG valtozdba irja az adatot, igy ez mar modositasnak szamit. A konstans
értékét a kodban kell régziteni, ezt kés6bb nem lehet mddositani. A konstans valtozdkat ér-
demes a program elején megadni, és sokan csupa nagybet(ivel irjdk a valtozénevet, hogy ké-
sGbb se felejtsék el, hogy forditasi hibat okoz, ha valami meg akarna valtoztatni az értékét.

Az eddigiek alapjan a programunkban az alabbiaknak kell szerepelnie:
e értékadas egy konstansnak;
e afelhaszndlo korara vonatkozo kérdés kiirasa;
e abeirt adat egésszé alakitasa és taroldsa;
e szlletés évének kiszamitasa;
e eredmény kiirasa.




Moédositsuk és egészitsiik ki a kddot a fentieknek megfelelGen:

1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3 const int IDEIEV = 2021;
4. int main()

5. {

6. setlocale(LC_ALL, "");
7

8

9

cout << "Mikor sziilettél? "; %

int szEv; S

4 cin >> szEv; 5
10. int felhasznaloKora = IDEIEV - szEv; =
11. cout << felhasznaloKora << " éves vagy." << endl; %
12. return 0; =
13. } =
~cS

Ha megfigyeljik a mondatainkat, latjuk, hogy kddolaskor el6bb foglalkozunk a lejegyzett ten-
nivaldk jobb oldalan (végén) |évé dolgokkal és csak utdana a bal oldallal. Ezt a kdd begépelése-
kor nyugodtan kdvessiik. A 3. sort példaul lehet Ugy irni, ahogy gondoljuk: IDEIEV = 2021; le-
gyen egész és végilil legyen konstans is. Igaz, hogy igy a kurzor oda-vissza cikazik, vagy az egér-
rel sokszor kell az eddig megirtak elé kattintani, de mégis hatékonyabban tudunk dolgozni,
mert a gondolatainkat nem kell fejben el6re megformaljuk, hanem a lejegyzés soran all 6ssze.
Id6vel, sok gyakorlds utdn egyes sorok kigondoldsa automatizmus lesz, akkor mar természe-
tes, ha egyvégtében, balrdl jobbra irjuk a kédot.
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Ismét lathatd, hogy a kéd mdsolasa miért nem alkalmas a programozas tanulasara: az értel-
mes masoldshoz tudni kellene, hogy hol kezd6dik a gondolat, ehhez ki kellene taldlni a szerzé
gondolatat. Mas fejével gondolkodni még a sajat megoldas kitaldlasanal is nehezebb.

Algoritmiz

Nem egész szamok
3. Most, hogy mar tudjuk a felhaszndlé korat. Adjuk meg, hogy mennyibe keriilne a gyertya
a szliletésnapjara! Egy gyertya ara Euroban 0,18-0,35 €, a pontos arat kérjiik be!

Természetesen tudunk tizedestortekkel is dolgozni programjainkban. A tizedesjel lehet pont
vagy vesszG, hogy éppen melyik, az az operacidsrendszertdl, a fejleszt6kornyezettél és a prog-
ramozasi nyelvtdl is figg. Ha a kédban szerepel a setlocale(), akkor az operacidésrendszer
bedllitdsa miatt tizedesvessz6t fog kiirni, de nekiink tizedespontot kell beirnunk és a program-
kédba is a programozasi nyelv szabvanya szerinti tizedespontot lesz a megfeleld.

Atizedestorteket a programozék lebegépontos szamnak is nevezik, ami angolul floating point
number, innen szarmazik a tipus neve: float. A lebegGpontos szdmokat normal alakhoz hason-
I6an (m*2*) tarolja a program, ahol a szdm pontossagat az hatdrozza meg, hogy a mantissza
(m) hany bites. A float tipusnal kétszer pontosabb a double tipus, ezért altaldban ezt hasz-
naljuk.

A beolvasaskor ezt is at tudja alakitani az >»> (extractor), de sokszor a programon belil is at
kell alakitani int és double (illetve float) kozott. Azokban az esetekben, amikor egyértelm
az atalakitds és ebbdl nem szdrmazhat adatvesztés, akkor ez ,,implicit”, azaz rejtetten végbe-
megy. Példaul, egy egész szam barmikor hasznalhaté double tipust adatként. Ugyanakkor
visszafelé mar jelezni kell, hogy at szeretnénk értelmezni az adattipust és néha az egész szam-
rélis kozolniink kell, hogy most tizedesjegyes szdmként szeretnénk hasznalni. Ezt az ,,explicit”,
azaz kijelentett atalakitast ugy adjuk meg, hogy az érték elé zaréjelben megmondjuk, hogy



milyen adattipusra akarjuk atalakitani. Példaul, az (int)3.9 értéke 3, egész szam; a (double)4
értéke 4.0, dupla pontossagu lebegdpontos szam.

A gyertyak aranak meghatarozasa:

12. cout << "Hany Euro egy gyertya? ";

13. double egyGyertya;

14. cin >> egyGyertya;

15. double gyertyakAra = felhasznaloKora * egyGyertya;

16. cout << "A gyertak "<< gyertyakAra << " Eurdéba keriilnek.";
17. int euro = (int)gyertyakAra;

18. int cent = (int)((gyertyakAra - euro) * 100);

19. cout << "A gyertyak ara: " << euro << " Euro " << cent << " cent";
20. return 0;
21. }

Legyen egyenld

Eddig harom mdveleti jelink volt, a ,+” a ,*” és a ,—” jel, de mostanra el kell fogadnunk, hogy
programozdaskor az egyenl@ségjel is miveleti jel. Alapvetéen mast jelent ilyenkor az egyenlé-
ségjel, mint matematikadran. Ott allitasokat, kijelentéseket fogalmaztunk meg vele (Példaul:
kett6 egyenlS harombdl egy; hatszor hat egyenl6 harminchattal.) Programozaskor az egyen-
I6ségjel egy mivelet elvégzésére vald felszolitas: legyen a valtozo értéke...

Programirdskor az egyenlGségjel az értékadas mdlveletének a jele, olvashatjuk ,legyen
egyenlé” formaban. Ertékadaskor mindig az egyenléségjel jobb oldalat értékeli ki a program
elséként, majd a kapott eredményt értékiil adja az egyenlGségjel bal oldalan 1évé valtozénak.

Az értékadas egyenlségjelét egyes programozasi nyelvekben emiatt egy kettGsponttal kez-
dik. A jel6lés ismertségét mutatja, hogy a — harom ponthoz hasonldan — egyesitett formdja is
létezik a jelolésnek és tobb szovegszerkesztd irds kozben at is alakitja. Kilon irva ,,a := b”, egy-
ben ,a:=b”. Egyesek szerint még szemléletesebb, ha nyillal jeloljuk az értékadast: a € b.

Szamos problémak

Mi torténik, ha a program kér egy szdmot, de nem azt kap? Ebben az esetben nem a forditas-
kor dobja fel az IDE a ,,szokdsos” ablakot, hanem a program futdsa kézben kapunk furcsa ered-
ményeket:

D:\programozas\TesztCPP\bin\Debug\TesztCPP.exe

Mikor sziilettél? Marciusban
2021 éves vagy.

Process returned © (6x0) execution time : 14.972 s
Press any key to continue.

Nézziik meg, mi torténik a hattérben! Az egyik lehet8ség, hogy |épésenként futtatjuk a prog-
ramot. A masik, hogy beszédessé tesszilik, azaz a szEv valtozasa el6tt és utan kiirjuk konzolra
az értékét.

Még sokaig abbdl indulunk ki programkészitéskor, hogy a felhasznalétdl érkezé bemenetet
nem kell ellendrizniink, validdlnunk. Egy ,igazi” alkalmazas esetében a hibakra valé felkészi-
Iés (felhasznaldtdl kapott rossz bemenet, elfogyd hattértar, megszakadd haldzati kapcsolat
stb.) a programnak igen jelent@s része.



8. int szEv;

9. cout << szEv << endl;
10. cin >> szEv;
11. cout << szEv << endl;

Ha ezzel a kiegészitéssel futtatjuk a programunkat, akkor fontos dolgokat vehetlink észre:

e Az int tipusu szEv deklaracidjakor a C++ nem allit be kezd6értéket, azaz nem iniciali-
zalja. Lehet, hogy éppen 0 lesz az értéke, de az is lehet, hogy 1428, vagy barmi. A
string-nek, ha nem adunk kezd&értéket, akkor "" lesz a tartalma, az int (és altalaban
a szam tipusok) hasznalata értékadassal kezd&dik. Erre hdrom nyelvi lehet&ség van:

o int szam=1; értékadd egyenldségijellel;
o int szam(2); setlocale()-hoz hasonldan a zardjelek kozé irva az értéket;
o int szam{3}; konstruktorral, azaz kapcsoszardjelek kdozott megadva az értéket.

e Hiaba inicializaljuk a szEv valtozdnkat, a szbveges adat beolvasasa utan mindenképp 0
lesz az értéke. Mintha a >> szamdra a szoveg értéke O lenne.

e Kérdés, hogy milett ekdzben a hibasan beirt adatunkkal. Sokdig lehet kisérletezni, tobb
adatot beirni és kiirni, de ez mind hatastalan. Ha a >> hibat érzékel, akkor ,bezarja a
kaput”. A beirt adatot csak a kapu kinyitdsa — cin.clear(); — utan lehet beolvasni.

Iv hasznalata

asi nye
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Még sokaig abbdl indulunk ki programkészitéskor, hogy a felhasznalétdl érkezé bemenetet
nem kell ellenérizniink, validdInunk. Egy ,igazi” alkalmazds esetében a hibakra vald felkészi-
Iés (felhasznaldtdl kapott rossz bemenet, elfogyd hattértar, megszakadd haldzati kapcsolat
stb.) a programnak igen jelentds része. Csak azért kell tudnunk, hogy mi térténik egy hibas
bemenet esetén, mert van, hogy mi magunk rontjuk el a kédot vagy teszteléskor az adat be-
irdsat. Ha fut a programunk, de nem az térténik, mint amit elvarunk, a hibakeresést a valtozok
értékének ellendrzésével kezdjik: Van kezd6értéke? Mennyi? Mikor moédosul?

as és a

a

Algoritmiz

Kiegészités: Szoveggé alakitds

Az extractor (>>) és az inserter (<<) az esetek jelent8s részében megoldja, hogy a kapott sz6-
vegbdl megfelel6 tipusu adat keletkezzen, illetve, hogy egy adat szOvegesen megjelenjen a
konzolon. Ebben a fejezetben arrdl lesz sz6, hogy mit tehetlink akkor, ha nem a konzol, hanem
egy string tipusu valtozoé az, ahonnan az adat szarmazik vagy amibe az adatot at szeretnénk
tenni széveges formaban.

A C++-ban kétféle karakterlanc van. Az egyszer(bb tipus pusztdn a karakterek sorozatat je-
lenti. Amikor idéz6jelek kozott megadunk egy széveget, az ilyen tipusu, de van egy ,,okosabb”
adattipus is, a string, amit mar szintén hasznaltunk. Lattuk, hogy két karaktersorozat nem
flizhet6 Ossze, de ha legaldbb az egyik string, akkor mar 6sszeflizhet6k. Egy x karaktersoro-
zatbdl példaul (string)x explicit atalakitdssal lesz string. A visszafelé alakitasra ritkan lesz
sziikséglink (esetleg csak évek mulva vagy soha). Csak a teljesség kedvéért az s stringbél az
s.c_str() készit karaktersorozatot.

Egy-egy szamadat szoveggé alakitasara altalaban kiirdskor keriil sor, de néha praktikus elére
elkésziteni a szdmokat is tartalmazo széveget. llyenkor hasznos a to_string(szam) fliggvény.

| string szoveg = to_string(3.1417)

A fliggvény zaréjelei kozé barmilyen egész vagy lebegbpontos szamot vagy valtozét beirha-
tunk. Visszafelé mar egy kicsit bonyolultabb a helyzet, mert minden tipushoz kilon fliggvény
kell. Az int egész szamra alakité a stoi(széveg) fliggvény, a double lebegbpontos szamra

alakitd a stod(szoveg) flggvény.



A double tipusu adatok szoveggé alakitasa és kiirasa tovabbi igényeket vet fel. Gyakori igény,
hogy az eredmény megadott szamu tizedesjeggyel legyen kiirva. A megoldashoz vezet6 egyik
Ut soran a szorzas, int-té alakitds, szoveggé alakitas és szoveg darabolasa szlikséges. A masik
ut, hogy haszndlunk egy eléregydrtott megolddast. Ez a megoldds az iomanip csomagban van,
amit az iostream-hez hasonldan be kell vonni a hasznélatba. Ebben a programozék minden
igényhez megtalaljak a megoldast, de nekiink béven elég lesz kett6:

o << setw(helyek_szama) — A kdvetkezd kiirt adatnak legaldbb helyek_szama helye
lesz.

° << setprecision(szamjegyek szama) - ettll kezdve szamjegyek szama értékes
jegy jelenik meg a szambol. Nem csak a tizedesjegyek szamitanak, hanem az
egész helyiértékek is. Ugyanakkor a 0,5 csak 1 értékes szamjegyet tartalmaz.

Kiprobaldshoz minta:

double a = 3210.123;
int b = 4346;
double c = 0.2345;

cout << setprecision(3) << a << "|" << b << "|" << ¢ << "|" << endl;
cout << setprecision(12);
cout << setw(10) << a << "|" << setw(10) << b << "|" << c << "|";

Kérdések, feladatok

1. Keressik meg és prébaljuk ki, hogyan lehet a 3,14159265 szamot két tizedesjeggyel kiirni!
Prébaljuk ki a helySrzékben a széveg igazitasat és a formatumok megaddsat! irjuk ki a szo-
vegeket dsszeflizéssel, illetve a formatum és szovegigazité fliggvények hasznalataval is!

3. Kérjlnk be egy kilométerben mért tavolsagadatot a felhasznalotol, és irjuk ki tengeri mér-
foldre atvaltva! (Egy tengeri mérféld 1852 méter.) Ha elkésziltlink, megirhatjuk a feladat
megforditasat.

a) Kérjlink be a felhasznalétdl két szamot, taroljuk ket egy-egy valtozéban!

b) Adjuk 6ssze 6ket, és irjuk ki az eredményt!

c) firjuk ki az eredmény elé, hogy , Az 6sszegiik:

d) irjuk ki magukat a szdmokat is! Ha példaul 2-t és 3-at adott meg a felhasznalé, akkor a
kimenet legyenilyen: 2 és 3 &sszege: 5.

e) frjuk &t a programot szorzasra! (A szorzas jele a *.)

f) irjuk meg a tobbi matematikai szamitast is! (Az osztas jele a /, a kivonasé a —.)

g) Kihivast jelent6 feladat: A hatvanyozas és a gyokvonds megirdsdhoz, a <cmath> cso-
magban talalhaté fuggvényeket lehet hasznalni.

4. Vegyuk el6 a korabban megirt, neviinket kiiré programot! Ebben a feladatban mar megol-
dottuk a vezeték- és a keresztnév kiirasat. BGvitsiik Ugy a programot, hogy kérdezze meg
a szliletési éviinket is, és irja ki a neviinkkel egy sorban: Kék Blamézs, 2011. A szlle-
tésiév-megallapité programunkkal egybegyurva készithetiink olyan programot is, amelyik
megkérdezi a neveinket, a szililetési éviinket, és a bulvarcikkekben szokasos formaban, a
korunkkal egyutt irja ki a neviinket: Fehér Karnis (21).

5. Adott 6ra, perc, masodperc harmassal megadott id6t valtsunk at masodpercre! (Az adato-
kat nem kell mindenképp a felhasznalétdl kérni, beirhatjuk ket a programba is.) Sikeres
megoldas utan készitsik el a feladat megforditottjat!

6. Kihivast jelentd feladat: Milyen szoget zar be egymassal a kis és a nagy mutaté adott id6-
pontban? Kérjik be az dra és perc értéket, irjuk ki a mutatdk kdzotti szoget fokban!

”)



Mint a legtdbb programozasi nyelvben, a C++ nyelvben is meg tudjuk mondani egy osztas
maradékat. Ez az Ugynevezett modulo osztas, vagy egyszeriibben csak mod, a jele a %. igy a
9 % 4 értéke 1, mert kilencet néggyel osztva egy a maradék. Ugyanakkor az egész szamok (int)
korében a / jel a bennfoglaldé osztds jele, az eredménye egész szam. A 9 / 4 értéke 2, azaz
kilencben a négy kétszer van meg (a maradékot a masik, a % jellel elvégzett miivelet eredmé-
nyeként adhatjuk meg). A lebegGpontos (double) értékek kdzott a / jel részekre osztast végez.
Emiatt 9.0 / 4.0 értéke 2.25.

Ha két egész (int) szam hanyadosat lebegépontos szamként szeretnénk megkapni, akkor az
egyiket (tipikusan a szamlalot) explicit médon at kell alakitani lebeg&pontossa. A (double)s/4
értéke 2.25, mert a 9 atalakult 9.0 értékre, emiatt a’/’ a részekre osztast el tudja végezni.

Iv hasznalata

Kilonosen aranyok és szazalékok szamitasanal (,,hanyad rész”) figyeljlink, mert bennfoglalas-
sal, egészek kozotti osztassal a 9/10 értéke 0, ami 100-zal szorozva: 9/10*100 is nulla. Ha a
szamitasban van szorzas és osztas is, akkor altaldban érdemes a szorzasokat elGre venni:
100*9/10 értéke 90, de ilyenkor is problémat jelenthet, hogy az eredmény egész szam.

asi nye
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Az integralt fejleszt6i kbrnyezetek, igy a Code::Blocks és a Visual Studio is, tobbféle eszkozzel
segiti a programozdt a programjanak a megirasaban. Ezek kozll most a kddkiegészités, a hely-
érzékeny kodajanlas, a kodszinezés és a helyi sigd haszndlatat nézzik at.

as és a

a

A szinek jelentése

Algoritmiz

Az IDE dltaldban lehet6vé teszi, hogy tobbféle szinvilag koziil valasszunk. Van, aki a vildgos,
mas a sotét szinsémat szereti, ez izléstél, megszokastdl és a kornyezet megvilagitasatol is fligg.
A koédok szinezése az egyes szinsémakban eltérd, de a programozasi nyelv elemei alapjan a
kédon beliil egységes jelentéssel bir. A C++ nyelv eredend&en proceduralis, utasitas orientalt,
ezért a kod szinezése azt mutatja, hogy az adott jel, kifejezés (szd) az algoritmus szempontja-
bol milyen funkcidju. A kédszinezés olyan, mint nyelvtanbdl a mondatelemzés. Nem a szinnek
van jelentése, hanem az azonosan megjelenéknek van kozos jelentése.

Ny

A Code::Blocks C++ kddjanak szinezésében a legfeltlin6bbek a pirossal kiemelt jelolések. A
C++ nyelvnek ezek az operatorai. Az egyes jel6lések tipikus elemei a programozasi nyelveknek.
Amivel eddig talalkoztunk:

+ Midveleti jelek. Ide tartozik a +, -, *, /, %.
= Az értékadas és mddositas egyenlGségjele.

; Pontosvessz§, az utasitasok lezarasanak jele. Olyan, mint a bevitel végén az Enter, jelzi az
utasitas végét.

, Vessz6 a felsorolds elemeinek az elvalasztdja

() Kerek zaréjelpar, mindig parban szerepel. A matematikai kifejezések zaréjelezésén tul leg-
inkabb flggvények — példaul to_string(3) —, eljardsok — példaul setlocale(LC_ALL, "")
— és konstruktorok — példaul int szam(2) — paramétereit fogja egybe. A kdd irdsakor a
nyitd zardjel begépelésével a csuko is megjelenik, de ha tobb csukd zardjel egymasmellé



keril, akkor beiras helyett a mar ottlévét tekinti parnak. llyenkor a legvégére tudunk Uj
csuké zaréjelet tenni.

{} Kapcsos zardjelpar, mindig parban szerepel. Ez a blokk-képz6, kijel6li a kod egységeinek az
elejét és a végét. Erre is igaz, hogy a nyitd jel beirdsakor a zard parja is megjelenik és a kdd
irdsat a kétjel kozott folytathatjuk. Mivel egyértelm(, hogy a zard kapcsoszaréjelnél vége
van egy utasitasnak, ezért ezutan jellemz&en nem kell pontosvesszd. Blokk kijel6l6 szerepe
mellett konstruktorhoz is hasznalhaté — példaul az int szam{2} létrehoz egy szam nev(
egész szamot, aminek 2 az értéke.

Nincs kénny( dolga a programozasi nyelv fejlesztGinek. A leggyakoribb jeldléseknek célszerd
a legrévidebb leirdsi médot hasznalni, de korlatos a haszndlhaté jelek szama. Operdtor az 6sz-
szes relacios jel, a logikai miiveletek jelei, az elem kivalasztas [] jele és a részlet jelolésére a
pont is.

>

Amikor a programot létrehozzuk, rogton lathaté néhany kulcsszé: using, namespace, return.
Azutdn ez kiegésziilt az int, double egyszer(i valtozdk tipusaival, a const jelzéssel. ... és a lista
tovabb fog bévilni.

>

A programunkban minden ,#include” utan egy-egy megnevezés van. Ezek el6re megirt prog-
ramrészleteket tartalmazé csomagok. Az egyértelmiiség megkivanja, hogy minden elnevezett
egységnek mads legyen a neve, ezért a csomagokbdl szarmazo, igy mar lefoglalt kifejezések
(szavak) szinezése azonos. Az std valdjaban része minden mas elnevezésnek. Példaul a cout
teljes nevén std: : cout, a program elején a névtér (namespace) megadasa olyan, mintha egy
csalddban a vezetéknevet kiemelnénk el6re és attdl kezdve mindenkit csak a keresztnevén
szolitanank. Figyeljiik meg, hogy ha toroljlik az #include .. sort (sorokat), akkor a programunk
nem ismeri fel a foglalt szavakat, de a kulcsszavakat tovabbra is érti.

4 4 g d

A kdd megértését, hibakeresést segiti a tobbi szin is. A konkrét adatoknak (literdloknak) tipus-
tél fliggl a szinezése. Szinpaletta cseréjével vagy egy masik kddszerkeszt6ben nézve a kédot
lehet, hogy a Code::Blocksban kiilénb6z6 szinli elemek szine egyforma lesz, mikdzben az azo-
nos szinlekbdl elkiilonilinek a valtozénevek vagy a fliggvények neve.

Kédkiegészités és helyi sugo
Amikor elkezdink irni valamit, az IDE igyekszik a segitséglinkre sietni, kiirja a beirt karakterek
alapjan lehetséges kifejezések listajat. Célszerl erre — azaz a képernyére — figyelni a billenty-

zet helyett, mert a felajanlott lehetdségek kozll nyilakkal valaszthatunk, a tabuldtorral beir-
hatjuk a kivant kifejezést, amiben igy valdszinlileg nem lesz helyesirasi, gépelési hiba.

Ha fliggvény vagy eljards nevét irjuk be, amit beiras kézben felismer a Code::Blocks, akkor a
nyitdzardjel beirdsa utan a paraméterekrél helyi meni tdjékoztat. Minden paraméternek lat-
hatjuk a tipusat (példaul int) és a szerepére vonatkozd kifejezést, valtozonevet (példaul:
_Category). Bar sok érthetetlen, ismeretlen jelzés is lehet, de egy-egy részlet segithet az intu-
itiv megértésben.

setlocale())
char* setlocale(int _Category, const char* _Locale)|




Ha tobbféleképpen lehet egy fliggvényt paraméterezni, akkor a lehetséges paraméterezések
kozott a baloldalon 1athato nyilakra kattintva érjik el.

getline()
Iibasic_istream& std::getline(basic_istream<char>& _ in, basic_string<char>& __str, char __delim)

w(3/4)
Y Z Z y
(!épteté’.) (...streaw\... in — cin) ( string!!l. ) (de{iwx(iter) kamkter.)

A flggvény neve el6tt az eredmény tipusat lathatjuk. A név utan a zardjelben az elvart sor-
rendben lathatjuk a paraméter tipusat és bels6 hasznalatl nevét. Mindig az éppen aktudlis
paraméter van kiemelve.

Iv hasznalata

KésGbb egyre hasznosabb ismeret lesz, hogy egyes foglalt szavak olyan dolgokat — objektu-
mokat- neveznek meg, amiknek a neve utan egy pontot beirva megkapjuk a részeinek a listajat
Példaul a cin-nek van clear() eljarasa.

asi nye

cin.|
(@ clear(): void &
fml ranvFmt (Y- hacir in<R

A () miatt (és az el6tte levé jelzés alapjan) vagy fuggvényrél vagy eljarasrol lehet szd. A ket-
téspont utdn irt void azt jelenti, hogy a clear() Ugy csinal valamit, hogy a végén nincs sem-
milyen adat, amit egy valtozonak at lehetne adni, ezért ez egy eljaras.
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as és a

Tanulast is tamogatd eszkozok

a

A programkddot azért irjuk, hogy a forditédprogram szdmara érthet6 médon megadjuk, mit
csinaljon a programunk. Amellett, hogy a forditéprogramnak értenie kell a kédokat, ugyan-
olyan fontos, hogy mi is értsiik a kddot. Ne csak abban a percben értsiik, amikor megirjuk,
hanem masnap is, s6t két hénap mulva is, vagy akdr évek mulva is. Egy programkadd olvasott-
sagat vizsgdlva azt lathatjuk, hogy egy kddrészletet tobbszor olvas és fordit sajat nyelvére em-
ber, mint forditéprogram. Ezért a programkddot a szakmabeli programozdk is a kéd human
olvasdjanak sz616 jegyzetekkel egészitik ki. Ez annyira természetes, hogy a programozasi nyelv
kétféle megjegyzésre is lehetGséget ad.

Algoritmiz

C++ nyelvben a hosszabb megjegyzéseket, jegyzeteket a /* és */ jelek kdzé irhatjuk. Azt szok-
tdk mondani a jelolés magyarazataként: ami e jelek kdzott van az — a forditéprogram szamdra
— nem oszt, nem szoroz. Ez a jelolés lehetdséget ad arra, hogy a kédunkba beirjuk a feladat
szovegét, esetleg hosszabb magyarazatokat irjunk a szoveghez, emellett arra is jo, hogy a kdd
szavai kozott rovid megjegyzéseket irjunk.

A rovidebb, egysoros megjegyzések // utan irhatdk. A hatasa a sor végéig tart. Ezt haszndljuk
a valtozénevek jelentésének kifejtésére, egy-egy Osszetett képlet szerepének tisztazadsdra. Az
IDE abban is segit, hogy ha olyan kddrészletet irunk, ami pillanatnyilag nem sziikséges, akkor
a kijelolt sorok mindegyikét ezzel a jeloléssel aktiv kddbdl megjegyzéssé tehessiik, illetve Ujra
aktivaljuk: Edit\Comment illetve Edit\Uncomment. Billenty(ikombindciéval CTRL+SHIFT+C, il-
letve — a kicsit veszélyesebb visszavonds Crt1+Shift+X.

Van egy sokkal latvanyosabb és mashol is alkalmazhatd megoldas is: A kurzort tegyiik az elsé
modositandé sor elejére. Ezutdn a SHIFT+ALT+LENYIL segitségével a kurzort ki-

, vy , , s o, [/int a = 2;
bévithetjik a tobbi sorra. (Hasonléan A SHIFT+ALT+FELNYIL felfelé bévit.) A kib6-  //int b = 3;
vitett kurzornal barmit beirva vagy térdlve az miveletet minden sorban egy- //int ¢ = 4;

szerre elvégezhetjik.



A programkadijaink egyre tobb sorbdl fognak allni. A programozas egyik alapelve, hogy a fel-
adatokat bontsuk le kisebb — és még kisebb — egységekre, majd a programunkat ezekbdl az
alapelemekbdl épitsiik fel. A kod attekinthet&ségét jelentGsen noveli, ha a kdd egy részét el
tudjuk rejteni. A kédot irhatndnk egy sorba is, de az atlathatésag kedvéért utasitasonként so-
rokra tordeljik és a kapcsoszardjelekkel hatarolt blokkok elejét és végét is a tdbbitdl elkiilo-
nilt sorba irjuk. Ebben az esetben az IDE felismeri az egységeket és lehet&séget ad a belsé
sorok elrejtésére, a kédrészlet 6sszecsukdsara, kibontdsara.

int main()
=h
//1. feladat
setlocale(LC_ALL, "");
cout << "Mikor sziilettél? ";
int szEv(4);
cin »> szEv;
//cin.clear();
//string marad;
//cin >> marad;
int felhasznaloKora = IDEIEV - szEv;
cout << felhasznaloKora << " éves vagy." << endl;

innentdl a double vizsgdlata
b e e mem e mmm e — e ———————————— 1'2’/
cout << "Hany Euro egy gyertya? ";
double egyGyertya;
cin >> egyGyertya;
double gyertyakAra = felhasznaloKora * egyGyertya;
cout << "A gyertak "<< gyertyakAra << " Eurdba kerilnek.";
int euro = (int)gyertyakAra;
int cent = (int)((gyertyakAra - /*(double)*/euro) * 100);
cout << "A gyertydk dra: " << euro << " Euro " << cent << " cent" << endl;
return 6;

3

P> Jegyzetelési mddszerek: tagolds, megjegyzések, régi valtozatok

ELAGAZASOK

Eddig csupa olyan programot irtunk, ami elkezd6dott az elején, sorban egymas utan végre-
hajtott minden utasitdst, aztan kilépett. Ebben a fejezetben ezen valtoztatni fogunk.

Gondoljunk egy szamra

A jegyzet elején mar lattunk egy olyan programot, amelyikben eldgazds van. Az a program
mast csindl, ha nem vagyunk még tizennégy évesek, és mast, ha mar betoltottik ezt az élet-
kort. Hasonlé m{ikodés(i az ugyanott megismert ,,Mi a neve Matyas kirdlynak?” program.

Az aldbbi folyamatdbra is egy hasonld programot ir le. Nincsenek benne konkrét utasitasok,

mert fontosabb, hogy elGszor atgondoljuk, hogy mit csinal a program, raériink utdna azon

elmélkedni, hogy miként kédoljuk.

1. Mit csinal a program?

2. Miaz a lépés, amit nem tiintettlink fel? (Ha most nem jéviink ra, nem probléma: hamaro-
san ugyis megirjuk a programkdédot, akkor szdlni fog a C++.)

3. Hogyan olvassuk ki a := jelet? Mi a megfelel6je C++-ban?



gondolt_szam :=4

Ki: "gondoltam
egy szamra "

Innen hidnyzik
valami

tipp =

gondolt_szam? ki: dicséret

ki: bucsu

Mikozben a programunkat folyamatabraval ab- gondolt szam := 4
razoljuk, algoritmust (receptet) adunkabenniin- | ki: "gondoltam egy szamra"
ket érdekl6 probléma megoldasara. A folyamat- | be: tipp
abrak elég latvanyosak, de hamar lelégnanak a | tipp atalakitasa egésszé
konyvlaprdl, igy aztan a gyakorlatban gyakrab- elag‘?zas )
ban haszndlunk egy masik algoritmusleiré esz- | '@ tiPp = gondolt szam:
" s .l e ki: dicséret
kozt, a mondatszer( leirast. A leiras szabdlyaira , , .
) , . elagazas vége
ra fogunk érezni. Ki: bucsa
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1. Vessik Ossze ezt a leirast a folyamatabraval!
2. Melyik az a m(ivelet, ami a mondatszer( leirdsban mar megvan, de a folyamatabraban még
hidnyzik?

Készitsik el a fenti két algoritmusleird eszkdzzel megtervezett program kodjat!

6. int gondolt_szam = 4;
7. cout << "Gondoltam egy szamra. Tippeld meg! ";
8. int tipp; PRY Z TP
9. cin >> tipp; Ez szandékosan két egyenldségjel )
10. if (tipp == gondolt_szam)
11. out << "Ugyes!";

cout << "Papa." << endl;

Az eldz8 sor folytatasa is lehet, de igy dttekinthetdbb a kéd )

Teszteljik a programunkat: adjuk meg a helyes megoldast, de prdbaljuk ki helytelennel is!

A program kovetkez6 valtozataban — mas szdval: verzidjaban — kicsit bévebben dicsérink, il-
letve a hibasan tippeld felhaszndldkat kicsit ugratjuk. A mondatszer(i leirds a kovetkezd:



gondolt szam := 4 Moédositsuk ez alapjan a folyamatabrat (segitség: a

ki:"gondoltam egy szamra" rombuszbdl lefelé nem lesz nyil, de balra igen, és a
be: tipp két nyil a rombusz alatt &sszetalalkozik)!

i dtalakité S S . . . . oo s
tll?p aFa akitasa egessze A dicséret masodik sora Ujabb kiirds utasitast jelent
elagazas 1626 alatt. irjuk be az j sort behtizva és behiiza
ha tipp = gondolt szam: az’e?zoaa Lrju eaZUJs?r” ehuzva és behuzas

ki: kétsoros dicséret nélkil vagy egysorban az el6zével:
kilonben | 12. cout << "Gratuldlok!" << endl;

ki: ugratés
eldgazas vége Mindegyik esetben teszteljiik a programunkat! Saj-
ki: bucst nos egyik beirdasi mod sem jo. A C++ a feltétel telje-

sllése esetén csak egy utasitast hajt végre. Ezért,
ha tobb utasitast szeretnénk irni, akkor ezeket ,egyebe kell foglalni”, kapcsos zaréjelek kozé
kell zarni. Mivel a C++-nak mindegy, hogy hol van Uj sor vagy tabulator, irhatjuk a teljes utasi-
tast egyetlen sorba, de igy szamunkra olvashatatlanabb lesz. A tordelésre kétféle szokds ala-
kult ki.

e Az egyik szerint a nyitd kapcsos zardjel a feltétel sordnak végén marad, utana az utasitdst
Uj sorban kezdjik egy tabulalassal beljebb.

10. if (tipp == gondolt_szam){

11.  cout << "Ugyes!" << endl; nggs":‘t:gs{k
12. cout << "Gratulalok!" << endl; ,‘, 0
13. }< Zaré }

e A masik szerint a nyité kapcsos zardjelet Uj sorba irjuk és egy sorral lejjebb és beljebb irjuk
az els6 utasitast.

/( Nincs vége, nincs ; (pontosvesszo) )

10. if (tipp == gondolt_szam)

11. {< - Nyit6 {

12. cout << "Ugyes!" << endl; Utasftasok

13. cout << "Gratuldlok!" << endl; Py
Za

14. }< o}

Akdrhogy is kezdjlik, a tobbi utasitas az elsé alatt, ugyanannyira behtzva kezdédik, a zaré kap-
csoszardjel pedig kiilon sorban, az if() i-jével egyvonalban van.

A C++ nyelvre az elsé tordelés jellemz6bb, de a masodik is gyakori. Ezért az atlathatdésagot
figyelembe véve ebben a jegyzetben néha az egyiket, maskor a masikat alkalmazzuk.

Ha elkésziltiink a gratuldcidval, irjuk meg az ugratds részt is. A , kiilonben” szé angolul ,,else”
— ezt kell hasznalnunk kédoldskor. irhatjuk a zaré kapcsos zardjel utdn vagy kiilon sorba is,
utana a kéd tordelése az el6z6 esetekhez hasonlé.




A kész program:

int gondolt_szam = 4;

cout << "Gondoltam egy szamra. Tippeld meg! ";
int tipp; Az eldgazds FELTETELE )

9. cin >> tipp;

10. if (tipp == gondolt_szam) {

11. cout << "Ugyes vagy!" << endl;_TA ( ha igaz’ 4 )
12.  cout << "Gratuldlok!" << endl;_J‘ ) g

00 N O

s
<
13. } else { s
14. cout << "Hosszan gondolkodtdl rajta? :)" << endl; 5
15. cout << "Nem érte meg. ;)" << endl; =
16. } »kilonben ag =

17. cout << "Papa." << endl;

asi nye

A programunk tanulsagai:

1. Ami az if utan kovetkezik, az az eldgazas feltétele.

2. Afeltételvizsgdlatban két, egymas utani egyenlGségjel kell.

3. Ami az eldgazas dgaiban van (a fenti program 11-12. és 14-15. sora), az kapcsos zarojelek
kozott van. A C++-ban az elagazas egy agan egy utasitas lehet 6nalldan, tébb utasitast kap-
csos zarodjellel ,,egyesiteniink” kell.
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Az Osszehasonlitas jel6lése
A programozasban altalaban az egy egyenlGségjel egy felszolitas (ismerjik mar, értékadaskor

hasznaljuk: ,legyen egyenld”), a két egyenlGségjel kérdés: A tipp egyenl6-e a gondolt szam-
mal?

as és a

a

Algoritmiz

Nem csak azt szoktuk kérdezni, hogy egyenl6-e két szam. Lehet kisebb (<), nagyobb (>), kisebb
vagy egyenl§ (<=), nagyobb vagy egyenld (>=), illetve nem egyenld (!=). Ezeket a != kivételével
matematikabdl is ismerjlik.

Az informatikai jelolések nagyon gyakran a matematikai jel6lést veszik at, de az egyenlGség-
jelnél problémat jelent, hogy a matematika kétféleképpen hasznalja az ,=" jelet. Egyrészt két
kifejezés egyenlGségét vizsgalva; példaul egyenletek felirdsa soran. Masrészt definicidkban,
példaul az y = f(x) flUggvény felirasakor a legyen egyenlG értelemben. Informatikaban harom-
féle megoldds van a félreértések feloldasara:

1. A két egyenlGségijel a kifejezésen belili helye miatt megkiilonboztethetd. Példaul tab-
lazatkezelésben =HA(A1=A2;B1;C1) a képletet kezd6 egyenlGségjel ,legyen” értelm,
az A1=A2 kozétt 6sszehasonlitd szerepe van. llyen esetekben a ,,nem egyenl§” jeldlése
a <> szokott lenni, mert az athizott egyenl6ségjelet nem tudjuk kédolni.

2. Ahogy C++-banis haszndljak: Az ,,=" az értékadd, az ,,==" az 6sszehasonlitd egyenl&ség-
jel. A ,nem egyenl§” jeldlése ebben az esetben mindig a,,!=".

3. Ahogy a mondatszer( leirasban hasznaljak: Az értékadd egyenlGségben a ,legyen” ki-
fejezése a,,:”, igy ajeldlése ,,:=", az 6sszehasonlitasokban hasznaljak a ,,=" jelet. A ,nem
egyenld” jelolése ,,<>”, de nem okoz félreértést ,,!=" sem.

Az ,==" és a ,!="nemcsak szdmok, hanem szovegek egyezésének vizsgalatara is hasznalhatok,
de az dbécé szerinti rendezettséget a relacidjeleknél bonyolultabb 6sszehasonlité fliggvé-
nyekkel lehet csak vizsgalni.



Osszetett feltétel

Szeretnénk bdviteni a programunkat. Ha csak eggyel tippelt mellé a felhaszndld, akkor ezt
elaruljuk neki. Els6ként az algoritmus mondatszerd leirdsat mddositjuk. Az 4j, , kilonben ha”
agat megvaldsitd C++-utasitas az else if.

Akar neki is foghatnank a kodolasnak, de

gondolt szam := 4 , 3
ki:"gondoltam egy szamra" hogy programozandd a ,ha csak egyet té-
be: tipp vedett”? llyen utasitas nincs, ezért az algo-
tipp &talakitésa egésszé ritmusunkat egy-két Iépéssel tovabb kell
elagazéas finomitanunk.

ha tipp = gondolt szam: L CEATAL A
Ki: kétsoros dicséret Vegylik észre, hogy kétféleképp lehet

kiilénben ha csak egyet tévedett egyet tévedni: eggyel nagyobbat vagy egy-

ki: csak egyet tévedtél gyel kisebbet tippelve. Az ,,eggyel nagyob-
kiilénben bat tippelt” igy irhatd le:

ki: ugratés .
elagazas vége tipp = gondolt szam + 1

ki: bucsu A masik feltétel megfogalmazasa nem
okozhat gondot, de ezek szerint két felté-
tel lett az egybdl. Megirhatjuk Ugy az algoritmust (és a programot), hogy két ,kilonben ha”
agat adunk meg, ugyanazzal a kiirand¢ Uzenettel, de ez nem szerencsés — példaul azért, mert
ha maddositani kell az (izenetet, akkor két helyen is médositanunk kell, és az egyiket el6bb-
utdbb elfelejtjiik megtenni. Alakitsuk inkabb a két feltétellinket egy Osszetett feltétellé:

tipp = gondolt szam + 1 vagy tipp = gondolt szam - 1

A két feltételbdl igy egy lett, hiszen a ,,vagy” szé kapcsolja 6ssze 6ket, ami igaz értéket ad, ha
az egyik teljesil. Ha ,,és” kapcsolnda Gket 6ssze, mindkettének teljesiilnie kellene, hogy a teljes
Osszetett feltétel igaz legyen. C++ nyelven a vagy jelolése || (billentylizeten kétszer
ALTGR+W); az és jel6lése && (billentylizeten kétszer ALTGR+C).

A kéd most igy néz ki (mindegyik zardjelezési szokast 1-1 esetben alkalmazva):

int gondolt_szam = 4;

cout << "Gondoltam egy szamra. Tippeld meg! ";
int tipp;

9. cin >> tipp;

10. if (tipp == gondolt_szam) {

00 N O

11.  cout << "Ugyes!" << endl;
12. cout << "Gratulalok!" << endl;
13. }

14. else if (tipp == gondolt_szam + 1 || tipp == gondolt_szam - 1)
15. cout << "0, csak eggyel tévedtél"<< endl;

16. else {

17. cout << "Hosszan gondolkodtal rajta? :)" << endl;
18. cout << "Nem érte meg. ;)";

19. }

20. cout << "Papa.

1. Hany else if ag, illetve hany else ag szerepelhet egy eldgazasban?
2. Melyiket kell utolséként megadni?
3. Melyiknek nincs feltétele?

<< endl;



4. Létezhet olyan elagazas, amelyikben nincs egyik sem?
5. Kihivast jelentd feladat: Az aldbbi sor miért nem j6?

|l 9. else if (tipp == gondolt_szam + 1 || gondolt_szam - 1)

Osszetett feltétel logikai szabalyai

Két feltétel 6sszekapcsoldsa a ,,vagy” széval némiképp hasonlit az 6sszeaddshoz. Ha a hamis
allitast 0-val jeloljuk, az igaz allitast 1-gyel, akkor a vagy eredménye — ami az igaz érték, ha az
egyik teljestl — ugyanolyan értelm(, mit az 6sszeadas eredménye: nem nulla, ha barmelyik
tagja nem nulla. Az 6sszeadds sordn két szdmot adunk meg és az eredmény egy szam lesz,
azaz az 0sszeadds szamokon végzett kétoperandusu m(ivelet. Hasonldan, a ,vagy” a logikai
kifejezéseken végzett kétoperandusu mivelet. A ,vagy” miveleti jele C++-ban a ||, de mas
nyelvekben az angolbdl szarmazo OR jeldli, mondatszer( leirdsban és folyamatabran magya-
rul is irhatjuk: VAGY. Matematikaban jelolhetjiik az V jellel, illetve — a hasonldsagot kiemelve,
a bool algebrdban a jele +.

Iv hasznalata

asi nye

Hasonldan, kétoperandusu logikai mivelet az ,,és”, m(iveleti jele C++-ban az &&, mas progra-
mozasi nyelvekben az angolbdl szarmazé AND jeldli, mondatszerd leirdsban és folyamatabran
magyarul is irhatjuk: ES. Matematikdban jeldlhetjiik az A jellel, illetve — a hasonldsagot ki-
emelve, a bool algebraban a jele *. Ahogy a szorzasnal mondhatjuk, hogy egy szorzat nulla, ha
barmelyik tényezéje nulla, az ES m(iveletre is jellemzd, hogy hamis lesz az értéke, ha az egyik
feltétel hamis. (Masképp is mondhatjuk: igaz lesz az értéke, ha mindegyik igaz).
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as és a

a

Azt gondolnank, hogy a VAGY és az ES feltételei felcserélhetSek (a miveletek kommutativak),
azonban ez csak a matematikai felhasznalasok esetén igaz. Az informatika, a programozas erre
a két muiveletre a ,,rovidzar-kiértékelés” (masképp: lusta kiértékelés) szabalyat alkalmazza. Ez
azt jelenti, hogy az 6sszetett feltételt csak addig értékeli ki a program, amig az eredmény (hogy
igaz-e vagy hamis) nem biztos. VAGY esetén, ha az elsé feltétel (operandus) igaz, akkor a ma-
sodikat nem vizsgalja. Az ES m(velet esetén, ha az elsé feltétel hamis, akkor a masodikat mar
nem vizsgdlja. Természetesen, ahogy 6sszeadasokbdl vagy szorzdsokbdl is lehet tobb egymas
utdn, az ES és VAGY m(veletekbdl is lehet tobbet megadni. llyenkor az eredményt addig sza-
molja a program, amig balrél olvasva egy VAGY el6tt igaz eredmény, illetve egy ES el6tt hamis
eredményt kap. Az ezt kdveté feltételeket, miiveleteket mar nem nézik.

Algoritmiz

Gondoljunk bele, mi is hasonloképp végeznénk el a miiveletet. Ha 10 szamot &ssze kell szo-
roznunk, de a 3. szam a 0, akkor nem kell figyelniink, hogy utana milyen értékek vannak...

A rovidzar kiértékelésnek a programozasban nagyon komoly gyakorlati oka van. Tipikus fel-
adat, hogy az egyik feltétel az, hogy egy dolog |étezik-e (értelmezhet6-e), a masik pedig, hogy
j6-e, azaz megfelel§-e. Példaul, ha egy szdmot bekériink és ki akarjuk irni, hogy paros szam-e,
akkor az 9sszetett feltétel: a beirt adat egész szdm ES a beirt adat paros szam. Sulyos prog-
ramhibat okozhat, ha a kapott adat széveg és a program megprobalna kettével elosztani.
Ezért programozasi szabaly, hogy dsszetett feltételben mindig azt a feltételt irjuk elére, ame-
lyik a vizsgadlt adat létezését, érvényességét, értelmességét ellendrzi, hogy a révidzadr-kiérté-
kelés megdllitsa a kiértékelési folyamatot egy esetleges programhiba elétt.

Ha a feltételeket nem azonos miveletekkel kapcsoljuk 0ssze, akkor felmeril a kérdés, hogy
van-e a szorzashoz és 6sszeaddshoz hasonld precedencia-szabaly, er6sebb-e —azaz magasabb
rendi-e — az egyik, mint a masik. Altalaban az ES erésebb (matekosan a * erésebb), de ez nem
minden programozasi nyelvben van igy, ezért célszer(i zardjelezéssel egyértelm(ivé tenni,



hogy a tobbszordsen Gsszetett feltételeket hogyan csoportositjuk. Inkabb legyen tébb zardjel,
mint egy félreértett szabaly.

A harmadik, informatikaban jellemz6en hasznalt logikai m(ivelet az egyoperandusu tagadas.
A NEM molivelet az utana szerepl6 feltétel eredményének ellenkezGjét adja, igy, az igaz-bdl
hamis, a hamisbdl igaz értéket allit el6. Jelolése C++-ban és a C-vel rokon nyelvekben a felki-
altdjel (1), mas nyelvekben az angolbdl szarmazé NOT jeloli, mondatszer( leirasban és folya-
matabran magyarul is irhatjuk: NEM. Matematikdban jel6lhetjik a = jellel, illetve a komple-
menter képzéssel vald hasonldsagot kiemelve, a bool algebraban a jele a fellilvonas. Példaul
az al=e igy irhatd le az a ==e tagadasaként a fenti jelolésekkel: !(a== e), NOT(a==¢),
NEM(a =e), -(a = e), a=e.

27

Véletlenszam-elGallitas

Meglehet&sen unalmas lehet, hogy a programunk mindig a négyre gondol. A legtébb progra-
mozasi nyelvben van valamilyen médszer véletlenszam el&allitdsara, mds széval generdldsdra.
A C++-ban erre az el6re megirt rand() figgvényt hasznaljuk. Erre a fliggvényre nincs minden
programban sziikség, ezért be kell kérni a megfelel6 csomagot. A kéd legelejére irjuk be:

I 2. #include <cstdlib>

A cstdlib a C++ standard csomagja, a programozashoz sziikséges altalanos kiegészitéseket
tartalmazza. A mar bent [év6 iostream az konzol input és output mUveletekért felel6s.

Véletlenszam el&allitdsa egy gép szamara lehetetlen, mert a gép mindig meghatdrozott sza-
balyok, utasitasok alapjan dolgozik. Ezért a véletlenszam el8allitasa azt jelenti, hogy egy olyan
mlveletet végez, aminek az eredménye nem jésolhatd meg, minden lehetséges értéknek egy-
forma az esélye. Példaul: vegylink egy irracionalis szamot — mondjuk egy primszam négyzet-
gyokét -, irjuk egymasmellé valahany tizedesjegyét, majd valasszuk ki az igy keletkezett szam-
sorozat kozépso részét. A kovetkez6 alkalommal emeljik négyzetre az el6z6 szdmot (az ered-
mény kétszer olyan hosszU lesz), és ennek vegyiik a kozepét... igy megjésolhatatlan, hogy mi-
lyen értékeket kapunk. Csak egy aprosar hidnyzik: mi legyen az els6 szam?

A véletlenszam fliggvénylink haszndlatahoz el6szér meg kell mondanunk, hogy mi legyen a
kiindulasi érték. Ez a véletlenszamgenerator inicializalasa, amit C++-ban a srand() eljaras va-
[6sit meg.

I 8. srand(23);

Ezutdn mar hasznalhatjuk a rand() randomszam készit6 fliggvénylinket, de ha mindig 23 lesz
a kezd6érték, akkor a véletlenil kiadott értékek ugyanazt a sorozatot fogjak kiadni. Az igy nem
azigaz. Valami olyan kezdGérték kellene, ami a program minden futtatdsakor mds. Mi az, ami-
nek mindig mas az értéke? Az idG. Ezért kiindulasi értéknek altaldban a szamitégép oraja sze-
rinti id6t szoktdk megadni. Ez biztosan valtozik két futtatas kozott.

A C++ nyelvben az id6 kezeléséhez Ujabb csomagra van sziikségiink, a ctime-ra. igy progra-
munk elején ezt is fel kell tiintetni:

I 3. #include <ctime>

A pontosid6t egész szam formaban a time(0) fiiggvényhivas adja meg. igy a véletlenszam ini-
cializalasakor ezt kell a szdm helyére beirni:

I 8. srand(time(e));



Ezzel programunk elsé sorai a kbvetkez6képp alakulnak:

1. #include <iostream>
2. #include <cstdlib> ez a két csomag kell hozzd. )
3. #include <ctime>
4. using namespace std; inicializaljuk a generdtorf:.)
5. int main()
6. { a maradékok: © 1 2 3 4:
7. srand(time(@)); a— az eredmény: 1 2 3 4 5
8. int gondolt_szam = rand() % 5 + 1; \\» kéziil az eqyik
9. pcout << "Sugok: " << gondolt_szam << endl;

cout << "Gondoltam egy szamra. Tippeld meg! "<< endl;

int tipp;

in >> tipp; ( A tesztelés sordn hasznos kifrni )

Figyeljuk meg a fliggvények és eljardsok hasznalatat! A srand() eljards, olyan, mint a
setlocale(). A kédban utasitasként szerepel. A time() és a rand() fliggvény. A time()
fliggvénynek egy paramétere van, amibe most a -t adjuk meg. A time(0) eredménye egy
egész szam, amit a — szintén egy paraméterrel rendelkezd — srand() felhasznal. A rand()
fliggvénynek nincs paramétere; eredménye egy egész szam. Ez a szam lesz a % operdtor — a
maradékos osztds — elsé operandusa. A mUivelet eredményét a + operator hasznalja, végil a
keletkezett szamot kapja meg a gondolt_szam valtozo.

Eldgazasok és véletlenek alkalmazasa

Feladatok

1. Kérjunk be jelszot a felhaszndlétél és hasonlitsuk 6ssze a programban tarolttal! Ha a fel-
hasznal¢ eltaldlta a jelszot, akkor irjuk ki, hogy ,,Helyes jelszd.”, kiilonben ,Hozzaférés meg-
tagadva.”.
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A feltételek megfogalmazasakor haszndlhaté a ,>”, a ,,<”, a ,,>=" és a ,,<=" operator is.

2. Kérjiink be két szamot a felhasznalétél! irjuk ki a nagyobbat!
3. Allitsunk el8 két véletlenszamot és kérdezziik meg a felhasznalétdl az 6sszegiiket! Ha he-
lyesen valaszol, dicsérjik meg!

1. srand(time(0));
2. int egyik = rand() % 10 + 1;
3. int masik = rand() % 10 + 1;
4. cout << "Mennyi
5. int tipp;

6. cin >> tipp;
7

8

9

<< egyik << " és

<< masik << " Osszege? ";

int osszeg = egyik + masik;
if (tipp == osszeg)
cout << "Valdban annyi, ez igen!" << endl;

4. firjunk olyan programot, amelyik bekéri két kosarlabda csapat nevét és a meccsen elért
pontszamokat, majd kiirja a mérk6zés eredményét (a felhasznald vélaszai vastagabbal
szedve):



Mi az egyik csapat neve? Téparti kiralyok
Hany pontot szerzett? 78

Mi a mésik csapat neve? Talpasi csodatévék
Hany pontot szerzett? 54

Az Osszecsapas eredménye:

Toéparti kirdlyok - Talpasi csodatévdk

78 : 54

Téparti kirdlyok nyert.

5. Vegyik el6 azt a programunkat, amelyik a felhaszndld nevét és korat kezeli. A felhasznalé-
nak javasoljunk életkoranak megfelel6 olvasnivalét!
e (0-3év:,Totyogdknak a kettes szdmrendszerrél”
e 4-6 év: ,Hackeljuk meg az 6vodat!”

e 7-14 év: ,Felh6technoldgia a menzan”
e 15-18 év: ,Big data a kozépiskoldban”

6. Ha bonyolultabb, dsszetett feltételeket fogalmazunk meg, érdemes lehet zaréjelek hasz-
nalataval egyértelmdsiteni a szandékunkat. Az alabbiak kozll melyik feltételmegfogalma-
zas biztositja, hogy ,tudjunk rajzolni”?

a) Ha (van tollunk és van ceruzank) vagy van egy papirlapunk: tudunk rajzolni valamit.
b) Ha (van tollunk vagy van ceruzank) és van egy papirlapunk: tudunk rajzolni valamit.
c) Havan tollunk vagy (van ceruzank és van egy papirlapunk): tudunk rajzolni valamit.

7. Kihivast jelent6 feladat: A kistesdd sziilinapi bandnos nyaflatyat csindlod. A kisteséd szerint
a jo bananos nyaflaty jellemzgje, hogy:

a) nincs benne egyszerre vanilids cukor és tortareszelék;
b) havan benne fahéj, akkor kell ra tejszinhab is;
c) nincs benne fahéj, nem keriilhet ra tejszinhab sem.

irj programot a nyaflaty j6saganak eldontésére!

CIKLUSOK

A ciklus eredetileg valamilyen egyforma id6kozénként, periodikusan ismétlédé dolgot jelent,
gondolhatunk holdciklusra, valasztasi ciklusra, arapalyciklusra. Mi ebben a kdnyvben egy
olyan programrészletet értlink rajta, amely valahanyszor megismétlédik.

e Minden programozasi nyelvben van feltételes ciklus, ami egy feltétel teljesiilése esetén
ismétli a programrészletet. A feltételt az ismétl6dé rész elé irjuk (megcsinalja-e az ismét-
Iést), ezt nevezziik elélteszteld ciklusnak, vagy while-ciklusnak; angol neve: while-loop).

e Néhany nyelvben megoldhaté az is, hogy az ismétl6ds rész végén legyen a feltétel (azt
donti el, hogy Ujra megcsinalja-e). Ez a hdtultesztel6 ciklus vagy do-while-ciklus, angolul
do-while-loop.

e Egyesnyelvekben van szdmldlds ciklus, itt az ismétlések szamat egy szamldléval adjuk meg.
Példaul a Scratch-ben olyan szamlalds ciklus van, amiben csak az ismétlések szamat kell
megadni. Altalanosabb, hogy megadhatjuk a szamlalé kezd6értékét és az elérni kivant vég-
értéket, a program minden ismétlésnél noveli a szamlalot, figyeli, hogy az elérte-e a vég-
értéket. Napjainkra jellemz6 a programozasi nyelvekben a szamlalds ciklus tovabbfejlesz-
tett valtozata, amelyben a végérték helyett feltételt adhatunk meg, igy sokkal dltaldnosab-
ban hasznalhaté. A szamlalds ebben az esetben nem helyettesiti a feltételek megadasat,



hanem azt kiegésziti. A szamlalot |éptetd ciklus szokdsos megnevezése for-ciklus (for-loop),
ami programozasi nyelvekben jellemzé angol for kulcsszébdl ered.

e Néhany nyelvben a szamlalds ciklus egyszer(sitett valtozata, a bejdros ciklus — kézhaszna-
latu nevén foreach ciklus, angolul foreach-loop — is 1étezik, ami a gyakran el6forduld, tipi-
kus esetekben megkonnyiti a kddolast.

A C++ mindegyik ciklusfajtat ismeri, a négyféle lehet6ség a programozoé kényelmét szolgalja.
Van, aki mindig csak a while-ciklust haszndlja, mas mindig a for-ciklust. A lehet&ségek ismere-
tén tul a valasztast a program konnyl értelmezhet&sége és a szokasok befolyasoljak. Mind a
négy valtozat hasznalatdra lesz példa, de a feladatok megoldasa soran — ha egyébként a prog-
ram helyesen miikodik — nem hiba a mintan lathatotdl eltéré megoldas hasznalata.

A feltételes ciklus (while-ciklus)

Els6ként megvizsgaljuk az aldbbi folyamatabrat. Vajon mit csindl a program?

Mondatszer( leirassal igy néz ki az algorit-
musunk:

szam := 0

ciklus amig szam <> 400:
szam := szam + 1
ki: szam

ciklus vége

A <> azt jelenti, hogy
»nem egyenls!”’
Itt irhatjuk igy is: =
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C++ nyelven pedig az alabbi format 6lti programunk:

A ,,while’ a it tesz: amie
W( while” anny D)
> while (szam != 100)

e, »Amig” a FELTETEL teljesiil,
addig ujra meg djra
belépink a ciklusba.

szam = szam + 1;
cout << szam << endl;

Kapcsos zardjelek Ez a két sor ,,benne van a
mint az if-nél. ciklusban — 6k a CIKLUSMAG

1. Mitorténik, ha a ciklusmag elsé sorat elhagyjuk? (Ha sikerilt végtelen ciklusba kerlnink,
a konzolablakot zarjuk be vagy a Start gombtdl jobbra talalhaté piros Stop gombbal allitsuk
le a futtatast.)

2. A != helyett milyen feltétellel érhetjik el ugyanezt az eredményt?

3. Hogyan valtozik a program kimenete, ha a ciklusmag két sorat felcseréljiik? Ha a felcserélt
sorokkal is szeretnénk a szdmokat 1-t6l 100-ig kiirni, mit kell még médositani a progra-
mon?



4. Hogyan irathato ki minden masodik szam 100-ig? Hogyan irathaté ki minden harmadik
szam 100-ig?

Kovetkezd drara leirod szazszor, hogy ... (for-ciklus)

Bizonyara sokaknak viccekbdl, régi torténetekbdl ismerds az alcimben jelzett tanari blintetés.
Példaul le kellett irni szazszor, hogy ,, A folyosdn sétalunk.”. A fenti program egyetlen sordnak
modositasaval megoldhato ez a feladat, mi most mégis tobb mddositast végziink, hogy , be-
szédesebb” legyen a kédunk.

e Azt, hogy hanyadik kiirasndl tartunk, szamlaljuk, ezért a valtozét nevezzik ,szamlalo”-nak.

e Mivel el6szo6r az els6t irjuk ki, a szamlalé kezdGértéke legyen 1 és addig irjuk, amig ez az
érték kisebb vagy egyenlé mint 100. Mivel azzal az értékkel kezdjiik, ahanyadik kiirds ko-
vetkezik, ezért el6bb kiirjuk a szoveget és utana maédositjuk a szamlalat.

e A szamlalot 1-gyel noveljik (nem azt mondjuk, hogy legyen 6nmaganal eggyel nagyobb).
A ,ndvelés”-t kddban is ki tudjuk fejezni: szamlalo +=1.

Hasonlé jelolést a tobbi alapmvelettel is tudunk végezni:
o X -= 3jelentése: x-et 3-mal csokkentjiik;
oy *= 2 jelentése: y-t megduplazzuk;
oz /= 4 esetén z-t negyedeljlik.

14. int szamlalo = 1;
15. while (szamlalo <= 100)

16. {

17. cout << szamlalo << ". A folyosén sétalunk!" << endl;
18. szamlalo += 1;

19. }

Kédunk talan jobban érthetd, de a szOveg szazszor leirdsa kézzel semmiség, ahhoz képest,
hogy egy programozdénak hanyszor kell szdamlaldt haszndlnia és egyenként névelnie az értékét,
azaz szamlalnia. Ezért a programozdk nem szamlalo-nak hivjak a szamlalét, hanem az angol
iterator sz6bdl roviditve ,i”-vel szoktdk jel6Ini. Ha az i éppen foglalt, akkor ,,j” a szokdsos jelo-
Iés vagy az i-t kiegészitik 1-2 betlivel, példdul it, ix, ai. Ez a szokas korilbelll annyira altaldanos,
mint amennyire a matematikaban a valtozot x-szel — ha mar foglalt, akkor y-nal, z-vel ... —
jelolik. Apré kilonbség, hogy mig az x altalanos hasznalatanak okat inkdbb csak taldlgatjuk, az
iterator sz magyarul ismételgetést jelent (ez is i-vel kezdddik), de hasznalhatjuk a magyari-
tott megnevezést is: iterdtor.

De még ez sem elég egy programozdnak ... A programozasi nyelvek jelentds részében az egye-
sével szamlalasra kiilon jelolést hasznalnak:
o i++; jelentése: i értéke ezutan eggyel tobb”, ezt hasznaljak leggyakrabban;
o ++i; jelentése: i értéke eggyel n§”, az el6z6t6l alig kiilonbozik, de nehezebb beirni;
o i--;jelentése: i értéke ezutan eggyel kevesebb” — visszafelé szamldlashoz;
o --i;jelentése: , i értéke eggyel csdkken”, szintén visszaszamlaldshoz.

Ezzel a két roviditéssel igy néz ki a kédunk:
6. int i = 1;
7. while (i <= 100)

8. {

9. cout << 1 << ". A folyosén sétalunk!" << endl;
10. i++;

11. }



Hatsoros kodunknak egyetlen hosszabb sora van, a kiirds. Nem lehetne kevesebb sorral meg-
uszni? De, lehet. Ahogy a fejezet elején mar lathattuk, van mas ciklus is: a szamldlés ... és mi
most itt szamlaloval szamoljuk, hogy hanyadik kiirasnal tartunk. A C++-ban — és tébb mas nyel-
ven — a for-ciklussal ugyanezt a programot sokkal kevesebb sorban, a Iényeges dolgokat 6sz-
szefogva irhatjuk meg:

6. for (int i = 1; i <= 100; i++)
7. cout << i << ". A folyosén sétalunk!" << endl;

Els6 ranézésre brutalis, hogy harmadara csokkent a sorok szama, de azért ez egy kicsit csaldka.

Iv hasznalata

A for kerekzdroéjelei kozott — neve: ciklusfej — nemcsak a feltétel szerepel: hdrom paramétert
adhatunk meg pontosvesszikkel elvdlasztva. A feltétel elé irjuk be a korabbi kédban a while
el6tt 1évé sort, a feltétel utdn szerepel a szamlalé novelése, ami a ciklusmag utolsé utasitdsa
volt. A novelés (valtoztatds) barmelyik megvaldsitdsat beirhatjuk, lehet i = i + 3is, csak arra
kell figyelni, hogy amit ide irunk, az a ciklusmagba irt utolsé utasitas utan lesz végrehajtva.

asi nye

A kapcsos zaréjelek eltlinése Ujabb két sorral csokkentette a kédunkat, azonban a kapcsos
zardjeleket itt is ugy kell hasznalni, mint a while vagy az if esetén: elhagyhatd, ha csak egy
utasitdst kell végrehajtani. Masképp: a ciklusmag itt is egy parancssor vagy kapcsos zarojellel
osszefogott parancssorok.
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A szamlalés ciklus kilonb6z6 nyelvekben

as és a

A C++-ban a for-ciklus a szdmlalds ciklus tovabbfejlesztett valtozata. Gyakorlatilag a for-ciklus
nem mas, mint while-ciklus 6sszevont megfelelSje. C++-ban a két nyelvi eszkdz haszndlata
kozott csak egy kilonbség van:

a

Algoritmiz

e Ha a szamlalé létrehozdsa nem a while el6tt torténik, hanem a for elsé paraméterében,
azzal a ,lathatésaguk” is kiilonb6z6 lesz.

A gyakorlatban, ha a tobb while-ciklust irunk egymas utan, akkor a szamlalashoz elegendé egy
szamlalot [étrehozni, a kovetkez6 hasznalatkor csak a kezd&értéket allitjuk at és a két ciklus
kozott Iathatd, hogy éppen mennyi a szamlalé értéke. Ha a szamlalét a for-ciklus elsé para-
méterében hozzuk létre, akkor ez a szamlalé csak a cikluson beliil lesz haszndlhato. llyenkor
minden egymasutani for-ciklushoz haszndlhatjuk ugyanazt a nevet a szamlalashoz, de ez nem
ugyanaz a valtozo lesz, mert az egyik megsz(inik, mire a kbvetkez létrejon. Ha a cikluson kivil
is szlikséglink van a szamlalé értékére, akkor a valtozét a ciklus el6tt kell [étrehozni — dekla-
ralni — és a for elsé paraméterében csak kezd6értéket adunk neki, azaz inicializdljuk.

6. int i;

7. for (i =1; i <= 100; i++)

8. {

9. cout << i << ". A folyosén sétalunk!", << endl;
le. }

igy a feladat elsé megoldasaval teljesen azonos tulajdonsagu a kédunk, de csak egy sorral
révidebb. Mondhatnank, hogy nem a sorok szama, hanem a beirt karakterek szama szamit. A
,for” rovidebb a ,,while”-ndl. Nézziik meg alaposan, mi hova kerult: hany karaktert kell begé-
pelni a while-ciklusba és mennyit a for-ciklusba? Az eredmény: a for-ciklusban 1 db tabulator-
ral van kevesebb. Lathatd, hogy ezért nem érdemes 6sszevont alakot hasznalni. A for-ciklus
népszer(iségének (van, aki mindig ezt hasznalja) mas oka van.



A, kovetkez6 orara ird le szazszor ...” feladatban nemcsak az a nehéz, hogy sokat kell kormalni,
hanem az is, hogy fejben tartsuk, éppen hanyadikndl tartunk. A szavazatok szdmlalasat is
tobbszor ellenérzik, mert konny(i elrontani. Szerencsére a szamitogép sokkal jobban birja a
monotonitdst, nem szokta elfelejteni, hogy éppen hol tart, nem ugrik a negyven utan a het-
venegyre (kivéve, ha erre utasitjuk). De a programozdkrél ugyanez nem mondhaté el. A while-
ciklus kédolasakor a leggyakoribb hiba, hogy mire a ciklusmag végére ér a programozo, ad-
digra elfelejtheti, hogy még a ciklusszamlalét is novelni kellene. Az eredmény: végtelen ciklus.
Eszrevenni is nehéz ezt a hibat, mert a kod a programozé fejében megsziiletett, csak a kivite-
lezés maradt el. Ezért a for-ciklus legnagyobb el6nye az, hogy a szamldlast ott irhatjuk le, ahol
gondolunk ra. Valéjaban egy olyan feltételes ciklus, amely egyes helyzetekben jobban kifejezi
a gondolatunkat.

Folyamatabran a szamlalés ciklusnak nincs egyedi formaja. Eloltesztel6
ciklusként lehet megjeleniteni, ami egyuttal jol mutatja, hogy mibdl szar-
mazik.

A szamlalés ciklus — toébb programozasi nyelvben — specidlisabb. Azért
érdemes megismerkedni ezekkel is, mert mondatszer( leirasban és
blokknyelvekben hasznalhatjuk és sok esetben egyszerlbbé teszi az al-
goritmus leirdsat.

Szamlaloé valtozo nélkil:

ismételd 100-szor:
ki: ,..séta”
ciklus vége

Szamlalo valtozdval:
ciklus szam = 1-t&1 100-ig:

ki: széam
ciklus vége

Szamlaléval és lépéskozzel:
P ciklus szém = 1-tél 100-ig lépéskoz 1:

ki: szam
ciklus vége

Tultenni Gausson

A kis Gauss, amikor még nem volt nagy matematikus, az anekdota szerint egész osztdlyaval
egyUtt azt a feladatot kapta a tanardtdl, hogy adja 6ssze a szamokat egytdl szazig. A tanar
kozben nekidllt valami mds munkdnak, de a kis Gauss két perc mulva szélt, hogy készen van,
és az eredmény 5050. R3j6tt, hogy 1 + 100 = 101, 2 + 99 = 101 és igy tovabb. 50-szer 101 pedig
5050. Ha mar van szamitégépiink, illend6 a két percnél jobb eredményt hoznunk, méghozza
Gauss felismerésének kihaszndaldsa nélkal.

A megoldas oOtlete, hogy a szamlalds mellett sziikséglink van még egy valtozéra, amiben az
osszeget folyamatosan — mindig az Ujabb értékeket hozzaadva az éppen aktualis értékhez —
szamitjuk ki a végeredményt. A kivitelezést tekintve, az eddig megismert nyelvi elemekkel,
azonos valtozéneveket haszndlva, nem vizsgalva, a tordelést és a kdd igazitdsat, szaznal tobb-
féle megoldas létezik. Itt ezek koziil kettd lathatd. Prébaljunk ki tébb valtozatot, keressiik meg
azt a kodot, amely szdmunkra a legkifejez6bb!



10.

int szamlalo = 0;

int osszeg = 0;

while (szamlalo < 100)

{
szamlalo = szamlalo + 1;
osszeg = osszeg + szamlalo;

}

cout << "Osszesen:

<< osszeg << endl;

int osszeg

for (int i = 1; i <= 100; i++)
osszeg += 1ij;

cout << "Osszesen:

<< o0sszeg << endl;

A logikai tipus

Vegyik el6 a szamkitalalds programunkat és csupaszitsuk le annyira, hogy csak a jo valaszra
reagdljon! Tervezziik at gy, hogy kérdezzen addig, amig ki nem talaljuk a szdmot! A mondat-
szer(i leirdsba nem irjuk bele az véletlengenerator létrehozasat utasitast:

gondolt szam := 1 és 6 kozotti véletlenszam
kitaladlta = hamis
ciklus amig ki nem taldlta:
be: tipp
ha tipp = gondolt szam:
kitaldlta = igaz
ciklus vége

A mondatszer( leirdsban bevezettiink egy valtozdt, amiben igaz vagy hamis érték tarolhato.
A vialtozé kezdeti értéke hamis, és akkor allitjuk at igazra, ha a tipp jo volt. A valtozot azért
inicializaltuk hamis értékkel, hogy a ciklusba legalabb egyszer belépjlink.

Azok a valtozok, amelyek igaz (true) és hamis (false) értéket vehetnek fel, ugynevezett logi-
kai tipusu valtozék (a C++-ban a tipus neve bool, George Boole matematikus utan, aki efféle
problémakkal valé foglalatossagardl valt hiressé). Mindez kodként igy néz ki:

8.

9.
1e.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

srand(time(0));

int gondolt_szam = rand() % 6 + 1; P ; T
bool kitalalts = false;<_/—(Fa(se és true kis kezddbbetivel

while ('kitalalta)
{

Vagy: while(kitalalta == false)
A ! olvasata NEM.

cout << "Szerinted? "; » e
Ez a szokdsos irdsméd.

int tipp;
cin >> tipp;
if (tipp == gondolt_szam)
kitalalta = true;«

}

cout << "Végre!" << endl;
Beljebb, mert csak az if teljesiilése esetén éwénges.)

Kédunkban érdemes megfigyelni a valtozok élettartamat, masnéven hatdkorét. A tipp valto-
z6t a ciklusmagban deklardltuk (hoztuk létre) és inicializaltuk (megadtuk, hogy mennyi legyen
az értéke). Ez azt jelenti, hogy minden cikluslépésben Ujra és Ujra Iétrehozzuk a tipp valtozét.
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Masrészt, a valtozdoknak egyedinek kell lennie, azaz nem lehet két tipp nev( valtozonk. A kéd
mégis helyes, mert ami a kapcsos zaréjelek kozott keletkezik, az a zaré kapcsos zardjelnél
megsz(inik. A zardjelek nemcsak egybefogjak az utasitasokat, de programblokkot is képeznek.
A bels6 — lokdlis — valtozdk a blokk végéig léteznek. Emiatt megfontolandd, hogy hol deklara-
lunk egy véltozét, hol adjuk meg a tipusat és a nevét. Altalaban ott célszer(i megadni, ahol
el6szor hasznalni szeretnénk, de ha — ez egy blokkon belil térténne és — a blokk végrehajtasa
utdn is hasznalnank, akkor a deklaralasnak a blokk el6tt kell megtorténnie, az értékét a blokk-
ban csak feltlirjuk. Ez a teendd akkor, ha a programunkban nemcsak azt irjuk ki, a végén, hogy
»,Végrel”, hanem a legutolsé beirt értéket is.

8. srand(time(®0));
9. int gondolt_szam = rand() % 6 + 1;
10. bool kitalalta = false;
11. int tipp;
12. while (!'kitalalta)

Eléve deklaralt tipp
Itt nem kell inicializalni, de illene:

13. { int tipp = O;

14. cout << "Szerinted? " ;

15 cin >> tipp;

1@;{_};&@@1152%)

17. : kitala =true; {N6W\ deklaralhatjuk Lijmz)
18.

19. cout << "Ez az: << tipp << "I" << endl;

Osszetett ciklusfeltétel

A program tiirelmes, igy a felhasznalé a végtelenségig probélkozhat. irjuk at a programunkat
ugy, hogy csak harom prébdlkozast engedjen meg! Szdmolnunk kell a préobalkozasokat, de
nem elég, ha a ciklus feltételeként csak azt adjuk meg, hogy még nem hasznaltuk el mindegyi-
ket. Arra is figyelnlink kell, ha kdzben a felhaszndlé kitalalta a gondolt szamot. Figyelni kell a
prébdlkozdsok szamat és a tippelt értéket is. Szerencsére a while, pont ugyanugy, mint az if,
képes Osszetett feltételek kezelésére.

1. Gondoskodjunk az elhasznalt lehet&ségek nyilvantartdsardl (szamlalasarol)?
2. Fogalmazzuk meg a while feltételét!

A teljes koéd a kovetkez:

8. srand(time(@));

9. int gondolt_szam = rand() % 6 + 1;
10. bool kitalalta = false;

11. int szamlalo = 9;

12. while (!'kitalalta && szamlalo < 3)
13. {

14. cout << "Szerinted? ";

15. int tipp; cin >> tipp;

16. if (tipp == gondolt_szam)

17. kitalalta = true;
18. szamlalo++;
19. }

20. cout << "Vége" ;

A szamlalo valtozo utal arra, hogy talan szamlalds ciklussal is megoldhatjuk a feladatot. Igazi,
hagyomanyos értelemben vett szamlalds ciklusban nem tudunk feltételt megadni, de a C++ —



és nagyon sok mas nyelv is — a for-ciklus k6zépsé részében tetszéleges logikai kifejezést meg-
enged, igy rovidithetjik a kodot:

8. srand(time(®0));
9. int gondolt_szam = rand() % 6 + 1;
10. bool kitalalta = false;
11. for (int i = 0; !kitalalta && i < 3; i++)
12. {
13. cout << "Szerinted? " ;
14. int tipp; cin >> tipp;
15. if (tipp == gondolt_szam)
16. kitalalta = true;
21. }
17. cout << "Vége.

<< endl;

3. Helyezziink el ismét olyan programsorokat a kddban, amelyek a felhasznald dicséretéért,
ugratdsdért felelnek! Tobb helyre is elhelyezhetéek, mindnek megvannak az elényei és
hatranyai. Hasonlitsunk 6ssze néhany lehetséges megoldast!

4. Szeretnénk megoldani, ha a felhasznalé a harmadik lehet&ségre mar majdnem kitalalta a
megoldast (csak egyet tévedett), akkor kapjon még egy esélyt. Ahogy programozaskor
mindig, ismét tébb helyes megoldas lehetséges — valdsitsuk meg a nekiink legjobban tet-
sz6t!

CIKLUSOK ES VELETLENEK

Feladatok

1. Ciklussal meg tudunk oldani egyenleteket az egész szamok halmazan — probalgatassal.
a) Oldjuk meg a 3x + 2 =59 egyenletet a pozitiv egészek halmazan!
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6. int x = 1;

7. while (3*x + 2 != 59)
8. X =X + 1;

9. cout << "A megoldas:

<< X << endl;

Erdekesség, hogy for-ciklussal is megoldhaté a feladat, de a ciklus magnélkiili lesz és a sorok
szama sem lesz kevesebb, mert az x-et el6re |étre kell hozni, hogy a kiiraskor is [étezzen. llyen-
kor a for ciklusfejének elsé paramétereként az x-nek csak kezd&értéket adunk, nincs int.

6. int x; //Itt deklardljuk, hogy a 9. sorban is létezzen
for (x = 1; 3*x + 2 != 59; x++)

5 //Jelezziik, hogy nincs mag. Masik jeldlés: {}

cout << "A megoldds: " << x << endl;

O 0

b) Oldjuk meg a 6x* + 3x + 8 = 767 egyenletet az egész szamok halmazan! Honnan
érdemes inditani a probalgatast?

c) Diophantosz ékori gorog matematikus verses sirfelirata tobb forditasban fellelhet6 az
interneten. A felirat alapjan fogalmazzuk meg az egyenletet, és irjunk programot, ami
megoldja! Hany évesen halt meg Diophantosz?

d) llyen mddszerrel csak akkor oldhaté meg biztosan az egyenlet, ha az eredmény egész
szam. Miért?



e) Ha az egyenletnek nincs egész gyoke (példaul 6x% + 3x + 8 = 768), akkor végtelen cik-
lusba kertl a programunk. Miként biztosithatd, hogy ne |épjen végtelen ciklusba a prog-
ram, és ha mar esélytelen, hogy talal megoldast, ne prébalkozzon tovabb? Gondolkoz-
zunk osszetett feltételben!

2. [rjunk pénzfeldobas-szimulatort!

a) A gép irja ki, hogy fejet vagy irast ,,dobott”! A rand() egy egész szamot ad, aminek az
értéke legfeljebb RAND_MAX. A randomszam és ennek az aranya [0; 1[ kozotti szam.
Ha nem pontosan felezziik a tartomanyt, akkor hamis érmét szimulalunk. (A szamitas-
nal tigyeljlink arra, hogy részekre osztast végezziink.

8. srand(time(0)); 8. srand(time(@));

9. int dobas = rand() % 2; 9. double dobas= (double)rand()/RAND_MAX
10. if (dobas == 1) 10. if (dobas < ©.5)

11. cout << "fej" << endl; 11.  cout << "fej" << endl;

12. else 12. else

13. cout << "iras"<< endl; 13. cout << "irds" << endl;

b) Készitslink statisztikat! Egymillié feldobasbdl mennyi lesz fej és mennyi iras?

c) firjuk 4t a programot ugy, hogy kockadobasokat szamoljon (menni lesz 1-es... 6-0s)!

d) Készitslink cinkelt kockat! A hatos j6jjon ki kétszer akkora eséllyel, mint a tébbi szam!

3. [rjunk randiszimulatort!

a) A szamitégép kérdezze azt, hogy ,Szeretsz?”, amig azt nem valaszoljuk, hogy ,Na-
gyon!”, vagy azt, hogy ,Jobban, mint a kékuszgolyot!”.

b) A szamitogép legyen durcas: legfeljebb harom kérdés utan zavarjon el benniinket, ha
nem adjuk meg a , helyes” valaszok valamelyikét!

c) A szamitégép legyen szeszélyes: zavarjon el benniinket 2—4 ,rossz” vdlasz utan vélet-
lenszer(ien!

CIKLUSOK ODA-VISSZA, ILLETVE EGYMASBA AGYAZVA

Feladatok

1. firjuk ki a szamokat csékkend sorrendben 100 és —100 kdzott egymds ala! Oldjuk meg tgy
is a feladatot, hogy a szamokat egymas mellé, székdzzel elvalasztva irjuk ki!
2. lrjuk ki (két) ciklussal, hogy ,12345678987654321"
a) Hany helyen kell médositanunk a programot, hogy ne kilencig, hanem kilencmillié-ki-
lencszazkilencvenkilencezer-kilencszazkilencvenkilencig irja a szdmokat?
b) Hogyan valtozik a program futdsdnak sebessége, ha nem iratjuk ki a szdmokat, csak
elszamoltatunk oda-vissza? (// jellel tegyik kommentté a kiirast végzé sorokat.)
3. irjunk egymas mellé 10 csillagot (,,*”) ugy, hogy a programkddban csak egyetlen csillag
karakter legyen!
4. Csillagok tobb sorban
a) irjunk egymas ala 6t csillagsort! Otlet: tegyiik az el6z6 feladat ciklusat egy masik ciklus
belsejébe. Az attekinthet6ség érdekében, ott is irjuk ki a kapcsos zardjelet, ahova nem
feltétleniil sziikséges.



while-ciklusokkal

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

b) Helyezziink el breakpoint-ot (piros pontot) a csillagot kiiré sor elé! igy Debug médban
futtatva ezen a ponton megall a programunk, amit a Continue (volt Start) gombra kat-
tintva folytathatunk. Figyeljiik meg a Watch ablakban, illetve egérrel az adatra muta-
tdssal, hogy mennyi az egyes valtozdk értéke, hogyan valtoznak két megallitas kozott!

c) Azel6z6 program megoldasanak egyetlen helyen valéd megvaltoztatasaval alakitsuk ha-
romszdggé a program kimenetét! (Otlet: minden sorba annyi csillagot kell kiirni, aha-

int sorsz = 0;

while (sorsz < 10)

{

}

int csillsz = 0;
while (csillsz < 5)

{

cout << '*f';

csillsz++;

cout << endl;
SOrsz++;

nyadik...)

d) Ha elkészultiink, irjuk at ugy a programot, hogy minden sorban csak az utolsé csillag

jelenjen meg!
e) ..minden sorban az elsd és az utolso csillag jelenjen meg!

5. [rjunk szorzétablat a kicsiknek!

Minta kimenet a 4.b feladathoz:

OSSZETARTOZO ADATOK KEZELESE

B

*

* x

* kK
* kx k%

* Kk k kK

Adatok sorozata

for-ciklusokkal

6. for (int si = 0; si < 10); si++)

7. {

8. for (int csi = 0; csi < 5); csi++)
9. {

10. cout << '*' ;

1.}

12. }

Figyeljik meg mindkét megolddsban:

o A két ciklusnak két kilon szamlaldja van.
e Minden sor elején a csillagok szamlalasat Ujrakezd-

jiik.

Minta kimenet az 5.

feladathoz:
1 1 =1
1 * 2 =2
6 * 6 = 36
6 * 7 = 42
10 * 9 = 90
10 * 10 = 100
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A programjainkban az adatokat valtozékban taroljuk, és eddig 6t valtozotipust, adattipust is-

merink:

e szoveg tipust (string);

e azegész szam tipusokat (integer, példaul int);
e avalds, tizedestortként megjelené szamokat (lebeg6pontos szam, példaul double)
e karaktereket (char)

e és alogikai értékeket (bool).



Ezek kozul egyik sem jo akkor, amikor tobb egymadshoz tartozé adatot szeretnénk tarolni, ki-
irni, mlveletet végezni veliik. Példaul tarolni szeretnénk a csoportunkba jarék neveit, hogy ki
tudjuk sorsolni, ki lesz a kdvetkezé felel6. Vagy, jo lenne tarolni minden osztaly létszamat,
hogy meg tudjuk mondani azt is, hogy 6sszesen hany didk jar az iskolaba és azt is, hogy melyik
osztalyokba jarnak az atlagosnal tébben. A szam-kitalaldés programban a végén jo lenne kiirni
a tippeket. Esetleg irhatnank egy szélanc programot, de a gépnek meg kellene jegyeznie a mar
korabban beirt szavakat.

Az Gtletekre minden programozasi nyelvben van megoldas, nem csak a széveg (karaktersoro-
zat) tartalmazhat tobb adatot. Barmilyen adatokbdl képezhetiink dsszetett adattipusokat. A
lehet&ségek kozlil most két olyan 6sszetett adattipust ismeriink meg, amelyekben tetszéle-
ges, de azonos tipusu adatok sorozatat tarolhatjuk.

Bar a két adattipusnak eltéréek az elényei és hatranyai, a programozdssal ismerkedéknek elég
az egyiket ismerni. Az, hogy melyik jobb, melyik konnyebb, izlést6l és a konkrét feladattdl
flgg. Az egyiket alaposan meg kell ismerni, meg kell érteni, hogy hogyan tudjuk hasznalni.

A tdmb és hasznalata

Tobb egyforma dolog egylittesének sokféle elnevezése van: (szam)sorozat, (karakter)lanc, (fe-
kete) lista és ide tartozik az egydimenzids tomb is. Tobb egyforma dolog egyittesét elképzel-
hetjik tablazatban, matrixban, kétdimenzidés tombben. A tomb — akdrhdny dimenzids — az
adatokat elrendezve tartalmazza. A programunkban létrehozandé egydimenzidés tombhoz a
memoridban szomszédos memériateriileteket hasznalunk. Ezt elképzelhetjlk ugy, hogy egy-
mas mellé vagy lgy is, hogy egymas ala/folé tessziik az egyforma adatokat. Ha megadjuk, hogy
milyen és mennyi adatbdl szeretnénk tombot [étrehozni, akkor ennek megfelel6 méret(i he-
lyet keres a programunk, és — mintha rekeszes szekrény lenne — kijel6li az egyes adatok helyét.
Mivel minden adatunknak el6készitjik a helyét, ezutdn barmelyiknek, akar tetszéleges sor-
rendben is, megadhatjuk az értékét, kés6bb tudjuk mddositani. Problémat csak az jelenthet,
ha tobb adatunk van, mint amennyi helyet kezdetben létrehoztunk. Toldozni, foldozni, bdvi-
teni a mar lefoglalt teriletet nem lehet, ha a lefoglalt részen tul szeretnénk valamit tarolni,
akkor — programozasi nyelvtél fiiggéen — hibajelzéssel elszall a programunk vagy esélyes egy
kékhalal, amikor az adattal egy masik program adatat irja felll a program.

Az egydimenzids tomb a C++ nyelv legegyszer(ibb dsszetett adattipusa. Ezért a létrehozasa és
haszndlata nem tul bonyolult. Az egyetlen nehézséget az okozhatja, hogy mindig a szoglete-
szaréjelet kell hasznalni, aminek igy — a kornyezetétdl fliggéen — kétféle szerepe van:

[1 Amikor létrehozzuk a valtozét és memédriateriiletet foglalunk neki, akkor egy specialis
konstruktort hasznalunk, [] jel kozo6tt adjuk meg, hogy hany darab adatra kell a foglalas.

[1 Amikor haszndljuk a valtozot — ami az 6sszes adat egy néven —, akkor a [] kdzotti szam azt
mutatja meg, hogy a lefoglalt teriilet kezdetétél hany adatnyira van az éppen kivalasztott
hely, azaz — 0-tél szamozva — hanyadik adatot hasznaljuk.

Feladatok

1. Taroljuk kacatjainkat tombben! Késziljink fel arra, hogy akdr 1000 db kacatunk is lehet,
de csak az els6 harom helyre irjunk be adatot!



string-ek tombje )

string kacat[‘foeL(
kacat[@] = "csat™ ;
T e Hely 1000 db stringnek )

kacat[2] "vonatjegy";
A 2-es indexid 3. adat, egy stw'mg)

O 00N

2. Taroljuk el a hét napjainak roviditett neveit egy tombben! Most tudjuk, hogy 7 db stringet
kell tarolnunk és pontosan ismerjik a megnevezéseket is. llyenkor — a létrehozas és egyen-
ként értékadas helyett, — kapcsos zaréjelekkel , egyesitve” — konstruktorral — megadhatjuk
a szavak listajat:

6. string napnev[7]{"H", "K", "Sze", "Cs", "P", "Szo", "V"};
7. cout << napnev[6] << endl; // Ki: V -
( 7 string van benne.

3. Taroljuk el az egyjegyl primszamokat, majd irjuk ki 6ket szokézokkel elvalasztval

Iv hasznalata

asi nye

7. for (int i =0; i < 4,4--5-;)——( A tomb NEM ISMERI a méretét. )
8. cout << primek1[i] << '"*' ;

| 6. int primeki[4] {2, 3, 5, 7};
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A ciklusszdmlalst haszndlhatjuk indexnek. )

as és a

Gyakran el6 fog fordulni, hogy adatokat egy sorban, szokodzzel elvalasztva kap a programunk.
C++-ban ez éppen olyan jé, mint az ENTERrel lenne elvalasztva.

a

Kiegészités: Az extractor lelkivilaga

Algoritmiz

A sz6kozon kivil gyakori soron belili elvalasztdjel a vesszd, a pontosvessz6 és a tabuldtor. Az
extractor (>>) a ,,nem nyomtathat6” (angolul white space) karaktereket egyforman kezeli, igy
a sz6koz, a tabuldtor és az enter az éppen olvasott adat végét jelzi, ugyanakkor ezekbdl bar-
milyen kombinaciéban akarhany van, azt a kdvetkezd adat beolvasdsakor eldobja (kisz(iri).
Emiatt a programozé szempontjabdl mindegy, hogy ezek koziil melyik valasztja el az adatokat.

Kicsit tobb odafigyelést igényel a vesszGvel, pontosvesszével vagy egyéb karakterrel elvalasz-
tott adat. Ezeket egy string beolvasasakor a >> az adat részének tekinti, de a getline() eljaras-
ban megadhaté az elvalaszto jel (delimitator), igy ezek a szévegek is beolvashatdk. Mas adat-
tipusnal a beolvasott adat értelmezése megszakad az elsé nem megfelel6 karakternél —a vesz-
sz6nél, pontosvessz6nél... — a valtozéba az addig feldolgozott karakterek alapjan keril be az
érték. Problémat a kovetkez6 adat kiolvasdsa jelentheti. Ami nem white space és nem is szam-
jegy, az egy szam beolvasasat blokkolja. Ezért a kdvetkezd(!) beolvasasok sikertelenek lesznek.
A megoldas: az elvalasztdjelet vegyiik ki egy char tipusu valtozdba. Ezzel minden olyan beme-
netet be tudunk olvasni, amiben két adat kozott a white space(ek)en kiviil egy (1 db) masmi-
lyen karakter van. Ugyanakkor, ha barhol hianyzik a két adat koz6tt ez a karakter, akkor a
masodik adat elsG (értékes) karaktere — praktikusan egy szamjegy vagy elGjel — a kukaban
végzi.

4. frjunk programot, ami bekéri a heti lottészamokat egy sorban, székozokkel elvalasztva,
majd ezt egész szamokként eltarolja! (A feladat folytatasa lehet, hogy bekéri a megjatszott
szdmainkat is és megmondja, hany taldlatot értiink el. De most még csak beolvassuk és
eltaroljuk a szamokat.)



cout << "Mik a heti lottdszamok? ";
int lotto[5];
for (int i = 90; i < 5; i++)
4. cin >> lotto[i];
A kod egyszer(, de teszteljuk, hogy mennyire hibat(irg!

w N =

Lathattuk, hogy a tomb elemeit egyenként tudjuk hasznalni, egyenként tudjuk kiirni és beol-
vasni is. Figyelni kell a témb elemeinek haszndlatara — és kiiraskor is —, ha a tdmb nagyobb
méret(i, mint ahany adatot éppen tarolunk benne. Ezért, ha a tombot ,Uresen” hozzuk létre,
akkor célszer( a tényleg felhaszndlt elemek szamdnak taroldsara egy valtozét mellé tenni és
folyamatosan jegyezni, hogy éppen meddig van a tomb feltoltve adatokkal.

Ha az adatokat Ossze-vissza irjuk be, akkor célszer( a hasznalat el6tt az 6sszes tombelemnek
kezd6értéket adni. Programozasi nyelvenként eltérd, hogy melyik adattipusnak van automa-
tikusan értelmes kezdGértéke, illetve melyik kapja értékil az adott memariahelyen talalt sze-
metet. A C++ a string tipusy adatoknak a "" kezd&értéket adja, de az int, double, bool (és a
tobbi kék tipus) tombelemek kezdetben memadriaszemetet tartalmaznak.

5. Alakitsuk at a kacatokat tarold programunkat: kezdetben minden kacat legyen "-" és sza-
moljuk, hogy épp hany kacatunk van beirva! Végil irjuk ki a tarolt kacatok listajat egymds
alatti sorokbal!

6. string kacat[1000]; —
7. int kacatdb = ©; ——(__ foglalt mennyiség )
8. for (int i = 0; i < kacat.size(); i++)

9. kacat[i] = "-"; //Mindegyik -. Lehetne "" is

10. kacat[@] = "csat";

11. kacatdb++; //1 lett

12. kacat[kacatdb] = "gombolyag";
13. kacatdb++; //2 lett

14. kacat[kacatdb] = "vonatjegy"; ahany kacat tényleg vam)
15. kacatdb++; //3 lett
16. for (int i = 0; i < kacatdb; i++)

17. cout << kacat[i] << endl;

6. Tegylnkakdd 6., 7., és 10-15. sora elé breakpoint-ot, futtassuk a programot Debug mad-
ban! Figyeljiik a Watches ablakban a valtozék és a tomb értékeinek mddosulasat!

Kiegészités: 2D

Eddig egydimenzids tombokrdl volt sz, de — f6leg a legkiilonb6z8bb helyzetekben kapott —
tablazatok kapcsan, a tombot is ,legaldbb” kétdimenzidsnak képzeljik el. C++-ban az egydi-
menzidhoz képest az adatok két- vagy tobbdimenzids taroldsa nem bonyolult. Persze a hasz-
nalatdhoz — mondjuk a négydimenzids térben tajékozdédashoz — mar komoly absztrakcios ké-
pesség szilikséges.

A kétdimenzids tomb |étrehozdsa és hasznalata az egydimenzidshoz képest annyiban tér el,
hogy minden dimenzidnak kiilén [] kell. igy tdémbokbé| képeziink tomboket.

I int jegyek [13][10];
jegyek[7][5] = 5;



A hattérben a programozasi nyelvek a tobbdimenzids tombdoket is egydimenzidsként taroljak,
méghozza sorfolytonosan, azaz a példaban a jegyek[0][9] elem utdn a jegyek[1][@] kovet-
kezik. A gyorsabb memadriam(iveletek érdekében célszer( az adatok irdsanal, sorban olvasa-
sanal ezt a sorrendet betartani.

Hacker feladatok: Adjunk értéket a jegyek[0][15] elemnek! Van a 0. sornak 15. eleme? Tor-
tént tulindexelés? Mennyi x értéke, ha a jegyek[7][5] értékét jegyek[0][x] formaban sze-
retnénk megtudni? Ki lehet irni igy is a valtozo értékét?

A lista és hasznalata

Iv hasznalata

Amikor tobb, valamilyen szempontbdl egyforma dolgot szeretnénk felsorolni, azt mondjuk,
listat készitlink. Ilyen példaul a bevasarlé lista, a hianyzok listdja, a ,,todo list”. Ezeknek a fel-
sorolasoknak a kozos jellemzGje, hogy nem tudjuk el6re, hogy a végén hany elemet teszlink
bele. Ez a mindennapok soran nem szokott komoly problémat jelenteni: ha betelt a bevasar-
[6listank cetlije, akkor: korbe, a szélén még elfér néhany tétel vagy megforditjuk és a hatolda-
Ian folytatjuk vagy kereslink egy mdsik cetlit. Amikor egy programozdsi nyelven szeretnénk
listdt késziteni, akkor a forditéprogramnak hasonlé problémakkal kell megkiizdenie. Olyan
programkddot kell késziteni, amelyik akarhany adatot el tud tarolni, ek6zben nem ir fellil mas
célra lefoglalt terlileteket és szamon tudja tartani, az egyes elemek sorrendjét. Az is el6ny, ha
barmelyik elem gyorsan elérhet8, azaz nem kell sorba vennie az elemeket ahhoz, hogy az
utolso el6ttit megtaldlja. A feladat annyira bonyolult, hogy egyes programozasi nyelveken
tobbféle adattipust is elkészitettek, mert a ,,gyorsan végrehajthaté algoritmusok irhaték ra”,
a ,kevés memoria is elég neki” és a ,kdnnyen kdédolhatd” harmasfeltételbdl szinte lehetetlen
egyszerre mindet teljesiteni.
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Most egy olyan adattipussal fogunk megismerkedni, ami

e egyforma adattipusokbdl tébbet tartalmaz,

e tetsz6legesen bévithetd,

e abenne lév6 adatok gyorsan, kdnnyen elérhetdék,

e (atobbi hasonld tipushoz képest) kdnnyen hasznalhatoé kédjaink irasahoz.

A masodik feltétel kivételével, egy fixen lefoglalt adatterilet, ahol minden adatnak elére kije-
I6lt helye van, éppen megfelelne. Ez lenne a témb adattipus. De most tébbet akarunk ... A
tetsz6leges bévithet6séget lehet Ugy biztositani, hogy kezdetben lefoglalunk egy adott mére-
tet (bevasarlo lista egy cetlije); amikor ez betelik, akkor kerestink egy nagyobb helyet, ahova
atvisszlk a korabbi adatokat és ott mar lehet tovabbi adatokat is irni. Ha ez is betelik, akkor
Ujabb koltozés ...

Az itt leirt adattipus elméleti neve: dinamikusan béviilé tomb, C++-ban a vector adattipus
ilyen tulajdonsagu. A leirasbédl kovetkeztethetlink az adattipus gyenge pontjaira is: minden
atkoltozéshez id6 kell. A vector kett6hatvanyonként bdviti a taroldsi kapacitasat. Utdna sza-
molhatunk: 8 adat beirdsa a memadriaban kértlbelil 15 adatirast jelent, a 9. adat beirasa a
mar bennlévé 8 athelyezése miatt 9 tovabbi adatiras, igy ekkor mar 24-szer irt adatot a prog-
ramunk. Amikor nem szamit a program futdsi ideje, akkor ez igy is j6. De ha nagymennyiség(i
adatot szeretnénk bevinni, akkor célszerl a konstruktorban megadni a tervezett kapacitast.

Az adattipus figyelemre mélté tulajdonsaga, hogy korlatlanul bévithet futtatas kozben a mé-
rete. Vajon ez mindig jé?



A vector<>

A vector <> adattipus haszndlata el6tt, a programunk elején be kell venniink a megfelel6 —
vector — csomagot.

1. #include <iostream>
2. #include <vector>

Feladatok

1. Taroljuk a kacatjainkat listaban! Tegylink bele harom kacatot! Futtassuk lépésenként a
programot, figyeljik meg a kapacitas és az adatok szamanak a valtozasat!

1. vector<string> kacat; . T
2. kacat.push_back("csat"); string -ek “StQJa J
3. kacat.push_back("gombolyag"); ; T -
4. Kkacat.push back("vonatjegy"); A lista végéhez hozzdtesz egy adatot)
maincpp X Watches (new)
#include <iostream> Function argume
#include <vector> o Locals

using namespace std;

int main()

{ [0] “csat”
setlocale(LC_ALL,"");
vector<string> kacat;

@ kacat.push_back("csat");
kacat.push_back("gombolyag");

10| | kacat.push_back("vonatjegy");

11 return 6;

12 |}

Bl kacat std:vector of length 2, capacity 2

[1] "gombolyag"”

WONGOW B WM R

2. Taroljuk el a hét napjainak roviditett neveit egy listaban! Most tudjuk, hogy mit szeretnénk
tarolni, ezért a lista létrehozdsa utan kozvetleniil, kapcsos zardjelekkel ,egyesitve” meg-
adhatjuk a szavak tombjét:

7. vector<string> napnev{"H", "K", "Sze", "Cs", "P", "Szo", "V"};
8. cout << napnev[6]; // Ki: V

3. Ha tudjuk, hogy hany eleme lesz a listanknak, akkor a reserve() eljarassal le tudunk fog-
lalni ennek megfelel6 méretli memdériat, azaz megadhatjuk a kapacitast. Ezzel felgyorsit-
hatjuk az adatok feltoltését. A modositas a mar meglévd adatokra nincs hatdssal. Prébal-
junk ki a hasznalatat tobbféle értékkel, 7-nél kisebbel és nagyobbal is. A kiirds soraba tett
breakpointtal allitsuk meg programunk futdsat, figyeljik meg a méret és kapacitas értéke-
ket!

9. vector<string> napnev{"H", "K", "Sze", "Cs", "P", "Szo", "V"};
10. napnev.reserve(7); //7 helyett legyen 10; 5 ..!
11. cout << napnev[6]; // Ki: V

4. Taroljuk el az egyjegy(l primszamokat, majd irjuk ki 6ket sz6kdzokkel elvalasztva! A végén
irjuk ki a lista kapacitasat is (capacity())! Ezt kdvet6en mddositsuk a programot:
a) Méretezziik at a listat 7 elemdre a resize(7) eljardssal, majd irjuk ki ismét az elemeit
és a kapacitast!
b) Bdvitsik tovabb, 9 elemlire gy, hogy a kezdGérték 11 legyen! (resize(9,11)) Ismétel-
juk meg a kiirast!



c) Szlikitstk le a méretet 3 elemre és Ujbdl irjuk ki az elemeket és a kapacitast!

7. vector<int> primek1{2, 3, 5, 7};

8. for (unsigned i = 9; i < primekl.size(); i++)
—

egészek listaja )

9. cout << primek1[i] << " ";

10. cout << "k: " << primekl.capacity() << endl; ( az elemszam (4) )
11. primekl.resize(7); : —

12. for (unsigned i = 0; i < primekl.size(); i+f) a ciklusszamlalét

13. cout << primekl[i]ecc—; hasznalhatjuk indexnek
14. cout << "k: " << primekl.capacity() << endl;
15. primekl.resize(9,11)¢ (Gtméretez és fe{télt)
16. for (unsigned i = 9; i < primekl.size(); i++)
17. cout << primek1[i] << " ";

18. cout << "k: " << primekl.capacity() << endl;
19. primekl.resize(3);

20. for (unsigned i = 0; i < primekl.siz
21. cout << primek1[i] << " ";
22. cout << "k: " << primekl.capacity() << endl;

a kapacitas:
ha kell né,
de nem csékken

5. [rjunk programot, ami bekéri a heti lottészdmokat egy sorban, székozokkel elvalasztva,
majd egész szamok listajaban eltarolja!

Mivel tudjuk, hogy 5 db szamot fogunk kapni, ekkora méret(i listat hozunk létre, 5 db F1-
es értékkel. A kapott értékekkel feliilirjuk a mar meglévé adatokat.

7. cout << "Mik a heti lottdszamok? ,/( [etrehozas és feltoltés )
8. vector<int> lotto(5,-1); <«

9. for (int i = 0; i < 5; i++) nem hozzdteszi, hanem
10. cin >> lotto[i]; beivrja a viltozéba
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Lathattuk, hogy a lista elemeit egyenként tudjuk hasznalni, egyenként tudjuk kiirni. Ehhez a
[ 1 szbgleteszardjelek kozott az adat listan bellli sorszamat adjuk meg, ahol az elsé elem sor-
szama 0. A listdban nincsenek lyukak, a lista elemszamat a size() hatdrozza meg. Mivel a
size() értéke nem lehet negativ, az eredmény unsigned tipusu egész szam. Emiatt a ciklus-
valtozénak is unsigned tipusuinak kell lennie. Ha a lista létrehozdsakor nem adunk meg adatot,
akkor a lista elemszama 0. A lista minden elemének a sorszama kisebb, mint az elemszam.
Ennek ismeretében egy for-ciklussal konnyen kiirhatok a listaelemek. A listak hasznalatakor
figyelnlnk kell arra, hogy a kapacitds és az elemszam két kilonb6z6 adat.

6. Egészitsiik ki a kacatokat tarol6 programunkat! irjuk ki minden Iépés utan egy-egy sorba a
kacat lista kapacitasat és méretét, ezt kovetGen pedig a tarolt kacatok listajat egymas
alatti sorokbal!

1. vector<string> kacat;
2. cout << "Hely: << kacat.capacity() "\tDB: " << kacat.size() << endl;
3. kacat.push_back("csat");

4. cout << "Hely: << kacat.capacity() "\tDB: " << kacat.size() << endl;
5. kacat.push_back("gombolyag");

6. cout << "Hely: " << kacat.capacity() "\tDB:
7

8

9

0

"
"

"

<< kacat.size() << endl;

kacat.push_back("vonatjegy");

cout << "Hely: " << kacat.capacity() "\tDB:

for (unsigned i = 0; i < kacat.size(); i++)
cout << kacat[i] << endl;

"

<< kacat.size() << endl;

10.




A szoveg karakterlanc

Miutan megismertiik tobb 6sszetartozé adat kezelésének lehet&ségét, érdemes egy kicsit at-
gondolni, hogy mi a helyzet a string adattipussal. A string karakterek sorozata, karakterlanc,
esetleg karakterek tombje vagy listaja. Bar egy adatnak tekintettiik, valéjaban mindvégig tud-
tuk, hogy tobb adat egyiitt alkot egy stringet, azaz épp uUgy Osszetett, mint a most tanult
tomb és lista tipus.

Vajon a string tdmb, vagy lista? Vizsgaljuk meg a tulajdonsdgait:

e Astringnek épp Ugy size() a hossza, mint a vector<>-nak.

e A stringnek haszndlhatjuk a length() tulajdonsagdt is, ami ugyanaz, mint a size(),
de a vector<>-nak nincs ilyen tulajdonsaga

e A string kapacitdsa 15 vagy akkora, ahdny karakter van benne.

* A string karakereit ugyanugy szogleteszardjelek kozott indexeléssel lehet elérni, az
elsd sorszam a 0; ebben mindkét tipushoz hasonlit.

e A stringet nem az push_back() fliggvénnyel bévitjik, hanem a + operatorral flizlink
Ossze vagy a += operatorral flizlink hozza. Raadasul nem csak karaktereket, hanem
szovegeket is hozza (6ssze) tudunk flizni.

e Astring karaktereit egyenként meg tudjuk nézni, ki tudjuk irni, masik szoveghez hozza
tudjuk flizni és a szovegen belil tudjuk mdédositani is, pont Ugy, mint egy karaktertémb
vagy karakterekbdl 4ll9 lista elemeit.

e A stringnek mas — szovegkezel§ — fliggvényei vannak, ami egy tetsz6leges adattipus
tdroldsara alkalmas témb vagy lista esetén bonyolultabb. Példaul az s string fliggvénye
az s.substr() ésazs.insert(), eljdrasa az s.erase().

e Két stringet Ossze lehet hasonlitani abécé szerinti rendezés alapjan. Lehet az egyik
kisebb — az abécében el6rébb — mint a masik. Két szoveg egyenlGségét is vizsgalhatjuk.

Osszességében, a string is 6sszetett adat, olyan, mint a tdmb vagy a lista, de sem nem témb,
sem nem lista.

Mivel az adatsorozatok elemei azonos tipusuak, egy string-bdél eldallithatd a karaktereinek
tombje és listaja is, és ezekbdl elGallithatd string. Becsapds, hogy a stringek c_str() fliggvé-
nyének eredménye karaktertomb, mert elemei nem mddosithatdak.

string szo = "ati";

char kartomb[255];

int hossz = 0;

for (unsigned i =0; i < szo.size(); i++)
kartomb[i] = szo[i];

hossz = szo.size();

kartomb[1] = 8

string tszo = "";

for (int i =0; i < hossz; i++)

10. tszo += kartomb[i];

11. vector<char> karlist;

12. for (unsigned i =0; i < szo.size(); i++)

13. karlist.push_back(szo[i]);

14. karlist[1] = H

15. string lszo;

16. for (unsigned i =0; i < karlist.size(); i++)

17. 1szo += karlist[i];

18. cout << szo + " " + tszo +

VLCOoONOOUVUTEA WNPR

+ 1szo << endl;



Bekért adatok ellenérzése (do-while-ciklus)

A kacatos listat a felhaszndld sajat kacatjaival toltjik fel. Minthogy senkinek sincs csak egy
kacatja, ciklust szerveziink a feladatra. A kacatokat egyesével kérdezziik meg és mindegyiket
betessziik az adatsorozatunkba. De honnan fogjuk tudni, hogy befejezhetjik-e, hogy nincs
tobb bekérendé kacat? A megoldas kétféle lehet.

1. Akacatok nevének bekérése el6tt megkérdezzik a felhasznalot, hogy hany kacatot sze-
retne megadni.

2. Akacatok nevének bekérése el6tt megmondjuk a felhasznalonak, hogy hogyan jelezze,
hogy befejezte a beirdst. Példaul, irja be azt, hogy ,elfogyott”.

Az elsé esetben a megadott szamnak megfelelé méret(i témbot hozunk létre, vagy létreho-
zunk egy, a megadott értéknek megfelelé kapacitdsu listat. Ezutdn, mivel ismerjik a beirni
kivant adatok szdmat, praktikusan for-ciklussal (de a while-ciklus is megfelel) be tudjuk kérni
az adatokat.

A masodik esetben nem tudjuk, hany elemiink lesz. Ha tombot szeretnénk haszndlni, akkor
olyan nagy méretet kell megadni a kédunkban, ami biztosan elég lenne. Mennyi legyen? Be-
csiljik meg: a beirt adatok a program bezarasaval elvesznek, 8 éran at percenként 30 adat ...
Kerekitslink felfelé, legyen 20 000. De lehet, hogy valami gép fogja beirni, nem ember ... Ezért
jobb megoldas, ha beirunk a program elejére egy értelmesnek tliné értéket (pl. 10), ekkora
méret(i tombbel dolgozunk. A programba beleirjuk azt is, hogy ha elérte a hatart a kacatok
szama, akkor fejezze be az adatok bekérését, tovabba kérjen elnézést a kapacitashiany miatt.

Ha listaval oldjuk meg a feladatot, akkor elvileg nem kell foglalkoznunk az adatok maximalis
szamaval. De elképzelhet6 — ha példaul a felhasznalé egy gép —, hogy addig tolti a listankba az
adatokat, amig el nem fogy a géplink memdriaja. Erre nem igazan tudunk felkésziilni, de prog-
ramunk jovGje szempontjabdl nem is readlis.

Barmelyik megoldast valasztjuk, minden beirt kacatot meg kell vizsgalnunk miel6tt beilleszt-
juk az adatsorozat végére, mert ha a beirt adat az, hogy , elfogyott”, akkor nem kell beillesz-
teni az adatsorozatunkba, de be kell fejeznlink az adatok bekérését. Az adatbekérés ciklusa-
nak a vége eszerint egy feltételtdl fligg: a beirt adat elfogyott. Masként: a kacat nevét akkor
kérjuk, amig az el6z6leg beirt adat nem lesz az ,elfogyott”. (Ezt a feltételt kell esetleg kiegé-
sziteni azzal, hogy ,,és a beirt kacatok szama nem érte el a megadott hatarértéket”.)

Van ezzel a megoldassal egy kis nehézség, rogton az elsé adat beirasakor, ugyanis az elsé adat
el6tt nincs adat, amit ellendrizhetnénk. Ezért a megoldasunkban ,el6re-olvasas” sziikséges.
Ez azt jelenti, hogy az els6 adatot beolvassuk és csak ezutan jon a feltételes ciklus.

Az adatbekérést kovetSen érdemes kiirni az 6sszes eltarolt adatot, ezzel , visszaigazoljuk” az
adatok rogzitését. Az adatok kozé vessz6t és szokozt irjunk, a végén legyen pont.

Iv hasznalata
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Feladatok

1. [rjuk meg a programunk mondatszer(i algoritmusat, foglaljuk 6ssze ebben eddigi gondola-
tainkat!

kacattar létrehozéasa

ki: "vége: elfogyott"

ki: "Kérek egy kacatot"

be: kacat

ciklus amig kacat != "elfogyott":
kacattar.betesz (kacat)
ki:"Kérek egy kacatot"
be: kacat

ciklus vége

ki: "feljegyzett kacatok:"

ciklus 0-tdél kacattar.elemszama-1-ig:
ki: kacattar.eleme + ", "

ciklus vége

ki: kacattar.eleme + "."

H

Q

figyelnlink kell az adatok szdmadra, akkor tobb helyen kiegésziil az adatok bekérése:

maxkacat = 10
kacattar létrehozésa
darab = 0

ciklus amig kacat != "elfogyott" ES darab < maxkacat:
kacattar.betesz (kacat)
darab++

ciklus vége
ki: "feljegyzett kacatok:"

ki: kacattar.eleme + "."
ha darab = maxkacat:
ki: "Sajnos, csak ennyit tudok eltdrolni."




2. irjuk meg a programot!

Az ellendrzéshez egy tombos megoldas:

6. const int maxkacat = 10;

7. string kacattar[maxkacat];

8. int darab = 9;

9. cout << "Vége: \"elfogyott\"" << endl; //\" kiirja az "-t

10. cout << "Kérek egy kacatot 8
11. string kacat; cin >> kacat;

12. while (kacat != "elfogyott" && darab < maxkacat)
13.

14. kacattar[darab] = kacat;

15. darab++;

16. cout << "Kérek egy kacatot ";

17. cin >> kacat;

18. }

19. cout << "Feljegyzett kacatok: H
20. for (int i = 0; i < darab - 1; i++)

21. cout << kacattar[i] << ", ";

22. cout << kacattar[darab - 1] << "." << endl;
23. if(darab == maxkacat)
24. cout << "Sajnos, csak ennyit tudok eltarolni" << endl;

Ahhoz, hogy a feladatot a leirdsnak megfelelSen oldjuk meg — a kiiras végén pont legyen —
a minta megoldas 20. soraban a kiiranddk szamat eggyel csokkenteni kellett, a ciklust ko-
vet6en tudjuk kiirni az utolsé adatot a végén a ponttal. Masik megoldas, hogy a cikluson
beliil feltételhez kétjlk az elvalasztéjel kiirasat. Harmadik megoldas: "\b\b. ". Melyik jobb
és miért?
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Barmilyen médon irtuk meg a programunkat, az elsé kacatot kivételnek kellett tekinte-
nink. Emiatt egy kodrészlet kétszer szerepel, amit a programozdk nem tartanak jé megol-
dasnak. Ezért van tdbb programozasi nyelvben lehetGség olyan ciklus irdsara, aminek a
végén ellendrizziik, hogy kell-e még ismételni a feladatot, azaz hatul teszteljiink. A C++ —
és sok mas— nyelvben a do-while-ciklus elején a do kulcsszé jel6li azt a pontot, ahova vissza
kell Iépni. Ezt koveti a ciklusmag, majd ennek lezarasa utan a while-nak a paramétereként
azt adjuk meg, hogy mikor kell visszatérni a do-hoz.

Hatul-tesztel6 ciklust mondatszer( leirdsban is hasznalhatunk, a programunk algoritmusa
is egyszer(bb lehet igy:

kacattar létrehozéasa
ki: "vége: elfogyott"

ciklus:
ki:"Kérek egy kacatot"
be: kacat
ha kacat != "elfogyott"
kacattar.betesz (kacat)
amig kacat != "elfogyott"

ciklus vége

ki: "feljegyzett kacatok:"

ciklus 0-td6l kacattar.elemszama-1-ig:
ki: kacattar.eleme + ", "

ciklus vége

ki: kacattar.eleme + "."




A hatultesztel6 ciklus alkalmazasaval az adatbekérés
egységes lett, de a cikluson belil is ellenérizni kell a va-
laszt, vagy a bevitel végén valamit kezdeni kell azzal,

hogy az ,elfogyott” is bekeriilt a kacatok kdzé. A megol- PIN :=1848
das valami remove-szer( fliggvénye lehet a kacattar-
nak.
A hatul-tesztel ciklust — ha a programozasi nyelvben é- Ki: ,add meg
tezik — jellemz8en adatbekérésre szoktak hasznalni. Ab- PIN-kédodat?"
ban az esetben idedlis, amikor Ujra kérniink egy, a fel-
tételeinknek nem megfeleld adatot. Be: szam
Példaul, amikor egy PIN-kédot addig kérdeziink, amig a
felhasznald el nem taldlja. A folyamatabran jél Iatszik,

szam <> PIN?

hogy a visszalépés nem kozvetlenil a feltétel elé torté-
nik, hanem egy kordbbi pontra, masrészt ezen az dgon
nincs (és nem is lehet) utasitas.

A hatul-tesztel§ ciklusnak egyes programozasi nyelvek- ki: rendben
ben kissé mdas a megvaldsitdsa: a ciklus végén nem azt
vizsgalja, hogy vissza kell-e I1épnie, hanem azt, hogy me-
het-e tovdbb.

3. firjuk &t az algoritmusnak megfelelSen a kédot is!

Az ellendrzéshez egy listds megoldas:

6. vector<string> kacattar;
7. cout << "Vége: \"elfogyott\"" << endl;
8. string kacat;

9. do

10. {

11. cout << "Kérek egy kacatot ";
12. cin >> kacat;

13. if (kacat != "elfogyott")
14. kacattar.push_back(kacat);
15. }while (kacat != "elfogyott");

16. cout << "Feljegyzett kacatok: ";
17. for (unsigned i = 0; i < kacattar.size() - 1; i++)

18. cout << kacattar[i] << ", ";
19. cout << kacattar[kacattar.size() - 1] << "." << endl;

Informatikus szemmel nézve nem tul szerencsés, hogy a befejezéshez egy sz6t adunk meg. Mi
van, ha egyszer véletleniil a felhasznaldnak mégis lesz ,,elfogyott” nevi kacatja? Ezt nem tudja
bevinni a programunkba. Ezért a végjeles adatbekérésnél egy megadott sz6 helyett az ,lres
karakterlanc” szokott szerepelni. Ha a felhaszndld a kérdésiinkre csak egy ENTER-rel valaszol,
akkor az eredmény a "" lesz.

Az elképzelés jo, de van egy buktatdja: Ha a felhaszndld csak egy ENTERt Ut, akkor azt a >>
elnyeli, tovabb fogja varni az adatot. Emiatt sz6veg esetén a >> helyett getline()-nal lehet
beolvasni az adatot.

Kiegészités: Az adatok beirdsat cin az ENTER lelitésekor kapja meg. El6tte torolhetjik a hibasan
beirt adatot, errél a program nem fog tudni.



ADATSOROK KEZELESE

Most mar tudunk adatsorokat tarolni és ki is tudjuk irni képernyGre. A taroldsnak a célja, hogy
mindenféle kérdéseinkre gyorsan tudjon a programunk valaszolni. Persze csak akkor érdekes
a feladat, ha sok adattal tudunk dolgozni. Elvileg kacatjainkbdl is sok van, de beirni mindet ...

Hogyan tudunk sok adatot hasznalni egy-egy programban? Az adatokat nem a programok
kddja tarolja, hanem mindig kivilrél kapja a program: ,internetrél”, fajlbdl, mérémfiszertdl
vagy konzolrdl. Ezekre az ,adatcsatornakra” programozasi nyelvekben megtaldlhaték az ada-
tok irasat (kiklildését) és (be)olvasasat végzd eljarasok és fliggvények. Mi csak a konzolt hasz-
naljuk, de a programozasi nyelv dokumentdacidjaban megtaldlhatdk a tébbi csatorna haszna-
latara is a megoldasok. A megoldasok keresésének egyi kulcsszava a ,stream”, mert a csator-
naban az adatok egymas utdn sorban haladnak, a csatornaba betéltik az adatot, illetve kiveszik
belble, a byte-ok értelmezés és struktura nélkili folyamot alkotnak. Minden adatcsatorndba
az egyik végén lehet betdlteni az adatot, a masik végén megnézhetjiik, hogy mivan, kivehetjiuk
a szlkséges bajtokat (egy integer esetén példaul 4 bajtot vesziink ki).

Iv hasznalata

asi nye

Fajlbdl konzolra méasolas
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A konzol altaldban harom csatornat tud kezelni: egyet a beolvasashoz, egyet a kiirashoz és egy
harmadikat a technikai részletek (error vagy log) feljegyzéséhez. Ebb8l most szdmunkra a be-
olvasasra hasznalt csatorna a |ényeges, mert azon keresztiil lenne jo sok adatot bejuttatni a
programunkba. Az elsé megoldas a m(ikodés ismeretébdl kézenfekvd: a program nem , latja”,
hogy hogyan keriil be az adat a csatorna masik végére. Nem érzékeli a billentylilenyomasokat
... csak a bevitt adatok sorozatardl tud. Ezért a csatorna masik oldalan tgyeskedhetiink: 6sz-
szegy(jthetjik a beiranddkat és bemdsolhatjuk a bemenetre.

as és a

a

Algoritmiz

Sok adatot ugy lehet ,begépelni”, hogy egy egyszerl szoveges fajlban eltaroljuk, amit majd
be szeretnénk irni. A program adatsorokat olvas, ezért a beiraskor ennek megfeleléen, enter-
rel térdeljik sorokra az adatainkat. A program futtatasakor a szoveget kimasoljuk és a kon-
zolra beillesztjik. Ehhez az egérrel jobb-klikk, Beillesztés lehetGsége vagy a CTRL+V billentyd-
kombinacié is alkalmas.

Nem kell félni, a programunk nem fog sokkot kapni 1000 adattdl még akkor sem, ha csak
egyetlen szdmot var — f6leg, ha a bemasolt adatok els6 soraban valéban egy szam van —, mert
a bajtok kivételét az els6 enterig végzi. A tobbi adat a csatornaban var, amig sorra kerdl, vagy
amig befejez6dik a program. A program bezarasakor a csatorna is megsz(inik, igy a benne ma-
radt adatok is torl6dnek.

Az adatok beirasanak ilyen mddja abban az esetben okozhat problémat, ha az ENTER-t nem
»eérti meg” a programunk. Azt tudjuk, hogy a kddban a escape karakter jeldli ezt. Neve LF
(LineFeed), ASCII-kddja 10. Ezt a karaktert Linux operacids rendszerben az ENTER, Windows
operaciodsrendszerben a sortorés, SHIFT+ENTER billenty(lelitéssel lehet beirni. A Windowsban

az ENTER lelitésekor —CR (CarrigeReturn) ASCIl kodja 13 — bajt is keletkezik. Emiatt a sorok
végén valdjaban van. Hogy ez ne okozzon gondot, a Windowson hasznalt programozasi
nyelvekben a egyutt értelmezi a két karaktert, beolvasaskor a CR-nél befejezi a beolva-

sast de még a kovetkez6 LF-et is beolvassa, kiirdskor mindkett6t kiirja. Nem is lenne gond, ha
mindig ott lenne a sorok végén a CR, de — mivel Linuxon nincs — a sorok végét sokszor csak az
LF jelzi. llyenkor a program nem veszi észre, hogy hol a sor vége. A problémat bonyolitja, hogy



vannak olyan operacids rendszerek, amelyekben csak a CR jel6li a sorvéget és olyanok is, ame-
lyekben forditott sorrendben van a két kod:

Nem tul biztatd a helyzet, de azért van megoldas. Nagyon sok program fel van készitve arra,
hogy barmelyik valtozatot értse és helyesen értelmezze. Egy jellemzé eset, hogy a zip todmori-
tésbdl Jegyzettombbel megnyitott txt fajlokban csak LF van, de ha kitdmorités utdn nyitjuk
meg, akkor mar CR LF lesz benne. Ha masképp nem megy, fejlett szovegszerkesztében van
mad arra, hogy a sortorést bekezdésvégjelre cseréljiik, ezt visszamasolva egy txt-be, az adott
operaciosrendszerben hasznalhato széveges fajlt kapunk.

Konzol dtiranyitasa

A konzol csatornainak egyik végén a program van, a masik vége ,szabadon”. Lattuk, hogy a
gépelés helyett a,, Vagdlap”-rdl is tudunk adatot bevinni. Az operacids rendszerek nagyon sok
olyan programmal dolgoznak, amelyek egymasnak adjak 4t az adatokat, ezért képesek arra,
hogy az egyik program konzol kimenetét egy masik program konzol bemenetére iranyitsak —
Osszekossék a csatorndkat. Ennek kiegészitéseként, egy programba fajlbdl is be tudjuk irdnyi-
tani az adatokat. A lehet6séget az operacids rendszer adja, ezért nem az IDE-bdI futtatjuk
ilyenkor a programunkat, hanem a forditas utan, egy konzolablakban (terminal ablakban) in-
ditjuk el a programunkat. A fjl ,,becsatornazasa” a programba a ‘<’ jellel oldhaté meg. Példaul
igy inditjuk a programot:

program.exe < adatok.txt
A kiirast is atiranyithatjuk, ekkor nem a képernyére, hanem a fajlba ir a programunk:

program.exe > eredmeny.txt

Lehet egyszerre mindkettét haszndlni, a bemend adatokbdl elallitani az eredményfijlt:

program.exe < adatok.txt > eredmeny.txt

Lényegében ezt hasznaljak ki, amikor egy programot tesztelnek. Az operacids rendszerben
lehet irni olyan scriptfajlokat, amelyekben megadjak a bemeneteket és a kimeneteket, majd
egy ciklussal sorban mindegyikkel lefuttatjak a programot. A kimenetet persze at lehet adni
egy kiértékel6 programnak is, amelyik elemzi az eredményt és a kimenetén megjelenik az ér-
tékelés...

Szerencsejaték esélyek

Most mar meg tudndnk vizsgalni kordbban eltarolt adatokat is, de az adatfajlok elkészitése is
id6. Ezért tarolt adatok nélkil, kockadobdssal gyartunk sok adatot.

Feladatok

1. Szimuldljunk tizmillié kockadobast, és taroljuk az eredményeket!

A feladatot tomb vagy lista hasznalataval oldjuk meg, aminek a neve dobasok. Ebben az
esetben — mivel pontosan tudjuk, hogy mennyi adat lesz, egyszer(isége miatt —a témb a
»szebb” megoldas. Azonban a tizmillié tul nagy szam ahhoz, hogy futtatas kézben ekkora
tombnek taldljon helyet a program, ezért a témbot a f6program el6tt kell |étrehozni. A
szamok elGallitasahoz egy véletlenszam-generatort hasznalunk tizmillidszor.



8. int dobasok[10000000];

9. int main()

10. {

11. srand(time(0));

12. for (int i = 9; i < 10000000; i++)
13. dobasok[i] = rand() % 6 + 1;

2. Programunk szamolja meg, hogy hanyszor ,dobtunk” hatost!

Itt mar az adattipustdl figgetlen a kddrészlet:

14. int hatosdb = 0;

15. for (int i = 9; i < 10000000; i++)

16. {

17. if (dobasok[i] == 6)

18.

19. hatosdb++;

20. }

21, }

22. cout << "Osszesen " << hatosdb << " darab hatost dobtunk." << endl;
23. }

3. Szamoljuk 6ssze mind a hat lehetGség el6fordulasait

A megoldast el6szor egy 1 és 6 kozott futd kiilsé ciklussal készitjik el:
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25. for (int szam = 1; szam <= 6; szam++)
26. {

27. int db = 0;

28. for (int i = 9; i < 10000000; i++)
29.

30. if (dobasok[i] == szam)

31.

32. db++;

33. }

34.  }

35. cout << db << " esetben dobtunk " << szam << "-t." << endl;
36. }

Viszonylag kevés mddositassal hatszor tobb eredményiink van. De a megoldasi id6 is hatszor
tobb, hiszen a tizmillid értéket hatszor nézziik végig. Oldjuk meg ugy a feladatot, hogy csak 1-
szer nézlink meg minden dobott értéket és eldontjiik, hogy melyik csoportba tartozik!

Ehhez az dobas értékének vizsgalatat kellene hatszor beirni, természetesen 6 kilén valtozdba.
Sem a 6-szor beirni majdnem ugyanazt, sem a 6 kilon valtozot Iétrehozni nem vidit fel egy
programozét. Kezdjik a ,,6-szor beirni” szépitésével.

Beirhatunk 6 if-et, de akkor a programunk mindig, mind a hatot ellenérzi, akkor is, ha mar az
elsé helyes volt (és a tobbi nem lehet az). Ezért, ha igy oldjuk meg, akkor az else if sokkal
praktikusabb.

Mivel itt csak néhany konkrét értékeket kell megvizsgdlnunk, a feltételek elég unalmasak lesz-
nek: egyenl§ az egyikkel, egyenld a masikkal ... llyenkor lehet bevetni egy swith-et. Bar a meg-
oldas nem lesz Iényegesen révidebb, de a kdd atlathatdbb lesz.



25. int db6, db5, db4, db3, db2, dbi;

26. db6 = db5 = db4 = db3 = db2 = dbl = 0; Egész Szam vagy
27. for (int i = 0; i < 10000000; i++) karakter...

28. { Ez == valamelyik eset
29. switch (dobasok[i])

3. {

31. case 1: dbl++; break;

32. case 2: db2++; break;

. case 3 db3++f br-eakf break: kilép a switchbdl.
34. case 4: db4++; break; i , . v
35. case 5: db5++; break; ha L\{amg’zl@, qkko/r a kqutkezo
36. case 6: db6++; break; utasitast is végrehajtja

37. default: break;

38.  }

39. }

A kod attekinthet6bb, ezért még jobban latszik, hogy a hat valtozé mennyire egyforma funk-
cioju. Ezek bizony egy tombbe tartoznak! Ha Iétrehozunk egy tombot nekik, és az elsé helyen
az 1-es dobdsok értékét gydijtjik, akkor kdnnyen belezavarodhatunk, mert az a 0. index. Ezért
ugy készitsiink tombot, hogy az elsé adat legyen 0, a masodik helyen — az 1-es index( helyen
szamlaljuk az 1-es dobdsok szamat!

A tomb létrehozasa és a switch-ben alkalmazasa:

25. int darab[7];

26. for (int i = 0; 1 <= 6; 1i++)
27. darab[i] = 0;

28. for (int i = 0; i < 10000000; i++)
29. {

30. switch (dobasok[i])

31, {

32. case 1: darab[1]++; break;
33. case 2: darab[2]++; break;
34. case 3: darab[3]++; break;
35. case 4: darab[4]++; break;
36. case 5: darab[5]++; break;
37. case 6: darab[6]++; break;
38. default: break;

39.  }

40. }

Egy valtozédnévben barmilyen szdm szerepelhet, a dbl lehetne dbegy is. De a jelenlegi forma-
ban a darab[1] valtozdban az 1 is szdm, a darab tdomb egyik elemének az indexe. Ha kiirjuk az
adatokat, akkor erre a szamra hivatkozva valasztjuk ki, hogy melyiket szeretnénk kiirni. A kiiras
kozben az index értéke valtozik — igy lép egyik adatrdl a masikra. Az index helyére eszerint
barmilyen egész szamot eredményezs kifejezést be lehet irni. A kddot elemezve megallapit-
hatd, hogy a darabszémokok kéziil mindig azt kell névelni, amelyiknek az indexe megegyezik
a dobasok[i] értékével. Ezt a gondolatot kddolva, a switch egyetlen sorral helyettesithetd:

| 30. darab[dobasok[i]]++;

Azaz vegylik az annyiadik darabot, amennyi az i-edik dobds értéke és noveljik meg 1-gyel.



A kdd végs6 allapota az eredmény kiirasaval egytt:
25. int darab[7] {9,9,0,0,0,0,0};
26. for (int i = 0; i < 10000000; i++)
27. darab[dobasok[i]]++;
28. for (int szam = 1; szam <= 6; szam++)
29. cout << szam << " lett " << darab[szam] << " dobds." << endl;

A megoldds nem tartalmaz specialis programnyelvi eszkozt, a megoldas feltétele, hogy
* atdmb vagy lista minden indexe barmikor elérhet6 legyen, azaz az egyes elemeket az
indexeiken keresztil kdzvetlenil elérjik.
e értslik, hogy pontosan mit jelent egy adatsorozat elemének az indexe, illetve értéke;
értsiik, hogy egy adatsorozat egyik elemének az értéke megadhatja egy masik adatso-
rozatban egy elem indexét, amelynek az értékét igy mddosithatjuk.

Iv hasznalata

asi nye

Programozasi tanulmanyaink kezdetén a feladatnak mindegyik itt lathaté megoldasa helyes
(max. pontos). Nem baj, ha az utolsé még zavaros, az els6 megoldas is jo. A switch hasznalatat
sem kell tudni. A programozas egy kicsit olyan, mint a nyelvismeret, ahol 100 sz6 elég, hogy
megértessiik magunkat, mégis, évekig tanuljuk, fejlesztjik a szokincslinket, tanuljuk a nyelv
szabdlyait gondolataink minél pontosabb kifejezése érdekében.
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Indexek hasznalata

Az el6z6 feladatban lathattuk, hogy az adatsorok elemeit nem csak sorban lehet elérni. A ko-
vetkezd feladatokban az lesz a megoldas kulcsa, hogy — bar egymasutan nézziik az egyes ele-
meket, de egy-egy |épésben az adatsor tobb elemét vizsgaljuk.
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4. Hany helyen el6zi meg a hatos dobast 6tds dobas?

Algoritmiz

A feladat nagyon hasonld a 2. feladathoz, amikor a hatos dobasok szamat vizsgaltuk, de
modosult a szamldlds — a jé eset — feltétele: hatos elStt 6tds. Az egyik dobds értéke 6 és az
el6tte 1év6 dobas értéke 5.

irjuk &t a 2. feladat megoldasat ennek megfelelSen:

33. int otrehatdb = 0: —— A legelsét (0.) nem nézziik,
34. for (int i = 1;71 < 10000000; i++) mert

35. { nézziik az aktualis eléttit
36. if (dobasok[i] == 6 && dobasok[i - 1] == 5)

37. {

38. otrehatdb++;

iz' ) } [ Az aktudlis ¢ ES az aktudlis elétti 5 ]

41. cout << otrehatdb << " esetben lett 5 utdn 6." << endl;

5. Hany helyen van egymas utan két hatos?

Oldjuk meg a feladatot el&szor ugy, hogy amikor harom hatos van egymas utan, azt tekint-
siik két olyan esetnek, amiben két hatos van egymas utdn. Ezutan médositsuk Ugy a prog-
ramunkat, hogy csak azokat az eseteket szamolja, amelyekben pontosan két darab hatos
van egymas utan. Ennek megolddsdban praktikus néhany specialis esetet a cikluson kivil
megvizsgalni.



A bejarés ciklus (foreach-ciklus)

Mostanra megismerkedtlink a feltételes ciklusokkal. EIGsz6r a while-ciklussal, ahol a ciklus-
mag el6tt dontjlik el, hogy végrehajtjuk-e vagy kihagyjuk. Tettiink egy rovid kitérét a hatul-
tesztel§ do-while-ciklus felé. Ez abban az esetben kdnnyiti meg az algoritmus és a kdd irdsat,
amikor a ciklusmag végrehajtasa utan szeretnénk eldénteni, hogy sziikséges-e visszamenni és
Ujra (meg Ujra) végrehajtani a ciklusmagot.

A for-ciklust szinte a while-ciklussal egyid6ben kezdtiik hasznalni és az adatsorozatok megje-
lenésével egyre inkabb lathatd a praktikussaga: a ciklusfejben adjuk meg a szamlalo valtoza-
sat, mert sokkal kisebb a valdszinlisége a lefelejtésének. Most mar az is latszik, hogy az adat-
sorozatok elemeinek egymas utani elérését is megkonnyiti, hogy az iteratort (szamlalét) fel
tudjuk haszndlni az adatsorozat elemeinek indexeléséhez, egymasutani kivalasztdsahoz. Az
iterator és index olyan gyakran kapcsolddik 6ssze, hogy az i-t nem csak az iterator sz6 kezd6-
betlije alapjan hasznaljuk a ciklusokban. Az adatsorozatok tetszéleges elemének indexét is
tipikusan i-vel jeloljuk. A matematikai fuggvényekben — f(x), |x| — az x a fliggvény értelmezési
tartomanyanak egy tetszéleges eleme. Az adatsorozatok esetén hasonlé értelemben hasznal-
juk az i-t, a feladatrdl irva: egy A adatsorozat tetszéleges eleme A[fi], azaz az A lehetséges in-
dexeinek egyike dltal meghatdrozott adat.

Adatsorok elemzése, statisztikai szamitdsok végzése soran gyakori, hogy az adatsor minden
elemén végig kell épkedni és az elemzéshez, az elemen vagy elemmel elvégzendé tevékeny-
séghez az adatsorbdl csak az éppen kivalasztottra van sziikség. Ezeknek a feladatoknak a meg-
oldasara irtak meg nagyon sok programozasi nyelvben a bejards ciklust.

A bejaros ciklus egyesével végiglépked egy bejarhatd objektum, példaul egy lista értékein.
Ertékein lépked, azaz a ciklusvaltozé nem az index lesz, hanem az adat. A ciklus magjaban
hasznalhatjuk ezt a valtozét: megnézhetjik az értékét.

Minden egyes elemnek, ami a folyok adatsorozatban van.,)
9.

string folyok[6] {‘:Eﬂiiillisza","Kérés","Maros",“Dréva","Réba“};

10. for (string folyo : folyok)
11. cout << "A *%< folyo << " hosszu és vizes" << endl;
N

..egymas utdn legyen folyo a becenevid a c:’k(usmagbam)

A programozdi szlengben ezt a fajta ciklust foreach-ciklusnak hivjak, mert a kulcsszé altaldban
nem for, hanem foreach. A ciklusszervezés paramétereit itt is a ciklusfejben adjuk meg, valo-
jaban err6l ismerhet6 fel a ciklus tipusa. Nem hdrom részbdl all, itt egyetlen utasitast kell
megandunk: kett&sponttal elvalasztva azt, hogy milyen adat melyik adatsort nézzen végig. Ezt
kovetben egy utasitas a ciklusmag vagy kapcsos zardjelek kozott adhatunk meg tébb utasitast.

Ugyanezt mondatszerd( leirdsban is megadhatjuk:

folyok létrehozéasa
ciklus folyok minden folyo-jéara:

ki: "A " + folyo + "™ hosszU és vizes."
ciklus vége




A foreach-ciklus ciklusvaltozéjanak a tipusa mindig megegyezik az adatsorozat tipusaval, emi-
att a példdban szerepl6 folyo egy for-ciklus minden i-jére azonos folyok[i]-vel. Féleg kezdet-
ben, az adattipusok 6sszekeverésének elkeriilése miatt érdemes kiirni a ciklusvaltozé elé a
valddi adattipust. Mivel ez mindig az adatsorozat elemeinek az adattipusa, ezt a forditéprog-
ram (is) ki tudja taldlni, ezért — ha mar jol tudjuk hasznalni a foreach-ciklust — az adattipus
kitalalasat rabizhatjuk a forditdprogramra. A C++-ban a ,talald ki, milyen adattipus” jel6lése:
auto.

Kiegészités: Kicsit modositanunk kell a kddot akkor, ha az adatokat nem csak megnézni, ha-
nem modositani is szeretnénk, mert ha csak annyit adunk meg, hogy string (vagy int, ...
auto), akkor a vdltozénkba az adatsorozat elemének a masolata kerl. Bar ezt médosithatjuk,
de minek, ha egyszer a kbvetkezd adatra lépéskor a kovetkezé elem masolataval felllirjuk. Ha
az eredeti elemet szeretnénk elérni (megnézni és mddositani), akkor ezt az adattipust kovetd
& jellel kell jeleznink.

Iv hasznalata

asi nye

Prébaljuk ki az aldbbi megoldast az & jelekkel és ezek nélkil is:

8. string folyok[6] {"Duna","Tisza","K&ros","Maros","Drava","Raba"};

9

10. for (string& folyo : folyok) Az eredeti legyen, ne csak masolat! )
11. folyo = "A " + folyo;

12. for (string& folyo : folyok) Médositjuk.

13. cout << folyo << " hosszu és vizes" << endl;
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A foreach-ciklust nagyon kényelmes haszndlni. Annyira, hogy egyeseknél az addikcié gyanuja
is felmerdil: a feladat megoldasdhoz — akkor is, ha nem praktikus — a foreach-ciklust prébdlja
hasznalni, ezért a kdd — ha egyaltalan sikeriil megirni — bonyolult lesz vagy hibds eredményt
ad. Ezért nézziik, hogy mely esetekben nem jé a foreach-ciklus:

Algoritmiz

e Aforeach minden adatsorozat-tipusra haszndlhatd, de a mar megismert témbdokre inkdbb
ne hasznaljuk, mert lehetnek a sorozatban lyukak.
e Ne hasznaljunk foreach ciklust, ha van olyan adat, amelyet ki szeretnénk hagyni. A korab-
ban megoldott feladatok kozil ilyen:
o Adatsorozat elemeinek kiirasa ugy, hogy kdzben vessz§ vélasztja el az adatokat, de
az utolsé utan pont van. (Kacatok kiirasa.)
o Olyan adatsor elemeinek kiirasa, ahol a 0. elemet — az értelmezés miatt — nem hasz-
naljuk. (Kockadobas értékeinek szamlaldsa.)
¢ Olyan feladatokban, ahol egymashoz viszonyitott helyzetet kell vizsgalni az is kellene, hogy
elérjik az el6z6 vagy kovetkezd elemet is. (Kockadobas szomszédos adatok.)
¢ Olyan feladatokban, ahol nem az adat értékét kell megadni, hanem azt, hogy melyik adat-
rél van szo, hanyadik, hol van az adatsorozaton beliil. Ezeknél a feladatoknal kiilon valtozé
kellene, amiben taroljuk a helyet és esetleg egy masik is, hogy kezeljiik, ha tobb megoldas
is lenne. Ha egy feladatban az index és az érték megadasa is szlikséges, akkor elsGsorban
azindex megadasa a cél, mert abbdl keresés nélkil megadhat6 az érték. Forditva nem igaz,
mert attdl, hogy ismerjiik az értéket, még nem tudjuk, hogy hol van.

Feladatok

1. {rjunk olyan programot, amely egy futéverseny résztvevdinek célba érkezés szerinti neveit
kéri a felhasznalétdl, majd kiirja a dobogdsokat és a sereghajtot! Minden Ujabb versenyzé

bekérése el6tt irja ki az épp aktudlis névsort!




8. vector<string> versenyzok;
9. string versenyzo;

10. do

22. {

11. cout << "A versenyz6k névsora:" << endl;
12. for(string v : versenyzok)

13. cout << v << endl;

14. getline(cin, versenyzo);

15. if (versenyzo != "")

16. versenyzok.push_back(versenyzo);

17. } while (versenyzo != "");

18. for (unsigned i = 9; i< versenyzok.size() && i < 3; i++)

19. cout << (i + 1) << ". helyezett: " << versenyzok[i] << endl;
20. if (versenyzok.size() > 1)
23. cout << "A sereghajto: "

<< versenyzok[versenyzok.size() - 1] ;

2. Afenti megoldas a négyféle ciklusbol harmat tartalmaz, csak a while-ciklust nem hasznalja.
Masrészt, a while-ciklus a legaltaldnosabb, a tobbi atirhaté erre. irjuk meg a kédot csak
while-ciklus hasznalataval!

Adatsorozatok fliggvényei

Nemcsak a bejaros-ciklus alkalmazasa tipikus adatsorok esetén, hanem egyes tulajdonsagok,
mdveletek, statisztikai feladatok is. llyen tulajdonsdg az adatsorozat elemszdma (size()), mU-
veletként alapvets a hozzaflizés push_back() eljarasa. Ezeken tul az <algorithm> csomagban
nagyon sok egyéb feladat, szamitas elvégzésére létezik kész megoldas.

Feladatok

1. irjunk programot, amely egy autékoélcsénzé munkajat szimuldlja! A kdlcsdnzé a munkana-
pot egy listanyi autdéval kezdi, és addig kélcséndz, amig minden autét ki nem ad. A program
irja ki az autok listajat és kérdezze meg, melyiket kolcsonzi ki a felhasznalé. irja ki, hogy
mik maradtak benn, és kérdezzen Ujra és igy tovabb.

Figyeljik meg az algorithm fliggvényeinek (find, erase) hasznalatat:

setlocale(LC_ALL,"");
vector<string> autok{"Trabant", "T-Modell", "Rolls-Royce"};
while(autok.size() > 0)
{

string mind =

for (string ez : autok)

mind += ez + ", ";

mind += "\b\b.";

cout << "KOlcsonozhetd:" << mind << endl;

cout << "Melyik autét koélcsonzi ki? *;

string mit;

cin >> mit;
13. auto itt = find(autok.begin(), autok.end(), mit);
14. if(itt != autok.end())
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15. autok.erase(itt);

16. else

17. cout << "Ilyen autdval nem szolgalhatunk" << endl;
18. }

2. [rjuk meg a programot a find() és erase() hasznalata nélkil!



3. irjuk meg a programot Ugy, hogy az adatokat (kell6en nagy méret(i) tombben téroljuk!
torléskor mindig az éppen utolsé adattal irjuk fell a térélt elemet!

ADATSOROZATOK ES CIKLUSOK

Feladatok

=

A kovetkezd feladatok megoldasat — amennyire tudjuk — oldjuk meg tébbféle ciklussal és — S
esetleg —tomb és lista haszndlataval is! _‘Z"
1. [rjunk olyan programot, amely egy-egy listaba bekéri harom-hdrom leves, féétel és desz- =
szert nevét, majd kiir harom meniit, mindegyikben egy levessel, egy f6étellel és egy desz- =
szerttel! 5

2. irjuk ki az els6 10 természetes szamot és a négyzetiiket! ggggg E
3. Harom egymasba agyazott ciklussal rajzoljuk ki a jobb oldalon lathatoab- | [, o4 go
rat! 00000 =4

6. for (int tegla = 9; tegla < 3; tegla++) +

7. { 00000 +

8. for (int sor = 0; sor < 4; sor++) 00000 =

9. { 00000 :

10. for (int hely = 0; hely < 5; hely++) 00000 :

11. cout << "o"; s

12. cout << endl; 00000 fg

13.  } 00000 E

14. cout << endl; 00000 S
5.} 00000 =

a) Miaszerepe az 7. és 9. sornak?
b) Hol kell atirni a kédot, hogy harom, az itt lathatéval 5
egyez haromszoget rajzoljon? 00

4. Allitsunk el6 egy tizelem, pénzfeldobdsok eredményeit | oo
tartalmazo listat! Hany olyan eset van, amikor az aktudlis | cooo
és az el6z6 dobas is ,,fej”?

5. Allitsunk el harmincelemd, nulla és kilenc kdzotti véletlenszamokat tartalmazé listat! A
szamok egy Utvonal magassagi adatait jelentik. Meredek az Utszakasz, ha legalabb kett6vel
magasabb az aktudlis hely, mint az el6z6. Hany meredek szakasz van az iton? Es visszafelé?

6. Kihivast jelentd feladat: A programunk elején adjunk meg két listat:

o az els6 tartalmazzon 6t filmcimet,
o amasodik a filmek egy-egy f6szereplbjét!
a) Az els6 filmhez az elsG szerepl§ tartozik, a masodikhoz a masodik, és igy tovabb.
b) irjuk ki a filmcimeket, majd az egyik, véletlenszer(en kivalasztott szereplét!
c) Kérdezziik meg a felhasznaloétél, hogy a kiirt szereplé melyik filmnek a fészerepldje!
d) Ertékeljik a vélaszat!

7. Kihivast jelent6 feladat: Allitsunk el6 nyolcvanelem(, =5 és 3 kdzotti egész szamokbdl allé
listat! A szdmok egy Usz6 palackorru delfin magassagat jelentik. A delfin ki-kiugral a vizbdl,
ilyenkor pozitiv a magassaga. Nulla a magassag, amikor a felszinen Uszik, negativ, amikor
a viz alatt. irjunk programot, ami valaszt ad a kovetkez6 kérdésekre!




a) Az id6 hanyadrészét toltotte a delfin a vizben, illetve a viz alatt? A valaszok megadha-
téak tortszamként és szazalékként is. (Feltételezhetjik, hogy az adatok egyenlé id6ko-

z06nként érkeztek.)

b) A viz alatt vagy a viz felett volt tobbet a delfin? A vizfelszinen vald utazas egyik esetbe

sem szamit bele.

c) Milyen hosszu volt a leghosszabb kiugrasa? Az Ut hanyadik pontjanal kezd6dott?
d) Hanyszor torte 4t a vizfelszint, azaz hdnyszor kovet a listdban negativ szdmot pozitiv,

vagy forditva?

e) Mély merilésnek szamit, ha a delfin —4-es vagy —5-0s mélységben van. Az (t soran
hanyszor meriilt mélyre? Figyeljink arra, hogy példaul a 4 -2, -4, -5, -5, 3 Utvonal csak
egy mélyre merilést jelent!
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