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Rozdzial 4

Definiowanie 1 praca ze
wskaznikami. Zastosowanie
wskaznikow

4.1 Wskazniki

W jezyku C++ oprocz zwykltych zmiennych, ktoére poznaliSmy do tej pory
istniejg takze tzw. wskazniki. Aby nie mie¢ z nimi probleméw warto zapamietaé
nastepujaca regutke:

Wskaznik to zmienna stuzaca do przechowywania adresu obiektu.

Zaleta wskaznikoéw jest to, ze znacznie przyspieszaja prace z tablicami.
Wskaznik mozemy ustawi¢ na dowolng zmienng. Wpisujemy w ten sposéb adres
tej zmiennej/obiektu do tego wskaznika. Wskazniki definiujemy za pomoca
operatora “gwiazdki” *, ktory stawiamy przed nazwag wskaznika. W definicji
wskaznika oprocz jego nazwy nalezy na samym poczatku podaé tez typ
zmiennej/obiektu na jaki moze pokazywaé tworzony wskaznik. Listing 4.1
pokazuje przyktad definiowania wskaznikow.

int *wskInt;
double *a;
char *t;

Listing 4.1: Przyktad definiowania wskaznika

Definicje takie czytamy: wskInt jest wskaZnikiem do obiektéw typu int, a jest
wskaznikiem do obiektow typ double, t jest wskaznikiem do obiektéw typu char,
itp. Wskaznik mogacy pokazywaé na int nie nadaje sie do pokazywania na double.
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Wskaznik mogacy pokazywaé na dany typ nie moze pokazywaé na inny typ.

W celu wpisania jakiego$ adresu do wskaznika w programie musza wczesniej
istnieé¢ jakie$ obiekty. Pamietamy, ze do uzyskiwania adresu danej zmiennej stuzy
operator & stawiany przed nazwa zmiennej. Sposéb wpisania adresu zmiennej do
wskaznika przedstawia listing 4.2. Jak widaé¢ na jedng zmienna moze pokazywaé
wiele wskaznikow.

double liczba = 12.4; // utworzenie zmiennej typu double
double *w; // utworzenie wskaznika do double

w = &liczba; // wpisanie adresu zmiennej do wskaznika
double *w2 = &liczba; // utworzenie wskaznika i jednoczesne

// wpisanie adresu zmiennej

Listing 4.2: Przyktad wpisania adresu zmiennej do wskaznika

Za pomoca wskaznika mozemy odnosié¢ sie do zmiennej, na ktéra on pokazuje.
Mozemy nawet zmieniaé¢ warto$é tej zmiennej. W celu odniesienia sie do wartosci
jaka jest w zmiennej pokazywanej przez wskaznik uzywamy znowu operatora
gwiazdki * . Mozemy to interpretowaé w ten sposob, ze jesli mamy zdefiniowany
wskaznik wsk to sam zapis wsk oznacza adres na jaki pokazuje wskaznik.
Natomiast zapis *wsk oznacza obiekt, na ktéry pokazuje wskaznik. Listing 4.3
pokazuje spos6b w jaki mozna sprawdzi¢ za pomoca wskaznika wartosé
przechowywng w zmiennej.

int zz = 4; // utworzenie zmiennej typu int
int *w; // utworzenie wskaznika do int
w = &zz; // wpisanie adresu zmiennej do wskaznika
cout << *w << endl; // wyswietlenie wartosci zmiennej
// za pomoca wskaznika
*xw = T7; // wpisanie nowej wartosci do zmiennej
// za pomoca wskaznika
int aa = 33; // definicja innej zmiennej int
w = &aa; // przestawienie wskaznika na inna zmienna

Listing 4.3: Przyktad odniesienia sie do wartosci zmiennej za pomoca wskaznika

Napisz program wypisujacy warto$¢ zmiennej na ekran w sposob
“tradycyjny” i za pomoca wskaznika. Nastepnie zmieri wartosé tej zmiennej
za pomocy wskaznika i sprawdz nowa warto$¢ zmiennej przez wypis na
ekran. Sprawdz tez jaki jest adres ukryty pod wskaZznikiem.
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4.2 Adres zerowy - nullptr

Wazna rzeczg odnosnie wskaznikéw jest to, aby w momencie ich definicji je
inicjalizowac. Jesli tego nie zrobimy to w przypadku, gdy wskaznik jest obiektem
lokalnym a nie globalnym (np. zdefiniowanym wewnatrz funkcji) to taki wskaznik
jest inicjalizowany przypadkowym adresem w pamieci komputera (wskaznik
globalny jest inicjalizowany adresem zero nullptr). Gdy wpiszemy do takiego
lokalnego wskaznika, ktérego nie inicjalizowaliémy jakas warto$¢ to niszczymy ta
informacje, ktora byta zapisana w komoérce pamieci pokazywanej przez wskaznik.
Moze to spowodowaé, ze nasz program zacznie sie¢ bardzo dziwnie zachowywacé, a
znalezienie przyczyny bedzie bardzo trudne. Listing 4.4 pokazuje przyktad
zniszczenia informacji przez nieustawienie wartosci poczatkowej we wskazniku.

double *x; // brak inicjalizacji wskaznika
// wskaznik zostaje ustawiony na przypadkowe
// miejsce w pamieci komputera

*x = 45.5454; // zniszczenie informacji w komorce pamieci
// na ktora pokazuje wskaznik x

}

Listing 4.4: Przyktad zniszczenia informacji w pamieci komputer przez niezainicjalizowanie
wskaznika

Aby temu zapobiec warto zapamietaé ponizsza regutke.

Zawsze inicjalizuj wskaznik. Jesli nie ma on wartosci poczatkowej to ustaw
go na adres zerowy nullptr.

Listing 4.5 pokazuje jak wstawi¢ adres zerowy do wskaznika.
double *x = nullptr;

Listing 4.5: Przyktad ustawienia do wskaznika adresu zerowego

Adres zerowy to specjalne miejsce, na ktore ustawiamy wskaznik zeby
zaznaczy¢, ze w danej chwili nie wskazuje on na zaden obiekt. Préba wpisania
czego$ do takiego adresu nie powiedzie sie i komputer rozpozna, ze jest to adres
zerowy. Przede wszystkim nie zostanie zniszczona informacja w przypadkowym
miejscu w pamieci komputera. Zawsze mozna sprawdzié¢ czy wskaznik pokazuje
na jaki§ adres czy na adres zerowy. Przyktad pokazuje listing 4.6.

double *x = nullptr;
if (x == nullptr) cout << "Adres zero." << endl;
else cout << "Inny adres." << endl;

Listing 4.6: Przyktad sprawdzenia czy wskaznik pokazuje na adres zerowy
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SprawdZz co sie stanie przy probie wpisania wartosci do wskaznika
pokazujacego na adres zerowy.

4.3 Wskazniki i tablice

Jesli mamy zdefiniowany wskaznik to mozemy go ustawi¢ na dowolny element
tablicy co pokazano w listingu 4.7. Jak pamietamy nazwa tablicy jest tez adresem
jej zerowego elementu. A wiec wpisujac do wskaznika nazwe tablicy ustawiamy go
na jej zerowy element.

double tab[20];

double *wsk;
wsk = tab; // ustawienie wskaznika na element O
wsk = &tab[4]; // ustawienie wskaznika na element 5

Listing 4.7: Ustawienie wskaZnika na element tablicy

Wskazniki uzywamy czesto do pracy z tablicami, bo jest to najszybszy sposob.
W tym celu ustawiamy wskaznik na element zerowy i po wykonaniu wymaganych
w naszym programie dziatan na tym elemencie przesuwamy wskaznik o jeden
element dalej itd. Przesuniecie wskaznika, niezaleznie od wielkosci elementu, to
po prostu dodanie do niego wartoéci 1. Listing 4.8 pokazuje jak poruszaé
wskaznik po elementach tablicy. Przy poruszaniu wskaznikami nalezy pamietac
zeby ustawiaé¢ je na istniejace elementy, bo inaczej dostaniemy bezsensowne
wyniki lub, jesli co§ tam bedziemy chcieli wpisaé, zniszczymy jaka$ informacje
zapisang w pamieci komputera. Przykladowo jesli mamy tablice 100-elementows, i
ustawimy wskaznik na element 101, ktory nie istnieje.

double tab[20];
double *wsk = tab;

3 wsk = wsk + 1; // przesuniecie wskaznika o 1 element
wsk++; // przesuniecie wskaznika o 1 element
5 wsk += 10; // przesuniecie wskaznika o 10 elementow

Listing 4.8: Przesuwanie wskaznika po elementach tablicy

Napisz program, w ktéorym tworzona jest 10-elementowa tablica dla
liczb rzeczywistych. Za pomoca wskaZnika wyswietl na ekranie adresy i
wartosci wszystkich elementéw tablicy. Wykorzystaj petle oraz przesuniecie
wskaznika o jeden element ++-.
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4.4 Przesylanie wskaznikéw do funkcji

Pamietamy, ze poznaliSmy dwa sposoby przesylania argumentéw do funkcji:
przez wartos¢ i przez referencje. W pierwszym przypadku do funkcji przesytamy
kopie danej zmiennej, a w drugim jej oryginal. Trzecim sposobem przesytania
argumentu do funkcji jest przestanie przez wskaznik. W tym sposobie do funkcji
przesytany jest, wiec adres oryginalu zmiennej za pomoca wskaznika. Przyktad
deklaracji funkcji, ktora jako argument odbiera wskaznik pokazuje listing 4.9.

1 double funkcja(double *wsk);

Listing 4.9: Przyklad funkcji pobierajacej argument jako wskaznik

Napisz funkcje, ktora pobiera jako argument adres do zmiennej typu
catkowitego i do tej zmiennej dodaje wartosé¢ 1000. Wywotaj funkcje w
programie i sprawdZ przez wypisanie na ekran wartos¢ zmiennej przed i

po wywotaniu funkcji.

Jesli pamietamy, ze nazwa tablicy jest jednoczesnie adresem jej zerowego
elementu to mozemy napisa¢ funkcje przyjmujaca jako argument wskaznik i przy
wywotaniu funkcji podaé jako argument nazwe tablicy.

Przyktad

Napisz dwie funkcje, z ktorych jedna przyjmuje jako argument tablice
jednowymiarowa dla zmiennych double, a druga wskaznik do double. Obie
funkcje powinny robi¢ to samo, czyli zmienia¢ wszystkie elementy tablicy
na warto$é¢ 3.14. Utworz w programie dwie takie same tablice z nadanymi
wartosciami poczatkowymi, wywotaj najpierw pierwsza funkcje na jednej
tablicy, a potem druga na drugiej tablicy. Wys$wietl obie tablice przed i po
wywotaniu funkcji na ekran. Uwaga: aby mozna zmieni¢ wszystkie elementy
tablicy funkcja musi wiedzieé¢ jaki jest rozmiar tablicy, wiec powinna tez
przyjmowacé te wartos¢ jako argument.

4.5 Zadania do rozwiazania

Zadania na ocene 3,0

Zad. 1. Napisz program, ktéory prosi uzytkownika o wprowadzenie liczb
catkowitych jako danych wejsciowych, ktore beda przechowywane odpowiednio w
zmiennych ’'a’ i 'b’. Istnieja réwniez dwa wskazniki catkowite o nazwach A i B.
Przypisz wartosci 'a’ i ’b’ odpowiednio do A i B i wyswietl je.
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Zad. 2. Napisz program, ktoéry posiada tablice T' o 2000 elementéw na liczby
catkowite. Za pomocg wskaznika wypelnij wszystkie elementy tablicy cyfra 1.

Zadania na ocene 3,5-4,0
Zad. 3. Napisz program, ktory oblicza sume elementéw danej tablicy. Zadanie
wykonaj przy pomocy wskaznikéw.

Zadania na ocene 4,5-5,0
Zad. 4. Napisz program podajacy maksymalng warto$é znajdujaca sie w danej
tablicy. Program zrealizuj przy uzyciu wskaznikow.

Zad. 5. Napisz program obliczajacy odchylenie standardowe dla danego zestawu
danych. Program zrealizuj przy uzyciu tablic i wskaznikéw.

Zadania nieobowigzkowe

Zad. 6. Napisz program, w ktérym uruchamiana jest funkcja przyjmujaca jako
argument wskaznik do char []. Funkcja powinna zwracac liczbe liter w przestanym
C-stringu. Wykorzystaj fakt, ze C-string koiiczy sie znakiem zerowym null. W
programie C-string powinien by¢ wprowadzany za pomoca klawiatury, a nastepnie
powinna by¢ wy$wietlona informacja o dtugosci C-stringu.
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