Czes¢ XX C++w

Wskazniki a tablice

Wskazniki i tablice sa ze soba w jezyku C++ $cisle zwiazane. Aby si¢ o tym przekona¢ wykonajmy

cwiczenie.

Cwiczenie 1

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko78
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

finclude <cstdlibs
finclude <iostresm:

uging namespace =std;

int main{int argc, char *arogvw[])
{
int tabliea[5]={2, 20, zZ0OO,
int *ptablical, *ptablical:

Z000, Zoooo:

cout << endl << endl:
system ("PLUIE™)

i
Analiza programu

"o prtakblical + 1 << endl:;

ptablical = &tablical0] ;@
r--@®ptaklicaz = tablica:
cout <+ "Wartosc wskasnika ptablical: " << ptablical << endl:;
cout << "Wartosc wskaznika ptablicaz: " << ptablicai << endl;
cout << "Wartosc dereferencii wskagnika ptablicaZ:
cout <+ "Wartosc wskasnika (prtablicaz+l):
cout << "Wartosc dereferencii wskafniksa (ptablical+l):
cout << "Wartosc dereferencii wskainika (ptablical+z):

Definiujemy tablice pigcioelementowa, przechowujaca wartosci calkowitoliczbowe. Deklarujemy
rowniez dwa wskazniki ptablical i ptablica2 (oczywiscie tego samego typu co tablica) ¢

"¢ *ptablicaZ << endl; @

o< FiptablicazZ + 1) << endl:
" << *iptablicaz + Z) << endl;

Do wskaznika ptablical_ przypisujemy adres pierwszego elementu tablicyl (wykorzystujac operator

adresu &).
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- oW nastepnej lini do wskaznika ptabiica2 przypisujemy zmienng tablicowa tablica, nie wykorzystujac
operatora &. Wyswietlamy oba wskazniki - po skompilowaniu i uruchomieniu programu widaé, ze oba

zawieraja identyczny adres

Sprawdzmy wartos$¢ zapisana w pamigci pod adresem przechowywanym we wskazniku do tablicy.

o

Na ekranie wyswietlona zostaje warto$¢ pierwszego elementu tablicy.

:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szczepanik7Biszc

wzkaznika ptablical: Bx22ff50

wzkaznika ptablica2: Bx2Z2ff50
dereferencji wskacnika ptablicaZ: 2
wskaznika <ptablica2+l1)>: BxZ22ff54
dereferencji wskacnika <ptablical+i>: 28
dereferencji wskacnika <ptabhlical+Z>: 2868

Wartosc
llartosc
lartosc
lartosc
lartosc

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawisz . . .

Wiemy juz, ze wskaznik do tablicy wskazuje na pierwszy
element tablicy.W jaki sposéb dosta¢ sie do kolejnych ele-
mentow zmiennej tablicowej? Spojrzmy na nastgpna linig -
wyswietlamy w niej wskaznik ptablica2 powigkszony o 1.
Wyswietlony na ekranie adres nie bedzie jednak
powigkszony o 1, ale o 4 bajty®

Dlaczego tak sie stafo? Poniewaz wskaznik tablica 2 jest
typu int, ktory na przechowanie w pamieci warto$ci
potrzebuje 4 bajtow.

Na koniec wyswietlamy dereferencje  wskaznika




powigkszonego o 1 i 2. Na ekranie zobaczymy warto$¢ drugiego i trzeciego elementu naszej tablicy. @
Wiemy juz wigc, w jaki sposéb za pomoca wskaznika odwotywac si¢ do wszystkich elementdéw tablicy.

Zwroémy uwage, ze operator wykonujacy wyluskanie oznaczany jest identycznym symbolem
(gwiazdki *) jak operator arytmetyczny mnozenia. R0znica mi¢dzy tymi operatorami, po ktorej
zreszta rozpoznaje je kompilator, jest taka, ze operator mnozenia jest dwuargumentowy (z jego
lewej i prawej strony musi znajdowaé si¢ warto§¢ lub zmienna), a operator dereferencji -
jednoargumentowy.

Za pomocg wskaznikow do tablicy mozemy oczywiscie bez problemu modyfikowaé wartosci elementow
tablicy.

Wskaznik do lancucha znakéw

Skoro nazwa tablicy jest tak naprawde wskaznikiem wskazujacym adres pierwszego elementu,
w wypadku lancuchéw znakowych mozna wigc, zamiast tablica, postuzy¢ si¢ samym wskaznikiem na
tablice. Kompilator zapisze taki ciag znakow w pamieci tak, jak tablice. Sprawdzimy to na przyktadzie
kodu w cwiczeniu2. Tworzymy w nim wskaznik, ktoremu od razu przypisujemy ciag znakoéw zapisanych
w cudzystowach. Nastepnie, wykorzystujac nazwe wskaznika, wyswietlamy ciag znakow.

Cwiczenie nr 2
1.Utwoérz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko79
2.Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

#include <cstdlibs
#include <iostream:

using namespace sStd;

int mwain{int argc, char *argwv[]]

{
char *pnapis = "Codziennie niskie ceny™:
cout << pnapis << endl:;

cout << endl << endl;

system("PAUZE™) ;

return EXIT ZUCCESS:
K

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom

Takiej uproszczonej formy zapisu tancucha znakow uzywajmy tylko wtedy, gdy nie zamierzamy w
kodzie naszego programu zmienia¢ tresci tego napisu.

Tak wigc stworzony przez nas kod jest rownoznaczny stworzeniu najpierw tablicy znakowej i
przypisaniu jej ciagu znakow, nastgpnie zadeklarowaniu wskaznika typu znakowego oraz przypisaniu
tablicy do tego wskaznika I

char napis[] = "Codeiennie niskie ceny™:
char *pnapis:
pnapis = napis:




Przekazywanie wskaznikéw do funkcji
Do tej pory argumentami naszych funkcji byty zmienne typu liczbowego. Przekazanie do funkcji
zmiennej typu wskaznikowego stwarza catkiem nowe mozliwosci.
Juz wiemy, co to sa wskazniki i jak si¢ nimi postugiwaé. Dowiedzmy si¢ teraz, co pozytecznego
mozemy dzigki nim osiagna¢. w jaki sposob przekazywac¢ wskazniki jako argumenty do roznych funkcji.

Tablica jako argument funkcji

Czesto w naszych programach bedziemy chcieli do oddzielnej funkcji przekazaé kilka lub nawet
kilkanascie argumentow. Uzycie w takim wypadku zmiennych jest bardzo niewygodne i nieoptymalne
(zabiera duzo pamiegci i czasu procesora). Najlepszym rozwiazaniem w takim wypadku jest wigc

przekazanie do funkcji tablicy, w ktorej umieszczamy wszystkie wartosci przekazywane do funkcji.
Spéjrzmy na przyktad, ktorego kod znajdziemy w ¢wiczeniu 3.

Cwiczenie nr 3

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko80
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

finclude <cstdlibs
finclude <iostream:

using namespace sStd;
float summ] (float tablicall):

int wain{int argec, char *Farogv[])

{
float liczby[4]:!
float *plicezhy = liczhy;’

cout << "Podaj 4 licebhy oddzielajac Je spacja: " << endl;
for (int i=0; i<#; i++) ecin >» liczhy[i] ;°

cout << "Suma podanych liczh wynosi: T << sumwua] (liczbhy) << Endl,°

cout << "Suma podanych liczh wynosi: " << swoa] (pliczhy) << endl; °
A4 cout <= "Ostatni element tablicy wynosi: " << liczbyv[3] << endl

cout << endl << endl; e

system ("PALUIE™) ;
return EXIT 3TCCE3IS:;
H

float suwu] (£float takblical] ]G
i
float wynik = 0O;
for [(int i=0; i<4; i++) wynik += ta.blica[i]:a
£ takblical3] = 100
return wynik:;

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom



Analiza programu
Deklarujemy czteroelementowa tablice liczby (przechowujaca liczby zmiennoprzecinkowe) oraz
wskaznik o nazwie pliczby , ktoremu przypisujemy tablice liczby Q

Nastepnie z klawiatury pobieramy cztery liczby 0 I w petli wpisujemy je do zmiennej tablicowe;j
liczby.

W nastepnych liniach wywotamy funkcje sumuj () , wiec najpierw ja napiszmy ° (oczywiscie nie
zapominamy o jej deklaracji, ktora umieszczamy na samym poczatku naszego programu). Zadaniem
funkcji bedzie zsumowanie czterech liczb przekazanych do niej w postaci tablicy 1 zwrocenie tej sumy.
Dodawanie wykonujemy w petli for 0

Wyswietlamy na ekranie wynik dziatania funkcji sumuj ( ), przekazujac do niej nazwg tablicye
Wykonajmy jeszcze raz t¢ sama linijke, przekazujac tym razem do funkcji wskaznik pliczby wskazujacy
na naszq tablice

Na ekranie zobaczymy widok
e C:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szczepanikB0\s3

Podaj 4 liczhy oddzielajac je spacjac
i 2 3 4

Suma podanych liczh wynosi: 18

Suma podanych liczh wynosi: 18

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawis= .

Co z niego wynika? Migdzy innymi to, Ze nie ma znaczenia, czy do funkcji przekazemy nazwg tablicy,
czy wskaznik do tej tablicy. Obie zmienne wskazuja bowiem na ten sam adres w pamigci, w ktorym
znajduje si¢ pierwszy element tablicy

Skoro przekazalismy do funkcji adres pierwszego elementu tablicy, to w rzeczywistoéci podalismy
funkcji miejsce przechowywania wartosci. Przekazanie wigc tablicy jako argumentu znacznie si¢ r6zni
od przekazania do funkcji zmiennej - w tym drugim wypadku przekazujemy wylacznie wartos¢
zmiennej. Sprawdzmy, co si¢ stanie, jesli wewnatrz funkcji sumuj() zmienimy warto$¢ jednego z
elementéw naszej tablicy (jak pamigtamy, w wypadku zmiennej zmiana warto$ci wewnatrz funkcji nie
miata wplywu na warto$¢ zmiennej poza ta funkcja). Aby to zrobi¢, wystarczy usuna¢ znaki komentarza

z linii ° oraz e i uruchomié program.

Na ekranie zobaczymy widok
Podaj 4 liczby oddzielajac je spacja:
1 2 3 4

Suma podanych liczh wynosi:c 18

Suma podanych liczb wynoszi: 166
Dztatni element tablicy wynosi: 188

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawisz .

Widzimy wigc, ze przekazanie do funkcji tablicy daje mozliwos¢ tej funkcji modyfikacji elementow tej
tablicy



Wskaznikowe argumenty

Pamictamy, ze przekazanie do funkcji nazwy zmiennej powoduje tak na prawdg przestanie do tej funkcji
kopii wartosci zmiennej. W ten sposob nie da si¢ wykonaé na przyktad funkcji zamieniajacej wartosci
dwoch zmiennych (warto$¢ zmiennej a zostaje przypisana do zmiennej b i odwrotnie). Jednak taka
funkcj¢ mozemy bez problemu napisa¢, korzystajac ze wskaznikow. Spdjrzmy na ponizsze ¢wiczenie.

Cwiczenie nr 4

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko81
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;j

#include <cstdlibs> Definiujemy funkcje o nazwie zamienl() niezwracajaca
Hinelude <iostresm> zadnego wyniku i jako jej argumenty ustalamy dwa
® wskazniki.
using namespace std; Nastepnie deklaruyjemy pomocnicza zmienna 2Z i
przypisujemy jej warto$¢ komorki wskazywanej przez
void zamienl (int %z, int *h): wskaznik X . Teraz wystarczy juz pod adres wskazywany
void zamwien? (int &a, int &b przez ~wskaznik X przypisa¢ wartos¢ z  adresu
przechowywanego przez zmienng Yy, do ktorego z kolei
int wain{int arge, char *arov(]) przypisujemy warto$¢ zmiennej Z (znajduje si¢ w niej stara
{ warto$¢ wskazywana przez wskaznik X).
int &, h: Aby sprawdzi¢ dziatanie funkcji zamienl() wewnatrz
a = 10; ¢ funkcji main deklarujemy dwie zmienne i przypisujemy im
b= 200 L. dowolne wartosci ¢
cout <2 Ma=t <¢ & <€ " h=" <2 kb << endl: Nastepnie wyswietlamy warto$ci zmiennych i

zamienl (&a, bl i@ - ---- - m e - : ST e o e A alirirnrsieibriaitaie
cout << Ma=M < m <€ " B=M c¢ b << endl: Poniewaz argumentami funkcji sa wskazniki (a wigc

cout << endl << endl: zmienne przechowujace adres), nie mozemy przekazaé
nazw zmiennych, tylko odpowiadajace im adresy w pamigci
(aby uzyskac adres, wykorzystujemy operator &,

,Ktory umieszczamy przed nazwa kazdej zmiennej).
Wyswietlajac ponownie wartoéci zmiennych a i b,
przekonamy si¢ tatwo, ze funkcja zamienl() dzialaI

zamienZ (a, bl:

cout << "a=" << oa << " bh=" << b << endl;

cout << endl:;
system [ "PLUIE™) ;

return EXIT 3IUCCEZS; c \Documents and Settingsimaciek\Pulpit\szczepanikB1\sz
} a=1A h=28
=28 h=18
i i i 3 i W
‘:Dlﬂ zamienl [(int *x, int *y)@ =18 bh=28
int z = *u: Aby kontynuowac. nacigénij dowolny klawisz . . .
T = ff?;
ﬂ'? = E:

roid zamienZ (int £a, int &h)

int x = a;
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Przekazanie przez wskaznik lub referencje

Niestety, pamigtanie o tym, aby do danej funkcji przekazywac¢ adresy zmiennych, jest niewygodne. Dlate-
go przekazywanie wartosci przez wskaznik moze by¢ klopotliwe dla niezbyt zaawansowanych
programistow. Oczywiscie mozemy skorzystaé z innego rozwiazania - tak zwanego przekazywania




danych przez referencjg \

void zamienz [(int £z, int £h)
{

int = ar
8 =

h =

oo
P

Wtedy wywotanie funkcji bedzie wygladato tak ¢nie musimy korzysta¢ z operatora &).

garniens (a, k) ; S

Nie bedziemy tutaj wyjasnia¢ pojecia referencji, warto jednak wiedzie¢, ze co$ takiego istnieje.

Wszystkie pliki z nazwiskiem i

kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



