4. Gyakorlat

Rovid elméleti sszefoglalo

Mutaté:
int w= 13, ertek;
int *poin; // a poinint-re nutaté pointer (cinet)tarol.
/] a poin atveszi a w cimét, ezért ugyanarra a nendria-teril etre hivatkoznak

poin = &, // a *poin a poin altal nutatott nmendria-terilet tartal mat,
/!l azaz az adatot jelenti, igy az ertek valtozé tartalnma 131 esz.
ertek = *poin;

Bévebb magyarazat:

Az int w =13; definicié forditdsakor a forditd elhelyezi a w valtoz6t pl. a 12000 memoériacimre, amely mogott 4 bajt
szabad memoria-teriilet van egy egész szdm taroldsara. Mivel a valtozo mar a definicid soran kapott kezddértéket, a 12000
memoriacimen talalhatd tarol¢ tartalma a 13 egész szam lesz.

12000
w

13

Hozzaférhetiink a w ciméhez, az &w kifejezés a w cimét jelenti, a példankban ez 12000.

Azint *poin; definicio forditasakor a fordit6 elhelyezi a poin valtozoét pl. a 14000 memoriacimre, amely mogott 4 bajt
szabad memoria-teriilet van, hogy egy memoériacim elférjen benne. Ebben az esetben a poin egy int tipusra mutat6 cimet
fogad el tovabbiakban, azonban kezdetben csak egy véletlenszeri értéket tartalmaz. Hibazik a program, ha nem gondos-
kodunk a megfeleld értékadasrol.

1400_0 hatarozatlan
poin

poi n = &w; utasitas végrehajtasanak hatasara

14000 12000
a poin felveszi a w valtozé cimét: poin

A 12000 cim valéban int adatra mutat (a példa szerint a 13 egészre).

14090 12000 > 12000 13
poin *poin
cimet tartalmaz azt az adatot tartalmazza, ahova a poin mutat

Osszefoglalva: a poin valtozo ebben a példaban int-re, azaz egész szamra mutatd cimet tarol, a *poin pedig az adatot tar-
talmazza (jelen példaban a 13-at), ahova a poin mutat.

Referencia (hivatkozasi) tipus felhasznalasaval mar 1étez6 valtozora hivatkozva alternativ nevet definialhatunk:
tipus & azonosité = valtozo

float b = 5.6;

// a referencia definidldsakor kdételezd kezddértéket adnunk.

float &b = b;

A referencia tarolasara altaldban nem jon létre kiilon valtozo!

void* /1 a C++ nyelv tipus nélkuli &ltal dnos nutatdja
float w, // float tipust valtozéra mutatatd cinmet vesz at
void *poin = &w,

/1 értékadasnal fel hasznal 6i tipuskonverzidval (cast) tipust kell a cimnellé rendel ni
*(float*)poin = 12.56;

Tobbszoros indirektségli mutatok

int w= 13, wil,;

int *p; /] p egy int valtozéra nutatd pointer
int **pp; // int* valtozéra nutatd pointer
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p=2&w, pp = &p; Wl = *p + **pp; // wl érteke 26

14500
pp

12000 13 14000
w p

12000

&w, w cine

A példaban a *p és a **pp végiil a cimzések altal a w tartalmat érik el, mindkettd értéke 13 lesz, ezért a wl a 13+13 Gssze-

gét, azaz 26-ot kap értékiil.

Tipuskonverziok:

14000

&p,

p cinme

rogzitett szabalyok alapjan. Ezeket a konverzidkat implicit vagy automatikus konverzidknak nevezziik.

/1 M NTA4_01
#i ncl ude <i ostreanr
usi ng namespace std;

A program futasanak eredménye:
erednenyl: 15.43

#i ncl ude <i ostreanr
usi ng namespace std;
int main()
{
int i = 12;
// tetszdleges tipusu mutatd dtalakitdsa
/1 void* nutatétipussa
void *ip = & ;
int *a = 0;
/lexplicit konverzi o6val

kel | visszaal akitanunk

a = static_cast<int*>(ip);

cout << "*a tartal ma: << *a << endl;
cin.get();

return O;

mai n() eredneny2: 15
{

int i =12, j;

float a = 3.43, eredl= 0O;

eredl =i + g

cout << " erednenyl: << eredl << endl;

j =i+ a;

cout << " eredneny2: << j << endl;

cin.get();
/1 M NTA4_02

A program futdsanak eredménye:

*a tartalm: 12

Futasidejii tipusazonositas

A C++ nyelvben a typeid operator egy type_info tipust objektum referenciajat adja vissza:

typeid (kifejezés)
typeid (tipusazonositd)

/1M NTA4_03
#i ncl ude <i ostreanr
#i ncl ude <typeinfo>
usi ng namespace std;
int main()
{
int a=2 b=3;
if (typeid (a) == typeid (b))
cout << "a es a b tipusa egyezik:
<< typeid(a).nanme() << endl;
cin.get();
return O;

}

A program futdsanak eredménye:
a es a b tipusa egyezik: i
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e Tombvaltozé deklarilasa
A tdmb azonos tipusu értékeket tud tarolni:

int c;

/1 a wtdnb egész el eneket tarol, indexe 0-9-ig valtozhat
int w 10];

/1 a z tonb val 6s el eneket téarol, indexe 0-49-ig valtozhat

doubl e z[50];
WO0] =12.5; // a w témb elsd eleme 12.5 értéket kap.

* A new operator
A new operator az operandusaban megadott tipusnak megfeleld méretii teriiletet foglal a szabad memoriaban, €s a teriiletre
mutatd pointert adja vissza:

int *ip; ip int tipusu teriiletre mutathat, de még nem tartalmaz cimet.

ip = newint; A new operator int adatra mutat6 cimet ad 4t az ip szdmara.

*ip = 12 *ip értékadas a mutatoval kijelolt tarolonak.

doubl e *tp; A tp double tipust pointer, amely double tipust valtozéra mutathat.

A new operator mogott a double[20] azt jelenti, hogy 20 darab double tipusu adat szdmara
tp = new doubl e[ 20]; foglaltunk helyet a meméridban, igy egy 20-elemii tdmbot hoztunk létre. A tomb indexelése
0-19 kozott lehetséges, mivel a C++ nyelvben minden tomb 0 indexii elemmel kezd6dik.
Ertékadas a tdmb elsé, 0. indexii elemének.

Ertékadas a tdmb utolso, 19. indexii elemének.

tp[0]= 1.8;
t p[ 19] =100. 4;

* A delete operator
A delete operator a new operator altal lefoglalt memoria-teriiletet szabaditja fel.

delete ip; /laz ip pointer atal nutatott terilet felszabaditésa
delete[] tp; //a tp tonb teril etének fel szabaditasa

A tomb helyfoglalasanak vizsgalata:

/1 M NTA4_04
#incl ude <iostrean» Kivételkezelés lehetéségei:
#i ncl ude <new> — A try blokk a probalkozas.

using namespace std; — A kivételek elfogasa és kezelése (catch).

int main()
{
doubl e *tonb;
long int neret; A program futasanak eredményei:
cout << "neret: "; cin >> neret;
try neret: 250
{ tomb = new double [neret]; } Si keres a hel yfogl al as
catch(bad_al | oc) A nenoria fel szabaditasa
{
cerr <<"Nincs eleg nenoria"<< endl; meret: 4000000000000
cin.get(); cin.get(); return -1; Ni ncs el eg nenoria

cout <<"Si keres a hel yfogl al as"<< endl ;
/1 mendria fel szabadit asa

del ete[] tonb;

cout << "A nenoria fel szabadi tasa\n";
cin.get(); cin.get();

return O;

Feladatok
1. Hasznaljuk az alabbi definiciokat!
int d[40];

int db, osszeg, poz, neg, zero;
doubl e atl ag;
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Olvassuk be az adatok szamat a db valtozoba, majd toltsiik fel a d tombot egész adatokkal! Szamitsuk ki a tomb elemei-
nek Osszegét, atlagat! Szamlaljuk meg a zérus, a pozitiv és a negativ adatok darabszamat! (GYAK4 1)
A d tomb feltoltése:

do

{

cout << "Adatok szama (nax. 40): ";
cin >> db;

twhile ( 0>= db || db >40);

for (i =0; i<db; i++)

{
cout << i << ", adat: "; cin > d[i];

}

A program futdsanak eredménye:

Adat ok szama (nmax. 40): 6

0. adat: 2
1. adat: -4
2. adat: 8
3. adat: O
4, adat: 12
5. adat: O
Atlag: 3

Osszeg: 18

pozitiv el emek szama: 3
Negativ el enek szama: 1
Zerus el enek szama : 2

2. Hasznaljuk az alabbi definicidkat!

double a[] = {1, 2, 3, 4};
double b[] = {4, 3, 2, 1};
doubl e Skszorzat = O;

i<M

skalarszorzat = Z ali] m[i]

Szamitsuk ki a két tomb skalarszorzatat. (GYAK4 2)

A program futdsanak eredménye:

Skal arszorzat: 20

3. Hasznaljuk az alabbi definiciokat!

int n;
double *x, max, mn, atlag;

Olvassuk be az adatok szamat az n valtozoba! Foglaljuk le a memoriat az X toémb szdmara! Toltsiik fel a tombot adatokkal!
Keressiik meg a tomb legnagyobb és legkisebb elemét! A tomb elemeit osszuk el a legnagyobb és a legkisebb adatok atla-
gaval, és jelenitsiik meg a megvaltozott érté¢keket! (GYAK4 3)

A X tomb feltoltése €s a legkisebb, valamint a legnagyobb adat keresése:

cout << "Adatok szama: "; cin >> n;
X = new doubl e[ n];
if (1x)
{ . .
cerr << "Nincs eleg nenoria" << endl;
}
for (i =0; i<n; i++)
{
cout << i << ", adat:
cin > x[i];
}
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/'l 1 egkisebb és a | egnagyobb adat keresése
mn = x[0]; max = x[0];
for (i =1; i<n; i++)
{
if (x[i] <mn) nmn
if (x[i] > max) nax

x[i];
x[i];

atlag =(m n+max)/ 2;

A program futdsanak eredménye:

Adat ok szanma: 4 Mn: -6
0. adat: 12 Max: 12
1. adat: -6 Normal 0 tenyezo: 3
2. adat: 4 Nor mal t adat ok
3. adat: 7 4
-2
1.33333
2.33333

Hasznaljuk az alabbi definiciokat!

int db;
int x[15];

Olvassuk be a rendezni kivant (max.15 ) adatok szamat (db), majd olvassuk be az egész szamokat az X tombbe! Rendezziik
a tombdt forditott sorrendbe, azaz cseréljiik fel az elsé elemet az utolsdval, majd a masodikat az utolso eldttivel stb.!
(GYAK4 4)

Az X tomb forditott sorrendbe rendezése:

if (db %2 == 0) dbl = db/?2;
el se dbl = db/2 +1;
for (i =0; i < dbl; i++)

A program futasanak eredménye:

El enek szama (max. 15): 4 A forditott sorrendu tonb
0. elem=1 2
1. elem=5 3
2. elem= 3 5
3. elem=2 1



