Bevezetés a programozasba

11. Elbadas: Esettanulmany



FUggvényhivas

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

double terulet(double a, double b, double c)

{
double s = (a+b+c)/2.0;

return sqrt((s-a)*(s-b)*(s-c)*s);

int main()

double ha, hb, hc;

cin >> ha >> hb >> hc;

double t = terulet(ha, hb, hc);
cout << "terulet: " << t << endl;
return 0;




FUggvények

double terulet(double a, double b, double c)

e Szighatura:

- Visszatéresi tipus (a fuggvény tipusanak is
nevezik)
- Flggvény neve
- Zarojelben
 Parameter 1, ha van
 Parameter 2, ha van

» A szignhaturabol minden kiderul arrdl, hogyan
kell hasznalni a fliggvényt



Strukturalt programozas

* Programtervezesi elv: a feladatot osszuk
reszfeladatokra, és flggvenyekben
csoportositsuk azokat

- ,dekompozicid”, ,redukcid”

* int nagyonnehézfeladat(P1 P2 P3 ..) {
egyikkicsitkonnyebb(P2 P4 ..);
masikkicsitkonnyebb(P1 P2 ..);

-

» Top-down vagy Bottom-up felépités
e 80-as evekig nagy szoftvereknél egyeduralkodo



STL vector

 PLanG: * C++
e [semmi] e #include <vector>
o VALTOZOK : ° Vec'tor<int> t(l@); Vagy
t:EGESZ[l@] vector<int> t(19,0);
. t[0] := 1 - t[0]=1
: « 1Int osszeg(vector<int> t
o [ilyet PLanG.—b,an. int Sumﬂé; N
nem lehet csinalni] for (int i=0;i<t.size()
;i++){
sum+=t|1];
}

return sum;

}

..08szeg(t)..



Erték szerinti paraméteratadas

N

#include <iostream>

using namespace std;

void fv(double a)

{
a=o0;

}

::Ent main() Az eredmeény:
double d; 1
d=1;
fv(d);
cout << "eredmeny: " << d << endl;
return 0;




@?
A . . . , , ,
/eferenua szerinti paraméteratadas

X

#include <iostream>

using namespace std;

void fv(double & a)

{
a=o0;

}

:Ent main() Az eredmeény:
double d; 0
d=1;
fv(d);
cout << "eredmeny: " << d << endl;
return 0;




Struct

#include <iostream>
using namespace std;

struct koord {

double Xx,vy;
};

int main()

{

koord k;

k.x=1.0; k.y=1.0;

cout << "[" << k.x << "," << k.y
<< ||]|| << endl;

return 0O;




struct structban

struct ember {
string nev;
string lakcim;
1nt szuletesl ev;

};

struct diak {
ember e;
vector<int> jegyek;

};




struct és fluggvenyek

struct pont {
double Xx,y;
string nev;

};

void kiir(pont p) {
COUt << Il[ll << p.x << Il’Il << p.y << ]|
p.nev << "]" << endl;

}

int main(){
pont p;
kiir(p);
return 0O;

}
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Operatorok

struct pont {
double Xx,y;
s

bool operator==(pont a, pont b) {
return a.x==b.x && a.y == b.y;
}

int main()
{
pont a={1.0,1.0}, b={0.0,0.0};
cout << (a==b);
return 0O;

}




Operatorok

 Megvaldsithatd operatorok:
- @aalaka:+ - * & ! ~ ++ --
« operator@(A) {..}
- a@ alaku: ++ --
e operator@(A, int) {..}

-a@balaka: + - * / % N & | <
> == I= <= >= << >> && ||

« operator@(A,B) {..}

* Az operatorok szerepét illik a nevilkhoz és a
szokasos jelentésukhdz igazodva hasznalni.

/

» Alaptipusokra nem biralhatjuk fellll az operatort



Tervezeési kérdések

struct pont {
double x,y;
}s

double tav(pont a, pont b) {
return sqrt((a.x-b.x)*(a.x-b.x)+(a.y-b.y)*(a.y-b.y));

}

pont legtavolabbi(pont a, vector<pont> v) {
pont b=v[0];
double max=tav(a,b);
for (int i=1;i<v.size();i++) {
if (tav(a,v[i])>max) {
b=v[i];
max=tav(a,b);
}
}

return b;




Tervezeési kérdések

struct pont {
double x,y, z;
3

double tav(pont a, pont b) {
return sqrt((a.x-b.x)*(a.x-b.x)+(a.y-b.y)*(a.y-b.y)+
(a.z-b.z)*(a.z-b.z));
}

pont legtavolabbi(pont a, vector<pont> v) {
pont b=v[0];
double max=tav(a,b);
for (int i=1;i<v.size();i++) {
if (tav(a,v[i])>max) {
b=v[i];
max=tav(a,b);
}
}

return b;




Tagfuggvény

struct koord {
double Xx,y;
volid olvas(istream &be) {
be >> x >> y;

}

}s

int main() {
koord a;

a.olvas(cin);
cout << a.x << "," << a.y <<endl;
return 0O;




Gyakorlatban

 Nézzink meg egy példat
» Feladat: szOveges labirintusos jaték

- A jatékban helyszinek vannak, amikrol a
felnasznald rovid leirast kap

- Minden helyszin 6sszekottetésben allhat mas
helyszinekkel, amerre tovabb lehet menni

- A felhasznalé minden helyszinen megadhatja, hogy
merre megy tovabb

- Ha megeérkezik a celba, nyer



Ahogy azt régen csinaltuk volna

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int h=1;
while (h!=4) {
if (h==1) {
cout << "Otthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz." << endl;
}

if (h==2) {
cout << "A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

if (h==3) {
cout << "A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

cout << "Hova mész? (1:haza, 2:park, 3:bolt, 4:suli) : ";
cin >> h;

}

cout << "Megérkeztél a suliba, éljen." <<endl;




Ahogy azt régen csinaltuk volna

#include <iostream>
using namespace std;

. . Gyanusan
int main() { [ repetitiv kod j

int h=1;
while (h!=4) {
if (h==1) { }
cout << "Otthon vagy. Mehetsz a park vagy a bolthoz." << endl;
}
if (h==2) {
cout << "A parkban vagy. Mehetsz a sulifa, vagy haza." << endl;
}
if (h==3) {
cout << "A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}
cout << "Hova mész? (1:haza, 2:park, 3:bolt, 4:suli) : ";

cin >> h; @
3

cout << "Megérkeztél a suliba, éljen.’ ;
} Lehet csalni




1.1

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int h=1;
while (h!=4) {
if (h==1) {
cout << "Otthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz." << endl;
}

if (h==2) {
cout << "A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

if (h==3) {
cout << "A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

cout << "Hova mész? (1:haza, 2:park, 3:bolt, 4:suli) : ";
int hova;
cin >> hova;
if (h==1 && (hova==2 || hova==3) ||

h==2 && (hova==1 || hova==4) ||

h==3 && (hova==1 || hova==4)) {

h=hova;

} else {

cout << "Arra nem lehet menni innen." << endl;
}

}

cout << "Megérkeztél a suliba, éljen." <<endl;




#include <iostream>

using namespace std; . .
int main() { Ez méeg mindig

int h=1; repetitiv
while (h!=4) {
if (h==1) {
cout << "Otthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy & bolthoz." << endl;

}

if (h==2) {
cout << "A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

if (h==3) {
cout << "A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza." << endl;
}

cout << "Hova mész? (1:haza, 2:park, 3:bolt, 4:suli) : ";
int hova;
cin >> hova;

if (h==1 && (hova==2 || hova==3) | Lz :
h==2 && (hova==1 || hova==4) | Nehez valtoztatni

|
S S o .
h==3 && (hova::]_ II hova::4)) { atel’kepet, ez tul
h=hova; bonyolult

} else {
cout << "Arra nem lehet menni innen." << endl;
}

}

cout << "Megérkeztél a suliba, éljen." <<endl;




1.2

#include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;

int main() {
vector<string> terkep(4);
terkep[0]="0tthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz.";
terkep[1]="A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[2]="A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[3]="Megérkeztél a suliba, éljen.";
int h=0;
cout << terkep[h] << endl;
while (h!=3) {
cout << "Hova mész? (0:haza, 1:park, 2:bolt, 3:suli) : ";
int hova;
cin >> hova;
if (
h==0 && (hova==1 || hova==2) ||
h==1 && (hova==0 || hova==3) ||
h==2 && (hova==0 || hova==3)
) {
h=hova;
} else {
cout << "Arra nem lehet menni innen." << endl;

}

cout << terkep[h] << endl;




1.2

#include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;

int main() {
vector<string> terkep(4);
terkep[0]="0tthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz.";
terkep[1]="A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[2]="A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[3]="Megérkeztél a suliba, éljen.";
int h=0;
cout << terkep[h] << endl;
while (h!=3) {

cout << "Hova mész? (0:haza, 1:park, 2:bolt, 3N\suli) : ";

int hova;

cin >> hova;

if (
h==0 && (hova==1 || hova==2) || 4
h==1 && (hova==0 || hova==3) || Ez meg
h==2 && (hova==0 || hova==3) -+ mindig tul

) { merev szerkezet
h=hova;

} else {

cout << "Arra nem lehet menni innen." << endl;

}

cout << terkep[h] << endl;




Bedrotozott” adat

* Azt nevezzlk ,bedrétozott’™-nak, ami a
programkodban fixen le van irva, pedig jobb
lenne, ha nem igy lenne

- Adott esetben egy olyan program, ami a térkepet
fajlbdl olvasna be

» Altalaban cél, hogy a végleges programban
mar ne legyen olyan bedrotozott adat, ami a
feladatban megvaltozhat

e Ez viszont sokszor nem tul egyszeru, kicsit
gondolkodni kell hozza



JOon a struct

* Azt lattuk, hogy ha szeretnénk kiemelni a
bedrétozott adatot, akkor kezelni kell a
kovetkezoket

- tajékoztatd szoveg kiirasa az egyes helyszineken
- az 0sszekottetések a helyszinek k6zaott
- esetleg a helyszinek neve

e Ezek kozul az 6sszekottetések kezelése a
legnehezebb



std::vector

e Azon tul, hogy a primitiv tombnel jobb
- paraméteratadasnal

— kezdeti értékben
- méretnek valtozot is kaphat, nem csak konstanst

 Néhany tovabbi hasznos szolgaltatas

- push_back(elem) : a tomb végére Uj elemet
tehetlink

- resize(ujméret) : atméretezhetd barmikor



A helyszin reprezentacidja

struct hely {
string nev;
string leiras;
vector<int> hova;

};

- A nev és a leiras szdveges valtozoval megoldhato

- Az 6sszekottetéseket tombben reprezentaljuk,
aminek az elemei az innen elérheto helyszinek
kodjal



2.0

#include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;

struct hely {
string nev;
string leiras;
vector<int> hova;

};

int main() {
vector<hely> terkep(4);
terkep[0].nev="otthon";
terkep[0].leiras="0tthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz.";
terkep[0].hova.push_back(1);
terkep[0].hova.push_back(2);
terkep[1].nev="park";
terkep[1].leiras="A parkban vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[1].hova.push_back(0);
terkep[1].hova.push_back(3);
terkep[2].nev="bolt";
terkep[2].leiras="A boltnal vagy. Mehetsz a suliba, vagy haza.";
terkep[2].hova.push_back(0);
terkep[2].hova.push_back(3);
terkep[3].nev="suli";
terkep[3].leiras="Megérkeztél a suliba, éljen.";




2.0

int h=0;
cout << terkep[h].leiras << endl;
while (h!=3) {
cout << "Hova mész?" <<endl;
for (int i=0;i<terkep[h].hova.size();i++) {
cout << i+1 << ":" << terkep[terkep[h].hova[i]].nev << endl;
}

int melyik;

cin >> melyik;

if (melyik > 0 && melyik <= terkep[h].hova.size()) {
h=terkep[h].hova[melyik-1];

} else {
cout << "Hibas valasz." << endl;

}

cout << terkep[h].leiras << endl;




2.0

int h=0;
cout << terkep[h].leiras << endl;
while (h!=3) {
cout << "Hova mész?" <<endl;
for (int i1=0;i<terkep[h].hova.size();i++) {

cout << i+1 << ":" << terkep[terkep[h].hova[i]].nev << endl;
}
int melyik; \[ menii ]
cin >> melyik; <&~

if (melyik > 0 && melyik <= terkep[h].hova.size()) {
h=terkep[h].hova[melyik-1];

} else {
cout << "Hibas valasz." << endl;

}

cout << terkep[h].leiras << endl;




2.0 ertékelés

Sikeresen szeparaltuk a konkrét adatokat az
altalanos mukodeéstol

Felkészultink arra, hogy fajlbdl téltstk be a
konkrét adatokat

Ezt azzal ertik el, hogy

— azonosithato helyszineket hasznaltunk

- a helyszinek tulajdonsagainak osszetartozasat is
kifejeztlk

lgy végul a f6program lényegi része fiiggetlen

lett az aktualis térképtol



2.1

< adatok.txt >

otthon
Otthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz.
2 12

park
A parkban vagy. (: program j&ba, vagy haza.
2 0 3
bolt void betolt(ifstream &be, hely & mit) {
A boltnal vagy. be >> ws;
2 0 3 getline(be, mit.nev);
suli getline(be, mit.leiras);
Megérkeztél a su int 1lsz,h;
0) be >> 1sz;
for (int 1=0;i<lsz;i++) {
1 be >>S h;
mit.hova.push_back(h);




2.1

< adatok.txt >

otthon
Otthon vagy. Mehetsz a parkba, vagy a bolthoz.
2 12

park
A parkban vagy. (: program ;&ba, vagy haza.
2 0 3 ps
bolt Ha esetleg vold betolt(ifstream &be, hely & mit) {
A boltni mégazel6z6 —p be >> ws;
2 0 3 sor vegen getline(be, mit.nev);
suli | Al getline(be, mit.leiras);
Megérkeztel a su int 1lsz,h;
0) be >> 1sz;

for (int 1=0;i<lsz;i++) {
I ——— be >>S h;

mit.hova.push_back(h);




2.1

int main() {
ifstream f ("adatok.txt");
int hsz, cel;
f >> hsz >> cel;
vector<hely> terkep (hsz);
for (int i=0;i<hsz;i++) betolt (f, terkep[i]);
int h=0;
cout << terkep[h].leiras << endl;
while (h'!=cel) {
cout << "Hova mész?" <<endl;
for (int i=0;i<terkep[h] .hova.size();i++) {
cout << i+l << ":" << terkep[terkep[h] .hova[i]] .nev <<
endl;
}
int melyik;
cin >> melyik;
if (melyik > 0 && melyik <= terkep[h] .hova.size()) {
h=terkep[h] .hova[melyik-1];
} else {
cout << "Hibas wvalasz." << endl;

}

cout << terkep[h].leiras << endl;




Tovabbi lehetoségek

o A, Térkep” fogalmanak bevezetése
- fajlnévbol teljes térkep betoltés
- 0sszekottetesek kezelése
 Néhany lehetseges valtozas a feladatban

- targyak kezeléese, pl. csak akkor lehet egy
0sszekottetést hasznalni, ha van nalunk kulcs

» - Targy” és ,Osszekottetés” tipusok bevezetésével, a
foprogram ciklusanak éerintése nelkil megoldhaté

- grafikus megjelenités

* A ,Hely” mezoinek kibovitésével megoldhato egyes
helyszinek elterd képe



Attekintés

e Egy atlagos jatékprogramon keveés programozo
dolgozik, €s nagyon sok designer

— Nem lehet bedr6tozni semmit

e Szét kell valasztani a konkréet adatokat az
altalanos mukodéstol

* Az altalanos mikodés megfogalmazasahoz |0,
ha magasabb szintl fogalmakat hasznalhatunk

- Megoldastér — Problémater
 Ebben segit a struct és a fuggvények...

e ...vagyis a sajat tipusaink, és azok muveletel
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