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1. Bevezetés 7

1. Bevezetés

1.1. Elmélet és gyakorlat

Az ,,Adatstruktirak és algoritmusok™ targy az informatika oktatds egy fontos eleme, amely
elmélyiti a programozas jellegli targyak ismereteit azaltal, hogy sorban megvizsgélja a
gyakran hasznalt adatstruktirakat és a kiilonb6zd algoritmusokat. Fontos, hogy az elméleti
tudds mellett a hallgatok gyakorlati példdk megoldasa soran szerezzenek tapasztalatot
arrol, hogy mikor, melyik algoritmus, milyen mddositassal alkalmazhatd, annak megvalo-
sitasdndl, milyen nehézségek meriilhetnek fel. Ennek megfelelden a témakor elméletét
targyald jegyzet mellett elkésziilt a jelen példatdr, amely szamos kiilonb6zé nehézségii
gyakorl6 feladatot tartalmaz.

1.2. Kinek késziil a példatar?

A példatar elsdsorban B.Sc. oktatasban résztvevé miiszaki informatikusok, gazdasagi in-
formatikusok, programozd matematikusok szamara késziil, de elkészitésekor igyekeztiink
ugy eljarni, hogy a jegyzetet kdzépiskoldsok is minél hasznosabban hasznalhassak. Mint
korabban emlitettiik a példatar az Adatstruktardk és algoritmusok elméleti jegyzetre épit
leginkabb. Azok hasznalhatjék leghasznosabban a jegyzetet és a példatarat, akik mar ren-
delkeznek altalanos informatikai ismeretekkel és tudnak alapszinten programozni. A pél-
dak megoldasa pszeudo kodban, C-ben és C++ nyelven adottak. Az Adatstruktarak és al-
goritmusok szdmos egyéb targynak, példaul a Szoftvertechnologidnak, Operacids rend-
szereknek, Adatbazis-kezelés elmélete, stb., az alapjat fogjak képezni.

1.3. Az ,,Adatstrukturak és algoritmusok” jelentése

Adatstrukturak és algoritmusok alatt sokan, sokféle témakoroket értenek. Vannak, akik
idesoroljak az Osszes Osszetett adatszerkezetet és a klasszikus programozas feladatok megol-
dasat leird programozasi tételeket, mint az 6sszegzés, keresés, eldontés, stb. Masok e targy
alatt specialis teriileteken megjelend, nagy bonyolultsdgu algoritmusokat értenek, példaul
B-fak hasznalata, tomoritési eljarasok, kodolasok, hash-technikak, stb. Ekkor a feladatok
gyakorlatban torténd implementalasa helyett, az elméleti hatterén van hangsuly. Példaul
egy titkositasi algoritmus miikodésének megértése nem trivialis feladat. Azzal, hogy a tit-
kositas megfeleld szintli-e kiilon tudomanyteriilet foglalkozik. Megint masok a targy kere-
tében az algoritmusok bonyolultsdgat, azaz atlagos és legrosszabb esetben torténd futdsi
idejét és tarigényét vizsgaljak.

A mi megkdzelitésiink az elsd értelmezéshez all kozel, vagyis érintjiikk a hagyomanyos
programozasi tételeket, de bonyolultabb témakat, példaul graf algoritmusok, is tekinteni
fogunk. Célunk, hogy egy alapszintli programozasi ismeretekkel rendelkezd hallgatd, aki a
C nyelv szintaktikdjat (vezérlési szerkezetek, fliggvények, mutatdk, tombok, struktirik)
ismeri, de akinek nincsen mélyebb programozasi multja, az a példatar feladatait megoldva
olyan ,,igazi” programozdva valjon, aki magabiztosan hasznalja a kiilonféle algoritmusokat
¢s adatstruktarakat.

© Heckl Istvan, PE © www.tankonyvtar.hu




8 Adatstrukturak és algoritmusok példatar

A feladatok szoveges formaban adottak, igy ahogy az elsé 1épés a feladat megértése
kell, hogy legyen. Tapasztalataink szerint erre kiilon hangsulyt kell fektetetni az oktatas
soran, kiilonben a hallgato nem tudja elkezdeni a feladatot, mert nem jon ra, hogy a
megoldas sordn melyik algoritmust kell alkalmazni, illetve nem érti, hogyan kell egy adott
adatstruktirat az adott feladathoz igazitani. Ezt a fajta tapasztalatot nem az elmélet tanula-
saval, hanem gyakorlatok megoldasaval lehet megszerezni. Miutdn valakinek két-harom
feladatnal kell a minimumkeresés tételét alkalmazni, ezutdn remélhetdleg minden kontos-
ben felismeri a minimumkeresési feladatot és 6sztondsen hasznalja a ra tanult megoldasi
modszert. Ekkor mar magasabb absztrakcidés szinten gondolkodik az illetd, mivel az
Osszegzést, kivalasztast, stb. rutinszerlien tudja hasznalni, ezek valnak szdmara egy prog-
ram épitékovei, és nem az egyes valtozok és vezérlési szerkezetek.

1.4. Az adatstruktiara fogalma

Egy programon beliil az adatokat valtozokban taroljuk. Az egyszerii adattipusok két nagy
csoportra, egész és lebegdpontos valtozokra bonthatéoak. Mindegyik csoportban tobb tipus
talalhatd, amelyek els6sorban a tarolhato értékek értékkészletében térnek el egymastol.
Példaul egy short int valtozd 2 bajton kisebb értékkészlettel rendelkezik, mint a long int,
ami 4 bajtos (a legtobb 32 bites rendszerben).

A két legfontosabb Osszetett adattipus a tomb és a struktira. Az elsd sok ugyanolyan
tipust adatot fog Ossze, amelyeket index alapjan lehet elérni. A masodik tobb, kiilonféle
tipusi valtozot tartalmazd valtozo, ahol minden tagvaltozé egyedi mezdénévvel rendel-
kezik. Sokszor az sem teljesen egyértelmii, hogy mikor érdemes létrehozni hdrom kiilon
valtozot és mikor egy harom mez6bol allo strukturat. Ha ezzel mar tisztaban vagyunk,
akkor kovetkezd lépcséfok, hogy az Osszetett adattipusokat tovabb bonyolitsuk egymasba
agyazassal. P¢éldaul egy tomb elemei lehetnek struktardk, amelynek az egyik mezdje egy
masik strukttra, amely tombdket is tartalmaz, stb.

Mutatok segitségével dinamikus adatszerkezeteket tudunk létrehozni. Legegyszeriibb
esetben a mutatokat hasznalhatjuk arra, hogy egy valtozot indirekt modon, mutatdja
segitségével érjiik el. Akkor is mutatdt hasznalunk, ha egy valtozordl nem tudjuk eldre,
hogy biztosan sziikség van-e rd vagy egy tomb méretét nem ismerjiik forditasi idében.
Ekkor a memoriafoglalas csak akkor torténik meg, amikor erre explicit utasitast adunk. Ez
lehetdséget ad arra, hogy példaul egy bekért valtozo értékétdl fliggden hatarozzuk meg egy
tomb nagysagat. A mutatok legkifinomultabb hasznalata, amikor azok kiilonféle viszonyo-
kat jeleznek. Példaul egy lancolt listaban a kovetkezd elemet hatarozza meg a mutato, egy
binaris keres6 fdban pedig a sziil ¢és a gyerek elemeket.

Adatstrukturanak nevezziik a program adatait azzal az informacioval egyiitt, hogy
azok milyen egyszerii és Osszetett adattipusokban taroltak. Amikor adatstruktirarol beszé-
liink, akkor azokat az altalanos strukturdkat emlitik el8szor, amelyet legtobben hasznalnak,
mint a verem, sor, fa. Nem szabad elfelejteni, hogy a gyakorlatban leginkabb egyedi adat-
strukturakat hasznalunk, amelyek joval bonyolultabbak, mint egy egyszerii lancolt lista.

Szintén fontos, hogy megértsiik a kiilonbséget az adattipus és az adatstruktura kozott.
Az adatstruktira magasabb absztrakcids szinten van, mint az adattipus. Egy adatstruktara
konkrét megvaldsitdsa a programozasi nyelvtdl fligg, de akar egy nyelven beliil is tobb-
féleképpen megvalosithatunk egy adott adatstrukturat. Példaul a binaris fa Iényege, hogy
minden csomdpontnak legfeljebb két gyereke lehet. Ezt az adatstrukturat megvaldsithatjuk
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mutatok segitségével, Uigy, hogy minden csomopontot egy strukturaval reprezentaljuk,
amelynek van egy mezdje, ami a bal, egy pedig, ami a jobb oldali csomdépontra mutat.
Ugyanez az adatstruktura tombbel is megvaldsithato. A tdmb minden eleme egy rekord és
tudjuk, hogy a tomb i-dik elemének a bal oldali gyereke az 2*i-dik elemnél, a jobb oldali
eleme pedig a 2*i+1-dik elemnél talalhato. Ha a fanak mondjuk, csak 3 szintje van, akkor
azt is megtehetjiik, hogy felvesziink 7 darab kiilon valtozot, amelyek elnevezése utal arra,
hogy melyik csomopontot reprezentaljadk. Tehat egy darab adatstrukturat harom kiilonféle
adattipussal lehet reprezentalni. Az allitas visszafele is egy adattipussal kiilonféle adat-
strukturakat tudunk 1étrehozni. Példaul tomb tipussal reprezentalhatunk, fat, sort, vermet.

1.5. Az algoritmus fogalma

Az algoritmus informalis megfogalmazésa szerint egy olyan utasitadssorozat, amelyet szisz-
tematikusan kovetve eljutunk egy adott feladat megoldasahoz. Ez a definicid impliciten
magaba foglalja azt is, hogy csak olyan utasitds sorozat tekinthetd algoritmusnak, amely
véges szamu Iépésben megoldashoz vezet. A végesség bebizonyitdsa sokszor nem trivialis
feladat.

A szamitas illetve automata elmélet szerint a rekurziv nyelvekhez tartozé Turing gé-
pek az algoritmusok. Az egyik Neumann elv kimondja, hogy a hardver és a szoftver egy-
masba atkonvertalhato, vagyis egy algoritmushoz tudunk konstrualni egy vele ekvivalens
Turing gépet és a Turing géphez fel tudjuk irni a neki megfeleld algoritmust.

crer

mus egy feladat megoldasanak részletes leirdsa vagy masképpen utasitdsok és vezérlési
szerkezetek. Fontos hangstilyozni, hogy egy adott feladat megoldésara tobbfajta algoritmus
létezhet. Ezek az algoritmusok kiilonbozhetnek, tarigényben, sebességben, a megvalositas
bonyolultsagaban. Példaul egy rendezés algoritmus megvalosithatd minimum kivalasztasos
modszerrel quicksort és sok mas modszerrel is. Mondhatjuk azt, hogy az algoritmus a
probléma megoldasanak a megvalositdsa. Ugyanakkor az algoritmus még mindig egy
absztrakt leiras, az altala tartalmazott 1épések sokféle mddon, példaul kiilonbozd progra-
mozasi nyelveken, valosithatéak meg. Ilyen megkdzelitésben egy program nem mas, mint
egy algoritmus konkrét implementaldsa. Az implementélds soran is szamos kérdésre kell
valaszt adni. Példdul, ha egy halmaz elemein akarunk végigmenni, akkor az alkalmazott
adatstruktiratol fiigg, hogy el tudjuk-e kozvetleniil érni az elemeket, tudjuk-e, hogy
Osszesen hany elem van, hogyan lehet meghatarozni a kovetkezd elemet.

Az adatstruktura és az algoritmus egészet alkot, egyiket a masik nélkiil megtervezni
nem lehet. Altaldban az adatstruktura kialakitasaval kezdjiik a munkat, de az adatoknak és
a rajtuk végezheté miiveleteknek egyiitt van csak értelme, ahogy ezt az objektum orientalt
programozas egyik elve is megfogalmazza.

1.6. Hatékonysag

Az elézéekben megallapitottuk, hogy az adatokndl és az algoritmusoknal is tobb szint
létezik, az el6bbieknél az adatstruktira és az adattipus, az utobbinal az algoritmus és a
program szintje. Mindkét szinten felmeriilnek kérdések, amelyek a hatékonysagot befolya-
soljak. A korabban emlitett minimum kivalasztos rendezés n’-es, mig a quicksort n*log(n)
hatékonysagu. Ha tudjuk, hogy osztalyban a tanulok szama 30-nal sose tobb, akkor érde-
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mes tombben tarolni a hallgatdkat, ha ellenben egyetemi évfolyamrol van sz6, akkor egy
lancolt lista hatékonyabb lehet.

Egyaltalan miért sziikséges nekiink hatékony koéd, amikor a Moore térvény még mindig
tartja magat, vagyis 18 havonta megduplazodnak a tranzisztorok szama a processzorokban
¢és a sebességiik toretleniil n6. Egy mai telefon tudéasa felillmilja egy 20 évvel ezeldtti
szuperszamitogépét. Nem kéne a hatékonysagnak, mint szempontnak hattérbe szorulnia? A
véalasz nem. Ennek oka, hogy a szamitogépek fejlodését boven leelézi az elvarasaink ndve-
kedése. A megoldand6 feladatok egyre nagyobbak, dsszetettebbek, sokrétiiebbek. Minden
programhoz létezik olyan nagysagii bemenet, amelyre a végrehajtasi id0 mar percek vagy
akar napok. Tehat fontos, hogy egy feladatot hatékonyan oldjunk meg, igy nagyobb méretii
bemenetre is hasznalhaté programot kapunk.

A hatékonyséagra val6 torekvés kozben tartsuk szem el6tt, hogy minden megoldas ren-
delkezik elénydkkel és hatranyokkal. Ha létezne egyértelmiien legjobb megoldas, akkor
mindenki azt haszndlnd. Példaul a legegyszeriibb, igy leggyorsabban implementalhato, leg-
atlathatobb kod legtobbszor a leglassabb. Elsd valtozatnak, kisméretli bemenetek esetén
tokéletes, de nagyobb inputok esetén a lassisag mar nem elfogadhat6. Szintén kompro-
misszumot kell kdtni a sebesség ¢és a tarigény kozott. Segédadatok szamolasaval és tarola-
saval a kod sebessége sokat javulhat, de erre egyre tobb tarteriiletet kell aldozni. A megol-
das hatékonysagat ugy is novelhetjiik, hogy az eredeti feladatnak csak egy specialis esetét
vizsgaljuk, amelyre a feladat sajatossdgait kihasznalé kodot irhatunk. Ezutdn viszont az
altalanos esetet nem tudjuk kezelni.

1.7. A példatar felépitése

A bevezetés utan a feladatokat nehézség szerint probaltuk csoportositani. Tudjuk, hogy a
nehézség fogalma viszonylagos, ez mégis valamilyen tAmpontot adhat a hallgatoknak. Egy
feladat nehézsége tobb tényezdbdl adodhat, ezek a feladat megfogalmazésa, a kod hossza,
az algoritmus illetve adatstruktura bonyolultsaga, a sziikséges programozasi ismeretek. Egy
feladat sokszor tobb alfeladatbdl all. Az alfeladatok vagy sorban egymasra épiilnek vagy
egymastol fliggetlenek, ekkor a kozos téma kapcsolja 6ket 6ssze. A feladatok megoldésai a
példatar végén helyezkednek el.

1.8. A fontosabb programozasi tételek

A példatar haszndlhatdsagat néhany alapvetd programozasi tétel megadéasaval szeretnénk
javitani. Ezek a tételek, majd minden programban megtalalhatoak ilyen vagy olyan forma-
ban. Ezek a tételek tekinthetdek a legfontosabb algoritmusoknak. Az itt lathaté pszeudd
kédokban az elsé tomb index az 1.

1.8.1. Megszamlalas

A megszamlalas algoritmusa megszamolja egy adott N elemii sorozatban a T tulajdonsagt
elemek eléforduldsainak szamat. Ehhez sziikségiink lesz egy valtozora, amiben a szamlalas
eredményét taroljuk. Az algoritmus pszeudo kodja alabb taldlhat6. Az algoritmus minden
esetben N lépést hajt végre, azaz a bonyolultsaga O(N).

A() // Az elemeket tartalmazd témb
N // A témb mérete
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count := 0
ciklus i := 1-t81 N-ig
ha A(i) T tulajdonsagt akkor
count := count + 1
eldgazas vége
ciklus vége
kiir count

1.8.2. Osszegzés

Az algoritmus 0sszegzi az N elemii sorozat elemeit. A miikodése hasonlit a megszdmlalas
algoritmusra, azzal a kiilonbséggel, hogy most az 6sszeg valtozdt nem egyesével, hanem a
sorozat aktualis elemével noveljiik meg. Az algoritmus bonyolultsdga szintén O(N).
A() // Az elemeket tartalmazd tdmb
N // A tdémb mérete
sum := 0
ciklus i := 1-t81 N-ig
sum := sum + A (i)
ciklus vége
kiir sum

1.8.3. Eldontés

Az algoritmus eldonti, hogy egy N elemii sorozatban van-e legalabb egy T tulajdonsagu
elem. A feladat a megszamlalas algoritmussal is megoldhatd, am annak az a hatranya, hogy
esetenként feleslegesen dolgozik: Ha mar talalt egy T tulajdonsagu elemet, akkor a tomb
tovabbi vizsgalata felesleges. Mivel az algoritmus elinduldsa elétt nem tudjuk, hogy
pontosan hany elemet kell megvizsgalni, ezért szamlalos helyett elol tesztelds ciklust kell
hasznalni. A ciklus megvizsgalja, hogy az aktualis elem T tulajdonsagu-e, valamint hogy
nem értiink-e végig a tombon. Amennyiben elfogytak az elemek, vagy talaltunk nekiink
megfelel6t, akkor a ciklus véget ér, ellenkezd esetben noveljiik a tomb indexet és ujabb
vizsgalatot hajtunk végre. Ha a ciklus utan az index értéke nagyobb lesz, mint N akkor, ha
nem talaltunk T tulajdonsagt elemet. Ha az index kisebb, vagy egyenld, mint az N, akkor
van legalabb egy T tulajdonsagu elem a sorozatban.

A() // Az elemeket tartalmazd témb.
N // A témb mérete

index :=1
ciklus amig (index <= N) és (A(index) nem T tulajdonsagu)
index := index + 1

ciklus vége
ha index <= N akkor
kiir Van legalédbb egy T tulajdonsagt elem
egyébként
kiir Nincs T tulajdonségu elem
elédgazas vége

Fontos, hogy a ciklusfeltételben elobb szerepel az ,,index <= N”, mint az ,,A(index) nem T
tulajdonsagtr” feltétel. Ellenkez6 esetben, ha a tombben nincsen olyan elem, amit keresiink,
akkor az algoritmus kisérletet tesz a tomb utols6é utani elemének a megvizsgalasara, ami
hibat eredményez. Az algoritmus legjobb esetben 1, mig legrosszabb esetben pedig N 1¢-
pést hajt végre, igy a bonyolultsaga O(N).
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1.8.4. Sz¢lsoérték meghatarozasa

Az algoritmus egy N elemil sorozatban megkeresi a minimalis vagy maximalis elemet. Az
egyes elemeknek 6sszehasonlithatonak kell lenniiik. Tekintsiik a minimalis elem keresését!
Vezessiik be a min_index valtozot, amely az algoritmus lefutasa utdn a minimalis elem
indexét adja meg a sorozaton beliil. Kezdetben min_index = 1, azaz ideiglenesen a sorozat
elsé elemét tekintjilk minimalisnak. Azzal a feltételezéssel éliink, hogy a tomb legaldbb
egy elemet tartalmaz. Egy ciklussal végigmegyiink a sorozaton, és minden elemet 6sszeha-
sonlitunk az aktudlisan minimalisnak tekintett elemmel. Amennyiben taldlunk olyan ele-
met, amely kisebb, mint a min_index-dik elem, akkor a min_index felveszi a kisebb elem
indexét. Miutan végignéztiik az elemeket, a min_index a legkisebb elem indexét tarolja.
Maximumkeresésnél a kiilonbség csupan annyi, hogy akkor a feltételben szerepld relacios
jel irdnyat megforditjuk. Az algoritmus bonyolultsaga O(N).
A() // Az elemeket tartalmazd tdmb
N // A tomb mérete
min index := 1
ciklus 1 = 2-t8l1 N-ig
ha A(i) < A(min_ index)

min index := 1i
ciklus vége
kiir A legkisebb elem a min index-edik: A(min index)

1.8.5. Rendezés

Az algoritmus egy N elemil sorozat elemeit novekvd sorrendbe allitja. Szadmos rendezd
algoritmus létezik, itt a minimum kivalasztasos modszert mutatjuk be. Felhasznaljuk az
el6zo alfejezetben bemutatott szEélsdérték meghatarozast azzal a kiterjesztéssel, hogy meg-
adjuk azt is, hogy a tomb mely részének a minimumat keressiik. A ciklus minden iteracio-
jaban meghatarozzuk a maradék, a még nem rendezett, sorozat elemei koziil a legkisebbet
és ezt tessziik az aktualis vagyis az i-dik helyre. Az algoritmus bonyolultsdga véletlenszerii
inputra atlagos esetben O(N?), de példaul a gyorsrendezés atlagos bonyolultsaga

O(n log(n)).

A() // Az elemeket tartalmazd témb
N // A témb mérete
ciklus 1 = 1-tél N-1l-ig
mi := min index keresés (A, i, n)
cserél (A(i), A(mi))
ciklus vége
kiir A
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2. Altalanos feladatok

2.1. Vizsgaeredmény

2.1.1. frjon programot, amely bekéri egy vizsga eredményének szazalékos értékét és
kiirja, hogy sikeres volt-e a vizsga! A siker feltétele az 50%-nal jobb teljesit-
mény. Otlet: ligyeljen arra, hogy az 50% még bukast jelent!

2.1.2. Kérjen be pontszamot, amelynek -25 és 50 koz¢ kell esnie! A vizsga sikeressé-
gét csak akkor vizsgalja, ha a pontszadm a helyes intervallumban van! A siker
feltétele a 25 pontnal jobb eredmény.

2.2. Sakktablarajzolas

frjon programot, amely egy iires sakktablat rajzol a karakteres képernydre. A sakktabla
minden mezdje két egymas melletti sz0kdzbdl alljon! A mezdk elvalasztasara hasznalja a '-'
¢és '|' karaktereket. Készitsen fejlécet a sorok és az oszlopok szamara is, a soroknal szdmo-
kat, az oszlopoknal betiiket hasznaljon! A programot késdbb egy sakkprogram egyik kom-
ponense lesz.

2.2.1. A sakktabla elkészitéséhez csak printf fiiggvényt hasznaljon a programban!
Otlet: minden sorhoz kiilon printf-t hasznaljon!

[
[\°]
N

Az azonos sorok kiirdsahoz hasznaljon ciklust!

[
[\°]
w

Egy adott sor kirajzolasahoz is hasznaljon ciklust! Keresse meg egy sor ismétl-
d6 mintajat és az keriiljon a ciklus magjaba! Figyeljen kiilonosen a fejlécek he-
lyes megjelenitésére.

2.3. Teriilet és keriiletszamitas

2.3.1. frjon programot, amely bekéri egy téglalap két oldaldnak a hosszat, és hogy te-
riiletet vagy keriiletet akar-e a felhasznalé szdmolni! A vélasztastol fliggden sza-
molja ki a teriiletet vagy a keriiletet! Az oldal hosszak egész értékek, a valasztas
karakter tipust. Otlet: iigyeljen arra, hogy negativ nagysagu oldal nincsen!

2.3.2. Moddositsa az el6zd programot Ugy, hogy az oldalak hossza tort érték is lehes-
sen! A program elején kérje be, hogy négyzet vagy téglalapot vizsgal-e és ennek
fiiggvényében kérjen be egy vagy két oldal hosszat!

2.3.3 Bdvitse ki a programot gy, hogy az oldalak hossza csak pozitiv érték lehet, sik-
idomvalasztaskor a kis és a nagy betiiket is fogadjuk el, ha rossz vélaszt adtunk,
akkor az jelezziik, vegyiik be a valaszthaté idomok kozé a szabéalyos harom-
szoget!
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2.4. Szamlalo ciklus

24.1. frjon programot, amely kiirja az egész szamokat 0-tol 9-ig!

2.4.2. Modositsa az eldzd programot ugy, hogy 40-t6]1 60-ig forditott sorrendben, a
paros szamokat irja ki! Az intervallum mindkét hatarat irja ki!

2.5. Sebességmeérés

2.5.1. Egymasba agyazott ciklusok segitségével hatdrozza meg, hogy hany iires ite-
racio tesz ki egy masodpercet, ha a ciklusvaltozé egész, illetve ha lebegépontos!
Minden ciklus 1000 1épést tegyen meg! Hany egymasba agyazott ciklus kell,
hogy a végrehajtasi id6 5-10 masodperc legyen?

2.5.2 Hatérozza meg az Osszeadas, szorzés, osztas, hatvanyozas iddigényét ugy, hogy
az el6z6 program legbelsejébe beirja a megfeleld utasitast!

2.6. Adatbekérés

2.6.1. frjon programot, amellyel bekéri egy ember adati koziil a kovetkezOket: azo-
nositd szadm - int, ¢letkor - unsigned int, neme - char, stlya - float, bankszdmla
egyenlege - double, neve - char[200]! A bekért adatokat irja ki ujbdl a
képernydre! A megadott €s a kiirt érték mikor kiilonbdzhet? Mutasson ra példat!

2.6.2 Kérje be majd irassa ki egy auto tulajdonsdgait! A tulajdonsagok a kovetkezdek:
marka - char[200], végsebesség - float, regisztracidos szdm - hexa, tomeg -
double, tipus név - char[300], utas szdm - int, mitholdas navigacio - char.

2.7. Blokkon beliili valtozok

2.7.1. Hozzon Iétre egy olyan main fliggvényt, amelyben 3 kiilonb6z6 tipust, 'a' nevii
valtozo szerepel! Az egyes valtozok tipusai: const float, char [200], unsigned
long int. Ugyanolyan nevii valtozokat egy fiiggvényben beliil ugy tud 1étrehozni,
hogy a valtozo6 definialasok kiilonbdzd blokkokban vannak. Egy negyedik valto-
zoba kérje be, melyik blokkba menjen be a program, irassa ki az ott 1évd a val-
tozo értékeét!

2.8. Formazott kimenet

2.8.1. printf segitségével irja ki a kdvetkezd sorokat, ugy hogy valtozokban tarolja az
egyes ¢értékeket! A szokozt ,, -al jeloljiik. A kiirando6 szoveg:

_+12.45
-234.1
+57967.2
+134567
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2.8.2.

Az el6z0 feladathoz hasonloan irassuk ki a kovetkez6 sorokat:

4235

_-1.291E4
00026
0XAB2
1.64e-003

2.9. Hagyomanyos vagy normal forma

2.9.1.

frjon programot, amely 6t darab tombben tarolt float tipusa szamrol kérdezi
meg, hogy azt a printf %g-el torténd kiirdsakor hagyomanyos (f) vagy normal
(e) alakban jeleniti meg! A szamot jelenitsiik meg el6szor Y%f-el! Irjuk ki a fel-
hasznalonak, hogy tippeljen, jelenitsiik meg a valaszt %g-el, kérdezziik meg,
hogy helyes volt-e a tipp! Szamoljuk a helyes valaszokat!

Alakitsuk 4t a programot ugy, hogy ne a tipp helyességét kérjiik be, hanem
magat a tippet! Hasznaljunk sprintf parancsot és hasznaljuk ki azt, hogy normal
forma mindig tartalmaz egy 'e' betiit. A program elején kérjiik be a tomb
nagysagat, a program végén, %-ban adjuk meg a helyes megolddsok szdmat!

Alakitsuk at a programot ugy, hogy minden iteracioban kérje be a %g-ben
hasznalt pontossagot is! A valasz ne csak az legyen, hogy hagyomanyos vagy
normal formaban torténik a kiirds, hanem pontosan meg kell adni szdmot a
megfeleld formaban!

2.10. Szorzoétabla
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Készitsiink 5*5-0s egyedi szorzotablat, amelyet a karakteres képernydn
jelenitiink meg! Az elsé sor ¢és oszlop értékeit, amelyek mutatjak, hogy mit
mivel kell 6sszeszorozni, vonalakkal kiilonitsiik el a szorzatoktol! Az elso sor és
az elsd oszlop értékeit a billentylizetrdl kérjiik be!

A szorzo6tabldhoz hasonld modon valositsuk meg az egyedi 0sszeado tablat! Az
elsd sor és az elsd oszlop értékeit szoveg fajlbol olvassuk be!

2.11. Masodfoku egyenlet
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frjon programot a masodfoku egyenlet megoldasara! El3szor kérje be az egyiitt-
hatokat, azutan irja ki, hogy hany megoldas van és adja meg a megoldasokat!

Hatérozza meg a komplex gyokoket is! A komplex gyokoket is figyelembe véve
a masodfoku egyenletnek mindig két megolddsa van, de azok egybeeshetnek.

2.12. Operatorok

2.12.1.

frjon programot a relaciés operatorok miikddésének a szemléltetésére! Kérjen be
két egész valtozot és irja ki, hogy az egyes relacids operatorokat alkalmazva ra-
juk milyen eredményt kapunk. Legyen lehetdség az el6z6 1€pések ismétlésére!
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2.12.2.  {rjon programot a logikai és bitenkénti operatorok hasznalatinak a szemlélte-
tésére!

2.13. Maszkolas

2.13.1. Kérjen be egy eldjel nélkiili karakter tipust valtozot egészként és irja ki a kettes
szamrendszerbeli alakjat!

2.13.2.  Kérjen be egy szamot és az el6z6 programmal irja ki a kettes szamrendszerbeli
alakjat! Kérjen be egy bit poziciot és allitsa azt a bitet egyesre! Irja ki az 0 érté-
ket tizes és kettes szamrendszerben is!

2.13.3.  Folytassa az el6z6 programot gy, hogy bekér még két bit poziciot! Az elsdnél

torolje a bitet a masodiknal negalja. Minden részeredményt irjon ki a képer-
nyOre!

2.14. Hatvanysor

frjunk programot, amely hatvanysor és konyvtari fliiggvény segitségével is

k
kiszamolja e* értékét a kovetkezd képlettel: e* = Z % Megfeleléen pontos
k=0 K!
értéket kapunk, ha a sort a negyedik elemig hatarozzuk meg. Irjuk ki a hatvany-

sor ¢s a valos érték kozotti kiillonbséget!

Kérjiink be egy pontossagot és hatarozzuk meg, hogy a sor hany tagjat kell fi-
gyelembe venni, az adott pontossag eléréséhez!

==} xk

Hatarozzuk meg a sin(x)-t hatvanysor segitségével! e* = Z o
k=0~

2.15. Tipuskonverzio

frjon programot, amely bekér egy double értéket kiirja az eredeti értéket a float,
int, short int, char tipussé konvertalt valtozatok nagysagat és értékeit! A valto-
z6k méretei jobbra legyenek rendezve és az értékek kiirdsa azonos oszlopban
kezdddjon!

Hatarozza meg az eredeti és a konvertalt értékek kozotti kiillonbségeket!

2.16. DeMorgan

frjon programot, amelyben egész valtozokat hasznl logikaiként! A valtozok a
kovetkezdek: a - van pénzem, b - van kedvem, c - nincs idém, d - nagyon érde-
kel. Kérje be a valtozok értékeit €s a kdvetkezOk alapjan dontse el, hogy megy-e
nyaralni: ha van pénze, kedve ¢és ideje, akkor megy, ha az el6zéek koziil csak
egyik igaz, de nagyon érdekli akkor is megy. irja at a feltételeket DeMorgan
azonossagok segitségével!
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Kérje be a kovetkezd valtozodkat: a - esik az esd, b - jonnek masok is, ¢ - van
szabadnapom. Ezen valtozok alapjan hatdrozzuk meg, hogy mikor megy a fel-
hasznalo turdzni. A feltételek a kovetkezdek: akkor megyek tirazni ha, nem esik
az esO ¢és van szabadnapom; akkor is tirdzom, ha méasok nem jonnek, de az esd
esik. rja at a feltételeket De Morgan azonossagok segitségével!

2.17. Halmazallapot

[\°]
k.
¥
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frjon programot, amely a viz hdmérséklete alapjan megallapitja annak halmaz-
allapotat!

Alakitsa 4t a programot, hogy ne Celsius fokot, hanem Farenheit-t kér be. Kiilon
fiiggvény végezze el a konvertalast!

2.18. Romai szamok

N
[
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w

frjon programot, amely megadja, hogy mik a rémai szamjegyek (I, V, L, C, D,
M) arab megfeleldi! Kérjen be egy rdmai szdmjegyet, konvertdlja nagybetiire,
ha sziikséges és adja meg a szam értéket!

Ne csak egy darab szdmjegyet, hanem egy tobb karakterbdl allé szdmot ala-
kitson at!

Val6sitsa meg a visszafele torténd konverziot!

2.19. Haromszog

2.19.1.

2.19.2.

Rajzoljon ki a karakteres képernydre egy derékszogii, egyenld szarti harom-
szoget csillagokbdl dupla for ciklus segitségével!

2.1. abra: Lehetséges képernyokeép

Forditsa el a haromszdget ugy, hogy a masik befogoé keriiljon alulra!
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2.20. Négyzet animacio

2.20.1. Készitsen a karakteres képernydn videot egy leesd négyzetrdl! A négyzet 3*3
csillagbdl alljon! Miutan megjelenitett egy képet, varjon rovid ideig, tordlje a
képerny6t ¢és jelenitse meg a kovetkezd képet egy sorral lejjebb! Feltessziik,
hogy a karakteres képernyd 80*25-0s.

2.20.2. Modositsa ugy a programot, hogy amint a négyzet eltlinik alul, feliil jelenjen
meg Ujbol!

2.20.3. Modositsa ugy a programot, hogy négyzet helyett haromszog jelenjen meg, ami
alulrdl pattanjon vissza!

2.20.4. Négyzet helyett téglalap mozogjon vizszintesen a szélekrdl visszapattanva!

2.21. Legnagyobb kozos oszto

2.21.1.  {rjon programot, amely kiszamolja két szim legnagyobb kozos osztdjat a
kovetkezd algoritmus segitségével!

ciklus amig a két szém nem egyenld
a nagyobb szam értékét csdkkentsiik a kisebb szammal

2.21.2. Modositsa ugy a programot, hogy az harom szam legnagyobb kdzos osztojat
szamolja ki!

2.22. main parameterek
2.22.1.  {rjon programot, amely kiirja a program paramétereit forditott sorrendben!

2.22.2. {rja 4t igy a programot, hogy eldl tesztelés ciklust hasznal és a program nevét
nem irja ki!

2.23. continue, break

N
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frjon programot, amely osztast végez el egy hatul tesztelds ciklusban! Hasz-
naljon végtelen ciklust, amelyet majd break paranccsal fog megszakitani! Kérje
be a két valtozot! Ha az osztand6 abszolut értéke nagyobb, mint 100, akkor hiba
iizenet utan hajtsa végre a kovetkezd iteraciot! Ha az oszto értéke 0, akkor sza-
kitsa meg a ciklust! Szintén szakitsa meg a ciklust, ha mar harom osztast elvég-
zett!

2.24. Derivalas

N
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frjon fiiggvényt és hozza tartozo programot, amely a 3x°-2x’+6x-1 fiiggvénynek
megadja az 1., 2. vagy 3. derivaltjanak az értékét egy adott pontban! A fliggvény
paraméterei: hanyadik derivaltrél van sz6, milyen pontban tekintjiik a derivaltat.
A fliggvény visszatérési értéke: a derivalt értéke.
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A sin(x) fliggvénynek hatarozza meg az 1., 2. vagy 3. derivaltjanak az értékét
egy adott pontban! Hasznalja fel, hogy sin'(x) = cos(x), cos'(x) = -sin(x).

Tetsz6leges negyed-fokt polinomnak hatdrozza meg a derivaltjat adott pontban!
Legyen a fiiggvénynek egy harmadik paramétere, ahol jelezziik, ha hiba tortént,
vagyis ha az els6 paraméter értéke helytelen, vagyis négynél nagyobb!

2.25. Lépesenkenti 0sszegzeés

2.25.1

frjon programot, amely a konzolrél kér be egész szamokat egy ciklus segitsé-
gével és egy fliggvény segitségével szdmolja ki azok Osszegét! Ezt a fliggvényt
minden szdm bekérése utan hivja, ami ezutdn visszaadja az eddigi szamok
Osszegét. Hasznaljon statikus valtozot a részdsszeg tarolasaral

frjon olyan fiiggvényt az el6z6 programhoz, amely lenulldzza az aktualis 6ssze-
get!

Modositsa ugy az el6z6 programot, hogy nem hasznal statikus valtozot, hanem
paraméterként adja at az eddigi részosszeget!

2.26. Alias valtozok
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frjon programot, amelyben egy kocka feliiletét és térfogatat szamolja ki! Ugy
irja fel a képletet, hogy két ugyanolyan nevii valtozé ne szerepeljen benne,
hanem hasznaljon alias valtozdkat mutatok segitségével.

Demonstralja, hogy a * és a & ellentétes hatasu miiveletek!

Irjon az el6z6hoz hasonld programot gombre vonatkozdan!

2.27. Két kulcsos hozzaférés
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frjon programot, amely egy titkos adatnak (valtozonak) a cimét egy mutatoba és
egy egészbe kodolja ugy, hogy a mutatd és az egész Osszege a valtozd cimét
eredményezi! A program adja meg a két adatot két embernek egyenként.
Késobb kérje be a mutatdt és az egészet és ha ket Osszeadva visszakapjuk a
valtoz6 cimét, akkor irja ki a valtozo értékeét.

2.28. Tobbszoros indirekcio

2.28.1.

frjon programot, amely a konzolos képernyén szemléltet egy int*** mutatét és
az altala mutatott értékeket! Irja ki a jelenlévd valtozok cimét, értékét és hogy
milyen alternativ modon lehet hivatkozni a valtozokra!
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e D:workspaceltry\Debughtry.exe .
AXBR22FFa8 AEBaR22FFaC ARaR22FF?a ARAR22FF?4

variahbhle: ppphata
=ppplata =pplata
sxppplata =spplata
=xxppplata

2.2. abra: Lehetséges képernyokeép

2.28.2.  Irjon programot, amely a konzolos képernydn szemléltet egy 2*3 dinamikus
double tombot!

2.29. Tipusvalasztas

2.29.1.  {rjon programot, amelyben bekéri, hogy révid egész vagy hosszi lebegépontos
tipussal akar dolgozni. Hozzon létre két dinamikus valtozot a megfeleld tipus-
bol! Kérje be a valtozok értékeit és az elsd valtozd értékét ndvelje meg a maso-
dikéval!

2.30. Struktura kezelés

2.30.1.  Készitsen strukturat, amely minden egyszerii adattipusbol tartalmaz egyet vala-
mint egy egészre mutatd mutatot! Kérje be a struktira adattagjait a konzolrol,
majd irja ki azokat!

2.30.2. Modositsa az el6zd programot ugy, hogy 1étrehoz 0j tipusnevet a struktiranak és
ezt hasznalja a tovabbiakban! Kiilon fliggvényben valdsitsa meg a struktira be-
kérd és kiird részt! Hozzon létre egy dinamikus struktirat, amit tegyen egyen-
16vé a bekért struktiraval! Modositsa a dinamikus strukturdn keresztiil az egész
mutat6 altal mutatott értéket!

2.31. Eskiivo
2.31.1.  Készitsen programot, amely tartalmazza a kovetkezd adatszerkezeteket: ember

tipus: név, életkor, azonosito; gylirii tipus: karat, érték, kovek szama; eskiivo ti-
pus: férj, feleség, eljegyzési gylri, eskiivoi gylirii, vendégek (dinamikus tomb),
vendégek szama. Inicializaljon egy eskiivd tipusu valtozot, irja ki a valtozo ér-
tékét szépen tordelve tigy, hogy minden struktura kiirdshoz kiilon fliggvényt hoz
1étre!

2.32. Ventilator

2.32.1.  {rjon programot, amelyben létrehoz egy ventilator tipust: gyarto (statikus tomb),
termékszam, leirds (dinamikus tomb), ar! Irjon fiiggvényt, amely bekéri az
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adattagok értékét és a rekordot visszatérési értékként adja vissza! Szintén irjon
fliggvényt a strukttra kiirasahoz!

2.32.2. Modositsa ugy a programot, hogy a ventilator valtozo értékét tegye egyenlévé
egy masik valtozoval, modositsa az eredeti valtozéban a gyartdt és a leirdst!
frassa ki ujbol mindkét strukturat! Milyen furcsasagot tapasztal? Hogy lehet azt
korrigalni?

2.33. Tobbszorosen osszetett tipus

N
w
w
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frjon programot, amelyben szemlélteti a karakteres képernydn a struktiirdk elhe-
lyezkedését a memoridban! Hozzon létre egy osztaly tipust strukturat: hallgatok
szama, hallgatok Neptun kodjai (statikus sztring tomb), hallgatok pontszdmai
(statikus lebegSpontos tomb)! Irjon fiiggvényt, amely megjelenti a paraméter-
ként atadott struktira adattagjainak a cimeit és értékeit (a tomb tipusu mezdknek
csak az elsé elemét kell megjeleniteni)! frja ki azt is, hogy milyen mas modon
tud az adott cimre hivatkozni! Ezt az informaciot is paraméterként adja at a kiird
figgvénynek! Hozzon Iétre kételemli tOmbot osztaly tipust struktirakbol!
Inicializalja a tombot és hivja meg mindkét elemre a kiird fiiggvényt!

e+ D:\workspaceltry\Debugtry.exe

address: BHA0Z2Fe D@ BHAR22FoD4 BHARZ2F?70
value: 3 A 16.4
myCllAl
myGliA].zHum myC1[A]1.sCode myCl[A].sPoints
muCllA].2Codel@] myClI@]_.zPoint=[81]
myCl1IA]l.=Code[@1[A]

address: X862 2FB2A BXB8822FB24 Ax8822FDEA
value: 2 M 13.2
myCG1011]
myCll1]1.sHum myCll11.=Code muyCll1]l.sPoints
myG1[11.5CodelB@] myClli]l.sPoints[@]
myCllil.sCodelB1lA]

2.3. abra: Lehetséges képernyokeép

2.34. Bitmezok
2.34.1.  {rjon programot egyén adatainak a tarolasahoz! Az ember tipus mezéi a név

(statikus tomb), nem, nagykoru-e, csillagjegye, vallasa (5 nagy vallds vagy
egyéb), €16 személy-e, vércsoport, RH csoport! Hasznaljon megfeleld hossza
bitmezdket! Irjon bekérd és kiird fiiggvényt, a kiiro fiiggvénynél ne szdmokat,
hanem azok jelentéseit irja ki! Hatarozza meg a struktura méretét!

2.34.2. Modositsa ugy a struktarat, hogy bitmezdk helyett egész valtozdkat hasznal!
Mennyivel nd a struktura mérete?

© Heckl Istvan, PE © www.tankonyvtar.hu




22

Adatstrukturak és algoritmusok példatar

2.35. Szobeli vizsga

2.35.1

2.35.2.

frjon programot, amelyben bekéri egy szobeli vizsga mindsitését! A mindsités
lehet: szornyii, rossz, gyenge, jo, kivalo. Hasznaljon felsorolas tipust! frjon
fliggvényt a mindsités szoveges kiirdsara! Kérje be az ismétld vizsga ered-
mény¢t, hatdrozza meg, hogy javitott-e az illetd!

Oldja meg az eredeti feladatot #define-ok segitségével! Vezesse be a kdzepes
mindsitést! Miért jobb felsorolas tipust haszndlni define helyett?

2.36. Csak olvashato fajl
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frjon programot, amely beéllitja egy fajl ,.csak olvashato” tulajdonsagat! Kérje
be egy szoveges fajl nevét! Allitsa be a f4jl csak olvashato tulajdonsagat, majd
probaljon meg a fajl végéhez flizni egy szoveget C-bdl hivott DOS parancs
segitségével (DOS parancs: echo text >>fileName)! Futtassa a DOS parancsot
C-bol: system(char*) segitségével! Tordlje a csak olvashato tulajdonsagot és
probaljon ismét a fajl végéhez flizni egy szoveget!

frja meg a tuti torlés programot! A program el8szor torli a csak olvashaté tulaj-
donséagot és utdna DOS parancs segitségével torli a fajlt.

2.37. Atnevezés

Feladat: Irjon programot fajlok atnevezésére! A régi és az j fajlnév a program
paraméterében legyen adott! Ha valamelyik paraméter hidnyzik, akkor irja ki a
helyes hasznalatot! Ha hiba torténik atnevezés kozben, akkor irja ki a megfeleld
hibatizenetet a hibakod alapjan!

2.38. Szovegfajl

frjon programot, amely bekéri a kovetkezd informaciokat: minimélis érték,
maximalis érték fajl név, adatok szdma! Generaljon adott szamui véletlen szamot
a megfeleld hatarok kdzott és mentse el azokat egy szovegfajlba kiilon sorokba!

Modositsa ugy a programot, hogy az elsd sorba irja ki az adatok szamat! Szoko-
zokkel valassza el az egyes értékeket és minden szdmot fix hosszan irjon ki! 100
szamonként szdrjon be egy tires sort!

2.39. Hamupipoke

frjon programot, amely egy mar meglévé, véletlen szamokat tartalmazé fajlban
1évé szamokat szétvalogatja parossag alapjan! A paros és paratlan szdmokat
tarolja kiilon fajlokban! irjon fiiggvényt, amely kiszamolja az egy fajlban 1év§
szamok atlagat! Alkalmazza a fliggvényt a két fajlra és hatdrozza meg a két
fajlban 1évd szamok mennyiségének az aranyat!
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2.40. XML

2.40.1.  {rjon programot, amely XML-ben ment el rekordokat! A kocsi tipus azonositot
¢s arat, a személy tipus nevet, életkort, a kocsik szdmat, €s kocsi tombot
tartalmaz. Hozzon Iétre és inicializaljon egy 3 hosszll személy tombdt és mentse
el azokat XML fajlba! Az XML fajl legyen szépen tordelve! irjon halfTag és
fullTag fiiggvényeket! Az el6bbi csak ,,<tagName>" vagy ,,</tagName>" -t ir
ki, az Gtobbi ,,<tagName> Text </tagName>"-t ir ki.

Példa:
<Person>

<Name>Jani</Name>

<Age>22</Age>

<Count>3</ Count>

<Car>
<ID>0</ID>
<price>50.000000</price>

</Car>

<Car>

2.40.2. Modositsa gy az XML fajlt, hogy Car tag-k egy Cars tag-on beliil legyenek!
Ahol lehet, az adatok a tagok tulajdonsdgaiban szerepeljenek! Példaul: <name
value="Jani"/>

2.40.3. Készitsen beolvasd programot! Jelezze ki az XML f4jl szintaktikai hibait!

P¢ldaul hibas tag, nyitd tag parja hianyzik vagy forditva, két tag par keresztben
van.

2.41. Stopper

2.41.1. Készitsiink stopperorat, amely a program inditdsatol eltelt id6t irja ki folyamato-
san! A program 11 masodperc utan alljon meg!

2.41.2. Modositsa a programot ugy, hogy csak minden egész masodpercben irja ki az
eltelt idot!

2.42. Idopont formazasa

2.42.1.  {rjon programot, amely 10 masodpercen keresztiil folytonosan kiirja az aktuélis
iddt ezredmasodperc pontossaggal! Hasznalja az _ftime és ctime fliggvényeket!

2.43. Tippelés

2.43.1.  {rjon idStippeld programot! A program allitson elé egy véletlen szamot 1 és 5
kozott és ezt irja ki a képernydre! Ennyi id6t kell majd varni a felhasznalonak.
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Ezutan kérjen be két sztringet Gigy, hogy méri a bekérések kozott eltelt idét! rja
ki, hogy ténylegesen mennyi id6 telt el a két bekérés kozott! Ha a bemenet a
,»quit” sztring, akkor lépjen ki a programbol!

2.44. Milyen nap?

2.44.1.  Irjon programot, amely véletlenszeriien meghataroz egy évet, honapot, napot és
utana tippelni kell, hogy az a hét illetve év napjai koziil a hanyadik! Adja meg
hogy helyesek voltak-e a tippek!

2.45. Héron képlet

2.45.1.  {rjon fiiggvényt, amely a Hérén képlet segitségével kiszamolja a haromszog te-
riiletét! Dobjon float tipusu kivételt, ha valamelyik oldal valtoz6 negativ és dob-
jon const char* tipusu kivételt, ha nem teljesiil a hdromszog egyenldtlenség! A
kivételeket kezelje a main fliggvényben!

2.46. Haromszog

2.46.1. Készitsen derékszogli haromszdg osztalyt, amelyben az adattagok az oldalak!
frja meg a set és get fliggvényeket az adattagokra! Irja meg az area, perimeter,
check (ellendrzi, hogy tényleg derékszogii-e a haromszdg) és display (kiirja az
oldalak hosszat) fliggvényeket!

[
oS
(=)
N

Készitsen hasonlo osztalyt egyenld szaru haromszogre!

[
oS
(=)
w

Készitsen hasonld osztalyt szabélyos haromszogre!

2.47. Statikus adattag

2.47.1. Készitsen osztalyt, amelynek segitségével fajlba tud irni sorokat! A fajlnevet
tudjuk beéllitani objektumonként és statikus adattag szdmolja a program altal
eddig kiirt sorok szdmat! Lehessen ezt az adattagot lenullazni és lekérdezni!

2.47.2. Modositsa az el6z6 programot ugy, hogy szdmolja a szavak ¢és karakterek
szamat is!

2.48. Komplex szamok

2.48.1.  {rjon komplex szam osztalyt! Hasznaljon privat adattagokat! {rja meg az add,
sub, mul, div metédusokat! Az emlitett metodusok irjak ki a miiveletek eredmé-
ny¢ét a képernyore!

2.48.2. Modositsa ugy a programot, hogy a metdédusok ne végezzenek kiirast, hanem
adjak vissza az eredményt objektumként! Valositsa meg kiird operatort a komp-
lex osztélyra!

2.48.3. Valositsa meg az aritmetikai fliggvényeket operatorok segitségével!
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2.49. Telefonszamla

2.49.1. Irjon programot egy telefontarsasag szamaéra, ami az egyes el6fizeték telefon-
szamlait szeretné kiszdmolni! Az el6fizeték adatai az ,,in.txt” nevi fajlban tarol-
jal A program készitsen felsorolast minden eléfizeté szdmara, amelynek tartal-
maznia kell a teljes beszélgetési iddt, és a fizetendd Osszeget! Ezutan a program
szamolja ki, melyik eléfizetd telefondlt Gsszesen a legtobb ideig, ez milyen
hossz 1d6, kinek kell a legtobbet fizetni, és mennyit! Hasznaljon dinamikus
tomboket! Feltételezziik, hogy a bemeneti fijl az eldirdsoknak megfeleld.

Az input formatuma:

Els6 sor: az eléfizetok szdma

Masodik sor: két tizes szamrendszerbeli szam, a csucsidében vald telefonalas tarifja, és a
csucsidon kiviili telefonalas tarifaja.

A tobbi sor az eldfizetok adatait tarolja: az eléfizetd neve (keresztnév, vezetéknév), majd
két tizes szdmrendszerbeli szam: mennyi id6t telefondlt az illetd cstcsiddben, illetve
csucsidon kiviil. Mind a keresztnév, mind a vezetéknév maximum 10 karakterbdl all.

Példa bemenet:
2 // két eléfizetd van
31 // a hivasdij 3 Ft/perc cstcsidében, és 1 Ft/perc
cstcsiddén kivil
Bela Kovacs 731 123 // Kovéacs Béla 731 percet telefondlt csucsiddében, és
123 percet cstcsiddén kivil

Mihaly Toth 300 35

Kimenet:
Bela Kovacs: 2316 Ft 854 minute
Mihaly Toth: 935 Ft 335 minute

Highest fee: 2316 Ft
Bela Kovacs

Longest speaking: 854 Ft
Bela Kovacs

2.50. Halmazok metszete

2.50.1.  {rjon programot, amely két halmaz metszetét generalja! Mindkét halmaz egész
szdmokat tartalmaz. A program olvassa be az input fajlt! Kérjen be egy szdmot a
billentytizetrdl, és dontse el, hogy a szdm eleme-e az elsé halmaznak, a masodik
halmaznak, illetve ezek metszetének! frassa ki a képernydre az elébbi harom
halmazt! Végiil irassa ki, hogy az elsé halmaz részhalmaza-e a masodiknak,
illetve forditva! Hasznaljon dinamikus tombdoket!

Az input f4jl formatuma:

Elso6 sor: az els6 halmaz mérete

Masodik sor: az els6 halmaz elemei

Harmadik sor: a masodik halmaz mérete

Negyedik sor: a masodik halmaz elemei

A szamok egy-egy sz0koz karakterrel vannak elvalasztva.
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Példa bemenet:

3

80 54 41

5

41 21 54 76 80

Kimenet:

Type a number: 76

76 is not element of A

76 is element of B

76 is not element of intersection of A and B
A = {80, 54, 41}

B = {41, 21, 54, 76, 80}

Intersection of A and B = {41, 54, 80}

B is not subset of A

A is subset of B

2.51. Halmazok unidja

2.51.1.  frjon programot, amely két halmaz uni6jat generalja! Mindkét halmaz egész
szdmokat tartalmaz! A program olvassa be az input fajlt. Kérjen be egy szdmot a
billentyiizetrdl, és dontse el, hogy a szdm eleme-e az els6 halmaznak, a masodik
halmaznak, illetve ezek unidjanak! frassa ki a képernyére az eldbbi harom
halmazt! Végiil irassa ki, hogy az elsé halmaz részhalmaza-e a masodiknak,
illetve forditva! Hasznaljon dinamikus tombdoket!

Az input f4jl formatuma:

Elso6 sor: az els6 halmaz mérete

Masodik sor: az els6 halmaz elemei

Harmadik sor: a masodik halmaz mérete

Negyedik sor: a masodik halmaz elemei

A szamok egy-egy space karakterrel vannak elvalasztva.

Példa bemenet:

3

80 54 41

5

41 21 54 76 80

Kimenet:

Type a number: 76

76 is not element of A

76 is element of B

76 is element of union of A and B

A = {80, 54, 41}

B = {41, 21, 54, 76, 80}

Union of A and B = {41, 21, 54, 76, 80}
B is not subset of A

A is subset of B

2.52. Halmazok kiilonbsége

2.52.1.  frjon programot, amely két halmaz kiilonbségét generalja! Mindkét halmaz
egész szamokat tartalmaz. A program olvassa be az input fajlt! Kérjen be egy
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szamot a billentyiizetrdl, és dontse el, hogy a szdm eleme-e az elsé halmaznak, a
mésodik halmaznak, az A\B vagy a B\A halmaznak! Irassa ki a képernyére az
elébbi négy halmazt! Végiil irassa ki, hogy az elsé halmaz részhalmaza-e a
masodiknak, illetve forditva! Haszndljon dinamikus tomboket!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: az elsé halmaz mérete
Maisodik sor: az elsdé halmaz elemei

Harmadik sor: a masodik halmaz mérete
Negyedik sor: a masodik halmaz elemei
A szamok egy-egy sz0koz karakterrel vannak elvalasztva.

Példa bemenet:

3

80 54 41

5

41 21 54 76 80

Kimenet:

Type a number: 76

76 1s not element of
76 1s element of B
76 1s not element of
76 is element of B \
A = {80, 54, 41}

B = {41, 21, 54, 76,
Set difference A\B =
Set difference B\A
B is not subset of A
A is subset of B

80}

{}
{21,

76}

2.53. Binomialis tétel

2.53.1. {rjon programot, amely beolvas egy n értéket a billentyiizetrdl, majd a
binomidlis tétel jobb oldalanak kifejtett alakjat kiirja a képernydre! n ne legyen

nagyobb 10-nél! A binomidlis tétel szerint:

(a+b)n=zz:D[g) aF b

ahol n pozitiv egész szam, és (a + b)"

Példa bemenet:
n=3

Kimenet:

(a+ b )"3 =2a"3 + 3ba"2 + 3b"2a + b"3
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2.54. Hazardjatek

2.54.1.

frjon hazardjatékot! A szabalyok a kovetkezdk: A jaték kezdetekor a jatékosnak
1000 Ft-ja van. A program general egy véletlen szamot, a jatékosnak pedig meg
kell adnia egy tippet, és egy tétet. Ha eltalalja a szdmot, megkapja a tét 0sszegét,
ha nem, elvesziti. Ezutan a program megkérdezi: ,,Try again? (y/n)”, a jatékos-
nak pedig egy ,.y” vagy egy ,,n” karakterrel kell valaszolnia. Ha jbol probalko-
zik, akkor a program 0j szdmot general. A jaték addig folytatodik, amig a jaté-
kosnak van pénze, vagy amig nem szeretné befejezni a jatékot. 3 kiilonbozd
szint van: a ,.kdnnyli”, amelyben a program 1 és 5 kdzotti szamot general, a ,,ko-
zepes”, amelyben 1 és 10 kdzotti szamot general, és a ,,nehéz”, amelyben 1 és
15 kozotti szamot generdl. A szintet a jaték megkezdése eldtt valasztja ki a jaté-
kos, egy egyszerii menii segitségével. A jaték végén a program irja ki a képer-
nydre, mennyit nyert vagy veszitett a jatékos.

Példa jatek:
Choose the difficulty!

You have 1000 HUF now.
Take your stake: 10

What's your tip (1..10)? 5
You've hit the number!

You have 1010 HUF!

Try again? (y/n)

Yy

Take your stake: 1000
What's your tip (1..10)7? 1
The number was 7

You have 10 HUF!

Try again? (y/n)

n

Congratulations!
You get 10 HUF!

2.55. Datumellenorzés

2.55.1.

frjon programot, amely beolvas egy datumot egy fajlbol, szintaktikai és
szemantikai ellendrzést végez rajta és kiirja az esetleges hibdkat! Szintaktikai
ellen6rzés: A datum 3 szamot tartalmaz, mindegyik szam utdn egy pont
szerepel. A szdmok csak szadmjegyet tartalmazhatnak! Példaul a ,2007.”
megfeleld, de a kdvetkezOk nem: ,2A07.”, ,2007”. Szemantikai ellendrzés:
Akkor hajtodik végre, ha a szintaktikai ellendrzés nem jelzett hibat. A honap
érteke 1 és 12 kozt, a napé 1 és 31 kozt valtozhat. Ha az értékek valamelyike
hibas, ezt a program irja ki a képernydre.
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Az input f4jl formatuma:

Ev. Honap. Nap.

Példa bemenet:

2007.

Kimenet:
12. 31.

2007.

12. 31.

R SR R I S b I Sb b I 2b b S Sb S Sb b Sb 2b S Sb db I Sb 2b I Sb 3b 3

I found 0O errors

Példa bemenet:
2007 1u2. 31

Kimenet:
2007 1uz. 31
Error: A "." have to follow the number, not "7"!
Error: the Month cannot contain u character!
Error: A "." have to follow the number, not "1"!

R SR R I S b I Sb b I Sb b I Sb S Sb b Sb db S 2 Sb 2b I Sb 2b 3

I found 3 errors

Példa bemenet:

2007.

Kimenet:

13. 0.
There are only 12 months!
There are at most 31, at least 1 days in a month!

2007.

Error:
Error:

13. 0.

R SR R I S b b Sb b I Sb b S S S 2b b Sb 2b S b S 2b I Sb 2b 3

I found 1 errors

2.55.2.

frja at az el6z6 programot 1igy, hogy csak szemantikai ellendrzés legyen, de
abbol szigorubb! Az év 1000 és 3000 kozti érték lehet. A honap 1 és 12 kozti
érték lehet. A nap értéke 1 és 31 kozott lehet januarban, marciusban, méjusban,
juliusban, augusztusban, oktoberben és decemberben. A nap értéke 1 és 30 kozti
értéket vehet fel aprilisban, juniusban, szeptemberben és novemberben. Ha az év
sz0kdév, februarban a nap értéke 1 és 29 kozt lehet, ha nem, akkor 1 és 28
kozott. Szokdéév minden 4-gyel oszthatd év, de a 100-zal oszthatoak nem. A
400-zal oszthatdo évek mindig szokdévek. Példaul 1992, 1996, 2000, 1600
szok6év, de 1800, 1900 nem az. A program elsOként az évet és a honapot
ellendrizze, majd ha ezek megfeleldek, akkor a napot is! frja ki a képernyére a
felfedezett hibakat!

2.56. Pascal haromszog

2.56.1.

Kimenet:

frjon programot, amely kiirja a képernyére a Pascal hdromszog elsd 10 sorat!
Két szam kozott 4 szokoz karakter legyen! Az r-edik sor i-edik tagjat szamolja a
kovetkezOképlettel:

rt/ (it *x (r-41)!)
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=

1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 4 1
1 5 10 10 5 1

1 6 15 20 15 6 1
1 7 21 35 35 21 7 1

8 28 56 70 56 28 8 1
9 36 84 126 126 84 36 9 1

2.57. Lotto

N
wn
NG
[y

frjon lotto-generalé programot! A program generdljon 1 és 90 kozott 5
kiilonbozd pozitiv egész szamot! Egy f4jl tippeket tartalmaz. Olvassa be a tippe-
ket a fajlbol, majd hasonlitsa 6ssze Gket a generalt szamokkal! irja ki a kép-
ernydre a generalt nyerészamokat, és azt, hogy hany embernek van 1-es, 2-es, 3-
as, 4-es, illetve 5-0s talalata a lotton!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: a tippek szama
Minden tovabbi sor 5 tippet tartalmaz, szokoz karakterekkel elvalasztva.

Példa bemenet:

6

5 64 23 80 42
4 34 44 62 72
75 43 3 64 80

53 52 21

56 10

1 37 87 9 53

75 10 64

Kimenet:

69 78

Generated numbers: 55, 64, 68, 75, 50

There is

1 1 hit

There are 2 2 hits

There is
There is
There is

0 3 hit
0 4 hit
0 5 hit

2.58. Hanoi tornyai

2.58.1.

A Hanoi tornyai jaték 3 rudat tartalmaz (start, segéd, cél). Az elsé radon N db
korong van egymas folott, amelyek kiilonb6z6 méretiieck. A korongok fentrdl
lefelé novekvd sorrendben kovetkeznek, legnagyobb van legalul, a legkisebb
legfeliil, ahogyan az dbran lathatd. A feladat a kdvetkezd: a korongokat at kell
rakni a start radrol a célra, a segédrud segitségével. Az atrakds szabalya, hogy
nagyobb korongot kisebbre nem rakhatunk ra. {rjon programot ennek a feladat-
nak a szimulaldsara! A program argumentumként megkapja N értékét. Kezdet-
ben minden korong a start ridon van. Minden lépésben kérdezze meg, melyik
radrél melyikre tegylik at a legfels6 korongot! Ha ez nem ellenkezik a szaba-
lyokkal, helyezziik at a korongot! Minden mozgatas utdn irja ki a képernydre a
korongok helyzetét, a példaban lathatdé moédon! Ha a felhasznalo 0-t gépel, vagy
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minden korong a cél ridon van, a program véget ér. Hasznaljon dinamikus tom-
boket és struktirakat a korongok helyének tarolasara!

2.4. abra: Hanoi tornyai szemléltetése

,
Példa bemenet:
KK A K AR AR A A A A A AR AR AR AR A A A AR AR AR AR KK, kK

Source: 3, 2, 1

Auxiliary: O

Destination: 0

From: aux

To: src

Incorrect step!

R e e I I b b b b I b e I I b b b b b M I I b b b b db Ib S b b b b b b g
Source: 3, 2, 1

Auxiliary: O

Destination: 0

From: src

To: aux

R e e I I b b b b I b e I b b b b b b M I I b b b b Ib I M i 2 b b b b4
Source: 3, 2

Auxiliary: 1

Destination: 0

From: src

To: dst

R b e I I b b b b b M b I b b b b b b M I 2 b b b b b I M b b b b b b g
Source: 3

Auxiliary: 1

Destination: 2

From: aux

To: dst

R b e I b b b b b b M e I 2 b b b b b M I 2 b b b b db db b i b b b b b g
Source: 3

Auxiliary: O

Destination: 2, 1

From: O

The disks are not on the destination!
R I e I b b b b b I b I I b b b b S M I 2 b b b b b db S I b b b b g
Source: 3

Auxiliary: O

Destination: 2, 1

2.59. Tortek osszeadasa
2.59.1. Egy fajl tobb tortet tartalmaz. Irjon programot, amely beolvassa a torteket, és

Osszeadja 6ket! Minden 6sszeadas utan szamolja ki az aktudlis 0sszeg szamlalo-
janak és nevezdjének legnagyobb kozos osztojat az Euklideszi algoritmus segit-
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ségével, és ha lehet, akkor egyszerisitse a tortet, majd folytassa az ¢sszeadast!
Minden miiveletet irjon ki a képernydre a példaban lathato modon! Az Eukli-
deszi algoritmus megadja két szadm legnagyobb k6zds osztdjat.

procedure Euclidean (A, B)
M = B
while M is not zero {
B =M
M = A mod B // M az A / B osztas maradéka
A =B
}

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: a tortek szdma
A tobbi sorban két pozitiv egész talalhato, az elsé a szdmlalo, a masodik a nevezd értéke.
A két érték szokoz karakterrel van elvalasztva.

Példa bemenet:

3
2 3
4 5
o 11
Kimenet:
2 4 22
______ 4+ ——— = ——
3 5 15
22 o 332
______ 4 —————— = —— e —
15 11 165
332 4 1656 184
______ 4+ ———_———— = P — ——
165 3 495 55

2.60. Nevezetes szamok

Szamelmélettel mar az 6kori Gordgorszagban is sokat foglalkoztak, példaul sok nevezetes
tulajdonsagu szamot probaltak meghatarozni.

2.60.1.  frjon programot, amely megszdmolja, hogy 1 és 10000 kozott mennyi tokéletes
szam van! Tokéletes szdmnak tekintjiilk azokat a szamokat, amelyekre igaz,
hogy megegyeznek az osztdik Osszegével. Az osztok kozé az 1-et is hozza-
vesszilk, de magat a szdmot nem. Példaul tokéletes szama 6, mert 1 +2 + 3 = 6.

2.60.2. frjon programot, amely megszdmolja, hogy 1 és 100 kozétt mennyi hidnyos
szam talalhato! Hianyos szdm az, amely nagyobb az osztéinak Osszegénél,
onmagat nem szamitjuk az osztdi kdz¢. Példaul a 21 hidnyos szam, mert 1 + 3 +
7 <2I.

2.60.3.  frjon programot, amely megszamolja, hogy 1 és 1000 kozott mennyi bovelkedd
szam talalhato! Bovelkedd szam az, amely kisebb az osztdinak Osszegénél,
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onmagat szintén nem szadmitjuk az osztoi kozé. Példaul a 12 bévelkedd szam,
mert 1 +2+3+4+6>12.

2.60.4. Modositsa az el6z0 feladatot ugy, hogy azon 1 és 1000 kozott talalhatd
bdévelkedd szamokat adja meg, amelyek 2-vel vagy 3-al oszthatdak!
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3. Tombok és matrixok feladatai

3.1. Egy sztring cimeli

3.1.1. Készitsiink programot, amely bekér egy legfeljebb 6 karakter hosszu sztringet és a
karakteres képernyén megjeleniti azt Ggy, hogy kiirja az egyes karakterek értékeit,
karakteresen €s ASCII koddal 16-os szamrendszerben, valamint kiirja az egyes karakter
valtozoknak a neveit és ezeknek a cimeit. Otlet mutatok kifrasahoz hasznélja a %op-t!

e D:'workspaceltry\Debugitry.exe

string=Uendi

The sztring iz: Uendi

The static string address,. string: @B22FF58

The dynamic string addre=zs, &string: ABZ22FF5A
X Jnl Jd] R ]

! i
Ax65 Bxbe Axb4d Ax6? Bx@
string[@] stringll] stringl2] stringl3] stringl4] =stringl51]
AE22FFS@ B@E22FF51 @022FF52 @E22FFLS3 O822FFS4 HO22FFLS

] r

3.1. abra: Lehetséges képernydkeép

3.1.2. Alakitsa at a program kiirasat ugy, hogy a bekért szo fiiggdlegesen jelenjen meg és a
hozza tartozo kiirasok az egyes karakterektdl jobbra helyezkedjenek el!

3.2. Osztas és maradékképzés

3.2.1. Taroljon két tombben 5-5 egész szamot, az osztokat és az osztandokat! Az értékeket
inicializalassal adja at a tomboknek, legyen koztiik negativok is! Tippelje meg az
egészosztas és maradékképzés eredményét! Irja ki a helyes valaszt és szamolja, a helyes
valaszok szaméat! Otlet: ellendrizze, hogy a méasodik tdmbben ne legyen nulla!

w
[
N

Tovabbra is meg kell tippelni a megoldast, de az operandusokat generalja
véletlenszertien -10 és 10 kozott! Véletlenszertien dontse el azt is, hogy egész vagy
lebegbpontos osztast végez! Utobbindl fiiggvényt kell hasznalni a maradékképzésre.
Lebeg6pontos osztasnal mindig irja ki a tizedes pontot az operandusoknal!

3.3. Sztring konvertalas

3.3.1. Készitsen programot, amely statikus karaktertombben 1€vo 4 szamot atkonvertal short
int, int, float és double tipusra! A szamok Osszegét irja be az eredeti tdmbbe!
3.3.2. A kezdeti sztringben 3 double tipusu szam legyen, az elsét eggyel, a masodikat

kettovel, a harmadikat harommal noéveljiik meg! A megnovelt értékeket egy Uj tombbe
irjuk ki normal alakban, 8 tizedes pontossaggal ¢s eldjellel!

3.4. Sztring bekérés

34.1. Kérjen be egy-egy sztringet gets, getchar és scanf segitségével! Irja ki a sztringeket
puts, putchar és printf segitségével!
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3.4.2. Mi torténik, ha a gets és a scanf részeket felcseréljilkk? Hogyan kezelhet6 a helyzet?
3.5. Gyokok
3.5.1. [rjon programot, amelyben egy 5 hosszii statikus float tomb minden elemébe a

hozzatartoz6 index gyokét irja be! Hasznaljon for ciklust az egyes elemek eléréséhez és
az eredmény kiirasahoz! Az egyes értékek vesszovel legyenek elvalasztva!

3.5.2. Oldja meg, hogy az utolsé szam utan ne jelenjen meg vesszo a kiirdsnal és hogy a tomb
nagysagat szabadon lehessen meghatarozni!

3.6. Tomb reprezentalasa

3.6.1 A karakteres képerny6n reprezentaljon egy 4 hosszu egész tombot! Kérje be a tomb
elemeit és irja ki az értékeket '*' szimbolumokbol készitett négyzetekbe! Adja meg az
egyes elemek indexeit és cimeit! Irja ki a tomb mint mutaté értékét és annak a cimét!

value:
value:
value:
value:

Sofef-Jef-Ju-TefefJuf-Sefef-ef-Jef-ef  Jef-Jef-Jef-ef-def-Jef-Jefef-Jefefef-Sef  JeF-Jef-ef-def-Jef-TeFefdefSefef-ef-Jef-  ef-Tef-Jef-Je-Jef-Jef-df-Jefef-Jef-Tef- W
» Jax = 43= = 6323% = 23
ob-JeE-Je-Sef-Tef-Jef-Jef-Tef-Jef-Jef-Sef-F  Sef-JeE-Jef-Tef-eE-Jef-TefeE-Jef-Tef-E-ef  SefE-Jef-Jef-ef-Jef-TeE-Tef-Ief-ef-Tef-Ief-TeE-  Ief-JeE-Jef-Ief-Jef-Jef-Ief-Jef-Jef-IeE-Sef-BE

: @ 1 2 3

: BXPA22FF5@ BYOP22FF54  BROO22FF58  BYOB22FF5C

: @XPA22FF50

: PXOA22FF50

3.2. abra: Lehetséges képernyodkeép

3.6.2. Oldja meg ugyanezt a feladatot dinamikus tombre is! Hol lesz eltérés?

3.7. Magassag merés

371 Feladat: rjon programot, amelyben egy 10*10-es statikus, inicializalt, float értékeket
tartalmazé matrix tengerszint feletti magassag adatokat reprezental! Adja meg a
szarazfold ¢és a tenger aranyat, ha a negativ magassag tengerfeneket reprezental! Adja
meg a legmagasabb pontot és adja meg a legmagasabb pontot a tengerben feltételes
maximum keresés segitségével! Azt az esetet is kezelni kell, amikor nincs tenger!
Szamolja ki a teriilet atlagos magassagat!

w
G
[

Hatarozza meg a legnagyobb szintkiilonbséget a teljes teriileten, csak a szarazf6ldon,
csak a tengerben!

Kockadobas

[rjon programot, amely kockadobast szimulal véletlen szamok generalasaval! Kérjen be
egy sorozat hosszt, x-t, és addig generaljon véletlen szamokat, amig nem jelenik meg
egymas utan x darab hatos! Hany dobés utan kaptuk meg a kivant eredményt? Szamolja
az egyes dobasok gyakorisagat!

*
&

»
9
=
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3.8.2. Médositsa ugy az el6z8 programot, hogy egy x értekre 30-szor fusson le a program!
Atlagosan hany dobas sziikséges x darab egymast kovetd hatoshoz?

3.9. Csusztatas

3.9.1. [rjon fiiggvényt, amely 3 cim szerint atadott float paraméter értékét (a, b és c)
elcstsztatja a kdvetkez6 modon: ciklikus eltolas: a — b, b — ¢, ¢ — a, nem ciklikus
eltolas: a — b, b — ¢, 0 — a! Egy negyedik paraméter jelezze, hogy az eltolas ciklikus-e!

3.9.2. 3 valtozo helyett egy 3 elemii tombon végezze el az elcsusztatast!

3.9.3. Egy plusz valtozo jelezze, hogy melyik iranyba torténik a csusztatds! A tomb mérete
legyen megadhato!

3.10. Miiveletek tombokon

3.10.1. [rjon fiiggvényeket a kovetkezd feladatokra: hatarozza meg egy tombben 1évé elemek

Osszegét, atlagat, minimumat, hogy egy adott elem szerepel-e benne! Egy fajlban
legyen a main fiiggvény ¢és egy masikban a tobbi fiiggvény!

3.10.2. Egészitse ki az eldzd programot a kovetkezd feladatokat ellato fiiggvényekkel!
Maximalis eleme indexének a meghatarozasa, szoras kiszdmitasa, két tomb elemeinek a
felcserélése!

3.10.3. Egészitse ki az el6z6 programot a kdvetkezd feladatokat ellatd fliggvényekkel! Adott
elem elsO el6forduldsanak meghatarozasa, utolsé eléfordulasanak meghatarozasa, két
tomb kozott az alapmiiveletek elvégzése az azonos indexti elemek ko6zott, skaldris
szorzat meghatarozasa.

3.11. Sztring atalakitas

3.11.1. [rjon programot, amely egy szoveg minden negyedik karakterét kihagyja, ha az nem
white space! inicializalja ugy a sztringet, hogy abban tobb sor legyen és ezek a sorok a
program kodban is sorokban legyenek (kiilon idézdjel parok felhasznalasaval)! A
néggyel valo oszthatosagot kiilon fiiggvénnyel valositsa meg!

3.11.2. Moddositsa ugy a programot, hogy a maganhangzokat hagyja ki, de csak akkor, ha nem
egy szo elején vannak!

3.12. Szoveg statisztika

3.12.1. Készitsen maganhangzo statisztikat egy bekért sorrol! A maganhangzé kis és nagy
betiis alakjat nem kiilonboztetjiik meg, csak az angol maganhangzokat tekintjiik.
3.12.2. Készitsen statisztikat egy szovegben 1évo szavak és mondatok szamarol!

W

.13. Kodolt beszéd

3.13.1. frja meg a ,tuvudsz ivigy beveszevelnivi” programot! A kimenet csupa nagybetii
legyen! irja meg azt a fliggvényt, amely eldonti, hogy egy betli maganhangzo-e!

© www.tankonyvtar.hu © Heckl Istvan, PE




3. Té6mbok és matrixok feladatai 37

Bovitse ugy a programot, hogy az 11j sztring egy megfeleléen hosszu dinamikus tdémbbe
kertiljon! Készitse el a visszafele kodolo fiiggvényt!

3.14. Sztring kivonas

frjon programot, amely egy sztringbdl kivon egy masikat! Példaul: almafavirag - fa =
almavirag. Ha a masodik paraméter nincs az elsdben, akkor ne valtozzon az elso
paraméter érétke!

Modositsa ugy a programot, hogy a masodik sztring minden eléfordulasat kiveszi az
els6bol!

3.15. Kisbetii - nagybeti

3.15.1.

w
o
9]
N

[rjon programot, amely bekért mondatot formiz adott valasztas szerint! Meniibdl
valaszthatoak a kovetkezd lehetéségek: UPPER CASE (mindent nagybetiire), lower
case (mindent kisbetlire), tOGGLE CASE (kis betiiket nagyra és nagyokat kicsire),
Sentense case (a sor elsé betlije nagy csak), Title Case (minden szokezdd betii nagy).
Mind a konvertalasok, mind a menii fiiggvénnyel legyen megoldva!

Valositsa meg a ,,Nice Title Case” formazast! A szavak elsé betiije nagy kivéve az
alabbi szavak esetén: and, of, the, a, an, from, for, in. A kivételt nem kell figyelembe
venni a sor elsO karakterénél és egy kettds pont utan. Példaul: ,,The Life of an English
Man and the War”

3.16. Tombnovelés

[rjon programot, amely bekéri egy tomb méretét, lefoglalja a helyet a tomb szamara és
feltolti elemekkel! Novelje meg a tomb méretét duplajara ugy, hogy létrehoz egy uj
tombot, és belemasolja a régi tombot! Toltse fel a maradék helyet is 1) értékekkel!

Alakitsa at Ggy az eléz6 programot, hogy fiiggvényben kérje be tomb méretet és ott
hozza azt létre!

3.17. Matrixszorzas

[rjon programot két dinamikus métrix dsszeszorzasara! Fiiggvényben foglaljon helyet a
matrixoknak, amelyeket véletlen egészekkel toltson fel! Irjon fiiggvényt a
matrixszorozasra, ellendrizze, hogy a matrix mértek kompatibilisek-e, a fiiggvény
visszatérési értéke legyen az 0j eredmény matrix! Irassa ki az eredetei és az eredmény
matrixokat fliggvényben, majd szabaditsa fel azokat!

Készitse el az Gjraméretez fliggvényt, amely vagy levag a matrixbol egy darabot,
¢s/vagy a matrix jobb oldaldhoz illetve aljahoz hozzafliz egy 0j részt! Az 0j rész
egységmatrix szerlien tartalmazzon 0-kat és 1-ket, ha az 0j rész nem négyzet alaku,
akkor az egyesek flirészfog szertien helyezkedjenek el!

1 1 1

1 1
3.3. abra: Téglalap alaku egységmatrix
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3.18. Virtualis memoria

3.18.1. Kérje be egy lebegbpontos tomb méretét! Ha az 5 vagy kisebb, akkor hozzon létre
dinamikus tombo6t a memoriaban, ha nagyobb, akkor pedig bindris fajlt a hattértaron!
Készitsen strukturat, amely tartalmaz egy FILE*, double* és méret adattagot! Készitsen
torténo olvasasra és irasra. Meniiben kérje be, hogy irni vagy olvasni akar, a fo
fiiggvény szdmara a tarolas modja legyen transzparens!

3.19. Gépelés

3.19.1. Készitsen gépelést tanitd programot! Sztring tombben taroljon 20 kiilonféle szot! Kérje
be, hogy hany szo6t akar gépelni, véletlenszerlien valasszon ki egyet, amit megjelenit, és
aztan varja azt bemenetként! Hibas bevitel esetén kérje be ujbol a szot! A gyakorlas
végén irja ki az eltelt id6t és a helyes és elrontott szavak szamat!

3.20. Nagy szamok osszeadasa

3.20.1. [rjon programot két nagyon nagy pozitiv egész szam dsszeadasara! A szamok legfeljebb
100 jegytiek. Irja ki a képernyére a két szamot, majd az Osszegiiket, a kovetkezd
formatumban. A két szamot fajlbol olvassa be, a szdmok szokozzel vannak elvalasztva.
A szamokat statikus karaktertémbokben tarolja!

Példa bemenet:
434234643643746 575434253245430

Kimenet:
434234643643746 + 575434253245430 = 1009668896889176

3.21. Median

3.21.1. frjon programot, amely szidmokat olvas be fajlbol, majd kiszamitja ezek atlagat és
medianjat! A program irja ki a képernydre a szamokat, az atlagot, és a mediant is! A
median kiszamitasdhoz el6szor sorba kell rendeznie a szamokat. Paratlan szamt adat
esetén a median ebben a sorban a kdzépso elem, paros szamu adat esetén a két kdzépso
elem atlaga.

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: Az adatok szama.
Masodik sor: A szamok, egy-egy sz0koz karakterrel elvalasztva.

Példa bemenet:

30
425342513515554434425515532525

Kimenet:
30 numbers:
4 2534251351555 4434425515532525
The average is 3.63333
The median is: 4

© www.tankonyvtar.hu © Heckl Istvan, PE



3. Té6mbok és matrixok feladatai 39

3.22. Osztondij

3.22.1. frjon programot, amely kiszamitja a hallgatok &sztondijat a tanulmanyi atlaguk alapjan!
F4jl tartalmazza a hallgatok adatait: neptun kodjukat, és a targyaik kreditértékét, illetve
a szerzett érdemjegyeket. A program irja ki a képerny6re minden hallgatod esetében a
neptun kodot, a felvett targyak szamat, a szerzett érdemjegyek kredittel sulyozott
atlagat, a felvett és a teljesitett kreditek Osszegét, ¢s a hallgatd szamara megitélt
Osztondijat! Egy targy teljesitett, ha a hallgaté atment az adott targybol. Az atlagba a
felvett targyak és nem a teljesitettek tartoznak.

Az 6sztondijak Osszege:
e (0 <=atlag<2 — 0 HUF
2 <=4atlag <3 — 15 000 HUF
3 <=atlag <4 — 20 000 HUF
4 <= atlag <4.5 — 25 000 HUF
4.5 <= atlag <=5 — 30 000 HUF

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: A hallgatok szama.
A hallgatok adatait tartalmazo sor:
Sztring numberl  // Sztring: a hallgato neptun kodja (6 karakter)
// numberl: a felvett targyak szama
Az egyes targyakhoz tartozo sor:
number2 number3 // number2: a targy kreditértéke, number3: a targybol szerzett érdemjegy

Példa bemenet:

2
TGDS32 3
4 2

A TGDS32 és FBG4SW neptun kodu hallgatod adatait latjuk. TGDS32 3 targyat vett fel, az els6
targya 4 kredit értékii, az érdemjegye beldle 2.

Kimenet:

Neptun: TGDS32 3 subjects
Neptun: FBG4SW 3 subjects

TGDS32:
Credits: 10/10
Average: 3.5
Bursary: 20000 HUF
FBG4SW:

Credits: 10/6
Average: 3
Bursary: 20000 HUF
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3.23. Szavak keresése

3.23.1. [rjon programot, amely beolvassa a ,,dune.txt” nevii fajlt és keresi benne az ,,Atreides”
szot! A program irja ki a képernydre az 6sszes talalatot az eldtte 16v6 szoval egyiitt! Irja
ki a talalatok szamat is! Ha egy irasjel szerepel az Atreides sz6 utan, pl. ,,Atreides.”,
Atreides,”, az jo talalatnak mindsiil, azonban amikor az Atreides sz6 egy részsztringje
egy szonak, azt nem tekintjiik jo talalatnak, pl. ,,Atreides-Harkonnen”, ,,Atreides's”.

Az input f4jl formatuma:
A szavak szokoz karakterekkel vannak elvalasztva.

Példa bemenet:

Leto Atreides is the head of the Atreides house. Leto Atreides's son is
Paul.

Kimenet:
Leto Atreides
the Atreides
2 hits

3.24. Egyszeri sztringfordito

3.24.1. frjon programot, amely beolvas egy fajlbol utasitisokat és végrehajtia a benne
foglaltakat! Az utasitdsok harom integer tipusti valtozot hasznalhatnak: A, B, C. A
script elején a valtozok értéke 0. A lehetséges utasitasok a kovetkezok:

GET Op: Op lehet egy valtozé (A, B, or C), ez a parancs beolvas egy tizes szamrendszerbeli
szamot a billentylizetrol, és az Op-ban tarolja.

WRITE Op: Op értékét a képernyore irja.

ADD Opl Op2: Hozziadja Op2-t Opl-hez, azaz Opl = Op1l + Op2.

SUB Op1 Op2: Kivonja Op2-t Op1-bdl, azaz Opl = Opl - Op2.

MUL Opl1 Op2: Megszorozza Opl-et Op2-vel, azaz Opl = Op1 * Op2.

DIV Opl Op2: Elosztja Opl-et Op2-vel, azaz Opl = Op1 / Op2.

STOP: Ez a parancs a script végét jelzi.

Minden sorban csak egy parancs szerepel. Ha a sor # karakterrel kezdddik, azt a sort
megjegyzésnek tekintjiik. Ezeknek a soroknak a végét is egy # karakter jelzi. Az els6 # utan egy
szO0koz karakter kovetkezik. A program irja ki ezeket a sorokat a képernydre, a # karakterek
kivételével! Példaul ha a sor a kovetkezo ,,# This is a comment! #°, a program a kovetkezot irja ki:
,,This is a comment!”

Példa bemenet:

# Type A: #
GET A

# Type B: #
GET B

ADD A B

# The sum: #
WRITE A
STOP
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Kimenet:
Type A: 1
Type B: 2

The sum: 3

3.25. Riemann integral

3.25.1. [rjon programot, amely négy fiiggvény Riemann-integraljat szamitja ki 0 és 1 kozott!
Elsoként az [a, b] intervallumot felosztjuk N db (1000000) részre, azaz egy kis
intervallum hossza: h = (b - a)/N. N téglalapot képziink ugy, hogy egyik téglalap se
logjon a fiiggvény folé. Az i-dik téglalap alapja tehat h magassaga pedig f(h*i) és f(h*(i
+ 1)) koziil a kisebbik. Az integral a téglalapok Osszege. A szamolando fiiggvények:

flx)=,/(2—x)xx x4
f2(x) = x>

f3(x) = sin(x)

f4(x) = tan(x)

S
a b x

Abra: Riemann integrdl szemléltetése

Példa bemenet:

The Riemann integral of f£f1 ( over x from 0 to 1: 3.14159
The Riemann integral of £2 ( over x from 0O to 1: 0.333332
The Riemann integral of sin(x) over x from O to 1: 0.459696
The Riemann integral of tan(x) over x from 0 to 1: 0.615624

X)
X)

3.26. Polinomok osszeadasa

3.26.1. [rjon programot, amely polinomokat ad dssze! Olvasson be fajlbol két polinomot! Irja
ki a képerny6re a két polinomot, illetve ezek Osszegét! A polinomok tarolasara
hasznaljon dinamikus tombdoket és strukturakat.

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: Numberl - az els6 polinom foka

Masodik sor: Numberl + 1 egész szdm, az els6 polinom egyiitthatoi (az utols6 szam a konstans).
Harmadik sor: Number2 - a masodik polinom foka

Negyedik sor: Number2 + 1 egész szam, a masodik polinom (az utols6 szdm a konstans).

A szamok egy-egy sz0koz karakterrel vannak elvalasztva

Példa bemenet:

5
-35-40142
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4
545 -10

Kimenet:

- 3x"5 + 5x™ - 4x"3 + 4x + 2 +
5x™4 + 4x”3 + 5x72 - x =

- 3x™5 + 10x"4 + 5x72 + 3x + 2

3.27. Caesar dekodolo

3.27.1. A Cézér-kodolas a kovetkezoképpen miikddik: Minden karaktert egy elére meghata-
rozott N pozicidval eltolunk. Példaul, ha N = 1, az ,,APPLE” sz6 BQQMD lesz, ugyanis
A-bol B lett, P-bol Q, stb. Ha N =1, Z-bdl A lesz. Példa N = 3-ra:

eredeti szoveg: THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

kodolt szoveg: WKH TXLFN EURZQ IRA MXPSV RYHU WKH ODCB GRIJ

Az ellenségtdl egy kodolt lizenetet kaptunk. Nem ismerjiik N értékét, de a kémiink azt allitja, hogy
az eredeti iizenet szavai kozt szerepel a ,,THE” szo. Irjon programot, amely beolvassa a kodolt
lizenetet a ,,codedmessage.txt” fajlbol, és megfejti, mi volt az eredeti lizenet! N értéke 1 és 26 kozt
van, a programnak tehat meg kell vizsgalnia minden N-t, amig az {izenet nem tartalmazza a ,,THE”
szOt. Az lizenet taroldsara hasznaljon dinamikus tdmbot!

A[B|C|D|E|F

AIB|C|DIE|F

Abra: Caesar kédolds szemléltetése

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: Az lizenet szavainak szama.

Masodik sor: Az iizenet szavai, egy-egy szokoz karakterrel elvalasztva.
Példa bemenet:

9
WKH TXLFN EURZQ IRA MXPSV RYHU WKH ODCB GRJ

Kimenet:

The coded message: WKH TXLFN EURZQ IRA MXPSV RYHU WKH ODCB GRJ
The original message: THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

3.27.2. Legyen a tartalmazott sz6, a mostani ,,THE” is bemenet! Ha tobb lehetséges
visszakodolas van, akkor jelenitse meg az dsszest!

3.28. CD katalogus

3.28.1. Rendelkezik egy CD katalogussal, amit fajlban tarol. {rjon programot, amely képes arra,
hogyha begépeli egy szoftver nevét, akkor megmondja, melyik CD-n van a szoftver! A
szoftverek nevei maximum 15 karakter hossztiak, és minden CD-nek van egy neve,
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amely szintén maximum 15 karakter hosszi. Hasznaljon struktarakat, illetve dinamikus
tomboket a fajlbol beolvasott adatok tarolasara!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: A CD-k szama.

A tovabbi sorok:

String: A CD neve

Egész szam: A CD-n 1év6 szoftverek szama
Ezutan a CD-n 1év0 szoftverek neve kovetkezik.

Példa bemenet:

2

2007/11

2

BurningStudio

RadioRama
2005/4

3

Doc2PDF

Apollo

Stellarium

A példaban Jamesnek 2 CD-je van, az els6é neve ,,2007/117, ezen a CD-n két szoftver van:
BurningStudio és RadioRama. A masik CD 3 szoftvert tartalmaz.

Kimenet:

Software name: Apollo
The Apollo is here: 2005/4

3.28.2. frja 4t ugy az el6z6 programot, hogy lehessen a keresésnél egy ? vagy egy * karaktert
hasznalni! A ? egy tetszéleges karakter helyett allhat, a * pedig a sztring végén lehet és
azt jelezi, hogy még valamennyi karakter hatra van. Ha egy minta tobb program nevére
is illeszkedik, akkor jelenitse meg mindet!

3.29. Leltar

3.29.1. Egy cég termékek vasarlasaval és eladasaval foglalkozik. Az év elején 10.000 Ft-ja van.
Egy fajlban tarolja az informaciokat a termékekrdl, az eladasokrol és a beszerzésekrol.
[rjon programot, amely a fajlbol beolvassa az adatokat, és megmondja az egyes
termékek mennyiségét, illetve a cég egyenlegét az eladasok és beszerzések utan!
Hasznaljon dinamikus tomboket és struktirakat az adatok tarolasara!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: Numberl - a termékek szama

A kovetkez6 Numberl db sor:

String Number2 Number3 Number4

String: az i-edik termék neve

Number?2: az i-edik termék mennyisége

Number3: az i-edik termék beszerzési ara

Number4: az i-edik termék eladasi ara

Number5: a termékekkel kapcsolatos adas-vételek szama
Az ezutan kovetkezé Number5 db sor:

Number6 Number?7
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Number6: Az aktualis termék indexe (nem a neve, hanem a sorszama)

Number7: Ha ez a szam pozitiv, a cég beszerzett a Number6-os termékb6l Number7 db-ot,
beszerzési aron; ha negativ, akkor a cég a Number6-os termékbol eladott Number7 abszolut
értekének megfeleld szamu darabot, eladasi aron.

Példa bemenet:
2

hammer 100 500 800
screwdriver 50 300 400

2
110
2 =5

A példafajl esetében kétféle termékiink van: 100 db hammer ¢és 50 db screwdriver. A cég 500 Ft-ért
tud hammer-t beszerezni, és 800 Ft-ért tudja eladni. 2 féle termékmozgas tortént, eldszor vasaroltak
500 Ft/db aron 10 db hammer-t, majd 400 Ft/db aron eladtak 5 db screwdriver-t.

Kimenet:
Inventory:
R I b I I b b b I I b I b b b b b I M I I b b b b b db S b b b b b b b b b4
hammer:
Count: 100
Purchase price: 500
Shop price: 800
screwdriver:

Count: 50
Purchase price: 300
Shop price: 400

Inventory:
AkAhAk Ak kA hkhkhAhkhdkhrhkhhkhkhkkhkhrhkhkhhrkhkkdrhkhkhrxkhkhrkk*x*x*

hammer :
Count: 110
Purchase price: 500
Shop price: 800
screwdriver:

Count: 45
Purchase price: 300
Shop price: 400

We have got 7000 HUF

3.30. Konyvtari rendszer
3.30.1. A konyvtarakban a konyvek az Egyetemes Tizedes Osztalyozas (ETO, angolul UDC)
szerint vannak osztalyozva. Minden kdnyvnek van egy ETO szama, amit a konyv

témaja hataroz meg. Az ETO szam els6 szamjegye a {6 témat hatdrozza meg:

0. Altalanos miivek, bibliografia, konyvtariigy.

1. Filozofia, pszichologia, logika, etika.

2. Vallas, egyhazak, teologia.

3. Tarsadalomtudomanyok, kdzigazgatas, jog, oktatas.

4. Nem hasznalt

5. Matematika, természettudomanyok, fizika, kémia.

6. Alkalmazott tudomanyok, miiszaki tudomanyok, orvostudomanyok.
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7. Mivészetek, jaték, sport, szoérakozas.

S

Nyelvészet, irodalom

9. Régeszet, foldrajz, életrajz, torténelem

Példaul egy 543-as ETO szamu konyvr6l tudjuk, hogy matematikaval, vagy természet-
tudomanyokkal foglalkozik. A tobbi szamjegy a program szempontjabol nem fontos. A ,,lib1.txt”
fajlban konyvek adatai szerepelnek. A fajl tartalmazza a szerzd nevét, a konyv cimét, a kiadasi évet
és a konyv ETO szamat. Irjon programot, amely beolvassa ezt a fajlt, listazza az egyes konyveket,
veégiil Osszesitést ad, hogy hany konyv talalhatdo a konyvtarban egy-egy a témaban! Hasznaljon
dinamikus tomboket és strukturakat az adatok tarolasara!

Az input f4jl formatuma:

Elsé sor: A konyvek szama.

A tobbi sor formatuma: Szerzé Rovid Cim Kiadasi év ETO (szoko6z karakterekkel elvalasztva).

A szerzd neve ¢s a konyv cime maximum 20 karakterbol all, mindkettd egy-egy szo6 csak. Az ETO
szam 3 karakterbdl all.

Példa bemenet:

3

Asimov Foundation 1980 820
Herbert Dune 1990 820
Dancs Terror 2001 512

Kimenet:

Author: Asimov

Title: Foundation

Year of edition: 1980

UDC: 820 Language, Linguistics, Literature

Author: Herbert

Title: Dune

Year of edition: 1990

UDC: 820 Language, Linguistics, Literature

Author: Dancs

Title: Terror

Year of edition: 2001

UDC: 512 Matematika and natural sciences

R e I I b b b b I S I I 2 b b b b b b M I I b b b b db b M b 2 b b b b g
Generalities: 0 books

Philosophy, Psychology: 0 books

Religion, Theology: 0 books

Social sciences: 0 books

vacant: 0 books

Matematika and natural sciences: 1 books
Applied sciences, Medicine, Technology: 0 books
Arts, Recreation, Entertainment, Sport: 0 books
Language, Linguistics, Literature: 2 books
Geography, Biography, History: 0 books

3.31. Kikolcsonzott konyvek

3.31.1 A konyvtarak nyilvantartast vezetnek a kikolesonzott konyvekrdl. Ez tartalmazza a
konyvek szerzdjet, cimét, illetve a kolesonzés lejaratanak idejét. Tetelezziik fel, hogy az
aktualis datum 2008. december 15. Irjon programot, amely beolvassa a kikolesonzott
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konyvek listajat egy fajlbol, és kilistdzza azoknak a konyveknek az adatait, amelyek
kolesonzési ideje mar lejart! Hasznaljon dinamikus tomboket és strukturakat az adatok
tarolasara!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: A kényvek szdma.
A tbbi sor: Szerz6 Rovid_cim Ev Honap Nap
A szerz0 neve ¢s a kdnyv cime is egy-egy sz6 csak. Az év, honap, nap a lejarat idejét jelolik.

Példa bemenet:

3

Asimov Foundation 2009 1 20
Herbert Dune 2008 12 1
Dancs Terror 2008 11 30

Kimenet:

Title: Herbert
Author: Dune
Expiraton: 2008 12 1

Title: Dancs
Author: Terror
Expiraton: 2008 11 30

3.32. Szotar

3.32.1. [rjon angol-magyar szétar programot! Fajl tartalmazza az angol-magyar széparokat! A
program olvasson be egy szot a billentylizetrol! A sz6 a két nyelv barmelyikén lehet.
Ezutan olvassa be a szOparokat a fajlbol, és keresse meg a megadott szohoz tartozo
szopart! Az is taldlatnak szamit, ha a begépelt sz6, az eldtagja az egyik szotari
bejegyzésnek. Irja ki a képernydre a talalatokat!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: A szoparok szama
A tobbi sor: Angol sz6 Magyar sz6 (sz0koz karakterrel elvalasztva)
Egy-egy sz6 maximalis hossza 20 karakter.

Példa bemenet:

5

SUN NAP

DOG KUTYA

BICYCLE BICIKLI
VILLAGE FALU
SUNSHINE NAPSUTES

Kimenet:

Type the word: NAP
Hun->Eng: NAP SUN

1 hits
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Kimenet:

Type the word: SUN
Eng->Hun: SUN NAP
Eng->Hun: SUNSHINE NAPSUTES

2 hits

3.33. Sudoku ellenorzo

3.33.1. [rjon programot, amely leellendriz egy kitoltott Sudoku tablat! A tébla értékeit olvassa
be fajlbol! Egy tabla akkor van helyesen kitoltve, ha minden sorban, minden oszlopban
¢s minden kis 3x3-as kis négyzetben az 1-9 kozti szdmjegyek mindegyike egyszer
szerepel. Az abran egy helyesen kitoltott tabla szerepel.

9 5 812 7416 3|1
1 4 7|5 36|92 8
2,16 319 8 1147 5
8 3 114 6 | 912 5|7
4 |2 5131, 7189 6
7.9/6]18 5 2114 3
3 /1417 2 856 9
S5 8/9)16 4 317 |1 2
6 7|/211,9 513 8 4

Abra: Sudoku tdbla

Az input f4jl formatuma:

Az input fajl 9 sort és 9 oszlopot tartalmaz. A szamjegyek egy-egy szokoz karakterrel vannak
elvalasztva.

Példa bemenet:

74 6 8 31592
92357 48¢%61
81 5296473
1347524689
6 97 3182514
58246 9137
47 9 6 28 318
368147925
251983746
Kimenet:

This is a wrong table!

3.34. Améba jaték

3.34.1. [rjon egy egyszerti amdba jatékot, 3x3-as palyara! Két jatékos jatszhat a programmal,
akik a sajat jeliiket helyezhetik a mezokbe felvaltva (X vagy O). Az a jatékos nyeri a
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jatszmat, akinek 3 jele lesz egy sorban, oszlopban vagy atloban. Ha nincs tobb iires
cella, vagy a jatékosok valamelyike nyer, a jaték véget ér. A programnak minden 1épés
utan ki kell rajzolnia a jatéktabla aktualis allasat karakteresen! Feltételezziik, hogy
mindkét jatékos megfeleld poziciot ad meg minden lépésben.

Példa bemenet:

First player
Target: Al
A B C

Second player
Target: Bl
A B C

First player
Target: A2
A B C

Second player
Target: A3
A BC

First player
Target: B2
A BC

Second player
Target: C1
A BC

First player

Target: C3
A BC

First player won!

3.35. Teérkép

3.35.1. Egy f4jl egy magassagi térképet tartalmaz. A magassagok pozitiv egész szamok. rjon
programot, amely beolvassa ezt a térképet egy matrixba, kiirja a képernyore ¢és
kiszamitja az adott teriileten az alfold, dombsag, hegység és magashegység aranyat! A
matrix legyen dinamikus! A magassagi intervallumok a kdvetkezdk:

0 <= magassag < 250
250 <= magassag < 500
500 <= magassag < 1500
1500 <= magassag

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: numberl number2
A numberl a sorok, number2 az oszlopok szamat adja meg.

alfold
dombsag
hegység
magashegység

Ezutan numberl db sor kdvetkezik, minden sorban number2 db, szok6z karakterrel elvalasztott

érték talalhato.
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Példa bemenet:

55

200 210 220 218 230
0 1600 322 31 1000
332 320 43 1 545
2000 32 252 0 321
1320 2123 324 21 43

Kimenet:
200 210 220 218 230
0 1600 322 31 1000
332 320 43 1 545
2000 32 252 0 321

1320 2123 324 21 43

Lowland:
Hill: 24

Mountain: 12

52 %

o
°

o°

High mountain: 12 %

3.36. Inverz matrix

3.36.1. [rjon programot, amely kiszamitja egy 3x3-as matrix inverzét! A program irja ki a
képernybre a matrix adjungaltjat, determinanst €és az inverz matrixot. Az inverz
matrixot a kovetkezéképpen szamithatjuk ki: A™ = adj(A) / det(A), ahol adj(A) az A
matrix adjungaltja, és det(A) az A matrix determindnsa. Ha det(A) = 0, akkor A nem
invertalhato.

A1 A Ags

A=|Ay Az Ay

A3y Azp Asz

Abra: Matrix elemeinek az indexelése
Determinans:

A 2x2-es matrix determinansa a kovetkezo6: al1*a22 - a21*al2
A 3x3-as matrix determinansa: all * a22 * a33 + al2 * a23 *a31 +al3 * a2l *a32 -al3 *a22 *
a3l -al2 *a2l *a33 -all *a23 *a32

Adjungalt:
+ AZZ A23 _ A12 A13 + A12 A13
A32 A33 A32 A33 AZZ A23
. I A21 A23 A11 A13 A11 A13 I
adj(A) =| — + -
i@) Am Anl TlAn Anl A A
+ A21 A22 _ A11 A12 + A11 A12
A31 A32 A31 A32 A21 A22
ahol

Apn A
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Példa bemenet:

Original matrix:

1 2 3
2 4 5
3 5 6

Adjugate matrix:

-1 3 -2
3 -3 1
-2 1 0
Determinant of the matrix: -1

Inverse matrix:

1 -3 2
-3 3 -1
2 -1 -0

3.37. Matrixmuveletek

3.37.1. [rjon programot matrixosszeadas és skalarral valo szorzas megvalositasara! A program
olvassa be fajlbol két matrixot! Adja Ossze a két matrixot, és az eredményt szorozza
meg 2-vel! A matrixokat dinamikusan hozza létre! Ha A, B és C azonos méretii
matrixok, akkor Cjj = Aj + Bj , ahol C az A és B matrixok Osszege. Egy matrix ,,d”
skalarral valo szorzasakor a matrix minden elemét ,,d”’-vel szorozzuk.

Az input f4jl formatuma:

Elsé sor: Két szam, az els6 a sorok, a masodik az oszlopok szama.
A tobbi sorban a két matrix talalhato, a példaban lathatdé modon. Minden sorban egy-egy matrix-sor
van, a szamok szokdz karakterekkel vannak elvalasztva. A matrixok elemei egész szamok.

Példa bemenet:

=N w DN
~ = w W
w a1

Kimenet:

[N
[E
SIS

B :
2 41
17 3
kAhkhkhkkhkhkhkhkkhkkhkrkkhkk ki hkkhkkhkrkhk )k k*k
(A + B) * 2 =
12 14 10
8 16 16
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3.38. Morze kod
3.38.1. [rjon programot, ami egy iizenetet Morze kodda alakit! Az iizenet begépelése utin a

program foglaljon le memoriat a kodolt lizenet szamara, kodolja az lizenetet €s jelenitse
meg azt! Hasznalja az alabbi sztring tombdt az egye karakterek leképezésére! A szokoz

karakter kodja 5 pont.

char* morsecodes[26]

Példa bemenet:

Az Uzenet: SOS I AM WRITING A TEST
Uzenet: "SOS I AM WRITING A TEST"

A koébdolt lizenet:

" ===

3.39. M atrix szorzasa vektorral

/),
/)Y,

~

// A, B, C
// D, E, F
// G, H, I
// J, K, L
// M, N, O
// P, Q, R
// S, T, U
w, X
Z

3.39.1. frjon programot, amely megszoroz egy matrixot egy vektorral! A matrixot és a vektort
f4jlbol olvassa be és tarolja 6ket dinamikus adatszerkezetekkel! Irja ki a képernyére az
eredeti matrixot és vektort, majd a szorzatvektort! A szorzatvektor annyi értéket
tartalmaz, amennyi a matrix sorainak szama. Ha ,,P” a szorzatvektor, ,,A” a matrix, €s
.,V az eredeti vektor, akkor
P; = Sum(j=1...c, A;j*V;j), ahol A;; a matrix i-edik sordnak j-edik oszlopdban van, c a
matrix oszlopainak szdma.

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: numl num?2

numl: a matrix sorainak szdma
num2: a matrix oszlopainak szama, amely egyben az eredeti vektor elemeinek szama is
A kovetkez6 numl db sor a matrix sorait tartalmazza, mindegyik sorban num2 db érték talalhato,

szOkoz karakterrel elvalasztva.
A matrix utan num2 db szam kovetkezik, az eredeti vektor elemei.

Példa bemenet:

N P W
N W

WN oY I DN

Kimenet:
Matrix

4 1 3

7 2 2
Vector

6
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2
3

kA khkkkhkhkkkhkhkkkhkhkkrkkhkhkkkhkkkk kk%

Matrix * Vector =
35
52

3.40. Sztring tokenizalo

3.40.1. [rjon sztring tokenizalo programot! A felhasznald egy sztringet gépel be, amely tobb
szobol allhat, a szavakat egy vagy tobb szokdz karakter valasztja el. Ezutan a program
szamolja meg a sztringben 1€év0 szavakat, foglaljon le dinamikus tomboket a szavak
szamara, és masolja be az egyes szavakat a lefoglalt karaktertombokbe! Irja ki a
program a képernydre az eredeti sztringet, és az egyes szavakat!

Példa bemenet:

This is a simple example.

The typed text: "This is a simple example."
1.: "This"

2.: "ig"

3. "a"

4.: "simple"

5.: "example."

3.41. Szavak Kicserélése

3.41.1. Egy fajlban egy legfeljebb 1000 karakter hosszi sztring talalhato. frjon programot,
amely beolvassa ezt a fajlt, majd bekér a felhasznalotol két szot! A masodik sz6 nem
lehet hosszabb az els6nél. A program keresse meg az elsé sz6 minden el6fordulasat a
szovegben, és cserélje ki a masodik szora. irja ki a képernyére az 1j szoveget, és a
talalatok szamat!

Példa:

The original text: "This is a very simple text that can help for you to
understand the task. "

Type a word: simple
Type the new word: easy
1 hits

The new text: "This is a very easy text that can help for you to
understand the task. "

3.42. Ellenorzo osszeg

3.42.1. [rjon programot, amely képes ellenérzé Osszeg generalasira egy iizenethez, és ezen
Osszeg alapjan ellendrizni tudja a bejovo lizeneteket! Az ellenérzé Gsszeg kiszamitasa a
kovetkezoképpen torténik: Adjuk Gssze az lizenet minden bajtjat, ha az 6sszeg nagyobb,
mint 255, akkor az 0sszegnek csak a legkisebb bajtjat tekintjiik. Az igy kapott bajt
kettes komplemense (255 - sum + 1) lesz az ellenorz6 osszeg. Példaul az ,,ABCD”
iizenet bajtjai: 0x41, 0x42, 0x43 and 0x44, igy az sszeg = 0x41 + 0x42 + 0x43 + 0x44
= 0x10A. Ebbdl legkisebb bajt: 0xA, a kettes komplemens pedig: OxFF - 0xA + 0x1 =
0xF6. Az ellendrzés menete: Az iizenettel egyiitt az ellendrz6 0sszeg is megérkezik egy
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fajlban. A programnak Ossze kell adnia a beérkezett iizenet minden bajtjat és az
ellen6rz6 Osszeget. Ha az eredmény utolsé bajtja 0, akkor a beérkezett ilizenet
valoszinlileg nem sériilt. Egy f4jl tobb {izenetet tartalmaz, az ellen6rzé Osszegiikkel
egyiitt. A program olvassa be ezeket, és ellendrizze Oket! Irja ki a képernyére az
iizeneteket, az ellenérzo Osszegeket, és azt, hogy az iizenetek hibasak vagy helyesek!
Végiil szamolja ki a ,,This is a simple checksum example.” iizenet ellendrz6 sszegét!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: Az lizenetek szama

A tobbi sor felvaltva tartalmaz ilizeneteket és ellendrzé Gsszegeket. Az iizenetek soraiban tobb sz6
is szerepelhet. Az {izenet utan kovetkezO sor az flizenet ellenérzé Osszegét tartalmazza
hexadecimalis formaban.

Példa bemenet:

2
This is the first row of the message.
C2
This is the second row ov the message.
6E
Kimenet:
"This is the first row of the message." C2 ===> Correct!
"This is the second row ov the message." 6E ===> Faulty!
Sum of "This is a simple checksum example.": C6C

The checksum: 94

3.43. Statisztika

3.43.1.

Egy 5000 f6s telepiilés lakosainak adatait kell feldolgoznunk. Van egy fajlunk, amely a
lakosok életkorat tartalmazza. rjon programot, amely kiirja a képernyére, hogy mennyi
kiskort, felnétt, nyugdijas ¢l a teleiilésen! Kiskorinak szamit az, aki még nem toltotte
be a 18. €letévét, egyébként a felnottek koze soroljuk. A nyugdijkorhatar 62 év.

Bovitse ki az el6zé programot ugy, hogy a program kiirja, hogy hanyan sziilettek a
masodik vilaghabort alatt (1939-1945). Az aktualis év 2010.

Bovitse ki az el6z6 programot ugy, hogy a program kiirja azt is, hogy hanyan sziilettek
szokdévben! Szokdévnek szamitanak azok az évek, ahol az évszam oszthato 4-¢l, de a
100-asra végzodoek koziil csak azok, amelyek oszthatoak 400-al. Ez alapjan szokdév
volt 1992, 1996, de 1900 nem, viszont 2000 igen.

3.44. Kerités

w
N
N
ey

Egy 400 méter keriileti telket szeretnénk koriilvenni drotkeritéssel. Tobb koteg
drotkeritésiink van, amelyek hosszat egyenként ismerjiik. Irjon programot, amely 0
végjelig beolvassa az egyes kotegek hosszait, majd a végén kiirja, hogy Osszesen hany
méternyi keritésiink van és, ha kell-e még keritést venniink, akkor dsszesen mennyit!
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3.45. Jegyek atlaga

Aladar év végén szeretné kiszdmolni, hogy mely tantargybol hanyasra all. Minden targybol
sok jegyet szerzett, ezért ugy véli, faraszto6 munka lenne kézzel atlagokat szamolni, ezért
szamitogépes segitséghez folyamodik.

3.45.1. [rjon programot Aladarnak, amely beolvas 10 jegyet, majd kiszamolja azok szamtani
atlagat!

3.45.2. Bovitse ki az el6z6 programot ugy, hogy 0 végjelig olvassa be a jegyeket és ugy végzi
el a szamolast!

3.45.3. Fejlessze tovabb a programot ugy, hogy a jegyek szorasat is meghatarozza! Hatarozza
meg az egyes jegyek atlagtol vald eltérésit, utana ezen eltérések négyezeteinek az
atlagat, majd az igy kapott eredmény gyokét!

3.46. Nyultenyésztés

3.46.1. Mr. Fibonacci elhatarozta, hogy belevag a nyutltenyésztésbe. Az els6 honapban vesz
egy ujsziilott nyulpart. Minden nyul 2 honap utan valik termékennyé. Minden honapban
minden termékeny nyulpar egy uj nytlpart sziil. A nyulakat etetni kell, minden nyul egy
zsék nyultapot fogyaszt el minden honapban és egy nyulpar se pusztul el. Irjon
programot, amely meghatarozza, hogy hany zsak nyultapot kell vasarolni egy évre, ha
az els6 honapban 1 nyulpar van!

w
=
(=)
N

Boévitse ki az el6z6 programot ugy, hogy 3 évre elore szamoljon, figyelembe véve, hogy
Mr. Fibonacci minden év elején eladja a termékeny nyulak 90 %-at, és a terméketlenek
95 %-at! Amennyiben az eladand6 nyulak mennyisége nem egész szam, Ugy ezt az
értéket mindig lefele kerekitjiikk. Példaul 101 termékeny nyul esetén 90-et adunk el.

3.47. Jegyek

3.47.1. Egy 30 f6s osztalyban minden tanulérol tudjuk, hogy informatikabél mennyi a
jegyeinek az atlaga. Irjon programot, amely billentytizetrdl beolvassa a 30 atlagot, majd
kiirja a képernyére, hogy volt-e bukas idén! Az bukik meg, akinek az atlaga kevesebb,
mint 1.5.

3.47.2. Moédositsa az el6z6 programot ugy, hogy addig olvassa be az atlagokat, amig bukott
embert nem taldl! Amennyiben 0-t olvasunk be, az azt jelenti, hogy vége a
beolvasasnak, vagyis ez nem egy atlag. A program ez esetben is irja ki, hogy bukik-e
valaki!

3.48. Marsjaro

A Mars Explorer 3000-es marsjar6 robot utazasa soran 100 méterenként feljegyzi, hogy a
bolygon vald leszallohelyéhez viszonyitva milyen magasan / mélyen jar, igy egy domborzati
keresztmetszetet tovabbit a foldi iranyitdé kdzpontba. Szeretnénk részletesen megvizsgalni a bejart
terepet. A vizsgalatra szamitogépet hasznalunk. A domborzati magassagokat egy tombben taroljuk.

3.48.1. [rjon programot, amely a tombben tarolt domborzati adatokbol meghatirozza, hogy
mekkora volt a legmagasabb, illetve legalacsonyabb magassag, ahol a marsjaro jart,
valamint hogy hol voltak ezek a pontok!
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Kozeledik a marsbeli tél, ezért a marsjaro foldi vezetdi attol félnek, hogy azeldtt leall,
miel6tt elkiildené a legijabb Osszegytijtott méréseket. Ezért beallitjak, hogy minden
egyes mérés utan kiildje el a Foldre az aktualis magassagat. Irjon programot, amibe a
kezeld személy begépeli az aktudlis kapott magassag értéket ¢s minden 0j adat utan
kiszamolja, hogy eddig mekkora volt a legmagasabb és legalacsonyabb pont és hol
voltak azok!

Bovitse ki az el6z6 programot gy, hogy azt is nyilvan tartsa a legmeredekebb lejto és

crcr

kiilonbség egy derékszoglh haromszog egyik befogojat hatarozza meg, a masik befogd
100 méter.

Bévitse ki az el6z6 programot ugy, hogy a leghosszabb sik teriilet hosszat, valamint

crer

pontjai osszefliggden azonos magassaguak.

3.49. Ritka vektor

Nemo kapitany alameriil a Nautilus tengeralattjaroval, hogy megvizsgalja a tenger
¢lovilagat. Mertiilés kozben a segédei minden tizedik méternél megszamoljak, hogy
mennyi halat latnak, hogy ezt felhasznalhassak késobbi kutatasaikhoz. A szamlalasok
eredményét egy vektorban taroljak el, ahol az i. komponens a 10*1 méter mélyen
veégzett szamlalas eredményét tarolja. Sajnos még nem all rendelkezésre nagy memoria
kapacitasu szamitogép, az eredményeket lyukkartyara irjak. Megfigyelték, hogy nagyon
gyakran nem latnak egy halat sem, ezért Ugy gondoltdk, oly moddon taroljak az
eredményeket, hogy ezt a tényt kihasznaljak és a ritka vektorok tarolasi modszeréhez
folyamodtak, igy helyet takaritottak meg, és az adatok feldolgozasa is gyorsabb. Irjon
programot, amely egy ilyen ritka vektorokat kezel! A ritka vektorok olyan vektorok,
amelyek nagyon kevés nem 0 komponenst tartalmaznak. Ezeket célszeri ugy tarolni,
hogy csak a nem 0 elemeket taroljuk, azon vektoron beliili indexével. Ennek egyik
modja, ha a (szam, index) parokat lancolt listaban taroljuk. A vektor dimenzidja nincs
korlatozva. Valositsa meg a kovetkezé miiveleteket:

e Beallit(index, érték): A vektor adott indexii elemét az adott értékre allitja be. Ha az
érték 0, akkor az elem nem tarolodik.

e Erték(index): A miivelet visszaadja az adott indexii elem értékét.

e Torol: A mitvelet nulldza a teljes vektor tartalmat.

e NemNulldk: A miivelet visszaadja, hogy mennyi nem 0O elem van a vektorban.

e Legutolsd: A miivelet visszaadja, hogy hanyas indexen talalhato a legutolsé nem 0
elem.

o Megjelenit: A miivelet kiirja a képernydre a teljes vektort egészen a ,,Legutolsd”
altal meghatarozott elemig. A 0-kat is meg kell jeleniteni.

El6fordulhat, hogy az el6z6 vektoron beliil az elemek nem jo sorrendben kdvetik
egymast. Példaul lehet, hogy elobb talalhatdo meg az 5-0s indexii elem a listaban, mint a
3-as. Implementalja a ,,Rendez” miiveletet, amely az indexeknek megfeleléen novekvo
sorrendbe rendezi a listan beliili elemeket!
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3.49.3. Bovitse ki az el6z6 programot az Osszeadas €s a szorzas miiveletekkel! Az Osszeadas
két ritka vektort ad ssze. Ugyeljen arra, hogy a 0 elemeket ne tarolja el! A szorzas 2
ritka vektort szoroz Ossze skalarisan.
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4. Lancolt listak feladatai
4.1. Lista két tombbel

4.1.1.

Készitsen programot, amelyben egy (nem ciklikus) lancolt listat két tombbel
reprezental! Az egyik tomb az elemek értékeit, a masik a kdvetkezd elem indexét
tartalmazza. Egész valtozo tartalmazza a lista els6 elemének az indexét! Inicializalja a
tomboket a kovetkezd értékekkel: értékek: {34, 12.55, 893.2, 2, 11.6, 47.5, 45.3},
indexek: {-1, 0,4, 1, 6, 3, 5}! A kettes indexii elem a lista elsé tagja. irjon fiiggvényt a
lista elemeinek listazashoz! Irjon fliggvényt az utolsé elem torléséhez, torolje egyenként
az elemeket és minden torlés utan listdzza az elemeket! Hogyan kell modositani a
programot, ha tdrlés utan elem beszirasa kovetkezik?

[rjon fiiggvényt, amely a lista elsd elemét torli! frjon fiiggvényt, amely ellendrzi, hogy
az tomb konzisztens-e, vagyis a benne 1év0 indexek a megengedett tartomanyban
vannak-e, a start elemt6l indulva nem jelentkezik kor!

Valoésitsa meg hasonlé modon a ciklikus listat! Listazaskor lehessen megadni, hogy
honnan kezdddjék a kiiras!

4.2. Lista egy tombbel

4.2.1.

Készitsen programot, amelyben egy (nem ciklikus) lancolt listat statikus tombbel
reprezental, ugy, hogy a tomb rekordokat tartalmaz, amelyekben név, életkor és a
kovetkezo elem indexe adattag szerepel! irjon fiiggvényt, amely a lista elejére fliz be 0j
elemet! Az 1j rekord helyét a tombben véletlen szam generatorral hatarozza meg a
kovetkezd modon: létrehoz egy véletlen indexet; ha az azon indexhez tartozé rekord
kovetkezo elem adattag értéke -2, akkor a kérdéses rekord nem tartalmaz hasznos
informaciot vagyis nem hasznalt rekordrdl van sz6; egyébként nézziink meg egy masik
véletlen indexii elemet! (A modszer hatranya, hogy ha nincs tobb szabad hely, akkor a
foglalas végtelen ciklusba keriil, a korrekt megoldas az lenne, ha kiilon tartanank
nyilvan a szabad helyeket.)

[rjon fiiggvényt a lista kifratasdhoz! Egyenként adjon elemeket a listahoz és irja ki az
eredmény listat!

Moédositsa ugy az el6z6 programot, hogy jelezze, ha nem sikeres az elem hozzaadasa,
mert betelt a tarold tomb! Dinamikus tombben tarolja a listat, ha tomb betelne, akkor
foglaljon le egy nagyobb tombot! Valdsitsa meg a lista végére beszaro fiiggvényt!

4.3. Lista szerkezet

4.3.1.

A karakteres képerny6n jelenitsen meg egy 3 hosszu, egyszeresen lancolt listat! A listat
kozvetlen értékadasokkal hozza létre, jelenitse meg a listat reprezentald fej valtozot is!
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4.1. abra: Lehetséges képernyokep

Hasonlé modon jelenitse meg az oda-vissza lancolt listat!

Lancolt lista dinamikus rekordokkal

frjon programot, amely dinamikus struktirakkal valésitja meg az egyszeresen lancolt
listat! Minden rekord tarolja a kdvetkez6 adatokat egy motorrol: név, ar, teljesitmény!
Valositsa meg a beszarast az x. elem utan, a listazast és a listatorlést fliggvényekkel! Ha
nincs x darab eleme a listanak, akkor a lista végére szurjon be! Orszemmel tarolja a
lista fejét! Adjon 4 elemet a listdhoz, mindig a masodik elem utan!

Készitsen fiiggvényt adott sorszamu elem torlésére!

[rjon fiiggvényeket, amelyek adott mezSk alapjan keresnek meg elemeket! Legyen
olyan valtozat, amely megadja az elso elofordulast, adott indexti elemtdl tekintve az
elsé eléfordulast, az Osszes eléfordulast! Irjon fiiggvényt, amely sorszam alapjan
felcserel két elemet, adott tulajdonsagu elemeket torol ki, forditva jarja be a listat (és
irja ki az elemeit)!

Sablon

Készitsen egy repiilogép osztalyt azonositd, utasok, el6zo, kovetkezo adattagokkal!
Készitsen kétszeresen lancolt listat, sablon osztallyal! Tarolja a lista elejét, végét és az
aktualis elemet! Valositsa meg a kdvetkezd metédusokat: konstruktor, destruktor, adott
elem keresése, elem beszurasa aktualis elem elé, aktualis elem torlése, aktualis mutatd
mozgatasa relativ indexszel, aktualis elem referenciajanak visszaadasa, elemszam
visszaadasa, kiird operator. Tesztelje a listat a repiilogep osztaly felhasznalasaval!

[rjon metodust az aktualis mutato abszolut mozgatasara, adott sorszamu elem torlésére,
adott objektum torlésére, a teljes lista torlésére, aktualis mutatd utani beszarasra!

Lista

4.6.1. frjon programot, amely szamokat olvas be a billentytizetrdl addig, amig a beolvasott
szam nem 0! A program fiizze a beolvasott szamot egy egyszeresen lancolt lista végére!
A -1 gépelése utan irja ki a képernydre a lista tartalmat! Valositsa meg az add és print
fiiggvényeket, valamint a lista felszabaditasat!

Példa:

Type a number: 10

Type a number: 20

Type a number: 30

Type a number: -1

The 1list: 10 20 30
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Type a number: 40
Type a number: 50
Type a number: -1
The 1list: 10 20 30 40 50
Type a number: 0

4.7. Primszita

4.7.1. Kérjlink be egy tetszoleges egész szamot (n), majd egy listaba tegyiik be 2-t6] n-ig a
természetes szamokat! Vegyiink ki minden nem prim szamot a listabol! Otlet: a lista
elso eleme (2) prim, minden olyan szamot torliink, amely oszthatd ezzel a szammal (az
elso iteracioban 2 kivételével az Osszes paros szam torlddik). A megmaradt elemek
kozill a kdvetkezd ismét prim, toroljik ennek is minden tobbszorosét. Ezt ismételjiik
addig, amig a lista végére nem ¢ériink, ekkor irjuk ki a listat!

4.8. Halmazmiiveletek

4.8.1. Hozzunk létre két rendezett listat, majd készitsiik el a két lista unidjat, az eredményt az
elso listaban taroljuk!
4.8.2. Unio helyett a két lista metszetét képezziik!
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5. A verem ¢és sor adatszerkezetek feladatai

5.1. Verem osztaly

5.1.1.

5.1.2.

n

5.2.1.

Példa:

Type
Type
Type
Type

U CR R

Készitsen egy verem osztalyt, amely statikus, 5 nagysagu egész tombben térol
értekeket! valositsa meg a kovetkez6 metddusokat: init, push, pop, isFull, isEmpty!
Otlet: egyértelmiien definialja, hogy a verem mutaté az elsé szabad elemre vagy az
utolso6 hasznalt elemre mutat-e!

Valositsa meg a vermet dinamikus tombbel! Ha betelt a tomb, foglaljon le egy nagyobbat

2. Verem

frjon programot, amely szamokat olvas be a billentytizetrdl addig, amig a beolvasott
szam nem 0! Tarolja a szamokat egy veremben, amit lancolt listaval valositson meg. A
0 gépelése utan a program olvassa ki a szamokat a verembdl, és irja a képernyore!
Valdsitsa meg a push és pop fliggvényeket, valamint a lista felszabaditasat!

number: 1
number: 5
number: 7
number: 0

5.3. Sor

frjon programot, amely szamokat olvas be a billentytizetrdl addig, amig a beolvasott
szam nem 0! Tarolja ezeket egy sorban, amit lancolt listaval valosits meg! A 0 gépelése
utan a program olvassa ki a szamokat a sorbol, és irja a képernydre! Valodsitsa meg a
push és pop fiiggvényeket, valamint a lista felszabaditasat!

number: 10
number: 43
number: 2
number: 5
number: 0

5.4. Forditott lengyelforma

)]
N
[y

Egy matematikai kifejezést felirhatunk ugynevezett forditott lengyelformaban is.
Példaul a 3 + 4 kifejezés ebben az alakban igy néz ki: 3 4 +. Forditott lengyelformaban
nincs sziikség zarojelekre, és a miiveletek precedencidjara sem kell igyelni, mert azt
mar figyelembe vettiikk akkor, amikor meghataroztuk ezt a format. A forditott
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Lépés

=

10

lengyelformaban 1évo kifejezés egy verem segitségével értékelhetd ki. Balrol jobbra
olvassuk a kifejezést, ha szam kovetkezik, akkor azt berakjuk a verembe, ha miiveleti
jel, akkor kivesziink a verembdl 2 elemet, elvégezziik rajtuk a miiveletet, majd az
eredményt visszahelyezziik a verembe. A (2 + 5) * 3 - 9/ (2 + 1) kifejezés forditott
lengyelformaban: 2 5+ 3 * 9 2 1 + / -. Az algoritmus az alabbi tablazatban 1évo
1épéseket hajtja végre a kifejezés kiértékeléséhez. Irjon programot, amely beolvas egy
matematikai kifejezést forditott lengyel formaban, majd az ismertetett modszer szerint
megoldja azt!

Verem Kifejezés Mdvelet
tartalma
25+3*9 21+ / -
2 5+3*9 21+ / - Verembe (2)
2 5 +3*~921+/ - Verembe (5)
a = Verembdl
7 3921+ / - b = Verembdl
Verembe (b + a)
73 *9 21+ / - Verembe (3)
a = Verembdl
21 921 + / - b = Verembdl
Verembe (b*a)
21 9 21+ / - Verembe (9)
21 9 2 1+ / - Verembe (2)
21 9 2 1 + / - Verembe (1)
a = Verembdl
21 9 3 / = b = Verembdl

Verembe (b+a)

a = Verembdl

21 3 - b = Verembdl
Verembe (b/a)

a = Verembdl

18 b = Verembdl
Verembe (b-a)

5.5. Varolista

)]
9]
[y

Egy fovarosi hivatalban az ligyfeleknek rendszerint varakozni kell. Minden ujonnan
¢rkez6 személy kap egy azonositét és az embereket ezen azonositok alapjan szolitjak. A
kiszolgalas érkezési sorrendben torténik. Irjon programot, amely segit a hivatal
személyzetének a kovetkezd kiszolgalando tigyfél azonositojanak megallapitasaban!
Valositsa meg a sor adatszerkezetet, ahol a besziras miivelet 1étrehoz egy uj azonositot,
kiirja a képernyore és hozzaadja a sorhoz! A kivesz miivelet kiveszi a sorbol egy elemet
¢s az azonositot kiirja a képernyoére. Menii segitségével lehessen valasztani a beszlras
és a kivesz miiveletek kozott!

El6fordulhat, hogy egyszerre tobb embert tudnak kiszolgalni. Bovitse ki a programot az
N_kivesz miivelettel, amely N darab elemet vesz ki a sorbdl és kiirja a megfeleld
azonositokat!
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5.6. Nyomtatok

A fovarosi Konyvkotészeti- és Boraszati Foiskola Szolotermesztési Tanszékén egy haldzati
nyomtatot hasznal mindenki. Minden nyomtatasi feladat bekeriil egy nyomtatdsi sorba. A
tanszéken az emberek nem egyenrangiiak, a fontossagi sorrendet az egyes személyeknek a
szervezeti hierarchian beliili pozicidja szabja meg. A kovetkezd fokozatokat kiilonboztetjiik meg:
tanszékvezetd, professzorok, docensek, adjunktusok ¢€s tanarsegédek. Példaul, ha a nyomtatasi sor
elején van 2 feladat docensektdl, majd utana 3 tanarsegédektdl, akkor, ha egy adjunktus elindit egy
nyomtatast, akkor az a docensek feladatai utan, a tanarsegédeké el6tt jelenik meg a sorban. Az
azonos hierarchia szinten 1év0 emberek nyomtatasa érkezési sorrend alapjan torténik

5.6.1. [rjon programot, amely kezeli a nyomtatasi sort a fenti precedenciaknak megfeleléen!
Valositsd meg Beszuras és Kovetkez6 miveleteket! Beszurasnal a dokumentum
azonositojat és a személy rangjat kell megadni. Minden nyomtatas elinditasa utan 45%
valoszinliséggel rogton elkésziil egy nyomtatas.

5.6.2 Bovitse ki a programot igy, hogy minden nyomtatas el6tt egy személyhez tartozo kodot
kell megadni! Csak akkor lehet nyomtatni, ha a kod helyes. A kodbol kdvetkezik a
személy rangja is. Minden nyomtatés elinditasa utan jelenitse meg a nyomtatasi sort!

5.7. Pascal haromszog

5.7.1. Allitsuk eld a Pascal haromszoget a k-dik sorig, sor adatszerkezetet hasznalva! Otlet:ha
az i-dik sora megvan a Pascal haromszognek, akkor abbol megkapjuk a i+1-edik sort a
kovetkezd képen. Vegyiik ki az utolso elemet a sorbdl és taroljuk el, adjuk hozza az 1j
utolsé elemet, majd rakjuk be a sor elejére. Az el6z6 miiveleteket 6sszesen (i-1)-szer
hajtsuk végre, ezutan rakjuk be a sor elejére az ,,1” elemet. Példa: (1 3 3 1); utols6 elem
ki > (1 3 3); Osszeadas, lista elejére flizés -> (4 1 3 3); utolsod elem ki -> (4 1 3);
Osszeadas, lista elejére fiizés -> (6 4 1 3); utolso elem ki -> (6 4 1); Gsszeadas, lista
elejére fiizés -> (4 6 4 1); ’1’-es elem beflizése a lista elejére > (1464 1).

5.8. Periodikus adas

Egy radidado periodikusan ismétli ugyanazt az adast, minden adas végén egy specialis
jelet ad (#). Az adassorozat egy szekvencialis karakter tombben van, dontsiik el egy sor
adatszerkezetet hasznalva, hogy volt-e hiba valamelyik adasban! Hiba az adasban: nem
mindig ugyanazt a jelsorozatot adta le az ado.

W
=
[

5.9. Zarojelezés

5.9.1. Kérjiink be egy kifejezést, ami tobb nyitd és zarodjelet tartalmaz! Verem segitségével
irjuk ki az Osszetartozd zardjelparok indexeit, és kdzben dontsiik el, hogy helyes-e a
zardjelezés!
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6. Binaris fak feladatai

6.1. Binaris fa szilovel

6.1.1. Hozzon létre struktrat a binaris fa csomopontja szamara! Hasznaljon sziilo mutatot és
egy egész tipusu adattagot! Hozzon létre 8 struktura valtozot és allitsa be ugy a
mutatokat, hogy kialakitsa az alabbi adatszerkezetet! Irjon meniit, amelynek a
segitségével a fin mozoghat balra, jobbra, visszafele és kiléphet! Irja ki mindig az
aktudlis elem egész adattagjat és hogy vannak-e gyerekei! Ha olyan irdnyba torténne a
mozgas, ahol nincs csomdpont, akkor nem valtozik az aktudlis mutato.

Abra: Megvalésitandé szerkezet

6.1.2. Az egész adattag mellet még legyen sztring és lebegdpontos szam tipusu adattag is! A
meniiben legyen lehetdség az egyes adattagok megvaltoztatasara!

6.2. Fabejarasok

Hozzon létre struktarat a binaris fa csomopontja szamara! Ne hasznaljon sziilé mutatot,
de legyen egy egész tipusu adattag! Hozzon létre 8 struktura valtozot és allitsa be ugy a
mutatokat, hogy kialakitsa az alabbi adatszerkezetet! Valdsitsa meg a preodrer, inorder
¢s postorder fabejarasokat!

(=)
[
[

OO
O & ©

Abra: Megvalésitandé szerkezet
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6.3. Binaris keresofa

[=))
W
ey

(=)
w
[\

Taroljon adatokat egerekrél binaris keres6faban ar szerint rendezve! A tarolando
adatok: ar - int, gyart6 - statikus sztring, infra - bitmez6, madzag hossz vagy infra
hatotav - lebeg6pontos. Ne hasznaljon sziild mutatot! Tarolja a fa gyokerét 6rszemmel!
Az 6rszem kulcsmezdjének maximalisnak kell lennie! Valositsa meg a kovetkezd
fiiggvényeket: csomopont megjelenitése, fa megjelenitése, fa felszabaditasa, csomopont
beszurasa! Teszteljiik a programot!

Modositsa gy a programot, hogy az orszemben a legkisebb kulcs értéket taroljuk! A
billentylizetrol kérje be az 0j csomopont tulajdonsagait! Az drszem helyett mutatdval
reprezentaljuk a fat! Hasznaljon sziil6 mutatot is!

6.4. Csaladfa

N
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Az input fajl egy csaladfardl tartalmaz informaciokat. Minden emberhez egy darab Ost
rendel. Irjon programot, amely beolvassa a csaladfat a fajlbol, a billentytizetrél pedig
bekér egy nevet! Ezutdn a program ija ki a képernydre a megadott személy
gyerekeinek a nevét és életkorat (az aktualis év 1436), vagy az évet, amikor meghaltak!
Ha a megadott embernek nincs gyereke, vagy nem létezik, akkor a program ennek
megfelel6 lizenetet irjon ki a képerny6re! Hasznaljon dinamikus toémboket!

Az input formatuma:
NameString Number1 Number2 Number3

ahol

NameString: A személy neve, egy sz0 szokoz nélkil.

Numberl: A személy sziiletési éve

Number2: A személy halalanak éve (ha ez a szam -1, a személy ¢l)
Number3: A személy gyerekeinek szama

Az input faszerkezet szertien tarolja a személyeket. Ha valakinek két gyereke van, akkor el6szor az
els6 gyermek sorat irjuk le, aztan felsoroljuk az elsé gyermek leszarmazottjat és csak utdna jon a
masodik gyerekhez tartozo sor. A bemeneti fajl tabulalasa nem kotelezo.

Példa:

Fosco 1264 1360 3

Dora 1302 1406 0
Drogo 1308 1380 1

Frodo 1368 -1 0

Dudo 1311 1409 1

Daisy 1350 -1 0

Fosco 1264-ben sziiletett, és 1360-ban halt meg. 3 gyermeke volt, Dora, Drogo és Dudo. Drogo fia
volt Frodo, aki 1368-ban sziiletett, és még életben van. Dora 104 évet élt.

Kimenet: (A ,,Fosco” nevet gépeltiik be)

Name :

Fosco

Children of Fosco:
KA A KA KR A KR AR A A A A A A KR A KA A A A AR AR ARk, * K * %k

Dora,
Drogo,
Dudo,

lived for 104 years
lived for 72 years
lived for 98 years
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6.5. Matematikai kifejezések kiértékelése

6.5.1. [rjon programot, amely kiértékel egy egyszerti matematikai kifejezést! A kifejezések
lebegdpontos szamokat, illetve négy matematikai operatort tartalmazhatnak: 6sszeadas
(+), kivonas (-), szorzas (*), osztas (/). A kifejezés nem tartalmaz zarojeleket. A
kifejezést fajlbol olvassa be! A program a beolvasott matematikai kifejezést és annak
eredményét irja ki a képernyodre! Figyeljen az operatorok kiértékelési sorrendjére!
Példaul 1 +2 *3 =7 és nem 9.

Az input f4jl formatuma:

Elsé sor: Az operandusok szama.
Masodik sor: A matematikai kifejezés. A szdmok ¢és operatorok egy-egy szokoz karakterrel vannak
elvalasztva.

Példa bemenet:

6
2+ 3 * 54 -64/ 10 + 60

Kimenet:
2 + 3 *54 - 64/ 10 + 60 = 217.6

6.6.Binaris fa feladatok

6.6.1. [rjon programot, amely egy tomb elemeib6l készit binaris keres6fat, ezutan hatarozza
meg, hany cslcsa, illetve hany levele van a fanak! A binaris kereséfa olyan
adatszerkezet, amelyben minden elemnek két mutatdja van, egy jobb, illetve egy bal. A
faba elsoként belerakott elem a gyokér, ezutan minden elemet a kovetkezOképp
helyeziink el. Kiindulunk a gydkér elemt6l. Ha a beszrni kivant elem kisebb, mint az
aktualis, akkor balra megylink tovabb a faban, ha nagyobb, akkor jobbra. Egészen addig
haladunk igy a faban, amig egy lires helyet talalunk, ide beszarjuk az kivant elemet.

6.6.2. frjon fiiggvényeket a kovetkezd funkciok megvaldsitasara; fa magassaga (a gyokér-
levél tavolsagok kozott a legnagyobb), maximalis érték meghatarozasa, gyokérhez
legkdzelebb esé szint meghatarozasa, amin mar van levele a fanak! Levél: olyan csucs a
faban, aminek nincsen se bal, se jobb gyereke.

6.6.3. [rjon programot, amely eldonti két farél, hogy azonos alaktiak-e!
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7. Graf feladatok
7.1. Tuzoltok

7.1.1. Egy nagyvaros kozepén talalhato a tlizolto allomas. Sajnos gyakran megesik, hogy a tiiz
helyszinére tart6 tiizoltdé autok nem azon az Gtvonalon haladnak, amerre a leghamarabb
kiérnének, mivel a soférok nem képesek a legrovidebb utat meghatérozni. rjon
utvonaltervezd programot, amely egy matrixban tarolt uthaldzat alapjan megtervezi a
legrovidebb ttvonalat a tiizolté allomas és a tiiz helyszine kozott! Otlet: haszndljon
Dijkstra algoritmust!

7.2. Bolygokozi futarszolgalat

A Bolygokdzi Kézbesité Vallalat kiilonbozo bolygok kozott bonyolit le szallitasokat. Mivel a
tavolsagok hatalmasak, ezért a kozlekedést térkapukon keresztiil oldjak meg. Az egyes bolygok
kozelében féregjarat nyilasok helyezkednek el, minden jarat egy masik bolygo kozelében ér véget.
A kozlekedés eme jaratrendszerek belsejében zajlik. A jaratok nyildsai a kozeli bolygo
kormanyzatanak a tulajdonaban allnak, igy a jaratba vald belépésért dijat szednek. A jarat
hasznélataért fizetend6 Osszeg fligg a belépési pontot birtokld korméanyzattol, valamint a cél
allomastol (a népszeribb célallomasok felé tartd jarmiiveket jobban megsarcoljak). Adott egy
csillagtérkép, amelyen feltiintettilk, hogy mely bolygok kozott 1étezik féregjarat, és az egyes
jéaratokért mekkora dijat kell fizetni. A térkép adjacencia matrixban van tarolva, ahol -1 jelzi azt, ha
két bolygd kozott nincs kozvetlen jarat, egyébként pedig az egyes tarifdkat taroljuk a matrix
cellaiban.

7.2.1. Készitsen programot, amely beolvassa a csillagtérképet egy f4jlbol, majd hatirozza
meg, hogy legolcsobban mekkora dsszegért lehet szallitani a felhasznalo altal megadott
két bolygd kozott! Adja meg a legolcsobb uthoz tartozé ttvonalat is! Otlet: haszniljon
Dijkstra algoritmust!

7.2.2 Kérjen be egy bolygd sorszamat, majd hatarozza meg, hogy a féregjaratokon keresztiil
hany bolygohoz lehet onnan eljutni!
7.2.3. Hatarozza meg, hogy hany darab komponens talalhatd a csillagtérképen! Az egy

komponensben 1évé bolygok kozott létezik utvonal, két kiillon komponensben 1évo
bolygd kozott nem létezik. Adja minden komponensben, az ott talalhatd bolygok
szadmat!

7.3. Oazisok

A Szahara egyik szegletében 11 oazis talalhatd. Nem mindegyik kozott van kozvetlen
ut és az utak sokszor kacskaringdsak, hogy elkeriiljck a futdohomokot és mas
veszélyeket. 10 beduin torzs €l kiilon oazisokban, a 11., a szent oazis lakatlan. A
torzsek egyszer csak észreveszik, hogy mindegyikiik odzisa a kiszaradas szélén all.
Osszegytiltek hat, hogy megoldést talaljanak a problémara. A szent odzisban annyi viz
van, amely képes elegendd vizzel ellatni a torzseket. Megallapodnak abban, hogy
kozosen épitenek egy csOvezeték rendszert az utak mellett, amelyen keresztiil elegendd
vizhez jut minden torzs. Ismerjiik az oazisok kozotti utak tavolsagat. Irjon programot,
amely megtervez egy, az oazisokat Osszekotd csohalozatot igy, hogy a lehetd
legkevesebb cs6 felhasznalasaval minden kiszarad6 oazis vizhez juthasson. A csdvek
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kapacitasa elég nagy, tehat az egyszerre szallitandd viz mennyiségével nem kell
foglalkozni. Otlet: hasznaljon Prim algoritmust!

7.4. Sorhalozat

A Kétfarka Kutyapart megnyerte a valasztasokat, igy igéretiikhéz hiven az ivoviz haldzat
mellé ingyen sor halozatot alakitanak ki. Mindenkinek persze nem jut az ingyen sorbdl, de az év
egy napjan leallitjdk a vizszolgaltatast és a vizvezetékeken keresztiil egy szerencsés kisorsolt
varosban megindul a sorszolgaltatds. A varosok kozotti vizvezetéknek ismert a szallitasi
kapacitasa, valamint hogy az egyes vezetékek mely varosokat kotnek Ossze. A haldzat egyik
csomopontja a sdrgyar.

7.4.1. [rjon programot, amely megmondja, hogy maximalisan mennyi sort lehet tovabbitani a
sorgyarbdl a kisorsolt varosba, ehhez mely vezetékeket kell felhasznalni és, hogy ezek a
vezetékek milyen mértékben lesznek kihaszndlva! A program fajlbol olvassa be a
vezetékhalozatot és a felhasznalotol kérdezze meg, hogy hol van a sorgyar és melyik a
kisorsolt varos! Otlet: hasznaljon Ford és Fulkerson algoritmust!

7.4.2. .Hatarozzuk meg, hogy ha csak egy varosban lehet sorgyar (a helyét nem kotjik ki),
akkor legfeljebb hany varost lathatunk el itallal? Ez azért fontos, mert a vezetékhalozat
nem kot 6ssze minden varost.

7.4.3. [rjon fliggvényt, amely meghatirozza, hogy egy adott csomopontbol hova lehet
eljuttatni a legnagyobb mennyiségii sort, ¢s mekkora ez a mennyiség!

7.5. Paros graf

7.5.1. Dontsiik el egy grafrol, hogy paros-e, ehhez segitségnek hasznaljunk szomszédossagi
matrixot és szélességi keresést! A szélességi keresés a graf egy adott cstcsabol
kiindulva bejarjanak szomszédjait, ezutan azok szomszédjait és igy tovabb. Az
adatszerkezetbe rakjuk, a meglatogatni kivant csticsokat pedig kivessziink ebbdl a
listabol és belerakjuk egy atmenetibe, igy az algoritmust addig kell futtatni, mig van
kivehetd elem a sorbol.

7.6. Belmann-Ford algoritmus

7.6.1. Valositsuk meg a Bellman-Ford algoritmust egy grafon! Az algoritmus egy iranyitott
graf adott pontjatdl keresi meg a minimalis koltségli utakat a graf tobbi pontjaba.
El6szor az egy, majd a kettd €l hosszu legrovidebb utakat keresi meg és igy tovabb. Ha
a graf negativ kort tartalmaz, az algoritmus nem ad vissza jo értéket.

7.6.2. Szamitsuk ki egy fa atmérojét! Egy fa atmérdje alatt a fa barmely két csticsa kozott futd
legrovidebb utak koziil a leghosszabbat értjiik. Otlet: Ha lefuttatjuk a fa minden
pontjara a Belmann-Ford algoritmust, akkor ebbdl mar csak a legkisebb elemet kell
kivalasztani.

7.6.3. Adott egy valuta atvaltasi tablazat (adjacencia matrix). x valutat y-ra szeretnénk valtani,
keressiik meg azt az atvaltasi sorozatot, amelyben a legtobb y valutat kapjuk. Nem
biztos, hogy a direkt atvaltas a legjobb. PL: 1 dollarért kapunk 2 eurdt, azonban 1
dollarért kaphatunk 6 frankot is, 1 frankért fél dollart, igy a dollar — frank - eur6 lesz a
legjobb atvaltds. Az atvaltasi tablazat foatldja csupa egyes, hiszen 1 dollar atvaltva
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dollarra 1 dollart kapunk. A féatlora szimmetrikusan pedig egymas reciprokjai kell,
hogy szerepeljenek, mert ha 1 eur6 = 2 dollar, akkor 1 dollar = 1/2 eurd.

7.7. Kruskal algoritmus
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Valositsa meg a Kruskal algoritmust! Térolja halmazban az épiil6 feszitéfa cstcsait!
Hasznalja az UNIO, HOLVAN halmazmiiveleteket annak eldontésére, hogy egy uj él
felvétele okoz-e kort a feszitéfaban! Otlet: Az algoritmus elején a graf minden pontja
egy Onallo halmazt jelent. A HOLVAN miivelet megadja, hogy egy elem, melyik
halmazban talalhats, az UNIO miivelet két halmazt egyesit. Ha egy élet akarunk
hozzéaadni a feszit6fahoz, akkor meg kell vizsgalni, hogy az ¢l két pontja ugyanabba a
halmazba tartozik-e. Ha igen, akkor az él felvétele kort okozna, igy a kdvetkezo
legkisebb sulyt élt kell vizsgalni. A halmazokat (nem binaris) fakkal reprezentaljuk. Az
UNIO miivelet két ilyen fat egyesit oly modon, hogy az els6 fa a gyokere a masodik fa
gyokerének egy Uj gyereke lesz. A HOLVAN miivelet megadja a fa gyokerét.

A minimalis koltségli feszitéfa helyett keresiink maximalis koltségiit! Egy
kommunikacids halozat tartalmazza a szamitogépeket és az azok kozotti kétiranyu
kapcsolatokat. Mindegyik kapcsolathoz savszélesség tartozik. Barmely, két gépet
Osszekoto halozatrész savszélessége alatt az egyes vezetékszakaszok savszélességének
minimumat értjiik. Ha két gép kozott tobb uton is létesithetd kapcsolat, akkor az
Osszekottetés savszélessége ezek koziil a maximum. A teljes halozat savszélessége alatt
az azt alkotd gépek kozotti savszélességek minimumat értjik. Ha a graf nem
oOsszefiiggd, akkor 0 a savszélesség. Irjunk programot, amely beolvassa a halozat
adatait, majd meghatarozza a savszélességét!
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8. Rendezési feladatok

8.1. Tombrendezés

8.3.

[rjon fiiggvényt, amely buborék illetve minimum kivalasztasos médszerrel rendez egy
tombot! Irjon segédfiiggvényeket a minlndex, swap, print (tomb kiiras) feladatokra!

Ismerje meg ¢és valositson meg a kdvetkezd rendez6 fiiggvények koziil kett6t! Beszurd
rendezés, shell rendezése, radix rendezés, shaker rendezés, heap rendezés, comb
rendezés.

Rekurziv fuggvények

Valositsa meg a gyorsrendezést! Mindig irja ki, hogy milyen mélyen van a rekurzidoban
statikus valtozo segitségével, és hogy mely résztombot rendezi €ppen! A kiirasokat a
rekurzio mélysége alapjan tabulalja!

Valositsa meg a Fibonacci sort rekurzivan! Az el6z6 program szerint tabulalassal
jeldlje, hogy milyen mélyen van a rekurzidban!

Névsor

Feladat: Irjon programot, amely abc sorrendbe rendez neveket! Kérje be, hogy hany
nevet akar rendezni, ezutdn kérje be a neveket! Rendezze a neveket buborek
rendezéssel! Otlet: hasznalja az stricmp fliggvényt!

Modositsa ugy a programot, hogy a kiilonb6z6 eldtagok (Dr., prof.,, PhD., ...) ne
befolyasoljak a sorrendet!

8.4. Rendezett lancolt lista

=)
N
N

Valositson meg egy kétszeresen lancolt listat, amely ID alapjan csokkend sorrendben
tartalmazza a rekordokat! Hasznaljon Orszemeket a lista két végén! A listat egy
struktira reprezentalja, amely az Orszemeket tartalmazza! A lista elem tartalmazza az
elére, hatra mutatd mezoket és egy mutatdt az adat struktirara! Az adat struktira
tartalmazza kovetkezé mezoket: ID, méret, szarmazasi hely.

Egészitse ki a lista strukturat egy egésszel, amely az elemek szamat mutatja a listaban!
Moddositsa a fiiggvényeket, hogy azok kezeljék az 0j adattagot!

Kupacrendezés

Valodsitsa meg a kupacrendezést! A kupac legyen tombbel reprezentdlva! Minden
tombelem mutasson egy fejhallgatd tipusu struktirdra, amelynek az adattagjai:
azonosito - egész, név - sztring, ar - lebegépontos. frja meg a kovetkez6 fiiggvényeket:
egy fejhallgaté adatainak kiirasa, kupac kiirasa (minden fejhallgatd kiilon sorba, az
azonos mezOk egy oszlopban legyenek), a mutatd tomb két elemének felcserélése,
felszivarog, kupacépités, kupacrendezés!
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8.6. Szavak rendezése

8.6.1.

Az input

[rjon programot, amely szavakat rendez ndvekvd sorrendbe az stremp fiiggvény
hasznalata nélkiil! A szavak csak nagybetlikbdl allnak. A program olvassa be fajlbol a
szavakat, ¢s irja ki azokat a képernydre ndvekvo sorrendben. Ha egy sz6 megegyezik
egy masik, hosszabb sz6 elejével, akkor a hosszabb sz6 szerepel késobb. Példaul: SO <
SOAP. A szavak maximalis hossza 15 karakter. Hasznaljon dinamikus tomboket a
szavak tarolasahoz! A sorrendnél a betitk ASCII kodja szamit.

fajl formatuma:

Els6 sor: A szavak szdma.
A tobbi sor egy-egy szot tartalmaz.

Példa bemenet:

7
WARIOR
APPLE
SZOKOZSH
BOOK
SZOKOZ
PHISIC
LIMON

Kimenet:
Read wor

Kk k kK Kk kK

Sorted w

IP

ds:

1.: WARIOR
2.: APPLE
3.: SOAP
4.: BOOK
5.: S0

6.: PHISIC
7.: LIMON

*kk kK kK

ords

1.: APPLE
: BOOK

LIMON

PHISIC

SO

: SOAP

: WARIOR

~N o U b W

8.7. Emlékeztetok

8.7.1.

James nagyon feledékeny, ezért emlékeztetoket szokott irni maganak. Egy emlékeztetd
egy datumot tartalmaz (év, honap, nap), egy id6pontot (6rat), és egy emlékeztetd
kulcsszot. Az emlékeztetok Osszekeveredtek, ezért programot kell imi azok
rendezésére. Az emlékeztetSket fajlbol olvassa be! Irja ki a képernyére a rendezett
emlékeztetdsorozatot! Tarolja az emlékeztetoket struktardban, illetve dinamikus
tombokben!

Az input f4jl formatuma:

Els6 sor: az emlékeztetok szama.
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A tovabbi sorok az emlékeztetoket taroljak a kdvetkez6 formatumban:
Ev Honap Nap Ora Kulcsszo

Az év, honap, nap és ora értékei pozitiv egészek. A sz6 maximalis hossza 20 karakter. A sorokban

az adatok szokoz karakterekkel vannak elvalasztva.

Példa bemenet:
2

2008 11 20 12 Bank
2008 10 16 16 Dentist

Kimenet:

Year: 2008
Month: 10
Day: 16
Hour: 16
Dentist
Year: 2008
Month: 11
Day: 20
Hour: 12
Bank
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9. Megoldasok

2.1.1.
#include <stdio.h> /* egyszeru feltetel */
int main () {
float result; // lebegopontos valtozo
printf ("result=");
_flushall(); // buffer urites
scanf ("$f", &result); // szam bekerese
if (result>50) { // feltetel
printf ("Passed\n") ;
} else {

printf ("Failed\n");
}

return 0;

}

2.1.2.
#include <stdio.h> /* egyszeru feltetel */
int main () {

float result; // lebegopontos valtozo

printf ("result=");

_flushall(); // buffer urites

scanf ("$f", &result); // szam bekerese

if (result>50) { // feltetel

printf ("Passed\n");
} else {

printf ("Failed\n");
}

return 0;

}

2.2.1.

#include <stdio.h>

int main () {
printf (" Ja |b |lc |d le |f |g |h |\n");
printf (" -|--|-—-|-—|-—|-=I-=1-=1--1\n");
printf (" 1] | | | | | | | [\n") ;
printf (" -|--|--|-—|-—|-=1-=|-=1-=-1\n");
printf (" 2| | | | | | | | [\n") ;
printf (" -|--|-—-|-—|-=|-=]1-=|-—1--1\n");
printf (" 3| | | | | | | | \n") ;
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
printf (" 4| | | | | | | | \n") ;
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
printf (" 5| | | | | | | | \n") ;
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
printf (" 6| | | | | | | | [\n") ;
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
printf (" 7| | | | | | | | I\n");
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
printf (" 8| | | | | | | | I\n");
printf (" -|-=|-=|-=|-=I-=|-=|-=1-=1\n");
return 0;
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2.2.2.

#include <stdio.h>
#define SIZE 8

int main () {

int id;

printf(" Ja |b |c |d |le |f |g |h |\n");

printf (" -|--|--[|--I-=|--[-=|-—|--1\n");

for (id = 0; id < SIZE; id++) {
printf(" &4l | | I I 1 | | I\n", id + 1);
printf (" -|--|--[-=I-=|-—[-=|-—|--1\n");

}

return 0;

}

2.2.3.

#include <stdio.h>
#define SIZE 8
int main () {
int idl, id2;
printf (" ™)
for (idl = 'a'; idl < 'a'+SIZE; idl++) {
printf ("%c |",idl);
}
printf ("\n -|");
for (id2 = 0; 1d2 < SIZE; id2++) {
printf("--1");
}
for (idl = 0; idl < SIZE; idl++) {
printf ("\n %d|", idl+1);
for (id2 = 0; 1d2 < SIZE; id2++) {

printf (" ™)

}

printf ("\n —-|");

for (id2 = 0; id2 < SIZE; 1id2++) {
printf("--1");

}
}
printf ("\n");
return 0;

}

2.3.1.

#include <stdio.h>
int main () {
int a, b;
char decision;
printf ("Program to calculate the area or perimeter of a
rectengular.\n");
printf ("a=");
scanf ("%d", &a);
printf ("b=");
scanf ("%d", &b);
printf ("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) ? ");
scanf ("%$c", &decision);
if (decision=='a"') {
printf ("The area of the rectengular is: %d", a*b);
}
else {
printf ("The perimeter of the rectengular is: %d", (atb)*2);
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}
return 0;

}

2.3.2.

#include <stdio.h>
int main () {
float a, b;
char figure, property;

printf ("Program to calculate the area or perimeter of a rectengular
or square.\n");
printf ("Calculate rectengular (r) or square (s) ");
scanf ("%c", &figure);
if (figure=='r') {
printf ("a=");
scanf ("%f", &a);
printf ("b=");
scanf ("%f", &b);
printf ("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) ?

scanf ("%c", &property);
if (property=='a') {

printf ("The area of the rectengular is: $f", a*b);
}

else {
printf ("The perimeter of the rectengular is: %$f", (atb)*2);

}
} else {
printf ("a=");
scanf ("%f", &a);
printf ("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) *?

scanf ("%c", &property);
if (property=='a') {
printf ("The area of the square is: %$f", a*a);
}
else {
printf ("The perimeter of the square is: %f", a*4);
}
}
return 0;

}

2.3.3.

#include <stdio.h>
#include <math.h>
int main () {

float a, b; //oldalak

char figure, prop; //figura - milyen alakzat lesz, prop - teruletet
vagy keruletet akarok szamolni

printf ("Program to calculate the area or perimeter of a rectengular,
square or triangle.\n");
printf ("Calculate rectengular (r) or square (s) or triangle (t)");
scanf ("%c", &figure);
if (figure == 'r' || figure == 'R') {
printf ("a= ");
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scanf ("%f", &a);

if (a < 0) {
printf ("This must be a positive wvalue!\n");
return 1;

}

_flushall();

printf ("b= ");

scanf ("%f", &b);

if (b < 0) {
printf ("This must be a positive value!\n");
return 1;

}

_flushall();

printf ("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) *?

scanf ("%c", &prop);
if (prop == 'a') {
printf ("The area of the rectengular is: %f", a*b);
}
else {
printf ("The perimeter of the rectengular is: %$f", (atb)*2);

}
}

else if (figure == 's' || figure == 'S') {
printf("a= ");
scanf ("%f", &a);
if (a<0) {

printf ("This must be a positive value!\n");
return 1;
}
_flushall();
printf ("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) ?

scanf ("%c", &prop);
if (prop == 'a') {
printf ("The area of the square is: %$f", a*a);
}
else {
printf ("The perimeter of the square is: %f", a*4);
}
}
else if (figure == 't' || figure == 'T') {
printf ("a=");
scanf ("%f", &a);

if (a<0) {
printf ("This must be a positive value!\n");
return 1;
}
flushall();

Erintf("Would you like to calculate area (a) or perimeter (p) ?

scanf ("%c", &prop);
if (prop == 'a') {
printf ("The area of the trianegle is: %$f", a*a*sqrt(3)/4);
}
else {
printf ("The perimeter of the triangle is: %f", a*3);

}
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}

else {
printf ("Incorrect type of shape!\n");
return 1;

}

return 0;

}

2.4.1.
#include <stdio.h> /* egyszeru ciklus */
int main () {
int i1dxI; // egesz valtozo letrehozasa

for (idxI = 0; idxI < 10; idxI = 1idxI + 1) {
printf (" idxI is %d\n", idxI); // kiirés
}

return 0;

}

24.2.
#include <stdio.h> /* egyszeru ciklus */
int main () {
int 1dxI; // egesz valtozo letrehozasa

for (idxI = 60; idxI >= 40; idxI = idxI - 2) {
printf (" idxI is %d\n", idxI); // kiirés
}

return 0;

}

2.5.1.
#include <stdio.h>
int main () {

int idxA, idxB, 1dxC, size=1000;
for (idxA = 0; idxA < size; idxA++) {
for (idxB = 1; idxB < size; idxB++) {
for (1idxC = 1; idxC < size; idxC++) {

//
}
}

}

return 0;
}
2.5.2.
#include <stdio.h>
int main () {

int idxA, idxB, idxC, size=1000;
int a, b = 2364, c = 9754;
for (idxA = 0; idxA < size; idxA++) {
for (idxB = 1; idxB < size; idxB++) {
for (idxC = 1; idxC < size; idxC++) {
a=>b + c;

}
}

return 0;

}

2.6.1.
#include <stdio.h>
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int main () {

int id;

unsigned int age;

char sex, name[200];
float weight;

double accountBalance;

printf ("id=");

scanf ("%d", &id);

printf ("age=");

scanf ("su", &age);
_flushall();

printf ("sex=");

scanf ("%c", &sex);

printf ("weight=");

scanf ("%$f", &weight);
printf ("account balance=");
scanf ("%$1f", &accountBalance);
printf ("name=") ;

scanf ("%s", name);

printf ("\nYour data!\n");

printf ("id=%d\n", id);

printf ("age=%u\n", age);

printf ("sex=%c\n", sex);

printf ("weight=%f\n", weight);

printf ("account balance=%$1f\n", accountBalance) ;
printf ("name=%s", name) ;

return 0;

A megadott és a kiirt érték lebeg6pontos értékeknél kiilonbozhet, ha a megadott szamot nem

lehet pontosan &brazolni az adott tipussal. PL.: 32.11 helyett 32.110001, 234.33 helyett 234.330002.

2.6.2.

#include <stdio.h>
int main () {

}

const float a=3.14;

char dir;

printf ("const float a=%f\n", a);
printf ("Select direction! (1/2)\n");

scanf ("%c", &dir);

if (a=='1") {
char a[200]= "Maroknyi szekely porlik, mint a szikla";
printf ("string a=%s\n", a);

} else {

unsigned long int a=456789;
printf ("unsigned long int a=%lu\n", a);
}

return 0;

2.7.1.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int direction;
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cout << "Choose a direction: (1) const float, (2) char [200], (3)

unsigned long int" << endl;

}

cin >> direction;

if (direction==1) {
const float a=12.345;
cout << "a=" << a << endl;
}
if (direction==2) {
char a[200]=,testl123”;
cout << "a=" << a << endl;
}
if (direction==3) {
unsigned long int a=98765;
cout << "a=" << a << endl;
}
if (direction<l || direction>3) {
cout << "The direction value is incorrect" << endl;
}

return 0;

2.8.1.

#include <stdio.h>
int main () {

}

float a=12.45, b=-234.1, ¢=57967.2, d=134567;
printf ("$+7.2f\n", a);

printf ("$7.1f\n", b);

printf ("$+8.1£f\n", c);

printf ("$+6.0f\n", d);

return 0;

2.8.2.

#include <stdio.h>

int main () {
int a = 235, ¢ = 26, d = 2*1+11*16+10*16*16;
float b = -12910;
float e = 0.00164;

}

printf ("$+6d\n", a);

printf ("$12.3E\n", b);

printf ("$05d\n", c);
(
(

o\

o\

printf ("$#xX\n", d);
printf ("$.2e\n", e);
return 0;

2.9.1.

#include <stdio.h>
int main () {

const int size=5;

double array[]={3.456, 45697.678, -659.23, -0.0000965, 6.0000001};
int i1dxI, points=0;

char choice;

printf ("How do you think the %$%g will display the next numbers?

Regular or normal?\n");

for (idxI=0; idxI<size; idxI++) {
printf ("\n%15.101f ", array([idxI]);
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_flushall();

printf ("Decide and press enter to continue!");
scanf ("%c", &choice); // just for wait

printf ("result: %g\n", array[idxI]);

printf ("Was you selection correct? (y)es, (n)o:");

_flushall();

scanf ("%c", &choice);

if (choice=='y"') {
points++;

}
}
printf ("You have %d of %d points.", points, size);
return 0;

}

2.9.2.

#include <stdio.h>
int main () {

int size = 5;

double myArray [] = {3.456, 45697.678, -659.23, -0.0000965,
6.0000001};

int idxI, idxJ, points = 0;

char choice;

char correctChoice;

char buffer [50];

int stringSizeOfAnswer;

printf ("How do you think the %$%g will display the next numbers?
Regular or normal?\n");
for (idxI = 0; idxI < size; idxI++) {
printf ("\n%15.101f ", myArray[idxI]);
stringSizeOfAnswer = sprintf (buffer, "%g", myArray[idxI]);
printf ("Decide, rather %%(e) or %%(f)");
scanf ("$c", &choice); // just for wait
getchar(); //for the ENTER

correctChoice = 'f';
for (idxJ=0; idxJ < stringSizeOfAnswer; ++idxJ) {
if (buffer[idxJ] == 'e')
correctChoice = 'e';
}
if (choice == correctChoice) {
printf ("Correct!\n");
points++;
}
else

printf ("Incorrect!\n");
}
printf ("You achieved a(n) %.1f %% result.\n",
(double)points/ (double)size*100) ;
return 0;

}

2.9.3.

#include <stdio.h>
int main () {

int size = 5;

double myArray [] = {3.456, 45697.678, -659.23, -0.0000965,
6.0000001};

int idxI, idxJ, points = 0;
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int correct;

char buffer [50];

char tip [50];

int stringSizeOfAnswer;
int precision;

printf ("How do you think the %%g will display the next numbers?
Regular or normal?\n");
for (idxI=0; 1dxI < size; 1dxI++) {
printf ("\n%15.101f ", myArray[idxI]);
printf ("How long should the %$%g precision be? ");
scanf ("%d", &precision);
stringSizeOfAnswer = sprintf (buffer, "%.*g", precision,
myArray[idxI]);
printf ("Your tip: ");
scanf ("%s", tip);

correct = 1;
for (idxJd = 0; idxJ < stringSizeOfAnswer; ++idxJ) {
if (buffer[idxJ] == tip[idxJ])
else
correct = 0;

}
printf ("$s\n", buffer);
if (correct) {
printf ("Correct!\n") ;
points++;
}
else
printf ("Incorrect!\n");
}
printf ("You achieved a(n) %.1f %% result.\n",
(double)points/ (double)size*100) ;
return 0;

}

2.10.1.
#include <stdio.h>
int main () {

const int size=5;
double row[size], column[size];
int idxI, idxJ;
for (idxI=0; idxI<size; idxI++) {
printf ("row[%d]=", idxI);
scanf ("%1f", &row[idxI]);
}
for (idxI=0; idxI<size; idxI++) {
printf ("column[%d]=", idxI);
scanf ("$1f", &column[idxI]);
}
printf ("\nHere comes the multiplying table:\n");
printf (" |"™y; // first row
for (idxI=0; idxI<size; idxI++) {
printf ("$12.41g|", row[idxI]);
}
printf ("\n");
for (idxI=0; 1idxI<(5+41)*(12+1); idxI++) { // 5 is the size, +1 the
first column, 12 width, +1 '|' character
printf ("-");

© www.tankonyvtar.hu © Heckl Istvan, PE




9. Megoldasok 81

}
for (idxI=0; idxI<size; idxI++) {
printf ("\n%12.41g|", column[idxI]); // first column
for (idxJ=0; idxJ<size; idxJ++) {
printf ("%12.41g|", row[idxI]*column[idxJ]);
}
}
return 0;

}

2.10.2.

#include <stdio.h>

#define SIZE 3

#define COLUMN WIDTH 12

int main () {
short int sum;
short int row[SIZE], column[SIZE];
int idxI, idxJ;

printf ("The values must be between -32768 and +32757!\n");
for (idxI = 0; idxI < SIZE; idxI++) {
printf ("row[%d]= ", idxI);
scanf ("%d", &row[idxI]):;
}
for (idxJ = 0; idxJ < SIZE; idxJ++) {
printf ("column[%d]=", idxJ);
scanf ("%$d", &column[idxJ]):;
}
printf ("\nHere comes the adder table:\n");
printf ("$*s|", COLUMN WIDTH, " ");
for (idxI = 0; idxI < SIZE; idxI++)
printf ("$*d|", COLUMN WIDTH, row[idxI]);
printf ("\n") ;

for (idxI = 0; idxI < (SIZE+1)*(COLUMN7WIDTH+1); 1dxI++)
printf ("-");
for (idxJ = 0; idxJ < SIZE; idxJ++) {
printf ("\n%*d|", COLUMN WIDTH, column[idxJ]);
for (idxI = 0; idxI < SIZE; idxI++) {
sum = row[idxI] + column[idxJ];
if (row[idxI] > 0 && column[idxJ] > 0 && sum < 0)
//tulcsordulas

printf ("$*s", COLUMN WIDTH+1, "x");
else 1f (row[idxI] < 0 && column[idxJ] < 0 && sum > 0)
//alulcsordulas
printf ("$*s", COLUMN WIDTH+1, "x");
else
printf ("$*d", COLUMN WIDTH+1, sum); //rendes ertek
}
}
printf ("\n");
return 0;

}

2.11.1.
#include <stdio.h>
#include <math.h>
int main () {
float a, b, ¢, D, x1, x2;
printf ("The next equation is to be solved:\n");
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printf ("a*x"2+b*x+c=0\n") ;

printf ("a=");

scanf ("%f", &a);

printf ("b=");

scanf ("$f", &b);

printf ("c=");

scanf ("$f", &c);

D=b*b-4*a*c;

if (D>0) {
printf ("There are 2 solutions!\n");
x1=(-b+sqgrt (D)) / (2*a) ;
x2=(-b-sqrt (D)) / (2*a) ;
printf ("x1=%f\n", x1);
printf ("x2=%f\n", x2)

} else 1if (D==0) {
printf ("There is 1 solution!\n");
x1=-b/ (2*a) ;
printf ("x1=%f\n", x1);

} else {
printf ("There is no solution!\n");

’

}
return 0;

}

2.11.2.

#include <stdio.h>
#include <math.h>
int main () {

float a, b, ¢, D, x1, x2; //masodfoku egyenlet megoldokepletenek
parameterei

printf ("The next equation is to be solved:\n");
printf ("a*x"2+b*x+c=0\n") ;
printf("a= ");
scanf ("%f", &a);
printf ("b= ") ;
scanf ("%f", &b);
printf ("c= ") ;
scanf ("%f", &c);
D = b*b - 4*a*c;
if (D > 0) {
printf ("There are 2 solutions!\n");
x1 = (-b + sqgrt(D)) /(2*a);
x2 = (-b - sqgrt(D)) /(2*a);
printf ("x1= $f\n", x1);
printf ("x2= $f\n", x2);
}
else 1f (D == 0) {
printf ("There is 1 solution!\n");
xl = -b /(2*a);
printf ("x1= $f\n", x1);
}
else {
printf ("There are 2 solutions! (complex)\n");
printf ("x1l= $f+(%f)i\n", (-b) /(2*a), sqgrt(-D));
printf ("x2= $f-(%f)i\n", (-b) /(2*a), sqgrt(-D));
}

return 0;
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2.12.1

#include <stdio.h>
#include <math.h>
int main () {
int opl, op2;
char more='y';
while (more=='y') {
printf ("\nopl=");
scanf ("%d", &opl);
printf ("op2=");
scanf ("%d", &op2);

printf ("$d<%d = %d\n", opl, op2, opl < op2);
printf ("$d<=%d = %d\n", opl, op2, opl <= op2);
printf ("$d==%d = %d\n", opl, op2, opl == op2);
printf ("$d>=%d = %d\n", opl, op2, opl >= op2);
printf ("%d>%d = %d\n", opl, op2, opl > op2);
printf ("$d!=%d = %d\n", opl, op2, opl != op2);

printf ("Do you want to continue? (y, n) '

_flushall();

scanf ("%c", &more);
}
return 0;

}

2.12.2.