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5}\ Mirdl lesz ma sz6?
/

= Felsorolas tipus
= Indirekcié
* Mutatok
« Mutatdk figgvény paramétereként
* Mutat6 aritmetika
* Toémbok és mutatok
* Toébbdimenziés tombok
« Karakter tombok, string tipus, string kezel6 fliggvények
= Vektoralgoritmusok (folytatas) - Keresések
* Linearis
« Logaritmikus
« Varhato lépésszam
« Keresd flggvények paraméterezése

)\ Felsorolas
I

felsorolas
(enumeracio)

szimbolikus néven hivatkozott
egész tipusu allanddk
Osszefogasa egy tipussa

A programozas alapjai 1
6. oldadss

)\ Felsorolas
I

felsorolas deklaracio alakja:

enum [<felsorolas cimke>]

{

felsorolas lista

}

[<felsorolas valtozé azonositdk>] ;

felsorolt érték

felsorolt érték = konstans kifejezés

A programozas alapjai 1 © Vitéz Andras, Dr. Zsoka Zoltan, Hirz
6. oldadis ki b5 Gazdasis

)\ Felsorolas
I

értékek hozzarendelése:

Ha van = jel,
akkor a megadott kifejezéstdl,
egyébként 0-tdl

egyesével ndvekvo értékek

A programozas alapjai 1
6. oldadss

)\ Felsorolas
I

Példa:

enum evszak {
tavasz, nyar, osz, tel
}el,e2;

enum evszak €3,e4;

typedef enum {
piros, narancs=2, sarga,
zold, kek=8, lila
} szin;

szin sz1,sz2;

A programozas alapjai 1
6. oldadss




51\ Mutatok

A mutaté tipusu adat egy masik adat cimét tarolja

= Bar minden mutatét ugyanolyan belsé abrazolassal
tarolunk, tipusa lényeges,

mert a hivatkozott objektum programban jatszott szerepét
ez hatarozza meg.

A programozas alapjai 1 © Vitéz Andrs, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszék
oldadas o

5}\ Mutatok

Deklaracidja:
<mutatott tipus> * <mutaté azonositoja>

Itt a * a bal oldalhoz tartozik,
vagyis a mutato tipusa
<mutatott tipus>*

A programozis alapjai 1 © Vitéz Andrs, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszék
oldadas A

) Mutatok

Deklaracidja:

A * az indirekci6 operatora, és
- mint minden operator-
elvalaszthat6 az operandusoktol

A programozas alapjai 1
6. oldadss

) Mutatok

Deklaracidja:
Példaul
int“a;
int* a;
int *a;
int* a;
egyenértékiiek

A programozas alapjai 1
6. oldadis

). Mutatok

/
Deklaracidja:

Ez a tébbalakusag hasznos, ha egyetlen
deklaracios utasitassal ezt is — azt is
szeretnénk deklaralni.

Példaul
int a,*b,c,*d;

A programozas alapjai 1 © Vitéz Andrés, Dr. Zscka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszsk
adis

Rudanesti Miiszaki és Gazdasaatudomanyi Eavetem

) Mutatok
7/
Hasznalata:

*<mutaté azonositéja>

jelenti a mutatott objektumot

A programozas alapjai 1 © Vitéz Andrés, Dr. Zscka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszsk
6. oldadss nvi Eave
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5}\ Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=&a;
bb=&b;

aa=bb;

A programozas alapjai 1
oldadas

© Vitéz Andras, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradas

é}\ Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=&a;
bb=&b;

aa=bb;

A programozas alapjai 1
oldadas

a:
-
b:

-
aa:

i

) Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=8&a;
bb=&b;

aa=bb;

A programozas alapjai 1
6. oldadss

3D10:0003

) Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=8&a;
bb=&b;

aa=bb;

A programozas alapjai 1
6. oldadis

3D10:0003

B
b:
aa:

). Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=&a;
bb=&b;

aa=bb;

® Vitéz Andras, Dr. Zsoka Zolté

3D10:0003

3D12:0005

3D14:3D10

) Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=8&a;
bb=&b;

aa=bb;

A programozas alapjai 1
oldadis

3D10:0003

3D12:0005

3D14:3D10

3D16:3D12

® Vitéz Andrés, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszék
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5}\ Mutatok

Hasznalata: a:

int a,b,*aa,*bb;

a=3;
b=5; 3D12:0005
aa=&a;
bb=&b;

3D14:3D12
aa=bb;

3D16:3D12

A programozas alapjai 1 © Vitéz Andras, Dr. Zska Zoltan, Hi
oldadas tne

é}\ Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=&a;
bb=&b;
*aa="bb;

A programozas alapjai 1
oldadas

© Vitéz Andras, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradas
Rucdans insior

) Mutatok

Hasznalata:

a:
int a,b,*aa,*bb; - 3010 ===
a=3; b:

- -
aa=8&a;
3p14:----
*aa="bb;
bb:

A programozas alapjai 1
6. oldadss

) Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=8&a;
bb=&b;
*aa="bb;

A programozas alapjai 1
6. oldadis

3D10:0003

). Mutatok

Hasznalata:

a:
int a,b,*aa,*bb; - 3D10:0003
a=3; b:
b=5; - 3D12:0005
aa=&a;
bb=&b; aa.

. -
bb:

. -

) Mutatok

Hasznalata:

int a,b,*aa,*bb;
a=3;

b=5;

aa=&a;
bb=&b;
*aa="bb;

A programozas alapjai 1
oldadis

3D10:0003

3D12:0005

3D14:3D10

® Vitéz Andrés, Dr. Zsoka Zoltan, Hiradastechnikai Tanszék
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é}\ Mutatok

Hasznalata:
. 3D10:0003
int a,b,*aa,*bb;
a=3;
b=5; 3D12:0005
aa=&a;
bb=&b;
. 3D14:3D10
aa="bb;
3D16:3D12

é}\ Mutatok

Hasznalata:
. 3D10:0005
int a,b,*aa,*bb;
a=3;
b=5; 3D12:0005
aa=&a;
bb=&b;
. 3D14:3D10
aa="bb;
3D16:3D12

) Mutatok

Kulénlegességek:

Minden mutatétipussal kompatibilis,
de nem hivatkozhato
void*

Mutato, amely nem mutat sehova

0

A programozas alapjai 1
6. oldadss

§}\ Mutatok fiiggvény paramétereként

Mikor hasznaljuk?

Ha meg akarunk valtoztatni egy adatot,
de nem tudjuk elére, hogy melyiket,

vagy a fliggvénybdél nem volna lathato.

A programozas alapjai 1
6. oldadis

§}\ Mutatok fiiggvény paramétereként

Példa:

void csere (int *a,int *b)
{

int c=*a;

*a=*b;

*b=c;

A programozas alapjai 1
6. oldadss

%k Mutatok fiiggvény paramétereként

Példa:

void hegylako (int *a,int *Db)
{
*a>*b
?
((*a+=*b) , (*b=0))
/* a elveszi b életerejét */
((*b+=*a), (*a=0)) ;
/* b veszi el a életerejét */

A programozas alapjai 1
6. oldadss




: }\ Mutaté aritmetika

Alapgondolata:

A lépéskoz a mutatott tipus abrazolasi mérete

: }\ Mutaté aritmetika

Példaul

int *a,*b;
esetén értelmes kifejezések
a+3
b++
b-a
Kivonni csak azonos tipusu mutatokat szabad!

). Témbok és mutatok

= A tdmb azonositdjanak jelentése

a 0 indext elem cimét tartalmazo
konstans mutaté

= A forditéprogram
minden a[x] alaku hivatkozast
*(a+x) alaknak értelmez

= Mutatét fliggvény formalis paramétereként
igy is deklaralhatunk:

int af]

A programozas alapjai 1
6. oldadss

¢} Témbok és mutatok
Példaul

Szeretnénk egy hat elemii egész tdmbdt b néven,
de az els6 elem indexe ne 0, hanem 3 legyen,
vagy egy c nevi elsé elemének indexe -2 legyen.

int a[6],*b,*c;
b=a-3;
c=a+2;
b[3] b[4] b[5] b[6] b[7] b[8]
[ at01 [ ar11 [ at21 [ a31 | a1 [ atsi |
c[-2] c[-1] c[0] ec[1] cl2] a[3]
Vigyazat! b és ¢ szabadon valtoztathatd, de a konstans!

A programozas alapjai 1
6. oldadis

¢} Tébbdimenzios tsmbék

= |gazabdl egydimenzios

Példaul
int a[4][3];
elemtipusa nem int, hanem
harom elem int tomb

formalis paraméterként
int b[][3]
ugyanilyen mutaté

A programozas alapjai 1
6. oldadss

¢} Tébbdimenzios tsmbék

= Atdmbelemek a memoériaban egymas utan
helyezkednek el

= Ezt nevezik sorfolytonos tarolasnak

Példaul
int a[2][2][3]; esetén

af0] a[1]

al0][01(01 [ afo][01(11 ] a01(01(21 | a0}(1100) [ alo)( 11011 [at01(11i21 [ aL11(01(03 [ aLt1001i11 [ aLt1(0li21 [ aL11041t0 [aL1e11 [aLt1013e21

a[0][0] a[o][1] a[1]i0] a[1]1]

A programozas alapjai 1
6. oldadss




él\ Mutaté tombok

= Ha a tdmb elemei tombdk lennének,
de nem egyforma hosszusaguak,
mutatok tdombjét szoktunk hasznalni

= Tipikusan szévegek kezelésekor szikséges

Példaul
char *nevek[4];

nevek[0] K| 1 a r a | \0

nevek[1] Ti[nfa[m[e]r]w]
nevek|[2] O |t t| 6]\

nevek[3] 1 z|a|b|e I ‘ I ‘ a ‘ 0 ‘

é}\ Tobbdimendiés tombok paraméterként

A kovetkez6é matrixot adatként taroljuk programunkban,
és szeretnénk matrix formaban kiiratni:

NW=
NOoOo
- ON
O = =

Tobbdimendios tombok paraméterként

«_ BME

Az elsd valtozatban csak a sorfolytonos
feltéltést mutatjuk meg.

A matrixot globalis valtozéként érjik el.

igy nincs is paraméter atadas.

«_ BME

Tobbdimendios tombok paraméterként

#include <stdio.h>
int x[3][4]={1,0,2,1,3,0,0,1,2,2,1,0};

void printa(){
int i,j;
for (i=0;i<3;i++){
for (3=0;3j<4;j++)
printf ("%4d",x[i]1[j]);
printf ("\n");}
}
int main() {

printa();
return 0;

A programozas alapjai 1
6. oldadis

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Tobbdimendios tombok paraméterként

«_ BME

A matrixot paraméterként atadhatjuk,
mint 4 elem{ tdmbok tdmbjét.

Voltaképpen mutatét adunk at,
ezért alkalmazzuk a mar latott szintaxist.

«_ BME

Tobbdimendios tombok paraméterként

#include <stdio.h>
int x[3][4]={1,0,2,1,3,0,0,1,2,2,1,0};

void printb(int b[][4]){
int i,3;
for (i=0;i<3;i++){
for (3=0;3j<4;j++)
printf ("%4d",b[i][3])
printf("\n");}
}

int main() {
printb (x) ;
return 0;

A programozas alapjai 1
6. oldadss

A programozas alapjai 1
6. oldadss



5}\ Tobbdimendiés tombok paraméterként

A témb elemtipusahoz (4 egész témbje)
Uj nevet is rendelhetlnk.

Ezek tdmbjét adhatjuk at mutatoként.

5}\ Tobbdimendiés tombok paraméterként

#include <stdio.h>

int x[3][4]={1,0,2,1,3,0,0,1,2,2,1,0};
typedef int i4[4];

void printc(id*c){
int i,j;
for (i=0;i<3;i++){
for (3=0;3<4;j++)
printf ("%4d",c[i]l[3]1)
printf("\n");}

}

int main() {
printc(x) ;
return 0;

«_ BME

Tobbdimendios tombok paraméterként

Az univerzalis megoldasban a témb
mérete is paraméter lesz.

Kihasznaljuk a sorfolytonos tarolast.

A fliggvény hivasakor kényszeritett
tipusmoddositasra van szlikség.

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Tobbdimendios tombok paraméterként

«_ BME

#include <stdio.h>
int x[3][4]={1,0,2,1,3,0,0,1,2,2,1,0};

void printd(int*d,int m,int n){
int i,j;
for (i=0;i<3;i++){
for (3=0;3j<4;j++)
printf ("%4d",d[n*i+]j]);
printf("\n");}
}
int main() {
printd((int*)x,3,4);
return 0;

A programozas alapjai 1
6. oldadis

Tobbdimendios tombok paraméterként

«_ BME

Atadhatunk mutatotombét is.

Az adatnak is ebben a formaban kell lennie.

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Tobbdimendios tombok paraméterként

«_ BME

#include <stdio.h>

int x[3][4]={1,0,2,1,3,0,0,1,2,2,1,0};
int*y[3]={x[0],x[1],x[2]};

void printe(int**e,int m,int n){
int i,j;
for (i=0;i<m;i++) {
for (3=0;j<n;j++)
printf("s4d",e[i][31);
printf("\n");}
}
int main() {
printe(y,3,4);
return 0;

A programozas alapjai 1
6. oldadss




él\ Karakter tombok

Szdvegek abrazolasa a C nyelvben

5}\ String tipus

Karakter tombként

char ct[5] ={'a","l''m",'a’, \0'};
Koérulményes!
Helyette:

char ct [5] ="alma";
Ugyanazt jelenti:

ct:|a| I |m|a|\0|

i}\ String tipus

Karakter tombként
char ct [] ="alma";
Ugyanaz!
Sét:
char ct [] ="al" "ma";

ct:|a| I |m|a|\0|

ugyanis az eléfeldolgozé egyesiti!

A programozas alapjai 1
6. oldadss

i}\ String tipus

Karakter mutatoként
char *s ="alma";

s:| ~—|—'|a|l|m|a|\0|

A programozas alapjai 1
6. oldadis

i}\ String tipus

Kulénbség karakter és string kdzott

‘a' 1 byte
a 0]

A programozas alapjai 1
6. oldadss

i}\ String tipus
Kulénbség karakter és string k6zott

HIBA!

Ures string

A programozas alapjai 1
6. oldadss




E}\ String kezeld fiiggvények (string.h)

Osszehasonlitas

5}\ String kezeld fiiggvények

Masolas  (ész nélkil!)

(string.h)

¢} string kezel6 fiiggvények (string.h)

Masolas  (ésszel)

¢} string kezel6 fiiggvények

String hossza  (a lezard \0 nélkdil)

(string.h)

¢} string kezel6 fiiggvények (string.h)

Megtalalt karakter cime a stringben

g }\ Vektoralgoritmusok

Amit mar ismeriink:

* elemek Osszege

« elemek szorzata

* elemek atlaga

* elemek minimuma
* elemek maximuma
* eldontés

* leszamlalas

* szétvalogatas

10



Keresések

«_ BME

Emlékezteto:

Az eldontési feladat egyik megfogalmazasa:

Van-e a vektornak olyan eleme,
amely rendelkezik egy adott tulajdonsaggal?

Keresések

«_ BME

Keresési feladat:
Van-e a vektornak olyan eleme,

amely rendelkezik egy adott tulajdonsaggal?

Ha van, melyik az els6?

A tulajdonsag legyen az, hogy a tarolt elem
valamelyik része megegyezik egy konkrét értékkel.

Az elemnek ezt a részét nevezzik
a keresés kulcsanak.

Keresések

«_ BME

Linearis keresés

Az elsd elemtdl kezdve egyesével vizsgaljuk
az elemeket, amig

* a keresett elemet meg nem talaljuk,

+ vagy ki nem dertl, hogy nincs ilyen elem.

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Keresések

«_ BME

Linearis keresés

A vektor elemtipusa legyen struktura,
aminek egyik tagja legyen a kulcs!

typedef /* valami */
typedef struct {
/* tetszdleges tagok */
kulcs_tipus kulcs;
/* tovabbi tagok */
} tombelem;

kulcs_tipus;

A programozas alapjai 1
6. oldadis

Keresések

«_ BME

Linearis keresés
Ha fuggvényként valositjuk meg,
* milyen paramétereket adjunk at,
* milegyen a visszatérési érték?

??? keres (tombelem*t,int n,kulcs_tipus k)

A programozas alapjai 1
6. oldadss

«_ BME

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Keresések

Linearis keresés
Visszaadhatjuk a megtalalt elemet:
tombelem keres ()

Kényelmes, de nem tudjuk, hol volt!
Mit adjunk vissza, ha nem talaltunk megfelel6t?!!

11



: }\ Keresések
/7

Linearis keresés

Visszaadhatjuk a megtalalt elem indexét:

int keres()

Egyszer(, az elemet indexeléssel elérhetjuk!
Mit adjunk vissza, ha nem talaltunk megfelel5t?!!
* negativ indexet (PI. -1)
* n-et (ilyen indexd elem mar nincs!)

: }\ Keresések
/

Lineadris keresés
Visszaadhatjuk a megtalalt elem cimét:
tombelem* keres|()
Egyszer(, az elemet indirekcioval elérhetjuk!

Mit adjunk vissza, ha nem talaltunk megfelel5t?!!
null-pointert (kénny( tesztelni!)

Keresések

«_ BME

Linearis keresés

tombelem* keres (tombelem*t,
int n,
kulcs_tipus k)

while (n) if(t->kulcs==k)return t;
else t++,n--;
return O;

A programozas alapjai 1
6. oldadss

Keresések

«_ BME

Linearis keresés

A keresés varhato lépésszama
(ha a tomb mérete N)

A programozas alapjai 1
6. oldadis

Keresések

«_ BME

Linearis keresés

A keresés varhato lépésszama
(ha a tomb mérete N)

N

Olyan kulcs érték, amely nincs tarolva a témbben,
sokkal tébb létezik, mint olyan, amely tarolva van.

A programozas alapjai 1
6. oldadss

«_ BME

Keresések

Linearis keresés

A lépésszam csOkkenthetd, ha a tdmbben
tarolt elemek rendezett halmazt alkotnak,
és a tdomb a kulcs szerint rendezett.

A programozas alapjai 1
6. oldadss

12



: }\ Keresések

Linearis keresés rendezett tombben

A keresés varhato lépésszama
(ha a tdmb mérete N)

: }\ Keresések

Linearis keresés rendezett tombben

A keresés varhato lépésszama
(ha a tdmb mérete N)

N/2

A tarolt kulcsok megtalalasahoz atlagosan N/2 1épés
sziikséges. Nem tarolt kulcsok keresésekor atlagosan
N/2 Iépés utan dél el, hogy nlncs meg (meghaladtuk)

)\ Keresések
I

Lineadris keresés rendezett tombben

int keres(tombelem*t, int n,kulcs_tipus k)
{
int i;
for (i=0; (i<n) && (t[i] .kulcs<k) ;i++) ;
return i;

}

Ha megvan, az indexét, ha nincs, a helyét adjuk vissza.
Ez tovabbi vizsgalatot igényel, de kés6bb még jol jon!

A programozas alapjai 1
6. oldadss

) Keresések
I

Ha a tomb rendezetlen, csak
a linearis keresés hasznalhato!

Ha a tdmb rendezett, van jobb!

A programozas alapjai 1
6. oldadis

s Keresések
h
Logaritmikus (bindris) keresés

Minden egyes dsszehasonlito 1épésben
a keresési tartomany k6zéps6 elemét vizsgaljuk.

Ezt az elvet mar lattuk, amikor szamkitalalo jatékot jatszottunk.

A programozas alapjai 1
olgadis

5}\ Logaritmikus (binaris) keresés

7?7

A programozas alapjai 1
6. oldadss

13



: }\ Logaritmikus (binaris) keresés

: }\ Logaritmikus (binaris) keresés

: }\ Logaritmikus (binaris) keresés

i)\ Keresések
I

Logaritmikus keresés rendezett tombben

A keresés varhato lépésszama
(ha a tomb mérete N)

i)\ Keresések
I

Logaritmikus keresés rendezett tombben

A keresés varhato lépésszama
(ha a tomb mérete N)

Olyan kulcs érték, amely nincs tarolva a tdbmbben,

sokkal tobb létezik, mint olyan, amely tarolva van.
A kereseS| tartomany minden egyes Iépésben felezodlk'

i)\ Keresések
I

Logaritmikus keresés rendezett tombben

int keres(tombelem*t, int n,kulcs_tipus k)
{
int i=0,3;
if(t[--n] .kulcs<k)return n+l;
while (i<n) {
if(t[j=(i+n) /2] .kulcs==k)return j;
if(t[j] .kulecs>k)n=j-1; else i=j+1;
}
return t[i] .kulcs>=k?i:i+l;
}
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