1. Informacio, informatikai rendszer és adat fogalmak. Szamitastechnika
és informatika kapcsolata.

Az informacid a valdsag leképezése. Az adat olyan informacio, melyet a szamitdgép tarol.
Informatikai rendszer az adatok, informaciok kezelésére hasznalt eszk6zok (pl. gépek,
internet), eljarasok (szabalyok, programok), valamint az ezeket kezel6 személyek egytittese.

A szamitastechnika ala tartoznak a feladatok, amiket szamitégéppel, programokkal oldunk
meg. Az informatika a szamitastechnika Uzleti alkalmazasa.

2. Programtervezés lépései. Algoritmus, program, kodolas, szintaktika és
szemantika. Programozasi nyelvek tipusai. Programozast tamogaté
eszkozok.

Program: Egy feladat megoldasara szolgaldé, a szamitdogép szamara értelmezhetd
utasitassorozat.

Algoritmus: Egy feladatot altalaban tdébbféle szamitdogépes programmal lehet megoldani.
Azt az eljarast, képletet, vagy modszert, amelyet a program a feladat megoldasahoz
hasznal, algoritmusnak nevezik. Az algoritmus véges szamu Iépésbél all.

Kodolas: Tobb dolgot is jelenthet, el6szér is az informacié formajanak valamilyen
atalakitasat. Ekkor a koédolas magaba foglalja az un. forraskédolast, melynek célja az
informacié tomoritése, a titkositast, melynek célja, hogy illetéktelen ne tudja visszafejteni az
informaciot, és a csatorna kddolast, melynek célja a digitalis informacié hibatlan atvitele.
Masik jelentése, hogy a kivalasztott nyelven megvaldsitjuk a megtervezett algoritmusokat és
adatszerkezeteket.

Programkeészités lépései
1. Specifikacio

a. Funkcionalis kovetelmények: A l|étrehozott algoritmusnak / programnak
hogyan kell mikddnie? Minek kell megfelelnie annak a szoftvernek, amit el
akarok allitani? — logikai megfogalmazas (adott bemenetre miikddik, és adott
kimenetnek kell lennie)

b. Nem funkcionalis kovetelmények (altalanos kdvetelmények a programmal
szemben): pl. hogy milyen gyorsan kell lefutnia (lefutasi idé) / milyen
szoftverkornyezetben kell mikddnie (pl. Windows, Mac, stb.)?

2. Implementacio: tervezési lépés, specifikacionak megfelel6 eléallitas.
3. Tesztelés (t+hibajavitas): Jol mikddik-e a program?

a. Verifikacio: A specifikacionak megfelel-e az adott implementacio?

b. Validacio: Alkalmazhaté-e az adott program arra, amire készlilt, jol ellatja-e a
feladatat, nincsenek-e hibak?

Visszalépések lehetnek: pl. ha implementalunk, lehet, hogy lesz, ami kihat a specifikaciéra,
ezeért azt valtoztatni kell, de alapvetéen nincsenek nagy lIépések oda-vissza.

Szintaktika: Minden programozasi nyelvnek van egy szintaktikaja (minden programozasi
nyelvben masok a szabdalyok, amelyeket meg kell tanulni az adott nyelv hasznalata
érdekében): hogy hogyan kell pl. egy feltételt megfogalmazni, hogyan kell valtozét
deklaralni, hova kerll pontosvessz6, mik a kulcsszavak, stb. Ezeket a hibakat a forditd



mindenképp kijelzi és nem enged forditani, de egy jo fejleszt8i kbrnyezet a kdd irdsa kdzben
is aldahuzza a rossz részt. A szintaktika a program helyességének szikséges, de nem
elégséges feltétele. Amennyiben a szintaktika j6, a program lefordul, de ez nem jelenti azt,
hogy jol is mikadik.

Szemantika: Szemantikai hibanak nevezzik, amikor a forditdprogram nem talal hibat, mert
a program formailag j6, csak nem azt csinalja, amit szeretnénk, hanem azt, amire
utasitottuk. llyen példaul az, ha azt irjuk, hogy if (a = b). Ossze akartuk hasonlitani a-t és
b-t, de ez igazabdl ugy lenne helyes, hogy if (a == b). Amit irtunk, az annak felel meg,
hogy a atveszi b értékét, és utana igazabdl egy if (a), ami a C-ben azt jelenti, hogy ha a
nem egyenld 0-val, akkor igaz lesz. Ez nem az, amit le szerettlink volna irni.

Programozasi nyelvek tipusai
1. Ertelmezés szerint

a. Forditott (compiled) nyelv: A szdveges kodot a forditd atalakitja a gép altal
értelmezhet6 gépi kddda, ilyen pl. a C vagy a C++. Nehezebb vele fejleszteni,
koényvtarakra épiteni, mindennek egységben kell miikdédnie, cserébe nagyon
gyors. A leforditott alkalmazast binarisnak (binary) is hivjak. A forditéprogram
az, ami atalakitja a programot egy vele ekvivalens formara, de nem feltétlendil
koézvetlenll gépi kodra, lehet egy masik, alacsonyabb szintl nyelv is (példaul
a C# forditd IL-re, azaz kdztes nyelvre alakit).

b. Ertelmezett (interpretalt) nyelv: Egy program valés idében “olvassa” és
azonnal végre is hajtia a kodot, soronként haladva azon. Beolvassa a
parancsot és meg is csinalja, rogton latszik az eredmény. llyen pl. a Matlab
vagy a Python. A program ugy is elindul, ha van benne hibas sor, majd ott
megall, és jelzi, hogy ez a sor értelmetlen. Konnyebb és kényelmesebb vellk
dolgozni, nincsenek tul er6s megkdtések, de olykor nagyon lassuak tudnak
lenni.

c. Osszefoglalva: forditott nyelvnél az egész programot meg kell irni, ez lefordul,
ugy futtathatd, mig egy interpretalt nyelv egybdl futtathatd, akar futas kdzben
javithaté. Forditott programok elénye még, hogy garantaltan nincs bennik
szintaktikai hiba, mert a fordité nem engedi ugy a forditast.

2. Tipus szerint
Az abranak minden negyedébél elég egyet tudni, ez legyen a C, C#, Python, és a JS.
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Kétféle mddszer szerint sorolhatdk csoportba:
a. Statikus/dinamikus



3.

i. Statikusan tipusos egy nyelv, ha a valtozonak meg kell adni, milyen
tipusu adatot tarolhat (pl. int). Ettdl eltérni nem lehet, ilyen a C.

ii. Dinamikusan tipusos egy nyelv, ha nem kell megadni konkrét tipust
egy valtozonak. Ett6l még van tipusa, példaul ha egy egész szamot
tartalmaz a valtozonk, az egy egész szamként viselkedik, amikor
hasznaljuk éppen, de a tartalmat nyugodtan lecserélhetjik barmikor,
mondjuk szdvegre. llyen pl. a Python.

iii. Osszefoglalva: statikusan tipusos nyelveknél a valtozonak van tipusa,
mig dinamikusan tipusos nyelveknél az értékeknek van tipusa.

b. Erés/gyenge

i. Erésen tipusos egy nyelv, ha az értékek nem valtoznak varatlan
maodon, minden atalakitast explicit jelezni kell. llyen pl. a C#, ahol
sokszor még pointeres varazslattal sem lehet a tipustdl eltérni, vagy a
Python, ahol bar nincs a valtozdknak tipusa, de minden tipusnak
megvan, hogy milyen miveletei lehetnek.

ii. Gyengén tipusos egy nyelv, ha megtorténhet benne, hogy a tipusatol
eltéréen kezelunk egy értéket, példaul JavaScript-ben szdvegek
Osszeadasa egymas utan fizés ("1" + "1" = "11"), de a kivonasuk
mar szamként kezeli 6ket ("1" - "1" = @). A Cis gyengén tipusos,
hiszen pl. kiirhatunk egy tértszamot %d-vel, ami az egészekhez valé.

Felhasznaldi kdzelség szerint, azaz mennyire van elvonatkoztatva a gépi kodtol

a. Gépi kéd/binaris: Valéjaban nem nyelv, mivel a gép szamara kozvetlendl
értelmezhet6 adatsort jelenti.

b. Alacsonyszintii (assembly) nyelvek: A gépi kodhoz, vagyis a gép sajat
nyelvéhez legkbzelebb all6é nyelvek. Mivel egy konkrét tipusu architekturahoz
és esetleg operacios rendszerhez vannak kétve (pl. ARM procis Android),
nem lehet ket hordozni vagy kénnyedén leforditani mas rendszerre. Ezeken
a legnehezebb programozni, hiszen az utasitasok igazabdl a gépi kdédok
szoveges megfelel6i. El6nye, hogy teljes hatalmunk van a gép felett, igy
maximalis sebesség érhetd el. Az assemblybdl gépi kddot szintén egyfajta
fordité (assembler) csinal, az cseréli le az utasitasokat a nekik megfeleld
szamra. Emiatt forditott nyelv, de mégsem soroljuk annak, mert legtdébbszor a
forditott nyelvekbdl elébb assembly lesz, aztan gépi kod.

c. Magasszintli nyelvek: Ember altal konnyen olvashatdé nyelvek,
hasznalatukhoz nem szikséges az adott hardver ismerete, azt megoldja a
forditd, nem kotddik a kod a hardverhez. llyen a C is. A processzor nem ért
meg olyanokat, hogy while vagy hasonlék, azokat a forditd alakitja olyan
formara, hogy megértse gépi kodbol.

Programozast tamogat6 eszkozok

Szovegszerkesztd (pl. Visual Studio Code (nem a sima VS!), Notepad++,
jegyzettdmb): irhatd benne kéd, amihez a program ad megfeleld kiemelést, segithet
a kiegészitésben, illetve refaktoralhat (a kddot jobban érthetévé tevé atalakitasokat
csinal).

Fordité (pl. GCC): a kodot kész programma alakitja, kdzben optimalizalja és linkeli a
fajlokat (megoldja az egymastdl valé fliggbséguket).



Debugger (hibakeres®): ugy futtatja a programot, hogy miikddés kdzben bele tudunk
nyulni. Megallithatjuk barmelyik ponton, és ilyenkor megnézhetjuk, hogy melyik
valtozénak mi az értéke, illetve hogy milyen utat jart be a kéd, hogy a megallitas
pontjara eljusson (ezt hivjak stack trace-nek, és azt mutatja, hogy melyik fliggvények
hivtak melyikeket).

Verzidkezeld rendszer (pl. Git): azt segiti el6, hogy naplézzuk a médositasokat, igy
barmikor vissza tudjunk allni korabbi allapotra, illetve lathatjuk, hogy mit
modositottunk. Elésegiti, hogy tdébben dolgozzanak ugyanazon a kédon, akar
parhuzamosan, majd egyesitsék a modositasaikat. Mivel a kéd nem a fejleszt6
gépén van, biztonsagi mentésként is szolgal.

Integralt fejlesztéi kornyezet: egy olyan programcsomag, amiben minden benne
van a felsorolasbdl, példaul a Visual Studio.

3. Digitalis szamitégépek alapegységei, miikodési elvek. Kozponti egység,
vezérlés, memoria, perifériak. Aritmetikai egység. 2-es szamrendszer,
szamok és karakterek abrazolasi médjai.

A szamitogép mikodése szempontjabdl a 2 legfontosabb elem: a CPU (kézponti feldolgozé
egység / Central Processing Unit, hétkdznapi nyelven processzor) és az adatok tarolasara
alkalmas meméria. Amit a szamitégéphez kotunk (pl. egér, monitor, stb.), azt periférianak

hivjuk.

CPU

O ALU
interfész Meméria

Vezérd eqység

Programszamlald

Memoria <:> Processzor <::> Perifériak

A CPU harom, kilonb6z6 funkcioét ellato f6 része:

1.

Regiszterek
a. Adattarolé elemek a CPU-n belll: kevés adat tarolasara alkalmasak, néhany
bajt kapacitasuak.
b. Tarolhat adatot, cimet (késébb: pointert) és utasitast (gépi kddot).

2. ALU (Arithmetic/Logic Unit = Aritmetikai/Logikai Egység)



a.

Szamitasi (aritmetikai és logikai), illetve 6sszehasonlitdé miveleteket haijt
végre a tarolt adatokon. Aritmetikai mlveletek: alapmiiveletek és maradékos
osztas, logikai miveletek: 6sszehasonlitasok, egyenléség, stb.

Mikodése soran a regiszterek tartalma valtozik a végrehajtott miveleteknek
megfeleléen.

3. CU (Control Unit = Vezérléegység)

a.
b.

Vezérli az utasitas-végrehajtast a CPU-n beldl.
A CPU regisztereiben az adatokkal végez miiveleteket, mozgatja az adatokat,
de jellemz6en nem valtoztatja dket.
Beolvassa a program utasitdsait és parancsokat ad az ALU-nak. A
regiszterek majd ott valtoznak.
Részei:
i. Memory Management Unit (Memoéria Vezérlé Egység): Az adatokat
és utasitasokat mozgatja a memoria és a CPU kdzott.
i. 1O Interfész: Kiils6 eszkdzdkkel beszélget, példaul egy billentylizet
és a CPU kozott teszi lehetévé a kommunikaciot.

A meméria a szamitégépben az adatok és utasitasok tarolasara szolgalé elem. Mérete
lényegesen befolydsolja a szamitdogép teljesitményét. Informacid tarolasara szolgald
rekeszeket tartalmaz. Minden rekesz egyedi cimmel rendelkezik (az egyes rekeszekre ezzel
a memoriacimmel hivatkozunk). A CPU mondja meg, hogy melyik rekeszben mit
irunk/olvasunk. Felfoghaté ugy is a memoria, mint egy nagyon hosszu tablazat, aminek
minden cellajaban 0 vagy 1 van:
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Azért csak 0 és 1, mert a szamitogépek kettes szamrendszert hasznalnak,

és a kettes szamrendszerben csak ez a két szamjegy van. Azeért kettes | & & ,
szamrendszert hasznalnak, és nem pl. tizest, mert igy egyetlen kapcsol6 Y

elég a szadm taroldsahoz. Ezeket a szdmokat hivjuk biteknek. Mivel tal | Be | ki
komplex aramkdr lenne a memdéria, ha minden egyes bithek memadriacime | 'gaz | Hamis
lenne, ezért nyolcasaval csoportositiuk 6ket, ezt hivjuk bajtnak. '”:"' | ”;"‘

Memoriacime a bajtoknak van, és a memadria méretét ugy adjak meg, hogy

ezekbdl mennyi van (pl. 8 gigabajt = 8 milliard bajt).

Két csoportra osztjuk a memoriakat:

1. Random Access Memory (RAM, véletlen elérési / hozzaférésli memodria)

a.

o

Tetsz6leges pontjan irhatdé és olvashaté memdria, amit a programok fé
munkaterileteként hasznalunk.

Nagyon gyors.

Aram kell neki, hogy ne veszitse el a tartalmat, ezért kikapcsolaskor torlédik.
Két tipusa van:

i. Statikus RAM (SRAM): olyan draga, hogy csak nagyon kevés
(néhany MB) van bel6le minden gépben, kézvetlenil a CPU-ban, ahol
gyorsitétar a szerepe. A gyorsitétar azt jelenti, hogy a memoaria helyett
ideiglenesen itt dolgozik kisebb adatokkal, mert ez gyorsabb.



i. Dinamikus RAM (DRAM): ez az, amit a kbznyelv memorianak hiv, a
tobbi memdridahoz képest olcsd, gyakran cserélhetd elem. Jellemzben
tobb GB méretd.

2. Read Only Memory (ROM, csak olvashaté memoria)

a. Egyaltalan nem, vagy csak nagyon lassan irhato.

b. A program tarolasara hasznaljuk. Nem feltétlendl innen fut a program, lehet,
hogy elészoér atkeriil a RAM-ba. Eppen ezért lehet ROM a merevlemez, egy
SSD, de akar egy memariakartya vagy CD is.

c. Tartalma kikapcsolas utan is megmarad.

d. Tipusai példaul:

i. PROM (programozhato ROM)

i. EPROM (to6rolheté és programozhaté ROM)

iii. EEPROM (elektronikusan térdlheté és programozhaté ROM)

iv.  flash memodria, gyorsabb egy merevlemeznél is, cserébe draga

Perifériak tipusai:

- Bemeneti: adatot ad a gépnek, pl. billentylzet, egér, mikrofon...
- Kimeneti: a gép ad neki adatot, pl. monitor, hangszéré...
- Be- és kimeneti: mindkét iranyba megy adat, pl. kilsé merevliemez, Wi-Fi...

2-es szamrendszer

A szamrendszer szama, hogy egy helyiértéken hanyféle szam allhat. A 2-es szamrendszer(
szamok (binaris szamrendszer) egy szamjegyét bit-nek nevezik, a binary digit (binaris
szamjegy) roviditéseként. A szamitdogép a szamokat és karaktereket binarisan abrazolja
(helyiértékes szamabrazolas, 2 hatvanyain alapszik). Ahogy a mi szamrendszerinkben
vannak egyes, tizes, szazas, ... helyiértékek, a binaris ugyanez a logika, csak egyesek,
kettesek, négyesek, nyolcasok, ... vannak.

Attérés binarisbol 10-es szamrendszerbe:

- Legyen a szam 1110, ekkor jobb oldalrdl (a legkisebb helyi értékrdl) indulunk, és
Osszeadjuk, ahol 1-es van:
- azegyesek helyén 0 van, tehat kihagyjuk
- akettesek helyén 1 van, tehat hozzaadunk 2-t
- anégyesek helyén 1 van, tehat hozzaadunk 4-et
- anyolcasok helyén 1 van, tehat hozzaadunk 8-at
- ezeket dsszeadva 14-et kapunk, vagyis 10-es szamrendszerben ez a szam.

Prébaljuk meg visszafelé, mi a 14 binarisan:

- Addig osztjuk maradékosan a szamot 2-vel, amig nem lesz egyenl 0-val, és most is
jobbrél balra haladunk:
- 14 + 2 = 7,amaradék 0
- 7 + 2 = 3,amaradék 1
- 3+ 2 =1,amaradék 1
- 1+ 2 =0,amaradék 1
- mivel a maradékok jobbrdl balra alinak eld, ki is jott az 1110, ahol kezdtik.



Szamok és karakterek abrazolasi modjai

Helyiértékes szamabrazolas lehet:

- Decimalis szamrendszer: 10 hatvanyain alapszik
- Binaris szamrendszer: 2 hatvanyain alapszik
- Oktalis szamrendszer: 8 hatvanyain alapszik
- Hexadecimalis szamrendszer: 16 hatvanyain alapszik
- elénye, hogy benne egy bajt két szamjegy
- Az informatikaban altaldban binarist és hexadecimalist hasznalunk

Szamok abrazolasahoz ezeket tarol(hat)juk:

- Binaris abrazolas, eldjel nélkiili egész szam

- Eléjel: az egyik bitet feldldozzuk, hogy azt is jelélhessuk, ha egy szam negativ

- Lebegbpont: ha néhany biten azt taroljuk, hogy hany szamjeggyel toljuk odébb a
tizedespontot, akkor torteket vagy nagyon nagy szamokat is tudunk tarolni

Karakterek abrazolasa:

- Altalaban egy karakter = egy bajt, és mivel egy bajt 8 bit, ezért 2% = 256 killénbdz6
karaktert tudunk tarolni.

- Hogy melyik szam melyik karaktert jelenti, azt az ASCII tabla mondja meg.

- A rengeteg nyelv rengeteg karakteréhez kilonbozé kuldnleges kddolasokat vezettek
be, példaul ilyen az Unicode. Azért volt erre szikség, mert az ASCIl-ben nem fért el
még az 6sszes magyar betl sem, ezért fura néhany betlitipusban az 6 és az G.



4. Hardver és szoftver. Operacios rendszerek alapfeladatai. Operacios
rendszerek tipusai. Adjon példat egy operaciés rendszerre, ismertesse
fobb tulajdonsagait.

Hardver: Elektronikus aramkordk, memoria, be és kimeneti eszk6zok. Kozvetlenll haijtja
végre a gépi kodban irt programot.

Szoftver: Programok (gép altal végrehajthaté nyelven megfogalmazott algoritmusok) és a
hozz4 tartozé adatok.

Manapsag azonban nagyon nehéz a megkilonboztetésiik: (Gjra)programozhatd hardverek,
minden szoftver megvaldsithatd elektronikus aramkoérokben (FPGA), minden hardver
szimulalhaté szoftver segitségével (pl. Android emulator). A dontést az ar, a sebesség,
megbizhatdsag, fejlesztési id6, tovabbfejlesztés bonyolultsaga, stb donti el.

A szamitégép hardver elemeit az alabbi egyszer(i médon lehet csoportositani:

e Ki- vagy bemeneti eszkdz (periféria)

o Vezérlbegység (CPU — Control Process Unit)
o Aritmetikai-logikai egység (ALU)
o Vezérl6 egység (CU)
o Interfész egység

e Els6dleges adattar (Memoriaegység)

e Masodlagos adattar (CD/DVD/lemez)

A szoftvereket két nagy csoportra oszthatjuk az altaluk megvaldsitott szolgaltatasok,
funkciok alapjan:

e Operacios rendszer: Egy olyan program, amely kdzvetlenll kezeli a hardvert, és
egy egységes kornyezetet biztosit a szamitdégépen futtatandd alkalmazasok
szamara. Alapvet6en harom részre bonthaté: a felhasznaléi fellletre, az alacsony
szint(i segédprogramokra, és a kernelre (magra), amely kdzvetlenll a hardverrel all
kapcsolatban.

o Alkalmazéi szoftver: A végfelhasznalé szamara tervezett alkalmazasok, melyek 1-1
problémara vagy problémakérre nyujtanak megoldast.

e Néhany tankonyv a fejlesztéi szoftvereket is kilon kategérianak mondja.

Operaciés rendszer: Intelligens (feladat-végrehajtasra alkalmas) gép a hardverre, mint
eréforrasra tamaszkodva. Szamos olyan mivelet van, amit sok program igényel, azonban
nem érdemes hardveresen megvalésitani. Az operacidés rendszer 6 feladata, hogy
biztositsa ezeket a miveleteket a programok szamara, mikdzben a hardvert hatékonyan
kezeli, Iényegében egységes kdrnyezetet biztosit a programok szamara. A felhasznalo és
hardver kozt helyezkedik el, olyan kérnyezetet teremtve, amely lehetévé teszi a szamitogép
kényelmes hasznalatat.

Az operacios rendszerek alapfeladatai az alabbiak:

o Utemezés: Egy egyszerii szamitégép egymas utan hajtia végre a parancsokat. Hogy
egy program miatt ne fagyjon le a rendszer, mert nem végez id6ben, minden
program kap egy kis id6t dolgozni, és az idészeletek kiosztasat hivjuk Utemezésnek.



e Megszakitaskezelés: Azt hivjuk megszakitasnak, ha egy periféria olyan adatot kiild,
amit nagyon fontos kezelni, példaul mozgott az egér. Ekkor az oprendszer minden
munkat félbehagy, kezeli a megszakitast, majd folytatja a dolgat.

Folyamatvezérlés: Programok futasi kdrnyezetének biztositasa, futtatas
Programok kozotti kapcsolattartas

Tarkezelés

Miikodés nyilvantartas: naplézas (mi okozott milyen hibat)

Kapcsolattartas a felhasznaléval

Szinkronizalas: eréforras igények sorba allitasa

Memoériakezelés

Perifériakezelés

Az operacids rendszereket tébbféle szempont szerint is csoportokba foglalhatjuk, melyek:

o Felhasznaldi feliilet szerint
o grafikus (Windows/Mac): egérrel vagy gombokkal navigalhatd, baratsagosan
elrendezett, akar animalt felllete van
o karakteres (Linux): a rendszerhez nem kell egér, kilénb6zé parancsokkal
birjuk feladatok megoldasara
e Folyamatkezelés szerint:
o kotegelt: utasitassorozatokat hajt végre, akar szévegfajlbdl, akar begépelve
o multiprogramozott: egyszerre tébb programot futtat és tarol a memdériaban
o Kernel miikodése szerint:
o valds ideji (minden feladatot garantaltan és fix idén belll megold)
o id6osztasos (nem valds idejd)
e Tamogatott processzor architektura szerint: x86 (Windows), ARM (Android),
PowerPC (régi Mac)
e Jogallas szerint: nyilt forraskodu (Linux) vagy szerzbi jogvédelem alatt allé (Mac)

Egy példa bemutatasa: A Windows egy grafikus, multiprogramozott, nem valos idejl
operacids rendszer. Elsésorban x86 processzorokat tamogat, de nyithak az ARM felé is.
Jogvédelem alatt all, bar néhany rendszeralkalmazasa (pl. szamolégép) és f6 technoldgiaja
(.NET) nyilt forraskédu.

Ezzel ellentétben példaul a Debian egy Linux kernel alapu operacios rendszer, amely nyilt
forraskédu, tobbfelhasznalds, akar karakteres, akar grafikus felllettel is elérhet6
multiprogramozott, id6osztasos rendszer, amely mind tobb architekturan is elérhetd. (Fontos
megjegyezni, hogy az 06sszes Linux alapu rendszer hasznalhaté valos idejd
folyamatkezeléssel is, viszont azt a hardvernek is tamogatnia kell).



5. Halézat fogalma, fontosabb tulajdonsagai, topolégiak, szolgaltatasok,
operaciéos rendszerek. Internet és fontosabb  szolgaltatasai.
Szamitégépeket éré tamadasok problémai.

A szamitdégép-halézat olyan specialis rendszer, amely a szamitdogépek egymas kozotti
kommunikaciéjat biztositja. A szamitdgép-halozat lehet fix (kabeles) vagy ideiglenes (pl.
betelefonalds). A vezeték nélkili internet altalaban vagy a cellas (mobil) szolgaltatasra, vagy
a wifis megoldasra épil.

CSILLAG : :
LANC FA ‘

* o
¢ - o

gylri: kort alkotnak, olcsd, egyetlen szakadast kibir
csillag: mindenki egy kdzponthoz van koétve (példaul egy hazban minden a
routerhez), de ha a csomodpont kiesik, a halozat leall

e teljes: mindenki mindenkivel 6ssze van kotve, a leginkabb hibat(iré, de nagyon draga
lanc: legolcsobb, de egy hibat sem tlr
fa: ilyen maga az internet is, az elemek kozt szll6-gyermek viszony van:

Topolégiak:

TELJES

e busz: hasonl6 a lanchoz, de egy vezetéken van mindenki
Szolgaltatasok:

e |P: Cimeket rendel a halozati szereplékhdz, akik ezek altal cimzettként tudjak
megjeldlni egymast - az interneten apr6 informaciokat tartalmazé csomagokat
kuldunk, a nagyobb adatokat tobb csomagra szedink szét.



e DNS: Egy kdzponti szolgaltatas, ami szdveges cimeket (pl. www.google.com) fordit
le IP-cimekre, hogy felhasznalébaratabb moddon talalhassunk meg mas
szamitogépeket, €s ne szamokat kelljen irogatni, ha el akarunk érni egy masik gépet.

e TCP: Egy szabvanyos modszer, amikor két gép megbeszéli, hogy hogyan
kommunikalnak egymassal, majd kildik az adatot - ez segit a csomagok
sorrendjének megdrzésében (pl. nem keveredik 6ssze a szbveg egy weboldalon),
illetve abban is, ha egy adat nem érkezik meg, mert ekkor ujrakildik.

e UDP: Olyan adatklldési forma, ahol nem szamit, hogy a csomag megérkezik-e vagy
hogy ez milyen sorrendben torténik, a kildé elklldi, €s nem érdekli mas. Tipikusan
jatékok szoktak haszndlni, amikor fontosabb, hogy az adat gyorsan megérkezzen,
mint az, hogy pontosan.

A halézati operaciés rendszer olyan szoftver, amely a szerveren fut, és lehetévé teszi a
szervernek az adatok, felhasznaldk, csoportok, alkalmazasok, a halézati biztonsag és egyéb
halézati funkcidk kezelését. A halozati operacidés rendszert ugy tervezték, hogy
engedélyezze fajlok megosztasat, biztositsa nyomtatdk elérését tdbb szamitdégép szamara,
altalaban egy helyi halézaton (LAN) vagy maganhaldzaton. llyen példaul a Windows Server
operacios rendszer.

Internet és fontosabb szolgaltatasai

Az internet olyan globalis szamitogépes halézat, amelyen a szamitogépek az
internetprotokoll (IP) segitségével kommunikalnak. Felhasznaldk millidrdjait kapcsolja 6ssze
és lehetdveé teszi rengeteg elosztott rendszer mikodését:

e Vilaghalé (World Wide Web, WWW, rdviden web): Milliébnyi weboldalt tartalmaz,
amiken rengeteg informacio érhet6 el. Ezek kozt a keresémotorok (pl. Google, Bing,
stb.) segithetnek megtalalni, amit kereslink. A weboldalak elérhetéségét az
URL-cimek adjak meg, és a DNS szolgaltatas alakitja ezeket a szdéveges cimeket
IP-cimekké, amik segitségével a gépek megtalaljak egymast az interneten.

e Elektronikus levelezés (e-mail): Szdveg, képek, és kisebb fajlok atvitelét segiti
felhasznalok kozott az interneten keresztul. Egy levelet tdbben is megkaphatnak,
valaszt lehet ugy is irni, hogy mindenkihez elérjen, illetve titkos masolatot is lehet
kikildeni. Ha tartozik nyilvanos webes felllet a szolgaltatashoz (pl. gmail.com), akkor



a vilagon barhonnan elérhet6. A levelezési listdk olyan e-mail-re alapulo
szolgaltatasok, ahol egy kdzponti cimre beklldott levelet a lista minden regisztralt
tagja megkap, és egyetlen cimre irva lehet csoportos beszélgetéseket 6sszehozni.

e Instant lizenetkiildés (Instant Messaging, IM): Ezek a chatszolgaltatasok, mint a
Facebook Messenger, WhatsApp, Viber...

e Internetes telefon (Voice over IP, VoIP): Ez egy interneten keresztlli hanghivasos
protokoll, de amugy videotelefonalni is lehet. Ezek a hivasok akar konferenciaban is
torténhetnek.

e Fajlatvitel (File Transfer Protocol, FTP): Tavoli mappak béngészésére, az ottani
fajlok kezelésére, oda feltdltésre, és onnan letdltésre van.

e Fajlcsere: Majdnem olyan, mint az FTP, de itt felhasznaldk egymastdl toltik le a
megosztott fajlokat. llyen technolégia példaul a Torrent, amit leginkabb illegalis
filmmegosztashoz hasznalnak.

e Tavoli asztal (Remote Desktop Protocol, RDP): Egy masik gépet tudsz tavolrdl
hasznalni, a sajat egereddel és billentylizeteddel, az a gép pedig a sajat képét és
hangjat kuldi at.

Szamitégépeket éré tamadasok problémai: A tamadasoknak megannyi formaja van:

e Trdjai virusok: Hasznos programnak, levélmellékletnek, vagy hasonlénak alcazzak
magukat, és amint futtatjuk éket, bajt okoznak.
Férgek: Sajat magukat terjesztik mas gépekre, halézati biztonsagi rést kihasznalva.
Kilsé tamadasok, példaul az elosztott szolgaltatasmegtagadasos tamadas
(distributed denial of service, DDoS): Ezt sokszor tulterheléses tamadasnak is hivjak,
amikor tobb gép egyszerre kezd el valakit rengeteg Uzenettel bombazni az
interneten, aki ezzel nem tud mit kezdeni, ezért leall.

Egy konkrét virus vagy féreg a felhaszndlé gépén futd szoftver, és megannyi karos
tevékenysége lehet: rogzitheti a billentylleltéseket, dsszegyljtheti a jelszavakat és banki
adatokat, vagy akar elkildheti a mikrofon vagy webkamera felvételeit is. Kimondottan
szerencses esetnek mondhatd, ha egy virus “csak” a helyben tarolt adatainkat teszi ténkre,
féleg, ha van biztonsagi mentés. Egy relative Uj dolog a zsaroldvirus, ami minden fajlt titkosit
a gépen, és a feloldasukért pénzt kdvetel. A fizetés nem ajanlott (siman lehet, hogy nem
oldja fel a fajlokat vagy nem fert6z ujra), csak az Ujratelepités megoldas, illetve a megel6zés,
gyakori biztonsagi mentéssel.

Ami ellen legtdbbszdr alig tehetink valamit, az a man-in-the-middle, vagyis kdzépsé
emberes tamadas. Ez azt jelenti, hogy probalunk beszélgetni egy masik géppel, de a két
gep kozé beékeli magat egy kartékony harmadik fél: 6 ekkor elolvashatja és modosithatja az
Uzeneteket. Ha a szamitdégépunk titkositatlan Uzeneteket kild (példaul HTTP), sosem
tudhatjuk meg, hogy ez toérténik, ezért is volt nagyon sokaig probléma, ha nyilvanos
internetet hasznaltunk. Ma mar elterjedt a HTTPS, ami bevezette a végponti titkositast,
vagyis a két fél olyan titkositott Uzeneteket kild egymasnak, amit csak a fogadd tud
feloldani, senki mas nem.

Egy olyan tamadas, ami bar szamitégépekhez kéthet6, de nem informatikai, az a phishing.
igy hivjuk, amikor egy e-mail vagy weboldal kiilénbdzé trilkkkdkkel (példaul azzal, hogy
nagyon hivatalosnak tiinik) prébal személyes informaciokat, de akar pénzt vagy jelszavakat
kicsalni. Nagyon sokszor a spamek célja ez, illetve az elgépelt webcimek is ilyen helyekre
vezethetnek (példaul ha PayPal helyett PayPol-t irunk).



6. Alkalmazéi és felhasznaloi programok osztalyozasa. Programozasi
nyelvek forditdi, segédprogramok, szimulaciés programok. Office
szolgaltatasai. C forditok jellegzetes tulajdonsagai. Hordozhatésag.

Szoftverek osztalyozasa:

e Alkalmazéi szoftverek
o Fajlkezeld alkalmazasok (pl. Total Commander, de akar halézatiak, pl. Google
Drive), ide tartoznak a tomoriték is (pl. WinRAR)
o Virusvédelem (pl. Windows Defender, Norton, tlizfalak, stb.)
o Médialejatszok (pl. VLC) és képnézegetdk (pl. IrfanView)
e lIrodai szoftverek
o Szovegszerkeszték, pl. Word
o Tablazatkezeldk, pl. Excel
o Prezentaciokészitok, pl. PowerPoint
o Adatbaziskezelbk, pl. Access
Szervez6 szoftverek (naptarak, teendék, cetlik, stb.)
Grafikus alkalmazasok (képszerkeszt6k, videovagoék, CAD/CAM programok. stb.)
Bongészék (Chrome, Firefox, stb.)
Uzleti alkalmazasok (pl. SAP)
Jatékok
Fejlesztdeszk6zok (kodszerkeszték, forditdk, debuggek)

Programozasi nyelvek forditéi: az ember altal olvashaté kodbol a processzor altal
értelmezhet6 gépi kodot, ezzel egyltt az operacios rendszer altal futtathatdo alkalmazast
allitanak el6. A kod hibainak egy kis részét felismerik, errél visszajelzést adnak, és tobbféle
optimalizalasra (sebesség, méret) adnak lehetéséget.

A segédprogram lényegében egy szoftver, amely segit ellatni a felhasznalé, vagy a
rendszergazda egy konkrét szamitdégéppel kapcsolatos (gyakori esetben rendszerkdzeli)
feladatait. llyen példaul a Géphaz (rendszer beallitdsa), Eszkdzkezeld, Lemezkezelb,
Toredezettségmentesité, stb. Szinte minden segédprogram, amit a Start meniben a
Windows mappakban talalsz:

. Windows Feligyeletie... ~ Windows Kellékek Windows Kits

Beallitasszerkesztd Er6forras-figyeld Eseménynaplo
Feladatiitemezd = . Fokozott biztonsagd Wind... Eﬁ Helyi biztonsagi hazirend
Helyreallitasi meghajtd . I5CS1-kezdeményezd @ Komponensszolgaltatasok
Lemezkarbantartd . Meghajtok toredezettségm... E;, Nyomtataskezeld

ODBC Data Sources (32-bit) ﬂ ODBC-adatforrasok (64 bit... Rendszerinformacio

Rendszerkonfiguracid g Szamitogép-kezelés Q Szolgaltatasok

Teljesitmeényfigyeld E Windows memériadiagnos...

Windows Kénnyd kezel... ~ l Windows PowerShell l Windows Rendszer



Szimulaciés programok: Ez két dolgot jelenthet attdl figgéen, hogy mire gondolt a koltd.
Egyik értelmezése, hogy fizikai szimulacidkat futtat, példaul anyagtudomanyi kisérletekhez
(pl. autd torésteszt), vagy biolégiai kutatasokhoz (pl. Folding@home), akar az idéjaras
elérejelzéséhez, és megannyi mas célhoz. A masik lehetéség aramkorok szimulacioja, akar
egyszerl villamosmérnoki feladatokhoz, de olyan komoly szimulacidk is Iétezhetnek, amik
egész masik hardvert (példaul egy Androidos eszkdzt vagy egy PlayStation-t) szimulalnak.
Ezt a szimulaciét nem szabad keverni az emulaciéval, ami ugyanazt jelenti (az Androidos
példat), csak sokkal gyorsabb, mert okosan atalakitja ugy a szimulalt rendszert, mintha a
miénkre tervezték volna.

Office szolgaltatasai:

Word: szévegszerkesztés

Excel: tablazatkezelés

PowerPoint: prezentaciokeszités

Access: adatbaziskezelés, azaz tébbféle tablabdl programozott lekérdezésekre
hasznalt szoftver

Outlook: levelezés

OneNote: jegyzetelés

Publisher: kiadvanyszerkeszt6, ujsagokhoz, magazinokhoz, stb.

C forditok jellegzetes tulajdonsagai:
A Iépésein keresztll bemutatva:

1. El6feldolgozas (nincs fajl kimenete)

Az el6feldolgozd (preprocesszor) a kod takaritasat (megjegyzések, felesleges szokdézok
torlése, stb.) és a # kezdetli sorok feldolgozasat végzi, konstansokat és makrokat
helyettesit. Lényegében el6késziti a szdveget forditasra. Lehet neki utasitasokat is adni,
példaul olyat, hogy Windows-on egyik kod forduljon, mig Linuxon valami mas, igy szoktak
egyszerre tobb rendszerrel kompatibilis C kddokat irni.

2. Fordito (.obj vagy .o fajlokat csinal, ezek gépi kodok)

A fordité a C nyelven megirt kodbdl a szamitdogép szamara emészthetd gépi kédot készit,
melyet Ugynevezett object fajlba ment. A gépi kéd olyan elemi utasitasokbdl allé sorozat,
amely mar kelléen kicsi, egyszerii miveleteket tartalmaz ahhoz, hogy azt a szamitégép
processzora fel tudja dolgozni. Bedllithatd, hogy assembly nyelvii eredményt is produkaljon.
Az assembly nyelv a gépi kdd emberek szamara jobban fogyaszthaté valtozata; az
assembly kdédban a processzor minden utasitdsahoz rendelnek egy jol megjegyezheté nevet
(pl. mov = adatmozgatas, add = 6sszeadas).

A forditéban olyan dolgokat is beallithatunk, hogy a kédot optimalizalja klllénb6z8 sebességi
szinteken (01, 02, O3), esetleg arra, hogy minél kevesebb helyet foglaljon (Os). Azt is
megmondhatjuk neki, hogy minden aprésagra mutasson figyelmeztetést, de akar a
figyelmeztetéseket is kezelhetiink hibaként, amit6l mar leall a forditas. Szintén beallitas
kérdése, hogy a C nyelv melyik verzidjanak a szabalyait és eszkoztarat hasznalja, példaul
C99, C11, stb.



3. Linker (futtathaté programot, pl. .exe fajlt csinal)

Egy projekt tobb .c fajt is tartalmazhat, mindegyikbél Iétrejon egy-egy object fajl. A linker
ezeket egyesiti, tovabba hozzaszerkeszti a szabvanyos fliggvények (pl. printf) gépi kddjat.
igy létrejon a futtathatd allomany (Windows-on .exe).

Hordozhatésag: Az a szoftver hordozhatd, amit egyszerlien atmasolhatunk egy masik
gépre, és az telepités nélkil mikddni fog. Egy nem hordozhatdé program nagyon mélyen
befészkeli magat a rendszerbe: tobb helyre menthet (és ha ezeket nem talalja, nem biztos,
hogy indul), tébb kulén telepitend6é programra épulhet (példaul jatékok DirectX-re, de a Java
is ilyen fliggéség lehet), a registry-be (Windows beallitasjegyzék) is menthet, ezeket pedig
nagyon nehéz dsszeszedni és masik gépre vinni. Ezzel szemben a hordozhaté szoftverek
onmagukban is mikod6éképesek (példaul mellé van téve a Java kérnyezet, ha az kellene
neki), és nagyon sokszor ugyanabba a mappaba mentenek, ahonnan futnak, hogy az adatok
hordozasa is kdnnyl legyen. Kédbdl azt hivjuk hordozhatonak, ha barmelyik rendszeren
valtoztatas nélkdl le tudjuk forditani.



7. C nyelv jellemzéi. C nyelv egyszerl adattipusai. Példak adatok
definialasara. Inicializalas.

A C nyelv jellemzéi

Altalanos célu: Sok eltéré célra hasznalhato, altalanos eszkdzoket kinal, szemben a
specidlis feladatok elvégzésére optimalizalt programozasi nyelvekkel (pl. R).
Rendszerprogramozasi nyelv: A C nyelv tervezésénél fontos szempont volt, hogy
hatékony gépi kdéd generalddjon a fejleszté altal irt kédbdl, igy a C-t gyakran
hasznaljak rendszerprogramok (pl. operacids rendszer, illesztéprogram) irasahoz, igy
az alacsony szintl nyelvek (pl. assembly) kényelmes alternativajava valhatott ezen a
terlleten. Emellett persze egyéb alkalmazasok is készitheték vele. A C nyelv
népszeriiségének egyik oka éppen az, hogy mind alacsony, mind magas szint(
elemeket tartalmaz.

Hordozhaté: A C nyelv népszeriiségének hala rengeteg kulonbdzd rendszerhez
létezik forditd programja, ami miatt j6l hordozhatd, sokféle rendszeren hasznalhato
kodot irhatunk vele.

Strukturalt: A C nyelv biztositja a strukturalt programozashoz szikséges eszkdzoket
(pl. Osszetartozd utasitasok kildén fajlban, dontési szerkezetek, ciklusok). A
strukturalt programozas Iényege, hogy a program altal elvégzendd feladatot kisebb,
egymashoz jol meghatarozott médon kapcsolodéd részfeladatokra bontjuk, melyeket
azutan tovabbi alfeladatokra bonthatunk és igy tovabb egészen addig, mig a
programozasi nyelv altal biztositott eszkézodkkel j6I megoldhatd problémahoz nem
jutunk.

Imperativ.: Nem a megoldandd problémat mondjuk meg a gépnek, hanem a
megoldas médjat, lépésrdl Iépésre, ami Iépéseket egymas utan hajt végre.
Statikusan, gyengén tipusos: Minden valtozénak fix tipusa van, amitdl eltérni nem
lehet (statikusan tipusos), de kildénb6z8 helyzetekben viselkedhetnek mas tipusként,
példaul egy rosszul megirt printf-nél (gyengén tipusos).

Forditott nyelv: A forditéprogram az ember szamara olvashaté kédbdl gépi kédot
general, ami nagyon gyors, cserébe csak olyan architekturaju gépen fut, amire fordul.

C nyelv egyszeri adattipusai

Egyszerl adattipusnak mondjuk a legkisebb épitéelemeket, amikbdl 6sszetett szerkezeteket
alkothatunk (példaul karakterekbdl szOveget, vagy két szambodl egy vektort). A program
fontos részei a valtozok és az allandok (konstansok). A kilénb6zé utasitasok ezeket kezelik
és kombinaljak. A valtozok adatok tarolasara szolgalnak, minden valtozéhoz (és allandéhoz
is) tartozik valamilyen tipus. A tipus meghatarozza, hogy a valtozé milyen értékeket vehet fel
és milyen miveletek végezheték vele. A C nyelv alapvet6 adattipusai:

char: A karakterkészlet egy eleme, mérete egyetlen byte. Példaérték: 'a".
int: Egész szam. Mérete gépenként valtozo, jellemzéen 2 (pl. Arduino-n) vagy 4 (pl.
Windows-on) byte. Példaérték: 9.

o Kilénb6zé modositdkat lehet elé irni, hogy a méretét befolyasoljak. Ekkor az
int-et nem kotelezd kiirni, tehat a short int és short ugyanazt jelenti.
short: Rdvidebb, minimum 2 byte-os egész szam.
long: Hosszabb, minimum 4 byte-os egész szam.

o long long: Garantaltan hosszabb, minimum 8 byte-os egész szam.



e float: Lebegbpontos szam. Azt jelenti, hogy a tizedespont helyét is tarolja, igy tort
értéke is lehet. Altalaban 4 byte, ennek egy része az eldjel, masik kis része a
tizedespont helye, a maradék pedig maga a szam. Egy példan szemléltetve:

o Legyen a szam a 45.32.

o Ekkor az eléjel pozitiv, tehat az elsé bit 0.

o A mantissza (maga a szam) 4532.

o A kitev6 (tizedespont helye) -2, mivel 2 helyiértékkel csokkentettik a szamot.

o Ez apélda 10-es szamrendszerben volt, a float ugyanezt 2-esben csinalja.
e double: Dupla pontossagu lebegépontos szam, mindig kétszer akkora, mint a float.

o Csak ennek a lebegbpontos szamnak van modositéja, és az kizardlag a

long. A long double a double-nél is kétszer nagyobb.

e Nem adattipus, de fontos megjegyezni a void-ot, ami a tipusmentességet jeldli,
példaul ha memodriat foglalunk, akkor void tdmbdt kapunk vissza, mert nem a foglalé
fuggvény donti el, hogy milyen tipusu legyen, hanem a mi kédunk foglalas utan. A
void fliggvények azok, amik nem szamolnak ki semmit, nem térnek vissza adattal,
csak megoldanak egy feladatot.

Minden egész szamnal eldoénthetjuk, hogy legyen-e elbjele vagy sem, ezek a signed
(legyen) és unsigned (ne legyen) médositok, a tipus elé kell ket irni. Alapbdl minden int
el6jeles, nem Kkell kiiri, hogy az legyen, char-nal pedig gépe valogatja, de asztali
Windows-on az is el6jeles. Az elbjel az elsé bit, és ha kikapcsoljuk az elGjelet, a szam
hasznos része lesz, tehat kétszer akkora pozitiv szamot tud tarolni egy el6jel nélkili tipus,

mint az eléjeles. A char 1 bajt, vagyis 8 bit, ez azt jelenti, hogy 2° = 256 darab kiilénbdz8
szamot tud tarolni. Ha el6jeles, akkor ezek -128-t6l 127-ig tartanak, ha pedig el6jel nélkali,
akkor 0-t6l 255-ig.

Adatok definialasa, inicializalas
A C nyelv statikusan tipusos, ezért minden valtozot el6re kell deklaralnunk, vagyis
létrehoznunk. A valtozok mellett léteznek még allandok, avagy konstansok, ezek értékét

nem lehet megvaltoztatni, jelik a const mddositd. Egy valtozét mindig ugy deklaralunk,
hogy a tipust a neve koveti, példaul

int valtozo;

Ekezetes betik nem érvényesek a valtozok nevében. Miutan a valtozé létrejott, barmikor
meg lehet adni neki uj értéket:

valtozo = 5;

Ezt Iétrehozaskor is lehet, ekkor az ott megadott értéket kezdeti értéknek hivjuk. Amikor egy
valtozot kezdeti ertékkel hozunk 1étre, azt inicializalasnak hivjuk.

int valtozo = 5;
Egyszerre tobb valtozét is Iétre lehet hozni:

int valtozol, valtozo2;



Egy valtozénév egy blokkon belul csak egyszer létezhet, igy példaul két kilénbdzé
fuggvénynek lehet ugyanolyan nevl valtozoja, de egy fuggvényen belll egy név csak
egyszer fordulhat elé.

Miutan valtozdéinkat deklaraltuk, mar felhasznalhatjuk ket a programunk késdébbi részeiben.
Ezt jellemzben a valtozok neveivel tehetjuk meg. A valtozok célja, hogy bennik értékeket
tarolhassunk. A valtozokhoz tehat értékeket rendelhetlink, ezt megtehetjlik a deklaracioval
egyidében vagy késébb is.

8. C nyelv kifejezés, utasitas fogalmai. Kiértékelés. Logikai adattipus.

Kifejezés: operatorokbdl, azonositok, és zarojelek épitik fel.

Utasitas: Egy feladatot meghatarozo kifejezés, a programkdd egy 1épése. Amikor rakertl a
vezérlés, kovetkezik a kiértékelés.

Kiértékelés: az utasitdsban megadott miveletek elvégzése megfelel§ (precedenciajuk
szerinti) sorrendben.

Az operatorok miiveleteket végeznek el az azonositokhoz rendelt értékekkel
(operandusokkal), a zaréjelek a miiveletek sorrendjét képesek megvaltoztatni. ha el akarunk
térni a precedenciatél (a kifejezésben szerepld miveletek elvégzésének szabalyos
sorrendjétdl). A zardjellel kozrefogott mivelet elébb végzddik el. Rengeteg operator van:

+, -, *, /: alapmuveletek
%: osztasi maradék, példaul 7 % 3 eredménye 1 lesz
& &: és kapcsolat - az eredmény akkor igaz, ha mindkét oldala igaz
| |: megengedd vagy kapcsolat - az eredmény akkor igaz, ha az egyik oldala vagy
mindkét oldala igaz
e <<: balra shiftelés - kettes szamrendszerben adott darab helyiértékkel balra Iépteti a
szamot, példaul vegyuk azt, hogy 5 << 1:
o Az 5 binarisan 0101.
o Ez egy szamjeggyel balra Iéptetve 1010.
o A 1010 értéke decimalisan 10.
o 5 << 1 tehat egyenl6 10-zel, vagyis egy 2-vel val6 szorzas.
o Alaposan belegondolva annyiszor szoroz 2-vel, amennyivel Iéptetlnk.
e >>:jobbra shiftelés - ugyanaz, csak a masik iranyba, annyiszor oszt 2-vel
e ++, —-:adottvaltozé ndvelése vagy csokkentése 1-gyel
o Ha a valtozo elétt van (pl. ++1), akkor el6bb ndvel, aztan hasznalja, példaul:
int x = 3;
printf(“%d”, ++x);
Ez azt irja ki, hogy 4.
o Ha a valtozé utan van (pl. i++), akkor elébb hasznalja, aztan nével, példaul:
int x = 3;
printf(“%d”, x++);
Ez azt irja ki, hogy 3.
=: értékadas - felllirja, hogy mi van az adott valtozéban
==: Osszehasonlitas - egyenléséget vizsgal, és ha a két oldala egyenlé, igazat ad



e < > <=, >=! még tdbb 6sszehasonlitas - kisebb, nagyobb, stb., ezek is csak két
értéket tudnak 6sszehasonlitani, akar az == operator. Olyan nincs, hogy 2 < 3 < 4,
az ilyeneket fel kell bontani ugy, hogy 2 < 3 && 3 < 4.
o Feltételes kiértékelés: a ?: operator. Ha a ? elbtti rész igaz, a : el6tti értéket
valasztja, ha viszont hamis, akkor a : utanit. Egy példa:
o if (a > b) {

max = a;
} else {
max = b;

}
o Ugyanez révidebben:
max = a >b ? a : b;

Az alapmiiveletek és shiftelés rovidithetd, ha egy valtozot akarunk médositani. Vegylk azt a
példat, hogy x értékét 2-vel akarjuk ndvelni, ilyenkor x = x + 2 helyett irhatunk olyat, hogy
x += 2. Ugyanez érvényes a tobbire is, pl. x -= 3, x *= 4,x /= 5, x <<= 8, stb.

Szintén operatornak mindésil az indexelés, vagyis a [ és ] karakterek, egy szammal koztuk.
Ezzel mondod meg, hogy egy tomb hanyadik elemére szeretnél hivatkozni. A zardjelezés is
operator, ahogy a pont is (amivel egy struktura tagjaira hivatkozol).

Utolsé operator a sizeof, vagyis ami megmondja, hogy hany bajtos egy adott tipus. Vegylk
azt a példat, hogy int x = sizeof(int), ilyenkor x értéke Windows-on 4 lesz, ahol egy
int 4 bajtos. Ez majd a dinamikus memoriakezelésnél lesz hasznos, ahol példaul ugy
foglalunk le 5 int-nek elég helyet, hogy 5 * sizeof(int) bajtot kérlink a rendszertdl.

C-ben igen gazdag operatorkészlet talalhatd, igy a legtébb dolog megoldhaté kifejezés
utasitassal. Példaul:

e Cc = a + b;: ez a kifejezés utasitas dsszeadja a-t és b-t, az 6sszeget pedig c-be
helyezi.

e a - b;: ezis egy kifejezés, bar nincs semmi értelme. Kiszamitja a és b kiildnbségét,
de az eredménnyel nem csinal semmit. A C-ben egy kifejezés értéke "eldobhato".

Kiértékelés az, amikor egy kifejezés eredményét szamitjuk ki, példaul a 8 + 2-bél 10 lesz.
A miveletek kiértékelésének sorrendje van, ahogy a matematikaban is. A szorzas
magasabbrendli, mint az Osszeadas, ezeért elbészor a szorzast szamoljuk ki, majd az
Osszeadast. A zardjel (szintén a matekkal dsszhangban) felllirja a miiveleti sorrendet, tehat
a2 * (3 + 1) kiértékelése 8 lesz. Ha egyenl6 rangu miveletek maradtak, balrdl jobbra
haladunk. A 8 + 2 + 4 el6szor 10 + 4 lesz, majd vegul 14. Fontos megjegyezni, hogy a
precedencidk legutolsé helyén a vesszd all, még az értékadas is el6bb kdvetkezik nala. Ez
lehetbvé teszi példaul az ilyen tdomor sorokat, vagyis a szamolasokat a paraméterek helyén:

printf("A 3 ennyiedik hatvanya: %f", powf(3, x));

Logikai adattipus

A szamitastechnikaban kézponti fogalom egy allitas igaz vagy hamis volta, ezt tarolja a
logikai adattipus. Régen a C-ben nem volt ilyen, ezért az igazsagértékek kiértékelés utan
egy int-ként alltak el6, 1 jelentette az igazat, 0 a hamisat. Ha példaul azt irtuk, hogy



int igaz = 3 < 5;
akkor ebbe a valtozéba egy 1-es kerdilt.

Komplex igazsagértékeket is elballithatunk, akar zarojelezhetink is, tetszblegesen sok
feltételt megadva, példaul:

int szja_kedvezmeny = (kor >= 18 && kor <= 25)
&& kereset <= 433000 && !lemondta;

A felkialtéjel egy kifejezés el6tt az ellentétére valtoztatja az igazsagértéket, igazbdl hamis
lesz, és forditva. Mivel C-ben nem volt mindig kulén bool tipus (1999 6ta van), mint a
legtdbb programnyelvben, ezért a feltételes elagazas, vagyis az if, elfogad egész szamot
is. Ha ez a szam 0, akkor hamisnak veszi, ha barmi mas, akkor igaznak.

9. C nyelv vezérlo szerkezetei. Feltételes utasitas és ismétlo
szerkezetek, egyszerii példakkal torténé bemutatasa.

Vezérlé szerkezetek: szekvencialis, feltételes elagazd és feltételes ismétlé szerkezetek
(ciklusok). Egy kifejezés igazsagtartalma alapjan hatarozzak meg a koévetkezd
végrehajtandé utasitast.

Feltételes szerkezetek

/ Kl: paros / / Kl: paratlan /
Feltételes szerkezetbdl kettd is van, az if és a switch-case. Az if egy feltétel szerint donti

el, hogy melyik aga fusson le. Igaz esetén az 6t kovetd blokk, hamis esetén pedig az else
ag, amennyiben van ilyen. Példaul:

int x;
scanf("%d", &x);
if (x < 9) {
printf("Negativ szamot irtadl be.");
} else {
printf("Nemnegativ szdmot irtal be.");

}

Az else utan lehet masik if-et tenni, ebbdl lehet tdbbiranyu elagazast csinalni toébb feltétel
alapjan, példaul az el6z8 kodot ki lehet Ugy egésziteni, hogy kezelje a 0 esetet is:



if (x == 0) {

printf("0-t irtal be.");
} else if (x < @) {

printf("Negativ szamot irtal be.");
} else {

printf("Pozitiv szamot irtal be.");

}

A switch egy olyan forma, ahol egy egész szam konkrét értékeire tudsz kilonb6zé
kédrészeket megadni, példaul mi fusson le, ha a szam értéke 1, vagy 2, vagy 3... A
switch-en bellll a case adja meg, hogy melyik esetben melyik ponton induljon a koéd, és a
break lép ki belble. Lehet egy default agat is csinalni, ami akkor fut, ha egyik case sem
illik az értékre. Példaul:

int x;
scanf("%d", &x);
switch (x) {
case 1:
printf("Megérett a meggy.");
break;
case 2:
printf("Csipkebokor vessz8.");
break;
default:
printf("Nem tudom tovabb.");
break;

}

Lehetséges olyat is irni, hogy tébb esethez (case) ugyanaz a kdd tartozik.

switch (x) {
case
case
case

Ul W

printf("Balra 1épj!.");

break;

case 2:

case 4:

case 6:

printf("Jobbra 1lépj!");
break;

default:

printf("Al11j!");

break;



Ciklusok

Ismétlé szerkezetbdl harom is van: a for, awhile, és a do while. A *
for ciklushoz harom részt lehet kitolteni, de egyik sem koételez6:
értékadas, feltétel, és valtoztatas. Az értékadas részben hozhatjuk
létre a ciklusvaltozokat, példaul amikkel elszamolunk valameddig.
llyen példaul, hogy int i = @. A régi C nem engedte for-ban
létrehozni a valtozét, el6szor a ciklus elétt kellett egy int i, majd a
cikluson belll szabadott az i = 0. A feltétel az, hogy meddig fusson
a ciklus. Ezt minden futas el6tt ellendrzi, és ha igaz, akkor lefut
egyszer a blokkban talalhaté kod. Ha a futas utan is igaz a feltétel,
akkor lefut mégegyszer, ez pedig egészen addig ismétlédik, amig
hamis nem lesz a feltétel, akkor all le a ciklus ismétlédése. Példaul
adjuk meg az el6z6 utan, hogy i < 2, ekkor amig i nem éri el a 2-,
a ciklus futni fog. Ha a valtoztatds i++, az azt jelenti, hogy i minden
futds utan 1-gyel névekszik, vagyis i elész6r 0, majd 1, majd 2, és
ezen a ponton mar nem fut le a ciklus, mert mar nem igaz a feltétel.
Egy példa, ami elszamol 1-t6l 10-ig (ugyanez van a képen):

int i;

for (i = 1; i <= 10; i++) {
printf("%d\n", 1i);

¥

A while a for-nak egy egyszerlibb valtozata, egyedul a feltételt lehet megadni. Amig a
feltétel igaz, addig ujra és ujra ismétlédik. Vegylk az el6zé példat while-ként megirva:

int i = 1;

while (i <= 10) {
printf("%d\n", i);
i++;

}

Az el6bb bemutatott két ciklust eldltesztelé ciklusnak hivjuk, mert miel6tt futna a kéd,
megvizsgalja a feltételt, és ha igaz, lefut a kéd. Van azonban egy olyan ciklus, ahol el6szor
mindenképp fut a koéd, legyen akar igaz, akar hamis a feltétel. A futas utan vizsgalja meg,
hogy igaz-e a feltétel, és ha igen, Ujra futni fog, ezt hivjuk hatultesztelé ciklusnak. Ez a
kilénleges tulajdonsag, hogy egyszer mindenképp fut, nagyon kevés helyzetre teszi
alkalmassa, de ahol szlkséges, ott nagyon sokat konnyit, példaul bemenetet tudunk vele
ellenérizni, ilyen moédon mikodik egy sor beolvasésa is:

char c;
do {

scanf("%c", &c);

// valahogy tarolja el a bet(t
} while (c != "\n'");

Nézzik at egy kicsit ezt a kodot: beolvas egy karaktert, majd beolvasas utan megnézi, hogy
enter volt-e. Ha nem, akkor fut tovabb, ha igen, akkor végzett, beolvastuk a sort. Ez sima
while-ban bonyolultabb és csunyabb kéd lenne.



10. C nyelv osszetett adattipusai. Tomb és elemeire val6é hivatkozas.
Pointer. Sztring kezelés.

Osszetett adattipus a tdmb és a struktura, de ide vehetd karakterek témbje, vagyis a sztring.

Tomb: Egyforma tipusu, szomszédosan elhelyezkedd elemek fix méretli taroloja a tomb.
Egy tdmbdot elemeinek tipusa és elemeinek szadma hataroz meg. A tdmb elemei a sorszamuk
segitségével érhetbk el, a kezd6elem sorszama 0. Elemei szarmaztatott illetve dsszetett
tipusuak is lehetnek. Elérésuk indexeléssel barmilyen sorrendben lehetséges, n méreti
tombnél az n-1. elemig:

a | a1 | a | ... | ap-1

Tomb létrehozasa (“deklaracioja”):
<tipus> <név>[<darabszam>];
Példaul int data[5];

Toémb indexelése: <azonosité> [<elem index>], példaul:

] data[0] | data[1] | data[2] ‘ | data[n-1] |

Egy tombot kezdeti értékekre beallitani (inicializalni) tobb médon lehet. Ha nem csinalsz
semmit, csak a korabbi int data[5]; modon deklaralod, nem tudni, mi lesz benne.
llyenkor a C ugy mikddik, hogy kijeldli a memoria egy részét, ahol a tdomb lesz, de nem Uriti
ki, nem allitia be 0-ra (mint mondjuk a C#), hanem ami korabban oda volt irva a memériaba,
vagyis random memoriaszemét lesz a kezdeti érték. Ezért ajanlott megadni valamit, ha
tudunk. Erre tobb maod is van. El6sz0r is megadhatjuk az 6sszes konkrét értéket:

int data[5] = { 4, 2, @, 6, 9 };

llyenkor a tombben a leirt adatok lesznek kezdetben. Ha nem irjuk le az dsszeset, azt
kiegésziti 0-val, példaul van ez a témb:

int data[5] = { 4, 2 };

Itt két szamot adtunk meg az 5 elem{ témbbdl, amit a fordité ugy vesz, hogy a maradék 0,
vagyis a tomb elemei: 4, 2, 0, 0, 0. El lehet hagyni, hogy hany elemi a tdmb, ilyenkor viszont
pontosan akkora lesz, ahany elemet megadunk. Ez példaul egy kételem( témb:

int data[] = { 4, 2 };

Tombot altalaban for ciklussal jarunk be, 0-t6l a tomb méretéig, és feldolgozzuk az adott
elemet. Mivel a tdmb méretéig megyink, de annyiadik eleme mar nem létezik, ezért nem <=,
hanem csak < dsszehasonlitast nézunk az elem szamara:

for (int i = 0; i < 5; i++) {
printf("%d\n", data[i]);
}



Struktara: Tetszbleges, akar kulonb6z6 tipusu, szomszédosan elhelyezkedd elemek
halmaza a struktira. A struktdranak legalabb egy eleme kell legyen. Az elemek (mas
szavakkal mezd6k vagy tagvaltozok) az egyedi nevik segitségével érhetdk el. Egy név csak
egyszer szerepelhet. Elemei szarmaztatott tipusuak is lehetnek. Ezt a format kovetik:

struct <név> {
<tipus> <adattag neve>;
<tipus> <adattag neve>;
<tipus> <adattag neve>;

}

Lényegeben tdbb valtozét csomagol egybe, ha kdzdsen kell kezelnink &8ket. Erre egy
nagyon egyszer( példa egy RGB szin, aminek harom 6sszetevje a piros, a zold, és a kék
szin fényeréssége:

struct Color {
int red;
int green;
int blue;

}

Hogy egy struktira egy valtozé tipusa is lehessen, tipusként kell definialni és nevet kell neki
adni. Ehhez elé kell irni a typedef kulcsszot, majd a struktura lezarasa utan a nevét. llyenkor
a nyit6 { elé nem kotelezd nevet irni. igy néz ki tehat végleges kédban:

typedef struct Color {
int red;
int green;
int blue;

} Color;

Természetesen lehetne tobb kilonbdzé tipusu adattagja is (példaul valakinek a neve és
TAJ-szama), de itt nincs ra szilkség. igy ennek a struktiranak a segitségével egyetlen
valtozoként at tudunk adni egy szint, amitél sokkal atlathatébb programot fogunk irni. Egy
ilyen szint igy hozunk létre:

Color valami;

igy a valtozéban tarolt struktirank neve valami, a mezdire pontokkal hivatkozunk, vagyis
ilyen modon irhatjuk at a tagvaltozoit:

valami.red = 71;
valami.green = 65;
valami.blue = 89;

Egy strukturat siman at lehet masolni egy masik valtozoba, egyetlen |épésben, ilyenkor az
értékadas minden mez46t masol:

Color copy = valami;



Flggvény is atvehet paraméterként strukturat, ahogy visszatérési értéke is lehet:
Color kontraszt(Color eredeti, float szint) { ... }

Pointer: A pointer, magyarul mutatd, egy olyan valtozé, ami memoariacimet tartalmaz, és azt
az informaciot, hogy ott milyen tipusu adat talalhaté. Alapbdl a memdariat ugy kell elképzelni,
mint egy hatalmas, tébb GB-os tdmboét, amiben mindenféle adat van random pontokon. A
pointer megmondja, hogy ebben a hatalmas halmazban hol kezd6dik egy adat, példaul ha
egy 4 bajtos int a 25., 26., 27., és 28. bajtot foglalja el, egy ra mutatoé pointer értéke 25 lesz,
onnantdl pedig tudjuk, hogy 4 bajtot foglal, mert int. igy néz ki egy int pointer deklaralasa:

int *ptr;

Itt ptr néven létrehozunk egy olyan pointert, ami egy int tipusu valtozéra mutat, csak még
nem Aallitottuk be, hogy melyik memdériacimre. Ha sehova nem mutat, azt hivjuk NULL-nak. A
csillag a pointer jele, és nem a tipushoz tartozik, hanem a valtozéhoz, hiaba engedi a C ugy
is leirni, hogy int* ptr;. Erre az a bizonyiték, hogy ha egyszerre tdbb valtozét hozunk
létre, példaul int *ptrl, ptr2;, akkor kizarolag ptrl lesz pointer, ptr2 csak sima int.
Helyesen ugy kell két pointert egyszerre létrehozni, hogy int *ptrl, *ptr2;. Nézzik,
hogyan adunk neki értéket. Lehet kézzel is beirni szamot, de ennek nem sok értelme van,
inkabb le tudjuk kérni mas valtozék memoriacimét az & karakterrel. Ez a kéd csinal ilyet:

int x = 3;
int *ptr = &x;

Az & jel neve cimkéz6 operator, és egy valtozé memadriacimét mondja meg. A példakdédban
ptr arra a memoriacimre mutat, ahol x értéke talalhato, tehat ha megnézzik, milyen int
érték talalhatoé ott, akkor az 3 lesz. Amikor megnézzik, milyen érték van azon a helyen,
ahova a pointer mutat, esetleg dolgozunk vele, azt dereferalasnak hivjuk, és a jele szintén
csillag. Példaul igy irjuk at a 3-ast 8-ra:

int x = 3;
int *ptr = &x;
*ptr = 8;

Ha csak azt irnank, hogy ptr = 8;, az tonkretenné a programot, és ha kiirnank, valami
random szam lenne, ugyanis a memoriacimet irna at, nem azt az értéket, ami a memariaban
az adott helyen van. Pointert ugyanugy at lehet adni figgvényben, mint barmelyik mas
tipust, és masolhaté is. A tdmbok valdjaban pointerek, és azt mondjak meg, hogy az elsd
elem hol kezdddik. Nézziik példaul ezt:

int nums[] = {1, 2, 3, 4, 5 };
int *ptr = nums + 1;
printf("%d", *ptr));

Itt egy jellegzetességét figyelhetjuk meg a pointereknek, mégpedig ha hozzajuk adunk
valamennyit, akkor annyi elemmel Iéptetjuk 6ket. A tomb elejére mutatd pointerhez (a tomb
valtozéja) adtunk egyet, tehat a ptr mar a masodik elemre fog mutatni. Ezt a kiirassal mar
latjuk is, ez a kéd futtatva 2-t ir ki. Sok nyelvvel ellentétben a témb hosszat semmi nem
tarolja, ez minden esetben a mi feladatunk, ha sziikség van ra.



String: C-ben nincs olyan nativan kezelt string, mint pl. Python-ban vagy C#-ban. String
alatt karakterek O-val lezart tdmbjét értjiik, nincs string tipus. Eppen ezért egyik médja a
string deklaralasanak, ha leirjuk pontosan a karaktertombot:

char str[] = { 'h', 'e', '1', '1', '0', @ };

A lezard nulla a legfontosabb ebbdl az egészbdl, amit egyszerlien beirhatunk szamként
(elvégre a karakter technikailag egész szam), vagy ugy is, hogy '\@', ez jelenti a nulla
karaktert. Azért kell minden széveg végére, mert ahogy a témbdknél vettik, a C nem tudja,
hogy milyen hosszu egy tdémb. Ezért kell neki egy jel, hogy itt hagyja abba a szbveg
kezelését, és példaul eddig irja ki. Ha a nulla utan teszink még karaktereket, nem fog veluk
dolgozni, €s ugyanugy annyi marad a string hossza, ahany karakter a 0 el6tt van.

Nem kotelezd egyébként tombként kiirni, lehet a mas nyelvekbél ismert modon, csak a jo
tipust kell a valtozéhoz adni, pointert vagy tombat:

char *strl = "hello";
char str2[] = "hello";

Ha igy irjuk be a szOveget, automatikusan egy 6 elemd tomb jon létre, az 5 betlvel és a
lezard nullaval. A stringekrdl érdemes még tudni, hogy a %s irja ki 6ket, ha printrél van szé,
€s ugyanezzel olvashatjuk be 6ket:

printf("%s\n", str);
A stringes fuggvényekhez include-olni a string.h fajlt kell. Ezek a fontosabb fuggvények:

e strcmp(char *a, char *b) - Osszehasonlitja a két stringet, egy int-et ad vissza.
Ha 0-t ad vissza, akkor a két string egyenld, ha mast, az arra utal, hogy melyik van
elérébb az abécében. Negativ visszatérési érték esetben az elsé, pozitiv esetben a
masodik.

e strcpy(char *to, char *from) - Stringet masol a masodik paraméterként kapott
tombbdl az elsé paraméterként kapott tdmbbe.

e strlen(char *str) - Megmondja egy string hosszat.
strcat(char *str, char *extra) - Az elsdé paraméterben kapott string végéhez
hozzaflizi a masodik paraméterben kapott stringet, pl:
char str[80] = "";
strcpy(str, "Ezek a ");
strcat(str, "stringek ");
strcat(str, "O0ssze vannak flzve ");
strcat(str, "az str-ben.");

e strstr(char *haystack, char *needle) - Megkeresi a masodik szdveget az
els6ben, és visszaadja annak helyét pointerként. Programozasban a keresést ugy
szoktuk jellemezni, hogy amit keresuink, az a t(i, €s ahol keressuk, az a szénakazal.



11. Fiiggvény tulajdonsagai. Fiiggvény definialas, elhelyezése a kodban,
fliggvény hivasa. Konyvtari filiggvények alkalmazasi szabalyai.

A fliggvények olyan kis programrészek, amelyek egy jol elhatarolt részfeladatot hajtanak
végre. Hasznalatukkal egyszerlbbé és karbantarthatobba tehetjlk a kédot.
Dokumentalaskor pontosan meg kell hatarozni, hogy milyen feladatot hajt végre. Van be- és
kimenete. RAgziteni kell, hogy milyen bemenetet var, és milyen kimenetet allit el6. Hasonlé a
matematikai figgvényekhez. A fuggvénynek neve van, akar tobb helyen is hivatkozhatunk
ra. Egy bonyolult részfeladat elemi lépésként kezelhetf, a részfeladatokat kilon
fuggvényben irhatjuk meg. A fuggvényeknek paraméterei is lehetnek: a részfeladatokat
tudjuk igy konfiguralni. Példaul a printf is egy fliggvény, és mindenhol hasznaljuk.
Flggvényt a kdvetkez6 formaban definialunk:

<visszatérési tipus> <név>(<paraméterek>) {
<kod>
return <visszatérési érték>;

}

A flggvény elsé sorat (tipust, nevet, paramétereket) ugy hivjuk, hogy a fliggvény fejléce.
Magat a kédot ugy hivjuk, hogy a fiiggvény térzse. A paraméterek vesszdvel vannak
elvalasztva, és a tipusuk nyugodtan lehet pointer vagy struktura is a primitiveken (vagyis az
alapvetd C-s tipusokon) tul. Amennyiben a visszatérési érték tipusa nem void, a kiszamolt
eredményt a return szdval kell jeleznink, ilyenkor a fliggvény eredményét a hivasi helyen
elmenthetjuk valtozéba vagy hasznalhatjuk helyben. Egy egész szamokat Osszeadd
fuggvény példaul igy néz ki:

int add(int a, int b) {
return a + b;

}

Egy flggvény térzsén belll lehetnek ugynevezett lokalis valtozok, amik csak itt 1éteznek, a
fuggvényen belll vannak definialva. A fliggvénybe |épéskor jonnek létre, és a végén
megszlnnek, értékik elveszik. Mas fuggvényeknek lehetnek ugyanolyan nevil lokalis
valtozoi, minden fuggvény csak a sajatjait latja.

C-ben csak olyan fliggvényt lehet hasznalni, amit mar definialtunk, ezért csak akkor fordul a
kéd, ha a fliggvény a hasznalati helye elétt lett megirva. Ez lehetetlenné tenné, hogy két
fuggvény egymast hivja, amire néha szikségunk van, ezért kitalaltak a prototipust, amivel
leirjuk, hogy majd lesz egy ilyen flggvény, nyugodtan forditsa le a kodot. llyenkor a
fuggvény fejlécét irjuk a hasznalati hely elé, példaul igy irjuk meg az 6sszeadast a hasznalat
utan:

int add(int a, int b);
int main() {

printf("2 + 3 = %d", add(2, 3));
return 0;



int add(int a, int b) {
return a + b;

}

Flggvényeket ugy hivunk, hogy leirjuk a neviket, és megadjuk, hogy a paramétereik milyen
értéket kapjanak, példaul lattuk a fenti példan, hogy add(2, 3);. llyenkor ugyanugy
behelyettesithetdk, mintha valtozok lennének, példaul elmenthetd az értékik, vagy
kezelhet6 barmi olyan helyen, ahova adott tipusu adat kell, lasd a kiirast az el6bbi példan,
ahol egy szamot irunk ki, és a paraméter helyén hivtuk a fliggvényt.

Konyvtari fliggvények alkalmazasi szabalyai: Abszolut fogalmam sincs, hogy ez mit akar
jelenteni, mert nincsenek rajuk szabalyok. Ezek a fliggvények barmikor hasznalhatéak, ha a
hozzajuk tartozé megfelel6 fajl include-olva van. Az amugy igy néz ki, példaul legyen a
printf a példa, ami az stdio.h fajl része. Ha sajat fajlokat akarunk importalni, az igy néz
ki:

#include "valami.h"

De ha kényvtari fajlokat, akkor idézdjel helyett kacsacs6érok vannak:
#include <stdio.h>

Néhany példa:

stdio.h - kiiras és beolvasas, fajlkezelés
stdlib.h - memoriakezelés, rendezés
string.h - szbvegkezelés

[ ]
[ ]
[ ]
e math.h - matematikai fUggvények (szinusz, gyok...)



12. Allomanyok kezelése. Binaris és szoveges allomanyok alapmiiveletei.

A C nyelv kétféle magas szintl fajlkezelést tdmogat: egy altalanos fijlt és egy specialis
fajlkezelést. Az altalanos fajlkezelést binaris fajlkezelésnek nevezzik. Ha egy fajlt binarisan
kezelunk, akkor a fajlkezel6 fuggvénynek egy memdriacimet adunk (ahova ir vagy ahonnan
olvas), és egy egész szamot, amely megmondja, hogy hany bajtot szeretnénk beolvasni
vagy Kiirni.

A specialis fajlkezelés alatt azt értjuk, hogy a nyelv ismeri az adott fajltipus bels6 felépitését,
azt tehat a programozoénak nem kell. A C nyelvben tamogatott specialis fajl a széveges fajl.
Mas programnyelvek (pl. C#) tamogatjak példaul a JPG, PNG, és egyéb grafikus
allomanyokat, a ZIP-archivumokat, stb. A C sajnos nem ilyen b&kez(, bar léteznek kuls6
fejlesztésl konyvtarak ezen fajltipusok tdmogatasara.

Fajlok kezelése az stdio.h-ban (ezt kell include-olni) megadott FILE* tipusu pointerrel és
fuggvényekkel lehetséges. A megnyitas figgvénye:

FILE* fopen(const char *filename, const char *mode);

Kap tehat egy fajlnevet, ahol megadhatunk teljes elérési utvonalat vagy csak egy fajlnevet,
ekkor abban a mappaban fogja keresni, ahonnan elindult a program. A visszatérési érték a
fajl kezelésére hasznalt pointer, vagy ha nem sikerllt a megnyitas, akkor NULL. A mdd
helyére két betit kell irni stringként:

e Elsé betli: megnyitas maédja

o "r": read/olvasas: A fajlt olvasasra kérjik el a rendszertél, egyszerre tobb
program tud olvasni.

o "w": write/iras: A fajlt irasra kérjuk el a rendszertdl, egyszerre csak egy
program tud irni. Ha a fajl nem létezik, létrehozza, ha viszont 1étezik, tordl
bel6le mindent, vagyis megnyitas utan garantaltan ures fajllal dolgozunk.

o "a": append/hozzafilizés: Ugyanaz, mint az iras, de ha a fjjl Iétezik, nem
tordl belble semmit, hanem a végétdl folytatja az irast. Naplézashoz jol jon.

e Masodik beti: tartalom tipusa

o "t": text/szoveg: A fijlban szdveg van, egyszeri szovegkezelési
fuggvényekkel is lehet hasznalni. Ez a betl elhagyhatd, ha csak a megnyitas
madjat irjuk le, akkor alapbol szévegfajinak veszi.

o "b": binary/binaris: Nyers bajtokat, igy barmilyen adattipust tudunk irni vagy
olvasni.

e |ehetséges egyszerre irasra és olvasasra is megnyitni egy fajlt. Ekkor ugyanugy ki
kell valasztani egy megnyitasi médot (olvasas, iras, vagy hozzaf(izés), amitdl az
figg, hogy a fajlt térdljuk vagy nem, illetve hogy az elejérél vagy végérél kezdjik. Az
iras-olvasas médot egy "+" karakter jel6li a két betl utan.

A binaris fajl és a szovegfajl kozotti kilonbség leginkabb ugy érthetd meg, ha a kettét
Osszehasonlitjuk. Tegyuk fel, hogy adott egy int valtozénk, legyen a benne tarolt érték
1000000. Ezt leirni 1 darab egyes, 6 nulla, illetve egy sor vége vagy barmi mas, ami a szam
végét jeldli, ez 6sszesen 8 karakter. Szdvegesen tehat ez a szam 8 bajtot foglal. Ha
binarisan kezeljuk a fajlt, akkor annyi bajt kell egy int-nek, amennyit el6ir a tipus, tehat a
legtdobb gépen 4.



Binaris fajl

A binaris fajlok azok, amelyek nem szdveget tartalmaznak. Legtobbszor bajtrél bajtra kiirunk
valamilyen memoriateriletet, ezekhez az fread és fwrite fliggvények hasznalhatéak. A két
fuggvény paraméterezése egyforma:

e fread(pointer, méret, darab, fajlpointer)
e fwrite(pointer, méret, darab, fajlpointer)

Ezek a pointer altal mutatott memdriateriiletet olvassak a fajlbol vagy irjak a fajlba. A
fajlpointer egy FILE* tipusu pointer, amit a fajl megnyitasakor kapunk. A méret mondja
meg, hogy egyetlen adat hany bajt, a darab pedig azt, hogy mennyit irjunk vagy olvasunk
beldle. igy lehet tdmbdt irni vagy olvasni, egyszerii valtozoknal ez a szam természetesen 1.
Nincs meghatarozva, hogy milyen tipusu elemekre mutat a pointer, ezt void*-nak hivjuk.
Ezek a flggvények tehat nem foglalkoznak az adatok értelmével, egyszeriien elvégzik a
fajimiveletet, adatot mozgatnak a memoaria és egy fajl kdzt. Mindkét fliggvény egy egész
szamot ad vissza, mégpedig azt, hogy hany darab elemre sikertlt elvégezni a miiveletet.

Szovegfajl

A szdvegfajlok azokat a karaktereket tartalmazzak, amelyeket a printf a képernyére is
irma. A szovegfijlok kezeléséhez a printf és scanf féjlokhoz készult valtozatat, az
fprintf és fscanf fuggvényeket hasznaljuk. Ezek elsé paramétere a megnyitott fajl, a
tobbi pedig ugyanaz, ami az eredeti fuggvényeké lenne.

FILE *f = fopen("random.txt", "w"); fprintf(f, "Hello, fajl!"); fclose(f);

A szoévegdfajlokat linearisan kezeljuk, nem ugralunk bennlk ide-oda. ElIméletileg lehetséges,
de ki kellene szamolni hozza, hogy pontosan hol kezd6dik egy adott rész. Ezt meg nem
ismerjuk, amig nem olvastuk be a tébbi sort, hiszen nem ismerjik a hosszukat.

A szovegfajlok jol hordozhatok, hiszen bennilk egyedil a sor végének jeldlése valtozhat két
rendszer kozott, azt pedig konnyen tudjdk kezelni. Binarisoknal mar probléma, ha két
architektura kezelheti mashogy a bajtok sorrendjét, ugyanis el6fordulhat, hogy egyik gépen a
nagyobb helyiértékek vannak balra (mint ahogy mi is abrazoljuk a szamainkat), de mashol
mar jobbra.

Tovabbi fiiggvények
e fseek - Adott sorszamu bajtra ugorhatunk vele, abszolut vagy relativ helyet megadva. Elsé
paramétere a fajlpointer, masodik a bajtok szama, harmadik, hogy a fajl elejétél/végétél vagy

a jelenlegi pozici6tdl szamoljon annyi bajtot.

e fputs - Ez egyszerlen kiirja az els6 paraméterként kapott szoveget, nem formazza meg ugy,
mint az fprintf. Eppen ezért lehetséges az is, hogy elébb jon a kiirando string, aztan a
fajlpointer a paraméterek kozoétt. Ennek a konzolos verzidja a puts, ami ir Uj sort a sor
végére, de az fputs nem.

e fputc - Ugyanaz, mint az fputs, csak nem stringgel, hanem egyetlen karakterrel. A konzolos
verzidja ennek is f nélkil van, putc.

e fgetc - Egyetlen karaktert olvas, amivel vissza is tér. Ha nem tudott mit olvasni, mert vége a
fajlnak, egy EOF karaktert ad vissza, ami a -1-es szamnak felel meg. Egyetlen paramétere a
fajlpointer.

e fgets - Adott hosszUsagu szdveget olvas. Harom paramétere a karaktertémb pointere,
amibe bele fog olvasni, az olvasando karakterek szama, és a fajlpointer.



13. Dinamikus adatszerkezet. Adatteriilet foglalas és felszabaditas futasi
idoben. Sajat tipus definialasa és pointer.

Eddig, ha nagyobb mennyiségli adatot taroltunk, témboket hasznaltunk. Igen gyakran
azonban forditasi id6ben nem lehet elére tudni, hogy mennyi adatot kell majd feldolgozni.
Két eset van:

e Az egyik, ha azt tudjuk mondani, hogy ,ennyi hely biztosan elég lesz”. Példaul
sztringek beolvasasanal mast nem is nagyon tudunk csinalni, legfeljebb ha rendkivdl
megbonyolitjuk a programunkat.

e A masik eset, ha saccolni sem tudunk.

Mondhatnank erre, hogy akkor foglaljunk pl. 100 millié elemi tdmbot. Ez egyrészt nem
gazdasagos, hiszen mi van akkor, ha az esetek tulnyomé tébbségében ennél sokkal
kevesebb hely kell? Feleslegesen foglalna a programunk a rendszer memériajat. Masrészt
viszont mi van, ha nem elegendd a 100 milli6 sem? (El6ére ismeretlen mennyiségli adatnak
nagyméretl tombot lefoglalni igen sulyos hiba.) Ha alabecsliljik egy tdmb méretét, kdnnyen
tulindexelhetjik, amitél a program instabilla valhat.

Masik probléma a tdombdkkel, hogy nem tudjuk kontrollalni az élettartamot. Vagy létrehozunk
a fuggvényeken kivul egy ugynevezett globalis valtozéként tombot, ami a program teljes
futasa kdzben foglalja a memodriat, vagy fliiggvényen belll hozzuk létre, de ekkor a fliggvény
végén megszlinik. Ezek kézll egyik sem a helyes gyakorlat, mindketté hibak melegagya.

A megoldas, ha a memériat nem el6re kérjuk, hanem a program futasa kdzben, az aktualis
igényeinknek megfeleléen (dinamikusan) foglaljuk le, és ha mar nincs ra szukség,
felszabaditjuk. llyenkor mi dénthetjiik el, hogy mennyi memériat foglalunk, mikor foglaljuk le,
és mikor szabaditjuk azt fel. Ezekért az elényodkért cserébe a mi felelésséglnk a foglalasok
felszabaditasa, ugyanis ha elfelejtjik, a program szépen lassan elkezdheti felzabalni az
O0sszes memoriat, ezt hivjuk ugy, hogy a program szivarog.

Az igényelt memoériat az operacios rendszer biztositja a rendelkezésre allé szabad memoaria
terhére. Ehhez a C nyelvben két memdriafoglalé fliggvény all rendelkezésre: a malloc és a
calloc. A két fuggveny kdzotti kildnbségek a kévetkezék:

e A malloc-nak egy paramétere van: hany bajtot szeretnénk lefoglalni. Ezzel szemben
a calloc-nak két paramétere van, és a kett6 szorzata adja a kivant bajtszamot.

e A malloc altal lefoglalt memdriaterilet ,memodriaszemetet” tartalmaz, azaz a
dinamikusan lefoglalt valtozo kezdeti értéke barmi lehet, ahogyan ezt az egyszerd,
nem dinamikus valtozéknal is megszoktuk. A calloc ezzel szemben a lefoglalt
tertlet minden bajtjat kinullazza.

Mas kulonbség nincs, a hasznalat és a felszabaditas ugyanaz mindkét esetben. A
fliggvények visszatérési értéke egy void* tipusu pointer (amit majd at kell cast-olni a
kivant tipusra, vagyis a malloc elé kell irni zardjelben, milyen tipusu adatot foglaltunk) a
lefoglalt memodriateriiletre, vagy ha nem sikertlt lefoglalni (nincs a kivant nagysagu
Osszefliggh memdriatertilet az operacidos rendszer birtokaban), akkor NULL pointer, ezt
érdemes minden foglalas utan ellendrizni. A dinamikus memoria kezeléséhez sziikséges
fuggvények hasznalatdhoz szerkesszik a programunkhoz (include) az stdlib.h
fejlécallomanyt!



Ha a lefoglalt tombdot valami miatt at kell méretezni, a realloc fuggvényt hasznaljuk: elsé
paramétere a korabbi foglalas pointere, masodik az uj méret, amit igénylink. Ez foglalni fog
egy Uj terlletet az Uj mérettel, annak az elejére atmasolja a korabbi adatokat, ez viszont
lassu lehet. Ha kisebb méretet valasztunk, az utols6 néhany elemet torli, ha viszont
nagyobbat, a tomb végébdl memodriaszemét lesz. Az ujrafoglalas miatt az uj tdmb
természetesen mas helyen is lesz a memdériaban, ezért egy Uj pointerrel tér vissza, amire le
kell cserélni az el6z6t.

A lefoglalt dinamikus memoriat kotelezé felszabaditani a free fiiggvénnyel! Egyetlen
paramétere egy pointer, ami dinamikus tombre mutat. Ha ezt elfelejtjlk, a memdria
lefoglalva marad hasznélat utan is, igy a végtelenségig néhet, mennyit hasznal a program,
vagyis szivarog. Gyakori infés mondas, hogy “ahany malloc, annyi free legyen’,
egyszerlibb programoknal ez j6 iranyelv. A malloc altal adott pointer nagyon fontos! Ha
elveszitjik, nem tudjuk felszabaditani a lefoglalt terlletet. Olyan memodriaterilet, ami nincs
lefoglalva (pl. korabban felszabaditottuk, de még maradt ra pointer), nem hasznalhatd!

Az utols6 fontos Osszetev6je a dinamikus adatfoglalasnak, hogy ismerjik a sizeof
operatort: egyszerlien annyit csinal, hogy megmondija, hany bajt kell egy tipushoz. Példaul
tanultuk, hogy egy float 32 bites, vagyis 4 bajtos, igy a sizeof (float) helyre a forditd
azt helyettesiti be, hogy 4. Erre azért van sziukségunk, mert a malloc bajtokat foglal, és ha
csak annyit irnank be, hogy 6 egységet foglaljon, majd float tdmbdt csinalnank beldle,
akkor nem 6 eleme lenne, hanem masfél. Eppen ezért egy malloc igy néz ki példaul egy 6
elem( float tdmb foglalasara:

float *nums = (float*)malloc(6 * sizeof(float));

Random kérdések

e Hogyan lehet lekérdezni, hogy hany eleml tombdét foglaltunk? — Sehogyan, nekink
kell tudni.

e Hogyan lehet ellenérizni, adott terllet le van-e foglalva? — Sehogyan, nekink kell
tudni.

e A sizeof nem tudja megmondani egy dinamikus tdmb méretét? — Nem, mert
ilyenkor a valtozé meéretét nézi, ami egy pointer, vagyis altalaban 4 bajt. A méretet is
nekink kell tudni.

Lehet nulla méreti teriletet foglalni? — Lehet, de fel is kell szabaditani.
Szabad free(NULL) hivast csinalni, vagyis a semmit felszabaditani? — Szabad.

A memoriakezelés attekintése
A harom memoariaterulet:

e Egy valtozd definicidjanak maddjatdl fugg, hol jon létre. A definici6 mddja féként
annak a helyét jelenti, ami az élettartamot is meghatarozza:
o Fuggveény belsejében: lokalis valtozo, fuggvény végén megszinik
o Figgveényen kivil: globalis valtozé, a program futdsa soran végig létezik
e [Ezeket a helyeket tarolasi osztalyoknak nevezziik:
o Globalis valtozék memoariaterllete = data segment
o Lokalis valtozok memériateriilete = stack segment (verem)
o Dinamikusan foglalt memoriaterilet = heap (kupac)
e A globalis teruletet kivéve a méretik valtozik is. A globalis azért nem, mert mar a



program elején tudjuk, hogy a programnak mennyi globalis valtozdja van, és azok
mekkorak.
o A veremben lévé adatok mennyisége flggvényhivaskor né (Uj fliggvények Uj
valtozokat tesznek a tetejére), figgvények végén pedig ezek toérlédnek a
tetejérol:

empty push push push pop
stack
o A kupac mérete is valtozik, attél fliggbéen, hogy mikor foglalunk vagy
szabaditunk fel.

e Természetesen a szamitégépben nincs tobbféle memodria, hanem a memoria
kilénb6zd részeit kezeljuk kildonbdzé médokon, és mas célbdl tesziink oda adatokat.
Eppen ezért a pointerek barmelyik memoériateriilet valtozéira tudnak mutatni.

e [Egy flggvény valtozéjabol ugy csinalunk orékéletl (kvazi globalis) valtozét, hogy
eléirjuk a static kulcsszét. Ett6l nem sziinik meg a fliggvény végén, hanem a
kovetkez6 futaskor megmarad a korabban felvett értéke.



Ajanlott irodalom

Van ez a doksi: B Informatika - gépelt kidolgozas.pdf , ebben az 50. oldaltél van egy
nagyon nagyon gyors 0sszefoglaldja mindannak, amit itt olvashattal (info szigd mini), erésen
ajanlott atnézni.

A konzolra iras és bemenet beolvasasa C-ben tobbféleképp toérténhet. Egy sornyi
szOveget a puts ir ki, egy sort pedig a gets olvas be, viszont C-ben ezek karaktertdmbdkkel
dolgoznak, és ezen a nyelven nem divat alakitgatni szambdl széveggé vagy vissza. Helyette
a formazott kiiras és beolvasas van, ezek a printf és scant fliggvények, amik nevében az
f azt jelenti, hogy formatted. Mindkett6 ugyanugy mikodik: az els6 paraméter a forma, majd
kovetkeznek azok a valtozék, amiket a formazott helyekre akarunk irni vagy amikben el
akarjuk menteni, amit beolvastunk. Példaul a kiiras:

int num = 1;
printf("Igy irsz ki egészet: %d", num);

Latszik tehat, hogy egy szazalékjel jeldli, hogy hova kell behelyettesiteni valamit, egy beti
jeldli a tipust (d az egész szamot), és amiket be kell helyettesiteni a helyekre, azt felsoroljuk
paraméterként. Fontos megjegyezni, hogy a printf nem ir 0j sort maga utan, ezt a \n
karakterrel lehet jeldlni. Néhany tipus jeldlése:

%d - egész szam

%f - valdés szam

%s - szoveg

Ha egy u betit teszel ezek utan, akkor el6jel nélkuli szamnak veszi, pl. %du

A scanf esetében ugyanez a minta, ha mondjuk két egész szamot olvasunk be, igy néz ki:

int a, b;
scanf("%d %d", &a, &b);

Néhany dolgot azonban meg kell magyarazni: szokdzzel van elvalasztva a két beolvasott
szam, de mégis mikodik ugy, ha mindkét szamot enterrel adjuk a gépnek. Egyszeriien csak
legyenek a formatumban felsorolva, és szinte barhogy be lesznek olvasva. Itt mar a valtozok
elé oda kell irni az & karaktert, vagyis a memoriacimuiket adjuk at a fuggvénynek. Ez azért
fontos, mert ha csak bemasoljuk a valtozok értékét, akkor nem lehetne ket felllirni, igy a
pointerek hasznalatara lesz sziikség, hogy médosuljon a valtozoéink értéke ott is, ahol hivjuk
6ket. Ez egy nagyon gyakori hasznalati méd a pointerekre mas kodban is.


https://drive.google.com/file/d/1yBVmfi1N_Cv9f7jKZdgjC67xSP_ATuPH/view?usp=sharing

