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Adatszerkezetek alkalmazasa
Adatszerkezetek

o Adatszerkezetnek nevezziik adott tipust adatok valamilyen
megadott struktiraban felépitett halmazat

e A fObb adatszerkezetek a legtobb programozasi nyelvben
definialtak, ezeket gyiijteményeknek (collection) nevezzik

o tdmb (vektor): elemek régzitett hosszu sorozata, amelyben
barmely elem kozvetleniil elérhetd

e verem (LIFO): a végén bovithetd, az utolso elem érhetd el
e sor (FIFO): a végén bdvitheto, az elsd elem érhetod elem
o lista: tetsz6leges helyen bovitheto

e asszociativ tdmb: specialis értékekkel indexelt, tetszoleges
helyen bdvithetd
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A Standard Template Library

o A Standard Template Library (STL) egy olyan
programkonyvtar, amely elore megirt sablonos
adatszerkezeteket es algoritmusokat tartalmaz

* minden tipusra hatékonyan alkalmazhatoak
» szabvanyosan, objektumorientaltan implementaltak

 robosztusak (az adatszerkezetek gyorsan cserélhetdek)

o Az STL-en keresztiil adatainkat kiilonfele adatszerkezetekbe
szervezhetjlk, és rajtuk sokféle beépitett algoritmust
futtathatunk

» pl. keresesek, rendezesek, kivalasztasok,...
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem

« Averem (stack), mas neven LIFO (Last-In-First-Out) egy
olyan adatszerkezet, amelynek csak a tetejere tudunk helyezni
uj elemet (push), illetve csak a tetoelemet kérdezhetjiik el (top),

es vehetjuk ki (pop), tehat csak azt az elemet tudjuk elérni és
Kivenni, amit utoljara helyeztiink bele

19 19
T top
l push(19) Tpop
19
130 130 130
1 1 1
—56 —56 —56
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem

e mérete tetszolegesen novelhetd (a maximalis méret
korlatozhato), ¢s mivel csak a tetdelem ¢érheto el,
hatékonyan implementalhato

e A verem tipust a stack osztaly valositja meg, fontosabb
miuiveleter:

. push: érték behelyezése a verem tetejére
« pop: tetoelem kivétele

« top: tetOelem lekérdezése

 size: méret lekerdezése

« empty: Ures-e a verem
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem

o PIl.:
#include <stack>
using namespace std;

stack<int> IntStack; // uUres verem létrehozéasa

intStack.push(-56); // elemek behelyezése
intStack.push(l);

intStack.push(130);

intStack.push(19);

cout << IntStack.top() << endl; // eredmény: 19
intStack.pop();
cout << IntStack.top() << endl; // eredmény: 130
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Feladat: Készitstink egy alkalmazast, amelyben egy kifejezest
szinezhetlink a zardjelezése szerint.

« minden egyes uj zarojel nyitasa a kifejezés egy uj szintje,
amelyet véletlenszertien szineziink ki

o amikor egy zarojeles resz veget er, a korabbi szinre kell
visszalépniink, ez veremmel szabalyozhatd

e mindezt egy megjelenitd vezérlo segitségével
(ExpressionDisplayWidget), amely egy veremben tarolja
a véletlenszertien generalt szineket (_colorStack)

 a kifejezes helyes zarojelezettseget ellendrizziik is (check),
szintén veremmel
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Tervezeés:

class ExpressionDispIay/

Widget

i

ExpressionDisplayWidget

- _goodBxpression :bool

«structs - _popStack :bool
ExpressionDisplayWidget:: - _currentindex :int )

Color - _expressionString :std:string

-_colorStack - _colorStack :std::stack<Color*>
+ R int — .- _canvas :genv:canvas*
+ G int
+ B int BxpressionDisplayWidget(int, int, int, int, std::string)
~BxpressionDisplayWidget()

+ _ Color(int, int, int) show() :void {query}

handleEvent(genv::event) :void
check() :bool

L4+ o+ o+

Application
MyApplication

+ MyApplication(int, int)
+ ~MyApplication()
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A sor

e Assor (queue), mas néven FIFO (First-In-First-Out) egy olyan
adatszerkezet, amelynek a végére tudunk helyezni 0 elemet
(enqueue, push), illetve csak az elejét kérdezhetjik el (first,
front), és vehetjik ki (dequeue, pop), tehat csak azt az elemet
erhetjik el és vehetjik ki, amit a legrégebben helyeztiink be

-56 1 130 | < 19
push(19)
< -56 1 130 | 19
front
-56 | € 1 130 | 19
pop
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A sor

 az elsO elem utani elemek rejtettek (esetleg az utolsi
lekérdezhetd), mérete tetszOlegesen novelhetd

e Assor tipust a queue osztaly valositja meg, fontosabb
miveletei:

« push: erték behelyezése a sor végere
« pop: elso elem kivétele

« front: elso elem lekérdezése
 back: utolso elem lekérdezése

- size: méret lekérdezése

« empty: Ures-e a sor
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A sor

e Pl.:

queue<int> IntQueue; // lUres verem léetrehozasa
IntQueue.push(-56); // elemek behelyezése
1ntQueue.push(l);

IntQueue.push(130);

1ntQueue.push(19);

cout << 1IntQueue.front() << endl; // eredmeny: -56
cout << i1ntQueue.back() << endl; // eredmény: 19

iIntQueue.pop(); 7/ elemek kivetele
intQueue.pop();

cout << IntQueue.front() << endl;
// eredmény: 130
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Feladat: Készitsiink egy egyszeri stirgdsségi betegellato
jatékprogramot.

» a korhazba betegek erkeznek, mindegyik meggyogyitasa
adott 1d0t vesz 1génybe

e a gyogyitast orvosok végzik, akiket a slirgdssegire kiilon
kell behivni, és ezért kulon fizetést kapnak (amig bent
vannak, ¢s haza 1s Iehet kiilden1 Oket)

 a slrgodsseginek adott koltségvetése van, amely mindig fix
Osszeggel boviil, és annak mindig pozitivban kell maradnia

e nem szabad, hogy a silirgdsségit elarasszak a betegek, igy
mindig megfeleldé orvosszamnak kell rendelkezésre allnia
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Tervezeés:

» az alkalmazast grafikus felulettel latjuk el, €s vezérlokbdl
alkotjuk meg

 informaciok kiirasa cimket (Label), tevekenységre ket
gombot (Button) hasznalunk, ezen feltil az orvosok
megjelenitesere 1) vezeérloket hozunk 1étre
(DoctorDisplayWidget)

 a jatekkal kapcsolatos informaciokat a sajat alkalmazasban
(MyApplication) helyezziik el (betegek, orvosok, jatékido,
pénzmennyiség)

 a betegeket egy sor segitsegevel kezeljik (_patients)
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Tervezeés:

class Doctors )

Application

ZF

MyApplication

_displayLabel :Label*

_doctorDisplays :std::vector<DoctorDisplayWidget*>
_patients :std::queue<int>

- _doctors :std::vector<int>

- _gameBudget :int

- _finance :int

- _gameTime :int

_gameOver :bool

Widget

DoctorDisplayWidget

MyApplication(int)
~MyApplication()
timerTickAction() :void
addDoctorAction() :void
removeDoctorAction() :void
- changeGameState() :void

- displayGameState() :void

oo+ +

-_doctorDisplays | #  _time :int
+ DoctorDisplayWidget(int, int)
+ show() :void {query}
+ setTime(int) :void
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

« Alista (list) egy olyan szekvencialis adatszerkezet, amely
miiveletek széles skalajat biztositja

* barmely elemet, illetve t6bb egymas utani elemet
modosithatunk, térolhetiink, barmely elem elé, vagy utan
beszurhatunk egy, vagy tobb () elemet

» az egyes elemek elérése nem indexeléssel, hanem bejaro
(iterator) segitségével tortenik

o a lista egyes részeit kicserelhetjik, vagy kivehetjik masik
listaba, listakat 0sszeflizhetiink egy kozos listaba

 az elemek sorrendjet megfordithatjuk, vagy rendezhetjik a
listat tetszoleges modon
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

8 15 -7

insert(it, 15)
v

push_front(8) AN N push_back(—7)

8 -56 | 15 1 130 | 19 -7

begin > end
J + +
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

e PI.:
list<int> IntList;
intList.push_back(10); // lista: 10
intList.push_back(4); 7/ lista: 10,4
intList.push_front(-3); // lista: -3,10,4
intList.pop_back(); 7/ lista: -3,10
intList.reverse(); // lista: 10, -3

list<int>::i1terator i1t; // bejaro létrehozasa
for (1t = IntList.begin();
It !'= intList.end(); 1t++){
cout << *i1t << endl; // elemek Kkiirasa
*1t = 0; // elemek kinullazasa

}
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

intList.push_back(-4); // lista: 0,0,-4
intList.unique(); 7/ lista: 0,-4
intList.sort(); 7/ lista: -4,0

It = IntList.begin(); i1ter++;
intList.insert(iter, 5); // lista: -4,5,0
intList.insert(iter, 2); // lista: -4,2,5,0
it--; IntList.erase(it); // lista: 2,5,0

// forditott bejaras:
for (list<int>::reverse i1terator rit =
IintList.rbegin(); rit I= intList.rend();
rit++){
cout << *rit << endl; // elemek Kkiirasa

1
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Az asszociativ tomb

» Az asszociativ tomb (map) egy olyan vektor, amelynek
Indexelése nem csupan a rogzitett médon térténhet (egész
szamok 0-t6l), hanem tetszoleges tipust, és azon beliil
tetszOleges elemkombinacioju

 az indexeket kulcsoknak nevezzik, kulcs alapjan
kérdezhetlink le elemeket, illetve az alapjan torolhetiink

 az elemeknek nincs sorrendje, és csak azokat a kulcsokat
erhetjik el, amelyeket mar behelyeztiink

 lekérdezhetjik az 0sszes elemet bejaro (iterator)
segitsegevel, ekkor kulcs/erték par mutatokat kapunk (a
kulcs az elsO elem, az értek a masodik)

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba 11 12:19



Adatszerkezetek alkalmazasa
Az asszociativ tomb

» Az asszociativ tombot a map osztaly valositja meg, miiveletei:
« [1: elem lekérdezése és irasa
 find: keresés kulcs alapjan
. insert: elem beszUrasa a megadott helyre
 erase: elem torlése a megadott helyrdl
« swap: elemek kicseréelése
. clear: lista kilritése
. size: méret lekérdezése

» ADbejaro a map: :iterator tipuson keresztiil érhet6 el, és egy
mutatot ad az elemparokra, ahol a kulcsot a first, az ertéket a
second attributummal érhetjik el

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba 11 12:20



Adatszerkezetek alkalmazasa
Az asszociativ tomb

o PIl.:
map<string, Int> strMap;
strMap[''students'] = 67; // elemek felvéetele
strMap[''teachers'] = 5;
strMap[''courses'] = 1;
iIT (strMap.find('courses'™)) // kulcs keresése
cout << strMap['courses'] << endl; // kiirja: 1

// bejaras:
for (map<string, Int>::iterator i1t =
strMap.begin(); 1t '= strMap.end(); 1t++)
cout << 1t->FiIrst << " => " << 1t->second
<< endl;
// kiirja a kulcsot, majd az éertéket
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