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C++ alapismeretek
Torténet

* Wikipédia: a C++ altalanos célli, magas szintii programozasi
nyelv, mely tamogatja az imperativ, az objektum-orientalt,
valamint a sablonprogramozast

» Els6 valtozata 1979-ben késziilt (Bjarne Stroustroup) a C
programozasi nyelvbél, eredetileg C with Objects névvel

 célja: objektumorientalt programozasi lehetdségekkel vald
kiegészitése a nyelvnek

» Jelenleg a 2003-as szabvanyt hasznaljuk, a forditok is ennek
megfeleléen mitkddnek

* Tobbek szerint kozepes szintli nyelvnek tekinthetd, mert
alacsonyabb szinten hasznalatos utasitasok (bit szintli
miiveletek, direkt memoriamiiveletek,...) is hasznalhatoak
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C++ alapismeretek
Torténet

o Jelenleg is fejlesztés alatt all: C++0x
* Az alap nyelv csak konzol-alkalmazasok készitésére szolgal

* sok kiegészit6 talalhatd hozza, amelyek segitségével sok
megoldast implementalni lehet (pl. grafikus kornyezet)

* Avilag egyik leggyakrabban hasznalt programozasi nyelve:
* aszabvany teljesen szabad, ingyenes

* Onmagaban minden lehetséges nyelvi eszkozt megad,
amelyre a programozas soran sziikségiink lehet

gyors, hatékony programokat készithetiink benne

sok fordito, fejlesztékornyezet késziilt hozza
tobb nyelv alapjaul szolgalt: JAVA, C#, PHP, ...

C++ alapismeretek
Programok felépitése
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¢ A C++-ban ugyaniigy vannak:
¢ valtozok, konstansok
¢ utasitasok, vezérlési szerkezetek
 konzol képerny6 ¢és fajlkezelés
+ Es még sok minden mas:
» programblokkok, fliggvények
¢ objektumok, osztalyok, sablonok
* memoriakezelés, adatszerkezetek, ...
« A lista kiegészitésekkel tetsz6legesen bovithet6 (pl. adatbazis
kezelés, grafikus feliilet, 3D-s megjelenités)
* Mi egyeldre csak a nyelv beépitett lehetéségeit fogjuk
hasznalni, késobb grafikus feliilettel is kiegészitjiik
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C++ alapismeretek
A ,,Hello World” program

Feladat: frjuk ki a Hello World! feliratot a képernyére.

Megoldas:
// fejrész:
#include <iostream> // tovabbi fajlok beolvaséasa
using namespace std; // hasznalni kivant névtér

// tdérzsrész:

int main() // f£8program deklaracié

{
cout << "Hello, World!" << endl; // kiiras
return 0; // érték visszaadas

} // f8program vége

C++ alapismeretek
Fejrész
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e A program elején van a fejrész, ami tartalmazza:
* a program miikddéséhez sziikséges tovabbi fajlok neveit
¢ a programban hasznalt névtereket
 aprogramban elére definialt elnevezések (makrok) értékeit
» ezek olyan elnevezés - érték parok, amelyeknél a
forditas el6tt behelyettesiti a programban az els6 érték
Osszes eléfordulasat a masodik értékkel
* szerkezete: #define <elnevezés> <érték>
* pl.: #define ALMA 100
// az ALMA helyére mindenhova 100-t ir
¢ hasznalata altalaban kivalthat6 konstans valtozokkal,
ezért ritkan keriil el6
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C++ alapismeretek
Fejrész

* A C++ utasitasai és tipusai tobb fajlban helyezkednek el, az
irand6 programok altaldban 6nmagukban nem miikodoképesek,
hasznalnunk kell a tovabbi fajlokban megirt utasitasokat

* Mi is elhelyezhetjiik a programkodunkat tobb fajlban (majd
késbbb lesz), amiket szintén hasznalni szeretnénk

* Ehhez meg kell adnunk, hogy mely fajlokat szeretnénk
hasznalni a programban

» #include <f4jlnév> - a beépitett fajlok kozott keres,
amik a C++ kornyezetben megvannak
e #include "fajlnév" — aktualis konyvtarban keres

» Ekkor a program forditasakor a berakott fajlok teljes tartalma

atmasolodik a mi programunkba

C++ alapismeretek
Névterek
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* Amikor tovabbi beépitett fajlokat hasznalunk a programban, az
ott talalhato utasitasok csoportositva vannak ugynevezett
névterekbe, hogy megkiilonboztessiik a kiilonb6zd funkciokat
ellato utasitasokat

¢ A programban meg kell mondanunk, hogy melyik névtérbol
szarmaznak a hasznalni kivant utasitasok, ennek két modja

* a fejrészben kiadjuk a using namespace <név>;, utasitast,
ekkor a program hatralevd részében a megadott névteret
hasznaljuk (altalaban ez a célravezetébb)

* a hasznalando6 utasitast a kovetkezo a
<névtérnév>: : <parancsnév> formaban irjuk le, ekkor
megmondjuk, hogy a parancs a megadott névtérbdl valo,
pl.: std: :cout
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C++ alapismeretek
Torzsrész

* A programok torzsrésze fliggvényekbdl all

* afliggvény a program egy sajat miikodéssel rendelkezd
része, amely értéket ad vissza az 6t meghivo utasitasnak

a visszaadott érték a visszatérési érték, amelyet a return
utasitassal adunk meg, a fliggvény miikodése mindig leall
ennél a pontnal, amit utana irunk, az nem keriil
végrehajtasra

az altalunk irt programban a programhivo eljaras a main
figgvényt hivja meg (az pedig tovabbi fiiggvényeket hivhat
meg, ez majd lesz késdbb...)

* Amain fliggvény egész tipusu (visszatérési értékil), ezért a
fliggvény vége el6tt vissza kell adnunk egy egész szamot

C++ alapismeretek
Torzsrész
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¢ Amain fiiggvény szerkezete:
int main()
{
- // utasitasok
return O; // visszaadunk egy 0-s értéket
}
¢ Amain fliggvényben az Gigynevezett hibakddot szokés
visszaadni, azaz, hogy hiba tortént-e a program futasa soran

¢ 0: nem tortént hiba
e 1,2,...: valamilyen hiba tortént

¢ A hibakdd jelentése nincs elére szabalyozva, a programozo
donti el, hogy a visszaadott hibakod milyen hibat kivan
reprezentalni (ezt példaul dokumentacioba lehet leirni)
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C++ alapismeretek
Torzsrész

* Lehetdségiink van arra, hogy a fiiggvényben kiilonb6z6
értékeket adjunk vissza, elagazasok segitségével:

int main() {

if () |
// elagazas, ha tdrténik valami hiba

return 1; // adjunk vissza l-es kédot
} else { // kildénben

return 0; // adjunk vissza 0-s kédot

}

C++ alapismeretek
Vezérlési szerkezetek
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» Szekvencia:
 az utasitasok végére ;-t kell tenni

¢ egy sorban lehet tobb utasitast is irni, illetve egy utasitast
lehet tobb sorban is irni

¢ Programblokk:
* utasitasok csoportositasai
e egy programblokk: { <utasitdsok> }

» programblokkok tartalmazhatnak tovabbi blokkokat, igy
egymasba agyazott szerkezetet készithetiink, pl.:
{ <ut.> { <ut.>}
{ <ut.> } <ut.>
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Vezérlési szerkezetek

» Elagazas:
« feltételtol fliggden kiilonbozo utasitasok végrehajtasa:
if <feltétel> // logikai kifejezés
{ <igaz ag utasitasai> }
else
{ <hamis &g utasitasai> }
* ahamis 4g itt is elhanyagolhato, ekkor a szerkezet:
if <feltétel> { <igaz ag utasitdsai> }

ha csak egy utasitast akarunk irni, a blokkot elhagyhatjuk:
if <feltétel>

<igaz ag utasitasa>
else

<hamis &g utasitdsa>

C++ alapismeretek
Vezérlési szerkezetek
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¢ Ciklus:

« utasitasok ismétlése a megadott feltétel fliggvényében, a
feltétel logikai értéki kifejezés lehet

 a ciklusmag egy, vagy t6bb utasitasbol allhat, ha csak egy
utasitast irunk, nem kell blokkot hasznalni
* clotesztelo:
while <feltétel>
{ <utasitdsok> }

 utantesztel6:
do
{ <utasitasok> }
while <feltétel>;
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C++ alapismeretek
Vezérlési szerkezetek

* aszamlalo szerkezete itt teljesen elkiiloniil:
for (<széamlidlé kezdSérték>;
<szamlalé feltétele>;
<szamlalé inkrementalds>) {
<utasitasok>

}

* de természetesen elGteszteld ciklussal is meg lehet
fogalmazni a szamlalot, az eredmény ugyanaz lesz:
<szamlalé kezdéérték>;
while (<szdmldlé feltétele>) {

<utasitasok>
<szdmlalé inkrementalds>

C++ alapismeretek
Megjegyzések
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* Megjegyzést barhol elhelyezhetiink a kodban

« clhelyezhetjiik a sor végén, akkor az utana a sorba irt
utasitasokat nem veszi figyelembe:
<utasitds>; // megjegyzés

« clhelyezhetjiik a sor kozben, illetve barmely utasitas kozben
(tigyelve arra, hogy nem sz6 kozben irjuk), ekkor a
komment utan 1évé utasitasokat figyelembe veszi
<utasitds>; /* megjegyzés */ <utasitds>;
/ *
megjegyzés
*/
<utasitds eleje> /* megjegyzés */
<utasitds vége>;
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C++ alapismeretek
Operatorok

« FErtékadas (=)
* jelentése: a balérték egyezzen meg a jobbértékkel
* a bal oldalan valtozo allhat, a jobb oldalan olyan kifejezés,
amelynek eredménye ugyanolyan, vagy tipust, mint a
valtozo, vagy kompatibilis
. pL:b =3 // a b értéke legyen 3
* Matematikai miiveletek
* eredményiink a bemenettel megegyezo tipusti

* Osszeadas (+), kivonas (=), szorzas (*), osztas (/),
maradékvétel (%)

. pL:a $ 3 // a modulo 3

C++ alapismeretek
Operatorok
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« Ertékmodositasok
* eggyel noveli, vagy csokkenti az egész szam értékét
« inkrementalas (++), dekrementalas (--)
e pl.: a++ // néveljitk meg a értékét l-gyel
* két modon lehet megadni, a valtozo elétt, illetve mogott, a
kiilonbség a végrehajtasi sorrendben van

¢ azaz ha el6tte értékadas talalhatod, akkor torténhet az érték
atadasa a modositas el6tt, illetve utan is
e pl.b = a++; // a értékét atadjuk b-nek, majd
// a-t néveljik

b = ++a; // a értékét ndveljilk, majd
// atadjuk b-nek
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Operatorok

+ Osszehasonlité miiveletek
 eredményiik logikai tipust lesz
* a balértéket hasonlitja a jobbértékkel
* egyenldségvizsgalat (==), kiilonbségvizsgalat (!=), kisebb
(<), nagyobb (>), kisebb, vagy egyenld (<=), nagyobb, vagy
egyenld (>=)
. pl.: b == // a b értéke egyenlé-e 3-mal?
* Logikai miiveltek
* logikai értékeken végeznek logikai eredményli miiveletet
* tagadas (1), és (&&), vagy (11)
e pl:!'(a && b) // nem (a és b)

C++ alapismeretek
Operatorok

* Specialis értékadasok, amelyekkel tobb utasitast egyszerre
adhatunk ki:

¢ add hozza (+=), pl.: a = a+2 helyett a+=2
* vond ki beléle (-=)
¢ vedd modulo (%=), pl.: a = a%2 helyetta %= 2

« feltételesen tedd egyenlové (>>=, <<=), pl.: a >>=2
jelentése: ha a nagyobb kettonél, akkor legyen az értéke 2

¢ Tombelem megcimzése ([1)

¢ tomb (vektor), illetve szoveg barmely elemét
lekérdezhetjiik, modosithatjuk

¢ az indexelés 0-t0] kezdédik

e pl:a[3] // az a témb 3-as indexl eleme
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C++ alapismeretek
Operatorok

C++ alapismeretek
Valtozok

* Bitenkénti miiveletek
* az értékeink tényleges eltarolt binaris valtozatat is tudjuk
manipulalni
* bitenkénti eltolas balra (<<), bitenkénti eltolas jobbra (>>),
komplemens képzés (~), bitenkénti és (&), bitenkénti vagy
(1), kizaré vagy (»)
e pl:a b // a XOR b

* A PLanG-gal ellentétben valtozokat barhol deklaralhatunk a
koédunkban, nincs kiilon deklaracios rész

¢ ha minden programblokkon, fiiggvényen kiviil deklaraljuk
Oket, akkor a deklaralas pontjatol a program végéig barhol
(barmilyen fliggvényben, illetve programblokkban)
elérhetéek lesznek, ezek az ugynevezett globalis valtozok
ha valamely programblokkban, fiiggvényben deklaraljuk
Oket, akkor csak annak végéig lesznek elérhetdek, utana
megsemmisiilnek, és nem lehet hivatkozni rajuk, ezeket
lokalis valtozoknak nevezziik

globalis valtozok hasznalatat lehetdleg kertiljiik el, mert
konnyen vezetnek hibas miikodéshez

.
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C++ alapismeretek
Konstansok

C++ alapismeretek
Tipusok

* A C++ erbsen tipusos nyelv, azaz minden valtozoénak
létrehozasakor meg kell adnunk a tipusat, és azt a fordito
nyomon fogja kovetni a program leforditasakor

* valtozo deklaracio:
<tipus> <valtozénév>;

¢ lehetdségiink van kezddéértéket is adni a valtozonak:
<tipus> <valtozénév> = <kezdéérték>;

» Egyszerre tobb ugyanolyan tipust valtozot deklaralhatunk,
vesszdvel elvalasztva a neveket

* A konstansok olyan valtozok, amelyeknek a kezdéértékét nem
modosithatjuk a program soran, a const kulcsszoval
megjeloljiik 6ket, és adunk nekik kezdéérteket:
const <tipus> <valtozdénév> = <kezddéérték>;

* Logikai tipus:
¢ kulcsszava: bool
o felvehetd értékek: true, false

* meg lehet adni neki egész szamokat is, ekkor a 0 értéke a
hamis, minden mas igaz, ha kiiratunk egy logikai valtozot,
akkor 0-t, vagy 1-t ir ki

logikai, illetve bitenkénti miiveletek végezhetdek rajta, a
bitenkénti miivelet megfeleltethetd a logikai miiveletnek (pl.
tagadas és komplementer)

* pl: bool a, b, c;

a = true; b = false;

c=a || !'(~a && b) && true;
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Tipusok

» Egész tipusok:
* attol fiiggben, mekkora méreten szeretnénk eltarolni az
értéket, kiilonboz6 kulcsszavakat hasznalhatunk:
« short (16 bit): -32768 - +32767
 int (32 bit): -2147483648 - +2147483647
* long (32 bit): —2147483648 - +2147483647

ezek az altalanos méretek, de a szabvany nem adja meg
pontosan, ezért forditoként kiilonbozhet a méret

kompatibilisek egymassal, illetve a logikai és valos tipussal
* egészek osztasa egész eredményt ad

e pl: int a =2, b = 4;

a=(a* (b+6)—-4.3) % a;

C++ alapismeretek
Tipusok
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¢ Valds, lebeg6pontos tipusok:
¢ kulcsszavai: float, double, long double

* a méretek implementaciofiiggdek (balrol jobbra
ndvekvden), a tipusok kompatibilisek egymassal, az egész
tipusokkal, illetve a logikai tipussal

» a maradékvétel kivételével mindent tud, amit az egész
» Karakter tipus:

e kulcsszava: char

« a karaktereket szimpla idézdjelben kell megadnunk

« mivel ténylegesen a karakterek ASCII kodjat tarolja,
hasznalhatoak a matematikai miiveletek is rajta

. pl.:char a, b='y'; (at+ == 'b")
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C++ alapismeretek
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* Szoveg (string) tipus:
¢ kulcsszava: string
* dupla idéz6jelben kell megadnunk a konstansokat

* nem beépitett tipus, ezért hasznalatakor hivatkoznunk kell
az 6t tartalmazo fajlra (#include <string>)

igazabol karakterek tombjeként miikodik, azért hasznalhato
az indexel6 ([1) operator

lekérdezhet a hossza: <valtozénév>.size() ;

szoveget lehet konkatenalni az 6sszeadas (+) operatorral
. pl.: string a = "a", b = "szdveg";
a=a+""+Db; // konkatenacié

int x = a.size(); // x = 8 lesz

C++ alapismeretek
Tipusok
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e Tombok:

* minden tipusbol készithetiink tombot olyan modon, hogy
megadjuk a méretét a valtozo létrehozasakor a [ 1 operator
segitségével

» méretként csak egész érték adhatd meg (egész tipusu
valtozo is, de ezt ne hasznaljuk)

* atomb csak az adott tipusbol tartalmazhat értékeket

e pl:int a[10]; // 10 elemi egészekbdl alld

// témb létrehozasa

« clem lekérdezése ¢s beallitasa ugyanezzel az operatorral,
ahol az indexek 0-t0l a tomb mérete -1-ig tartanak, ha
talindexeliink, az futasi idejii hibahoz vezet

 lehet tobbdimenzios tomboket (matrixokat) is készteni
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C++ alapismeretek
Konzol hasznélat

¢ A C++ adatbeolvasasra és megjelenitésre konzol feliiletet
hasznal (persze lehet grafikus kornyezetet is irni hozza), ezért
az altalunk irt programok futhatnak Dos, Windows és Linux
alatt is, csak mindig az adott rendszeren kell leforditanunk ket

* A konzolon csak egyféle szinben, egyféle betiitipussal tudunk
kiiratni karaktereket

* Akonzolra torténé beolvasas-kiirasnal a miiveleteket kiilon
fajlban, az iostream (input-output stream)-ben talaljuk, ezért
ezt kell hasznalnunk a programban:
#include <iostream>

* Az iostream a standard névtérbe tartozik:

using namespace std;
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C++ alapismeretek
Konzol hasznélat

¢ Kiiras a cout, beolvasas a cin utasitassal torténik, valamint a
<< és >> operatorokkal, amikkel t6bb kiirand6 értéket
valaszthatunk el

* nem tévesztendéek Ossze a bitenkénti operatorokkal
* bekérésnél csak valtozoba olvashatunk be értéket
* kiirasnal az operatorok kozott lehetnek valtozok és
konstansok tetszéleges tipusbol, illetve tordeldjelek, példaul
a sorvége jel (endl)
e pl: int a;
cin >> a; // a bekérése
cout << "A értéke: " << a; // kiiratasa
cout << "Egy sor" << endl << "Masik sor";
// sortdrés beiktatasa
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C++ alapismeretek
Forrasfajlok

C++ alapismeretek
Programok forditasa

e C++programok a .cpp kiterjesztési fajlok, ezek
szerkeszthetéek szovegszerkesztdvel, vagy valamilyen C++
programozasi kornyezettel (pl.: DevC++, KDevelop, Eclipse,
Code::Blocks, Visual Studio, ...)

* A programozasi kornyezetek altalaban projektekben
dolgoznak, hogy t6bb fajlbol allé programokat is kénnyen
tudjunk kezelni

* Mivel nincs automatikus kodformazas, nekiink kell figyelniink
arra, hogy:

* aprogramunk kinézete, tabulalasa megfeleld legyen
* ne keverjiik a kis-nagybetiiket sehol, hiszen a C++
megkiilonbozteti 6ket

» Ha megszerkesztettiik a programot, forditanunk kell, ezt a
feladatot a forditoprogram latja el
* tobb Iépésben végzi a feladatat, eldszor assembly kodot
general, majd abbdl gépi kodot
« vannak el6forditasi 1épések, mint a fajltartalom bemasolas,
illetve a definiciok behelyettesitése
» Forditas kozben iizeneteket kapunk, ezek lehetnek:
« hibak (error): hiba, amiért nem sikertilt leforditani a
programot, ezeket javitanunk kell
« figyelmeztetés (warning): nem hibak, de lehetséges, hogy
futasi idejii hibat okoznak, ezeket javasolt megnézni, és
javitani, ha gondoljuk
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C++ alapismeretek
Programok forditasa

* a fordito a legjobb tudomasa szerint adja meg a hiba helyét,
de ez lehet téves jelzés is

* Miag++ ésmingw forditoprogramokat fogjuk hasznalni

e Ag++ elérhetd linux/unix alatt is, igy a digitus szerveren is,
hasznalata:
g++ <kapcsoldk> <fajlnév,> ... <fajlnév, >

* pl.: g++ main.cpp

* alapértelmezetten egy a.out nevil programot készit, de ezt
a-o <fajlnév> kapcsoloval megvaltoztathatjuk

» a-w kapcsoloval kikapcsolhatjuk a figyelmeztetéseket,
-wall megjeleniti az Gsszes lehetséges hibalehetdséget
* a-pedantic csak a szabvany kodot fogadja el

C++ alapismeretek
Példak

Feladat: frjuk ki egy egész szam rakovetkez6jét.
« kell egy egész tipusu valtozo, legyen a neve ‘a’
* az értékét inkrementalassal megnoveljitk

* hasznaljuk a konzolrél valé bekérést és kiiratast, tehat
sziikségiink van az iostream-re

Specifikacio:
* bemenet: egész szam (a)
¢ kimenet: a+ 1
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C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:

#include <iostream>
using namespace std;

int main() { // féprogram
int a; // a nevl, egész tipusu valtozd
cin >> a; // a értékének bekérése
cout << ++a; // a érték megndvelése, kiiratas
return 0; // visszatérési érték

} // féprogram vége

C++ alapismeretek
Példak

Feladat: Olvassunk be egy egész és egy valds szamot, és irjuk ki
a hanyadosukat.

e egy egész és egy valds szamot olvasunk be egymas utan, az
els6é szamot osztjuk a masodikkal, az eredményt egy
harmadik valos szamba tessziik

Specifikacio:
* bemenet: egy egész szam (@) és egy valos szam (b)
» kimenet: a két szam hanyadosa a harmadik (C) szamban
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C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int a; // egész szam
float b, c; // valdés szamok

cout << "Elsé szam: "; cin >> a;
cout << "Masodik szam: "; cin >> b;
c=a/ b;

cout << "Hanyados: " << c << endl;
return 0;

C++ alapismeretek
Példak

Feladat: Dontsiik el egy egész szamrol, hogy paros-e.
* abekérés elott irassuk ki a képernydre, hogy mit kériink be
* elagazas segitségével szovegesen adjuk meg a valaszt
* parossag eldontése: 2-vel vald osztas maradéka

Specifikacio:
* bemenet: egész szam (Szam)

* kimenet: ,,A szam paros”, ha szam paros, ,,A szam
paratlan”, ha szam nem paros
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C++ alapismeretek C++ alapismeretek
Példak Példak
Megoldas: Feladat: frjunk ki N darab *-ot a képernybre.
#include <iostream> o N értékét bekérjiik a felhasznalotol
using namespace std; RTIVOR . Ak .
g P  egy szamlalé ciklusban minden Iépésben kiirunk egy
int main() { csillagot, legyen a ciklusvaltozo i
int szam;
cout << "A szam: "; cin >> szam; Spedﬁkédé:
if (szam % 2 == 0 ha paros , ,
¢ ,) /{ P * bemenet: egész szam (N)
cout << "A szam paros."; . .
else // ha nem paros  kimenet: n db csillag
cout << "A szam paratlan.";
return 0;
}
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C++ alapismeretek C++ alapismeretek
Példak Példak
Megoldas: Feladat: Adjuk meg egy természetes szam valodi osztoinak
#include <iostream> szamat.
using namespace std; * természetes szamot nem tudunk bekérni, igyhogy
. . ellendrizziik le, hogy amit bekértiink egész szam, az
int main() { s s L .
int ns pozitiv-e, kiilonben lépjlink ki
cout << "A csillagok szama: "; * szamlalas programozasi tételét hasznaljuk
cin >> n; « ciklusban nézziik meg minden nala kisebb szamrol, hogy
for (int i = 0; i < n; i++){ osztdja-e, ha igen, noveljiik a szamlalot
// szamlaldé ciklus az i ciklusvaltozéval
cout << "*"; e
} Specifikacio:
return 0; ¢ bemenet: egy egész szam (Sz)
} * kimenet: a valodi osztdinak szama (C)
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C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int sz, ¢ = 0; // sz a szam, c a szamlalf,
// amelyet régtdén lenullézunk
cin >> sz;

for (int i = 2; i < sz; i++){ // 2-tél n-1-ig
if (sz $ i == 0) // ha valdédi osztéd
c++; // néveljik c-t
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C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
/* lehetett volna ilyen ciklus is:
int i = 2; // szamlaldé kezddérték
while (i < n){
if (sz% i == 0) c++;
i++; // szamlalé névelés
}
ekkor i érvényes lesz a kiilsé blokkban is

*/

cout << sz << ,, valédi osztdk szdma: " << ¢
<< endl; // kiirjuk az eredményt
return 0;
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C++ alapismeretek
Példak

Feladat: Olvassunk be 5 egész szamot a képerny6rol, és adjuk
meg, van-e koztiik negativ érték.
¢ ¢eldszor olvassuk be a szamokat, majd egy masodik
ciklusban keressiik meg, hogy van-e negativ érték (linearis
keresés)

* az értékeket el kell tarolnunk egy 5 hosszu egész tombben

* hasznaljunk szamlalé ciklusokat, a feltételét ki kell
egésziteniink a logikai értékkel

Specifikacio:
* bemenet: 5 egész szam (t)
* kimenet: van-e negativ érték (I)

C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int t[5]; // 5 egész szambdl alldé témb

for (int i = 0; i < 5; i++)
cin >> t[i]; // témb i. elemének bekérése
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C++ alapismeretek
Példak

C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
bool 1 = false; // logikai érték
for (int i = 0; i < 5 && '1; i++)
// a ciklusszamldldé mellé masik feltétel
1= (t[i] < 0);

if (1)

cout << "Van negativ szam!";
else

cout << "Nincs negativ szam!";
return 0;

Feladat: Add meg egy valamilyen hosszl valds szamsorrol, hogy
hany eleme kisebb az atlagnal.

 el6szor ki kell szamolnunk az atlagot (6sszegzés), majd
utana meg kell adnunk a kisebb elemek szamat (szamlalas)

* abekérés és az Osszegzés kertilhet az els6 ciklusba, a
szamlalas a masodikba, mindegyik szamlalo ciklus lesz

* hasznaljunk tombét a tarolashoz, definiciot a méret
megadasahoz

Specifikacio:
¢ bemenet: valds szamok tombje (vtomb)
« kimenet: az atlagnal (atlag) kisebb elemek szama (kisebb)
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C++ alapismeretek
Példak

C++ alapismeretek
Példak

Megoldas:
#include <iostream>
using namespace std;

#define MERET 10 // definidljuk a méretet 10-nek

int main() {
double vtomb[MERET], atlag = 0, kisebb = 0;
// valtozdék létrehozasa, és kezdeti érték
// beallitas

cout << "Bemend szamok: " << endl;
for (int i = 0; i < MERET; i++){
cout << i+l << ". sz&m: ";

cin >> vtomb[i]; // bekérés

Megoldas:
atlag += vtomb[i]; // hozzaadas
}
atlag = atlag / MERET; // atlagszamitéas

for (int i = 0; i < MERET; i++){
// hasznalhatom ugyanazt a valtozénevet
if (vtomb[i] < atlag) // kisebb szamok
kisebb++;
}
cout << "Az atlagnal " << kisebb
<< " kisebb szam van.";
return 0;
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C++ alapismeretek C++ alapismeretek
Példak Példak
Feladat: frjuk a kimenetre a megadott szavak elsé betiijét, amig Megoldas:
‘A’-val nem kezdédik egy szo. #include <iostream>
* hasznaljunk egy utantesztel6 ciklust, minden lépésben #include <string> // kell hasznalnunk a stringet
kérjiik be szot a képerny6rél, majd irjuk ki az elsé betitjét using namespace std;
¢ lekérdezhetjiik a sz6 0. indexén 1év0 karaktert int main () {
string szo;
Specifikacio: do{
b k P cin >> szo;
. .
emenet: szavak (Sz0) egymasutan cout << szo[0] << endl:
 kimenet: minden sz0 elsé betiije // elsé karakter kiirasa uj sorba
} while (szo[0] != 'A');
return 0;
}
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C++ alapismeretek C++ alapismeretek
Tobbagu elagazasok Tobbagu elagazasok
* Lehet olyan elagazast késziteni, amely egy valtozo aktualis switch (<valtozénév>) {
értékének fiiggvényében futtat le adott utasitasokat, ez a case <értékl>: o
tobbagu elagazas, erre a switch utasitas szolgal // az érték tipusa kompatibilis a
Csak meghatarozott értékek esetén fut le az adott ag, nem leh // valtozbval
.
Csak meg atarqzott érté! el esiete.n },1t e az adott dg, nem le et <utasitdsok>
ertekhatflrolfat, 1!letve ?gyeb kifej ezes'eket megadni, mint az break;
egyszer(l elaga.zas esetében, az adott agat a case <érték> // ekkor befejezédik az &g futisa, ha ezt
feltétellel kezdjiik // nem irjuk, akkor alatta folytatédik
* Egy ag végét a break utasitassal jeloljiik, ha ezt elmulasztjuk a case <érték2>:
kovetkez6 ag elsd utasitasa kovetkezik <utasitdsok>
; P . . raz s , . 1 k;
* igy lehet6ségiink van tobb ag utasitasait egymast kdvetden brea
lefuttatni . . default: <utasitasok>
* Lehet kiilénben agat késziteni, ennek jelolése default }
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C++ alapismeretek
Tobbagu elagazasok

Feladat: Kérjiink be egy szamot, és irjuk ki szovegesen a
megfeleldjét jegyben.
* hanem 1-5-ig terjedd a szam, akkor irjuk ki, hogy nem jegy
* hasznaljunk tobbagu elagazast 5+1 aggal

Specifikacio:
* bemenet: egy egész szam ()
* kimenet: szoveges megfeleldje jegyben

Megoldas:
#include <iostream>
using namespace std;

C++ alapismeretek
Tobbagu elagazasok
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int main () {
int a; cin >> a;
switch (a){ // tdbbagu elagazas
case 1: cout << "elégtelen"; break;
// break-nél az elagazas végéhez megy
case 2: cout << "elégséges"; break;
case 3: cout << "kozepes"; break;
case 5: cout << "jé"; break;
case 5: cout << "o6toés"; break;
default: cout << "nem jegy"; // kiildnben
} // elagazas vége
cout << endl;
return 0;

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba | 5:56

C++ alapismeretek
Tobbagu elagazasok

* A default agat nem kotelez6 megirni
» Lehetoségiink iires agakat is irni, ezzel lehetdségiink van tobb
értékhez ugyanazt az dgat rendelni
switch (<valtozénév>) {
case <értékl>:
case <érték2>:
case <érték3>: <utasitdsok>
// ezek az utasitasok a négy érték
// barmelyike esetén lefutnak
break;

default: <utasitasok>
}
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C++ alapismeretek
Véletlen generalas

e A C++ lehetdséget ad véletlen szamok eldallitasara, ehhez két
utasitasra (figgvényhivasra) van sziikségiink:
» srand(<kezddérték>): inicializalja a generatort
+ rand(): megad egy egész értékii pozitiv véletlenszamot
¢ Az utasitasok a stdlib.h fjlban vannak, ezért ezt be kell

agyaznunk a programba (#include <stdlib.h>)
¢ A generalas mindig a kezd6értékhez viszonyitva torténik, ezért

olyan kezdéértéket kell megadnunk, amely biztositja a
folyamatos valtozatossagot a generalt szamok kozott
» ezért altalaban az aktualis id6pillanatot szokas megadni,
amit lekérdezhetiink a time (0) fliggvénnyel (ehhez
hasznalnunk kell a time.h fajlt)
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C++ alapismeretek
Véletlen generalas

Feladat: Generaljunk 5 véletlenszamot 0 és 100 kozott, és irjuk ki
Sket a képernydre.

* mivel a generator tetszélegesen nagy szamot adhat, az
értéket korlatoznunk kell ugy, hogy maradékosan osztjuk,
jelen esetben 100-zal, igy minimum 0-t, maximum 99-t
kaphatunk

Specifikacio:
* bemenet: nincs
* kimenet: 5 egész szam 0 és 100 kozott

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba | 5:59

C++ alapismeretek
Véletlen generalas

Megoldas:
#include <iostream>
#include <stdlib.h> // kell a rand()-hoz
#include <time.h> // kell a time (0)-hoz
using namespace std;

int main () {
srand (time (0)) ;
// véletlengenerator inicializaléasa
for (int i = 0; i < 5; i++)
cout << (rand() % 100) << endl;
// generalas, majd maradékvétel
return 0;
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C++ alapismeretek
Feladatok

. Kifejezések:

8. a) Add meg egy szamtani sorozat els6 két elemének
ismeretében a harmadik elemét.

b) Add meg az N-edik elemét.

9. (*) Szamitsd ki egy haromszog teriiletét az oldalhosszaibol.

I1. Vegyes feladatok:

1. c) Rajzolj ki egy N hosszil befogoju, egyenld szart
derékszogii haromszoget *-okbol.

5. Sorold fel a K-nal kisebb négyzetszamokat.

13. a) Egy két tagn névnek add meg a monogramjat.

C++ alapismeretek
Feladatok
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V.

27.

TOmbok:

. Vektor szorasa (atlagtol valo eltérések atlaga).

Van-e két egyforma elem a vektorban?

Programozasi tételek:

(*) Add meg, hogy az A és B kozotti egész szamok koziil
melyiknek van a legtobb valodi osztoja.

. a) Egy szigortian novo6 egész szamsorban add meg a

legnagyobb ugrast (szomszédos elemek kozotti legnagyobb
eléfordulo kiilonbséget).

Add meg egy tetszdleges szoveg leghosszabb szavat.
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