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Adatszerkezetek alkalmazasa
Adatszerkezetek

* Adatszerkezemek nevezziik adott tipusu adatok valamilyen
megadott struktiraban felépitett halmazat

» A fobb adatszerkezetek a legtobb programozasi nyelvben
definialtak, ezeket gyiijteményeknek (collection) nevezziik

tomb (vektor): elemek rogzitett hosszul sorozata, amelyben
barmely elem kozvetleniil elérhetd

verem (LIFO): a végén bovithetd, az utols6 elem érhetd el

sor (FIFO): a végén bovithetd, az elsd elem érhetd elem

lista: tetszbleges helyen bévithetd

* asszociativ tomb: specialis értékekkel indexelt, tetszéleges
helyen bovithetd
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A Standard Template Library

* A Standard Template Library (STL) egy olyan
programkonyvtar, amely elére megirt sablonos
adatszerkezeteket és algoritmusokat tartalmaz

» minden tipusra hatékonyan alkalmazhatoak
* szabvanyosan, objektumorientaltan implementaltak

* robosztusak (az adatszerkezetek gyorsan cserélhetéek)

* Az STL-en keresztiil adatainkat kiilonféle adatszerkezetekbe
szervezhetjiik, és rajtuk sokféle beépitett algoritmust
futtathatunk

* pl. keresések, rendezések, kivalasztasok,...

Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem
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* Averem (stack), mas néven LIFO (Last-In-First-Out) egy
olyan adatszerkezet, amelynek csak a tetejére tudunk helyezni
Uj elemet (push), illetve csak a tetéelemet kérdezhetjiik el (zop),
¢és vehetjiik ki (pop), tehat csak azt az elemet tudjuk elérni és
kivenni, amit utoljara helyeztiink bele

T top

l push(19) Tpop
19
130 130 130
1 1 1
—56 —56 —56
PPKE ITK, Bevezetés a programozasba IT 12:4

Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem

* mérete tetsz6legesen novelhetd (a maximalis méret
korlatozhato), és mivel csak a tetdelem érhetd el,
hatékonyan implementalhat

* A verem tipust a stack osztaly valositja meg, fontosabb
miiveletei:

« push: érték behelyezése a verem tetejére
+ pop: tetéelem kivétele

+ top: tetdelem lekérdezése

+ size: méret lekérdezése

+ empty: Ures-e a verem

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba I1 12:5

Adatszerkezetek alkalmazasa
A verem

* PL:
#include <stack>
using namespace std;

stack<int> intStack; // ures verem létrehozasa

intStack.push(-56); // elemek behelyezése
intStack.push(1);

intStack.push(130);

intStack.push(19);

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

Feladat: Készitsiink egy alkalmazast, amelyben egy kifejezést
szinezhetiink a zardjelezése szerint.
* minden egyes U1j zardjel nyitasa a kifejezés egy uj szintje,
amelyet véletlenszerlien szineziink ki

amikor egy zarojeles rész véget ér, a korabbi szinre kell
visszalépniink, ez veremmel szabalyozhatd

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

a kifejezés helyes zarojelezettségét ellendrizziik is (check),
szintén veremmel

Adatszerkezetek alkalmazasa
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Példa
Tervezés:
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A sor

* A sor (queue), mas néven FIFO (First-In-First-Out) egy olyan
adatszerkezet, amelynek a végére tudunk helyezni 0j elemet
(enqueue, push), illetve csak az elejét kérdezhetjiik el (first,
front), és vehetjiik ki (dequeue, pop), tehat csak azt az elemet
érhetjiik el és vehetjiik ki, amit a legrégebben helyeztiink be

w7 [w0]—————[]

push(19)
——[s6 [ 1 [0 19]
front
(5 )e——[ 1 [w][ 5]
pop
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A sor

* azelsd elem utani elemek rejtettek (esetleg az utolsii
lekérdezhetd), mérete tetsz6legesen novelhetd

* A sor tipust a queue osztaly valodsitja meg, fontosabb
miiveletei:

« push: érték behelyezése a sor végére
« pop: els6 elem kivétele

« front: elsd elem lekérdezése
 back: utolsé elem lekérdezése

« size: méret lekérdezése

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

* PlL:
queue<int> intQueue; // Ures verem létrehozasa
intQueue.push(-56); // elemek behelyezése
intQueue.push(1);
intQueue.push(130);
intQueue.push(19);

cout << intQueue.front() << endl; // eredmény: -56
cout << intQueue.back() << endl; // eredmény: 19

intQueue.pop(); /7 elemek kivétele

intQueue.pop(Q;

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

Feladat: Készitslink egy egyszeru siirgésségi betegellato
jatékprogramot.

* akorhazba betegek érkeznek, mindegyik meggyogyitasa
adott id6t vesz igénybe

a gyogyitast orvosok végzik, akiket a siirgésségire kiilon
kell behivni, és ezért kiilon fizetést kapnak (amig bent
vannak, ¢s haza is lehet kiildeni 6ket)

* asiirgésséginek adott koltségvetése van, amely mindig fix
Osszeggel boviil, és annak mindig pozitivban kell maradnia

* nem szabad, hogy a siirgdsségit elarasszak a betegek, igy
mindig megfeleld orvosszamnak kell rendelkezésre allnia
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Példa

Tervezés:

» az alkalmazast grafikus feliilettel latjuk el, és vezérl6kbol
alkotjuk meg

* informaciok kiirasa cimkét (Label), tevékenységre két
gombot (Button) hasznalunk, ezen feliil az orvosok
megjelenitésére 0j vezérloket hozunk létre
(DoctorDisplayWidget)

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

* abetegeket egy sor segitségével kezeljiik (_patients)

Adatszerkezetek alkalmazasa
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Példa
Tervezés:
«class Doctors )
fAY
e
- _displaylabel Label® i

- _doctoDisplays atd:vector<DoctorDisplay Wil get®>
- patient atdimuenecion

- _docton sH:vectorcint>
- _gameBudget tint DoctorDisplay Widg et

- fmance amt =
- _gameTime it -_doctoDisplays |5 fime cint

- _zamOver hool - DoctoDis playWidgetfiat int)

+  show(} :veid {query}
setTama(int) ~oid

T

MyApplication(nt)
~MyApplication()
timer TkAction() void

v
v

G

aédDoctorAction() vord
- mmovaDoctordection() veid
- changeGameState() ~oid
- displayGamsState() ~void
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Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

» Alista (l/ist) egy olyan szekvencialis adatszerkezet, amely
miiveletek széles skalajat biztositja

* barmely elemet, illetve tobb egymas utani elemet
modosithatunk, torolhetiink, barmely elem elé, vagy utan
beszurhatunk egy, vagy tobb 0j elemet

* az egyes elemek elérése nem indexeléssel, hanem bejaro
(iterator) segitségével torténik

* a lista egyes részeit kicserélhetjiik, vagy kivehetjiik masik
listaba, listakat 0sszefiizhetiink egy k6zos listaba

* az elemek sorrendjét megfordithatjuk, vagy rendezhetjiik a
listat tetsz6leges modon

Adatszerkezetek alkalmazasa
A lista

linsert(it, 15)

push_front(8) |'56| ! |130| o | push_back(=7)

| 8 [s6] 5] 1 [io]19] 7]

begin end
++
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A lista Alista
e Pl: intList.push_back(-4); // lista: 0,0,-4
list<int> intList; intList.unique(); // lista: 0,-4
intList.push_back(10); // lista: 10 intList.sort(); // lista: -4,0
intList._push_back(4); // lista: 10,4
intList.push_front(-3); // lista: -3,10,4 it = intList.begin(); iter++;
intList.pop_back(); 7/ lista: -3,10 intList.insert(iter, 5); // lista: -4,5,0
intList.reverse(); // lista: 10, -3 intList.insert(iter, 2); // lista: -4,2,5,0
it--; intList.erase(it); // lista: 2,5,0
list<int>::iterator it; // bejard létrehozéasa
for (it = intList.begin(Q); // forditott bejaras:
it I= intList.end(); it++){ for (list<int>::reverse_iterator rit =
cout << *it << endl; // elemek kifirasa intList.rbegin(); rit != intList.rendQ);
*it = 0; // elemek kinullazasa rit++){
3 cout << *rit << endl; // elemek kiirasa
T
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Adatszerkezetek alkalmazasa
Az asszociativ tomb

* Az asszociativ tomb (map) egy olyan vektor, amelynek
indexelése nem csupan a rogzitett modon torténhet (egész
szamok 0-t6l), hanem tetszdleges tipust, és azon beliil
tetszdleges elemkombinacidji

» az indexeket kulcsoknak nevezziik, kulcs alapjan
kérdezhetiink le elemeket, illetve az alapjan tor6lhetiink

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

lekérdezhetjiik az 6sszes elemet bejaro (iterator)
segitségével, ekkor kulcs/érték par mutatokat kapunk (a
kulcs az elsd elem, az érték a masodik)
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Adatszerkezetek alkalmazasa

Az asszociativ tomb

* Az asszociativ tombot a map osztaly valdsitja 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 kicserélése
« clear: lista kitiritése
« size: méret lekérdezése
* Abejar6 a map: - iterator tipuson keresztiil érhetd el, és egy

mutatot ad az elemparokra, ahol a kulcsot a First, az értéket a
second attribatummal érhetjiik el
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Adatszerkezetek alkalmazasa

Az asszociativ témb

e PL:
map<string, int> strMap;
strMap["'students'™] = 67; // elemek felvétele
strMap[''teachers'™] = 5;
strMap[‘'courses™] = 1;
if (strMap.find(*'courses™)) // kulcs keresése
cout << strMap[''courses™] << endl; // kiirja: 1

// bejaras:
for (map<string, int>::iterator it =
strMap.begin(); it != strMap.end(); it++)
cout << it->First << " => " << it->second
<< endl;
// kiirja a kulcsot, majd az értéket
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