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2 C programozas kozépiskolasoknak

2.1 Az elsé C program

Tekintsiik a kovetkezd egyszerli C nyelven irt programot:

#include <stdio.h>

main ()

{

printf (” Elsé C programom \n”);

A program kimenete az idézdjelek kozott szerepld felirat, a kurzor pedig a kovetkezd soron 4ll.
Nézziink néhany megjegyzést a fenti programmal kapcsolatban:

1. A C programozasi nyelv kiilonbséget tesz a kis és a nagy betlik kozott. Minden C
parancsnak kis betlisnek kell lennie
2. A C program belépési pontjat a
main ()
fliggvényhivas azonositja. Egyeldre a fiiggvényt argumentumok nélkiil hivtuk meg, a
késdbbiekben ennek részletezésére még kitériink.

3. A {és} akezdd és a végpontjat jelolik a végrehajtasi résznek.

4. #include <stdio.h> nélkiil nem miikddne a printf () fliggvény.

5. A printf()-ben a kifrand6 szoveget dupla idézdjelek kozé kell tenniink. Vegyiik észre
azt is, hogy a \n karakter nem keriilt kiirdsra. Tehat a printf () kiilon tartalmazza a
kifrand6 szoveget és a kiirdst befolydsolé valtozokat. Ami a dupla idézdjelek kozott
megjelenik valtoztatds nélkiil kifrdsra keriil, kivétel ez aldl a \ és % karaktereket kovetd

jel, vagy a jelsorozat. A \n vdltozd a fordité szamdra azt jelenti, hogy a kovetkezd
karakter kiirdsa elott 4j sort kell kezdenie

6. A parancsokat a ; zérja le.

1., 2. feladat

2.2 Megjegyzések

A megjegyzéseket a programszoveg magyardzatainak Dbeirdsiara szoktuk haszndlni.
Hibakereséskor is j6 hasznat vehetjilk azonban, ha a program egy részének végrehajtisat
szeretnénk kihagyni, akkor azt megjegyzés blokkba zarhatjuk.

/* ez most egy egysoros megjegyzés */
/* ez most
tobb soros

megjegyzés */

2.3 A valtozokrol

A C tipusos programnyelv. Ez azt jelenti, hogy mieldtt egy véltozét haszndlni szeretnénk
deklardlnunk kell azt. Figyeljiink arra, hogy a forditoprogram a valtoz6 nevekben is kiilonbséget
tesz a kis és a nagy betlik kozott.




A névre a kovetkezd megkotések érvényesek:
e csak betiiket, szdmjegyeket és aldhuzas karaktert tartalmazhat
e Dbetlivel kell kezdddnie
® hossza legfeljebb 32 karakter (implementéci6 fiiggd)
A valtoz6 deklaricio szabédlya C-ben a kovetkezo:
Tipus nevl,nev2,..;
Példaul:
int s;
float £f,k;

Egy valtozot kezdbértékkel is ellathatunk.
int s=10;

Nézziik a kovetkez6 C programot:
#include <stdio.h>

main ()

{

int sum;

sum = 500 + 15;
printf ("500 és 15 6sszege %d\n", sum);
}

A programban létrehoztunk egy egész tipusud valtozot, majd egy Osszeget rendeltiink hozza.
Figyeljik meg a valtozé kiiratasat! Az idézdjelek kozott most taldlkozunk el6szor a % jellel.
Mogotte kell megadnunk, hogy erre a helyre milyen tipusd valtoz6 keriil kifrdsra. A d betli az
egész tipusra utal. Az idéz0jel utan kovetkezik a véltoz6 neve. Ennek értéke keriil majd beirdsra
a szovegbe.

Az adatoknak a C-ben négy alaptipusa van: egész (int), karakter (char), valés (float, double),
Az alaptipusokat ellathatjuk médosité jelzokkel is, ekkor az értékkészlet mddosul.
PL.
int a
unsigned’ int b
Az els esetben az a értéke —32768 és 32767 kozott lehet, mig a masodik esetben a b értéke 0 €s

65535 kozotti szam lehet. A signed” médosité jelzé is haszndlhatd, de alapértelmezés szerint
minden egész valtozo ilyen lesz.

" El6jel nélkiili
? Eléjeles




A kovetkez0 tabldzatban felsoroltunk néhany tipust, értékkészletiikkel egyiitt.

. Ly Méret | Pontossag
Adattipus Ertékkészlet (byte) )
char -128..127 1
unsigned char 0..255 1
int -32768..32767 2
unsigned int 0..65535 2
long int -2147483648..2147483647 4
unsigned long int 0..4294967295 4
float 3.4e-38 .. 3.8e+38 4 6
double 1.7e-308 .. 1.7e+308 8 15
long double 3.4e-4932 .. 3.4e+4932 10 19

A printf() fliggvényben a valtozokat csak ugy tudjuk kiiratni, hogy az idézdjelek kozott % jel
utdn megadjuk a valtozé tipusat, a kiirds formatumat majd az idézdjelek utdn vesszokkel
elvalasztva folsoroljuk a valtozok neveit. A gyakrabban haszndlt karaktereket a kovetkezo
tdblazatban soroltuk fel:

%d | decimélis egész Lehetdség van arra is, hogy meghatirozzuk a

%u | eléjel nélkiili decimdlis egész véltoz6 értéke altal elfoglalt mezd szélességét.

%f | lebegdpontos Nézziik a kovetkezd példakat

int vl;
printf (”.%5d"”,v1l);

%c |karakter

%s | sztirng vagy karakter tomb

A vl egész valtoz6 5 karakter helyen jelenik meg.

J%e | dupla valds

float f1;
printf (”..%5.2f",f1);

Az f val6s véltoz6t 5 mezore irja ki 2 tizedes pontossdggal.

int v1,w=10;

printf (”.$*d”,w,v1);
A * jelentése eben az esetben az, hogy a mezdszélességet az idézdjel utdni els6 valtozé hatarozza
meg. Tehat a fenti példaban a v1 egész valtozé 10 szélességli mezdre keriil kiirdsra.

Ha egy valtoz6 karakter tipusu, akkor értékét egyszeres idézdjelek kozott kell megadnunk.

char betu;
betu='A";

Egész tipusu véltozénak adhatunk 16-os vagy 8-as szamrendszerbeli értéket is.

int okt, hex;

okt = 0567;
hex = 0x2ab4;
hex = 0X2AB4;

Minden valtoz6 esetén figyeljink a kezd6érték megaddsdra. Ha ezt nem tesszilk meg, a
valtozénak akkor is lesz kezddértéke, de biztosan nem olyan, amit mi szerettiink volna adni.

2.3.1 Felhasznaldi tipus

Ha egy tipus neve til hosszi €s gyakran haszndlnunk kell a program sordn, akkor érdemes egy
szinonimdval hivatkozni rd: Ennek a mdédja:




typedef tipus tipusnév

Egy konkrét példan keresztiil \n Uj sor
typedef unsigned long int egesz; \t tabuldtor
egesz n; \r kocsi vissza
\f soremelés
Néhany tovabbi formazasi lehetéség a printf()-ben: \v__|fuggdleges tabuldtor

3.,4.,5.,6. feladat

2.4 Konstansok

A konstansok megaddsanak két mddjat ismertetjiik az aldbbiakban.

2.4.1 A const kulcsszo hasznalataval

const int a=30;

Ebben az esetben vigydzni kell arra, hogy a konstanst inicializdljuk is. Hibajelzést ad a
kovetkezd deklarécio:

const int aj;
a=30;

Az igy létrehozott konstansok értéke kozvetleniil nem véaltoztathaté meg. A konstansok, azonban
a memoridban tarolédnak, igy értékiik kozvetetten mutatok hasznalataval modosithatd

2.4.2 Az eloforditonak sz616 helyettesitéssel

Az elo6forditonak kiilonb6z6 definicidkat, leirdsokat adhatunk, errél a késObbiekben még
részletesen lesz sz6. Most egyetlen példat nézziink a konstansok megadaséra

#define ADO_KULCS 0.25

Az 1igy megadott konstansok a program listdjanak elején szerepelnek az #include
beillesztések utdn. Szintaktikailag a # a sor elso karaktere kell hogy legyen, az ilyen sorokat nem
zarhatjuk pontosvesszdvel, és minden sorban csak egy #def ine dllhat. Mivel ezek a leirdsok az
eléforditonak szdlnak, ezért minden olyan helyen, ahol a programlistiban az ADO_KULCS
azonosito szerepel, az eldforditdé 0.25 értéket fog beirni. Ezért az igy létrehozott konstansok
értéke még indirekt médon sem valtoztathato.

2.5 Operatorok

A programok {irdsa sordn gyakran van sziikségiink kifejezések felépitésére, valt6zonak torténd
értékaddsra, szdmoldsi miiveletekre, fiiggvényhivdsokra. A C nyelvben ezek a kifejezések
operandusok, fiiggvényhivasok és operatorok kombinécidjabdl épiilnek fel.

Az operétorokat tobbféle szempont szerint lehet csoportositani.
e Az operandusok szdma szerint. (egy, kettd, harom operandus)
e Az operator tipusa szerint (aritmetikai, logikai, 1éptetd, bitmiivelet, értékado, feltételes)
e Az operator helye szerint (prefix, postfix)

Itt az operatorokat a tipusuk szerint targyaljuk, de emlitést tesziink a masik két szempontrodl is.




2.5.1 Aritmetikai operatorok

A négy alapmiivelet, a szokdsos szimbdolumokkal, valamint a maradékos osztas % jellel. A
mivelet az osztds maradékat adja vissza, természetesen csak egész tipusu valtozok haszndlata
esetén alkalmazhat6. A masik négy miivelet mind egész, mind valés operandusok esetén is
miukodik. Vigyazzunk a kovetkezOhoz hasonlé esetekben.

int a=12, b=5;

float £f;

f=a/b;
A programrészlet utdn az f értéke a 2.000000 valds érték lesz. Tehat az eredmény tipusat az
operandusok tipusa dontotte el.

A miveletek precedencidja a matematikdban megszokott.

2.5.2 Osszehasonlito és logikai operatorok

Feltételekben ¢és ciklusokban gyakran kell 0Osszehasonlitani kiillonbozd értékeket, ennek
elvégzésére a hasonlité operdtorokat hasznaljuk. Ezek a kovetkezok: <, >, <=, >=,==, !=. Ha
ezekkel két véltozdt vagy kifejezést hasonlitunk Ossze, akkor az eredmény int tipusu lesz, és
értéke 1, ha a reléci6 igaz, illetve 0, ha hamis.

A logikai kifejezésekben gyakran osszetett feltételeket is meg kell fogalmazni, erre szolgdlnak a
logikai operatorok. Ezek a kovetkezOk: ! a tagadds miivelete, egyoperandusu. && logikai és, | |
logikai vagy miiveletek. A miiveletek precedencidja a tdblazatban.

2.5.3 Léptetd operatorok

A viltozé értékének eggyel valé novelésére, vagy csokkentésére szolgdlnak. Egyoperandusu
miveletek. Postfix és prefix alakban is irhatok. ++ eggyel noveli, -- eggyel csokkenti a valtozé
értékét. Ha egy kifejezésben csak egy véltozé szerepel, akkor mindegy, hogy postfixes, vagy
prefixes alakjat haszndljuk az operatoroknak. (a++ egyenértékii a ++a-val) Ha azonban egy
kifejezés kiértékelésében hasznéljuk, akkor mar dvatosabban kell banni a két alakkal.

int a=4,x,y;

x=++a;

y=a++;
A programrészletben az elsé értékadds elott az a értéke 1-gyel nd 5 lesz, ezt kapja az x valtozo,
tehat annak értéke is 5 lesz, a masodik értékaddsban az y megkapja a pillanatnyi értékét az 6tot,
majd az a értéke 1-gyel nd, azaz 6 lesz. Az operatorok mind egész, mind valds operatorokkal
miikédnek.

C-ben nem szokds az a=a+1 értékadds, helyette minden esetben a 1€ptetést hasznéljuk.

2.5.4 Bitmiuveletek

A miiveletek operandusai csak char, short, int és long tipusu eldjel nélkiili egészek lehetnek.

A miveletek els6 csoportja két operandusd. ~ 1-es komplemens, & bitenkénti €s, | bitenkénti
vagy, " bitenkénti kizar6 VAGY. Ezeket a miiveleteket leggyakrabban maszkoldsra, vagy bitek
torlésére szoktuk haszndlni. A kizaré6 VAGY érdekes tulajdonsdga, hogy ha ugyanazt a maszkot
kétszer alkalmazzuk egy értékre, akkor visszakapjuk az eredeti értéket.

A miveletek masik csoportjdba a biteltolé6 miiveletek tartoznak. << eltolds balra, >> eltolds
jobbra. A felszabadulé poziciokba 0 keriil, a kilépd bitek elvesznek. A miiveletek két
operandusiak. a<<2 az a valtozd bitjeit 2-vel tolja balra. Nyilvanvaléan az n bittel val6 balra
tolds 2"-nel val6 szorzést, mig az n bittel val6 jobbra tolds 2"-nel valé egészosztést eredményez.




2.5.5 Ertékado operatorok
Az értékadds torténhet a mds nyelvekben megszokottak szerint.
a=érték, vagy a=kifejezés formdban
Van azonban olyan forma is, mely a hagyoményos nyelvektdl teljesen idegen.
b=2%* (a=4) +5
Ebben az esetben az a és a b valtoz6 is kap értéket. Az értékadds operator mindig jobbrdl balra

értékelddik ki, tehat a kiértékelés utan a fenti kifejezésben a ért€ke 4, b értéke pedig 13 lesz. A
kiértékelés ilyen sorrendje miatt van az, hogy a C-ben az Gsszetett értékadds is mikodik.

a=b=c=0 értékadds utdn mindhirom véltozo . N
értéke 0 lesz Hagyomanyos forma Tomor forma
a=a+b a+=b
Van az értékaddsnak C-ben egy tomorebb
forméja is. Altaldnos alakban a kovetkezéképpen |3727 a==b
irhat6 le: a=a*b a*=b
vdltozé=valtozd op kifejezés |a=a/b a/=b
helyett a valtozd op=kifejezés a=a%b a%=b
Ez a forma A4ltaldban gyorsabb kodot és |[a=a<<b a<<=b
attekinthetébb  listit eredményez. A C [Z-2>5p 2>5-D
programokban természetesen mindketté forma o =
haszndlhatd, de igyekezziink a mdsodikat
elényben részesiteni. A mellékelt tdblazatban |a=alb al=b
Osszefoglaljuk ezeket a roviditett értékadasokat. a=a"b a*=b

2.5.6 Feltételes operator

A C-ben ez az egyetlen operétor, melynek hiarom operandusa van. Altalanos alakja a kovetkezo:
kifejezésl ? kifejezés2 : kifejezés3

Itt el0szor a kifejezés1 értékelddik ki, ha ennek értéke nem 0, azaz IGAZ, akkor a kifejezés2 adja

a feltételes kifejezés értékét, kiillonben pedig a kifejezés3. A feltételes kifejezés tipusa mindig a

kifejezés?2 €s kifejezés3 tipus koziil a nagyobb pontossagu tipusdval egyezik meg.

A kovetkezd példaban c értéke a és b koziil a kisebbel lesz egyenld.

c=a<b??a:b

2.5.7 Pointer operatorok
A mutatékrdl az eddigiek sordn még nem volt szd, de a teljesség kedvéért megemlitiink két
egyoperandusu miveletet, mely a mutatékhoz (pointerek) kotddik. & a cime operator.

int a , *ptr;

ptr = &a
Ebben a példdban a ptr egy egész tipusu valtozéra mutat, értékaddsndl pedig az a valtozd
memoriabeli cimét kapja meg. Ha erre a cimre uj értéket akarunk irni, akkor a * (indirekt
hivatkozas) operatort kell hasznalnunk.

*ptr = 5 egyenértékl az a=5 értékadassal.

2.5.8 Tipuskonverzidk

A C-ben kétfajta tipuskonverzié létezik, az implicit (automatikus) és az explicit. Az elsd a C
nyelvbe rogzitett szabalyok szerint torténik a programozé beavatkozdasa nélkiil, a masodik pedig
a tipuskonverzids operdtor segitségével. Ennek dltaldnos alakja:




(tipusnév) kifejezés
Az implicit konverziéval kapcsolatban elmondhatjuk, hogy 4ltaldban a szlikebb operandus
informdcidveszteség nélkiil konvertalédik a szélesebb operandus tipusara.
int i, 3;
float f,m;
m=1i+f;
Ebben az esetben az i float-ra konvertalodik.
Jj=1i+£f;
Itt viszont vigyaznunk kell, mert adatvesztés 1€p fel, az 6sszeg tortrésze elveszik.

Explicit konverziét kell végrehajtanunk a kovetkezd példaban, ha f-be nemcsak az egész osztas
hanyadosat szeretnénk betenni

int a = 12,b = 5;
float £f;
f = (float) a / (float) b;

A kovetkez0 tablazatban 6sszefoglaltuk az emlitett miiveleteket precedencidjuk szerint rendezve.
Valamint a kiértékelés sorrendjét is megadtuk. A kiértékelés sorrendje akkor keriil eldtérbe, ha
egy kifejezésben egyenld precedencidju operatorok szerepelnek zaréjelezés nélkiil

Operator Kiértékelés sorrendje
!' ~ — 44 —— & * (tipus) Jobbrdl balra
* /% Balrél jobbra
+ - Balrdl jobbra
<< >> Balr6l jobbra
< <= > >= Balrdl jobbra
= I= Balr6l jobbra
& Balrdl jobbra
n Balr6l jobbra
\ Balrdl jobbra
&& Balr6l jobbra
[ Balrdl jobbra
?: Jobbrdl balra
= += —= *= /= %= <<= >>= &= |= "= Jobbrdl balra

7.,8.,9. feladat

2.6 Adatok beolvasasa a billentyiizetrél

A formézott adatbeolvasést a scanf fiiggvény segitségével tehetjiilk meg. A fliggvény altalanos
formdja a kovetkez0:

scanf (formdtum, argumentumlista)
A scanf karaktereket olvas a billentylizetrdl, majd a formatum alapjan értelmezi azokat, ha a
beolvasott karakterek megfeleldk, akkor konvertdlja dket. Ha az input valamilyen ok miatt nem

felel meg a formitum el6irdsainak, akkor a scanf befejezi az olvasast, még akkor is, ha az
argumentumlista szerint tovabbi karaktereket is be kellene olvasnia. A scanf fiiggvénynek




visszatérési értéke is van. A sikeresen beolvasott adatok szdmat adja vissza. Nézziink néhédny
példat a scanf hasznélatéra.

int a ;

char c;

printf ("Kérek egy egész szamot és egy betldt”);

scanf (”"%d%c”, &a, &b)
A példabdl latszik, hogy az egyszerli adatokat cim szerint kell beolvasni. Az argumentumlistdban
az &a és az &c a valtozok memoriabeli cimére utal. A formatumban ugyanazokat a karaktereket
hasznalhatjuk, mint a printf esetében kordbban tettiik. Ez a sor egy szdmot és egy karaktert olvas
be egymds utdn, nem tesz kozéjilk semmilyen elvdlasztd jelet. Nyilvan, ha egy scanf-fel tobb
értéket is akarunk beolvasni, akkor valamilyen hatdrolora sziikség van.

int a ;

char c;

printf ("Kérek egy egész szamot és egy betlt vesszdédvel elvdlasztva”);

scanf (”"%d, %c”, &a, &b) ;
Figyeljiikk meg a valtoztatast. A formatumban egy vesszot tettiink a masodik % jel elé. Illyenkor a
scanf beolvassa a vesszOt is, de azt nem tdrolja. llyen médon barmilyen hatdrol6 karaktereket

&3

eldirhatunk beolvaséskor.
A scanf segitségével sztringeket is olvashatunk be. Ebben az esetben nem hasznéljuk az &
operatort.

char sz [30];

scanf (”"%s”,sz);

A scanf egy hasznos lehetdsége, hogy az adatok sziirését is lehetvé teszi. Az eldbbi deklaracid
szerinti sz valtozo értéke csak szdmjegy, vagy hexadecimdlis jegy lehet, akkor azt a kovetkezd
szliréssel valdsithatjuk meg:

scanf ("%[0-9a-fA-F]1",sz)
A komplementer halmaz megaddsara is van médunk:
scanf ("% [~0-9]",sz)

Ezzel a sziiréssel csak betiik keriilhetnek a sztringbe

10. feladat

2.7 Iteraciok

Mint minden magas szintli programozasi nyelvben a C-ben is vannak olyan utasitdsok, melyek
egy feltételtdl fiiggden tobbszor is végrehajtjdk ugyanazt az utasitdst, vagy utasitds blokkot. A
kovetkezOkben ahol utasitist {runk helyettesithetd utasitasblokkal is. Utasitdsblokk:

{
utasitdsl;

utasitds?2;

utasitdsn;

}

2.7.1 while ciklus
A while ciklus éltaldnos alakja:

while (kifejezés)

Utasités
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A ciklusmag utasitdsai addig hajtédnak végre, amig a kifejezés értéke nem nulla. (Ez a logikai
igaznak felel meg, tehat, ha a kifejezés egy logikai kifejezés, akkor itt a ciklusba 1épés feltételét
adjuk meg)

Nézziink egy példat a while ciklusra. Adjuk 6ssze 1-t0l n-ig a természetes szamokat!

#include<stdio.h>

main ()

{
long osszeg=0;
int 1=1,n=2000;

printf (”"Az elsd %d egész szdam Osszege: ”,n);
while (i<=n)
{
osszeg+=i;
i++;
}

printf (”%1d”,osszeq);

A printf-ben l4thaté $1d-ben az 1 hosszi (1ong) egészre utal.

A while ciklust gyakran szoktuk haszndlni arra, hogy egy bizonyos billentyli leiitésére
varakozzunk.

while ((ch=getch()) !'=27);
Az ESC billentyt leiitésére var

2.7.2 for ciklus

A for ciklust a leggyakrabban akkor haszndljuk, ha eldre tudjuk, hogy egy utasitdst hanyszor
akarunk végrehajtani. Az utasitds altalanos alakja egyszerli formdban a kovetkezd lehet:

for (kifejezésl; kifejezés2; kifejezés3)
Utasitas
A kifejezés1-ben allitjuk be a ciklusvéltoz6 kezdo értékét, a kifejezés kettdben a ciklusba valo
1épés feltételét, ez a leggyakrabban egy logikai kifejezés, a kifejezés3-ban pedig 1éptetjiik a
ciklusvaltozot.

a4

Példaként irjuk at az el6z6 programot for ciklust haszndlva.

#include<stdio.h>

main ()
{

long osszeg;
int 1=1,n=2000;

for (i=1,o0sszeg=0;i<=n;i++)
osszeg+=1i;
printf (”"Az elsd %d szam Osszege: %$1d”,n,osszeq);
}
Figyeljilk meg a for ciklus fejében a , operatort. Ezt a kordbbiakban nem emlitettiik, szerepe az

hogy egy utasitdsban tobb kifejezést is elhelyezhetiink. Itt az osszeg=0 értékadds még a
kifejezésl része. Mivel a ciklus magja Osszesen egy utasitdst tartalmaz, ezért a fenti for
ciklus Iényegesen rovidebben is leirhato:

for (i=1,o0sszeg=0;i<=n;osszeg+=i++);

Itt feltétleniil kell egy ; az utasitds végére, ezzel jelezziik, hogy a for ciklus csak egy iires
utasitast tartalmaz. Vigyazzunk azonban, ha egy egyéb utasitdsokat tartalmazé for ciklusban erre
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a helyre ;-t tesziink meglepddve tapasztalhatjuk, hogy a ciklusmag tobbi utasitisa nem fog
végrehajtodni.

2.7.3 do-while ciklus

Ezt a ciklust igen ritkdn haszndljuk. Minden programozasi feladat megoldhat6 az el6z6 két ciklus
alkalmazdsdval, van azonban néhdny olyan feladat, mely rovidebb kédot eredményez, ha a do-
while ciklust hasznaljuk. (PI. a bindris keresés) A ciklus édltalanos alakja:

do
Utasitas
while (kifejezés)
A ciklusba itt is addig 1épiink, amig a kifejezés ért€ke nem 0, logikai kifejezés esetén amig a
kifejezés igaz. AlapvetOen abban kiilonbozik az el6zd két ciklustdl, hogy itt a ciklusmag
utasitdsa legalabb egyszer végrehajtédik.

Nézziik a kovetkezO példat a do-while ciklusra. Bekériink egy egész szamot és kiirjuk a
forditottjat.

#include<stdio.h>

main ()
{

int szam, jeqgy;

printf ("Kérek egy egész szamot:”);
scanf (”%d”, &szam) ;
printf ("\nA forditottja: ”);

do
{
jegy = szam % 10;
printf (”%d”, jegy);
szam /= 10;
} while ( szam != 0);

11., 12., 13. feladat

2.8 Szelekciok

A C nyelvben harom eldgazds tipust haszndlhatunk. Az egyéagu (if szerkezet), a kétagu (if-else
szerkezet) és a tobbagu (switch szerkezet)

2.8.1 if utasitas
Az utasitas altalanos alakja:
if (kifejezés)
utasitas

Itt az utasitdas csak akkor hajtédik végre, ha a kifejezés nem nulla. (IGAZ)

Példaként kérjlink be egy valds értéket, de csak az ]1,10[ intervallumba eso értéket fogadjuk el jo
értéknek.

#include<stdio.h>

main ()

{
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float v;
printf ("Kérek egy valds szamot\n”);
printf (”1 és 10 kozott: 7);
scanf ("%£”,v);
if (v>1 && v< 10)
printf (”J6 érték!!”);

2.8.2 if-else szerkezet
Az utasitas altaldnos alakja:
if (kifejezés)
utasitdsl
else
utasitas?2

Ha a kifejezés értéke nem nulla (IGAZ), akkor az utasitasl hajtédik végre, ha pedig nulla
(HAMIS) az utasitéas?2.

Az el6z0 példanal maradva, ha az érték rossz, akkor frassuk ezt ki az else d4gon!

else
printf ("Az érték rossz”);
Ezt a két sort az el6z6 programban az iires sor helyére kell beszirni. Vigydzzunk azonban, ebben
az esetben a Jo érték sordnak végén nem éallhat ; ugyanis ekkor egy else kulcsszéval taldlkozna a
forditd, amivel viszont nem kezdddhet parancs.

2.8.3 switch utasitas

Az utasités tobb irdnyu eldgazast tesz lehetdvé, de csak abban az esetben, ha egy egész kifejezés
értékét tobb konstanssal kell 6sszehasonlitani. Altalanos alakja:

switch (kifejezés)
{
case konstansl:
utasitdsl;
case konstans2:

utasitds?2;

default:
utasitds;
}
A switch utasitdssal nagyon dtgondoltan kell banni. Altaldnos esetben ha az egyik case-nél
taldlunk egy belépési pontot, akkor az utdna kovetkezo case cimkék utdn dllo utasitdsok is végre
fognak hajtodni. Hacsak nem pontosan ez a szandékunk, akkor minden utasitdst break-kel kell
zarni, melynek hatdsdra a vezérlés a switch utdni elsd utasitdsra keriil. Altaldban a default
eseteket is break-kel szoktuk zarni, mert ez nem feltétleniil az egyes esetek végén all, barhol
elhelyezhetd a szerkezetben. Ha ugyanazt az utasitist akarjuk végrehajtani tobb konstans érték
esetén is, akkor a konstansokat egymastdl :-tal elvalasztva soroljuk fel.

Nézziink egy rovid példaprogramot a switch illusztril4sara:

#include <stdio.h>
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main ()
{

int menu, nl, n2, t;

printf ("Irjon be két szdmot: ");
scanf ("%d %d", &nl, &n2 );

printf ("\n Vdlasszon\n");
printf ("1=0sszeadds\n");
printf ("2=Kivonas\n");
scanf ("%d", &menu );

switch( menu ) {
case 1l: t = nl + n2; break;
case 2: t = nl - n2; break;
default: printf ("Nem jé valasztdas\n");
}
if( menu == 1)
printf("%d + %d = %d\n", nl, n2, t );
else if( menu == )
printf ("%d - %d = %d\n", nl, n2, t );
}
Figyeljik meg, hogy minden vélasztds utidn hasznédltuk a break-et. A default utdn nem
hasznaltuk, de ha a switch elején van, akkor ott is érdemes odafigyelni ra.

14., 15., 16., 17., 18., 20. feladat

2.9 Tombék

Az eddigiek sordn olyan véltozékat haszndltunk csak, melyek egy érték taroldsara voltak
alkalmasak. Gyakran van azonban sziikségiink arra, hogy ugyanazzal a véltozénévvel tobb
értékre is tudjunk hivatkozni. Ebben az esetben haszndljuk a tomboket. (Egy osztdly minden
tanul6jadhoz hozzarendeljiikk a magassdgat, ilyenkor nyilvan érdemes véltozonévként az osztaly
azonositéjat hasznélni, a tanuldkra pedig a napld sorszdmaval)

2.9.1 Egydimenzidés témbok

A deklaréci6 szintaxisa:

Tipus tombnév[méret]

Konkrét példdk:

int a[10]

char betuk[5]

Hivatkozasok a Pascalban is megszokott médon torténhetnek:

betuk [1]='C’; al[2]=23;

A C-ben a tomb elemeinek sorszdmozdsa minden esetben 0-t6l indul, azaz a fenti példdkban
vigyazni kell, mert nem hivatkozhatunk a[10]-re, mert az mér a tomb 11. eleme lenne.

A tomboknek mar a 1étrehozdaskor is adhatunk kezddértéket. Ennek szintaxisa a kovetkezo lehet:
int a[5]1={1,2,3,4,5)}

int b[]1={2,5,7,8,11,22,33}

Az elsd esetben megmondtuk a tdomb méretét és ennyi darab elemet is soroltunk fel, ha tobb
elemet adtunk volna meg, akkor a forditd hibajelzéssel ledll, ha kevesebbet, akkor pedig a
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valtozé tdroldsi osztdlydtol’ fliggden vagy 0, vagy hatdrozatlan értékii lesz. A mésodik esetben
nem adtuk meg az elemek szamat a szogletes zardjelben, csak felsoroldssal, ilyenkor a tomb
pontosan 7 elemil lesz.

A tomb méretét akar futdsidoben is meg tudjuk mondani. Ha egy program tesztelése soran
véltoztatjuk egy tomb méretét (Uj elemeket vesziink fel a folsorolasba), akkor érdemes a
definicids részben a kovetkezd sor beszirni:

#DEFINE MERET (sizeof (b)/sizeof(b[0]))

Példaként nézziikk meg hogyan lehet egy 10 hosszisigu vektor elemeit beolvasni, és 0sszegezni:
#include <stdio.h>

#define SZAM 10

main ()

{
int af[l0];

int s=0,1i;

for (1i=0; 1<SZAM;i++)
{
prinf (”"a[%d]=",1);
scanf (”"%d”,&al[i]);
s+=ali];
}
printf (”\n Az Osszeg: %d”,s);

}

2.9.2 Sztringek

A C-ben nincs kiilon sztring tipus, ezért az egy dimenzids tomboket gyakran hasznaljuk
sztringek definidldsara. Tulajdonképpen a sztring egy egydimenzids karaktertomb lesz. A sztring
végét egy \O karakter fogja jelezni, ezért ha egy 10 hosszisigu sztringet szeretnénk kezelni,
akkor azt feltétleniil 11 hosszusagura kell 1étrehoznunk.

char sztring([1l1l];

char sz[]={’'C’—,'n’,"y’,"e’, "1, 'v’,"\0");

Ertékadds helyett célszeriibb és biztonsigosabb a kivetkezé megaddsi méd:
char sz []="C-nyelv”;

Ebben az esetben ugyanis a sztring végét jelzd \ o0 karaktert a fordité teszi ki a sztring végére.

A kovetkezd tablazatban néhany sztring kezeld fiiggvényt sorolunk fol.

Név Leiras Példa
strcat (szl,sz2) Az szl sztringhez flzi szl="hello”; sz2="world”
az sz2 sztringet strcat (szl,sz2);

printf (” %$s\n”,szl)

Eredménye: helloworld

strcpy(szl,sz2) Az szl sztringbe mdsolja|sz2="world”

az sz2 sztringet strcat (szl,sz2);

printf (” %$s\n”,szl)

3 Lényegében a viltozé elérhetéségét szabalyozza, kicsit hasonlé a Pascal globalis és lokdlis véltozéihoz, a
késébbiekben még lesz rdla szo.
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strcmp(szl,sz2)

Osszehasonlitja a két
sztringet, ha egyenldk,
akkor , ha nem egyenldk,
akkor nem 0 értékkel tér
vissza, kilildnben igen.

szl="Hello"”; sz2="HeLlO"”

n=strcmp(szl, sz2);

printf (”$d\n”,n)

strcmpi (szl,sz2)

Ugyanaz, mint az eldézd,
csak a kis és a nagy
betldk k&zdtt nem tesz
kildnbséget.

Az eléz8 adatokkal

strchr(szl, c)

Megnézi, hogy az szl
sztringben elészdr hol
fordul eld a c karakter

sz1l[]="Hello”,
ch=strchr(szl, c);
printf (”$d\n”, ch-szl);

char c='e’, *ch;

strrchr(szl,c)

Ugyanaz, mint az eldézd,
csak jobbrdél indul

strlwr (sz),
strupr(sz)

A sztringet kis, illetve
nagy betls formatumuva
alakitja

sz="hello”

printf (”"$s\n”,strupr(sz));

strncpy(szl,sz2,n)

Az szl sztringbe médsol
sz2-b&l n db karaktert;

sz2="Hello"”;n=2;

strncpy (szl,sz2,n);sz[2]="\0">;

printf ("%$s\n”,szl);

szl="Hello"”; sz2="World”;

strncat(szl,sz2,n);

Az szl szringhez fdz n n=2;

db-ot az sz2-bdél

strncat (szl,sz2,n)

printf (”"$s\n”,szl);

szl="Hello”;

printf ("$s\n”,strrev(sz))

strrev(sz) Megforditja a sztringet

Egy sztring hosszat adja
meg

strlen(sz) n=strlen(sz);

Ha ezeket a sztring kezel6 fiiggvényeket haszndlni akarjuk,akkor mindenképpen sziikség van a
#include <string.h> beszurasra.

Nézziink egy példaprogramot arra, hogyan lehet egy sztringet karakterenként végigolvasni
anélkiil, hogy tudnank a hosszat:

#include <stdio.h>

* Figyeljiikk meg, hogy az eredmény 1, ugyanis a sorszamozds most is 0-val kezdédik. A viltozé deklardcidkat is
figyeljik meg!

> Figyeljiink fol rd, hogy a sztring végére nekiink kell kitenniink a végét jelzé karaktert, kiilonben nem fog helyesen
mitkodni!
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main ()
{
int sz []="C programozdsi nyelv”;
int i=0;
while (s[i])
{
printf ("\n%c”,s[i];

i++;

21., 22., 23., 24., 25., 26. feladat

2.9.3 Kettd és tobb dimenzids tdmbok

A C nyelvben is lehetdségiink van kettd vagy tobb dimenzids tombok haszndlatara. Deklarélni a
kovetkezOképpen kell:

tipus név [méretl] [méret2] ..;

Konkrét példaként egy valos értékeket tartalmazo két dimenzids tombre:

float £ [51[2];

Az els6 index ebben az esetben a sor index, a masodik pedig az oszlop index. A hivatkozas
ennek megfelelden:

£011[21=4.73;

Lehetdség van itt is a kezd6érték megadasara:

int matrix([3]([2]={ {1,2}, (3,4}, {5,6}};

Nagyon fontos, hogy az indexek itt is minden esetben 0-t6l indulnak!

Egy két dimenzids tomb tédblazatos megjelenitése:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

#define SOR 4
#define OSZLOP 3

main ()
{
int a[SOR] [OSZLOP] ;

int i,7;

clrscr();
randomize () ;
for (1=0;1<SOR;i++)
for (j=0; j<OSZLOP; j++)
alil [j]l=rand()%100;
for (i=0;i<SOR;1i++)
{
for (j=0; j<OSZLOP; j++)
printf (”$d\t”,ali][]]);
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printf (”\n”);

}

27. feladat

2.10Felhasznalo altal definialt tipusok

Az ¢el6z6 részben emlitett Osszetett adattipust tomboknek neveztiik, a tombok minden eleme
azonos tipusu kell hogy legyen. Gyakran sziikségiink van azonban olyan egymadssal 6sszetartozé
elemek tdroldsdra is, melyek nem azonos tipusiak, mégis egy egyedre jellemzdok. Ezeket
leggyakrabban adatbdzisokban taldljuk meg. Gondoljunk itt egy személy kereszt ¢és
vezetéknevére, sziiletési idejére, alapfizetésére. Ezek kiilonboz0 tipusi adatok mégis ugyanarra a
személyre vonatkoznak.

2.10.1 Strukturak
Egy ilyen adattipust valdsitanak meg a struktirdk. Ennek deklardcidja dltalanos forméban:
struct név {

tipusl tagl;

tipus2 tag?;

A bevezetdben emlitett konkrét példaban leirt struktira:

struct szemely {
char vnev[20];
char knev([15];
int szev;
float fizetes;

}
Ha ilyen tipusu valtoz6t akarunk 1étrehozni, akkor annak médja:
struct szemely sz;
Erre a valtozora a nevével és a struktdrdn beliili tag nevének megadasaval hivatkozhatunk a .
(pont) operétor segitségével:
sz.vnev="Kovacs”;
A strukturat atypedef-fel egyiitt is haszndlhatjuk. Ilyenkor a struct utdni azonositd el is
maradhat, és csak utdna keriil a tipust azonosito név:

typedef struct {
char vnev[20];
char knev[15];
int szev;
float fizetes;
} szemely

Ebben az estben természetesen a valtozé tipusdnak megaddsakor is hidnyzik a struct.

szemely sz;
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2.10.2 Strukturat tartalmazo tombok

Ha egy struktuira tipusi véltozot 1étrehoztunk, akkor annak segitségével csak egyetlen egyed
jellemzoit tudjuk tarolni. Mit tehetiink, ha tobb egyedrdl is ugyanazokat a jellemzoket szeretnénk
raktarozni? Kézenfekvd megoldds olyan tombok alkalmazdsa, melynek minden egyes eleme az
adott struktira tipusu.

Az el6z0 példandl maradva egy vallalatnak maximalisan 20 dolgozdjar6l a fenti adatokat
szeretnénk tarolni, akkor a

szemely sz [20];

adatszerkezettel dolgozhatunk. Az adatszerkezet egyes elemeire valé hivatkozéaskor a struktira
€s a tomb hivatkozédsokat vegyesen alkalmazzuk.

sz[2] .szev=1961;

28. feladat

2.11Fiiggvények
Fiiggvényeket a kovetkezd esetekben szokas irni:

e Ha ugyanazt a tevékenységsorozatot tobbszor is el kell végezniink ugyanolyan tipusu, de
mads-mads értéket folvevo valtozokkal.

® Ha a programunkat strukturéltan, j6l olvashat6an szeretnénk megirni. Ez nagyon fontos a
késobbi modosithatésag miatt.

e Természetesen az elsO kettd eset egyiitt is fennéllhat.
A fiiggvény definici6 altalanos alakja:

visszatérési_érték_tipus fvnév (tipusl valtl,tipus2 valt2,...)

{
a fliggvény teste
return vl;
}
Konkrét példa egy egyszeri fiiggvényre:
int osszeg(int a, int b)
{
int s=a+b;
return s;
}
Ha egy fiiggvénynek nincs visszatérési értéke, akkor a void kulesszo6t hasznaljuk:

void fnev(tipusl valtil,..)

2.11.1 Paraméteratadas

A paraméteratadds a Pascal-hoz hasonldan itt is torténhet cim szerint €s érték szerint. Az elve
szintén ugyanaz. Az érték szerinti paraméterataddsra az iménti fiiggvény lehet egy példa.
Cimszerinti paraméterataddsnal azonban méar sokkal jobban oda kell figyelni, mint a Pascalban.

Példaként irjunk egy fliggvényt, mely a paraméterben megadott valtozdkat folcseréli.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void csere(int *a,int *b)
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*a:*b;

main ()
{

int k=2;1=4;

printf (”%d,%d”,k,1);

csere (&k, &1);

printf (”\n%d, %d”,k,1);
}
Nézziik meg figyelmesen a listat! Mar rogton a fiiggvény fejében észrevehetiink egy valtozast, a
*-ot hasznaljuk, ezzel a valtoz6 memoriabeli helyén taldlhato értékre utalunk. A masik véltozas a
fiiggvényhivaskor figyelhetd meg, az C operdtort hasznaljuk, ezzel jelezziik azt, hogy nem a
valtoz6 értékét, hanem e memoriabeli cimét adjuk 4t. Nyilvan a fliggvényben emiatt kell
haszndlnunk a * operatort. Ezek az operdtorok a mutatokhoz (pointer) kotddnek, a késébbiekben
még lesz réluk szo.

Vegyiik észre azt is, hogy a fliggvénynek nincs visszatérési értéke, annak ellenére, hogy az
atadott valtozok értéke megvaltozott.

29., 30., 31. feladat

2.11.2 Lokalis és globalis valtozék

A lokdlis véltozékat csak azok a blokkok® latjak, ahol deklardlva lettek, ez al6l a main sem
kivétel. Ezek a valtozok a veremben tdrolddnak, tehdt minden fiiggvényhivaskor torlodik az
értékiik.

A globdlis valtozékat minden fiiggvény latja, értékiiket mddosithatja. Ezeket a valtozdkat
minden fiiggvény torzsén kiviil kell deklardlni, célszeri rogton a #define utdn megtenni ezt.
Ajanlott a globdlis valtozokat egy tombben deklardlni, lehetdség van ugyan arra, hogy két
fliggvény kozott is deklardljunk valtozot, ebben az esetben viszont az elobb 1évo fliggvény nem
latja az alatta 1év0 valtozot, annak ellenére sem, hogy az fiiggvényeken kiviil lett 1étrehozva.

2.11.3 Automatikus és statikus valtozok
Bevezetésként tanulmanyozzuk a kovetkezd programot:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void demo ()

{
static int sv=0;
auto int av=0;

prtintf ("sv= %d, av= %d",sv,av);
++sVv;
++av;

® Nem véletlen a kiemelés. Itt valoban blokkr6l van sz, azaz lehet olyan lokalis valtozém is, amit csak egy for
ciklus végrehajtasi része 1at, a fiiggvény tobbi része nem. Ez egy jelentds eltérés a C és a Pascal lokdlis valtoz6i
kozott.
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main ()

char c;
int 1=0;

clrscr();
while (i<3)
{
demo () ;
i++;

}
while ((c=getch()) !'=13);

}
A program kimenete:

sv=0, av=0;

sv=1; av=0;

sv=2; av=0

A statikus valtozokat csak egyszer hozza létre a fordito €s értéket is csak egyszer kapnak, a
legels6 fiiggvényhivaskor. Statikus valtozét lokdlisan és globdlisan is létrehozhatunk, értékét a
program futdsa sordn végig megtartja, a kiilonbség a kettd kozott csak a lathatésagban van. A
lokdlisan 1étrehozott statikus valtoz6 csak a blokkjan beliil lathat6. A fenti program egy lokalis
statikus valtozot mutatott be.

Az automatikus véltozék minden fiiggvényhivaskor tjra deklardlédnak, és mindig folveszik a
megadott kezddértéket. Ha nem irjuk ki ezeket a médosito jelzdket, akkor a véltozé automatikus
lesz. Az automatikus véltozék dinamikusan tdrolédnak a veremben.

2114 Register médosito jelz6

A register kulcssz6 azt jelenti a fordité szamadra, hogy az adott valtozéhoz gyorsan szeretnénk
hozzaférni. Arra utasitjuk tehat, hogyha mddjaban 4ll, akkor ne a memoridban, hanem
regiszterekben tarolja. Nyilvan akkor folyamodunk ilyen technikéhoz, ha igy gondoljuk, hogy az
adott véltozét gyakran moédositjuk. Regiszterbe char, int €s pointer tipust tehetiink az esetek
tobbségében.

Arra semmi garancia nincs, hogy a fordit6 tudja teljesiteni kérésiinket, de ha tudja, akkor az
eredmény gyorsabb futds lesz.

void csere(register int *a, register int *Db)
{

register int s;

}

2115 Vektor atadasa fliggvénynek

A kovetkezd példa bemutatja, hogy egy vektort hogyan adhatunk &4t paraméterként egy
fiiggvénynek. A fliggvény az dtadott vektor legnagyobb elemével tér vissza.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

int maximum(int a[], int n)

{
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int 1i;
int max=a[0];

for (i=1;i<n;i++)
if (max<al[i]) max=al[i];

return max;

main ()

char c;
int b([]={12,5,6,3,9,11,13,21,10,1,34};

clrscr();
printf ("\n a b[] maximuma: %d",maximum(b,sizeof (b)/sizeof (b[0])));
while ((c=getch()) !'=13);

}
A programot vizsgdlva addédhat az otletiink, hogy a tomb méretét folosleges volt atadni a

fliggvénynek, azonban ez sajnos nem igaz. A fiiggvény fejében 1év0 int a[0] ugyanis csak
annyit kozol a forditoval, hogy egy egészeket tartalmazé vektor fog jonni paraméterként.

2.12Mutatok (Pointerek)

A C programozési nyelvben van egy kiilonds adat tipus: a mutaté. Ez egy valtozonak a
memoriabeli cimét veheti {6l értékiil. Definidlds sordn a mutaté tipusu valtozo neve elott a * jelet
kell haszndlnunk. (Ezt nevezik indirektség operatornak is) Egy mutatd értéket az & (cime)
operatorral kaphat. A pointer altal mutatott cimet szintén a * operatorral kaphatjuk vissza.
Nézziink erre egy konkrét példat:

int a=3,b, *p;/* a p egy egész tipusu valtozdéra mutatd pointer */
p=&a; /* p az a cimét veszi f61 értékként */

b=*p; /* b megkapja a p altal mutatott cimen 1évd értéket, ebben az
esetben 3 lesz */

A kovetkezd programban mi fog megjelenni a két kiirds utdn?

#include <stdio.h>

main ()

{

char c;

int a=10,b=15, *p;
clrscr();

p=é&aj
*p+=a+b;
printf ("%d",a);

p=&Db;
*p+=a+b;
printf ("%sd",b);

while ((c=getch()) !=13);
}
A mutatéknak nem ez a blivészkedés adja a jelentdségét. Segitségiikkel dinamikusan kezelhetjiik

a memoridt, mindig csak annyit haszndlva, amennyire az adatoknak éppen sziiksége van.
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32. feladat

2.12.1 Vektorok és mutatok

A C programozasi nyelvben igen szoros kapcsolat van a vektorok és az egyszeres indirektségii’
mutatok kozott. Ez a vektorok taroldsi modjabol ered. A vektorok a memoridban sorfolytonosan
helyezkednek el. Ha egy pointert a vektor els6 elemére irdnyitunk, akkor a pointer aritmetika
szabdlyai szerint ehhez 1-et hozzdadva a vektor masodik elemét fogjuk megkapni.®

int *p,all0];

p=&al0];

Ekkor a *p hivatkozds a vektor elso elemét fogja jelenteni. Teljesen egyenértékii a kovetkezd két
hivatkozas:

*p=5; al0]=5;
Mivel a kapcsolat ilyen szoros a vektor €s a vektor els0 elemére mutaté pointer kozott, ezért a

vektoros és a pointeres hivatkozasok felcserélhetok. a fenti deklaracidk szerint a vektor i-edik
elemére val6 hivatkozasok:

ali], pli], *(a+i), *(p+1i)

Az elso kettd tombos, a masodik kettd pedig pointer tipust hivatkozas. J6l jegyezziik meg tehat,
hogy az a tombnév és a p mutato is az elemek sorozatdnak elso elemét jelenti.

Pascal programokban, ha sziikségiink volt egy vektorra, akkor azt mar véltozé deklaraciéban
l1étre kellet hoznunk és a méretét is be kellett allitanunk. Ha a vektor elemszama elérheti a 100-at
is, de az esetek 99%-aban nekiink csak 10 elemre van sziikségiink, nem tehettiink mast, mint
hogy 100 hosszusdgura hoztuk 1étre a vektort, ezzel jelentds memoria teriiletet lefoglaltunk. A C
nyelvli programokban nagyon egyszerlien létrehozhatunk dinamikus helyfoglaldsi vektorokat.
Ezeknél futdsi idoben dol el, hogy milyen hosszisagiak lesznek, ha a tovéabbi feldolgozashoz
nincs sziikség rajuk, akkor az altaluk lefoglalt memoria felszabadithato.

Nézziink erre egy példaprogramot. A program megkérdezi, hogy hany elemii vektorral kivanunk
dolgozni, majd helyet foglal a memoridban az elemeknek, véletlen szamokkal feltolti a vektort,
kiirja az elemeket és Osszegiiket, majd a végén felszabaditja a lefoglalt memdria teriiletet.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main ()

{

char c;

unsigned int *p,n,i;
long int osszeg=0;

clrscr();
randomize;

printf ("Hany adattal akarsz dolgozni: ");
scanf ("%u", &n) ;

/* Helyfoglalds a meméridban, p az elsé helyre mutat */
p=(unsigned int *) calloc(n,sizeof (unsigned int));
if (!p)

"int **p;pegy olyan mutaté, mely egy egészre mutaté mutatéra mutat. Kétszeres indirektség.

¥ Mutat6k esetén a p++ novelés nem eggyel noveli p értékét, hanem a szomszédos cimre mutat. Azaz, ha a mutaté
eredetileg egy char tipusd valtozéra mutatott, akkor a novelés 1, ha egy int tipusura, akkor a novelés 2, ha
valamilyen Osszetett struktirara, akkor pedig ennél sokkal tobb.
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{
printf ("Nincs elég hely a memdridban");
return -1;

}

for (i=0;i<n;i++)
plil=random(5000) ; /* Tdmbds hivatkozds */

for (i=0;i<n;i++)
{
printf ("$u, ", * (p+i)); /* Pointeres */
osszeg+=* (p+1i) ; /* hivatkozds */

}
printf ("\n%1ld", osszeq);
free(p); /* Felszabaditja lefoglalt meméridt */
while ((c=getch()) !=13);

}
Magyarazatok a fenti programhoz: Ha a memdriakezel6 fliiggvényeket akarjuk haszndlni, akkor

sziikségiink van az stdlib.h beemelésére. A helyfoglaldst a memoéridban a calloc, vagy a
malloc fliggvények hivasdval végezhetjiik el. A calloc fliggvénynél meg kell mondanunk, hogy
hany elem szamara szeretnénk helyet foglalni, és hogy egy elemnek mekkora a mérete, ebben a
sorrendben. A filiggvény a lefoglalt memoriateriiletet rogton feltdlti nulldval. A malloc
fiiggvénnyel pedig azt kell kozolni, hogy mekkora memoriateriiletet szeretnénk lefoglalni (byte-
ban).

Ha mar nincs sziikségiink a lefoglalt teriiletre, akkor ezt a free fiiggvénnyel folszabadithatjuk.

Figyeljilk meg a p-nek torténd értékaddst! A calloc fiiggvény visszatérési értéke egy tipus
nélkiili mutatd, ezt egy tipuskonverziéval 4t kellet alakitani a p tipusdnak megfelel$ alakra.’
Minden esetben meg kell vizsgélni, hogy sikeres volt-e a helyfoglalds. Ha nincs elég memdria,
akkor a calloc fiiggvény nNuLL (nulla) értékkel tér vissza, ebben az esetben a return -1
hatdsara a program kilép amain () fliggvénybdl és befejezi futdsat.

A programban a pointeres és tomb0s hivatkozas vegyesen lett hasznédlva, mutatva ezzel a ketto
teljes egyenértékiisé gét.

2.12.2 Kétdimenzids tombdk és pointerek

Természetesen két dimenzids tomboket is lehet dinamikusan kezelni. Erre hdrom kiilonb6z6
mddszert mutatunk be. Mindhdrom program csupdn annyit csindl, hogy egy matrixot feltolt
véletlen szamokkal, majd tdbldzatos formdban megjeleniti. A programok utdn rovid
magyardzatok is lesznek.

2.12.2.1 Dinamikus tomb egy vektorban

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main ()

{
char c;
int n,m, *p;
int i, 3;

? Ilyen tipuskonverziéval talalkoztunk mér korabban. Nézziik meg a tipuskonverzidk cimii fejezetet!
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clrscr();
randomize () ;

printf ("Sorok szdma: ");
scanf ("%d", &n) ;
printf ("Oszlopok szama: ");

scanf ("%d", &m) ;
p=(int *) calloc(n*m,sizeof (int));
if (!p)
{
printf ("Nincs elég memdédria!");
return -1;

}

for (i=0;i<n;i++)
{ for (j=0;j<m;Jj++)
{ pli*m+jl=random(10); /* Toémbos hivatkozds */
printf ("%3d", * (p+i*m+7)) ; /* Pointeres hivatkozds */
prfntf("\n");
}

free(p);
while ((c=getch()) !'=13);

}

A memodriafoglalds ebben a programban valéban futdsi id6ben torténik. Ha kozelebbrdl is
szemiigyre vessziik a listat l14thatd, hogy itt a métrixot valdjdban egy vektorban taroljuk. Az
aktudlis poziciét pedig a

hely=aktudlis_sor*oszlopszdm+aktuélis_oszlop

forméval hataroztuk meg. Figyeljiink fel itt is a két fajta hivatkozdsra!

2.12.2.2 Konstansban megadott témbméret, dinamikus helyfoglalassal
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

#define N 6
#define M 5

typedef int matrix[N] [M];

main ()

{
char c;
matrix *p;
int i, 3;

clrscr();

p=(matrix *) calloc(l,sizeof (matrix));
if (!'p)
{
printf ("Nincs elég memdéria!");
return -1;
}
for (i=0;i<N;i++)

{
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for (j=0;3j<M; j++)
{
(*p) [i] [jl=random(10) ;
printf ("$3d", (*p) [11[3]);
}
printf ("\n");
}

free(p);
while ((c=getch()) !'=13);

}

Ebben az esetben futdsi idoben nincs mar lehetdségiink a tomb méreteinek valtoztatdsira, de a
helyfoglalds itt is csak futdsi idoben torténik meg. A hivatkozds majdnem teljesen olyan, mint a
matrixok esetében szokdsos. Itt a calloc fiiggvényben érdekes modon csak 1 elem szamara kell
helyet foglalni, ami viszont akkora, mint a teljes matrix.

2.12.2.3 Mutatotomb

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

#define N 5

main ()

{

char c;

int *pI[N],oszlop[N];
int i, 3;

clrscr();

for (i=0;i<N;i++)
{
printf ("%d. sor oszlopszdma: ",1i+1);
scanf ("%d", &oszlop[i]);

}

for (i=0;i<N;i++)
{
plil=(int *) calloc(oszlop[i],sizeof (int));
if (!'plil)
{
printf ("Nincs elég meméria!");
return -1;

}

for (i1=0;1i<N;i++)
{ for (j=0;j<oszlop[il]l;j++)
{ *(p[i]l+j)=random(10) ;
printf ("$3d",pl[i]1[31);
prjntf("\n");
}

for (i=0;i<N;i++)
free(plil);
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while ((c=getch()) !'=13);

}

Itt a matrixot egy mutat6tombbel valdsitottuk meg. A kiilonlegesség az, hogy a sorok eltérd
hosszisaguak is lehetnek. A mutatoknak egyesével adtunk értéket, azaz a helyfoglalds soronként
tortént. A felszabaditast szintén ciklus segitségével kell végezni.

33., 34. feladat

2.12.3 Strukturak és mutatok

A kordbbiakban mar volt sz6 a struktirdkrél. Pointerekkel hivatkozhatunk a struktirdk egyes
elemeire is, mint azt a kovetkez6 példaban lathatjuk.

struct datum
{ int ev,ho,nap};
struct datum *map;
Az igy létrehozott mutaténak értéket adhatunk, illetve értékét lekérdezhetjiik.
(*map) .ev=2001; (*map).ho=2; (*map).nap=14;
Mivel a C-ben elég gyakori a strukturdk és a pointerek hasznalata, a fenti hivatkozdsoknak van
egy masik alakja is.
map->ev=2001;map->ho=2;map->14;
A két hivatkozds egymadssal teljesen egyenértékii, de a C programokban és a szakirodalomban a
masodik lényegesen elterjedtebb.

2.12.4 Dinamikus lista

A lista olyan adtaszerkezet, melynek minden egyes eleme két jol elkiilonithetd részbdl all, az
adatrészbdl és egy mutatébdl, mely a lista kovetkezd elemére mutat. A lista elsé elemére a
listafejjel hivatkozhatunk. A lista utolsé elemének mutaté mezdje pedig NULL értékii.

BN B N .

A fenti dbran a sziirke az adatrész a fekete pedig a mutatd rész.

A lista szerkezetnek sok eldny van egy vektorhoz képest. Egy listaban tényleg mindig csak annyi
elem van, amennyire éppen sziikségiink van. A szerkezet médositdsa is nagyon egyszerii. Ha egy
Uj adatot akarunk felvenni, akkor

1. megkeressiik az 1j elem helyét

az aktudlis adat mutatdjat dtmésoljuk az 0j elem mutatdjaba
2. az aktudlis elem mutatdjat az 4j elemre irdnyitjuk

L m L m

Ha egy listabdl egy elemet torolni akarunk, akkor a kovetkezOképpen jarhatunk el:
1. megkeressiik a torlendd elemet

2. amutatéjat bemdsoljuk az eldtte 1évo elem mutatdjaba
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Nézz y egysz resztiil. El0szor 1étreh irat, a
struktira mutaté mezdje egy ugyanilyen tipust struktirdra hivatkozik, ezt nevezziik onhivatkozo
strukturdnak.

#include <stdio.h>
struct lista f{

int value;

struct lista *next;
bi

main ()

{
struct lista nl, n2, n3, n4;
struct lista *lista_pointer = &nl;

nl.value = 100;

nl.next = &n2;

n2.value = 200;

n2.next = &n3;

n3.value = 300;

n3.next = &n4;

nd.value = 400;

nd.next = 0;

while( lista_pointer != 0 ) {
printf ("%$d\n", lista_pointer->value);
lista_pointer = lista_pointer->next;

}
Ez még igy egyéltalan nem dinamikus, csak a lista haszndlatdt figyelhetjiik meg rajta. Vegyiik
észre, hogy az a sok értékadds a listdzds elétt, ciklikus folyamat, nyilvdn nem érdemes ilyen
sokszor leirni.

A kovetkezd program mér egy dinamikus lista megvaldsitdsdra mutat példat.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

struct data
{
int value;
struct data *nxt;
bi

struct data *head=NULL, *prev, *akt, *next;

void list ()
{
akt=head;
while (akt!=NULL)
{
printf ("%5d", akt->value);
akt=akt->nxt;
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}

main ()

{

char c;
int i=0,sv;

clrscr();
randomize () ;

printf ("Kdvetkezdé szdm ");
scanf ("%d", &sv) ;

while (sv>0)
{
akt=(struct data *) malloc(sizeof (struct data));
if (lakt)
{
printf ("Nincs elég memdédria!");
return -1;
}
akt->value=sv;
akt->nxt=NULL;

if (i1i==0)
head=prev=akt;
else
{
prev->nxt=akt;
prev=akt;
}
printf ("Kévetkezd szam ");
scanf ("%d", &sv) ;

i++;
}
printf ("\n");
list();
while ((c=getch()) !'=13);

}

A fOprogramban 1év6 while ciklussal pozitiv szdmokat olvasunk be, és ezeket flizziik ol egy
dinamikus listdba. Latszik, hogy a listdban mindig csak a kovetkezd elem szdmdra foglalunk
helyet a malloc fiiggvénnyel. A lista feltdltése utdn meghivott 1ist () fiiggvény a folvett
elemeket listdzza ki.

35. feladat

2.13File kezeles

A C nyelvben a data dllomanyokat tartalmuk alapjan két csoportra oszthatjuk, szoveges és
bindris allomanyokra. A szoveges allomédnyok olvashaté informdciot tartalmaznak. Sorokbdl
épiilnek fel, minden sor végét a CR/LF karakterpar zarja. A bindris dllomdnyok byte-okbdl
felépiil6 adtahalmazt jelentenek. A szoveges dllomany minden esetben foldolgozhatd, mint
bindris dllomdny, de ez forditva mar nem igaz.

Szoveges dllomanyokban is lehet szaimokat tarolni. Ebben az esetben a szimok, mint karakterek
fogan tarolédni. Ha példaul egy négy jegyli szamot szoveges dllomanyban tarolunk, akkor négy
byte-nyi helyet foglal el, ha azonban egy bindris dllomdnyba tessziik le, akkor csak 2 byte kell.
(Természetesen csak akkor, ha int tipusu volt)
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2.13.1 File elokészitése, lezarasa

A file kezeléshez tartozo fliggvények az stdio.h deklaracios dllomdnyban vannak leirva. Minden
file-hoz hozza kell rendelni egy FILE tipusi matat6t, mely a memoridban a file jellemzoire
mutat'®. Ennek formaja:

FILE *fp;
Ez utan kovetkezhet a file megnyitasa:
fp=fopen ("A:\SZOVEG\NEV.TXT"”"név”, "méd”) ;

Az fp mutaté értéke nULL, ha az dllomany megnyitdsa sikertelen volt. A fizikai file névben teljes
elérési utvonalat is megadhatunk, ebben az esetben azonban iigyelni kell a \ jel haszndlatara:

”A:\SZOVEG\NEV.TXT” helyett ”A:\\SZOVEG\\NEV.TXT”!
A mdd paraméter azt jelenti, hogy milyen miiveleteket akarunk végezni az dlloménnyal.

Mod Leirés
Létezd file megnyitdsa olvasdsra. File mutaté a file
+ ., A
£ elejére all.
Uj file megnyitdsa irasra. Létezd file esetén annak
+ A . 2 . .2 2
v tartalma elvész. . File mutat6 a file elejére 4ll.
File megnyitdsa hozzdirasra. Nyitds utdn a file mutat6
a (+) a file végére 4ll. Ha a file nem létezik, akkor az fopen
l1étrehozza

Mindegyik méd jellemz6 kiegészithetd egy + paraméterrel, ez miden esetben azt jelenti, hogy az
alloményt olvashatjuk €s irhatjuk is. A mdd sztringben szoktuk még megadni, hogy milyen
allomannyal dolgozunk. t szoveges, b bindris dllomanyt jelent.

Nézziink egy konkrét példat, melyben egy széveges dllomanyt megnyitunk irdsra és olvasasra:

FILE *fp;
fp=fopen ("A:\\SZOVEG\\NEV.TXT”, "r+t"”) ;
if (fp==NULL)
{
printf (”Sikertelen file nyitas!”);
return -1;
}
A file nyitast gyakran szoktdk az if-en beliilre helyezni. Ekkor a szintaktikdja a kovetkezo:

if (! (fp=fopen ("A:\\SZOVEG\\NEV.TXT"”,"r+t"”)))
{
printf (”Sikertelen file nyitéas!”);
return -1;
}
Ha a file-on elvégeztik a megfeleld miiveleteket akkor le kell zarni. Ezt az fclose (fp)
figgvényhivas valdsitja meg. Amennyiben egy fijlban irdsi miiveleteket is végeztiink lezaras
elott célszerli az fflush(fp) fliggvényhivds, ez az atmeneti pufferek tartalmat kiirja az
allomédnyba, ha még nem tortént volna meg.

1 Logikai file név
' A string konstansokban a \ jel egy formazé karaktert vezet be.

30




2.13.2 Szdveges allomanyok

Szoveges allomanyokkal kapcsolatban leggyakrabban alkalmazott fiiggvényeket az aldbbi
tdblazatban foglaljuk 6ssze. Minden esetben a

FILE *fp;

char ch,string[]="Kiiranddé szdveg”;

char sz [20];

definicidkat hasznaljuk

Fiiggvény Leiras

ch=fgetc (fp) Beolvas egy karaktert a file-bol

fputc (ch, fp) Kiir egy karaktert a file-ba

fgets(sz,strlen(string)+1, fp)

Az sz véltozoba beolvas egy sztringet

fputs(string, fp)

A string véltoz6 tartalmat kiirja a file-ba

fscanf (fp, "konv”, &valt)

Hasonl6 a scanf-hez, eltérés az elsé paraméterben

fprintf (fp, "konv”,valt

Hasonl6 a printf-hez, eltérés az els6 paraméterben

Az aldbbiakban két egyszerli programot mutatunk be a szoveges dllomanyok kezelésére:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main ()

{
char c;
FILE *fp;
int 1i;

clrscr();

if (! (fp=fopen("A:\\Fileok\\p.txt","wt")))
{
fprintf (stderr, "Nem sikeriilt megnyitni az allomanyt");
return -1;
}
for (i=0;i<10;i++)

fprintf (fp, "%4d",1i);
fflush(fp);
fclose (fp);

if (! (fp=fopen("A:\\Fileok\\p.txt","rt")))
{
fprintf (stderr, "Nem sikeriilt megnyitni az allomdnyt");
return -1;

}

i=0;
while

{

(1felt (fp))

fscanf (fp, "%d", &1);
printf ("&d",1i);
}
fclose (fp);

while ((c=getch()) !'=13);
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A példaban egész értékeket irunk ki egy szoveges dllomanyba, majd visszaolvassuk azokat. A
visszaolvasdsandl a file vége jelolésére az felt (fp) fiiggvényt haszndljuk. Ez a file végére érve

vesz fol NULL értéket.

A masik példa egy allomény nevét kéri be, majd karakterenként kilistdzza a képernydre.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main ()

{
char nev|[25];
FILE *fp;
char c;

clrscr();

")

printf ("Allomdny neve:

scanf ("%24s", nev);

clrscr();

fp = fopen ( nev, "rt");

if( fp == NULL )

printf ("Nem lehet megnyitni a(z) %s allomanyt\n",

else {

while( (c = fgetc(fp)) != EOF )
putchar (c);

fclose (fp);

}

}
2.13.3 Binaris allomanyok

nev) ;

A bindris dllomanyokat byte-onként vagy blokkonként kezelhetjiik. A byte-onkénti kezeléshez
JOl hasznalhat6 az el6z6 részben leirt fgetc €s fputc fiiggvényparos. A blokkonkénti kezelést

pedig az fread €s az fwrite fliggvényekkel végezhetjiik el.

Hasznélatukat a kovetkez6 példaban figyelhetjiik meg.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main ()

{

char c;
FILE *bf;
int 1[10]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}, counter, sv;

clrscr();

if (! (bf=fopen("A:\\fileok\\adat.dat", "w+b")))
{
printf ("Sikertelen file nyitas");
return -1;

}
fwrite (i, sizeof (int), 10, bf);
rewind (bf) ;

counter=fread (&sv, sizeof (int), 1, bf);
printf ("%44d", sv);
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fseek (bf,3*sizeof (int),SEEK_SET);/* A 4. elemre all */
counter=fread(&sv, sizeof (int), 1, bf);
printf ("%44d", sv);

fseek (bf,O0*sizeof (int), SEEK_CUR);/* A rakodvetkezdédre all */
counter=fread(&sv, sizeof (int), 1, bf);
printf ("%44d", sv);

fclose (bf);
while ((c=getch()) !'=13);

}

Nézziik el0szor az fwrite fliggvényt. A fliggvény els6 paramétere a kiirand6 valtozd neve,
masodik paramétere az adott struktdrdhoz tartalmazé blokkméret, harmadik paraméter a kifrand6
elemek darabszdma, negyedik pedig az dllomany mutatdja.

Az fread fiiggvény hasonloképpen paraméterezhetd. Eltérés abban van hogy beolvasaskor
nyilvan a valtozé cimét kell megadni a fiiggvénynek, a mdsik hdrom paraméter ugyanaz.
Természetesen mindkét fliggvénynek van visszatérési értéke is. Mindkettonél a sikeresen kiirt
illetve beolvasott blokkok szdmat adja vissza. Ez az érték haszndlhaté a sikertelen beolvasas
illetve kiiras figyelésére. Ha a fenti programban a counter valtoz6 értéke nem egyenld eggyel,
akkor az azt jelenti, hogy nem sikeriilt beolvasni adatot az alloméanybol. Ezeknek a véltozoknak a
megadédsa nem kotelezO, mint a fenti programbdl is latszik az fwrite fiiggvényt anélkiil hivtuk
meg.

A programban van még egy ujdonsdg, az allomdnyban valé poziciondlds. Erre az fseek
figgvényt haszndljuk. Paraméterezése: elsé paraméter a file mutaté, masodik a blokkméret és
egy egész szam szorzata (ennyiedik elemre fogunk éllni), harmadik pedig azt mutatja meg, hogy
mihez viszonyitjuk a poziciondldst. SEEK_CUR esetén a pillanatnyi poziciéhoz, SEEK_SET esetén
pedig a file elejéhez. Vigydzzunk azonban ennek az alkalmazédsival, a sorszimozas most is a
nulladik elemtdl kezdddik, ennek a seex_StET esetén lehet jelentdsége. A pillanatnyi pozicidval
pedig az a helyzet, hogy amikor egy adat beolvasdsa megtortént, akkor a file mutaté rogton
eggyel tovabb 1ép, tehat, ha a szomszédos elemre akarunk 1épni, akkor természetesen a fseek-
ben 0-t kell adnunk a médsodik paraméter helyénlz.

36., 37., 38. feladat

2.14 A széveges képernyo kezelése

A Turbo C a képernydt grafikus €s szoveges iizemmoddban mitkddtethetd. Mindkét iizemmoddban
nagyon sok fiiggvényt segit véltozatosabba tenni a képernydt ebben a fejezetben a szoveges
tizemmod fiiggvényeirdl lesz szo.

Ha ezeket a fiiggvényeket haszndlni szeretnénk, akkor a program elején a kovetkezd header file-
okra lesz sziikségiink:

#include <conio.h>
#include <string.h>

#include <ctype.h>

Valgjdban a képernyot kezeld fiiggvények az els6ben vannak deklardlva, de képernyon
sztringekkel és karakterekkel dolgozunk, ezért szinte mindig sziikségiink van a masik kettdre is.
A sztring kezel6 fiiggvényekrdl kordbban mar volt szé ezt még ebben a fejezetben kiegészitjiik
néhany konverzids fiiggvénnyel és a gyakrabban hasznit karakter kezeld fiiggvényeket is
folsoroljuk.

"2 lyet nyilvdn nem fogunk csindlni, mert automatikus a tovabblépés
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2.14.1 Szdéveges izemmobdban gyakran hasznalt fliggvények:

Név Leiras Név Leiras

corintf () Formazott kivitel, hasonldé a clreol () sor torlése az aktualis kurzor
printf-hez pozici6tol

cputs () egy string  kivitele | yotoxy () a képernyd adott pontjaba
képernydre mozgatja a kurzort

putch () egy karakter kivitele window () ablak definidldsa
egy karakter beolvasdsa a

getche () |billentylizetrél és kiirdsa a|textcolor() szoveg szine
képernydre

clrscr() | képerny0 torlése textbackground |hittér szine

Ha a képernydn egy ablakot hozunk Iétre, akkor onnantél kezdve minden koordinitat az
ablakhoz képesti relativ értékekkel kell megadnunk. Ha azt akarjuk, hogy az ablak szine mas
legyen, mint a kornyezeté, akkor a hattérszin bedllitdsa utan torolniink kell a képernyot.

Az aktiv ablakra vonatkozé informécidkat is lekérdezhetjiik. Ehhez a rendszer egy a conio.h-
ban definialt struktdrat bocsat rendelkezésiinkre

struct text_info {

unsigned char winleft; /* az ablak bal felsé sarka x koord */
unsigned char wintop; /* az ablak bal felsd sarka y koord */
unsigned char winright; /* az ablak jobb alsé sarka x koord */
unsigned char winbottom; /* az abla jobb alsé sarka y koord */
unsigned char attribute; /* a szbveg attributuma szin+hattér egylitt */
unsigned char normattr; /* normdl attributum */
unsigned char currmode; /* aktudlis mdd: */
unsigned char screenheight; /* a képernyd magassaga */
unsigned char screenwidth; /* a képernyd szélessége */
unsigned char curx; /* a kurzor aktudlis pozicidja x koord */
unsigned char cury; /* a kurzor aktudlis pozicidja y koord */

}i
Attol, hogy a struktirdban karakterekként vannak létrehozva az egyes tagok nyugodtan
végezhetiink veliik matematikai miiveleteket, de az is lehetséges, hogy egy egész tipusu
valtozéhoz rendeljiik hozza a lekérdezett értékeket Ha ezt a struktirat haszndlatba szeretnénk
venni, akkor sziikség van a

struct text_info info;

gettextinfo(&info);
definicidkra is. Ezutdn mar minden tovabbi nélkiil hasznélhaté az

x=info.screenwidth;
tipusu hivatkozds.

Nézziink egy példa programot a képernyd kezelésére. Az aldbbi program az aktudlis szoveges
képernyd kozepére rajzol egy 40x20-as ablakot. Ebbe 5 meniipontot ir ki, és koziiliikk beolvas
egyet. A program futdsdnak csak akkor van vége, ha tényleg 1étezd pontot olvastunk be.
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>
#include <ctype.h>

#define SZ 20
#define M 10
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char menu_pontok[5] [15]={"Elsd pont", "Masodik pont", "Harmadik pont", "Negyedik
pont","V E G E"};

char cim[]=" MENUPONTOK ";

char alal]="-———"77"""—""-""""""""""- ;

char val[]="Kérem valasszon: ";

main ()
{
char c;
int le le xb, yb;
int i;
char wvalasz;

struct text_info info;
gettextinfo (&info);
textbackground (BLACK) ;
clrscr();

xb=info.screenwidth/2-S7;
yb=info.screenheight/2-M;
Xj=xb+2*SZ;

yj=yb+2*M;

window (xb, yb,x3,v3);
textbackground (YELLOW) ;
textcolor (BLUE) ;

clrscr();

gotoxy (20-strlen(cim)/2,2);
cprintf (cim) ;

gotoxy (20-strlen(cim)/2,3);
cputs(ala);

for (i=0;i<5;i++)
{
gotoxy (12,2*i+6);
cprintf ("%$2d. %s",i+1l,menu_pontok[i]);

do
{
gotoxy (12,2*M-3);
cprintf (val);
valasz=getche();
clreol();
}
while(!isdigit(valasz) || valasz>'5"' || valasz<'l' );
while ((c=getch()) !'=13);

}
Tanulmanyozzuk at figyelmesen a programot! Vegyiik észre, hogy szoveg kiirdsara a cputs

ugyanolyan alkalmas, minta cprintf! A valasz beolvasdsakor taldlunk egy olyan fiiggvényt,
mely az eddigiekben még nem szerepelt, isdgit (valasz), visszatérési ért€ke nem nulla, ha a
valasz értéke szamjegy.

2.14.2 Képernyé mentése és visszatéltése

Egy j6l haszndlhaté lehetOsége a szoveges képernyOkezeld fiiggvényeknek az ablak teljes
egészének, vagy egy részletének elmentése, majd visszatoltése a memoridba. A kovetkezd
program erre mutat egy példat:

#include <conio.h>
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char puffer[4096];

int main(void)
{

int 1i;

clrscr();
for (i = 0; 1 <= 20; i++)

cprintf ("Sorszama %d\r\n", 1i);
gettext(l, 1, 80, 25, puffer);

gotoxy(l, 25);

cprintf ("Képernydtdrlés gombnyomdsra...");
getch();

clrscr();

gotoxy(l, 25);

cprintf ("Az eléz8 tartalom visszatdltése...");
getch();

puttext (1, 1, 80, 25, puffer);

gotoxy (1, 25);

cprintf ("Program vége...");

getch();

}

Ehhez a gettext és a puttext fliggvényeket hasznaljuk. Egy billenty(i lenyomdsara varakozik a
getch () fliggvény. Figyeljik meg a puffer méretét! Ha a 80x25=2000 byte-bdl indulunk ki,
akkor ugy tlinik, mintha kétszer akkora teriiletet foglaltunk volna le, ez azonban nincs igy, mert
nemcsak azt kell tudnunk, hogy mi jelenik meg a képernyd egy adott pontjan, hanem azt is, hogy
milyen szinii hattéren és milyen karakterszinnel. Ezért minden egyes hely taroldsdahoz 2 byte-ra
van sziikség. 1 byte a tartalom, 1 byte az attribitum.

Az attribitum byte folépitése:

Villogas Hattérszin 0-7 Karakterszin 0-15
2143 Néhany karaktert tesztel6 makré

. <1 2 . s 2 z z . . . Lozt o2z
Minden makré'? argumentumdban char tipust véltozé szerepel és mindegyik visszatérési értéke
int.

Makré Leiras Makré Leiras
i salnum EK/ betu ’( A —’Z Ja’-’z’)  vagy isxdigit fﬁ’ ’he)’iatde’c’lrr’la’h’s szamjegy (’0’-
szamjegy (0’-’9’) 9OAN-Fa’-)
isalpha |Rbeti CA’-’Z’,a’-’2’) isprint | R nyomtathat6 karakter
isascii | R alsé byte-ja 0 és 127 koz€ esik | islower | kisbetil
. R vezérlékarakter . R szokoz, CR, LF, tab (vizsz.,
iscntrl isspace . .
fligg.) lapdobds
isdigit | R szdmjegy ("0’-’9") isupper | R nagybetli
R nyomtathaté karakter, de nem R elvalaszto karakter, az Osszes
isgraph |szokoz ispunct |nyomtathat6 karakter a betlk,
szdmok és sz6koz nélkiil.

R jelentése: a makro visszatérési értéke nem nulla, ha c értéke

3 A meghivasb6l nem latszik, hogy makrérél vagy pedig fiiggvényrél van sz6. A késGbbiek sordn még szot ejtiink a
makrékrol is. Egyeldre elég annyi, hogy ezek nem fiiggvények, hanem makrok.
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2144 Karaktert atalakité fliggvények

Fiiggvény Leiras

toascii ASCII karakterré alakit

toupper Az angol kis betliket nagy betiikké alakitja

tolower Az angol nagybetiiket kis betlikké alakitja
2.14.5 Néhany konverzios fliiggvény

Fiiggvény példdval Leiras

float £; Sztringet konvertdl at lebegdpontos értékké,
char *str = "12345.67"; sikertelen esetén O-val tér vissza
f = atof (str);
int nj; Sztringet konvertdl at egész szammad,
char *str = "12345.67"; sikertelen esetén 0-val tér vissza
n = atoi(str);
long 1; Sztringet konvertdl at hosszu egész szamma,
char *lstr = "98765432"; sikertelen esetén 0-val tér vissza
1l = atol(lstr);
char *string = "87654321", *endptr; Sztringet egéssz¢€ alakit, az utolsé szdm a

unsigned long lnumber;

/ szamrendszer alapszdma (2-36), endptr a
lnumber = strtoul(string, &endptr, 10);

hibara mutat

char *string = "87654321", *endptr; Az eloz6hoz hasonld, csak a visszatérési

long lnumber; , érték tipusa mas
Ilnumber = strtol(string, &endptr, 10);

int number = 12345; Egész szamot sztringgé konvertdl, utolséd

char string[25]; jegyazakqmzan
itoa (number, string, 10);

char stringl25]; Hosszi egészet alakit sztringgé
long value = 123456789L;

ltoa(value, string, 10);

unsigned long lnumber = 3123456789L; Eldjel nélkiili hosszi egészet alakit sztringgé
char string[25];

ultoa (lnumber, string, 10);

39., 40. feladat

2.15A grafika programozasa

A grafikus fliggvénycsomagban jol hasznalhaté fliggvények csoportja all rendelkezésiinkre
ahhoz, hogy egyszeriibb pixel grafikus dbrdkat készitsiink. Val6jaban minden alakzat, amit a
képernyon megjelenitiink a putpixel fliggvényre tdmaszkodik, de a rajzolds megkonnyitése
érdekében sok grafikus primitiv14 all rendelkezésiinkre. (egyenes, kor téglalap, ellipszis, iv stb
rajzoldsa) Ha a grafikus fiiggvényeket haszndlni akarjuk, akkor be kell emelni graphics.h
header file-t. Grafika programozdsanal gyakran hasznaljuk a matematikai fiiggvényeket is, ezért
altaldban az elején hozzatessziik a programhoz a math.h dllomanyt is.

2.15.1 Koordinata-rendszer

Miel6tt hozzafognank a grafika programozisiahoz meg kell ismerniink a rendszer altal
alkalmazott grafikus koordinata-rendszert.

' Olyan fiiggvény, mely egy megfeleld paraméterezéssel az adott alakzatot megrajzolja. Ha egy rendszerben sok
grafikus primitiv van, akkor az megkonnyiti a grafika programozasat. Grafikus primitiv példaul egy kor rajzoldsa,
de nem az olimpiai 6t karika megrajzoldsa. Persze, ha mi magunk {runk egy ilyen fiiggvényt, akkor arra a
tovabbiakban, mint egy grafikus primitivre lehet hivatkozni.
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(0,0) x (getmaxx (), 0)
Y VGA monitorok esetén:
getmaxxx ()=639
getmaxy=479
(0, getmaxy()) (getmaxx (), getmaxy())

A matematikdban alakalmazott koordindtarendszer ettdl egy kicsit eltér. Szamunkra az lenne a
természetes, ha az origé a képernyd kozéppontjadban lenne, és az y értékek alulrdl folfelé
novekednek. Ha ezt a koordindtarendszert szeretnénk haszndlni, akkor sziikség van egy
koordinata transzformdciora.
void trafoxy(int *x,int *y)
{

*x+=getmaxx () / 2;

*y=getmaxy () / 2 - *y;
}
Tehdt ha a matematikai koordindtdkkal akarunk dolgozni,
akkor szdmolédskor azokat haszndljuk, majd &dbrazoldskor a
fenti fiiggvénnyel dattranszformdljuk azokat képernyd
koordinatakka. A fiiggvény hivasdnak mddja:

trafoxy (&x,&y);
Ha egy grafikus fiiggvény szogekkel dolgozik, akkor azt
fokokban kell megadni, a matematikdban megszokott 270
koriiljaras szerint. "

2.15.2 Grafika inditasa

Mieldtt grafikai fliggvényeket hasznalndnk el kell késziteniink a képernydt. Ennek modjat
mutatjuk meg az aldbbiakban.

#include <conio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>

main ()

{
int Gd, Gm, Hiba;

Gd=DETECT;
initgraph (&Gd, &Gm, "c:\\progra~1\\bc\\bgi") ;
Hiba=graphresult () ;
if (Hiba)
{
cprintf ("Grafikus hiba: %s",grapherrormsg(Hiba));
exit (1) ;
}

rectangle(100,100,60,40);
getch();
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closegraph() ;

}

DETECT segitségével folderitjiik az aktudlis monitor jellemzdit, majd inicializdljuk a grafikét, az
idézéjelek kozott a BGI file-ok helyét' kell megadnunk a programnak, ezen allomanyok segitik
a képerny6 grafikus tizemmoddban val6 kezelését. A graphresult () fiiggvény jelzi, ha valami
miatt nem sikeriilt az 4ttérés grafikus médra. Ha minden rendben volt kovetkezhetnek a grafikai
fiiggvényhivisok, (itt ezt a rectangle() filiggvény jelzi), ha végeztiink, akkor pedig a
closegraph () ; fliggvénnyel lezarjuk a grafikat.

2.15.3

Gyakran hasznalt fuggvények

Az aldbbiakban egy tdbldzatban soroljuk ol a leggyakrabban haszndlt grafikus fiiggvényeket, a
teljesség igénye nélkiil. (A rendszerben kozel 80 grafikus fiiggvény van)

Fiiggvény

Leiras

setcolor (c)

A rajzolds szinét 4llitta be c 0-15 kozotti érték, vagy
szinkonstans

setbkcolor (c)

A hattér szinét allitja be, c ua., mint elébb

setlinestyle(ls,pt,th)

Is értéke a vonalstilusara utal:
SOLID_LINE, DOTTED LINE, CENTER_LINE, DASHED LINE,

USERBIT_LINE ebben az esetben keriil értelmezésre a pt ez egy
16 bites minta, ezt ismétli a vonalon
th a vonalvastagsdg, NORM_WIDTH, THICK_WIDTH

setfillstyle(pt, c)

A kitoltési mintat adja meg pt-ben, c-ben pedig a szint.
EMPTY_FILL, SOLID_FILL, LINE_FILL, LTSLASH_FILL,
SLASH_FILL, BKSLASH_FILL, LTBBKSLASH_FILL?
HATCH_FILL, XHATCH_FILL,INTERLEAVE_FILL,
WIDE_DOT_FILL, CLOSE_DOT_FILL, USER_FILL

moverel (dx,dy)

A grafikus kurzort a dx,dy koordinatdit dx-szel, dy-nal
valtoztatja

moveto (x,V)

A grafikus kurzort az (x,y) pontba mozgatja

x=getx () ;y=gety ()

A grafikus kurzor koordinatai

putpixel (x,y,c)

¢ szinnel rajzol egy képpontot

line(x1l,vy1l,x2,v2)

A két pontot egyenessel koti 0ssze

linerel (dx,dy)

A dx,dy-nal véltoztatott pontba hiz egyenest az aktudlis
pontbol

lineto(x,vV)

Az (x,y) pontba huiz egyenest az aktudlis pontbodl

drawpoly (n,poly[])

Egy poligont rajzol, ha zart akkor csucspontjainak szdma n-1,
kiilonben n, a poly[] vektorban kell folsorolni a csicsok
koordinatait, x1,y1,x2,y2,...sorrendben, zart sokszog esetén az
els6 koordinatdknak egyezniiik kell az utolsdkkal.

rectangle(x1l,yl,x2,vy2)

Téglalap x1,y1 bal felso, x2,y2 jobb alsé cstics koordinétéi

arc(x,y,ksz,vsz,r)

Koriv, kozéppontja x,y, sugara r, az ivhosszat ksz-t6 vsz-ig
fokokban.

circle(x,y,r)

Kor az el6z0 paraméterezéssel.

ellipse(x,y,ksz,vsz, rx,ry)

Egy ellipszist, vagy annak egy ivét rajzolja, rx szélességének,
ry magassaganak fele.

bar (x1,yl,x2,y2)

Kitoltott téglalap.

bar3d(xl,yl,x2,y2,m,t)

Hasab 45 fokos axonometridban m a mélység, ha t!=0, akkor a
fedOlap is festett.

pieslice(x,y,ksz,vsz,r)

Mint az arc, csak ez kitoltott korcikk lesz

'3 Ne feledkezziink el az titvonal megaddsakor a \ helyett \\ hasznalatardl!
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floodfill(x,y) Kitolt egy zért teriiletet, melynek x,y belsd pontja.

cleardevice () Torli a grafikus képernyot.
outtext (text) Szoveget ir a képernydre az aktudlis kurzorpoziciétol
ottextxy (x,y, text) A szdveget az x,y koordindtdjui ponttdl kezdi.

A szoveg stilusat éllithatjuk be vele. f a karakter stilusa
DEFAULT_FONT, TRPLEX_FONT, SMALL_FONT,
SANS_SERIF_FONT, GOTHIC_FONT

d=0 esetén balrdl jobbra, 1 esetén feliilrdl lefelé ir
s a karakter méretét jelenti, ha 1 akkor 8x8 pixel, 2 esetén
16x16 pixel...

settextstyle(f,d, s)

41., 42., 43., 44., 45., 46. feladat

2.16 Makrok

A makrék a fiiggvény kodjaba beépitett szovegeket jelentenek a C nyelv esetében. Makrok
segitségével egyszerli, gyakran alkalmazott miiveleteket oldhatunk meg fiiggvények megirdsa
nélkiil. C nyelvi makrékat a #define direktiva'® utdn adhatunk meg. Ezt a direktivt hasznaltuk
mar kordbban konstansok 1étrehozdsara.

Az igy létrehozott konstansok futdsidében mér nem viltoztathaték'’. A forditénak az az elsé
dolga, hogy a forrdsnyelvi dllomanyt atadja az eléfeldolgozénak. Az eldfeldolgozé feladata,
hogy a #define utdn taldlt szovegeket behelyettesitse a forrdsprogram azon részébe, ahol
hivatkozas tortént rdjuk. Az eléfeldolgozonak lehet, hogy tobbszor is végig kell menni a listén,
mivel a makrék minden tovabbi nélkiil egymasba dgyazhatdk

2.16.1 Fliggvényszerii makrok

A definicid éltaldnos alakja:

#define azonositd (paraméterek) helyettesitd szdveg
A makro hivéasa:

azonositdé (argumentumok) ;

Nézziink meg konkrétan néhany fiiggvényszerii makrot!

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

#define min(a,b) ( (a)>(b)?(b):(a))
#define abs(x) ( (x)<0?(—(x)):(x))
#define HA_KICSI(x) (((x)>='a') && ((x)<="'z"))

#define NAGY(x) (HA_KICSI(x)?(x)-"a'+'A':(x))

main ()

{
char c="f"'";
int a=10, b=20;
int k=-3;

clrscr();

printf ("|%d|=%d\n", k,abs (k));
printf ("%d, $d kozlil %d a kisebb\n",a,b,min(a,b));

1% A forditénak sz6l16 utasitds.
"7 A const kulcsszéval definiltakrél ez nem mondhaté el, ezekkel csak annyit kell tenni, hogy egy rajuk iranyitunk
egy pointert és ennek az értékét moédositjuk.
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printf ("%c",NAGY (c));
getch();

}

Els6 latasra foltlinhet, hogy a makrd definiciéban latszélag folosleges helyeken hasznalunk
zéaréjelezést. Mi értelme van annak példdul, hogy az abs makréban a — utdn az x-et zardjelbe
tessziik? Induljunk ki abbdl, hogy az el6feldolgozé csak egyszerli szoveghelyettesitést végez.
Azaz, ha a makrét meghivjuk az a értékkel, akkor az x helyébe a-t fog irni. Mi a helyzet, ha a
makrét az a+1 értékkel hivjuk meg? ha zardjelben van az x, akkor nincs gond - (a+1) Kkeriil
behelyettesitésre, ha azonban elhagyjuk a zardjelet, akkor a -a+1 szoveg irddik be, amirdl
konnyen lathatd, hogy nem egyezik meg az a+1 ellentettjével. Tehat fiiggvényszerli makrok irdsa
esetén nagyon fontos a zardjelezés. Inkdbb legyen folosleges zardjel, mint hibas miikodés.

Egy masfajta alkalmazdsa a filiggvényszerli makréknak, mikor az dltaluk datadott érték
tokenizalédik'®, vagy pedig az dtadott érték szovegként keriil behelyettesitésre. Ezekre az
esetekre mutat példat az alabbi program.

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

#define kiir(a) printf ("%d\n", (x##a))
#define szoveg(x) printf ("\n"#x"\n")
#define szam(x,f) printf("\n"#x"=%"#£f"\n", x)

main ()

{
int x1=2,x2=3,x3=4,x4=13;
int i=13;

clrscr();

kiir (1) ;kiir(2);kiir(3);kiir (4);
szoveg (Ezt ird ki);
szam (i, 5d);

getch();
}
A kiir() makré barmilyen olyan valtozonak kiirja az értéket, melynek a neve x-szel kezdédik. A
név tovabbi részét paraméterként kell atadni.

A szoveg() makr6 egyszertien kiirja az atadott szoveget. Figyeljiik meg, hogy hivaskor nem kell
a szoveget idézdjelek kozétenni, azt a milveletet a véltoz6 neve elé kitett # végzi el.

A szam() makr6 egy valtozd nevét és értékét irja ki olyan formatumban, amilyet a masodik
paramétere eloir.

47 . feladat

'8 Két szintaktikai egységb6l egyet készitiink. Egy véltozénévhez hozzdvesziink még néhdny karaktert, ezzel a
véltozé nevét modositjuk.
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3 Feladatgyiijtemény

1. feladat

Az els6 C programrol leirtakat vesd Ossze a Pascalban tanultakkal

2. feladat

Mi lesz a kovetkez6 programok outputja:

#include <stdio.h>

main ()
{
printf (” Elsé sor \n”);
printf (” Masodik sor \n”);

}
#include <stdio.h>

main ()
{
printf ("Elsé sor”);
printf ("Masodik \n sor \n”);

}
#include <stdio.h>

main ()
{
printf ("Hello...\n..oh my\n...when do i1 stop?\n");

}

3. feladat

Mi lesz a kovetkezd programok outputja:

#include <stdio.h>

main ()

{

int sum, v;
sum = 10;

v = 15;
printf ("$d\t%d\n", sum, vVv);

#include <stdio.h>

main ()
{
int vl, v2, sum;
vl = 35;
v2 = 18;
sum = vl + v2;

printf ("%d és %d O6sszege %d\n", vl, v2,
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4., feladat. &

Miért hibasak a kovetkezo valtozonevek?

value$sum
exit flag
3lotsofmoney
char

5. feladat &

Nézziink egy példat az dsszes alaptipusu valtozora. Mi lesz a kdovetkezd program outputja?

#include < stdio.h >

main ()

{
int sum;
float money;
char betu;
double dupla;

sum = 10;
money = 2.21;
betu = 'A';
pi = 2.01E6;

printf ("sum = %d\n", sum );
printf ("money = %$f\n", money );
printf ("betd = %c\n", betu );
printf ("dupla = %e\n", dupla );

6. feladat &

frj egy olyan programot, mely egy valds, egy egész és egy karakter tipusd valtoz6t hoz létre,
kezddéértéket nem tartalmaz egyik sem. Irasd ki az értékiiket!

7. feladat é

A kovetkez6 matematikai kifejezéseket ird at C kifejezésekké:

x_3y+1
3 _
o= y+72a-1) 0= 2y+3
y(y—1) Sx—1
3+4(x-3)
8. feladat &

Add meg azt a logikai kifejezést, mely akkor igaz, ha

e x 10-nél nagyobb 2-vel és 3-mal nem oszthat6 szdm
o y-56s5kozé esd szam

9. feladat &

int x , v ;

A

X "= yj
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y "= x;
x "=y;
Mi lesz a valtozok értéke a kiértékelések utan?

10. feladat &

[rj programot, mely a billentytizetr6l beolvas két egész szdmot, majd eldonti, hogy a nagyobb
osztdja-e a kisebbnek. Ha igen kiirja, ha nem akkor kiirja a hdnyadost és az osztdsi maradékot. A
feladat megolddsa sordn ne haszndlj elagazast! (Gondolj a feltételes értékadasra!)

11. feladat é

Irj programot mely kiirja az els6 20 egész szdmot és négyzetiiket. A feladatot oldd meg
mindhdrom tanult ciklus segitségével!

12. feladat d

Irj programot, mely kifrja a 1-t6] 10-ig a szorzétablat tablazatos formédban! A feladat
megoldadsihoz tetszdleges ciklust hasznalhatsz.

13. feladat é

[rj programot, mely 0-t61 90 fokig 5 fokonként kiirja a szogek szinuszat és koszinuszat. A megjelenités tablazatos
formdban torténjen.

Sz0g szinusz koszinusz

sorrendben. A megfelel6 matematikai fiiggvények a sin(f), cos(f). A fliggvények
haszndlatdhoz a program fejlécében sziikség lesz a

#include <math.h>

allomany beillesztésére is.

14. feladat &

Ird be a switch-nél taldlhaté példaprogramot. Vizsgald meg, hogy mi torténik abban az esetben,
ha a break elmarad! Ird 4t a kiiré részt is switch-esre!

15. feladat d
[rd 4t az alabbi programsorokat switch szerkezetiire!
if( betu == 'X' )
s = 0;
else if ( betu == 'Z' )
jelzo = 1;
else 1f( betu == 'A' )
s = 1;
else
printf ("Ismeretlen betd —-->%c\n", betu );
16. feladat ¢

Irj programot, mely bekér harom egész szdmot és eldonti, hogy szerkesztheté-e a szamokbdl,
mint szakaszhosszakbdl haromszog. Ha igen, akkor azt is eldonti, hogy derékszogii-e!
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17. feladat dé

[rj programot, mely bekér harom valés szamot. Ezeket sorrendben egy masodfoku egyenlet a,b,c
egyiitthatéiként értelmezi. Add is meg az egyenlet megoldésait. A kiirdsok a kovetkezok koziil
keriiljenek ki: Nincs gyoke, Egy gyoke van x=ee.tt, Két gyoke van x1=ee.tt, x2=ee.tt. Itt a tt azt
jelenti, hogy a gyokoket két tizedes pontossaggal frassuk ki.

18. feladat d

Ird be a kovetkezd programot és magyardzd meg a mitkodését!

#include <stdio.h>

main ()
{
int szam, s=0;
printf ("Kérek egy szamot 1 és 10 kozott @ 7);

scanf (”"%d”, &szam);

switch (szam)

{
default: printf (”Hibds megadas: %d\n”, szam); break;
case 10: s+=10;

case 9: s+=9;

case 8: s+=8;
case 7: s+=7;
case 6: s+=6;
case 5: s+=5;
case 4: s+=4;
case 3: s+=3;
case 2: s+=2;
case 1: s+=1; printf(”Az s értéke: %d\n”, s);break;

19. feladat«

Kérj be billentylizetrdl egy pontszamot, majd mondd meg, hogy ehhez hanyas érdemjegy
tartozik! Maximdlis pontszdam 100, 91-100 jeles(5), 81-90 j6(4), 66-80 kozepes (3), 50-65
elégséges(2), 50 alatt elégtelen(1)!

20. feladat é

[rjunk programot, mely beolvassa egy tanulé jegyeit, majd kiszdmitja az 4tlagot. A jegyeket
tombben tdrolja. A beolvasdsndl csak a jé osztdlyzatokat fogadja el. (gondolj a scanf-nél
megadhat6 ellendrzési lehetdségre) A tantargyak szdma 10. Az 4tlag kiszamitasa utdn adjuk meg
azt is, hogy az egyes osztalyzatok hanyszor fordultak eld!

21. feladat ddd
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frjunk programot, mely feltslt egy 100 elemii vektort 1 és 1000 kozé es6 egész szamokkal, majd
a kovetkezo6 feladatokat latja el:

e kiszadmitja az elemek Osszegét, dtlagat
e kivélasztja a legnagyobbat és a legkisebbet
e Kkiirja az elemeket eredeti sorrendben, majd rendezi és igy is megjeleniti azokat

Véletlen szamok kezeléséhez a kovetkezoket kell tudni.
#include <stdlib.h>

randomize () ;

x=rnd () % n

Az utébbi egy véletlen szdmot ad a [0,n-1] intervallumban. (A % itt a maradékos osztést jelenti).
Ha nem hivjuk meg a randomize() fliggvényt, akkor a Pascal-hoz hasonldan itt is mindig
ugyanazokat a véletlen szdmokat fogjuk eredményiil kapni.

22. feladat d

Dobjunk hirom dobdkockdval 100 000-szer. Minden egyes dobdsndl adjuk Ossze a harom
szamot, majd irjuk ki, hogy melyik 6sszeg hdnyszor fordult eld!

23. feladat éé

Modellezziik az 6t0s €s a hatos lottd huzasat!

24. feladat éé

Adjuk meg egy 100 elemi 1-100 kozotti szdmokat sorrendben tartalmazé vektor egy
permutécidjat!

25. feladat é

Kérjiink be egy szoveget és egy karaktert a billentylizetrdl, majd adjuk meg, hogy az adott
karakter hanyszor fordul eld a szovegben!

26. feladat éé

Kérjlink be egy szoveget a billentylizetrdl és dontsiik el, hogy palindroma-e!

27. feladat L]

Toltsiink fol egy 6 sorbdl és 10 oszlopbdl all6 matrixot 200-ndl nem nagyobb véletlen
szamokkal. Majd végezziik el a kovetkez6 feladatokat:

e Vilasszuk ki minden sorabdl a legnagyobb elemet, majd adjuk meg a maximumok
atlagat!

e Szamoljuk ki az 6sszes elem atlagat!

¢ Hany olyan eleme van a matrixnak, melyek az 4tlagnél kisebbek, illetve nagyobbak?
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28. feladat ddé

frjunk programot egy a jegyzetben megadott struktira alkalmazisaval. A program véletlenszerii
nevekkel toltse fel mind a vezeték, mind a keresztneveket. A sziiletési idok 1950 és 1970 kozé
esO véletlen szamok legyenek, a fizetések pedig essenek 50 000 és 100 000 Ft kozé. A feltoltések
utdn a kovetkezo feladatokat végezziik el:

e Adjuk meg az 1960 és1965 kozott sziiletetteket!

e Szamitsuk ki az atlagfizetést és az atlagéletkort

29. feladat <

Irjunk fiiggvényt, mely paraméterként egy karaktert és egy egész értéket kap, és ennyi darabot ir
ki egymads utdn az atadott karakterbol!

30. feladat é

[rjunk fiiggvényt mely paraméterként egy valds(a) és egy pozitiv(n) egész szamot kap.
Visszatérési értéke pedig: a"

31. feladat é

[rjunk fiiggvényt, mely hdrom dtadott egész szdmot nagysdg szerint sorba rendez, a véltozds a
visszaadott értékekben latszik!

32. feladat <

Mit fognak kiirni a kdvetkez6 programrészletek printf fiiggvényei?

main ()

{
char ¢ = 'Q';
char *char_pointer = &c;
printf ("%c %c\n", c, *char_pointer);
c = l/l;
printf ("%c %c\n", c, *char_pointer);
*char_pointer = '"(';

printf ("%c %c\n", c, *char_pointer);

}

main ()

{
int i1, 1i2, *pl, *p2;

il = 5;

pl = &il;

i2 = *pl / 2 + 10;
p2 = pl;

printf("il = %d, i2 = %d, *pl = %d, *p2 = %d\n", il, i2, *pl, *p2);
}

main ()
{

int count = 10, *temp, sum = 0;

temp = &count;
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*temp = 20;

temp = &sum;
*temp = count;
printf ("count = %d, *temp = %d, sum = %d\n", count, *temp, sum );
}
33. feladat ddd

[rjunk programot, amely véletlenhosszdsdgi sorozatokat kezel. A sorozat hossza 50 és 200
kozott véltozhat. minden sorozat esetén végezze el a kovetkezd feladatokat:

e Feltolti a sorozatot véletlenszeri fej/iras értékekkel (F/I, vagy 0/1)
e Meghatdrozza a fejek és frasok szamat, aranyukat.

e Meghatdrozza a leghosszabb fej illetve irds sorozat hosszat, é€s ezek ardnyait a teljes
sorozathoz.

Az adatok mindig csak annyi helyet foglaljanak el a memdridban, amennyire éppen sziikség van.
Legalabb 10 sorozaton végezziik el a fenti harom feladatot. Az eredményeket tarolni nem kell,
jelenitsiik meg azokat tablazatszertien!

34. feladat dddéd

Egy telephelyen gyiimolcsot vasarolnak fel. Minden Eladét a sorszdmdval azonositanak. Egy
elad6 egy hoénap folyamdn tobbszor is leadott gyiimolcsot, de a kiilonb6zé eladék nem
ugyanannyiszor. Egy vektorban tdrolva vannak a havi leaddsok szamai. A telephelyen Osszesen
10 eladét tartanak nyilvan. frjunk programot, mely beolvassa az eladénként és alkalmanként a
leadott gyiimolcsmennyiségeket (Lehetnek ezek véletlen szdmok is 500-100 kozott), majd
adjunk vélaszt a kovetkezo kérdésekre:

e Ki adta le a honapban 0sszesen a legtobb és a legkevesebb gyiimolcsot?
e Ki adta le egyszerre a legtobb gyiimolcsot?

¢ Mennyi gylimolesot adtak le egyenként az egyes eladok?

35. feladat ddddd

[rjunk programot, mely egy dinamikus listiba emberek adatait viszi fol. Név, sziiletési év,
lakcim. Majd val6sitsuk meg meniibdl a kovetkezd funkcidkat:

e gy adat folvitele a listaba

e gy adat torlése a listdbol

e keresés név alapjan (egyedi jellemzd)

e keresés sziiletési év alapjan (tobb egyforma is lehet, mindet adja meg)

® teljes lista

36. feladat CLL]

frjunk programot, amely megszdmolja hogy egy adott széveg hdny sz6bél 4ll. Vigydzzunk arra,
hogy a szOokozok szdma+1 nem feltétleniil a szavak szamadt adja vissza, elofordulhat egy
szovegen belill tobb szokoz is. A szoveget egy dllomanybdl vegyiik! Lehet ez példdul egy
programallomany is.
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37. feladat ddddd

Készitsiink a 35. feladathoz hasonlé programot, az adatokat viszont ebben az estben nem
dinamikus listdba, hanem egy binaris dllomanyba kell f6lvinniink!

38. feladat ddé

Készitsiink programot, mely bekéri egy dllomany nevét, ha 1étezik ilyen allomany, akkor azt
karakterenként végigolvassa és minden karakter nagybetiis alakjat kiirja egy masik dllomanyba,
melynek a nevét az els6bol ugy kapjuk, hogy egy n betlit hozzdirunk. A kiirds utdn a nagybetiis
allomanyt jelenitse is meg a képernydn!

39. feladat dddd

Készitsiink ablakozé technikdt haszndlé programot, a képernydtartalmat elmentd fiiggvények
segitségével! Ablakoz6 technikat figyelhetiink meg példaul a karakteres képernyon az NC
program haszndlatakor. Ez azt jelenti, hogy ha egy meniibdl kivalasztunk egy pontot, akkor a
pontositds érdekében egy almenii jelenik meg, mely eltakarja az alatta 1évo tartalmat, ha ez az
ablak eltinik, akkor vissza kell tOlteni azt a részt, ami alatta volt.

40. feladat dddd

Készitsiink rajzolé programot. A szoveges képernydn a kurzort a kurzormozgatd nyilakkal
lehessen mozgatni, legyen benne egy penup(u) és egy pendown(d) funkcié. A nyilak kddja: fel
72, jobbra 77, balra 75, le 80. Vigyazzunk ezeknek a beolvasisdval, ugyanis ezek a billentylk
kettds koddal rendelkeznek, tehat a lenyomaskor két érték keriil a billentylizetpufferbe, az elso
kéd minden esetben 0, a méasodik pedig az imént felsorolt. Az ilyen billentyliket Gigy szoktuk
foldolgozni, hogy ha az elsé karakter 0, akkor olvasunk még egyet a pufferbdl. Ezeket az
olvasdsokat a getch() fiiggvénnyel tehetjiik meg.

41 . feladat &

[rjunk fiiggvényt mely grafikus médban kirajzolja az olimpiai ot karikdt. A fiiggvényt a korok
sugaraval €s a felso sor k6zépso karikdjanak kozéppontjaval lehessen meghivni!

42 . feladat d

frjunk programot, mely kirajzol egy sakktablat a képernyére. Legyen méd arra, hogy a kitoltés
mintdjat valtoztatjuk!

43. feladat dddd

[rjunk programot, mely vektorban tdrolt szimokat megjeleniti kor és oszlop diagramos formaban
is. Kordiagram esetén a mennyiségek dsszege fele meg 360 foknak. A szomszédos korcikkeknél
alkalmazzunk eltéré kitoltést! Oszlopdiagram esetén a legnagyobb mennyiség toltse ki
fiiggblegesen a képernyd két harmad részét, természetesen a tobbi mennyiség ehhez képest
aranyos magassagu legyen!
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44 . feladat dddéd

frjunk egy olyan programot, mely maximum 6todfoki polinomokat tud dbrazolni. Az 6todfoki
polinomok 4ltaldnos alakja:as-x’ +a, -x*+a, x’ +a, -x* +a,-x+a,. A programban a

megfeleld egyiitthatokat kérjiik be, illetve az a véltoz6 intervallumdnak alsé €s felsd hatarét.
Vigyazzunk az &brazolaskor, hogy az adott intervallumon minden fiiggvényérték férjen el a
képernyon!

45. feladat d
Készitsiink egy céltablat!

46. feladat ddé

Készitsiink programot, mely a kdvetkezd paraméteres egyenlettel megadott gorbét dbrazolja:

x=a*sin(n*Q), y=b*cos(m*@)

A @ paraméter értéke a [0, kn] intervallumon véltozzon. Az dsszefiiggésben szerepld valtozok
koziil a,b valds a tobbi egész tipus. Lehetdleg kis egészekkel dolgozzunk.

47. feladat &

[rjunk makrokat a kovetkez6 funkcidkra:

e K¢ét szdm koziil adja vissza a nagyobbat.
e Ha egy karakter nagybetii, akkor adja vissza a kisbetlis megfeleldjét.

® Adja vissza egy szam négyzetét.
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4 Fuggelék
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