Piekno programowania
Wskazniki, referencje, gteboka depresja

Kazda zmienna przy inicjalizacji ma przypisywany swoéj adres w pamieci. Gdy w programie
umiescimy definicje:

to tak naprawde, gdzies w pamieci RAM umieszczona zostanie wartos¢ 200, a jej adres
zostanie zapamietany. Zawsze, gdy bedziemy chcieli sie do wartosci zlokalizowanej w
pamieci odwotaé, to kompilator nie bedzie widziat nazwy tej zmiennej, a jej konkretny adres,
nazwa jest tylko dla nas.

Sprawdzié, pod jakim adresem znajduje sie konkretna zmienna mozemy uzywajac operatora
‘&’ ustawionego przed nazwg zmiennej.

int 1=200;
int j=100;

cout<<i<<" "<<&i<<endl;
cout<<j<<" "<<&j<<endl;

Mozemy teraz w terminalu zobaczy¢, gdzie te zmienne w pamieci wylgdowaty:

200 Ox7ff7b47cf6b8
100 Ox7ff7b47cfeb4

Mozemy tez zobaczyé, ze te zmienne umieszczone zostaty obok siebie, jedna po drugiej
(konkretnie jedna przed drugg).

Wskaznikiem nazywamy zmienng, ktorej wartoscig jest adres innej zmiennej. Dokfadnie tak
samo, jak w wypadku kazdej innej zmiennej, najpierw musimy ten wskaznik zadeklarowac i
doktadnie tak samo jak z kazdg inng zmienng, wskaznik musi mie¢ swoj typ

Roéznica pomiedzy wskaznikiem a zmienng jest dos$é spora, poniewaz kazdy wskaznik, mimo
ze musimy okresli¢ jakiego bedzie typu, to tak naprawde zawsze bedzie dtugg liczbg
heksadecymalng. Okreslenie typu stuzy do okreslenia, na jakiego typu zmienng taki wskaznik
bedzie wskazywat.

int 1=200;
intkx ptr;

ptr = &i;
cout<<i<<" "<<§i<<endl;
cout<<ptr<<" "<<xptr<<endl;




Do zadeklarowanego wskaznika przypisywa¢ mozemy w zasadzie jedynie adres zmiennej,
pamietajgc o zgodnosci typodw danych. | teraz wazne. Adres zmiennej uzyskamy stawiajgc
przed nig ‘&’, natomiast wartos¢ zmiennej, ktorej adres przechowuje wskaznik uzyskamy
stawiajac przed nim “*’.

Tablice

Smieszna sprawa, wyobrazcie sobie, bo powiazanie wskaznikéw z tablicami jest do$¢ silne.
Na przyktad, wskaznikiem wskazujacym na poczatek tablicy mozemy manipulowac i w ten
sposob uzyskiwaé dostep do kolejnych elementdw tablicy nie uzywajgc standardowych
indeksow:

int arr[]={2, 1, 37};
int xptr = arr;
for(int i=0; i<sizeof(arr)/sizeof(xptr);i++){

cout<<"Wartos$¢ zmiennej pod adresem:"<<ptr+i
<<": "<<k(ptr+i)<<endl;

Wykonanie powyzszego kodu wydrukuje nam wszystkie elementy tablicy wraz z ich
adresami. Mozna tu zauwazy¢ ciekawg wtasciwos¢ wskaznikow, bowiem w sytuacji, gdy ptr
ma warto$¢ Ox7ff7badae6bb0, to ptr+l nie bedzie miato wartosci ...e6b1, a ...e6b4, czyli
zwiekszenie wskaznika o 1 tak naprawde zwiekszyto go o 4. Bierze sie to z tego, ze
inkrementujac wskaznik nie zwiekszamy zawartego w nim adresu o 1, a o rozmiar typu
danego wskaznika. W powyzszym wypadku typem jest int, ktéry ma rozmiar 4 bajtow,
dlatego wskaznik zwiekszany jest o 4.

Funkcje
Gdy prJzekazujemy do funkcji jakas zmienng, przy zatozeniu nie jest ona globalna, to przy
wywoftaniu tejze funkcji stworzona zostanie kopia tejze zmiennej, wiec zmienna podana w
wywoftaniu nie jest w zaden sposéb modyfikowana, wewnatrz funkcji pracujemy bowiem na
jej kopii.
void test(int param);
int main (){

int a=10;

test(a);

cout<<a;

return 0;

}
void test(int param){
param=param+8;

W powyzszym, raczej gtupim, przyktadzie wywotamy funkcje test na zmiennej a, ale jesli
sprawdzimy sobie adresy zmiennych a i param, to okaze sie, ze sg to zupetnie inne zmienne,



znajdujgce sie w réznych lokalizacjach, a jedynie z takimi samymi wartosciami. Co za tym
idzie, modyfikujgc zmienng param nie tykamy zmiennej a.

Inaczej mieé sie bedzie sytuacja, w ktorej do funkcji podany zostanie wskaznik.
test( param);
main (){
a=10;
test(&a);
cout<<&a<<" '"<<a;
return 0;

test( param){
cout<<param<<" '"<<xparam<<endl;
*param=xparam+8;

Z technicznego punktu widzenia, do funkcji podany bedzie podany adres zmiennej. W funkcji
wyciggamy zmienng, ktéra znajduje sie na tym adresie, modyfikujemy jg i zapisujemy na tym
samym adresie. Dzieki temu z wnetrza funkgcji test zmodyfikowalismy zmienng z funkcji main,
do ktérej w tradycyjnym przypadku nie mieliSmy dostepu.

Zadanie

Swieta za pasem, wiec lekkie i przyjemne. Rozwiaz zadanie 3 z Lab9, ale tak, aby unikna¢
kopiowania tablicy do kazdej z funkcji. Fajnie by byto, gdyby w podpunkcie f) zamiana
nastepowata na gtéwnej tablicy i miata mozliwos¢ wptyniecia na realizacje pozostatych
funkciji.



