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Tablice

Tablica to zbior elementow tego samego typu, do ktorych
odwoluje si¢
za posrednictwem wspolnej nazwy.

Dostep do konkretnego elementu tablicy uzyskuje si¢ za
pomoc3 indeksu.

W jezyku C wszystkie tablice skladaja si¢ z ciaglych obszarow
pamigci.

Najnizszy adres odpowiada pierwszemu elementowi tablicy,
najwyzszy zas ostatniemu.
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Tablice

Tablice moga mie¢ od jednego do kilku wymiarow.

NajczeSciej spotykana tablica to lancuch zakonczony znakiem ¢/0’,
ktory jest po prostu tablica znakow zakonczong znakiem ¢/0’.

Ogolna posta¢ deklaracji tablicy jednowymiarowej:
typ nazwa_zmiennej[rozmiar];

Przyklad:
double saldo[100];
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Tablice

Dostep do elementu tablicy uzyskuje si¢, indeksujac nazwe tablicy.
Indeksowanie wykonuje si¢, umieszczajac indeks w nawiasach
kwadratowych za nazwg tablicy.

Przyklad:
saldo[3] = 12.23;
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Tablice

W jezyku C pierwszy element wszystkich tablic to element
o indeksie 0 (zero).

Tak wigce:
char p[10];

deklaruje tablice znakowa, skladajaca si¢ z elementow
od p[0] do p[9].
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Tablice

Mozna utworzy¢ wskaznik do pierwszego elementu tablicy,
podajac po prostu jej nazwe bez indeksu.

int sample[10];

Mozna utworzy¢ wskznik do pierwszego elementu, uzywajac
nazwy sample.

Tak wigc ponizszy fragment programu przypisuje zmiennej p
adres pierwszego elementu tablicy sample:

int *p;
int sample[10];

p = sample;
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tancuchy znakéw

Najczestsze zastosowanie tablic jednowymiarowych to lancuchy
znakow.

W jezyku C lancuch to tablica znakow zakonczona znakiem ¢/0°.

Deklarujac tablice znakowg, w ktorej maja by¢ przechowywane
lancuchy,

nalezy okresli¢ jej dlugos¢ o jeden znak wigksza niz najdluzszy
lancuch,

jaki moze by¢ w niej umieszczony.

Przyklad:
char str[11] - deklaracja tablicy str dla lancucha 10-znakowego.
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tancuchy znakéw

W jezyku C istnieje szeroki zakres funkcji shuzacych do
manipulowania lancuchami.

Najczesciej uzywane:

strepy(sl, s2) — kopiuje s2 do s1,

strcat(s1, s2) — dolacza s2 do s1,

strlen(s1) — zwraca dhugos$¢ s1,

stremp(sl, s2) — zwraca 0, jesli s1 oraz s2 sa identyczne; warto$¢
mniejsza od zera, jesli s1<s2, wigksza od zera,
jesli s1>s2,

strchr(s1, ch) — zwraca wskaznik do pierwszego wystapienia

znaku ch w lancuchu sl1,
strstr(s1, s2) —zwraca wskaznik do pierwszego wystapienia
lancucha s2 w lancuchu sl.

Z.Tarapata, Algorytmy i struktury danych, wyklad nr 3




Tablice wielowymiarowe

Jezyk C pozwala operowa¢ na tablicach wielowymiarowych.

Aby zadeklarowaé dwuwymiarowg tablice d liczb calkowitych
o wymiarach 10 na 20, nalezy napisac:

int d[10][20];

Odwotlanie do elementu 1,2 tablicy d :

d[1]]2];

Tablice dwuwymiarowe przechowywane sa w macierzy

wierszowo-kolumnowej, w ktorej pierwszy indeks oznacza wiersz,
drugi za$ kolumneg.

Z.Tarapata, Algorytmy i struktury danych, wyktad nr 3

Struktury

Struktura to zbior zmiennych, do ktérych mozna si¢ odwolywaé
za posrednictwem jednej nazwy, dzi¢ki czemu w wygodny
spos6b mozna razem przechowywac pokrewne informacje.

Deklaracja struktury to szablon, ktorego mozna uzywac do
tworzenia egzemplarzy struktury (czyli jej instancji).

Zmienne, z ktorych zbudowana jest struktura, nazywaja sie
skladowymi (polami).

Struktury nazywane s takze jako rekordy.
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Struktury

Z reguly wszystkie skladowe struktury sa ze sobg logicznie
powiazane.

Stowo kluczowe struct informuje kompilator, Ze ma miejsce
deklaracja struktury.
struct addr

{
char name|[30];
char street[40];
char city[20];
char state[3];
unsigned long int zip;
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Struktury

Deklaracja zmienne;j:
struct addr dane_adresowe;

Deklaracja struktury i zmiennych:
struct addr {

char name|[30];

char street[40];

char city[20];

char state[3];

unsigned long int zip;
} dane_adresowe, bdane, cdane;
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Struktury

Odwolanie do skladowych struktury:
dane adresowe.zip = 12345;

gets(dane_adresowe.name);

UWAGA!
Dopuszczalne jest nastgpujace przypisanie:
dane adresowe = bdane; /* obie zmienne maja takg sama zawartosc¢
*/
ale niedopuszczalne jest poréwnanie dane adresowe == bdane

Aby porowna¢é dwie instancje struktury tego samego typu nalezy
np. napisa¢ funkcje¢ realizujaca poréwnanie.
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Struktury

Tablice struktur

Aby zadeklarowa¢ tablice struktur, nalezy najpierw zdefiniowaé
strukture, a nastgpnie zadeklarowa¢ zmienng tablicowg tego typu,
struct addr dane _adresowe[100];

Odwolanie si¢ do elementu struktury w tablicy struktur:

dane adresowe|[S5].name[0] = ‘Z';
stremp(dane_adresowe[2].name, ”"Kowalski”);
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Wskazniki - podstawy

Wskaznik to zmienna przechowujaca adres pamieci.

Ten adres to lokalizacja innej zmiennej w pamigci (jej adres).

Jesli jedna zmienna zawiera adres innej zmiennej, to mowi sig, ze ta

pierwsza zmienna to wskaznik do drugiej zmiennej.

Wskaznik

Zmienna
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Wskazniki - podstawy

Deklaracja wskaznika:
typ *nazwa;
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Wskazniki - podstawy

Operatory wskaznikowe: * oraz &.
Jednoargumentowy operator & zwraca adres w pamieci.

Operacja:

m = &count;

umieszcza w zmiennej m adres zmiennej count.

Zalozmy, ze zmienna count zajmuje komorke pamigci o adresie
2000.

Zalézmy, tez ze jej warto$c¢ to 100.

Tak wige w wyniku powyzszego przypisania zmienna m otrzyma
wartos¢ 2000.

»M otrzymuje adres zmiennej count”
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Wskazniki - podstawy

Jednoargumentowy operator * zwraca wartos¢ zmiennej.

znajdujacej sie pod adresem nastepujacym po operatorze.

Jesli zmienna m zawiera adres zmiennej count to:
q="m;

umieszcza warto$¢ zmiennej count w zmiennej q.

Tak wigc zmienna q bedzie miala wartos¢ 100, gdyz 100 znajduje si¢

pod adresem 2000, ktory jest adresem zapisanym w m.

»( otrzymuje wartos¢, znajdujaca si¢ pod adresem m”
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Wskazniki - podstawy

Przyktad niepoprawnego wykorzystania wskaznika.

int main(void)
{
int *p;
*p =10; /* niepoprawne - p jeszcze na nic nie wskazuje */

}
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Wskazniki — dzialania na wskaznikach

Oprocz operatorow * i & istnieja tylko cztery inne operatory,

ktore mozna stosowa¢é ze wskaznikami: +, ++, -, --.

Operator ++ zwieksza adres, na ktéry wskazuje wskaznik o jedna dlugosé

typu wskaznika.
Np. jezeli p zawiera adres 200 do liczby calkowitej (o dlugos$ci 2 bajtéw), to

instrukcja p++ powoduje, Ze p bedzie mialo adres 202, tzn. 200+(1*2).
Roéwnowaznie mozna to zapisaé: p+=1;

Jezeli mamy:

int *p;

p=p+200;

to p bedzie wskazywalo na 200. liczbe calkowita wystepujaca za liczba
wskazywana poprzednio.

Podobnie dzialaja operatory odejmowania.
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Wskazniki — dzialania na wskaznikach

Aby otrzyma¢ wartos$¢ o jeden wigksza od wskazywanej przez wskaznik,
nalezy poshuzy¢ si¢ konstrukcja:

Py

(Jezeli zalozymy, ze p wskazuje na adres 200, pod ktérym znajduje si¢ liczba
100 typu int, to po wykonaniu instrukcji p wskazuje na liczbe 101 nadal pod
adresem 200).

UWAGA!

Instrukcja:

*pt+;
powoduje zwigkszenia wskaznika p o 1 (a nie wartoS$ci obiektu, na ktory

wskazuje!!!), tzn. p wskazuje na adres 202 (zakladamy, Ze liczba typu int
zajmuje 2 bajty).

Dzieje si¢ tak dlatego, ze operator * ma wyzszy priorytet niz ++.
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Wskazniki — rzutowanie typow

Przypomnijmy, Ze aby rzutowaé zmienng 7 typu 7 na inny typ S,
poprzedzamy 7 nazwa typu S ujeta w nawias.

Ta sama zasada dotyczy rzutowania wskaznikow!!!
Zalozmy, Ze mamy:

int *iptr;

float *fptr;

Aby przypisa¢ wskaznik do liczby catkowitej iptr wskaznikowi
do liczby zmiennoprzecinkowej fptr, piszemy:

fptr=(float *) iptr;
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Wskazniki i tablice
Niech:
int sample[10];

Mozna utworzy¢ wskaznik do pierwszego elementu, uzywajac nazwy sample.
Tak wigc ponizszy fragment programu przypisuje zmiennej p adres
pierwszego elementu tablicy sample:

int *p;

int sample[10];

p = sample;

Réwnowazne sa réwniez odwolania:
sample[i] oraz *(sample-+i)

Jezeli samplel byloby tablica dwuwymiarowa (int sample1[10][20]; ), to
réwnowazne sa odwolania:
samplel[i][j] oraz *(*(samplel+i)+j) (sprawdzié !!!)
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WskazniKi i tablice

Nazwa tablicy bez indeksu jest wskaznikiem do
poczatku tablicy. Przeanalizuj przyktad ponizej!!!
#include <stdio.h>
int main(void)
{
int a[10] = {10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100};
int *p;
p = a /[* przypisanie p adresu poczatkowego tablicy a */
/* wypisanie elementu pierwszego, drugiego i trzeciego tablicy a z
uzyciem p*/
printf("%d %d %d\n", *p, *(p+1), *(p+2));
/* to samo z wykorzystaniem a */
printf("%d %d %d", a[0], a[1], a[2]);
return 0;}
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Wskazniki i tablice

Zadanie 2
Jaka wartos¢ zostanie wypisana na ekranie?

int temp[5] = {10, 19, 23, 8, 9};
int *p;

p = temp;

printf("%d", *(p+3));

Odpowiedz: 8
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WskazniKi i tablice

Wskazniki moga by¢ organizowane, jak kazdy inny typ danych.

Podana instrukcja deklaruje 10-elementowg tablice wskaznikow
do liczb catkowitych:

int *pa[10];

Aby przypisaé adres zmiennej catkowitej zmienna dziewigtemu
elementowi tablicy, nalezy uzy¢ instrukciji:

pa[8]=&zmienna;

Aby przypisa¢ zmiennej wskazywanej przez trzeci element tablicy
pa wartos¢ 100, nalezy uzy¢ instrukciji:

*pal2]=100;
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Wskazniki, tablice i funkcje

Jezeli przekazujemy dwuwymiarowg tablice do funkc;ji:
int array[LWierszy][LKolumn];

f(array);

jej deklaracja musi mie¢ postac:
f(int a[]J[LKolumn])

{..}

lu
f(int (*Yap)[LKolumn]) /* ap to wskaznik na tablice */
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Wskazniki wielokrotne

Mozliwe jest, aby wskaznik wskazywat na inny
wskaznik (tzw. wielokrotne odwofanie niejawne).

Wskaznik Wskaznik

do wskaznika " 4 4 Zmienna

Aby zadeklarowac¢ wskaznik do wskaznika, nalezy

przed nazwg wskaznika umiesci¢ dodatkowg
gwiazdke:

char **mp;
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Wskazniki wielokrotne

Aby dostaé sie do wartosci wskazywanej
niejawnie przez wskaznik do wskaznika, nalezy
zastosowac operator * dwukrotnie:

char **mp, *p, ch;

p=&ch; /* pobranie adresu ch */
mp=&p; [* pobranie adresu p */

[* przypisanie ch wartosci A z wykorzystaniem wielokrotnego odwotania

niejawnego */

**mp=iA,;
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Wskazniki — wykorzystanie

Przekazywanie parametréw przez warto$¢ (bez wskaznikéw)

void swap1 (int x, inty)

{
int tmp;
tmp=x; x=y; y=tmp;
return; }
Wywotanie Po instr. Po instr. Po instr.
swapi(a, b) tmp=x; X=Y; y=tmp;
a 1 a 1 a 1 a 1
b 2 b 2 b 2 b 2
X 1 X 1 X 2 X 2
y| 2 y| 2 y| 2 y| 1
tmp tmp| 1 tmp tmp| 1
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Wskazniki — wykorzystanie

Przekazywanie parametréw przez adres (ze wskaznikami)

void swap2 (int *x, int *y)

Xy
{
int tmp;
tmp="x; *x="y; *y=tmp;
return; }
Wywotanie Po instr. Po instr. Po instr.
swap2(a, b) tmp=*x; *X=*y; *y=tmp;
a 1 a 1 a| 2 a| 2
b 2 :i b 2 b 2 % b 1 %
X - X - X - X -
y = y *— y = y =
tmp tmp| 1 tmp| 1 tmp| 1
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Wskazniki — wykorzystanie
Wskazniki do wskaznikéw jako parametry
Aby mdc usuwac elementy za pomocg funkgc;ji:
int list_rem_next (List *list, ListElem *element, void **data)
z listy nastepujacej:
typedef struct LiStElem— Wywotanie Po ustawieniu *data Po powrocie

list_rem_next(..., (void **) &iptr) na usunieta liczbe
void *data;

struct ListElem_ *next; Liczba, kidra malbyc

o - s oy
} ListElem;
musimy uzy¢ wskaznika do

iptr iptr E
wskazmka'na dane (!flta, gdyz data data E
po powrocie z funkcji data ma

wskazywa¢ usunigte dane.

z list_rem_next

iptr

Przekazujemy adres wskaznika
iptr, gdyz operacja zmodyfikuje
wartos¢ samege wskaznika tak,
aby wskazywal usuni¢ta dang.
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Wskazniki — wykorzystanie

Wskazniki do funkcji

to wskazniki, ktére nie wskazujg danych, lecz
fragmenty kodu wykonywalnego lub informacje potrzebne do wywotania
takiego kodu.

Deklaracje wskaznikéw do funkcji sg bardzo podobne do deklaracji
zwyktych funkgciji, ale przed nazwa tej funkcji pojawia sie gwiazdka (),
ktéra wraz z nazwa ujeta jest w nawias.

Przyktad:
int (*porownaij) (void *klucz1, void *klucz2);

Deklaracja ta oznacza, ze porownaj moze wskazywa¢ dowolng funkcje o
dwoch parametrach (klucz1, klucz2) bedacych wskaznikami ogélnymi
(void) i zwracajacg liczbe catkowitg (int).
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Wskazniki — dynamiczna alokacja pamieci

Podstawowe funkcje dynamicznej alokacji pamieci,
to malloc() , przydzielajgca pamiec oraz free() ,
zwalniajgca pamie¢ uprzednio przydzielona.
Prototypy funkcji:

void *malloc(size_t liczba bajtow)

void free(void *wsk)

Funkcja malloc() zwraca wskaznik do poczatku
przydzielonego fragmentu pamieci o rozmiarze
liczba_bajtéw. Funkcja free() zwalnia obszar
pamieci, na ktéry wskazuje wsk.
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Wskazniki — dynamiczna alokacja pamieci

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main(void)
char *p;
p = malloc(80); /* przydziat pamieci ; rownowaznie : p=malloc(80*sizeof(char); ) */

if(1p) {
printf(,,Btad przydziatu pamieci”);
exit(1);

}

printf(,,Wprowadz napis: ");
gets(p);
printf(p);

free(p); I* to wytacznie w celach demonstrac¥;nych, po wyjsciu z programu pamiec
jest zwalaniana */ [* automatycznie

return 0;
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Wskazniki — dynamiczna alokacja tablic
dwuwymiarowych

Pierwszy sposéb:
#include <stdlib.h>
array1 = (int **)malloc(nrows * sizeof(int *));
for(i = 0; i < nrows; j++)
array1[i] = (int *)malloc(ncolumns * sizeof(int));

Drugi sposob:
#include <stdlib.h>
array2 = (int **)malloc(nrows * sizeof(int *));
array2[0] = Sint *)malloc(nrows * ncolumns *
sizeof(int));
for(i=1;i < nrows; j++)
array2[i] = array2[0] + i * ncolumns;
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¢

Dzi¢kuj¢ za uwage
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