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Minden max

Irj fiiggvényt, amely kap két darab hosszi egészeket tartalmazé tombét (az egyik a bemenet, a masikat a
fiiggvény kell hogy feltdltse), valamint a tombok méretét. A fiiggvény a masodikként kapott tombbe irja be
azokat az indexeket ahol a legnagyobb értékek el?fordultak az eredeti tombben! Es végiil adja vissza hogy
hany darab maximadlis érték? elemet taldlt. (Hasznéld ki hogy egy tomb azonositdja mutatdként is
hasznélhatd, mert igazabdl tényleg egy mutatd.)

PI: ha a bemeneti tomb elemei 2,3,2,4,2,1,4,4,1 akkor a fiiggvény 3-at adjon vissza, és a masodik témbbe
ezeket az értékeket toltse: 3,6,7

Kozlekedési lampa

Hozz létre egy felsorolas tipust "http://wiki.math.bme.hulampa"http://wiki.math.bme.hu néven, aminek az
értékkészlete: ZOLD, SARGA, PIROS, PIROS-SARGA.

[rj fiiggvényt "http://wiki.math.bme.hulampa-valto"http://wiki.math.bme.hu néven ami kap egy mutatGt ami
egy lampdra mutat, és a lampa "http://wiki.math.bme.huéllapotat"http://wiki.math.bme.hu vagyis értékét a
kovetkez? értékre 1épteti (PIROS-SARGA utédn djra ZOLD kovetkezzen). A fiiggvény ne adjon vissza
értéket.

Harom dimenzio

[rj fiiggvényt, ami két haromdimenzids (float koordinataji) pontot 6sszekdt? szakasz felez?pontjat adja

s .2 2z

tipusu legyen!

Gomb-tiikor

Struktirdk osszedllitdsanal felhaszndlhatunk mar 1étez? struktirdkat is. Az el?z? feladat 3D pontjat hasznélva
hozz létre egy "http://wiki.math.bme.hugomb"http://wiki.math.bme.hu nev?, gobmbét leird struktirat, a
typedef parancsot haszndlva (tehat ne kelljen a "http://wiki.math.bme.hustruct"http://wiki.math.bme.hu
kulcsszoét kifrni ha "http://wiki.math.bme.hugomb"http://wiki.math.bme.hu-6t akarunk 1étrehozni). A
"http://wiki.math.bme.hugomb"http://wiki.math.bme.hu, vagyis a gdmb egy 3D pontbdl és egy double tipusi
sugarbol alljon.
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Irj egy olyan fiiggvényt, ami egy gombot kap és egy 3d pontot. Adja vissza azt a gmbot amit akkor kapunk
ha a kapott gombot tiikkr6zziik a kapott pontra.

Gomb-tiikor 2

Alakitsuk at az el?z? feladat megoldasat igy, hogy gomb helyett egy gdbmbre mutaté mutatdt kap!

String-ek

Egy kis segitség az elején. A kovetkez? kddrészletben latszik a string valtozok létrehozasa és egy
string-fliggvény haszndlata, valamint egy string képerny?re irdsa printf()-fel. A scanf{()-es beolvasdsnal is a
"http://wiki.math.bme.hu%s"http://wiki.math.bme.hu kédot kell haszndlni egy sz6 bekéréséhez. Az strcat()
fliggvény hozzaf?zi az els? kapott stringhez a masodikat és visszaadja az els?t (ami igy mar tartalmazza a
masodikat is. Hasznélatdhoz ne felejtsétek el include-olni a string.h-t.

char fname[30] = "Bob"; // egyik string (a '\0' karakter automatikusan a végére keriil)
char lname[30] = "by"; // mésik string
printf ("%s", strcat (fname, lname)); // kiirjuk az Osszef?z0tt stringet

e [rj fiiggvényt, ami egy stringet kap és egy karaktert, és visszaadja hogy a karakter hanyszor szerepel
a stringben.

e [rj fiiggvényt, ami egy stringet kap és visszaadja hogy hanyféle kiilonboz? karakter szerepel a
stringben.

e [rj fiiggvényt, ami egy stringben kapott egész szam értékét adja vissza (pl. a
"http://wiki.math.bme.hu23"http://wiki.math.bme.hu stringet karakterenként feldolgozza és
visszaadja a 23-at egy int tipusu visszatérési értékként). Hasznalhatod az strien() fiiggvényt ha
sziikséges (ami visszaadja hogy hany karakteres a string (a lezar6 \0'-ig)).
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