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Gdzie jest zmienna?

Wyrézniamy (na razie) dwie niezalezne przestrzenie pamieci
(przestrzenie adresowe), w ktérych przechowywane sa zmienne.

Sterta

Przestrzen do przechowywania zmiennych dynamicznych (w naszym
wypadku - globalnych). Programista sam zarzadza zywotnoscia tych
zmiennych!

Stos

Przestrzen przechowujaca zmienne automatyczne, np. zmienne
lokalne funkcji. Gdy opuszczamy zakres zmiennej, jej pamiec jest
automatycznie zwalniana.
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Zmienne w pamieci

Address Content Name Type Value
0x90000000 0x00
©x90000001 gxe0 anInt  int  @x0OEROOFF (255)
0x90000002 2x00
0x90000003 OxFF
©x90000004 oxhh ashort short OxFFFF(-1)
0x90000005 OxFF
2X90000006 ax1F
0x90000007 OxFF
0x90000003 OxFF
0x90006a09 Oxhy abouble double Bx1FFFFFFFEFFFFFFF
6x9000000A OxFF (4.4501477170144023E-308)
0x90000008B @xFF
0x9000000C OxFF
0x9000000D OxFF
©X9000000E 0x90
0x9000000F 0x00 ptranInt int* ©x90000000
0x90000010 0x00
0x90000011 0x00

Rys.: Zmienne w pamieci

http://www3.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/cpp/cp4_PointerReference.html
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Wskaznik

Co to jest wskaznik?

Wskaznik
To zmienna, ktéra zawiera adres w pamieci, pod ktérym znajduje sie
inna zmienna.
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Jak z tego korzystaé?

typ *nazwa;

int *wskInt;

char *wskCh;

void fun(int *wsk);

Mamy do dyspozycji dwa operatory:
e operator adresu &
podaje adres obiektu w pamieci

e operator odwotania posredniego *
wskazuje na obiekt wskazywany przez wskaznik
(operator wytuskania)

Uwaga!

Nie mylimy operatora wytuskania z deklaracja wskaznika!
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Przyktad wykorzystania

int x = 1;
int *ip, y = 2;

ip = &x; //ip zawiera adres zmiennej
y = *ip; //y ma wartos$é zmiennej, na ktérg wskazuje <ip
x*ip = 0; //zmienna, na ktéra wskazuje ip, ma wartosSé 0

printf ("%d %d\n", x, y);
printf ("%p\n", ip);
///222

Przetestuj!
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Co jeszcze trzeba wiedzie¢?

e Wskaznik wskazuje na zmienna o danym typie
uwaga na rzutowanie
e Funkcja tez moze zwracaé wskaznik
w nastepnym semestrze
e Mozna zadeklarowa¢ wskaznik na wskaznik na wskaznik...

int ***p; — i to czasem tez ma sens!

e Wskaznik ma rozmiar niezalezny od typu zmiennej, na ktéra
wskazuje

ale zalezny od architektury komputera! Programy w C sa nieprzenosne!
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Let’s play
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b = *pa;
*pa = *pa + 10;
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Let’s play
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Whiosek

Wskazniki to wygodne (serio!) narzedzie, ale mozna
sobie zrobié krzywde!

Przyktad

int i; scanf("%d", i);
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Okej, wiec po co nam to?

Funkcje moga zwracaé jedna wartosé.
Co zrobi¢, gdy chcemy dostaé wiele wynikéw?

void swap(int a, int b)
{

int temp;

temp = a;
a = b;
b = temp;

int a = 6, b = 1;
swap (a, b);
printf ("%d, %d\n", a, b);
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Poprawne podejscie

Dlaczego to nie dziata?

Argumenty funkcji przekazywane sa jako warto$¢.
Mozemy przekazaé adres zmiennej:

void swap(int *a, int *Db)

{
int temp;
temp = *aj;
*xa = *b;
*b = temp;
3

int a = 6, b = 1;

swap (&a, &b);

printf ("%d, %d\n", a, b);
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Na co uwazaé?

Mieszanie zmiennych i wskaznikéw:

int *p, a, b;

*p = a;
p = a;
p = &a;
p = a;
b = p;
b = *p;
b = &p;
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Na co uwazaé?

Btedy wywotan funkcji:

void funA(int *a);
void funB(int b);

int *p, x;

funA (p);
funA (*p);

funA (x);
funA (&x) ;

funB (&x) ;
funB (x) ;

funB (*p) ;
funB (p);
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Na co uwazaé?

Zapominanie o priorytetach operatoréw:

*pt++;
++*p;
(xp) ++;

Uwaga!

Wszystkie powyzsze konstrukcje moga mie sens w specyficznych
sytuacjach.

Nalezy zachowa¢ ostroznos¢!
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Zadania

Zadanie 1

Napisz funkcje, ktéra podnosi przekazana przez wskaznik liczbe do
kwadratu. Wczytanie liczby i wypisanie wyniku ma znalez¢ sie

w funkcji main.

Zadanie 2

Napisz funkcje przyjmujaca trzy parametry zmiennoprzecinkowe
a, bic, ktéra sortuje ich wartosci od najmniejszej do najwiekszej.
Woeczytanie liczb i wypisanie wyniku w funkcji main.
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Zadania

Zadanie 3

Napisz funkcje, ktéra weczytuje liczbe z konsoli i zapisuje ja do
zmiennej przekazanej przez wskaznik. Wywotaj ja dla trzech réznych
zmiennych, wynik wypisz na ekran w funkcji main.
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Zadania

Zadanie 4

Napisz program, ktéry dla danej zmiennej a typu short int

i wskaznika pa na nia wypisze, w kolejnych liniach (zodpowiednim
opisem)

warto$¢ zmiennej a
adres zmiennegj a
rozmiar zmiennej a
warto$¢ zmiennej pa
adres zmiennej pa

rozmiar zmiennej pa

W komentarzach opisz kazdy z otrzymanych wynikéw. Co one
oznaczaja?
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