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Konverzié

Elsfordul, hogy a valtozé tipusa, amiben az adatot taroljuk,
nem megfeleld egy feladat elvégzéséhez.

Pl. ha a és b int tipusu valtozok, akkor az a/b miivelet a tort
egészrészét adja vissza.

Ha az a/b tort értékére vagyunk kivancsiak (azt pl. egy
lebeg6pontos valtozéban szeretnénk eltarolni), akkor
tipuskonverziét kell végezniink: ha az osztasban legalabb az
egyik valtozé lebegépontos, akkor a végeredmény is az lesz.

A tipuskonverziét a static_cast<dj tipus>(valtozd)
operatorral végezhetjiik el.

Pl. az a int tipush valotzét a static_cast<double>(a) kod
double tipustva konvertalja.

A C-ben a double(valtozd) kdd teszi ugyanezt.
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Konverzié

1. alapelv: keriiljiik a tipuskonverziét, amennyiben lehetséges

@ ok: hibaforras lehet, nagyon sokszor rosszul megtervezett
program jele

o 2. alapelv: hasznaljunk static_cast-ot a C stilusi konverzié
helyett

@ ok: kdnnyebben olvashaté kéd, biztonsagosabb, a fordité
ellendrzi, sok hibat mar forditasi idében el lehet csipni, a C
stilusi konverzié hatasa nem mindig meghatarozott, a hiba
csak futasi idében deriil ki

o (ezek késébb jelenthetnek majd gondot, de jobb az elején
megszokni a j6 gyakorlatot)
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Legynagyobb kozos oszto

@ Probléma: hany olyan szampar van az {1,2,...,n}
halmazban, amelyek relativ primek egymashoz?

o Legyen p, ezek aranya az Osszes par kozt, azaz a relativ
primség valdsziniisége egy véletlen valasztas esetén.

o Létezik lim, .~ p,? Ha igen, mihez konvergal?
o Hatarozzuk meg konkrét példakon!

o Irjunk egy gcd fiiggvényt, majd szamoljuk ki minden parra a
fenti halmazban, és hatarozzuk meg a relativ primek aranyat!
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GCD fliggvény

@ hozzunk létre egy sajat fejallomanyt: gcd.h

o itt fog szerepelni a fiiggvény deklaracisja

@ a definiciét egy kiilon (ugyanolyan nevi) forrasfile-ba (cpp)
irjuk

o a deklaraciokat a fejallomanyban (gcd.h) a kovetkezs kod
kozé irjuk:
#ifndef GCD_H
#define GCD_H

#endif
@ ez biztositja, hogy a file tartalma ne keriiljon be tobbszor a
programba: ha a GCD_H szimbélum mar definialva volt, az

#infndef és #endif kozti rész nem masolédik be, ha még
nem volt definialva, definialjuk
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@ A C++ sztenderd kdnyvtara is kinal egy gcd fliggvényt, mely
a <numeric> fejallomanyban talalhaté (C++17-tdl).

@ Ahhoz, hogy azonos nevii és azonos szama és tipusi
paraméterekkel rendelkezé fiiggvényeket egyértelmiien elérjiink,
an. névtereket (namespace) hasznalunk.

o A névterek megadasa:

namespace név {

}

o A kapcsos zardjelek kozt deklaralt fiiggvények/objektumok az
adott névtérbe keriilnek.

o A névterekben lévs fliggvények elérése:
névtérnév: : fliggvény(paraméterek) ;
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@ A sztenderd konyvtar fiiggvényei (és objektumai) az std
névtérben vannak, elérésuk:
std: :fuggvénynév (paraméterek) ;

@ Ahhoz, hogy a névtér kiirasa nélkiil is elérjiik egy adott névtér
fliggvényeit, irjuk a kovetkezs sort a kédba:

using namespace név;

o A FENTI MEGOLDAS ROSSZ GYAKORLAT!
ROVID (PELDA)PROGRAMOKTOL ELTEKINTVE
NE HASZNALJUK!

@ Ha ugyanis ezt alkalmazzuk, és tébb névtérben van deklaralva
egy fiiggvény azonos névvel, akkor esetenként nehezen
kovethet6 nyomon, hogy melyik hivodik meg.
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Egy lista tarolasanak legegyszeriibb médja (C-ben vagy)
C++-ban a tdmbok hasznalata.

Deklaralas: tipus név[elemszam] ;
Tombok elemeire igy hivatkozunk: név[index].

Az indexelés 0-t6l indul, n elem(i tomb utolsé elemének indexe
n—1.

Ertékadas:

int tomb[3];

tomb[0] = 1;

tomb[1] = 2;

tomb[2] = 3;

Inicializalni igy is lehet: int tomb[] = {1, 2, 3};
Inicializalhat6 az Gsszes elem 0 értékkel (C++411-t6l):

int tomb[100] = { 0 };
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o Egy tomb elemszamat meg kell adni a deklaralasnal.

o Az elemszam nem lehet egy valtozé értéke, kivéve, ha az egy
forditasi id6ben ismert értékii konstans.

o Konstans valtozokat a const kulcsszé segitségével
definialhatunk, pl.:
const int tomb_elemszam = 3;
int tomb[tomb_elemszam] ;

o Ez a kéd miikodik, mert a tomb_elemszam valtozé értéke a
definialas utan mar nem valtozhat, ezt az értéket a forditd
mar forditaskor ismeri.
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o Tipp: messzirdl keriiljiik a "magikus konstansokat", azaz az
olyan szamokat a kédban, amiknek a jelentése az olvasé
szamara nem vilagos.

@ Ehelyett definialjunk konstans valtozékat, amiknek a neve
elarulja a szam jelentését, és a szam helyett mindig hasznaljuk
ezeket.

o Tovabbi elény: ha a szam valtozik, csak egy helyen kell atirni!

const int tomb_elemszam = 3;

int tomb[tomb_elemszam] ;

for(int 1 = 0; i < tomb_elemszam; ++i) {
tomb[i] =i + 1;
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Karakterlanc-literalok

Karakterlancokat tarolhatunk char témbben:

char lanc[] = "Maci Laci";

A témb hosszat megkaphatjuk a sizeof (név) paranccsal.
Futtassuk a kovetkezé kédot! Mit tapasztalunk?

char lanc[] = "Maci Laci";
for(int i = 0; i < sizeof(lanc); ++i) {
cout << "A(z) " << i+l << ". karakter: "

<< lanc[i] << endl;

by

Az idézGjelek kdzé irt karakterlanc const char tipusa
elemekbdl 4ll6 tdmb, amely a végén tartalmaz egy extra "\0’
karaktert, ez jelzi a karakterlanc végét. Az el6z6 példaban a
lanc tomb hossza 10.

Az ilyen karaterlancokat C stilusi karakterlancoknak, réviden C
stringeknek nevezziik.
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Karakterlanc-literalok

o A kovetkezd példaban az els6 tomb nem C string, a masodik
viszont igen:

char str[]
char cstr[]

{’M’, )a)’ ’C’, ’i’, > };

{’L’, )a;, ’C’, ’i’, 7\0)};

o Prébaljuk meg a kdvetkez6 C++ koéddal kiiratni a két tombot.
Mit tapasztalunk?

cout << str << endl;
cout << cstr << endl;

o Proébaljuk ki, hogy mi térténik, ha egy egészekbdl allé tdmbaot
iratunk igy ki:
int egesz[] = {1, 2, 3};
cout << egesz << endl;

o Nem azt kaptuk, amit vartunk...pl. az utolsé sor kimenetele
lehet: "000000F6F7AFF5F8" - ez micsoda?
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o A tdmbdk neve C++-ban egy an. pointer/mutatd.

o A szamitégép a valtozok értékeit a memoériaban tarolja.

@ A memodriaban tarolt minden egyes byte-nak van egy cime,
amelyet egy szam ir le.

o Minden pointer egy ilyen cimet tarol, a tipusa pedig elarulja,
hogy milyen adatot tarolunk az adott helyen.

e Pl. a fenti egesz tdmb neve egy olyan pointer, amely egy

egész szamot, nevezetesen a tomb elsd elemét tartalmazé
memdériacimre mutat.
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o A tomb elemei a meméridban szomszédos blokkokban
tarolédnak:

int t[] = {1, 5, 2, 15};

Memory

I 152 )] |

o Itt t az 1-et tartalmazé blokk cimére mutat, az innentél
szamolt 4 byte-on tarol6dik az 1 érték (ha az int 4 byte-os).

o A t[i] jeldlés arra a témbelemre (és nem a cimére!)
hivatkozik, ami a t cimtdl sizeof (int)*i byte-ot tovabb (az
abran jobbra) lépve kapott memoériacimmel kezdve tarolunk.
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o A tdmbelemeket tehat egyesével tudjuk kezelni (valtoztatni,
kiirni):
int t[] = {1, 5, 2, 15};
for(int i = 0; i < sizeof(t); ++i) {

t[i] += 2;
cout << t[i] << endl;
}

o A kovetkezs sor a t tdmb els6é elemének cimét irja ki:
cout << t << endl;

o Ha egy char témb els6 elemének cimét adjuk oda a cout-nak,
akkor agy veszi, hogy egy C stringet akarunk kiiratni, és az
elsé "\0' karakterig sorban kiirja az adott cimté| kezdve
memoriaban tarolt adatot.

o Egy C string hosszat az strlen fiiggvénnyel hatarozhatjuk
meg (cstring fejallomany): ez az elsé \O karakterig szerepl6
karakterek szamat adja meg.
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o Figyelem! A kdvetkezd kéd lefordul:
int t[1 = {1, 5, 2, 15};
cout << t[4];

o A t tombnek csak 4 eleme van, de a t cimtél kezdve szamolt
6todik 4 byte-os blokkban tarolt elemre is lehet hivatkozni, a
program lefordul. A memdria ezen részének a tartalma
azonban nem ismert, a futas kimenetele nem meghatarozott.
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@ Pointereket deklaralhatunk, médosithatunk, hivatkozhatunk az
altala mutatott valtozoéra:
int t[] = {1, 5, 2, 15};
int*x i = t;
*i = 3;
i = &tl1];
i=1+2;

o Az i mutaté egy int tipusi valtozé cimét tartalmazza.

@ *i az i cimen tarolt valtozéra vonatkozik, ennek értékét 3-ra
valtoztatjuk.

@ Az i mutatét a tdomb masodik elemének cimére allitjuk.

o Az i mutatét eltoljuk a memériaban elére 2xsizeof (int)
byte-tal, igy a t tomb 4. elemére fog mutatni.
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o A kovetkezé kod nem fordul:
const int a = 20;
int* i = &a;
@ Az a valtozé konstans, a cimét nem adhatjuk értékiil egy

egészre mutaté pointernek, mert a pointeren keresztiil
valtoztatni lehetne rajtal

o A kovetkezd kéd helyes:

const int a = 20;
const int* j = &a;

@ A j pointer egy const int konstans valtozéra mutat, ilyenen
keresztiil nem lehet valtoztatni a valtozé értékét.
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o Mit jelenthet a kdvetkezé deklaracio?

const int a = 20;
const int *const j = &a;

o A fenti utolsé sorban az els6 const int azt jelenti, hogy a
pointer egy konstans valtozé értékére mutat, ezt az értéket
tehat nem lehet valtoztatni.

o A masodik *const azt jelenti, hogy a pointer maga konstans,
tehat az altala tarolt cimet nem lehet megvaltoztatni.
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o Ha értéket akarunk adni egy pointernek, de nem all
rendelkezésre memoriacim, akkor beallithatjuk a null pointert
értékként, ami egyszeriien azt jelenti, hogy nem mutat a
pointer konkrét cimre:

const int* p = nullptr;

o Ennek segitségével kdnnyen ellenérizhets, hogy a pointer
értelmes cimre mutat-e:

int* p = nullptr;
if (p){
// ez a rész akkor fut le, ha p nem null pointer

b
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o Pointerekkel dolgozni koriiltekintést igényel: kénnyen futas
idejii hibat eredményezhetnek, ezek nehezen detektalhatok.

o De: hatékony kodot lehet veliik irnil
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Rendezés

@ Tomboket az algorithm fejallomanyban Iévé sort
fliggvénnyel rendezhetiink:

int tomb[] = { 1, 2, 10, -4, 6 };
sort(tomb, tomb + 5);

o A sort els6 paramétere egy pointer a rendezendé tdmb
elejére, a masodik paraméter egy pointer a tdmb utolsé eleme
utani memoriacimre.

o Ez a kéd ndvekv8 sorrendbe rendezi a tombot.
@ Csokkend sorrendbe rendezés:

sort(tomb, tomb + 5, greater<>());
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Tomb visszaadasa

o Egy fliggvény visszatérési értéke nem lehet témb.

o Ehelyett paraméterként megadhatunk egy tdmb elejére mutaté
pointert, ahova az output keriil.

o A kovetkezd fliggvény egy bemeneti tomb elsé n elemét irja
forditott sorrendben a kimeneti témb elsé n elemébe:
void fordit(const int* input, int n, int* output){
for(int i = 0; i < n; ++i) {
output[i] = input[n - 1 - i];
}
}
@ Az input témb elejére mutaté pointer konstans, ez azt jelzi,

hogy a fliggvény azt nem valtoztatja.

o A felhasznalénak kell gondoskodnia réla, hogy az n paraméter
ne legyen nagyobb az input tdmb méreténél, ill. hogy az
output tomb elég nagy legyen.
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Dinamikus memériafoglalas

o Tomb deklaralasanal a méret nem lehet egy (nem konstans)
valtozé értéke.

@ De tudunk dinamikusan memériat foglalni a new kulcsszéval:
int n = 5;
int*x t;
t = new int[n];

o A fenti kéd harmadik sora az n valtozé altal tarolt értéknyi

int-nek elegendé memdériablokkot foglal, a t pointer pedig
ezen blokk elejére fog mutatni.

@ Fontos: a new-val foglalt memériat az adott fiiggvényben fel
kell szabaditanunk a delete kulcsszéval, tomb esetén:

delete[] t;
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Dinamikus memériafoglalas

Nem csak tombét lehet igy foglalni:

int* p;

p = new int;

delete p;

Ha nem hasznaljuk a delete kulcsszét, akkor a new-val
lefoglalt memoéria nem szabadul fel, ha tal sokszor lefut a kéd,
elfogy a foglalhaté meméria (memériaszivargas).

Mar felszabaditott memoriateriiletre soha ne hasznaljuk a
delete-et!

Osszefoglalva: minden new-hoz tartozzon pontosan egy
delete az adott fliggvényben.
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