Cze$¢ XXI C++w

Wskazniki

Zmienna wskaznikowa jest dosy¢ ciekawym typem danych uzywanym przez poczatkujacych
sporadycznie. Jednak bardziej zaawansowany programista bez wskaznikow nie moze si¢ oby¢.

Jaka jest funkcja wskaznikéw (po ang. pointers)? Zgodnie z nazwa -wskazuja miejsce, w ktorym
znajduje si¢ jaki$ obiekt (stata, zmienna, tablica czy funkcja). Innymi stowy, zmienna wskaznikowa prze-
chowuje adres komorki pamigci naszego komputera, w ktorej moze znajdowac si¢ na przyktad wartos¢
innej zmienne;j.

Oto kilka najwazniejszych zastosowan wskaznikow:

P znajomo$¢ adresu danych w pamigci komputera i dzigki temu odwotanie si¢ do nich za pomoca tego
adresu, to w wielu wypadkach najszybszy sposob na dotarcie do tych danych,

» mozemy wywolywanym funkcjom przekazywa¢ adres w pamigci, pod ktérym przechowywane sa
warto$ci zmiennych czy innych (czasem bardzo duzych) struktur danych. Dzigki temu funkcje moga
operowac na tych zmiennych (a nie tylko ich warto$ciach), a w wypadku przekazania wskaznika do du-
zych struktur (na przyktad tablic), program zajmuje mniej pamigci i wykonuje si¢ znacznie szybciej.

Adres a wartosé zmiennej
Zanim uzywac¢ wskaznikodw, przypomnijmy sobie zasadg dziatania zmiennej. Dzigki temu tatwiej
bedzie nam zrozumie¢ istot¢ wskaznikow.

Cwiczenie 1

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko74
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

#include <catdlibs Po  zdefiniowaniu (zadeklarowaniu i za-
#include <iostream: inicjowaniu) zmienna X ma dwie wartosci:

lewostronng 1  prawostronna. Prawostronna
using namespace std: warto$cia (zwang po prostu wartoscia) jest liczba

11. Wartos¢ lewostronna to adres komorki w
pamieci, w ktorej przechowywana jest warto$¢
prawostronna. Tak wigc nazwa zmiennej (W tym
wypadku x jest wskazaniem miejsca w pamiegci, w

int wmain(int argc, char *arogv[])
{

nt x = 11 ktorej nalezy szuka¢ warto$ci zmiennej. Miejsce w
pamigei przydzielane jest na stale w momencie
cout << "Wartosc prawvostronna: " << X << endl; @ zadeklarowaniazmiennej.
T cout << "Wartosc lewostronna: " << &x << endl;
Wartos¢  prawostronng  (dla  uproszczenia
bedziemy postugiwaé si¢ samym zwrotem
gout << endl << endl; warto$¢ zmiennej) tatwo sprawdzi¢ - wystarczy
system|"PLUIE"] ; wyswietli¢ ja na ekranie za pomoca na przyktad
return EXIT SUCCEZS; poleceniar
¥

Jak  sprawdzi¢ warto$¢ lewostronng (dla
uproszczenia bedziemy postugiwac si¢
okres$leniem adres zmiennej)? Réwniez mozemy
go wyswietli¢, wykorzystujac do tego operator
adresowy & . ®

3. Po skompilowaniu i uruchomieniu naszego kodu na ekranie zobaczymy
Wartosc prawostronna: 11

Hartosc lewostronna: Bx22fF74




Wiemy juz, jak uzyska¢ adres zmiennej, Potrafimy go nawet wyswietli¢c na ekranie. Dlatego
zobaczmy, co mozemy z uzyskanym adresem zrobi¢ pozytecznego #r-' _
Cwiczenie nr 2

1.Utworz nowy projekt w Dev C++ 1 zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko75
2.Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
#include <oscdlibe
#include <ioscresm>
Kod od poprzedniego rdzni si¢
jedynie linijka. T

using namespace =std;

int main(int argc, char %argv([])

; Wyswietlamy w niej warto$¢
int x = 11; zapisana pod adresem
uzyskanym za pomoca
cout << "lWartosc zmienne]j =x: " << x << endl: operatora &. IJZywvanly dO
cout << "idres =zmiennej x: " €< &x << endl: *
. _ o . . 1 tego operatora *.
cout << "llartosc zapisana w pamiecil pod tyvin adresem: “n T RN @

cout << endl << endl:;
system("PFATIE™) ;
return EXIT 3IUCCESS:

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom
Po skompilowaniu i uruchomieniu kodu, operator ten spowoduje, ze zamiast adresu pamigci zostanie

wys$wietlona warto$¢ pod nim Zapisana.IDziaianie operatora * jest wigc doktadnie przeciwne do dziatania
operatora &.

:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szczepanik?5\szc

llartosc zmiennej x:= 11
Adres =zmiennej x: Bx22ff74
llaptosc zapisana w pamieci pod tym adresem: 11

Ahy kontynuowaé, nacifnij dowolny klawisz . . .

Zmienna wskaznikowa
Przedstawiony w poprzednich dwoéch kodach zapis X to nic innego, jak przyktadowa warto$¢
zmiennej wskaznikowej (zmiennej typu wskaznikowego). Czas dowiedzie¢ sig, w jaki sposob
zadeklarowac¢ zmienna, aby taka warto$¢ mozna byto jej przypisac
Cwiczenie nr 3

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko76
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

Oproécz zmiennej catkowitoliczbowej X deklarujemy réwniez zmienng wskaznikowa px,lkt()ra bedzie
wskazywata na typ catkowitoliczbowy. Zwro¢my uwage na operator *, ktory poprzedza nazwe zmiennej

wskaznikowej - to wlasnie ten symbol informuje kompilator, ze zmienna (w tym wypadku px) jest
wskaznikiem.




#include <cstdlibs
#include <iostream:

using namespace std:
int wain(int argc, char *arovw[])

1
int x = 11;

int *px:; @

px = &x;._1

cout << "ilartosc zmienne] x: T << ¥ << endl:

cout << "llartosc wskaznika px: " << px << endl:

cout << "Wartosc zapisanha w pamwieci wskazvywane] przez wskaznik px: " << Ypu:

cout << endl << endl;
ayatemTPAUZE™) ;
return EXIT SUCCESH;

}
Skoro mamy juz zmienna wskaznikowa, mozemy jej przypisa¢ adres zmiennej X. Z poprzednich
przyktadow wiemy juz, jak wuzyska¢ taki adres. Wystarczy wigc uzy¢ operatora przypisania
(symbolizowanego przez znak :).T

Tak jak poprzednio wyswietlamy warto$¢ zmiennej X oraz warto$¢ zmiennej wskaznikowej px (bgdzie
to adres zmiennej X). Na koncu wyswietlamy rowniez warto$¢ wskazywana przez adres bedacy wartoscia
zmiennej wskaznikowej pX. Mowiac prosciej, wyswietlamy dang zapisang W komorce pamigcei o adresie
przechowywanym w zmiennej wskaznikowej px

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom
Po kompilacji i uruchomieniu programu na

e+ C:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szezepanik? 6\szcze panik7 6.exe Q= (101 [-W4e) s - 1oyAVin s\ A i e [o] &K
H::Eg:g ;TigzziﬂaxDxi Dx22EE74 Widzimy wige, ze Wskazglk przechowuje
Wartosc zapiszana w pamieci wskazywanej przez wskaznik px: 11 adres pamigci, a odwotanie S1€ do
informacji zapisanej pod tym adresem
uzyskamy za pomoca wytuskania (czyli
wykorzystania operatora *).

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawisz

Operacje, ktora wykonuje operator &, mozna okresli¢ mianem pobierania adresu. Operacj¢ przeciwna,
czyli taka, ktora wykonuje operator *, nazywamy dereferencja albo prosciej wyluskaniem (wytuskujemy
pewna warto$¢ z obszaru pamigci). Warto przyswoic sobie te nazwy

W réznych kodach mozemy spotkaé sie z réznym formatem zapisu deklaracji int *px;@—
zmiennej wskaznikoweje 1
Wszystkie sa poprawne, jednak proponuje trzymac si¢ jednej formy zapisu - | Ant® px;
najlepiej @

int ¥ px;

Zmiana wartosci za pomoca wskaznika

Korzystajac ze wskaznikéw, mozemy nie tylko odczytywa¢ dane znajdujace si¢ pod wskazywanym przez
nie adresem pamigci, ale takze modyfikowac te dane. W jaki sposob to robi¢? Doktadnie tak samo, jak w
wypadku zwyktych zmiennych.




Cwiczenie 4

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko77
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

g#include <ocstdlibs
finclude <iostream:>

Deklarujemy zmienng X typu float oraz wskaznik pXx
tego samego typu T

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
1

Zmiennej X przypisujemy dowolna warto$é, a
wskaznikowi pX adres zmiennej X T

float =, *px:@

¥ = 7.458;

px = &x;

cout << "Wartosc x: " << x << endl;

Cout << "Wartosc px: " << px << endl; @

cout << "lWartosc wskazywana przez px: M << *px << endl;

*px = 2.34 + 1:@

—
cout << "Wartosc ®: " o<< x << endl:;
cout << "lWartosc px: " << px << endl:;
cout << "Wartosoc wskazywans przez pHR: " << fpx << endl;

cout << endl << endl;
system("PLTIE™) ;
return EXIT SUCCESS;

Wyswietlamy na ekranie warto$§¢ zmiennej X, adres
zapisany w zmiennej wskaznikowej pX oraz warto$¢
znajdujaca si¢ pod tym adresem w pamigci
komputera.

W linii zmieniamy warto$¢ komorki pamigci
znajdujacej sie pod adresem przechowywanym we
wskazniku pX.

Oczywiscie wykorzystujemy do tego operator
wyluskania oznaczany symbolem gwiazdki *.
Gdyby$my go nie wpisali, nie zmieniliby$my wartoSci
zapisanej pod adresem, tylko zmodyfikowaliby$my
sam adres, ktory zapisany jest we wskazniku 0 nazwie

PX

Aby sprawdzi¢, co sig¢ stato po wykonaniu Iiniil,
ponownie wyswietlamy wartosci zmiennych X I px

oraz zawarto$¢ komorki pamigei wskazywanej przez wskaznik pX. Po kompilacji i uruchomieniu programu na ekranie

widzimy:
zwigzane] z ta komorka.

ozemy Sie wiec przekonaé, ze zmiana zawarto$ci komorki pamieci powoduje rowniez zmiang warto$ci zmiennej

s+ C:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szczepanik? f\szczepaniki 7. exe

Wartosc x: 7.456

Wartosc px: Bx22FF74

Wartosc wskazywana prezez px: 7.456
Uartosc x: 3.34

Wartosc px: Bx22ff74

Wartosc weskazywana przez px: 3.34

Nby kontynuwowad, nacifnij dowolny klawisz .

Wszystkie pliki z nazwiskiem 1 kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze

nazwiskocplusplus na serwerze.



