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Gdzie wykorzystywane sa wskazniki?

* Praca z tablicami

* Funkcje —zmiana wartosci przesytanych argumentow
» Dostep do specjalnych komorek pamigcei

* Rezerwacja obszarOw pamigci




Definiowanie wskaznikow

Definiowanie wskaznikow:

typ obiektu *nazwa wskaznika;

nazwa_wskaznika wskazuje na obiektu typu typ obiektu.

Przyktady
Mozna definiowac wskazniki do obiektow réznych typow:

int *wi;
char *wch;
float *wf;

W definicji

int *wi;

wskaznik nazywa si¢ wi, 1 przechowuje adres pewnego obiektu typu int.

Wskaznik zawiera informacje, gdzie znajduje si¢ wskazywany obiekt, a nie co dany
obiekt przechowuje.




Definiowanie wskaznikow - uwagi

« Z definicji wskaznika wynika, ze wskaznik pokazuje na obiekt.
Referencja nie jest obiektem, dlatego nie mozna definiowa¢ wskaznikow do
referencji.

» Wskaznik, ktory pokazuje na obiekt jednego typu, nie moze by¢ wykorzystany
do pokazywania na obiekt innego typu.




Wskazniki

Sama definicja wskaznika nie powoduje, ze wskaznik wskazuje na konkretny
obiekt.

Nadanie wartosci obiektow1 (wskaznik wskazuje na istniejacy obiekt):
int *wi;
int i;

w=&i; //ustawienie wskaznika w na obiekt i

Jednoargumentowy operator & (ampersand) stuzy do obliczania adresu swojego
argumentu stojacego po jego prawej stronie.

Jesli wskaznik wskazuje na konkretny obiekt, mozna odnosi¢ si¢ do tego obiektu
za pomocg wskaznika. Do operacji tej stuzy jednoargumentowy operator
odniesienia *:

*nazwa wskaznika;




L. — wartos¢

Mozliwe sg instrukcje:

x = *wskaznik;
*wskaznik = y;

Jezeli ,,co$™ sto1 po lewej stronie operatora przypisania, to nazywa
sie L — wartoscia.




Wskazniki — przyklady

int *wi; //definicja wskaznika
int i; //definicja zmiennej i

wi=g&i; //ustawienie wskaznika
cout<<*wi; //odniesienie do obiektu, na ktéry wskazuje wskaznik w
*wi=5; Jaka warto$¢ ma zmienna i?

int *wi,*wj; //definicja wskaznika
int i,j; //definicja zmiennych i, ]




Wskazniki typu void

void *wv;

Definicja wskaznika bez podania typu obiektu, na jaki wskazuje. Moze by¢ uzyty
do wskazywania na obiekty dowolnego typu.

Przvkiady:
void *wv;
int *wi;
float *wf;

wv=wi; //teraz wskaznik wv wskazuje na ten sam obiekt (typu int),
//na ktéry wskazuje wskaznik wi

wv=wf;

wi=wf //kompilator zasygnalizuje biad!!
wi=(int *)wf; //wykorzystanie rzutowania
wf=(float *)wv; //wykorzystanie rzutowania

Wskaznik dowolnego (niestatego) typu mozna przypisa¢ wskaznikowi typu void.

Dzialanie odwrotne wymaga operatora rzutowania.
wf = (float *) wv;

wi = (int *) wv;




Z.astosowanie wskaznikow do tablic

int *wsk; //definicja wskaznika
int tab[10]; //definicja tablicy

wsk=&tab[iIndeks]; //ustawienie wskaznika na elemencie tablicy
//o indeksie Indeks

wsk=&tab[0];

instrukcije rdéwnowazne
wsk=tab; } ]

wsk=&tab[1ndeks] ;
wsk=wsk+i1nd;

_ rzesuniecie wskaznika o Ind pozyciji
ok e ind; |} przesunie pozyc

Dodanie do wskaznika liczby catkowitej 1nd powoduje, ze wskaznik pokazuje

o Ind clementow dalej w tablicy; niezaleznie od tego, jakiego typu sa elementy
tablicy

—

Wskaznik zawiera adres jakiego$ miejsca w pamigci oraz informacje, na jaki typ
obiektu wskazuje




Nazwa tablicy i wskaznik

Nazwa tablicy jest jednoczesnie adresem jej zerowego elementu.
To stwierdzenie nie jest rownowazne stwierdzeniu:
Nazwa tablicy jest jednoczesnie wskaznikiem do jej zerowego elementu.

float *wsk;
float tab[1l0];

wsk=tab; //wsk=&tab[0];
//mozliwe jest przypisanie:
wsk++;

//niemozliwa jest instrukcja:
tab++;
tab[iInd];

i } mozliwe zastosowania
* (tab+ind) ;

Nazwa tablicy jest stalym wskaznikiem do jej zerowego elementu.

Wskaznik jest pewnym obiektem w pamigci (to znaczy posiada swoj adres).
Nazwa (rowniez tablicy) nie jest obiektem (nie ma wigc adresu).

float *wsk;
&wsk; //adres wskaznika - odwolanie poprawne




Zastosowanie wskaznikow do tablic — przyklad

#include <iostream.h>
void main () {
float *wf;
float tab[10];
wf=tab; //lub wf=&tab[0];
for(int i=0; i<10; i++){
* (wf++)=i/10.0;
}
for (i=0,wf=tab;i<10;i++,wf++)
cout<<*wf<<endl;



Porownywanie wskaznikow

Do pordwnania stuza operatory:
== 1= < > <= >—

if (wl == w2) {«—— Wskazniki wskazuja na ten sam obiekt




float pole(float r);

void main() {

cout << pole(7.3) << endl;
}

float pole(float r) {
return 3.14159 * r * r;

}

float pole(float *r);
void main () {
float rr=1;
cout<<pole (&rr)<<endl;
cout<<rr<<endl;
}
float pole(float *r) ({
float wynik;
wynik= 3.14159f * *r * *r;

Wskazniki w argumentach funkcji

Przesylanie argumentow przez wartos¢

Przesylanie argumentow
przez wskaznik.

Zmiana wewnatrz funkcji
wartosci przesytanego
argumentu.

*r=0.5f* *r; <

return wynik;




#include <iostream.h>
fl(int *pi, int rozm);
f2 (int *pi, int rozm);
£f3(int t[], int rozm);
main () {

int tab[5]={1,2,3,4,5};

void
void
void
void

void

f1l(tab,5);

f2 (tab,5) ; ¢
f3(tab,5) ;

fl(int *pi, int rozm) { <
cout<<"\nfunkcja £f1\t";
for(int i=0;i<rozm;i++)

cout<<* (pi++)<<'\t';

f2 (int *pi, int rozm) { <«

cout<<"\nfunkcja £2\t";
for(int i=0;i<rozm;i++)
cout<<pi[i]<<'\t';

Przesytanie tablic
do funkcji

Funkcje sa wywotywane przez podanie
nazwy tablicy

Przestany adres tablicy inicjalizuje
lokalny wskaznik pi. Wewnatrz funkcji
- zapis wskaznikowy

Przestany adres tablicy inicjalizuje
lokalny wskaznik pi. Wewnatrz funkcji

- zapis tablicowy

Przestany adres tablicy odebrany

£f3(int t[], int rozm){ <
cout<<"\nfunkcja £3\t";
for(int i=0;i<rozm;i++)

cout<<t[i]<<'\t';

jako tablica



Przesytanie tablic do funkcji — cd

» Odebranie tablicy jako tablicy — czytelnos¢ funkcji

» Odebranie tablicy jako adresu inicjujacego wskaznik — funkcja dziata szybciej

» Odebranie tablicy jako adresu — tatwiejsze przekazywanie tablic
wielowymiarowych (rozmiary tablicy nie musza by¢ znane w momencie
wywolania funkcji)




