Programowanie

komputerowe
Zajecia 5



Wskazniki

e \Wskaznik to zmienna, ktorej wartoscig jest miejsce w pamieci komputera, w
ktérym przechowywana jest wartos¢ pewnego typu.

e Typ wskaznikowy do typu T to T*.

e \Wartoscig wskaznika moze by¢ 0 (NULL, nullptr), CO Oznacza, ze
wskaznik nie wskazuje na nic.

e \Wartos¢ wskazywang przez wskaznik p uzyskujemy przez *p.

e \Wskaznik do zmiennej v uzyskujemy przez sv.

e Zastosowanie: wskazywanie tablic i obiektow tworzonych dynamicznie.



Tablice tworzone dynamicznie

Jesli potrzebujemy tablicy, ktorej rozmiar nie jest znany w momencie kompilacji,
mozemy stworzyc¢ jg dynamicznie. Przyktad ponize;:

Deklarujemy wskaznik, za pomocg ktérego bedziemy miec¢ dostep do tablicy:
int* p;
Tworzymy tablice przy pomocy operatora new i ustawiamy wskaznik na jej
pierwszy element. Rozmiar moze by¢ dowolnym wyrazeniem.
P = new int[rozmiar];
Uzywamy tablicy; jej poszczegolne elementy to p[01], ..., p[rozmiar-1]
Usuwamy tablice przy pomocy operatora delete:
delete[] p;



Dostep do tablic przy pomocy wskaznikow

Tablice mozna utozsamiac ze wskaznikiem wskazujgcym na jej pierwszy
element.

Dla wskaznikdbw mozna uzywac operatorow ++, —, +, —.

++ (--) powoduje przesuniecie wskaznika o jedno miejsce w prawo (lewo).
dodanie (odjecie) liczby catkowitej powoduje przesuniecie wskaznika o
podang liczbe miejsc w prawo (lewo).

mozna odejmowac wskazniki jesli wskazujg na tg sama tablice.



Wskazniki | tablice — przyktad

int main () {
int t[5]1={2,4,7,5,7};
for (int* p=t; p<t+5; p++)
cout << *p << endl;
}

Ten program drukuje tablice na ekranie.



Napisy w stylu C

Konwencja: zapisany w tablicy cigg znakéw zakonczony jest znakiem o kodzie 0,
mozna go zapisac jako 0, NULL lub "\0"' (nie myli¢ ze znakiem '0").

Przyktad: tablica o elementach

VCV VZV 'W' Val Vrl th Vel Vk' V\OV VAV V?V
reprezentuje napis "Czwartek". Znaki znajdujgce sie po znaku '\0' nie sg
istotne.

Dzieki temu, ze 0 konczy napis nie ma potrzeby przekazywania jego dtugosci.

Konwencja ta dotyczy tylko tablic znakow, ktore reprezentujg napis.



Przyktady funkcji

Funkcja zwracajgca dtugosc¢ napisu:

int dlugosc(char* s) {
int 1;
for (i=0; [sTi]; i++)[J]
return 1i;

e | uzywamy konwencji, ze wyrazenie typu catkowitego lub znakowego jest

prawdziwe jesli jest rozne od zera

e | jesli ciato petli jest puste, mozemy uzy¢ srednika zamiast { }




Jeszcze raz dtugosc¢ napisu

int dlugosc(char* s) {
char* p=s;
while (*p++) ;
return p-s-1;

}

Niezbyt czytelnie ale krotko. W jaki sposob dziata ta funkcja?



Napisy — przyktad
Funkcja sprawdzajgca czy dwa napisy sg jednakowe:

bool rowne (char* s, char* t) {
int 1=0;
while(s[1i]==t[1]) {
if(s[1]==0)
return true;
i++;
}

return false;



Zadania

Napisac funkcje:

1.

int wystapienia (char* s, char c)

ktoéra zwraca liczbe wystgpien znaku ¢ w napisie s.
voilid drukujWspak (char* s)

ktora drukuje napis od ostatniego znaku do pierwszego.
vold drukujBezSpacji(char* s)

ktora drukuje na ekranie napis s pozbawiony spaciji.
int ileWyrazow (char* s)

ktora zwraca liczbe wyrazow w napisie s.



Zadania (2)

5. int znajdz (char* s, char* t)
ktoéra zwraca indeks pierwszego wystgpienia napisu t w s (lub -1 jesli nie ma
wystgpien).
6. int liczba (char* s)
ktéra zwraca wartosc liczbowg napisu s (np. 1iczba ("376")=376).
7. void drukuj (int n, int p)
ktora drukuje liczbe n w systemie pozycyjnym o podstawie p.
8. bool anagramy (char* s, char* t)

ktora zwraca true jesli s i t to anagramy.



