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Mutatoék (pointer-ek)

A lenti feladatokat a CodeLite-ban oldhatjatok meg legegyszer?bben (ne felejtsetek el minden feladathoz uj
projektet nyitni!), de akinek a konzolos, gcc-s forditds a szimpatikusabb gy is csindlhatja.

Ismerkedés a mutatokkal és a debuggerrel

Ha mutatékkal végziink m?veleteket, azt konny? elrontani. Ezért miel ?tt belemeriiliink, ismerkedjiink meg
egy hatékony hibakeresési médszerrel.

A CodelLite tartalmaz beépitett debuggert (bug = rajtett hiba a kédban; debugging = ennek keresése/javitasa;
debugger = ezt segit? eszkdzkészlet/segédprogram).

Masoljuk be a kovetkez? kodot egy 4j projekt main.c-jébe:

#include <stdio.h>

main () {
int a=5; int b=6; int ¢ = 7;
int *bb;
int *aa = &aj;
bb = &b;
a = 3;
aa = bb;
*aa = 8;
aa = &c;
*aa = 10;
*bb = *aa;

}

A hibakeresés egyik fontos eszkoze hogy a program futdsat barhol megallithassuk és ranézhessiink a
valtozok pillanatnyi értékére. A program persze til gyorsan fut ahhoz hogy futds kozben megnyomjunk egy
"http://wiki.math.bme.hupause"http://wiki.math.bme.hu gombot, ezért el?re meg kell adni azokat a helyeket
(sorokat) ahol szeretnénk hogy megalljon a futds. Ezek az un.
"http://wiki.math.bme.hutdréspontok"http://wiki.math.bme.hu (breakpoint). Allitsunk be toréspontokat a kéd
melett balra a sorszdmokat is tartalmazé csikra (a sor-szdm mellé kicsit jobbra) kattintva! Piros pottydoknek
kell megjelenniiik a kattintds helyén. Ezek a pottyok jelzik a toréspontokat. Egy kovetkez? kattintas kitorli a
toréspontot.

A programot ne ugy futtassuk mint eddig (Build menii -> Run), hanem a
"http://wiki.math.bme.huDebug"http://wiki.math.bme.hu meniipont alatti
"http://wiki.math.bme.huStart/Continue debugger"http://wiki.math.bme.hu -rel. A kerek kék
"http://wiki.math.bme.huplay-gombbal "http://wiki.math.bme.hu ugorhatunk a kévetkez? téréspontra, a
kapcsoszardjeles-zoldnyilas gombokkal pedig sorrdl sorra haladhatunk akkor is ha nincs ott téréspont, illetve

Tartalomjegyzék 1


http://wiki.math.bme.hu#Mutat.C3.B3k_.28pointer-ek.29
http://wiki.math.bme.hu#Ismerked.C3.A9s_a_mutat.C3.B3kkal_.C3.A9s_a_debuggerrel
http://wiki.math.bme.hu#Ismerked.C3.A9s_a_mutat.C3.B3kkal_.C3.A9s_a_debuggerrel
http://wiki.math.bme.hu#Mutat.C3.B3_param.C3.A9ter.C5.B1_f.C3.BCggv.C3.A9ny
http://wiki.math.bme.hu#Mutat.C3.B3_param.C3.A9ter.C5.B1_f.C3.BCggv.C3.A9ny
http://wiki.math.bme.hu#Mutat.C3.B3_param.C3.A9ter.C5.B1_f.C3.BCggv.C3.A9ny_2
http://wiki.math.bme.hu#Mutat.C3.B3_param.C3.A9ter.C5.B1_f.C3.BCggv.C3.A9ny_2
http://wiki.math.bme.hu#Bet.C5.B1rakt.C3.A1r-kezel.C5.91

Informatika2-2012/Gyakorlat04

bemehetiink egy fliggvényhivas belsejébe, vagy a visszatérése utdni allapotra ugorhatunk.

Futtassuk le 1€pésr?l 1épésre (szinte minden sorban legyen toréspont) a programot és figyeljiik meg a
valtozok értékeinek valtozasat ( a lenti "http://wiki.math.bme.huLocals"http://wiki.math.bme.hu fiil alatt
fognak latszani)!

Figyeljiikk meg azt is, hogy a toréspont az aktudlis sorban taldlhaté parancs lefutdsa el?tt vagy utdn éllitja-e
meg a futést!

Mutaté paraméter? fiiggvény

Irjunk fiiggvényt, amely két mutatéval kijelslt double szamot atlagol! Illessziik a fiiggvényt az alabbi
keretprogramhoz.

#include <stdio.h>
main () {
double a, b, res;
scanf ("$1£f%1f", &a, &b);
res = average (&a, &b); /* ez a megirandé flggvény */
printf ("$6.21£%\n", res);
return 0;
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Modositsuk az el?z? feladatot tigy, hogy a fliggvény a két double szdm atlagat ne fiiggvényértékként adja
vissza, hanem egy mutatdval kijelolt harmadik valtozéba tegye! A keretprogramot is médositsuk a feladatnak
megfelel?en.

Bet?raktar-kezel?

A "http://wiki.math.bme.huraktar"http://wiki.math.bme.hu nev? globdlis kétdimenzids tombben karaktereket
tarolunk 7 polcon, minden polcon 9 dobozban.

Irj, fiiggvényeket a fenti programhoz:

® void betesz(char a, int polc, int doboz): A raktiar megfelel? helyére beirja az a valtozéban kapott
karaktert, ha létezik a raktdrban az adott polc és doboz.

® char mivanott(int polc, int doboz): Visszaadja a raktar adott helyén tdrolt karakter értékét, ha
érvénytelen értékeket kap akkor irjon ki hibaiizenetet és \0'-t adjon vissza.

® void urit(int polc, int doboz): A raktar megfelel? helyére beirja a \O' karaktert (ha 1étezik a polc és
doboz, egyébként kiirhat egy hibaiizenetet).

® void polcoturit(int polc): A raktar egy teljes sorat kiiiriti (hasznéld az el?z? fliggvényt!), ha van olyan
polc.

® void urit(): Kiliriti a teljes raktérat, vagyis minden elemnek a "\0' karaktert adja értékiil.

® char* mutato(int polc, int rekesz) : Visszaadja az adott elemre mutaté pointert. Ha a polc vagy a
rekesz nem megfelel? érték? (kiindexelne a tombb?] akar alul akar feliil) akkor NULL-t adjon vissza.

® char* holvan(char s): az els? polctdl és els? doboztdl kezdve végigkeresi a raktdrat és visszaadja az
els? olyan karakter cimét(mutatéjat) aminek az értéke megegyezik a kapott s karakterrel. Ha nem
taldlja a keresett elemet a raktarban, akkor NULL-t adjon vissza.
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® char * ures_helyre_pakol(char s, int polc) : a kijelolt polcon beliili els? iires
("http://wiki.math.bme.hu\O"http://wiki.math.bme.hu-t tartalmaz6) helyre irja be az s érékét, és
visszaad rd egy mutat6t. Ha nem talalt iires helyet akkor NULL-t adjon vissza.

e int polcon_darab(int polc): Osszeszdmolja a nem
"http://wiki.math.bme.hu\0"http://wiki.math.bme.hu karaktereket a polcon és visszaadja a
darabszdmukat.

e int leltar(): Osszeszdmolja a nem "http://wiki.math.bme.hu\0"http://wiki.math.bme.hu karaktereket
és visszaadja a darabszdmukat az egész raktarban.

Hasznald a kovetkez? keretprogramot:

#include <stdio.h>

int polcok = 7;
int dobozok = 9;
char raktar[polcok] [dobozok];

main () {
urit ();

/* Ide irj még fluggvényhivédsokat amik haszndljdk a raktérat! */
return 0;

}
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