Temat: Wskazniki, referencje ifunkcje

Definicja wskaznika jest podobna do definicji zmiennej:

int *wskaznik;

Jest to wskaznik o nazwie wskaznik, ktory wskazuje na adresy komorek w ktorych sg
zapisane zmienne typu int. Roznica polega na tym, Ze przy nazwie wskaznika jest
gwiazdka *. Ona odrbznia definicje zmiennej od nazwy wskaznika. Zdefiniujmy sobie
teraz zmienng typu int o nazwie numer:

int numer;

Ta zmienna ma zarezerwowany w pamieci pewien obszar, posiadajgcy unikalny adres.
Na razie nie znamy tego adresu, ale dzieki wskaznikowi juz niedtugo go poznamy ;-)
Ze wstepu do tej lekcji juz wiesz, ze wskazniki przechowujg adresy, czyli do wskaznika
nalezy przypisac¢ adres zmiennej numer. Robimy to tak:

wskaznik=&numer; // ustawiamy wskaznik na komdrke ze zmiennq numer

W tym miejscu koriczy sie notatka do zeszytu!!!

Za wskaznik o nazwie wskaznik podstaw ADRES zmiennej o nazwie numer. Jezeli sie
dobrze wpatrzymy to znak & bedzie nam przypominat litere a jak adres ;-) Teraz nasz
wskaznik wskazuje na komdrke pamieci, w ktorej zapisana jest zmienna numer.
Wypiszmy ten adres:

int numer;

int *wskaznik;

wskaznik=&numer; // ustawiamy wskaznik na komdérke ze zmienng numer
cout<<"Adres zmiennej numer to "<<wskaznik; // wypisujemy adres komdrki
getch();

Sprobuj samodzielnie zdefiniowa¢ wskaznik, zmienng i wypisac¢ na ekranie adres tej
zmiennej.

Tak wtasnie wyglagda adres komorki pamieci. | teraz w Twojej gtowie pojawia sie mysil:
no super, znam adres komoérki pamieci, w ktérej jest zapisana zmienna numer...tylko
po co mi to wiedziec... Jezeli znamy adres komorki, to mozemy wykonywac operacje
na tej zmiennej. Aby dowiedzie¢ sig ile wynosi zmienna, zapisana pod danym adresem
wystarczy napisac:

numer=5;
cout<<"Wartosc zmiennej wynosi "<<*wskaznik; // przed nazwg wskaznika dajemy gwiazdke *
getch();

Aby poznac¢ wartos¢ zmiennej kryjgcej sie pod adresem na ktory wskazuje wskaznik,
nalezy uzy¢ gwiazdki *.



int numer;

int *wskaznik;

cout<<"Podaj wartosc zmiennej numer: ";

cin>>numer;

wskaznik=&numer; // ustawiamy wskaznik na komdérke ze zmienng numer
cout<<"Adres zmiennej numer to "<<wskaznik<<endl; // wypisujemy adres komorki

cout<<"Wartosc zmiennej wynosi
getch();

<<*wskaznik; // przed nazwg wskaznika dajemy gwiazdke.

Sprobuj samodzielnie zdefiniowa¢ wskaznik, zmienng, przypisac jej wartos¢ i wypisac
na ekranie adres zmiennej oraz jej wartosc.

Na pewno w dalszym ciggu czujesz, ze wskazniki to bardziej zabawka niz przydatne
narzadzie ;-) Masz do tego prawo. A tym czasem zbadamy co sie stanie ze zmienng,
jezeli do wyrazenia *wskaznik dodamy 1.

int numer;

int *wskaznik;

cout<<"Podaj wartosc zmiennej numer: ";

cin>>numer;

wskaznik=&numer; // ustawiamy wskaznik na komdérke ze zmienng numer

cout<<"Adres zmiennej numer to "<<wskaznik<<endl; // wypisujemy adres komoérki

cout<<"Wartosc zmiennej wynosi "<<*wskaznik; // przed nazwg wskaznika dajemy gwiazdke.

cout<<"Teraz dodamy jeden do wyrazenia *wskaznik :"<<endl<<endl;

(*wskaznik)++; // catos¢ musi by¢ w nawiasie

cout<<"Adres zmiennej numer to "<<wskaznik<<endl; // wypisujemy adres komoérki

cout<<"Wartosc zmiennej wynosi "<<*wskaznik; // przed nazwg wskaznika dajemy gwiazdke.

cout<<"Wartosc zmiennej wynosi "<<numer; // wypisujemy zmienng numer.

getch();

Adres zmiennej numer nie zmienit sie, ale jej warto$¢ tak. Dlaczego? Poniewaz
wskaznik wskazuje na komérke pamieci, a my zwiekszyliSmy o jeden warto$¢ zmiennej
na ktérej adres wskazuje wskaznik.



Poprzez wskaznik mozemy modyfikowaé wartos¢ zmiennej, ktéra jest zapisana
pod adresem wskazywanym przez wskaznik.

Przy uzyciu wskaznikdw mozemy przeprowadzac takie same operacje jak przy uzyciu
zmiennych

float liczbal, liczba2, suma;

float *wskl, *wsk2; // tym razem wskazniki typu float

wskl=&liczbal; // ustawiamy wskaznik wskl na adres zmiennej liczbal
wsk2=&liczba2; // ustawiamy wskaznik wsk2 na adres zmiennej liczba2

cout<<"Podaj pierwsza liczbe: "; // prosimy o liczby

cin>>liczbal;

cout<<"Podaj druga liczbe: ";

cin>>liczba2;

suma=(*wskl)+(*wsk2); // obliczamy sume
cout<<"Suma podanych liczb wynosi "<<suma;
getch();

Ta wiasciwosc¢ bedzie przydatna przy korzystaniu z funkcji

Cwiczenie
Napisz program, ktory pobierze 2 liczby, ustawi wskazniki na ich adresach i obliczy
Srednig tych liczb. Skorzystaj ze wskaznikow.

Wyrazenia *wsk1 i *wsk2 sg w nawiasach. Gdybysmy nie dali nawiasow to nie
zwiekszylibysmy wartosci zmiennej lecz adres, czyli przesunelibysmy sie do kolejnej
komoérki pamieci. Bez nawiasow, wyrazenie *wsk1++ traktowane jest jako wsk1++. Jak
widac, zwiekszamy adres a nie wartosc.

float *wsk;
float liczba;

wsk=&liczba;

cout<<"Adres komorki to "<<wsk<<endl;
*wsk++; // doktadnie to samo co wsk++
cout<<"Adres komorki to "<<wsk<<endl;
wsk++; // to samo co *wsk++

cout<<"Adres komorki to "<<wsk<<endl;

getch();

Napiszmy program, w ktorym zadeklarujemy tablice i sprébujemy wypisac na ekran jej
nazwe:

float liczby[10];



cout<<liczby;
getch();

Cos$ nam to przypomina. Jest to adres tablicy. Z tego wnioskujemy, ze nazwa tablicy
jest jednoczesnie wskaznikiem do pierwszego elementu tej tablicy. Jest to
wskaznik staty. Przekonamy sie o tym, wypisujgc wartos§¢ zmiennej, na ktorg
wskazuje wskaznik. Jest to wskaznik staty. To znaczy, ze nie mozna na wskaznik
liczby podstawi¢ wartosci liczby+1.

float liczby[10];

liczby[0@]=5; // za pierwszy element podstawiamy 5
cout<<*liczby; // piszemy wartosc¢ zmiennej, na ktdérg wskazuje wskaznik liczby.
getch();

Zapiszmy do tablicy kilka elementéw i zwiekszmy o i adres na ktory wskazuje wskaznik
liczby.

float liczby[10];

int i;

for(i=0; i<5; i++) // wczytujemy 5 liczb

{

cout<<"podaj liczbe: ";
cin>>liczby[i];

}

cout<<"adresy: "<<endl<<endl;
for(i=0; i<5; i++) // wypisujemy 5 adreséw
{

cout<<liczby+i<<endl; // bo liczby jest wskaznikiem statym. Wypisujemy adresy

}

getch();

Wyswietlity sie kolejne adresy komdrek pamieci. Sg to komorki, w ktorych zapisane sg
kolejne elementy tablicy. Aby sie o tym przekonac, przeanalizuj przyktad:

float liczby[10];

int i;

for(i=0; i<5; i++) // wczytujemy 5 liczb
{
cout<<"podaj liczbe: ";

cin>>liczby[i];



cout<<"wartosci:"<<endl<<endl;
for(i=0; i<5; i++) // wypisujemy 5 adresow

{

cout<<*(liczby+i)<<endl; // bo liczby jest wskaznikiem statym. Wypisujemy wartosci

}

getch();
Zadania

(w trakcie lekcji prosze zrobi¢ dwa wybrane zadania i przesta¢é na poczte: marek@zstio-
elektronika.pl Do niedzieli do godz. 12:00 prosze zrobi¢ jeszcze dwa inne zadania i rowniez
wysta¢ na wskazany adres)

Napisz program, ktory wypisze na ekran adres zadeklarowanej zmiennej.

Napisz program, ktory pobierze warto$¢ zmiennej, wypisze na ekran jej adres

oraz wartosc.

Napisz program, ktéry przy uzyciu wskaznikow obliczy roznice dwdch liczb.

Napisz program, ktory przy uzyciu wskaznikow obliczy srednig trzech liczb.

Napisz program, w ktorym zadeklarujesz tablice. Wypisz na ekran adres jej

pierwszego elementu.

6. Napisz program, w ktérym zadeklarujesz tablice. Wypisz na ekran adres jej
czwartego elementu.

7. Napisz program, w ktérym wczytasz wartosci do tablicy i wypiszesz ich
adresy.

8. Napisz program, w ktorym wczytasz i wypiszesz na ekran elementy tablicy
przy uzyciu wskaznikow

9. Napisz program, w ktérym wczytasz i wypiszesz na ekran elementy tablicy
wieksze od 0 przy uzyciu wskaznikéw.

10.Napisz program, w ktérym wczytasz i wypiszesz na ekran elementy tablicy
przy uzyciu wskaznikéw oraz obliczysz ich srednig.

11.Napisz program, w ktorym wczytasz elementy tablicy, obliczysz ich Srednig

oraz wpiszesz elementy wieksze od sredniej. Wszystko przy pomocy

wskaznikéw.
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