6. Gyakorlat

Rovid elméleti 6sszefoglald
e Fuggvenyek deklarécioja és definicioja
A sajat fiiggvényeinket mindig definialni kell. A definici6, amelyet csak egyszer lehet megadni, a C++ programon beliil barhol

elhelyezkedhet. Ha a fiiggvény definicioja megeldzi a fliggvény hivasanak helyét, akkor ez helyettesiti a fliggvény prototipu-
sanak kiilon megadasat. A prototipus: <vi sszat ér ési t{pus> Fuggvenynev(paraneterek tipusa);

<visszatérési tipus> Fuggvénynév(paraméterek) | Ha a visszatérési tipus void, akkor a fiiggvénynek nem kell tartalmaznia
{ Il figgvény torzse return utasitast, mivel nem ad vissza semmit.
<lokalis definiciok és deklaraciok >
< utasitasok> Ellenkezd esetben a return melletti kifejezés tipusanak meg kell egyeznie a
} fliggvény visszatérési tipusaval. Ebben az esetben a fliggvénynek ez a visz-
szatérési értéke, vagyis a fliggvény mikddésének eredménye.

A figgvény paraméterlistajan a paraméterek megadasa: a paraméter tipusa a paraméter nevével (vesszovel tagolva, ha tobb
paraméter is van), példaul: i nt n, doubl e c stb. A paraméterlistan adjuk meg a bemend, és a kimend paramétereket egya-
rant. A bemend paramétereknek kell, hogy értékiik legyen, a kimend paraméterek a fiiggvény torzsében kapnak értéket. Csak
pointerrel, vagy referenciaval megadott paraméter segitségével adhatunk ki értéket.

int f1(int a, int b) |Az f1() fiiggvénynek két egész tipusi bemend paramétere van: az a és a b. A fliggvény fela-

{ X data, hogy a két bemend paraméter 0sszegét adja vissza visszatérési értékként.
int c;
¢ = a+b: // osszead |Lokalisan definialunk egy egész tipust C valtozét. A ¢ valtozoba adjuk Gssze az a és a b érté-
return c; keket, majd a return utasitassal adjuk vissza a C tartalmat.

}

int f1(int a, int b) |A feladatot igy is megoldhatjuk:

{ ¢ b Az egyszerlibb szamitast tartalmazo kifejezést a return mellett kdzvetleniil is megadhatjuk.
return a+b;

}

e Inline figgvények

Az inline (,,soron beliili”) fiiggvényekkel helyettesithetjiik a #define makrokat. Az inline fiiggvény esetén a fliggvény torzsét
képez6 kod helyettesitédik be a fiiggvényhivas helyére (,,kodmakro™). Altalaban kisméretii, gyakran hivott fliggvények esetén
ajanlott alkalmazni ezt a megoldast. Az inline fliggvények hasznalatanak eldnye, hogy a fliggvényhivaskor az argumentumok
feldolgozasa teljes kori tipusellendrzés mellett megy végbe.

/1M NTA6_01
#i ncl ude <i ostreanp
usi ng namespace std;
/1 inline fuggvény definil dsa . - .. , , . . et 1
inline int m'gg(i n%/ a, int b) Irjunk |n|!ne figgvényt, amely két egész szam koziil kiva-
{ returna<b?a: b } lasztja a kisebbet!
int main()
{int x =13, y =5, w
w=mn(x,y); A min() inline fiiggvény aktivalasa.
cout << "A kisebb adat : " << w << endl; o i
cin. get(); A program futasanak eredmeénye:
} return 0; A ki sebb adat : 5

¢ Mutaté tipust paraméter

Kimend paramétert a megfeleld tipusra mutatd pointerrel adhatjuk meg. Ez azonban nem jelenti azt, hogy bemend paraméter
nem lehet pointeres valtozé. A C++ nyelvben biztonsagosabb a referencia tipus hasznélata.

e Referencia tipusu paraméter

A referencia tipus igazi lehetdségét a hivatkozas szerinti paraméteratadas jelenti. (A hattérben a fordit6é valojaban cimeket ma-
sol, azonban a forrasprogrambol ez nem lathatd.) A kimend paramétereket referenciaként adjuk meg.

Mindkét valtozatra nézziink meg egy-egy egyszeru fiiggvényt!

void f2(int a,int b, int& c) void f3(int a, int b, int* c)
{ {

c = a*b; // szorzat *c = a - b; //kil 6nbség
} }
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Az f2() fuggvény a szorzat eredményét referenciaként megadott ¢ paraméterben adja vissza, mig az f3() fiiggvény a kiilonbsé-
get az int-re mutatd ¢ pointerrel kijeldlt taroloban szolgaltatja vissza. A fiiggvények definialasat és hivasat a MINTA6_02

mintafeladatban lathatjuk.

/1 M NTA6_02
#i ncl ude <i ostreanp
usi ng nanmespace std;

Javasolt programozasi modszer:
» A fluggvények prototipusat a main()

// bemend paraméter: a , b fiiggvény eldtt adjuk meg.
// kimend érték a return nmellett a visszatérési érték * A fuggvényeket a main() figgvény utin
int f1(int a int b) // definici6 és a prototipus egyben dogozzuk ki.
C o c; I/ lokédlis definicio6 Megjegyzesek a main() fliggvenyhez:
c = atb; // 06sszeadas Az X és y valtozoknak mar a definialasnal

return c;

/I el hagyhat 6 a paranméter neve a prototipus negadasanal

void f2(int, int, int&);
void f3(int a, int b, int* ¢); // prototipus

int main()

{
int x =6, y =3, osszeg, szorzat, kul onbseg;
osszeg = f1(x, y); /1 f1 figgvény hivasa
f2(x, y, szorzat); /1 f2 fiaggvény hivasa
f3(x, y, &kulonbseg); // f3 fluggvény hivasa
cout << x << " * " <<y << " =" << szorzat<< endl;
cout << x << " + " &<y << " = << 0sszeg<< endl;
cout << x << " - <<y << " =" << kul onbseg<< endl;
cin.get();
return O;

}

// bemend paraméter: a, b
// kimend paraméter a Cc (referencia)

void f2(int a, int b, int&c) // f2 flggvény definiciédja
{

c = a*b; //szorzat
}

// bemend paraméter: a, b

// kimend paraméter a C alta
void f3(int a, int b, int* c)
{

}

mutatott tarolo (*c)

*c = a - b; //kul 6nbség

/1 f3 flaggvény definicidja

kezdéértéket adunk.

Az f1() fiiggvény bemend argumentumai az X
¢és az Yy valtozok, az eredmény az 0sszeg val-
tozdba masolodik.

Az f2() fuggvény void tipust, tehat nincs
visszatérési értéke. Hivasakor az X, y a be-
mend argumentumok, melyeknek van érté-
kiik, a szorzat valtozot azonban atveszi a
fiiggvény ¢és beleirja az eredményt, azaz a két
paraméter szorzatat.

Az f3() fiiggvény szintén void tipust, tehat itt
sincs visszatérési érték. A bemend argumen-
tumok az X és az y valtozok értéke. Az int* ¢
paramétert a kulonbseg valtozo cimével he-
lyettesitettiik (igy kapjuk meg az eredményt).

A program futdsanak eredménye:

6 * 3 =18
6 +3 =9
6 -3=3

Szamitsuk ki két valos adat szamtani és mértani kdzepét fiiggvénnyel, a kimend paraméternél hasznaljunk referenciat!

/1 M NTA6_03

#i ncl ude <i ostreanr

usi ng nanespace std;

voi d Szant ani Kozep( doubl e a, double b, doubl e& szk);
voi d Mert ani Kozep( doubl e a, double b, doubl e& nk);
int main()

double x =1, y = 2, szkozep,
Szant ani Kozep(x,y, szkozep);
Mer t ani Kozep(x, y, nkozep);

nkozep;

cout << "Szantani kozep: << szkozep << endl;
cout << "Mertani kozep : << nkozep << endl;
cin.get();

return O;

}

voi d Szant ani Kozep( doubl e a, double b, doubl e& szk)
szk = (a + b)/2;

}

voi d Mertani Kozep( doubl e a, double b, doubl e& nk)

{
nk = sqrt(a * b);

Megjegyzés:

e Pointer helyett hasznaljunk referenciat:
int *p helyett i nt &p
int **pp helyett i nt *&pp

e A referencidhoz nem készithetiink
—  mutatét (int &) és
- referenciat (i nt &&).

A program futasanak eredmeénye:

Szant ani
Mert ani

kozep: 1.5
kozep : 1.41421
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e Tombok atadésa fuggvénynek

A tombot nem lehet érték szerint atadni a fiiggvénynek, illetve fiiggvényértékként megkapni. Az int[ ] tipust vektorargumen-
tum int* tipust mutatoként adodik at a figgvénynek. A fiiggvényen belill a tombben végrehajtott valtozasok a fliggvényen
kiviil is megmaradnak.

/1 M NTA6_04

#i ncl ude <i ostreanr

usi ng nanespace std;

voi d Tonbd vas(int y[], int n);

voi d OsszegSzanol (int y[], int n, int& ossz);

A TombOlvas() fliggvény feladata a paraméterként kapott tomb
adott darabszamu adattal valo feltdltése.
Az OsszegSzamol() fliggvény a tomb elemeinek Gsszegét sza-
int main() mitja ki, amit a paraméterlistan ad vissza.
{ int x[10], db, osszeg = O;

db = 4; // a tonbnek 4 elene |esz

TormbA vas(x, db); A fliggvények aktivalasa argumentumukkal.

OGsszegSzanol (X, db, osszeqg);

cout << "A tonb el enei nek osszege:
<< osszeg << endl;

cin.get(); cin.get();

Az eredmény Kkiiratasa.

return O;
} S
voi d TonbO vas(int y[], int n) A TombOlvas() fiiggvény feladata:
for (int i = 0; i<n; i++)
{ cout << i << ".elem: i cin 5> y[i]: az y tomb elemeinek feltdltése adatokkal
}
voi d OsszegSzanol (int y[], int n, int& ossz) |Az OsszegSzamol() fiiggvény a tomb (y) és a tomb elemeinek
{ szama (n) ismeretében kiszamitja a tomb elemeinek 0sszegét az
ossz = 0; 0ssz referencia-paraméterbe.
for (int i =0; i<n; i++) o ]
ossz += y[i]; A program futdsanak eredménye:
} O.elem: 4

l.elem: 1

2.elem: -2

3.elem: O

A tonb el enei nek osszege: 3

e Struktura atadésa fuggvénynek

Ha a fliggvényben a struktura barmelyik adattagjan valtoztatni szeretnénk, akkor a strukttrat referenciaként kell atadnunk, pél-
daul: nuvel et & v, vagy a mutatdjaval.

/1 M NTA6_05
#i ncl ude <i ostreanr
#i ncl ude <cstring>

A muvelet struktara a és a b adattagja a két
struct muvel et{

operandus, a muvjel a miiveleti jelet tartal-

doubl e a, b; /1 a két operandus | N . .
doubl e ered; // az eredményt tarolja mazza, és az eredményt pedig az ered adattagja
char muvjel; // miveleti jel tarolja.

b

Megjegyzések a main() fliggvényhez:

/1 ATuggvenyek prototipusai A Feltolt() fiiggvényt aktivaljuk az m valtozo-

void Feltolt(rmuvelet& v);

void Szanol (nuvel et& v); val, amely egy muvelet tipusu struktara. Ez a
fliggvény ad értéket az a,b, és a muvjel adatta-
int main() goknak. Ha a miiveleti jel / (osztas), akkor a b
adattag nem lehet 0, vizsgalat a beolvasaskor.
muvel et m . , -
Feltol t(m: Szamol (n: A Szamol() fiiggvény az adatokkal feltol.tott
cout << ma << " " << mmuvjel << " " << mb << = v; |Muvelettipusi m struktira valtozot médositja a
cout << mered; kiszamitott eredménnyel, majd az eredménye-
cin.get(); cin.get(); ket kiiratjuk.
return O;
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void Feltolt(nuvel et& v)

{
do

{

cout << "Muveleti jel: ";
twhile (!strchr("+*/",v.muvjel));
cout << "1. adat: "; cin >> v.a;

do
{
cout << "2. adat: cin > v.b
twhile (v.muvjel =="/'" && v.b == 0);
voi d Szanol (nuvel et & v)
switch (v. mvjel)
{
case '+ v.ered = v.a + v.b; break;
case '- v.ered = v.a - v.b; break;
case '* v.ered = v.a * v.b; break;
case '/ v.ered = v.a / v.b; break;
}

cin >> v.nvjel;

A Feltolt() fiiggvény feladata:

A v paraméter adattagjainak beolvasasa.
Ha a miiveleti jel / azaz osztas, akkor a b adat-
tag nem lehet 0, vizsgalat a beolvasaskor.

A Szamol() fiiggvény feladata:

A miiveleti jel alapjan a v paraméter ered tag-
jaba keriil az eredmény a megfeleld miivelet
kiszamitasa utan.

A program futdsanak eredménye:

Mivel eti jel: *

1. adat: 4
2. adat: 6
4 * 6 = 24

e Flggvényre mutaté pointer dtadésa figgvénynek

/1 M NTA6_06

#i ncl ude <i ostreanr
#i ncl ude <i onani p>
#i ncl ude <cmat h>

usi ng nanespace std;

typedef doubl e fv(double x);

typedef fv *pfy;
doubl e fgl (double x);

voi d tabl azat ( doubl e xk, double xv,
doubl e dx, pfv f);
int main()

doubl e kezdo=0, veg=95,
tabl azat (kezdo, veg, |epeskoz,
cin.get();

return O;

| epeskoz = 10;
fgl);

}
doubl e fgl (double x)

doubl e rad, vy;
rad = x*3.141592654/ 180;
y = sin(rad);

return y;

voi d tabl azat ( doubl e xk, doubl e xv,
doubl e dx, pfv f)
{ double xx, vyy;
xx = xKk;
cout . setf (i os::showpoint);
cout. precision(4);

cout << " x" << " sin(x)"
<< endl;

while (xx < xv)

{

yy = (*f)(xx);
[l (*f)(xx); azonos a f(xx) hivassal
cout << " " <<xx << " << yy
<< endl;
XX += dx;

fv olyan fliggvény, amelynek paramétere double és visszatérési ér-
téke double

pfv az fv-re mutato pointer tipusa

Az fgl() fiiggvény bemend paramétere a sz0g értéke fokban, visz-
szatérési érték a radianban atalakitott szog szinusza.

A tablazat() fiiggvény bemend paramétere Xk a kezd6érték, az xv a
végérték, a dx a 1épéskoz, fa fliggvényre mutato pointer.

Az adatok kezddértékként valé megadasa.
A tablazat() fliggvény aktivalasa.

fgl() figgvény: bemend paraméter fokban. Feladata a fok atszami-
tasa radianba a sin fiiggvény szamara.
A sin x értékének szamitasa a visszatérési értékként valo megadasa,
amely érték egy utasitasként is megadhato:

return sin(x*3.141592654/180);

Tablazat készitése xk kezdéértéktdl xk végértékig, dx 1épéskozzel.

A tablazando fiiggvényt paraméterként kapja. Az f a fliggvényre
mutatd pointer. Az XX bemend paraméterbdl kiszamitja az yy visz-
szatérési értéket.

A program futdsanak eredménye:

X sin(x)
0. 000 0.000
10.00 0.1736
20.00 0.3420
30.00 0.5000
40.00 0.6428
50.00 0.7660
60.00 0.8660
70.00 0.9397
80.00 0.9848
90. 00 1.000
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Feladatok

1. Tervezziink inline fiiggvényt két pont tdvolsaganak meghatarozasara, irjunk hozza main() fuggvényt! (GYAK6 1)
inline double tav(int x1,int yl,int x2,int y2)

A program futasanak eredménye:

x1: 1
yl: 1
x2: 2
y2: 2

Tavol sag: 1.41421

2. Hasznaljuk az alabbi definiciét és deklaraciot! frjunk fiiggvényt a henger adatainak beolvasasara, valamint a henger fel-
szinének és térfogatinak kiszamitasara! Aktivaljuk a fliggvényeket a main() fiiggvényben, és jelenitsiik meg az eredmé-
nyeket! (GYAKG6 2)

voi d d vasHenger Adat ok(doubl e& r, doubl e& h);
voi d Fel szTerf(double r, double h, double& felszin,
doubl e& terfogat);

doubl e sugar, nmgassag, felsz, terf;

henger felszine: 2*Gr+20 Grih
henger térfogata: r?0rlh

A program futasanak eredménye:
Henger sugara 01
Henger nmgassaga: 1

A henger felszine : 12.5664
A henger terfogata: 3.14159

3. Hasznaljuk az alabbi definiciot és deklaraciot!

const double PI = 3.141592654;
struct henger{
double r, h, felsz, terf;

b
voi d d vasHenger (henger & v);
voi d Szanol (henger & v);
henger h;

frjunk OlvasHenger() fiiggvényt, amely a henger adatait olvassa be; Szamol() fiiggvényt, amely kiszamitja a henger felszi-
nét és térfogatat! Mindkét fiiggvényt aktivaljuk a main() fliggvényben, és az eredményeket jelenitsilk meg. (GYAK6 3)

4. Hasznaljuk fel az alabbi prototipusokat, €s definiciokat!

voi d Vektord vas(double y[], int *n);

voi d PozitivAtl ag(double y[], int n, double& pozatl ag);
voi d VektorKiir(double y[], int n);

int main()

doubl e x[ 100], pozatl;
int el enszam

} .
A VektorOlvas() fliggvényben kérdezziink ra az aktudlis adatok szamara (*n), amely nem haladhatja meg a 100 értéket,

majd toltsiik fel az y tombot valos adatokkal!

A PozitivAtlag() fliggvényben az y tomb és az n elemszam ismeretében szamitsuk ki a tomb pozitiv elemeinek atlagat,
melyet a referenciaként atvett pozatlag paraméterben adunk vissza!

A VektorKiir() fiiggvényben jelenitsilk meg az y tomb elemeit!

frjuk meg a fliggvényeket és tervezziink hozzd main() fiiggvényt, aktivaljuk a fiiggvényeket, majd irjuk ki a pozatlag
eredményt! (GYAK6 4)
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A program futdsanak eredménye:

A tonb el enei nek szama (1 A tonb el enei:
A tonb el enei: 12

0: 12 -4

1: -4 0

2:0 6

3: 6 -2

4 : -2

Pozitiv elenmek atlaga: 9
5. Hasznaljuk fel az alabbi prototipusokat és definiciokat!

typedef int vekt[10];
voi d Tonbd vas(vekt y, int n);
voi d OsszegSzanol (vekt y, int n, int& 0ssz);
int main()
{ int db, osszeg = O0;
vekt Xx;
db = 4; // 4 elemid lesz az X tonb

}

A vekt felhasznaloi tipus olyan tombot jelent, melynek 0-9 indexelhet, 10 darab egész értékeket tarold eleme van.

A TombOlvas() fliggvényben az n paraméterben megadott elemszamu, vekt tipusa y tomb elemeinek adjunk egész tipusa

értékeket!

Az OsszegSzamol() fiiggvényben az n elemszamu y tomb elemeinek szamitsuk ki az Gsszegét, és azt a referenciaként atvett

0ssz paraméterben adjuk vissza!

frjuk meg a fliggvényeket, tervezziink hozzajuk main() fiiggvényt, majd jelenitsiik meg az eredményeket! (GYAK6_5)

A program futdsanak eredménye:

O.elem: -2

l.elem: 5

2.elem: 3

3.elem: 4

A tonb el enei nek osszege: 10

6. Hasznaljuk fel az alabbi prototipusokat és definiciokat!

int* TonbQ vas( int* n); int db, osszeg = 0;
voi d OsszegSzanol (int* y, int n, int& 0ssz); int *x;

A TombOlvas() fiiggvényben olvassuk be a tomb elemeinek darabszamat, melyet a paraméterlistan adunk vissza. Fog-
laljunk helyet a dinamikus tdmbnek, adjunk értéket az elemeinek, majd fiiggvényértékként adjuk vissza a tomb kezdo-

cimét.
int* Tombd vas(int* n)
{ int* y;
cout << "Elenek szama: "; cin >> *p;
y = newint[*n];
for (int i = 0; i<*n; i++)
{
cout << i << ".elem: "; cin >> y[i];
}
return y;
}

Az OsszegSzamol() fiiggvényben Gsszegezziik, és adjuk vissza az Gsszeget az 0SSz paraméterben!
Irjuk meg a fliggvényeket, és tervezziink hozzajuk main() fiiggvényt, irassuk ki az eredményeket! (GYAK6_6)

A program futasanak eredmeénye:

El enek szama: 5

O.elem: 12

l.elem: -6

2.elem: O

3.elem: 4

4.elem: 2

A tonb el enei nek osszege: 12



