napsz€Eltél. Az Ariane-5-ben az Ariane-4 vezérlGszoftverét hasznaltak fel (mivel
az mar bizonyitott), de mivel az 0j hajtémd gyorsabb volt el6djénél, a szamita-
soknal aritmetikai hiba 1épett fel, ami miatt a hajtémivek talterhel6dtek és mi-
kodésképtelenné valtak.
1999-ben a Mars Climate Orbite trszonda esett dldozatul szoftverhibanak, igy
nem maradt esélye a Mars légkorének vizsgalatira. A légkorbe ugyan belépett, de
sajnos azonnal el is égett. A problémat az okozta, hogy a szoftvermodulokat kii-
16n fejlesztéesoportok készitették, és nem allapodtak meg abban, hogy milyen
mértékegységeket (metrikus vagy angolszasz) hasznalnak a szamitasoknal.
1991. februar 25-én Irakban egy eltévedt Scud rakéta 6lt meg 28 amerikai kato-
nat. Ez azért torténhetett meg, mert a Patriot légelharité rendszer és a radar
rendszerorajanak értéke kis mértékben eltért (0.3 mp-el), amely a mozgé SCUD
rakéta esetén 600 méteres killénbséget jelent a célzasnal. A rakétarendszer készi-
t6i tudtak a hibardl, de a javitott szoftvervaltozatot a tragédia utan csak 1 nappal
tudtdk biztositani.
1988-ban az elsS internetes féreg (Mortis) kevesebb, mint egy nap leforgasa alatt
2000—6000 SUN és VAX szamitogépet fert6zott meg, kihasznalva az operacids
rendszer egyik hibajat. A féreg kifejlesztSje (elmondasa szerint) nem akart kart
okozni, csak meg szerette volna becsiilni az internetre kapcsolt szamitogépek
szamat. A féreg mikodésébdl adoddan azonban a szerverek nagymértékben le-
lassultak, illetve elérhetetlenné véltak, nem kis riadalmat keltve akkoriban. A féreg
kifejlesztGje felfliggesztett bortonbiintetést és pénzbiintetést kapott. Azéta meg-
szerezte a doktoti cimét, kutatasi témaja a szamitogépes halézatok felépitésével
kapcsolatos.

o

im]

Egyszerii programok kezdoknek

V. rész

Lancolt listak C++-ban

A mutaté olyan tipus, amely valtozéi értékként egy cimet tartalmaz. A C++ nyelv-
ben nagyon jol ki van dolgozva a pointeraritmetika.

A mutaté (pointer) tipust C++-ban a * unaris operator jelzi. Példaul, ha egy egész szam-
ra mutatd pointert akarunk deklaralni, akkor ezt az i nt *p; valtozédeklaraciéval tehetjitk
meg. A p pointer tipust valtozo6 és az a cim, amely a p értéke, egy egész szamot tartalmaz.
Ha egy pointernek egy valtozé cimét akarjuk megfeleltetni, akkor a cim (unaris &) operatort
kell hasznalnunk: p = & ; .

A void * deklaracié explicit tipuskonverziot kévetel, és ezt barmilyen mutatoti-
pusra hasznalhatjuk.

A C++ a NULL fenntartott széval jeloli azokat a mutatokat, amelyek semmilyen __|_
zOnara sem referdlnak. Ha tehat azt mondjuk egy mutatéra, hogy p = NULL; =
akkor ez a mutaté tUres. A NULL szimbolumot grafikusan gy abrazoljuk:

Ha mutaté6t definidlunk egy memoriacimen 1évé értékre, és ha ez az érték egy masik
memoriacimet is tartalmaz, akkor memorialancolatokat, listakat hozhatunk létre. A lista
dinamikus véltozok sorozata. A listdk elemei két fontos, elkiilonithetd részt tartalmaz-
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nak, az adat- és a cimzondt. Az adatzona az elemek adatait, mig a cimzoéna a kovetkezé
elem cimét tartalmazza.

A lancolt (egyszeresen vagy szimpldan lincold) lista egy dinamikus adatsorozat,
amelyet egy NULL mutat6 zar le. A listaclemet grafikusan igy abrazoljuk: |:|E|

A ponttal jel6lt rész a cimzoéna, a masik az adatzona. A lista tehat a kévetkezkép-
pen abrazolhaté:

L ol [oo] o

tipusként pedig a kbvetkez6képpen hozhato létre:
struct lista

int adat;
struct lista* kovetkezo;
b
A fenti deklaracidban a | i st a egy struktira, amely az adatzonat (adat ) és a cim-
z6nat (kovet kezo) tartalmazza. A cimzona egy struct |i st a tipusi mutato.

Listakra a kévetkezé muveletek értelmezettek: hogzdillesztés, besziras, torlés, a lista bejd-
rdsa, egy elem keresése.

Hozzaillesztés

Legyen p egy struct |i st a tipusu lista, a p értéke el6sz6r NULL:
Ehhez a p hez hozziilleszthetiink egy lista elemet a kbvetkez6képpen: p e
Legyen t np a hozzaillesztendé st ruct | i st a tipusa elem. El6szor
helyet foglalunk le az Gj elem szamara: tmp = new struct |ista;, majd a kovet-
kez6 miveleteket végezziik:
t np- >adat = adat;
t np- >kovet kezo = p;
) p = tnp;
Igy a p most az 4] elemre, vagyis a lista végére fog mutatni, a t mp- >kovet kezo-je
pedig a régi p-re vagyis NULL-ra. A t np az 4j elem:

Az eljarast folytatva 4j elemeket illeszthetiink a listdhoz, a p P_)Dgl

mindig a lista végére fog mutatni. b ™
A listat egymasbaagyazott fliggvényhivas segitségével is létre tmp

tudjuk hozni. Ekkor olyan faggvényt kell irjunk, amelynek vissza-

téré értéke egy PList tipusd mutatd, igy ez a kovetkezd paraméter bemeneteli értéke le-

het:

struct lista *Lista(int adat , struct lista
*kovet kezo)

{
struct lista *tnp;
tnp = new struct |ista;
t np- >adat = adat;
t np- >kovet kezo = kovet kezo;
return tnp;
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}
A listat pedig igy hozhatjuk létre: p = Lista(1, Lista(2, Lista(3, Lis-
ta(4, Lista(5, NULL)))));

Beszuras
Beszurasrol akkor beszéliink, amikor egy, mar meglévé lista két eleme kézé be aka-

runk illeszteni egy 4j elemet. Legyen t np az 4j elem, pos pedig a beillesztési poziciora
mutaté St ruct |ista tipusua pointer. Itt is el6sz6r helyet kell lefoglaljunk az 4j elem
szamara, majd a kovetkez6 muveleteket végezziik:

tmp->adat = adat;

t np- >kovet kezo = pos->kovet kezo;

pos- >kovet kezo t np;

tmp

Torlés
Ha egy, mar meglévé listabdl ki akarunk térolni egy elemet, akkor a kévetkezSkép-
pen jarunk el: Legyen t np a kitérlendS elem, pos pedig a to1lés pozicidja. Elvégezziik a
torlési miveletet:
tnp = pos->kovet kezo;
pos- >kovet kezo = pos- >kovet kezo- >kovet kezo;
majd felszabaditjuk a helyet: del et e t np;

p—f |-4—>|_‘|‘_J -:uj- Iﬂl_
POS  tmp

A lista bejarasa
Ha mar létrehoztunk egy listat és van egy p pointeriink, amely a lista végére mutat,

akkor végigjarhatjuk a listat a kévetkez&képpen:
whi | e(p! =NULL)

cout <<p- >adat <<end| ;
p = p->kovet kezo;

A whi | e ciklus egy tres listat is végig tud jarni, a ciklusba tetszSleges muveletek ir-
hatok, és a ciklus végrehajtasa utan a p mutaté a lista elejére fog mutatni. Ha meg akar-
juk Grizni a végét, akkor ezt egy mas valtozoba kell hogy elmentsiik, vagy eljarasnal ér-
ték szerinti paraméteratadast hasznaljunk.

Egy elem keresése a listaban
Ha van egy létrehozott listank és egy p, a lista végére mutat6 pointeriink, akkor egy
elemet a kévetkez6 eljarassal kereshetiink meg;:
whi | e((p! =NULL) &&( p- >adat ! =adat ) )
i f(p->adat!=adat) p = p->kovetkezo;
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A keresett adatra, ha benne van a listaban, a p mutaté fog mutatni, kiilénben ez
NULL lesz.
A teljes program:
#i ncl ude<i ostr ean»
#i ncl ude<stdl i b. h>

usi ng nanmespace std;
struct lista

int adat;
struct lista *kovetkezo;

h

struct lista *Lista(int adat, struct lista
*kovet kezo)

{
struct lista *tnp;
tnp = new struct lista;
t np- >adat = adat;
t np- >kovet kezo = kovet kezo;
return tnp;
}
voi d Beszur(struct lista *pos, int adat)
{
struct lista *tnp;
tnp = new struct lista;
t np- >adat = adat;
t np- >kovet kezo = pos->kovet kezo;
pos- >kovet kezo = tnp;
}
voi d Torol (struct lista *pos)
{
struct lista *tnp;
i f (pos!=NULL)
{
tnp = pos->kovet kezo;
pos- >kovet kezo = pos- >kovet kezo- >kovet kezo;
del ete tnp;
}
}

voi d Bejar(struct lista *p)
whi | e( p! =NULL)

cout <<p- >adat <<endl ;
p = p->kovetkezo;

}

struct lista *Keres(int adat, struct lista *p)

whi | e((p! =NULL) &&( p- >adat ! =adat ) )
i f(p->adat!=adat) p = p->kovetkezo;
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return p;

}
int main()

struct lista *p, *tnp;

p = Lista(l, Lista(2, Lista(3, Lista(4, Lista(5,
NULL)))));

tnp = Keres(3, p);

if (tnp!=NULL) Beszur(tnp, 6);

Bej ar (p);

Torol (tnp);

Bej ar (p) ;

syst em( " pause");

return O;

Kovacs Lehel Istvan

2

iserlet, lador

Latvanyosak, érdekesek, hasznosak

Energia termelés, energia dtalakitds

A kisétlethez sziikséges anyagok, esz-
kézok: gytimélesok: citrom, narancs (mas
citrikus ~ gyiimolcs), alma;  z6ldségek:
krumpli, paradicsom, murok, voréscékla,
fekete retek, hagyma; drétok: réz, alumi-
nium, vas; pénzérmék (50, 10, 5-banis ér-
tékiiek), ezist és esetleg arany gylrd, kés,
univerzalis aramméré muszer (millivolt
értékekre is hasznalhato).

A gyimoélesoket keresztbe vagjatok
kettébe. Két kiilonb6z6 mindségti dro-
tot, vagy lemezkét egymastol lem tavol-
sagra szurjatok be a gylimoles vagasi feliiletébe. A drétok masik végét csatlakoztassatok
a mérémuiszerhez (Iényeges, hogy az elektromos vezetés biztositott legyen, ezért a dro-
tok végeit elézetesen alaposan tisztitsatok meg).

Figyeljétek a miszer jelzését (aramfesziltség, aramerGsség). Amikor a mutatott érték
allandosult, azt jegyezzétek fel az elére elkészitett tdblazatba.

Mérési eredmények

Gyumoles Elektrédok Fesziiltség (V) Aramerdsség (A)
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