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1. ElGadas
Félévkezdés, ismétlés

http://digitus.itk.ppke.hu/~flugi/



Masodik félev

« Gyakorlati jegy

- Hetrdl hetre hazi feladatok és pluszminusz

- Harom beadando feladat (2x30+40 pont)

- félev vegi géeptermi ZH (60 pont)
» Egész feleves fejlesztés hasznalhato a ZH-n
 Beadandok szempontjai

- Eredetiséeg

- Funkcio (fordul, fut, ugy mikodik ahogy kell)
- Formalis kovetelmenyek, technikak

- Bolondbiztossag



Féleves fejlesztol munka

» Afeléev soran folyamatosan épitheto lesz egy
sajat konyvtar

* A geptermi ZH-n mindenkinek egy alkalmazast
kell készitenie a sajat rendszerevel

» Minden sajat program feltoltheto és
felnasznalhato lesz

* Geptermi ZH elott kell majd feltolteni, mint a
beadandokat

- eredetisegvizsgalat lesz



Az el6z0 félévben

 PLang: alapveto algoritmusok, ciklus, elagazas,
értékadas, 1/0O

 Programozasi tetelek
- Osszegzés
- Szamlalas
- Maximumkereses

- Linearis kereses
» Sorozatok feldolgozasa, eloreolvasas



Az el6z0 félévben

 Fuggvenyek
- Kontroll, fuggvényhivas, visszaterées
- Szignatura, tipusegyezések, parameterszam

- Parameéteratadas

* ertéek szerint (masolat)
» referencia szerint

- Visszatérési értéek



Az el6z0 félévben

 Rekord, struct

- Tipuskonstrukcio

- Adatszervezeés
* Reprezentacio

- MezOok

- Tipushoz tartozo muveletek
- Operatorok

- Tagfuggveények



Az el6z0 félévben

e Szabvanyos konyvtar néhany eleme

- 1/O, iostream

- Fajlkezelés, fstream
- string

- STL vector

* matrixok reprezentalasa std::vector hasznalataval



Ebben a felévben

e Uj részteriiletek

- Grafika

- Tagfuggvenyek ugyes hasznalata, specialis
tagfuggvenyek

- Dinamikus memodriakezeles, mutatok

- Oroklédés

- Forditasi egysegek, munka tobb forraskodfaijllal
- Biztonsagossagot segitd nyelvi elemek

- Sok hasznos algoritmus



Ebben a felévben

« Uj szempontok
- BOvitheto rendszer

- Ujrafelhasznalhaté elemek

- Biztonsagos programozas

» TObb szereplOs programozasi folyamat, hibalehetésegek
szukitéese

 Inkabb forditasideju hiba legyen, mint futasideju
- Agilis rendszer

» Modosithatosag

 Modularitas



Ebben a felévben

 Uj munkakoérnyezet

- Hosszu hatarideji beadando, sajat felel6sseg a
munka beosztasa
« Feladat nehézsegenek megtippeléese
» Részfeladatok nehézseégének megfelel6 Utemezes
» Felkeszulés az esetleges sikertelenségekre, B tervek
 Kemeny hatarido
- Geptermi ZH sajat koddal
« Egesz feleves munka ertékelése egyben
« Jutalom vagy feketeleves?



Level Up!

» Eddig a program mindegy milyen volt, lenyeg,
hogy mukodjon

 Mostantol a program minosege is a
megmeérettetés targya

- elegancia

- erthetGseg

- bovithetoség
- biztonsag
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Absztrakcio: példa
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Ismétles

int main() {
string s;
s="bla”;
cout << s.length();




,lagfuggvenyesités”

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol (Particle p) {
gout <<.-move to(p.x, p.y)
<< colo .r, p.g, p.b)
<< do




Tagfuggveny

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;

}; Particle p;

p.rajzol();




Tagfuggvenyhasznalat

» Elsodleges szerep: a tipus sajat muveleteinek
nyelvi egysége az adatokkal

- Atipus: adat es muvelet
» Jotekony hatasa:
- Az adatmezG6kre hivatkozas feleslegesseé valik

- Ezért funkcio valtoztataskor sokszor elég a
tagfuggvenyekhez nyulni

- Ezek a programkod jol meghatarozhato reszeét
alkotjak, nem lesz kifelejtve semmi



Masik szintaxis

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,g,b;

};

void rajzol (Particle p) {
gout << move to(p.x, p.Yy)
<< color (p.r, p.g, p.b)
<< dot;




Masik szintaxis

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,g,b;

};

<Z N

void Particle::rajzol () {
gout << move to(p.x, p.y)
<< color (p.r, p.g, p-.b)
<< dot;




Masik szintaxis

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () ;

};

void Particle::rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;




Interface - Implementation

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () ;

};

void Particle::rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;




Kétféle szintaxis

» EgyelOre barmelyik hasznalhato
* Nincs jobb vagy rosszabb

- Ha egy tipusunknak csupa egyszeru tagfuggvenye
van, vagy fontosnak itéljuk a forraskod megtartasat,
ugy az elsd irasforma a jobb

- Ha konyvtarat akarunk forditani, el kell valasztani a
feluletet a megvalositastol, a bonyolultabb, vagy
éepp ki nem adando kodot el6re lefordithatjuk



Lathatosag szabalyozasa

struct Particle {
private:
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
public:
void rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot; Particle p;

}; p.rajzol () ;
p.x=0;




Specialis tagfuggvenyek

« Konstruktor

» Destruktor
 Masol6 konstruktor
« Ertékado operator

 Ezek mindegyike objektum letrejottével,
megszunesével, vagy masolasaval
foglalkoznak

e Ha te nem irsz, akkor is van!



Konstruktor

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
Particle () {
x=y=r=g=b=0;

}

}s Particle p;




Konstruktor

* Az objektum letrejottekor fut le

 Aneve atipus neve

Kezdeti értek adhatd a mezoknek

Ha nem irsz konstruktort, az alapertelmezett
konstruktor parameter nélkuli, €s nem csinal
semmit

Ha irsz konstruktort, nem készul
alapeértelmezett konstruktor

obb konstruktor is lehet, ha eltérnek
parameterezésben



Parameteres konstruktor

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
Particle(int X,int Y) {
x=X,
y=Y;
r=g=b=0;

}; Particle p(100,100) ;




Parameteres konstruktor

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
Particle(int X,int Y) {
x=X,
y=Y;
r=g=b=0;

}; Particle p(100,100) ;
Particle q;




Parameteres konstruktor

 Nagyon hasznos: csak ugy lehet peldanyt
csinalni, hogy rakenyszerulunk a kezdeti
értéekrol valo gondoskodasra

» Ugyanakkor nehany kenyelmetlenseg felmerul
- Csak ugy nem lehet mez0 tipusa
- Csak ugy nem lehet vector<IDE> -ba tenni
 Ezek megoldhatoak
- vector<Particle> v(10, Particle(10,10));



Parameéteres konstruktor mint mezo

struct Particle {
Particle (int X,int Y) {
x=X;

struct TextParticle {
Particle p;
string s;

};

}) TextParticle t:




Parameéteres konstruktor mint mezo

struct Particle {
Particle (int X,int Y) {
x=X,

struct TextParticle {
Particle p;

string s;
TextParticle () @
s="bla”;

} }
};

TextParticle t;




Konstruktor orokités

 MezOk kezdeti erteket ugy is meg lehet adni, ha
a konstruktor mogé kettosponttal felsoroljuk, és
konstruktorparaméterkent adjuk meg a
kezdetierteket

 Ha nincs parameter nelkuli konstruktora a
mezonek, ez az egyetlen maod a
peldanyositasra

 Ez mellesleg kicsit hatekonyabb az
értékadasnal



Destruktor

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
~Particle () {
cout << “kampec”;

}
}; {

Particle p;
}




Destruktor

* Az objektum megszinesekor fut le
 Aneve atipus neve, egy ~ jellel
* |ehet takaritani az objektum utan

- hasznos peldanyszamlalasnal
* Nincs paramétere

 Ha nem csinalsz, lesz alapértelmezett, ami nem
csinal semmit



Masold konstruktor

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
Particle (const Particle &a)

{

X=a.x; y=a.y;

} Particle p;
};

Particle g(p) ;
Particle w=p;




Masolo konstruktor

» Copy constructor
* A neve a tipu neve, parametere fix
» Lefut tobbek kozott

- ertek szerinti parameteratadasnal
- kifejezes kiertékeleskor atmeneti érték tarolasara

- vectorban: egy konstruktor fut le €s lemasolodik sok
peldanyban
e Ha nem irsz masolo konstruktort, akkor is lesz
egy, ami minden mez0 masolo konstruktorat
hivja meg



Masold konstruktor

struct A {

int

int a,b;

int &r;

A(int pa, int pb) :r(a) {
a=pa,; b=pb;

}

main () {

A x(1,2);

cout <K x.a << x.b <<x.r << endl;

A y(x);

y.a=3; y.b=4;

cout <K x.a < x.b <K x.r << endl
<< y.a << y.b < y.r << endl;



Masold konstruktor

struct A { . referencia
. kezdeti
int a,b; arték
int &r;
A(int pa, int pb) :r(a) {
a=pa,; b=pb;

atmutat
x-be!

cout <K x.a <K x.b <K x.r < dl
<< y.a << y.b < y.r << endl;




Masolo konstruktor

o Akkor szokas megirni, ha a mezonkents
masolas nem eleg

- tartalmaz referenciat a tipus
- bizonyos ertekeknek kulonbozniuk kell
 Szerencsés esetben nincs ra szukseg

- nincs referencia tipus a mezonkben

- aminek megis van, annak mar van sajat masolo
konstruktora (ilyen pl. a vector)



Ertékado operator

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
Particle & operator=(const Particle &a)
{
X=a.x; y=a.y; ..
return *this;

}
b Particle p;

Particle q;
=P




Ertékado operator

o Ertékadaskor hivodik meg

* A neve operator=, visszateresi tipusa a sajat
tipusra referencia, parametere fix

* Mindig visszaadja sajat magat: *this
« Emiatt lehet a=b=c; értékadast irni

 Ha nem irsz értekadast, az alapertelmezett
minden mezore értekadast hiv



Osszefoglalas

* Minden struct kibovitheto tagfuggvenyekkel

e Ezek a mezdket valtozoként kezelhetik, hiszen
meghivaskor szukseg volt az implicit
parameéterre

* A::jelzi, hogy egy tipus tagfuggveényet irjuk le

* A *this jelenti az implicit parametert ,belulrol”

* A specialis tagfuggvenyek akkor is Iéteznek, ha

nem irod meg Oket, érdemes tudni, mit
csinalnak
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