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2 C programozas kozépiskolasoknak

2.1 Az elsé C program

Tekintsiik a kdvetkezd egyszerti 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 kdvetkezd soron
all.

Nézziink néhany megjegyzést a fenti programmal kapcsolatban:

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

A { ¢és } akezdo és a végpontjat jelolik a végrehajtasi résznek.
4. #include <stdio.h> nélkiil nem milkddne a printf () fliggvény.

5. A printf ()-ben a kiirand6 szdveget dupla idézdjelek kozé kell tenniink. Vegytik
észre azt is, hogy a \n karakter nem keriilt kiirdsra. Tehat a printf () kiilon
tartalmazza a kiirando szoveget és a kiirdst befolyasold valtozokat. Ami a dupla
idézdjelek kozott megjelenik valtoztatas nélkiil kiirasra kertil, kivétel ez alol a \ és ¢
karaktereket kdveto jel, vagy a jelsorozat. A \n véltoz6 a fordité szamara azt jelenti,
hogy a kovetkezo karakter kiirdsa el6tt uj sort kell kezdenie

6. A parancsokat a ; zarja le.

1., 2. feladat

2.2 Megjegyzések

A megjegyzéseket a programszoveg mayarazatainak beirasara szoktuk haszndlni.
Hibakereséskor is jo hasznat vehetjiik azonban, ha a program egy részének végrehajtasat
szeretnénk kihagyni, akkor azt megjegyzés blokkba zarhatjuk.

/* ez most egy egysoros megjegyzés */
/* ez most

tobb soros

megjegyzés */




2.3 A valtozokrél

A C tipusos programnyelv. Ez azt jelenti, hogy miel6tt egy valtozdt hasznélni szeretnénk
deklaralnunk kell azt. Figyeljiink arra, hogy a a forditoprogram a valtozo nevekben is
kiilonbséget tesz a kis €és a nagy betiik kozott.

A névre a kovetkezd megkotések érvényesek:
* csak betiiket, szamjegyeket és alahuzas karaktert tartalmazhat
* betiivel kell kezdddnie
* hossza legfeljebb 32 karakter (implementécio fiiggd)

A valtoz6 deklaraci6 szabalya C-ben a kovetkezd:
Tipus nevl,nev2,..;

Példaul:
int s;
float £f,k;

Egy valtozot kezddértékkel is ellathatunk.
int s=10;

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

main ()

{

int sum;

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

A programban létrehoztunk egy egész tipust valtozot, majd egy Osszeget rendeltiink hozza.
Figyeljiilk meg a valtozd kiiratasat! Az idézdjelek kozott most talalkozunk eldszor a %
jellel. Mogotte kell megadnunk, hogy erre a helyre milyen tipusu valtozo keriil kiirasra. A d
betli az egész tipusra utal. Az idézdjel utan kovetkezik a valtozd neve. Ennek értéke kertil
majd beirasra a szovegbe.

Az adatoknak a C-ben négy alaptipusa van: egész (int), karakter (char), valos (float,
double),

Az alaptipusokat ellathatjuk médosito jelzokkel is, ekkor az értékkészlet modosul.
PL
int a
unsigned' int b
Az els6 esetben az a értéke —32768 ¢és 32767 kozott lehet, mig a méasodik esetben a b értéke

0 és 65535 kozotti szam lehet. A signed* mddositd jelzd is hasznalhatd, de alapértelmezés
szerint minden egész valtozo ilyen lesz.

" Elgjel nélkiili
2 Elgjeles




A kovetkez0 tablazatban felsoroltunk néhany tipust, értékkészletiikkel egyiitt.

. LA Méret | Pontossag(
Adattipus Ertékkészlet (byte) e
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 tgy tudjuk kiiratni, hogy az idézdjelek kozott %
jel utdn megadjuk a valtozo tipusat, a kiirds formatumat majd az idézdéjelek utan vesszokkel
elvalasztva folsoroljuk a valtozok neveit. A gyakrabban hasznalt karaktereket a kovetkezd
tablazatban soroltuk fol.:

%d | decimalis egész Lehetdség van arra is, hogy meghatarozzuk a
valtozé értéke altal elfoglalt mezd szélességét.
Neéziik a kovetkezd példakat

%u | eldjel nélkiili decimalis egész

%f | lebegdpontos
%c |karakter

%s |sztirng vagy karakter tomb

%e |dupla valos

int vl;
printf (”..%5d”,vl);

A vl egész valtozo 5 karakter helyen jelenik meg.

float f1;
printf (”7..85.2£”,£1);

Az f valds valtozot 5 mezdre irja ki 2 tizedes pontossaggal.

int v1,w=10;
printf (”.%*d”,w,vl);

A * jelentése eben az esetben az, hogy a mezdszélességet az idézdjel utani elsé valtozo
hatarozza meg. Tehat a fenti példaban a vl egész valtozo 10 szélességli mezore kertl
kiirésra.

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

char betu;
betu='A";

Egész tipust valtozonak adhatunk 16-os vagy 8-as szamrendszerbeli értéket is.

int okt, hex;
okt = 0567;
hex = 0x2abi4;




hex = 0X2ABR4;

Minden valtoz6 esetén figyeljiink a kezddérték megadédsara. Ha ezt nem tessziik meg, a
valtozonak akkor is lesz kezddértéke, de biztosan nem olyan, amit mi szerettiink volna adni.

2.3.1 Felhasznaléi tipus

Ha egy tipus neve tal hosszu és gyakran hasznalnunk kell a program sorén, akkor érdemes
egy szinonimaval hivatkozni rd: Ennek a modja:

typedef tipus tipusnév

\n Uj sor

\t tabulator

\r kocsi vissza

\f soremelés

\v fliggbleges tabulator

Egy konkrét példan keresztiil

typedef unsigned long int egesz;
egesz n;

Néhany tovabbi formézasi lehetdség a printf()-ben:

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

2.4 Konstansok

A konstansok megadasanak két modjat ismertetjiik az alabbiakban.

2.4.1 A const kulcsszé hazsnalataval

const int a=30;
Ebben az esetben vigyazni kell arra, hogy a konstanst inicializaljuk is. Hiba jelzést ad a
kovetkezd deklaracio:

const int a;

a=30;

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

2.4.2 Az el6forditénak szo6l6 helyettesitéssel

Az eléforditonak kiillonboz6é definicidkat, leirdsokat adhatunk, errdl a késObbikeben még
részletesen lesz sz6. Most egyetlen példat nézziink a konstansok megadasara

#define ADO KULCS 0.25

Az igy megadott konstansok a program listajanak elején szerepelnek a #include
beillesztések utan. Szintaktikailag a # a sor elsd karaktere kell hogy legyen, az ilyen sorokat
nem zarhatjuk pontosvesszovel, €s minden sorban csak egy #define allhat. Mivel ezek a
leirasok az eldforditonak szolnak, ezért minden olyan helyen, ahol a programlistdban az
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ADO_KULCS azonositd szerepel, az el6fordito 0.25 értéket fog beirni. Ezért az igy
létrehozott konstansok értéke még indirekt mddon sem valtoztathato.

2.5 Operatorok
A programok irasa soran gyakran van sziikséglink kifejezések felépitésére, valtozonak

torténd értékadasra, szamolasi miveletekre, fliggvényhivasokra. A C nyelvben ezek a
kifejezések oparandusok, fliggvényhivasok €s operatorok kombinacidjabol épiilnek fel.

Az operatorokat tobbféle szempont szerint lehet csoportositani.
* Az operandusok szdma szerint. (egy, kettd, harom operandus)

* Az operator tipusa szerint (aritmetikai, logikai, léptetd, bitmiivelet, értékado,
feltételes)

* Az operator helye szerint (prefix, postfix)

Itt az operatorokat a tipusuk szerint targyaljuk, de emlitést tesziink a masik két szempontrol
1s.

2.5.1 Aritmetikai operatorok
A négy alapmiivelet, a szokasos szimbdlumokkal, valamint a maradékos osztas % jellel. A
miivelet az osztds maradékat adja vissza, természetesen csak egész tipustt valtozok
hasznalata esetén alkalmazhatdo. A masik négy miivelet mind egész, mind valos
operandusok esetén is mikodik. Vigyazzunk a kovetkez6hoz hasonld esetekben.

int a=12,b=5;

float £;

f=a/b;
A programrészlet utan az f értéke a 2.000000 valos érték lesz. Tehat az eredmény tipusat az
operandusok tipusa dontétte el.

A miveletek precedencidja a matematikaban megszokott.

2.5.2 Osszehasonlité és logikai operatorok

Feltételekben és ciklusokban gyakran kell dsszehasonlitani kiilonbozo értékeket, ennek
elvégzésére a hasonlitd operatorokat hasznaljuk. Ezek a kovetkezdk: <, >, <=, >=,==, | =,
Ha ezekkel két valtozot vagy kifejezést hasonlitunk Ossze, akkor az eredmény int tipusu
lesz, és értéke 1, ha a relacid igaz, illetve 0, ha hamis.

A logikai kfejezésekben gyakran Osszetett feltételeket is meg kell fogalmazni, erre
szolgalnak a logikai operatorok. Ezek a kovetkezok: ! a tagadds miivelete, egyoperandusu.
&& logikai ¢és, | | logikai vagy miiveletek. A miiveletek precedencidja a tablazatban.

2.5.3 Léptetd operatorok

A valtoz6d értékének eggyel wvaldé novelésére, vagy csokkentésére szolgélnak.
Egyoperandusu miiveletek. Postfix és prefix alakban is irhatok. ++ eggyel noveli, -- eggyel
csokkenti a valtozo értékét. Ha egy kifejezésben csak egy valtozo szerepel, akkor mindegy,
hogy postfixes, vagy prefixes alakjat hasznaljuk az operatoroknak. (a++ egyenértékii a ++a-
val) Ha azonban egy kifejezés kiértékelésében hasznaljuk, akkor mar Ovatosabban kell
banni a két alakkal.

int a=4,x,y;

x=t++a;




y=at++;
A programrészletben az elsd értékadas eldtt az a értéke 1-gyel né 5 lesz, ezt kapja az x
valtozo, tehat annak értéke is 5 lesz, a masodik értékadasban az y megkapja a pillanatnyi
értékét az 6tot, majd az a értéke 1-gyel nd, azaz 6 lesz. Az operatorok mind egész, mind
valos operatorokkal mitkodnek.

C-ben nem szokas az a=a+1 értékadas, helyette minden esetben a 1éptetést hasznaljuk.

2.5.4 Bitmiiveletek

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

A miveletek elsé csoportja két operandust. ~ 1-es komplemens, & bitenkénti ¢s, |
bitenkénti vagy, ” bitenkénti kizdr6 VAGY. Ezeket a miiveleteket leggyakrabban
maszkolasra, vagy bitek torlésére szoktuk hasznalni. A kizar6 VAGY érdekes tulajdonsaga,
hogy ha ugyanazt a maszkot kétszer alkalmazzuk egy értékre, akkor visszakapjuk az eredeti
érteket.

A miiveletek masik csoportjaba a biteltolé miiveletek tartoznak. << eltolas balra, >> eltolas
jobbra. A felszabaduld poziciokba 0 keriil, a kilépd bitek elvesznek. A miiveletek két
operandusuak. a<<2 az a valtozo bitjeit 2-vel tolja balra. Nyilvanvaléan az n bittel valo
balra tolas 2"-nel vald szorzast, mig az n bittel valo jobbra tolds 2"-nel valod egészosztast
eredményez.

2.5.5 Ertékad6 operatorok
Az értékadas torténhet a mas nyelvekben megszokottak szerint.
a=érték, vagy a=kifejezés forméban
Van azonban olyan forma is, mely a hagyomanyos nyelvektdl teljesen idegen.
b=2* (a=4) +5
Ebben az esetben az a és a b valtozo is kap érteket. Az értékadas operator mindig jobbrol
balra értékelddik ki, tehat a kiértékelés utan a fenti kifejezésben a értéke 4, b értéke pedig

13 lesz. A kiértékeklés ilyen sorrendje miatt van az, hogy a C-ben az Osszetett értékadas is
miikodik.

a=pb=c=0  ¢értékadds utan mindhdrom ¥ R e Témér forma

valtozo érteke 0 lesz.
a=a+tb a+=b
a=a-b a-=b
a=a*b a*=b
a=a/b a/=b
a=asb a%=b
a=a<<b a<<=b
a=a>>b a>>=b
a=aé&b a&=b
a=alb al=b
a=a"b a’=b

Van az értékadasnak C-ben egy tomorebb formaja is. Altalanos alakban a kévetkezSképpen
irhato le:




valtozbé=valtozd op kifejezés helyettavaltozd op=kifejezés

Ez a forma Aaltalaban gyorsabb kodot ¢és attekinthetobb listdit eredményez. A C
programokban természetesen mindkettd forma hasznéalhatd, de igyekezziink a masodikat
eléonyben részesiteni. A mellékelt tablazatban 0Osszefoglaljuk ezeket a roviditett
értékadasokat.

2.5.6 Feltételes operator

A C-ben ez az egyetlen operator, melynek hirom operandusa van. Altalanos alakja a
kovetkezd:

kifejezésl ? kifejezés2 : kifejezés3
Itt elészor a kifejezésl értékelodik ki, ha ennek értéke nem 0, azaz IGAZ, akkor a
kifejezés2 adja a feltételes kifejezés értékét, kiilonben pedig a kifejezés3. A feltételes
kifejezés tipusa mindig a kifejezés2 és kifejezés3 tipus koziil a nagyobb pontossagi
tipusaval egyezik meg.
A kovetkez6 példaban c értéke a és b koziil a kisebbel lesz egyenld.

c=a<b??2a:b

2.5.7 Pointer operatorok

A mutatokrol az eddigiek soran még nem volt sz0, de a teljesség kedvéért megemlitiink két
egyoperandusu miiveletet, mely a mutatokhoz (pointerek) kotddik. & a cime operator.

int a , *ptr;
ptr = &a
Ebben a példdban a ptr egy egész tipusu valtozéra mutat, értékadasnal pedig az a valtozo

memoriabeli cimét kapja meg. Ha erre a cimre 0j értéket akarunk irni, akkor a * (indirekt
hivatkozas) operatort kell hasznalnunk.

*ptr = 5 egyenértékl az a=5 értékadéssal.

2.5.8 Tipuskonverzidk

A C-ben kétfajta tipuskonverzio 1étezik, az implicit (automatikus) és az explicit. Az elsé a C
nyelvbe rogzitett szabalyok szerint torténik a programozé beavatkozasa nélkiil, a masodik
pedig a tipuskonverzids operator segitségével. Ennek altalanos alakja:

(tipusnév) kifejezés
Az implicit konverzioval kapcsolatban elmondhatjuk, hogy altalaban a sziikebb operandus
informaciovszteség nélkiil konvertalodik a szélesebb operandus tipusara.
int 1,3
float f,m;
m=i+f;
Ebben az esetben az i float-ra konvertalodik.
Jj=i+f;
Itt viszont vigydznunk kell, mert adatvesztés 1ép fel, az Gsszeg tortrésze elveszik.

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

int a = 12,b = 5;
float £;




f = (float) a / (float) b;

A kovetkezd tablazatban 0Osszefoglaltuk az emlitett miiveleteket precedencidjuk szerint
rendezve. Valamint a kiértékelés sorrendjét is megadtuk. A kiértékelés sorrendje akkor
keriil eldtérbe, ha egy kifejezésben egyenld precedenciaji operatorok szerepelnek
zarojelezés nélkiil

Operator Kiértékelés sorrendje
! ~ - ++ -- & * (tipus) Jobbrol balra
* /% Balrdl jobbra
+ - Balrol jobbra
<< >> Balrol jobbra
< <= > >= Balrol jobbra
== I= Balrdl jobbra
& Balrol jobbra
» Balrdl jobbra
| Balr6l jobbra
&& Balrol jobbra
I Balrol jobbra
?: Jobbrdl balra
= 4= -= F*= /= &= <= >>= §= |= "= Jobbrol balra

7.,8.,9. feladat

2.6 Adatok beolvasasa a billentyiizetrél

A formazott adatbeolvasdst a scanf fiiggvény segitségével tehetjiik meg. A fliggvény
altalanos forméja a kovetkezo:

scanf (formatum, argumentumlista)

A scanf karaktereket olvas a billentytizetrdl, majd a formatum alapjan értelmezi azokat, ha a
beolvasott karakterek megfelelk, akkor konvertalja 6ket. Ha az input valamilyen ok miatt
nem felel meg a formatum eldirasainak, akkor a scanf befejezi az olvasast, még akkor is, ha
az argumentumlista szerint tovabbi karaktereket is be kellene olvasnia. A scanf
fliggvénynek visszatérési értéke is van. A sikeresen beolvasott adatok szamat adja vissza.
Nézziink néhny példat a scanf hasznalatara.

int a ;

char c;

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

scanf (”%d%c”, &a, &b)
A példabol latszik, hogy az egyszerli adatokat cim szerint kell beolvasni. Az
argumentumlistadban az &a és az &c a valtozok memoriabeli cimére utal. A formatumban
ugyanazokat a karaktereket hasznalhatjuk, mint a printf esetében korabban tettiik. Ez a sor
egy szamot €s egy karaktert olvas be egymas utdn, nem tesz kozéjiikk semmilyen elvalasztd
jelet. Nyilvan, ha egy scanf-fel tobb értéket is akarunk beolvasni, akkor valamilyen
hatédroléra sziikség van.

int a ;
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char c;
printf ("Kérek egy egész szamot és egy betlit vesszdével elvalasztva”);
scanf (”%d, $c”, &a, &b) ;

Figyeljiilk meg a valtoztatast. A formatumban egy vesszOt tettiink a masodik % jel elé.
Ilyenkor a scanf beolvassa a vessz6t is, de azt nem tarolja. Ilyen moédon barmilyen hatarold
karaktereket eldirhatunk beolvasaskor.

A scanf segitségével sztringeket is olvashatunk be. Ebben az esetben nem hasznaljuk az &
operatort.

char sz [30];

scanf ("%$s”,sz);

A scanf egy hasznos lehetdsége, hogy az adatok szlirését is lehetévé teszi. Az elobbi
deklaracid szerinti sz valtoz6 értéke csak szamjegy, vagy hexadecimalis jegy lehet, akkor
azt a kovetkezo sziiréssel valdsithatjuk meg:

scanf ("% [0-9%9a-fA-F]"”,sz)
A komplementer halmaz megadasara is van modunk:
scanf (”%$["0-9]",sz)

Ezzel a sziiréssel csak betlik keriilhetnek a sztringbe

10. feladat

2.7 lIteraciok

Mint minden magas szintli programozasi nyelvben a C-ben is vannak olyan utasitasok,
melyek egy feltételtdl fiiggden tobbszor is végrhajtjdk ugyanazt az utasitast, vagy utasitas
blokkot. A kovetkezokben ahol utasitdst irunk helyettesithetd utasitasblokkal is.
Utasitasblokk:

{
utasitéasl;

utasités?2;

utasitéasn;

}

2.7.1 while ciklus
A while ciklus 4ltalanos alakja:
while (kifejezés)
Utasités

A ciklusmag utasitasai addig hajtodnak 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-t6l n-ig a természetes szadmokat!
#include<stdio.h>

main ()

{
long osszeg=0;
int 1i=1,n=2000;
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”

printf ("Az elsé %d egész szam Osszege:
while (i<=n)
{
osszeg+=i;
i++;
}

printf (”%1d”,osszeq);

s )7

A printf-ben lathaté $1d-ben az 1 hosszll (Long) egészre utal.

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

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

2.7.2 for ciklus

A for ciklust a leggyakrabban akkor hasznaljuk, ha elére tudjuk, hogy egy utasitast
hanyszor akarunk végrehajtani. Az utasitas altalanos alakja egyszerti formaban a kovetkezo
lehet:

for ( kifejezésl;kifejezés2;kifejezés3)
Utasités

A kifejezés1-ben allitjuk be a ciklusvaltozoé kezdd értékét, a kifejezés kettdben a ciklusba
valo 1épés feltételét, ez a leggyakrabban egy logikai kifejezés, a kifejezés3-ban pedig
Iéptetjiik a ciklusvaltozot.

Példaként irjuk at az el6z6 programot for ciklust hasznalva.

#include<stdio.h>

main ()

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

for (i=1,o0sszeg=0;i<=n;i++)
osszeg+=i;
printf ("Az elsé %$d szam Osszege: %$1d”,n,osszeq);
}
Figyeljiik meg a for ciklus fejében a , operatort. Ezt a korabbiakban nem emlitettiik, szerepe
az hogy egy utasitasban tobb kifejezést is elhelyezhetiink. Itt az osszeg=0 értékadas még
a kifejezésl része. Mivel a ciklus magja Osszesen egy utasitast tartalmaz, ezért a fenti

for ciklus l1ényegesen rovidebben is leirhato:
for (i=1,osszeg=0;i<=n;osszeg+=i++);

Itt feltétlentil kell egy ; az utasitas végére, ezzel jelezziik, hogy a for ciklus csak egy iires
utasitast tartalmaz. Vigyazzunk azonban, ha egy egyéb uatsitasokat tartalmazo for ciklusban
erre a helyre ;-t tesziink meglepddve tapasztalhatjuk, hogy a ciklusmag t6bbi utasitdsa nem
fog végrehajtodni.

2.7.3 do-while ciklus

Ezt a ciklust igen ritkdn hasznaljuk. Minden programozasi feladat megoldhato az el6z6 két
ciklus alkalmazédsaval, van azonban néhany olyan feladat, mely rdovidebb kodot
eredményez, ha a do-while ciklust hasznaljuk. (Pl. a binaris keresés) A ciklus altalanos
alakja:

12




do
Utasitas
while (kifejezés)
A ciklusba itt is addig Iéplink, amig a kifejezés értéke nem 0, logikai kifejezés esetén amig a
kefejezés igaz. Alapvetden abban kiilonbozik az el6zd két ciklustol, hogy itt a ciklusmag
utasitasa legalabb egyszer végrehajtodik.

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

#include<stdio.h>

main ()

{

int szam, jegy;

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

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

11., 12., 13. feladat

2.8 Szelekciok

A C nyelvben harom elagazas tipust hasznalhatunk. Az egyagu (if szerkezet), a kétagu (if-
else szerkezet) és a tobbagu (switch szerkezet)

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

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

Példaként kérjlink be egy valos értéket, de csak az ]1,10[ intervallumba esd értéket fogadjuk
el j6 értéknek.

#include<stdio.h>

main ()
{
float v;
printf ("Kérek egy valds szamot\n”);
printf (”1 és 10 kozott: ”);
scanf ("$f£”,v);
if (v>1 && v< 10)
printf (7Jé6 érték!!”);
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2.8.2 if-else szerkezet
Az utasitas altalanos alakja:
if (kifejezés)
utasitéasl
else

utasitéas?

Ha a kifejezés értéke nem nulla (IGAZ), akkor az utasitéasl hajtédik végre, ha pedig
nulla (HAMIS) az utasitéas2.

Az el6z6 példanal maradva, ha az érték rossz, akkor irassuk ezt ki az else 4gon!

else
printf ("Az érték rossz”);
Ezt a két sort az el6z0 programban az iires sor helyére kell beszirni. Vigydzzunk azonban,

ebben az esetben a Jo érték soranak végén nem allhat ; ugyanis ekkor egy else kulcsszoval
talalkozna a fordit6, amivel viszont nem kezdddhet parancs.

2.8.3 switch utasitas

Az utasitas tobb iranyu elagazast tesz lehetdvé, de csak abban az esetben, ha egy egész
kifejezés értékét tobb konstanssal kell 6sszehasonlitani. Altalanos alakja:
switch (kifejezés)
{
case konstansl:
utasitésl;
case konstans2:

utasités?2;

default:
utasités;
}
A switch utasitissal nagyon atgondoltan kell banni. Altaldnos esetben ha az egyik case-nél
talalunk egy belépési pontot, akkor az utana kovetkezo case cimkék utan allo utasitasok is
végre fognak hajtodni. Hacsak nem pontosan ez a szdndékunk, akkor minden utasitast
break-kel kell zarni, melynek hatdsara a vezérlés a switch utani elsd utasitasra kertil.
Altalaban a default eseteket is break-kel szoktuk zarni, mert ez nem feltétleniil az
egyes esetek végén all, barhol elhelyezhetd a szerkezetben. Ha ugyanazt az utasitast akarjuk
végrehajtani tobb konstans érték esetén is, akkor a konstansokat egymastol :-tal elvalaszva
soroljuk fel.

Nézziink egy révid példaprogramot a switch illusztralasara:

#include <stdio.h>

main ()

{
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int menu, nl, n2, t;

printf ("Irjon be két szamot: ");
scanf ("%d %d", &nl, &n2 );
printf ("\n Valasszon\n");

printf ("1=0Osszeadas\n") ;

printf ("2=Kivonéas\n") ;

scanf ("%d", &menu );

switch( menu ) {
case 1l: t = nl + n2; break;
case 2: t = nl - n2; break;

default: printf ("Nem jé valasztas\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 valasztds utdn hasznéltuk 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 Tombok

Az eddigiek soran olyan valtozokat hasznaltunk csak, melyek egy érték tarolasara voltak
alakalmasak. Gyakran van azonban sziikségiink arra, hogy ugyanazzal a valtozonévvel tobb
értékre is tudjunk hivatkozni. Ebben az esetben haszaljuk a tombdoket. (Egy osztaly minden
tanul6jahoz hozzarendeljiik a magassagat, ilyenkor nyilvan érdemes valtozonévként az
osztaly azonositdjat hasznélni, a tanuldkra pedig a naplo sorszamaval)

2.9.1 Egydimenziés tombdk

A deklarécio szintaxisa:

Tipus tombnév[méret]

Konkrét példak:

int a[10]

char betuk[5]

Hivatkozasok a Pascalban is megszokott modon torténhetnek:

betuk([1]='C’; a[2]=23;

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

A tomboknek mar a létrehozaskor is adhatunk kezddértéket. Ennek szintaxisa a kovetkezd
lehet:

int a[5]={1,2,3,4,5)}

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

Az els6 esetben megmondtuk a tomb méretét és ennyi darab elemet is soroltunk fel, ha tobb
elemet adtunk volna meg, akkor a fordité hibajelzéssel leall, ha kevesebbet, akkor pedig a
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valtozo tdrolasi osztalyatol fuggben vagy 0, vagy hatdrozatlan értékii lesz. A masodik
esetben nem adtuk meg az elemek szamat a szogletes zarojelben, csak felsorolassal,
ilyenkor a tdomb pontosan 7 elemti lesz.

A tomb méretét akar futasidében is meg tudjuk mondani. Ha egy program tesztelése soran
valtoztatjuk egy tomb méretét (1j elemeket vesziink fel a folsorolasba), akkor érdemes a
definicios részben a kdvetkezd sor beszirni:

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

Példaként nézziik meg hogyan lehet egy 10 hosszusagu vektor elemeit beolvasni, és
Osszegezni:

#include <stdio.h>

#define SZAM 10

main ()
{
int a[10];

int s=0,1i;

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

}

2.9.2 Sztringek

A C-ben nincs kiilon sztring tipus, ezért az egy dimenzids tombdket gyakran hasznaljuk
sztringek definidlasara. Tulajdonképpen a sztring egy egydimenzios karaktertomb lesz. A
sztring végét egy \0 karakter fogja jelezni, ezért ha egy 10 hosszusagu sztringet szeretnénk
kezelni, akkor azt feltétleniil 11 hosszusagura kell 1étrehoznunk.

char sztring[ll];

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

Ertékadas helyett célszeriibb és biztonsagosabb a kovetkezé megadasi mod:

char sz[]="C-nyelv”;

Ebben az esetben ugyanis a sztring végét jelzd \0 karaktert a fordit6 teszi ki a sztring
veégére.

A kovetkezd tdblazatban néhany sztingkezeld fiiggvényt sorolunk fol.

Név | Leiras \ Példa

3 Lényegében a valtozo elérhetdségét szabalyozza, kicsit hasonlé a Pascal globalis és lokalis valtozoihoz, a
késébbieckben még lesz rola szo.
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strcat (szl,sz2) Az szl sztringhez flzi sz1l="hello”; sz2="world”
az sz2 sztringet strcat (szl,sz2);
printf (” %s\n”,szl)
Eredménye: helloworld
strcpy(szl,sz2) Az szl stringbe masolja |sz2="world”
az sz2 sztringet strcat (szl,sz2);

printf (” %s\n”,szl)

Eredménye: world

strcmp (szl,sz2)

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

szl="Hello”; sz2="HeLlO”
n=strcmp(szl,sz2);
printf (”$d\n”,n)

Eredménye: 32

strcmpi (szl,sz2)

Ugyanaz, mint az eldézd,
csak a kis és a nagy
betlk kdzdtt nem tesz
kilonbséget.

Az eléz86 adatokkal

Eredménye: 0

strchr(szl, c)

Megnézi, hogy az szl
stringben elészor hol
fordul el a c¢ karakter

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

char c='e’, *ch;

Eredménye: 1°

strrchr(szl, c)

Ugyanaz, mint az elézd,
csak jobbrél indul

strlwr (sz),
strupr (sz)

A sztringet kis, illetve
nagy betlis formdtumtva
alakitja

sz="hello”

printf (“%$s\n”,strupr(sz));

Eredménye: HELLO

strncpy(szl,sz2,n)

Az szl sztringbe mésol
sz2-b&1 n db karaktert;

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

printf (”%$s\n”,szl);

Eredménye: He

strncat (szl,sz2,n)

Az szl szringhez fdz n
db-ot az sz2-bdl

szl="Hello”; sz2="World”;

strncat (szl,sz2,n);

n=2;

printf (“%$s\n”,szl);

Eredménye: HelloWo

strrev(sz)

Megforditja a sztringet

sz1l="Hello”;

printf (”%$s\n”,strrev(sz))

Eredménye:olleH

* Figyeljiik meg, hogy az eredmény 1, ugyanis a sorszdmozas most is 0-val kezdédik. A valtoz6 deklaraciokat

is figyeljiik meg!

> Figyeljiink ol 14, hogy a sztring végére nekiink kell kitenniink a végét jelzd karaktert, kiilonben nem fog

helyesen miikodni!
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strlen(sz) Egy sztring hosszat adja|n=strlen(sz);
meg

Ha ezeket a sztringkezel fliggvényeket hasznalni akajuk,akkor mindenképpen sziikség van
a #include <string.h> beszurasra.

Nézziink egy példaprogramot arra, hogyan lehet egy sztringet karakterenént végigolvasni
anélkiil, hogy tudnénk a hosszat:

#include <stdio.h>

main ()
{
int sz []="C programozasi nyelv”;
int 1=0;
while (s[i])
{
printf (“\n%c”,s[i];
i++;

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

2.9.3 Ketto és tobb dimenziés tombok

A C nyelvben is lehetségiink van kettd vagy tobb dimenzids tombok hasznalatara.
Deklaralni a kovetkezOképpen kell:

tipus név [méretl] [méret2] ..;
Konkrét pédaként egy valos értékeket tatalmazo két dimenzids tombre:
float £ [5]11[2];

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

£[11[21=4.73;

Lehetdség van itt is a kezd6érték megadasara:

int matrix([3]1[21={ {1,2}, {3,4}, {(5,6}};

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

Egy két dimenzios tomb tablazatos megjelenitése:
#include <stdio.h>

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

#define SOR 4
#define OSZLOP 3

main ()

{
int a[SOR] [OSZLOP];
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int i,7;

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

27. feladat

2.10Felhasznald altal definialt tipusok

Az el6z6 részben emlitett Osszetett adattipust tomboknek neveztiik, a tdmbok minden eleme
azonos tipusi kell hogy legyen. Gyakran sziikséglink van azonban olyan egymassal
Osszetartozd elemek tarolasdra is, melyek nem azonos tipustiak, mégis egy egyedre
jellemzok. Ezket leggyakrabban adatbazisokban talaljuk meg. Gondoljunk itt egy személy
kereszt és vezetéknevére, sziiletési idejére, alapfizetésére. Ezek kiilonboz6 tipusu adatok
mégis ugyanarra a személyre vonatkoznak.

2.101 Strukturak
Egy ilyen adattipust valositanak meg a struktirdk. Ennek deklaracioja altalanos forméban:

struct név {
tipusl tagl;
tipus?2 tag?2;

A bevezetdben emlitett konkrét példban leirt struktara:

struct szemely {
char vnev[20];
char knev[15];
int szev;
float fizetes;
}
Ha ilyen tipusu valtozét akarunk 1étrehozni, akkor annak modja:
struct szemely sz;
Erre a valtozora a nevével és a strukturan beliili tag nevének megadésaval hivatkozhatunk
a .(pont) operator segitségével:
sz.vnev="Kovacs”;
A struktarat atypedef-fel egyiitt is hasznalhatjuk. Ilyenkor a struct utdni azonosito el is
maradhat, €s csak utdna keriil a a tipust azonositd név:

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

Ebben az estben természetesen a valtozo tipusanak megadasakor is hianyzik a struct.

szemely sz;

2.10.2 Strukturat tartalmazo tombok

Ha egy struktira tipusu valtozot 1étrehoztunk, akkor annak segitségével csak egyetlen egyed
jellemzdit tudjuk tarolni. Mit tehetiink, ha tobb egyedrdl is ugyanazokat a jellemzdket
szeretnénk raktdrozni? Kézenfekvd megoldas olyan tombok alkalmazasa, melynek minden
egyes eleme az adott struktira tipusu.

Az el6z6 példanal maradva egy vallalatnak maximalisan 20 dolgozojarol a fenti adatokat
szeretnénk tarolni, akkor a
szemely sz [20];

adatszerkezettel dolgozhatunk. Az adatszerkezet egyes elemeire vald hivatkozaskor a
struktara és a tomb hivatkozéasokat vegyesen alkalmazzuk.

sz[2] .szev=1961;
28. feladat

2.11Fiiggvények

Fiiggvényeket a kdvetkezd esetekben szokas irni:

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

* Ha a programunkat strukttraltan, jol olvashatéan szeretnénk megirni. Ez nagyon
afontos a késdbbi modosithatosag miatt.

* Természetesen az elsd kettd eset egyiitt is fennallhat.

A fliggvény defnicié altalanos alakja:
visszatérési érték tipus fvnév (tipusl valtl,tipus2 valtz,... )
{
a flggvény teste
return vl;
}
Konkrét példa egy egyszerl fiiggvényre:
int osszeg(int a, int b)
{
int s=a+tb;
return s;
}
Ha egy fiiggvénynek nincs visszatérési értéke, akkor a void kulesszot hasznaljuk:

void fnev (tipusl valtil,..)
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2111 Paraméteratadas

A paraméteratadas a Pascal-hoz hasonldan itt is torténhet cim szerint és értékszerint.Az elve
szintén ugyanaz. Az érték szerinti paraméteratadasra az iménti fliggvény lehet egy példa.
Cimszerinti paraméteratadasndl azonban mar sokkal jobban oda kell figyelni, mint a
Pascalban.

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

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

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

int s;

s=*a;

*a:*b;

*b=s;

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 fliggvény fejében észrevehetiink egy
valtozast, a *-ot hasznaljuk, ezzel a valtoz6 memoriabeli helyén talalhaté értékre utalunk. A
masik valtozas a fliggvényhivaskor figyelhetd meg, az C opertort hasznaljuk, ezzel jelezziik
azt, hogy nem a valtozé értékét, hanem e memoriabeli cimét adjuk at. Nyilvan a
fliggvényben emiatt kell hasznalnunk a * operatort. Ezek az operatorok a mutatékhoz
(pointer) kotddnek, a késébbiekben még lesz roluk szo.

Vegylik 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 lokalis valtozokat csak azok a blokkok® 1atjak, ahol deklaralva lettek, ez alol a main sem
kivétel. Ezek a véltozok a veremben tarolodnak, tehat minden fliggvényhivaskor torlodik az
értékiik.

A globalis valtozokat minden fliggvény latja, értékiiket modosithatja. Ezeket a valtozdkat
minden fiiggvény torzsén kiviil kell deklaralni, célszerli rogton a #define utdn megtenni
ezt. Ajanlott a globdlis valtozokat egy tombben deklaralni, lehetéség van ugyan arra, hogy
két fiiggvény kozott is deklaraljunk valtozot, ebben az esetben viszont az elébb 1évo
fiiggvény nem latja az alatta 1év6 valtozot, annak ellenére sem, hogy az fliggvényeken kiviil
lett 1étrehozva.

8 Nem véletlen a kiemelés. Itt valoban blokkrol van szo, azaz lehet olyan lokalis valtozom is, amit csak egy for
ciklus végrehajtasi része lat, a fiiggvény tobbi része nem. Ez egy jelentOs eltérés a C &s aPascal lokalis
valtozoi kozott.
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2113 Automatikus és statikus valtozok
Bevezetésként tanulmanyozzuk a kdvetkezd programot:

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

void demo ()

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

Q

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

main ()

char c;
int i=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
legelsé filiggvényhivaskor. Statikus valtozot lokalisan és globalisan is létrehozhatunk,
értékét a program futdsa soran végig megtartja, a kiilonbség a kettd kozott csak a
lathatésagban van. A lokalisan létrehozott statikus valtozo csak a blokkjan beliil 1athatd. A
fenti program egy lokalis satikus valtozét mutatott be.

Az automatikus valtozok minden fiiggvényhivaskor ujra deklaralodnak, és mindig folveszik
a megadott kezddértéket. Ha nem irjuk ki ezeket a modositd jelzoket, akkor a valtozé
autmatikus lesz. Az automatikus valtozok dinamikusan tarolédnak a veremben.

2114 Register moédosité jelz6

A register kulcsszd azt jelenti a forditd szamara, hogy az adott valtozohoz gyorsan
szeretnénk hozzaférni. Arra utasitjuk tehat, hogyha modjaban all, akkor ne a memoridban,
hanem regiszterekben tarolja. Nyilvan akkor folyamodunk ilyen technikdhoz, ha ugy
gondoljuk,hogy az adott valtozot gyakran médositjuk. Regiszterbe char, int és pointer tipust
tehetiink az esetek tobbségében.

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

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

{
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register int s;
s=*a;
*az*b;
*b=s;

}

2.11.5 Vektor atadasa fuggvénynek
A kovetkezO példa bemutatja, hogy egy vektort hogyan adhatunk &t paraméterként egy
fiiggvénynek. A fiiggvény az atadott vektor legnagyobb elemével tér vissza.

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

int maximum(int a[], int n)
{
int i;

int max=al[0];

for (i=1;i<n;i++)
if (max<a[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 vizsgélva addthat az az 6tletiink, hogy a tomb méretét f6losleges volt atadni a
fliggvénynek, azonban ez sajnos nem igaz. A fliggvény fejében 1év0 int a[0] ugyanis csak
annyit k6zol a forditoval, hogy egy egészeket tartalmaz6 vektor fog jonni paraméterként.

2.12Mutaték (Pointerek)

A C programozasi nyelvben van egy kiilonds adat tipus: a mutat6é. Ez egy valtozonak a
memoriabeli cimét veheti fol értékiil. Definialas soran a mutato tipust valtozo neve el6tt a *
jelet kell hasznalnunk. (Ezt nevezik inderektség 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 pegy egész tipusu valtozdéra mutatd pointer */
p=é&a; /* p az a cimét veszi fol értékként */

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

A kovetkez6 programban mi fog megjelenni a két kiirds utan?

#include <stdio.h>
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main ()
char c;

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

p=&a;
*pt=a+b;
printf ("%d",a);

p=&b;
*pt=a+b;
printf ("%d",b);

while ((c=getch()) !'=13);
}
A mutatoknak nem ez a blivészkedés adja a jelentdségét. Segitségiikkel dinamikusan
kezelhetjiik a memoriat, mindig csak annyit hasznalva, amennyire az adatoknak éppen
sziiksége van.

32. feladat

2121 Vektorok és mutatok

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

int *p,al[l10];

p=&al0];

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

*p=5; al[0]=5;
Mivel a kapcsolat ilyen szoros a vektor €és a vektor elsé elemére mutatd pointer kozott, ezért

a vektoros és a pointeres hivatkozasok felcserélhetdk. a fenti deklaraciok szerint a vektor i-
edik elemére valo hivatkozasok:

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

Az elsd kettd tombos, a masodik kettd pedig pointer tipusu hivatkozas. Jol jegyezziik meg
tehat, hogy az a tombnév és a p mutato is az elemek sorozatanak elso elemét jelenti.

Pascal programokban, ha sziikségiink volt egy vektorra, akkor azt mar valtozo
deklaracioban létre 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 tehettlink mést, mint hogy 100 hosszusagtra hoztuk létre a vektort, ezzel
jelentds memoria teriiletet lefoglaltunk. A C nyelvli programokban nagyon egyszeriien
létrehozhatunk dinamikus helyfoglaldsu vektorokat. Ezeknél futdsi idében ddl el, hogy
milyen hosszisaguak lesznek, ha a tovabbi feldolgozashoz nincs sziikség rajuk, akkor az
altaluk lefoglalt memoria felszabadithato.

Tint **p;p egy olyan mutatd, mely egy egészre mutatd mutatora mutat. Kétszeres indirektség.

¥ Mutatok esetén a p++ novelés nem eggyel noveli p értékét, hanem a szomszédos cimre mutat. Azaz, ha
amutaté eredetileg egy char tipusu valtozoéra mutatott, akkor a novelés 1, ha egy int tipusura, akkor a novelés
2, ha valamilyen Osszetett struktarara, akkor pedig ennél sokkal tobb.
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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
memoria 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) ;

/* Helyfoglaléds a membéridban, p az elsé helyre mutat */
p=(unsigned int *) calloc(n,sizeof (unsigned int));
if (!p)
{
printf ("Nincs elég hely a memdéridban");
return -1;

}

for (i=0;i<n;i++)
plil=random (5000) ; /* Tombds hivatkozas */

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

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

}

Magyarazatok a fenti programhoz: Ha a memoriakezeld fiiggvényeket akarjuk hasznélni,
akkor sziikséglink van az std1ib.h beemelésére. A helyfoglalast a memoriaban a calloc,
vagy a malloc fliggvények hivasaval végezhetjiikk el. A calloc fliggvénynél meg kell
mondanunk, hogy hény elem szdméra szertnénk helyet foglalni, és hogy egy elemnek
mekkora a mérete, ebben a sorrendben. A fliggvény a lefoglalt memoriateriiletet rogton
feltolti nullaval. A malloc fliggvénnyel pedig azt kell kozdlni, hogy mekkora
memoriateriiletet szeretnénk lefoglalni (byte-ban).

Ha mar nincs sziikséglink a lefoglalt teriiletre, akkor ezt a free fiiggvénnyel
folszabadithatjuk.
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Figyeljiikk meg a p-nek torténd értékadast! A calloc fliggvény visszatérési értéke egy tipus
nélkiili mutato, ezt egy tipuskonverzioval at kellet alakitani a p tipusanak megfelel6 alakra.’
Minden esetben meg kell vizsglni, hogy sikeres volt-e a helyfoglalds. Ha nincs elég
memoria, akkor a calloc fliggvény NULL (nulla) értékkel tér vissza, ebben az esetben a
return -1 hatdsdra a program kilép amain () fliggvénybdl és befejezi futasat.

A programban a pointeres és tombods hivatkozas vegyesen lett hasznalva, mutatva ezzel a
kettd teljes egyenértékiiségét.

2.12.2 Kétdimenzids tombok és pointerek

Természetesen két dimenzids tomboket is lehet dinamikusan kezelni. Erre harom kiilonb6z6
madszert mutatunk be. Mindhdrom program csupan annyit csinal, hogy egy matrixot feltolt
véletlen szamokkal, majd tdblazatos formaban megjeleniti. A programok utdn rdovid
magyarazatok is lesznek.

212.21 Dinamikus tomb egy vektorban

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

main ()

{
char c;
int n,m, *p;
int 1,3

clrscr();
randomize () ;

printf ("Sorok széama: ");
scanf ("%d", &n) ;
printf ("Oszlopok széma: ");

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

}

for (i=0;i<n;i++)
{
for (3=0;j<m;j++)
{

pli*m+j]l=random(10) ; /* Témbds hivatkozéas */
printf ("$3d", * (p+i*m+7j)); /* Pointeres hivatkozéas */
}
printf ("\n");
}
free(p);
while ((c=getch()) !'=13);

? Ilyen tipuskonverzioval taldlkoztunk mar korabban. Nézziik meg a tipuskonverziok cimii fejezetet!
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A memorifoglalds ebben a programban valoban futasi idében torténik. Ha kozelebbrdl is
szemiigyre vessziik a listat lathato, hogy itt a matrixot valojaban egy vektorban taroljuk. Az
aktalis poziciot pedig a

hely=aktualis sor*oszlopszam+aktudlis oszlop

formuléaval hataroztuk meg. Figyeljiink fol itt is a két fajta hivatkozésra!

212.2.2 Konstansban megadott tombméret, 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,73;

clrscr();

p=(matrix *) calloc(l,sizeof (matrix));
if (!p)
{
printf ("Nincs elég memdérial!");
return -1;
}
for (i=0;i<N;i++)
{
for (3=0;3<M;j++)
{
(*p) [1] [J]=random(10) ;
printf ("$3d", (*p) [11[3]1):
}
printf ("\n");
}

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

}

Ebben az esetben futasi idében nincs mar lehetdséglink a tomb méreteinek valtoztatasara,
de ahelyfoglaas itt is csak futdsi iddben torténik meg. A hivatkozas majdnem teljesen olyan,
mint a matrixok esetében szokdsos. Itt a calloc fliggvényben érdekes modon csak 1 elem
szamara kell helyet foglalni, ami viszont akkora, mint a tljes matrix.

212.2.3 Mutatétomb

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

#define N 5
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main ()

{

char c;

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

clrscr();

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

}

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

}

for (i=0;i<N;i++)
{ for (j=0;j<oszlopl[il;j++)
{ *(pl[il+j)=random(10) ;
printf ("$3d",pli][]]);
prfntf("\n");
}

for (i=0;i<N;i++)
free(plil);

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

}

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

33., 34. feladat

2.12.3 Strukturak és mutatok

A korabbiakban mar volt sz6 a struturdkrol. Pointerekkel hivatkozhatunk a strukturk egyes
elemeire is, mint azt a kovetkezd példaban lathatjuk.

struct datum
{ int ev,ho,nap};
struct datum *map;
Az igy létrehozott mutatonak értéket adhatunk, illetve értékét lekérdezhet;jiik.
(*map) .ev=2001; (*map).ho=2; (*map).nap=14;

Mivel a C-ben elég gyakori a struturak €s a pointerek hasznalata, a fenti hivatkozdsoknak
van egy masik alakja is.
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map->ev=2001;map->ho=2;map->14;

A két hivatkozds egymassal teljesen egyenértékli, de a C programokban és a
szakirodalomban a masodik lényegesen elterjedtebb.

2124 Dinamikus lista

A lista olyan adtaszerkezet, melynek minden egyes eleme két jol elkiilonithetd részbdl all,
az adatrészbdl €és egy mutatobodl, mely a lista kdvetkezd elemére mutat. A lista els6 elemére
a listafejjel hivatkozhatunk. A lista utols6 elemének mutatd mezdje pedig NULL értékii.

e B e

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

A lista szerkezetnek sok eldny van egy vektorhoz képest. Egy listaban tnyleg mindig csak
annyi elem van, amennyire éppen sziikségiink van. A szerkezet modositdsa is nagyon
egyszert. Ha egy 0j adatot akarunk felvenni, akkor

1. megkeressiik az 11j elem helyét
2. az aktudlis adat mutadjat &tmasoljuk az ) elem mutatdjaba

3. az aktudlis elem mutatdjat az uj elemre iranyitjuk

L > >IH

Ha egy listabol egy elemet torolni akarunk, akkor a kdvetkezoképpen jarhatunk el:
1. megkeressiik a torlendd elemet

2. amutatdjat bemasoljuk az eldtte 1évo elem mutatojaba

Neézz egyszer:lztul szor letrehozu:-a

struktira mutatd mezdje egy ugyanilyen tipust strukturara hivatkozik, ezt nevezziik
onhivatkozo strukturanak.

#include <stdio.h>
struct lista {

int value;

struct lista *next;

}i

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;
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n3.next = &n4;
nd.value = 400;

n4.next = 0;

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

}
Ez még igy egyaltalan nem dinamikus, csak a lista hasznalatat figyelhetjilk meg rajta.
Vegylik észre, hogy az a sok értékadas a listazas eldtt, ciklikus folyamat, nyilvan nem
érdemes ilyen sokszor leirni.

nl.next = n2.next;
n2 3.next = n2.next;

n2.next = &n2 3;

Mi torténik a listaval a fenti értékadasok hatasara?

A kovetkezd program mar egy dinamikus lista megvalositasara mutat példat.

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

struct data
{
int value;
struct data *nxt;

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

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

}

main ()

{

char c;
int i=0,sv;

clrscr();
randomize () ;

printf ("Koévetkez8 szém ") ;
scanf ("%d", &sv) ;

while (sv>0)
{
akt=(struct data *) malloc(sizeof (struct data)):
if ('akt)
{

printf ("Nincs elég memdbdria!");
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return -1;

}
akt->value=sv;
akt->nxt=NULL;

if (i==0)
head=prev=akt;
else
{
prev->nxt=akt;
prev=akt;
}
printf ("Kovetkezé szém ") ;
scanf ("%d", &sv) ;

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

}

A féprogramban 1évé while ciklussal pozitiv szdmokat olvasunk be, és ezeket flizziik fol
egy dinamikus listaba. Latszik, hogy a listdban mindig csak a kovetkezd elem szdméra
foglalunk helyet a mal1oc fiiggvénnyel. A lista feltdltése utdn meghivott 1ist () fliggvény
a folvett elemeket listazza ki.

35. feladat

2.13File kezelés

A C nyelvben aza datdlloméanyokat tartalmuk alapjan két csoportra oszthatjuk, szoveges és
bindris allomanyokra. A szoveges allomanyok olvashatd informaciot tartalmaznak.
Sorokbol épiilnek fel, minden sor végét a CR/LF karakterpar zarja.A binaris alloméanyok
byte-okbol felépiilé adtahalmazt jelentenek. A szoveges allomany minden esetben
foldolgozhat6, mint binéris dllomény, de ez forditva mar nem igaz.

Szoveges allomanyokban is lehet szamokat tarolni. Ebben az esetben a szdmok, mint
karakterek fogan tarolodni. Ha példaul egy négy jegyli szdmot szoveges allomdnyban
tarolunk, akkor négy byte-nyi helyet foglal el, ha azonban egy binaris alloméanyba tessziik
le, akkor csak 2 byte kell. (Természetesen csak akkor, ha int tipusu volt)

2.13.1 File elokészitése, lezarasa

A file kezeléshez tartozé fiiggvények az stdio.h deklaracidos allomanyban vannak leirva.
Minden file-hoz hozza kell rendelni egy FILE tipust muatatot, mely a memoridban a file
jellemzéire mutat'®. Ennek forméja:

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

Az fp mutato értéke NULL, ha az dllomany megnyitasa sikertelen volt. A fizikai file névben
teljes elérési Utvonalat is megadhatunk, ebben az esetben azonban iigyelni kell a \ jel
hasznalatara:

"A:\SZOVEG\NEV.TXT” helyett ”A:\\SZOVEG\\NEV.TXT”

1 Logikai file név
' A string konstansokban a \ jel egy formazo karaktert vezet be.
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A mod paraméter azt jelenti, hogy milyen miiveleteket akarunk végezni az alloméannyal.

Mod Leiras
) Létez6 file megynyitasa olvasasra. File mutatd a file
r (4 r
elejére all.
Uj file megnyitasa irasra. Létezd file esetén annak
wo(+) . . . Yy
tartalma elvész. . File mutato a file elejére all.
File megnyitasa hozzairasra. Nyitds utdn a file mutatda
a (+) file végére all. Ha a file nem létezik, akkor az fopen
létrehozza

Mindegyik mdd jellemzd kiegészithetd egy + paraméterrel, ez miden esetben azt jelenti,
hogy az allomanyt olvashatjuk és irhatjuk is. A mdd sztringben szoktuk még megadni, hogy
milyen allomannyal dolgozunk. t szoveges, b binaris dllomanyt jelent.

Nézziink egy konkrét példat, melyben egy széveges allomanyt megnyitunk irdsra és
olvasésra:
FILE *fp;
fp=fopen ("A:\\SZOVEG\\NEV.TXT”, “r+t”) ;
if (fp==NULL)
{
printf (”Sikertelen file nyitéas!”);
return -1;
}
A file nyitast gyakra szoktdk az i f-en beliilre helyezni. Ekkor a szintaktikaja a kdvetkezd:

if (! (fp=fopen ("A:\\SZOVEG\\NEV.TXT”, “r+t”)))
{
printf (”Sikertelen file nyitéas!”);
return -1;

}

Ha a file-on elvégeztiik a megfeleld miiveleteket akkor le kell zarni. Ezt az fclose (fp)
fiiggvényhivas valdsitja meg. Amennyiben egy filban irdsi miiveletekt is végeztiink lezaras
elott célszerli az fflush (fp) fiiggvényhivas, ez az atmeneti pufferek tartalmat kiirja az
alloméanyba, ha még nem tortént volna meg.

2.13.2 Szoveges allomanyok

Szoveges alloméanyokkal kapcsolatban leggyakrabban alkalmazott fliggvényeket az alabbi
tablazatban foglajuk 6ssze. Minden esetben a

FILE *fp;
char ch,string[]="Kiiranddé szoveg”;
char sz [20];

definiciokat hasznaljuk

Fiiggvény Leiras

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

Kiir egy karaktert a file-ba

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

Az sz valtozoba beolvas egy sztringet

fputs (string, fp)

A string valtoz6 tartalmat kiirja a file-ba

fscanf (fp, “konv”, &valt)

Hasonlo a scanf-hez, eltérés az elsd paraméterben

fprintf (fp, "konv”,valt

Hasonlo a printf-hez, eltérés az elsd paraméterben

Az aldbbiakban két egyszerii programot mutatunk be a szoveges allomanyok 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 sikertilt megnyitni az allomanyt");
return -1;
}
for (i=0;1i<10;i++)

fprintf (fp, "%$44d",1);
fflush (fp);
fclose (fp);

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

}

i=0;
while

{

(!feof (fp))

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

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

}

A példaban egész értékeket irunk ki egy szoveges dllomanyba, majd visszaolvassuk azokat.
A visszaolvasasanal a file vége jelolésére az feof (fp) fiiggvényt hasznaljuk. Ez a file
végére érve vesz ol NULL értéket.

A masik példa egy allomany nevét kéri be, majd karakterenként kilistdzza a képernyodre.
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

char nev([25];
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FILE *fp;
char c;

clrscr();

printf ("Allomany neve: ");
scanf ("%24s", nev);

clrscr();

fp = fopen ( nev, "rt");

if ( fp == NULL )

printf ("Nem lehet megnyitni a(z) %s &lloményt\n", nev);

else {

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

fclose (fp):;

}

}
2133 Binaris allomanyok

A binaris allomanyokat byte-onként vagy blokkonként kezelhetjiik. A byte-onkénti
kezeléshez jol haszndlhaté az el6zd részben leirt fgetc és fputc fliggvényparos. A
blokkonkénti kezelést pedig az fread és az fwrite fliggvényekkel végezhetjiik el.

Hasznélatukat a kdvetkezd 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 nyitéas");
return -1;

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

rewind (bf) ;
counter=fread(&sv,sizeof (int),1,bf);
printf ("%4d",sv);

fseek (bf,3*sizeof (int), SEEK SET);/* A 4. elemre 411 */
counter=fread(&sv,sizeof (int),1,bf);
printf ("%44d", sv);

fseek (bf, 0*sizeof (int), SEEK CUR);/* A rékdvetkezébre &ll */
counter=fread (&sv, sizeof (int),1,bf);

printf ("%44d",sv);

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

}

Nézziik elészor az fwrite fliggvényt. A fliggvény elsd paramétere a kiirand6 valtozo neve,
masodik paramétere az adott struktirdhoz tartalmazd blokkméret, harmadik paraméter a
kiirando6 elemek darabszama, negyedik pedig az dllomany mutatoja.

Az fread fliggvény hasonloképpen paraméterezhetd. Eltérés abban van hogy beolvasaskor
nyilvan a valtozo cimét kell megadni a fliggvénynek, a masik harom paraméter ugyanaz.
Természetesen mindkét fliggvénynek van visszatérési értéke is. Mindkettdnél a sikeresen
kiirt illetve beolvasott blokkok szdmat adja vissza. Ez az érték hasznalhaté a sikertelen
beolvasas illetve kiiras figyelésére. Ha a fenti programban a counter valtozo értéke nem
egyenld eggyel, akkor az azt jelenti, hogy nem sikeriilt beolvasni adatot az allomanybol.
Ezeknek a valtozoknak a megadasa nem kdételezd, mint a fenti programbdl is latszik az
fwrite fliggvényt enélkiil hivtuk meg.

A progarmban van még egy ujdonsag, az allomanyban vald pozicionalds. Erre az fseek
fliggvényt hasznaljuk. Paraméterezése: elsd paraméter a file mutatd, masodik a blokkméret
és egy egész szam szorzata (ennyiedik elemre fogunk 4llni), harmadik pedig azt mutatja
meg, hogy mihez viszonytjuk a pozicionalast. SEEK CUR esetén a pillanatnyi pozicidhoz,
SEEK_SET esetén pedig a file elejéhez. Vigyazzunk azonban ennek az alakalmazasaval, a
sorszamozas most is a nulladik elemtdl kezdddik, ennek a SEEK SET esetén lehet
jelentdsége. A pillanatnyi pozicioval pedig az a helyzet, hogy amikor egy adat beolvasasa
megtortént, akkor a file mutatdé rogton eggyel tovabb 1ép, tehat, ha a szomszédos elemre
akarunk Iépni, akkor természetesen a fseek-ben 0-t kell adnunk a mdasodik paraméter
helyén'.
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2.14 A szbveges képernyb kezelése

A Turbo C a képerny6t grafikus és szoveges ilizemmoddban mukddtethetd. Mindkét
lizemmodban nagyon sok fliggvényt segit valtozatosabba tenni a képernydt ebben a
fejezetben a szoveges lizemmad fliggvényeirdl lesz szo.

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

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

Valojabana képerny6t kezeld fiiggvények az elsdben vannak deklardlva, de képernydn
sztringekkel és karakterekkel dolgozunk, ezért szinte mindig sziikségiink van a masik
ekttére is. A sztring kezelé fliggvényekrdl korabban mar volt sz ezt még ebben a
fejezetben kiegészitjiik néhany konverzids fiiggvénnyel €s a gyakrabban hasznat karakter
kezeld fliggvényeket is folsoroljuk.

2141 Szoveges uzemmodban gyakran hasznalt fliggvények:
Név Leiras Név Leiras
cprintf () qumézott kivitel, hasonld a| _;, .. 0 sor tt:)rlése az aktualis kurzor
printf-hez poziciotol
cputs () egy  string  kivitele  a|9otoxy() a képerny6 adtt pontjaba

"2 [lyet nyilvan nem fogunk csinélni, mert automatikus a tovabblépés
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képernydre mozgatja a kurzort

putch () egy karakter kivitele window () ablak definialasa
egy akarakter beolvasdsa a

getche ()  |billentylizetr6l és kiirasa a|textcolor() szdveg szine
képernydre

clrscr () képerny6t6ﬂése textbackground |hattér szine

Ha a képernydn egy ablakot hozunk létre, akkor onnant6l kezdve minden koordinatat az
ablakhoz képesti relativ értékekkel kell megadnunk. Ha azt akarjuk, hogy az ablak szine
mas legyen, mint a kdrnyezeté, akkor a hattérszin beallitdsa utan tordlniink kell a képernydt.

Az aktiv ablakra vonatkozé informaciokat is lekérdezhetjilk. Ehhez a rendszer egy a
conio.h-ban definialt struktirat bocsat rendelkezésiinkre

struct text info ({

unsigned char winleft; /* az ablak bal felsd sarka x koord
*/

unsigned char wintop; /* az ablak bal felsd sarka y koord
*/

unsigned char winright; /* az ablak jobb alsd sarka x koord
*/

unsigned char winbottom; /* az abla jobb alsd sarka y koord
*/

unsigned char attribute; /* a szoveg attribuituma szint+hattér
egyltitt */

unsigned char normattr; /* normal attribttum
*/

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 struktiraban karakterekként vannak létrehozva az egyes tagok nyugodtan
végezhetiink veliik matematikai miiveleteket, de az is lehetséges, hogy egy egész tipusu
valtozohoz rendeljiik hozza a lekérdezett értékeket Ha ezt a struktirat hasznalatba
szeretnénk venni, akkor szlikség van a

struct text info info;

gettextinfo (&info) ;
definiciokra is. Ezutan mar minden tovabbi nélkiil hasznalhat6 a

x=info.screenwidth;
tipusu hivatkozas.

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

#define SZ 20
#define M 10

char menu pontok[5] [15]={"Els& pont", "Masodik pont", "Harmadik

pont", "Negyedik pont", "V
E G E"};

char cim[]=" MENUPONTOK ";

char ala[]="--—-7""""""""""""""-—"-—- ";

char val[]="Kérem valasszon: ";

main ()
{
char c;
int xj,yJj,xb,yb;
int 1i;
char wvalasz;

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

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

yj=yb+2*M;

window (xb, yb,x3,v]) ;
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+l,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);

}
Tanulményozzuk at figyelmesen a programot! Vegylik észre, hogy szoveg kiirasara a cputs
gyanolyan alkalmas, minta cprintf! A valasz beolvasasakor taldlunk egy olyan
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fliggvényt, mely az eddigiekben még nem szerepelt, isdgit (valasz), visszatérési értéke
nem nulla, ha a valasz értéke szamjegy.

214.2 Képernyd mentése és vissztoltése

Egy jol hasznalhato lehetdsége a szoveges képernydkezeld fiiggvényeknek az ablak teljes
egészének, vagy egy részletének elmentése, majd visszatoltése a memoridba. A kovetkezd
program erre muata egy példat:

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

int main (void)
{

int 1i;

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

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

gotoxy(1l, 25);

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

clrscr();

gotoxy(l, 25);

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

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

gotoxy(l, 25);

cprintf ("Program vége...");

getch () ;

}

Ehhez a gettext és a puttext fiiggvényeket haszndljuk. Egy billentyi lenyomasara
varakozik a getch () fiiggvény. Figyeljiilk meg a puffer méretét! Ha a 80x25=2000 byte-bol
indulunk ki, akkor ugy tlnik, 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 szini hattéren és milyen karakterszinnel. Ezért
minden egyes hely tarolasdhoz 2 byte-ra van sziikség. 1 byte a tartalom, 1 byte az
attributum.

Az attributum byte folépitése:

O
>

Villogas attérszin 0-7 arakterszin 0-15
2143 Néhany karaktert tesztel6 makro

Minden makr6" argumentumaban char tipust valtozd szerepel és mindegyik visszatérési
értéke int.

Makro Leiras Makro Leiras

isalnum |0 petii (A’-’Z’,a’-’z’) vagy|1isxdigit [ hexadecimalis  szamjegy

" A meghivasbol nem latszik, hogy makrorol vagy pedig fiiggvényrdl van szd. A késébbiek sordan még szot
ejtlink a makrokrol is. Egyeldre elég annyi, hoy ezek nem fiiggvények, hanem makrok.
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szamjegy (’0’-’9’) CO-"9 A F - )
isalpha |[] betli CA’-’Z’,’a’-’2") isprint |[] nyomtathato karakter
isascii |[] als6 byte-ja 0 és 127 kozé esik | islower |[] kisbetil
isentrl [ vezérlokarakter isspace U szokoz, CR, LF, tab (vizsz.,
fiigg.) lapdobas
isdigit |[J szamjegy (’0’-’9’) isupper |[] nagybetii
U nyomtathaté karakter, de nem U elvalaszto karakter, az 0Osszes
isgraph |sz0koz ispunct |nyomtathatd Kkarakter a betiik,
szamok és szokdz nélkiil.

U jelentése: a makro visszatéreési értéke nem nulla, ha c értéke

2144 Karaktert atalakité fliiggvények

Fiiggvény Leiras
toascii ASCII karekterré alakit
toupper Az angol kis betliket nagy betlikké alakitja
tolower Az angol nagybetiiket kis betiikké alakitja

2145 Néhany konverzios fliggvény

Fiiggvény példaval Leiras

float f; Sztringet konvertal at lebegOpontos értékke,
* —_n "w. . , , N

char *str 12345.67"; sikertelen esetén 0-val tér vissza

f = atof (str);

int n; Sztringet konvertal at egész szamma,
* —_n . . , , .

char *str 12345.67"; sikertelen esetén 0-val tér vissza

n = atoi(str);

long 1; Sztringet konvertal 4t hosszu egész szamma,
* —_n "w. . , , .

char *lstr 98765432"; sikertelen esetén 0-val tér vissza

1 = atol(lstr);

char *string = "87654321", *endptr; Sztringet egésszé alakit, az utolsd6 szdm a

unsigned long lnumber;

zamrendszer alapszama (2- ndptr a
lnumber = strtoul (string, &endptr, 10); S endsze ps ( 36% © dp

hibara muatat
char *string = "87654321", *endptr; Az el6z6h6z hasonld, csak a visszatérési

long lnumber; Lo r1 ar ,
! érték tipusa mas
Ilnumber = strtol(string, &endptr, 10); p

int number = 12345; Egész szamot sztringgé konvertal, utolsd

char string[25]; . ,
egy az alapszam
itoa (number, string, 10); Jjegy p

char string[25]; Hosszl egészet alakit sztringgé
long value = 123456789L;
ltoa(value,string,10);
unsigned long lnumber = 3123456789L; El6jel nélkiili hosszu egészet alakit sztringgé
char string[25];

ultoa (lnumber, string, 10) ;

39., 40. feladat
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2.15A grafika programozasa

A grafikus fliggvénycsomagban jol hasznalhaté fliggvénxek csoportja all rendelkezésiinkre
ahhoz, hogy egyszeriibb pixel grafikus abrakat készitsiink. Valgjaban minden alakzat, amit
a képernyén megjelenitink a putpixel fliggvényre tamaszkodik, de a rajzolés
megkonnyitése érdekében sok grafikus primitiv'* 4ll rendelkezésiinkre. (egyenes, kor
téglalap, ellipszis, iv stb rajzolasa) Ha a grafikus fiiggvényeket hasznalni akarjuk, akkor be
kell emelni graphics.h header file-t. Grafika programozasanal gyakran hasznaljuk a
matematikai fiiggvényeket is, ezért altaldban az elején hozzatessziik a programhoz a math.h
allomanyt is.

2.15.1 Koordinata-rendszer

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

(0,0) x > (getmaxx (), 0)

VGA monitorok esetén:

v getmaxxx () =639
getmaxy=479

(0,getmaxy()) (getmaxx () ,getmaxy())

A matematikdban alakalmazott koordinatarendszer ettdl egy kicsit eltér. Szamunkra az
lenne a természetes, ha az origd a képernyd kozéppontjaban lenne, és az y értékek alulrol
folfelé novekednek. Ha ezt a koordinatarendszert szeretnénk hasznélni, akkor sziikség van
egy koordinata tarnszforméciora.
void trafoxy(int *x,int *y)
{ *x+=getmaxx () / 2;

*y=getmaxy () / 2 - *y;
} 90°
Tehat ha a matematikai koordinatdkkal akarunk dolgozni,
akkor szamolaskor azokat hasznaljuk, majd abrazolaskor a
fenti fliggvénnyel attranszformaljuk azokat képernyd
koordinatakka. A fiiggvény hivasanak modja: 018 0 \ 0°

trafoxy (&%, &y) ;

Ha egy grafikus fliggvény szogekkel dolgozik, akkor azt
fokokban kell megadni, a matematikdban megszokott 270
koriiljaras szerint.

4 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 az olimpiai Otkarika megrajzolasa. Persze, ha mi magunk irunk egy ilyen fiiggvényt,
aakor arra a tovabbiakban, mint egy garfikus primitivre lehet hivatkozni.
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2.15.2 Grafika inditasa

Miel6tt garfikai fliggvényeket hasznalnank eld kell késziteniink a képerny6t. Ennek modjat

mutatjuk meg az alabbiakban.

#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 hi
exit (1) ;
}

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

}
DETECT segitségével folderitjiik

ba: %s",grapherrormsg (Hiba)) ;

az aktualis monitor jellemzdit, majd inicializaljuk a

grafikat, az idézdjelek kozott a BGI file-ok helyét" kell megadnunk a programnak, ezen
allomanyok segitik a képernyd grafikus tizemmodban vald kezelését. A graphresult ()
fiiggvény jelzi, ha valami miatt nem sikeriilt az attérés grafikus modra. Ha minden rendben
volt kdvetkezhetnek a grafikai fliggvényhivasok, (itt ezt a rectangle () fiiggvény jelzi), ha
végeztiink, akkor pedig a closegraph () ; fliggvénnyel lezarjuk a grafikat.

2.15.3 Gyakran haszn

alt fuggvények

Az alabbiakban egy tdblazatban soroljuk fol a leggyakrabban hasznalt grafikus
fliggvényeket, a teljesség igénye nélkiil. (A rendszerben kozel 80 grafikus fliggvény van)

Fiiggvény

Leiras

setcolor (c)

A rajzolas szinét allitta be c 0-15 kozotti érték, vagy
szinkonstans

setbkcolor (c)

A héttér szinét allitja be, c ua., mint eldbb

setlinestyle (ls,pt, th)

Is értéke a vonalstilusara utal:
SOLID LINE, DOTTED LINE, CENTER LINE, DASHED LINE,

USERBIT LINE ebben az esteben keriil értelmezésre a pt ez egy
16 bites minte, 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 garfikus kurzort a dx,dy koordinatait dx-szel, dy-nal
vatoztatja

moveto (x,V)

A grafikus kurzort az (x,y) pontba mozgatja

!5 Ne feledkezziink el az Gitvonal megada

sakor a \ helyett \\ hasznalatarol!
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x=getx () ; y=gety () A grafikus kurzor koordinatai

putpixel (x,y,c) ¢ szinnel rajzol egy képpontot

line (x1,yl,x2,y2) A két pontot egyenessel koti ssze

linerel (dx, dy) A dxzdy—nal valtoztatott ponba huz egyenest az aktualis
pontbdl

lineto(x,y) Az (x,y) pontba hiz egyenest az aktudlis pontbol

Egy poligont rajzol, ha zart akkor csticspontjainak szdma n-1,
kiilonben n, a poly[] vektorban kell fdlsorolni a cslicsok
koordinatait, x1,y1,x2,y2,...sorrendebn, zart soksz0g esetén az
elsd koordinataknak egyezniiik kell az utolsokkal.

drawpoly (n,polyI[])

rectangle (x1,y1l,x2,y2) Téglalap x1,y1 bal fels6, x2,y2 jobb also cstics koordinatai

arc(x,y,ksz,vsz, 1) Koriv, kozéppontja x,y, sugara r, az ivhosszat ksz-t6 vsz-ig
fokokban.

circle(x,y,r) Kor az el6zd paraméterzéssel.

Egy ellipszist, vagy annak egy ivét rajzolja, rx szélességének,

ellipse(x,vy,ksz,vsz, rx,ry) .,
ry magassagénak fele.

bar (x1,yl,x2,y2) Kitoltott téglalap.

Hasab 45 fokos axonometridban m a mélység, ha t!=0, akkor a

bar3d(x1l,yl,x2,y2,m,t) B ;
feddlap is festett.

pieslice(x,y, ksz,vsz, ) Mint az arc, csak ez kitoltott korcikk lesz
floodfill (x,y) Kitolt egy zért teriiletet, melynek x,y belsd pontja.
cleardevice () Torli a grafikus képerny®t.

outtext (text) Szoveget ir a képernydre az aktudlis kurzorpoziciotol
ottextxy (x,y, text) A szdveget az x,y koordinataji ponttél kezdi.

A szoveg stilusat allithatjuk 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 makrok a fliggvény kodjaba beépitett szovegeket jelentenek a C nyelv esetében. Makrok
segitségével egyszerli, gyakran alkalmazott miuveleteket oldhatunk meg fliggvények
megirdasa nélkiil. C nyelvi makrokat a #define direktiva'® utdn adhatunk meg. Ezt a
direktivat hasznaltuk mar korabban kostansok létrehozasara.

Az igy létrehozott konstansok futdasiddben mar nem valtoztahatok'’. A forditonak az az elsd
dolga, hogy a forrasnyelvi alloményt atadja az eléfeldolgozonak. Az eléfeldolgozo feladata,
hogy a #define utan talalt szovegeket behelyettesitse a forrdsprogram azon részébe, ahol
hivatkozés tortént rajuk. Az eléfeldolgozonak lehet, hogy tobbszo is végig kell menni a
listan, mivel a makrék minden tovabbi nélkiil egymasba agyazhatok

2.16.1 Fiiggvényszerii makroék
A definici6 altalanos alakja:

1% A forditonak sz6l6 utasitas.
'7 A const kulcsszoval definialtakrol ez nem mondhato el, ezekkel csak annyit kell tenni, hogy egy rajuk
iranyitunk egy pointert és ennek az értékét modositjuk.
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#define azonositd (paraméterek) helyettesitd szoveg
A makro hivasa:

azonositd (argumentumok) ;

Nééziink meg konkrétan néhany fliggvényszerti 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 koézil %d a kisebb\n",a,b,min(a,b));
printf ("%c",NAGY (c)) ;

getch () ;

}

Els6 latasra foltlinhet, hogy a makrddefinicioban latszolag folosleges helyeken haszndlunk
zarojelezést. Mi értelme van annak példaul, hogy az abs makroban a — utan az x-et
zarojelbe tessziik? Induljunk ki abbol, hogy az eldéfeldolgozd csak egyszerl
szoveghelyettesitést végez. Azaz, ha a makrot meghivjuk az a értékkel, akkor az x helyébe
a-t fog irni. Mi a helyzet, ha a makrot az a+1 értékkel hivjuk meg? ha zaro6jelben van az x,
akkor nincs gond - (a+1) kertil behelyettesitésre, ha azonban elhagyjuk a zarojelet, akor a -
a+1 szoveg irodik be, amirdl konnyen lathatd, hogy nem egyezik meg az a+1 ellentettjével.
Tehat fliggvényszerli makrok irdsa esetén nagyon fontos a zardjelezés. Inkabb legyen
folosleges zarojel, mint hibas mitkodeés.

Egy masfajta alkalmazdsa a fliggvényszerli makroknak, mikor az altaluk atadott érték
tokenizalodik'®, vagy pedig az atadott 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"=3"#f"\n", x)
main ()

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

'8 Két szintaktikai egységb6l egyet készitiink. Egy véltozonévhez hozzavsziink még néhany karaktert, ezzel a
valtozo nevét modositjuk
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int 1=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
kezddédik. A név tovabbi részét paraméterként kell atadni.

A szoveg() makro egyszeriien kiirja az atadott szoveget. Figyeljiik meg, hogy hivaskor nem
kell a szoveget idézdjelek kdzétenni, azt a miiveletet a valtozo neve elé kitett # végzi el.

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

47 . feladat
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3 Feladatgylijtemény
1. feladat I

Az els6é C programorol leirtakat vesd dssze a Pascalban tanultakkal

2. feladat 0

Mi lesz a kovetkezd programok outputja:

#include <stdio.h>

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

#include <stdio.h>

main ()
{
printf (“Elsd sor”);
printf (“Masodik \n sor \n”);

}
#include <stdio.h>

main ()

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

}

3. feladat 0

Mi lesz a kovetkezO programok outputja:

#include <stdio.h>

main ()

{

int sum, v;

sum = 10;
v = 15;
printf ("$d\t%d\n", sum, v);

#include <stdio.h>

main ()

{

int vl, v2, sum;

vl = 35;
v2 = 18;
sum = vl + v2;
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printf ("%d és %d osszege %d\n", vl, v2, sum);

4. feladat. 0

Miért hibasak a kovetkez6 valtozénevek?

valueS$sum
exit flag
3lotsofmoney
char

5. feladat 0

Nézziink egy példat az 6sszes alaptipusu valtozora. Mi lesz a kovetkezd 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 0

frj egy olyan programot, mely egy valos, egy egész és egy karakter tipusu valtozot hoz létre,
kezddértéket nem tartalmaz egyik sem. Irasd ki az értékiiket!

7. feladat 0
A kovetkez6 matematikai kifejezéseket ird at C kifejezésekké:
_ 3y -+l
_3y+702a-) a3
y(y—1 T 5x—1
3+4(x —3)
8. feladat I

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

e x 10-nél nagyobb 2-vel és 3-mal nem oszthatd szam
* y-—5¢s5kozé esd szam
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9. feladat 0

int x , v

A

x "=y
y = x;
X "=y;

Mi lesz a valtozok értéke a kiértékelések utan?

10. feladat 0

frj programot, mely a billentyiizetr6l beolvas két egész szamot, majd eldonti, hogy a
nagyobb osztoja-e a kisebbnek. Ha igen kiirja, ha nem akkor kiirja a hanyadost és az osztési
maradékot. A feladat megoldasa sordn ne haszndlj elagazast! (Gondolj a feltételes
érté¢kadasra!)

11. feladat 0

frj programot mely kiirja az els6 20 egész szamot és négyzetiiket. A feladatot oldd meg
mindharom tanult ciklus segitségével!

12. feladat 0

frj programot, mely kiirja a 1-t6] 10-ig a szorzotablat tiblazatos forméban! A feladat
megoldasahoz tetszéleges ciklust hasznélhatsz.

13. feladat 0

frj programot, mely 0-t61 90 fokig 5 fokonként kiirja a szogek szinuszat és coszinuszat. A megjelenités
tablazatos formaban torténjen.

Sz0g szinuszcoszinusz

sorrendben. A megfeleld matematikai fiiggvények a sin (f), cos(f). A fiiggvények
hasznalatdhoz a program fejlécében sziikség lesz a

#include <math.h>

allomany beillesztésére is.

14. feladat 0

frd be a switch-nél talalhaté példaprogramot. Vizsgald meg, hogy mi torténik abban az
esetben, ha a break elmarad! Ird at a kiir6 részt is switch-esre!

15. feladat 0
ird 4t az alabbi programsorokat switch szerkezetiire!
if( betu == 'X' )
s = 0;
else 1f ( betu == 'Z' )
jelzo = 1;
else 1f( betu == 'A' )
s =1;
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else

printf ("Ismeretlen betd -->%c\n", betu );

16. feladat 0

frj programot, mely bekér harom egész szamot és eldonti, hogy szerkeszthetd-e a
szdmokbol, mint szakaszhosszakbol haromszog. Ha igen, akkor azt is eldonti, hogy
derékszogl-e!

17. feladat il

frj programot, mely bekér harom valds szamot. Ezeket sorrendben egy masodfoku egyenlet
a,b,c egyiitthatoiként értelmezi. Add is meg az egyenlet megoldasait. A kiirasok a
kovetkezok kozil keriiljenek ki: Nincs gyoke, Egy gyoke van x=ee.tt, Két gydke van
x1=ee.tt, x2=ece.tt. Itt a tt azt jelenti, hogy a gyokoket két tizedes pontossaggal irassuk ki.

18. feladat 0

frd be a kovetkez6 programot és magyarazd meg a miikodését!

#include <stdio.h>

main ()
{
int szam, s=0;
printf ("Kérek egy szamot 1 és 10 koézott : ”);

scanf (”%d”, &szam);

switch (szam)

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

case 9: s+=9;

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

19. feladatl

Kérj be billentylizetrdl egy pontszamot, majd mondd meg, hogy ehhez hanyas érdemjegy
tartozik! Maximalis pontszam 100, 91-100 jeles(5), 81-90 j6(4), 66-80 kozepes (3), 50-65
elégséges(2), 50 alatt elégtelen(1)!
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20. feladat 0

frjunk programot, mely beolvassa egy tanulo jegyeit, majd kiszamitja az atlagot. A jegyeket
tombben tarolja. A beolvasasnal csak a jo osztalyzatokat fogadja el. (gondolj a scanf-nél
megadhato ellendrzési lehetdségre) A tantargyak szama 10. Az atlag kiszamitasa utan adjuk
meg azt is, hogy az egyes osztalyzatok hanyszor fordultak eld!

21. feladat ano

frjunk programot, mely feltdlt egy 100 elemii vektort 1 és 1000 kozé esé egész szamokkal,
majd a kdvetkezd feladatokat latja el:

* kiszadmitja az elemek Osszegét, atlagat
* kivélasztja a legnagyobbat ¢és a legkisebbet
* kiirja az elemeket eredeti sorrendben, majd rendezi és tigy is megjeleniti azokat

Véletlenszamok kezeléséhez a kovetkezdket kell tudni.

#include <stdlib.h>
randomize () ;

[o)

x=rnd() % n

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

22. feladat 0

Dobjunk harom dobdkockaval 100 000-szer. Minden egyes dobasnal adjuk 6ssze a harom
szamot, majd irjuk ki, hogy melyik 6sszeg hanyszor fordult el6!

23. feladat 0

Modellezzik az 6tos és a hatos lottd htizasat!

24. feladat o

Adjuk meg egy 100 elemt 1-100 kozotti szamokat sorrendben tartalmazo vektor egy

crer

25. feladat 0

Kérjiink be egy szoveget €s egy karaktert a billentylizetr6l, majd adjuk meg, hogy az adott
karakter hanyszor fordul eld a szovegben!

26. feladat o

Kérjiink be egy szoveget a billentytizetrdl és dontsiik el, hogy palindroma-e!
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27. feladat oo

Toltsiink fol egy 6 sorbdl és 10 oszlopbol all6 matrixot 200-nal nem nagyobb véletlen
szamokkal. Majd végeziik el a kovetkezo feladatokat:

* Vilasszuk ki minden sorabol a legnagyobb elemet, majd adjuk meg a maximumok
atlagat!

» Szamoljuk ki az 0sszes elem atlagat!

* Hany olyan eleme van a matrixnak, melyek az atlagnal kisebbek, illetve nagyobbak?

28. feladat oo

frjunk programot egy a jegyzetben megadott struktura alkalmazasaval. A program
véletlenszerti nevekkel toltse fel mind a vezeték, mind a keresztneveket. A sziiletési idok
1950 és 1970 kozé eso véletlenszamok legyenek, a fizetések pedig essenek 50 000 és 100
000 Ft kozé. A feltoltések utan a kovetkezo feladatokat végezziik el:

* Adjuk meg az 1960 €és1965 kozott sziiletetteket!

» Szamitsuk ki az atlagfizetést és az atlagéletkort

29. feladat 0

frjunk fiiggvényt, mely paraméterként egy karaktert és egy egész értéket kap, és ennyi
darabot ir ki egymads utan azatadott karakterbol!

30. feladat I

frjunk fiiggvényt mely paraméterként egy valos(a) és egy pozitiv(n) egész szamot kap.
Visszatérési értéke pedig: a”

31. feladat 0

frjunk fiiggvényt, mely harom atadott egész szamot nagysag szerint sorba rendez, a véltozas
a visszaadott értékekben latszik!

32. feladat 0

Mit fognak kiirni a kdvetkezd programrészletek printf fiiggvényei?

main ()
{
char ¢ = 'Q';
char *char pointer = &c;
printf ("%c %c\n", ¢, *char pointer);
c="/";
printf ("%c %c\n", ¢, *char pointer);
*char pointer = '(';
printf ("$c %c\n", c, *char pointer);
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main ()

{
int i1, 12, *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;
*temp = 20;
temp = &sum;
*temp = count;
printf ("count = %d, *temp = %d, sum = %d\n", count, *temp,
sum ) ;
}
33. feladat aon

frjunk programot, amely véletlenhosszisagl sorozatokat kezel. A sorozat hossza 50 és 200
kozott valtozhat. minden sorozat esetén végezze el a kdvetkezo feladatokat:

» Feltolti a sorozatot véletlenszerii fej/iras értékekkel (F/I, vagy 0/1)
* Meghatarozza a fejek és irasok szamat, aranyukat.

* Meghatarozza a leghosszab fej illetve irds sorozat hosszat, és ezek aranyait a teljes
sorozathoz.

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

34. feladat oooo

Egy telephelyen gyiimolcsot vasarolnak fel. Minden Eladét a sorszamaval azonositanak.
Egy elad6 egy honap folyaman tobbszor is leadott gytimolesot, de a kiilonbozd eladok nem
ugyanannyiszor. Egy vektorban tarolva vannak a havi leadasok szamai. A telephelyen
osszesen 10 eladét tartanak nyilvan. frjunk programot, mely beolvassa a eladonként és
alkalmanként a leadott gylimdlcsmennyiségeket (Lehetnek ezek véletlenszamok is 500-100
kozott), majd adjunk valaszt a kdvetkezd kérdésekre:

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

* Mennyit gyliimdlcsot adtak le egyenként az egyes eladok?
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35. feladat aoooo

frjunk programot, mely egy dinamikus listadba emberek adatait viszi fol. Név, sziiletési év,
lakcim. Majd valositsuk meg meniibdl a kovetkezd funkciokat:

* egy adat folvitele a listaba

* egy adat torlése a listabol

» keresés név alapjan (egyedi jellemz0)

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

* teljes lista

36. feladat oo

frjunk programot, amely megszamolja hogy egy adott szoveg hany szobol all. Vigyazzunk
arra, hogy a szokozok szama+1 nem foltétleniila szavak szdmat adja vissza, eldfordulhat
egy szovegen beliil tobb szokoz is. A szoveget egy allomanybdl vegylik! Lehet ez példaul
egy programallomany is.

37. feladat aooon

Készitsiink a 35. feladathoz hasonld programot, az adatokat viszont ebben az estben nem
dinamikus listdba, henem egy bindris allomanyba kell f6lvinniink!

38. feladat oo

Készitsiink programot, mely bekéri egy allomany nevét, ha 1étezik ilyen allomany, akkor
azt karakterenként végigolvassa és minden karakter nagybetiis alakjat kiirja egy masik
allomanyba, melynek a nevét az elsdbdl ugy kapjuk, hogy egy n betiit hozzairunk. A kiirés
utan a ngybetlis allomanyt jelenitse is meg a képernyon!

39. feladat oooo

Készitsiink ablakoz6 technikdt hasznalé programot, a képernyOtartalmat elmentd
fliggvények segitségével! Ablakozo technikat figyelhetiink meg példaul a karakteres
képernydn azNC program hasznélatakor. Ez azt jelnti, hogy ha egymeniibdl kivalasztunk
egy pontot, akkor a pontositds érdekében egy almenii jelenik meg, mely eltakarja az alatta
1év6 tartalmat, ha ez az ablak eltinik, akkor vissza kell tolteni azt a részt, ami alatta volt.

40. feladat oooo

Készitslink rajzold programot. A szoveges képernydn a kurzort a kurzormozgatd nyilakkal
lehessen mozgatni, legyen benne egy penup(u) és egy pendown(d) funkcié. A nyilak kéddja:
fel 72, jobbra 77, balra 75, le 80. Vigyazzunk ezeknek a beolvasédsaval, ugyanis ezek a
billentylik kettds koddal rendelkeznek, tehdt a lenyomdskor két eérték keriil a
billenytiizetpufferbe, az elsé kéd minden esetben 0, a masodik pedig az imént felsorolt. Az
ilyen billentyliket gy szoktuk foldolgozni, hogy ha az elsé karakter 0, akkor olvasunk
mégegyet a pufferbdl. Ezket az olvasasokat a getch() fiiggvénnyel tehetjiik meg.
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41. feladat 0

frjunk fiiggvényt mely grafikus médban krajzolja az olimpiai otkarikat. A fiiggvényt a
korok sugaraval és a felsd sor kozépso karikdjanak kozéppontjaval lehessen meghivni!

42 . feladat 0

frjunk programot, mely kirajzol egy sakktablat a képernyére. Legyen mod arra, hogy a
kitoltés mintajat valtoztajuk!

43. feladat oooo

frjunk programot, mely vektorban tarolt szamokat megjeleniti kor és oszlop diagramos
formaban is. Kordiagram esetén a mennyiségek Osszege fele meg 360 foknak. A
szomszédos korcikkeknél alkalmazzunk eltérd Kkitoltést! Oszlopdiagram esetén a
legnagyobb mennyiség toltse ki fliggdlegesen a képernyd két harmad részét, természetesen
a tobbi mennyiség ehhez képest aranyos magassagu legyen!

44 . feladat oooo

frjunk egy olyan programot, mely maximum o6todfoku polinomokat tud abrazolni. Az
6todfoktr polinomok altalanos alakja: as O° +a, O +a, & +a, &* +a, Ok +a,. A programban
a megfeleld egylitthatokat kérjiik be, illetve a a valtozd intervallumanak also és felsé
hatdrat. Vigydzzunk az &brazolaskor, hogy az adott intervallumon minden fiiggvényérték
férjen el a képernyon!

45. feladat W

Készitstink egy céltablat!

46. feladat oo

Készitsiink programot, mely a kovetkezd paraméteres egyenlettel megadott gorbét
abrazolja:

x=a*sin (n*¢d), y=b*cos (m*Q)

A ¢ paraméter értéke a [0, km intervallumon valtozzon. Az Gsszefiiggésben szerepld
valtozok koziil a,b valds a tobbi egész tipus. Lehetdleg kis egészekkel dolgozzunk.

47. feladat e

frjunk makrokat a kovetkez6 funkciokra:
» Két szam koziil adja vissza a nagyobbat.

* Ha egy karakter nagybetii, akkor adja vissza a kisbetlis megfeleldjét.
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* Adja vissza egy szdm négyzetét.
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4 Fuggelék
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