C - 6 - Wskazniki i napisy

6.1 Definicja i proste przykiady

Wskaznik, to rodzaj zmiennej, ktdra przechowuje adres innej zmiennej — wskazuje wiec jej adres. W dotychczasowych
przyktadach przekazywali$my argumenty do funkgcji przez warto$¢ — funkcja dostawata wiec ,kopie” wartosci zmienne;j.
Od tej chwili bedziemy tez przekazywac¢ argumenty przez referencje — funkcja dostanie adres zmiennej (chodzi o adres
w pamieci komputera), pdjdzie pod wskazany adres, zobaczy warto$¢ zmiennej i ewentualnie co$ z tg wartoscig zrobi.

Wskazniki odrézniamy od zwyktych zmiennych dzieki symbolom * oraz &. Przyktad:

#include "stdafx.h" nazwie zmiennej.

int main(int argc, char* argv[]){ catkowitoliczboweao.

Mozna tez napisac int* adresik; - gwiazdka moze byc¢ przy typie lub przy

Instrukcja ta oznacza deklaracje ,kartki na adres” zmiennej typu

int *adresik; i i Zwykta zmienna bez podtekstow wskaznikowych :)
int liczba = 77;

adresik = &liczba;

| Ta instrukcja oznacza: ,,0d tej chwili niech zmienna
wskaznikowa adresik przechowuje adres zmiennej liczba”

printf("drukuje liczbe pod adresem 'adresik’: %d \n",*adresik);
printf("drukuje dostowng zawartos¢ zmiennej 'adresik': %x \n",adresik);
printf("drukuje miejsce w pamieci, w ktorym jest 'liczba': %x \n",&liczba);
printf("drukuje miejsce w pamieci, w ktorym jest 'adresik': %x \n",&adresik);
printf("drukuje zwyktg liczbe bez podtekstéw wskaznikowych: %d \n",liczba);

return 0;

Powyzszy kod da rézne rezultaty na réznych komputerach — zaleznie od zawartosci

pamieci. Na moim komputerze kod zadziatat nastepujaco:

B "C:\Documents and Settings\iga\Desktopwskaz niki\Debugwyskazniki. ex

liczhe pod adresem ‘adresik’: 79

doslowna zawartosc zmiennej *aderesik’: 12FF78

miejsce w pamieci, w ktorym jest ‘liczha’:
miejsce w pamieci, w ktorym jest ‘adresik’:
zuwykla liczhe hez podtekstow wskaznikowych:

Zadanie 0. Zadeklaruj dwie zmienne wskaznikowe réznych typow i przypisz

12££78
12ff7c
s

im adresy

roznych zmiennych. Wyswietl informacje podobne do powyzszych, nastepnie narysuj

na kartce schemat pamieci.
Przykfad funkcji pobierajacej wskaznik do zmiennej:

#include "stdafx.h"

adres: 12f7c, zawartost: 12FF,?EI

/

adres: 12fF78, zawartasc: 77

) . /,/'J Ta funkcja nic nie zwraca, tylko idzie pod wskazany adres,
void pomnozRazyDwa(int *adr){

. L mnozy razy dwa i wraca na swoje miejsce :)
adr = *adr * 2; Niebieskie gwiazdki sa wskaznikowe, zielona gwiazdka to

b zwvkie mnozenie.

int main(int argc, char* argv[]){

int *adresik;
int liczba = 77;

adresik = &liczba;

e 0 "% . Podajemy adres zmiennej liczba (bez * i & !), funkcja
printf("Przed: %d ...",*adresik); idzie pod ten adres i mnozy.
1

pomnozRazyDwa(adresik);

printf("... i po: %d \n\n",*adresik);

return O;

b

Kolejny przyktad — tym razem napiszemy funkcje, ktdra zamienia miejscami zawarto$¢ dwéch zmiennych. Méwiac

dokfadniej, zamienimy adresy:



#include "stdafx.h"

void zamien(int *px, int *py) {

int pom;
pom = *px;
*px = *py;
*py = pom;
)
int main(int argc, char* argv[]){
intx =77;
inty = 109;

printf("Przed: %d %d...",x,y);

zamien(&x,&y); - .
printf(".... i po: %d %d\m\n" xy); je na przeciwnych kartkach.
return 0;

b

Do funkcji przekazujemy tylko ,kartki z adresami”.
Funkcja wymaze na nich dotychczasowe adresy i wpisze

Czesto bedziemy potrzebowali wskaznik do pierwszego elementu tablicy:

#include "stdafx.h"

int main(int argc, char* argv[]){

int tab[10]={9,2,3,4,7,8,2,6,2,0};
int *poczatek;

poczatek

= &tab[0];

printf("Pierwszy element tablicy: %d \n",*poczatek); J Patrzymy na ,kartke z adresem” i zwigkszamy ,numer
poczatek ++; | mieszkania” o jeden.

printf("Drugi element tablicy: %d \n",*poczatek);

poczatek ++;

printf("Trzeci element tablicy: %d \n",*poczatek);

// i tak dalej ...

return 0;

b

Zadanie 1. Przerdb ktoras z wersji sortowania babelkowego tak, by do zamiany dwdch elementdw stuzyta osobna
funkcja dziatajaca na wskaznikach.

Wskazniki do ktdrego$ elementu tablicy przydadza sie najbardziej podczas operacji na napisach. Przypominam, ze napis
konczy sie niewidzialnym znaczkiem \0 !!! Wiekszy przyktad ilustrujacy wiele mozliwosci operacji na napisach:

#include "stdafx.h"

int dlugoscNapisu(char *s){

int licznikLiterek = 0;

while(*s !

return licznikLiterek;

}

=0

S ++;

DR Dopoki nie natrafimy na zakonczenie wyrazu, to:
licznikLiterek ++;

- idziemy o komoérke dalej
- zwiekszamy licznik literek

int main(int argc, char* argv[]){

char napis[10]="bleh...";

char innyNapis[10] = "alamakota";
char *wskaznik = &innyNapis[0];
char* wyraz = "alamakotka";

int testl = dlugoscNapisu(napis); Rézne mozliwosci argumentéw dla tej samej funkgji:
int test2 = dlugoscNapisu("Ahoj przygodo !!!"); - cala tablica,

int test3 = dlugoscNapisu(wskaznik);
int test4 = dlugoscNapisu(wyraz);

printf("testl: %d\n",testl);
printf("test2: %d\n", test2);

- ,dostowny” napis w cudzystowach,
- wskaznik do pierwszego elementu,
- wskaznik z wartoscia przypisana podczas deklaracji.

printf("test3: %d\n",test3);
printf("test4: %d\n",test4);

return 0;



Zadanie 2. Napisz podobng funkcje zliczajacq samogtoski w wyrazie (mate i duze).

Zadanie 3. Napisz podobna funkcje zamieniajacq wszystkie mate litery na duze.

6.2 Operacje na napisach

Przypomnienie: do wyswietlania napisow (czyli stringdw) uzywalis$my %s.

#include "stdafx.h"

int main(int argc, char* argv[]){ Przy okazji mamy przykiad pisania
char* wyraz = "Ala ma kota o imieniu \"Cezar\" "; cudzystow6w wewnatrz innych
printf("Twoja wiadomosc, to: %s.\n",wyraz); cudzvstowow.
return 0;

i

Przykfad pobrania tekstu z klawiatury:
#include "stdafx.h"

int main(int argc, char* argv[]){
char wyraz[256];
printf("Wpisz jakis$ tekst i nacisnij ENTER:\n");
gets(wyraz);
printf("Twoja wiadomosc, to: %s.\n",wyraz);
return 0;

b

Przyktad pobrania okreslonej liczby wyrazow:
#include "stdafx.h"

int main(int argc, char* argv[]){

char imie[256], nazwisko[256];
printf("Wpisz swoje imie i nazwisko i nacisnij ENTER:\n");

n, 2= i i [
Si?nlllf‘g"l\jzsz evsaélznzieg'ng/zzvgksoih" imie,nazwisko); Wl b il Kol el
Eeturn 0: Y - 705 7oSATL ATEE Z nazwa zmiennej w scanfie 11!

W jezyku C/C++ istnieje wiele wbudowanych funkcji dziatajacych na napisach. Znajdujq sie one w bibliotece string.h —
nie zapomnij jej zaincludowac !!!

}

Funkcja int strlen(char*) zwraca dtugo$¢ wyrazu — dziata identycznie jak napisana powyzej funkcja dlugoscWyrazu.
Zadanie 4. Napisz program, ktory wczytuje z klawiatury linijki tekstu oddzielone ENTERem — po kazdej linijce program
ma wypisywac dtugos¢ wpisanej linijki. Jezeli wprowadzono pustg linijke (czyli ENTER zamiast tekstu), program konczy
swoje dziatanie. Przyda sie petla while oraz funkcje gets i strien.

Funkcja char *strcpy( char *dokad, char *skad) kopiuje napis z jednej zmiennej do drugiej. Przyktad:

#include "stdafx.h"

#include "string.h" . i - i
#include "stdlib.h" Ta biblioteka zawiera funkcje malloc, ktéra

przydziela zmiennej odpowiednia ilo$¢ pamieci.
int main(int argc, char* argv[]){ malloc to skrét od ..memorv allocate”

Zauwaz, ze tu nie podaliSmy rozmiaru tablicy w

char dokad[80]; nawiasach kwadratowych a program i tak dziata :)

char skad[] = "To jest napis zrodlowy."; ﬁ
char *testi;

printf("Chcemy przekopiowaé: %s\n",skad);

//mozemy bez zadnych problemow przekopiowac tablice do tablicy:
strcpy(dokad,skad);

printf("Teraz w dokad mamy : %s\n",dokad);

//ale zeby przekopiowac do wskaznika, musimy mu przydzielic pamiec:
testl = (char *)malloc(strlen(skad) +1);

strepy(testi, skad); \i .. ; o
printf(*Teraz w testl mamy: %s\n", test1); Sprawdz, jak zadziata program bez tej linijki.

return 0;




Jezeli chcemy przekopiowaé tylko n pierwszych znakdw, to skorzystamy z funkgji
char *strncpy(char *destination, char *source, size_t n)

Zadanie 5. Przerdb powyzszy program — niech uzytkownik poda z klawiatury ile znakéw chce przekopiowac. Jezeli
liczba znakow (strlen !!!) bedzie wieksza od dtugosci napisu w tablicy skad, to przekopiuj catq tablice.

Do skonkatenowania (czyli sklejenia napiséw) stuzg funkcje:
char *strcat(char *strl, char *str2) oraz char *strncat(char *strl, char *str2, size_t n)
Przykfad:

#include "stdafx.h"
#include "string.h"

int main(int argc, char* argv[]){

char stri[27];

char str2[] = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz";
char str3[] = "123456789";

char str4[] = "@#$/ &*";

// przypisujemy pusty napis do strl
// zeby wykasowac ewentualne Smieci w pamieci
strepy(strl,™);

// doklejamy rézne napisy do stri:
strcat(strl,str3);

strcat(strl,str4);

printf("strl po przerobkach: %s\n",strl);

// znowu czyscimy stril:
strcpy(strl,");

// doklejamy tylko 9 znakéw z napisu str2:
strncat(stri,str2,9);
printf("strl po kolejnych przerobkach: %s\n",strl);

return O;

¥

Zadanie 6. Przerdb powyzszy program — w jednej petli for doklejaj coraz wieksza liczbe znakéw z str2 do stri i
wyswietlaj zawartos¢ na ekranie tak, by powstata piramida:

a

ab

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Do leksykograficznego poréwnywania dwdch napiséw uzyjemy funkcji
int stremp(char *strl, char *str2) oraz int strncmp(char *strl, char *str2, size_t n)
Funkcje ta zwracajq wartosci: 0, jezeli napisy sg identyczne
>0, jezeli strl > str2
<0, jezeli strl < str2

Zadanie 7. Napisz program, ktory bedzie pobierat (w nieskonczonej petli) z klawiatury po dwa wyrazy podane przez
uzytkownika. Program ma wyswietlac te dwa wyrazy w kolejnosci leksykograficznej. Jezeli jeden z wyrazow bedzie
brzmiat exit, to program powinien zakonczy¢ dziatanie.

Zadanie 8. Przerdb program z zadania 7 — niech uzytkownik podaje, ile pierwszych liter nalezy poréwnac¢ w wyrazach.

Ponizsza funkcja znajduje wskaznik do pierwszego wystgpienia danego znaku w wyrazie:
char *strchr(char *str, int ch)
Przykfad:

#include "stdafx.h"
#include "string.h"

int main(int argc, char* argv[]){

char wyraz[] = "abrakadabra";
char *szukany; Odejmujemy wskazniki !!!

int znaczek = 'k’;
szukany = strchr(wyraz,znaczek);
if(szukany==NULL) printf("Nie ma takiej literki.\n");

else printf("Znaczek %c znajduje sie na pozycji %d liczac od zera.\n", znaczek, szukany-wyraz);
return 0;




Zadanie 9. Korzystajac z poznanych funkcji stringowych napisz program, ktdry znajdzie kazde wystapienie danej litery
w wyrazie. W tym zadaniu nie wolno po prostu przeglada¢ wyrazu literka po literce, trzeba koniecznie skorzystac z
przynajmniej jednej poznanej funkcji o nazwie zaczynajacej sie od str.

Funkcja char *strrchr(char *str, int ch) znajduje ostatnie wystgpienie danego znaku w wyrazie.
Zadanie 10. Przerdb zadanie 9 korzystajac z funkcji strrchr.

Funkcja char *strstr(char *str1, char *str2) znajduje wskaznik do pierwszego wystapienia wyrazu str2 w strl.
Przykfad:

#include "stdafx.h"
#include "string.h"

int main(int argc, char* argv[]){

char wyraz1[] = "abrakadabra";

char wyraz2[] = "ra";
char *szukany;

szukany = strstr(wyrazl,wyraz2);

if(szukany==NULL) printf("Wyraz2 nie zawiera sie w wyraziel.\n");

else printf("Wyraz %s znajduje sie w wyrazie %s na pozycji %d.\n", wyraz2,wyrazl, szukany-wyrazl);
return O;

¥

Zadanie 11. Napisz program, w ktérym uzytkownik poda wyraz i podwyraz, program powinien znalez¢ kazde
wystapienie podwyrazu w wyrazie.

Zadanie 12. Napisz wiasng funkcje znajdowaczPodwyrazow dziatajaca identycznie jak strstr.
Funkcje char *strlwr(char *str) oraz char *strupr(char *str) zamieniajq wielkos¢ liter na mate lub duze.
Zadanie 13. Napisz program ilustrujacy dziatanie dwdch powyzszych funkcji.

Zadanie 14. Przeczytaj w internecie o funkcjach:

a) size_t strcspn(char *strl, char *str2)

b) size_t strspn(char *strl, char *str2)

c) char *strpbrk(char *strl, char *str2)

d) char *strrev(char *str)

e) char *strset(char *str, int ch)

f) char *strnset(char *str, int ch, size_t n)

i napisz program ilustrujacy ich dziatanie. Nie pomin zadnej funkcji.

6.3 Zamiana napisy <-> liczby

W bibliotece stdlib.h znajduje sie funkcja zamieniajaca napis na liczbe: int atoi(char *ptr). Jezeli w napisie znajduje
sie jaki$ nieoczekiwany znak, np. litera, to funkcja zwraca warto$¢ zero. Jej nazwa to skroét od ,ascii to integer”.
Przykfad:

#include "stdafx.h"
#include "stdlib.h"

int main(int argc, char* argv[]){
char wyraz1[] = "12312";
char wyraz2[] = "-4535";
char wyraz3[] = "+4789";
printf("%d %d %d\n",atoi(wyrazl),atoi(wyraz3),atoi(wyraz3));
printf("Razem: %d\n",atoi(wyraz1)+atoi(wyraz3)+atoi(wyraz3));
return 0;

b
Zadanie 15. Napisz program ilustrujacy dziatanie funkcji atof, ktéra zamienia napisy na liczby typu double.
Funkcja char* itoa(int liczbaDoZamiany, char * napis, int podstawa) dziata odwrotnie do funkcji atoi —

zamienia liczbe na napis. Jako trzeci parametr podaje sie podstawe systemu liczbowego (10 — dziesietne, 2 — binarnie,
itd ...). Przykfad:



#!nclude "std_afx.h" Zadanie 16. Napisz program korzystajacy z funkcji
#include “string.h" itoa, wyswietlajacy jaka$ duzg liczbe (okoto 50000) w
#include "stdlib.h systemach od binarnego do dwudziestkowego. Nie
e e e wypisuj kilkunastu printfow, skorzystaj z petli.
char buf[256];
strepy(buf,"");

itoa(17,buf,10);
printf("Dziesietnie: %s\n",buf);

itoa(17,buf,2);
printf("Binarnie: %s\n",buf);

return 0;

6.4 Funkcje dziatajace na znakach

Ponizsza tabela przedstawia funkcje boolowskie testujace wtasciwosci podanego znaku. Funkcje te znajduja sie w
bibliotece ctype.h.

bool isalnum(int znaczek) | Zwraca true, jezeli znaczek jest literg lub cyfra.

bool isalpha(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest litera.

bool isascii(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek ma kod ASCII od 0 do 127.
bool isdigit(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest cyfra.

bool isgraph(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest widzialny na ekranie (np.
klawisz F1 nie jest widzialny). Funkcja ta nie uwzglednia
spacji.

bool islower(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest mata litera.

bool isupper(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest duza litera.

bool isspace(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest biatym znakiem (spacja,
tabulacja, enter, itd...)

bool ispunct(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest znakiem interpunkcyjnym.
bool isprint(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest znakiem drukowalnym.
Uwzglednia spacje.

bool isxdigit(int znaczek) Zwraca true, jezeli znaczek jest cyfra szesnastkowa.

Zadanie 17. Napisz program, ktory w petli przejrzy wszystkie znaki ASCII od 0 do 255 i przy kazdy wypisze jego opis,
korzystajac ze wszystkich funkgji is...(...) zawartych w powyzszej tabeli. Przykfady:

A — litera lub cyfra, litera, kod ASCII od 0 do 127, widzialny, duza litera, drukowalny, cyfra szesnastkowa.

, - kod ASCII od o do 127, widzialny, znak interpunkcyjny, drukowalny

6.5 Tablice napisow

Skoro napis jest tablicg jednowymiarowg, to tablica napiséw bedzie dwuwymiarowa. Przyktad:

#include "stdafx.h" Zadanie 18. Przerdb program tak, by
wypisywat:
a) napisy Bator, sk, szawa
b) trzy ostatnie litery kazdego wyrazu —
w petli for nalezy wydrukowac

int main(int argc, char* argv[]){
char *miasta[3] = {"Gdansk","Warszawa","Ulan-Bator"};

printf("Eksperymenty:\n\n");

for(int i=0;i<3;i++) printf("%d) %s\n",i+1,miasta[i]); zawartos¢ wskaznika od pozycji
strlen(...)-3

printf("\n"); C) nazwe pierwszego miasta — kazdg
literke w osobnej linijce

printf("\n"*miasta' -> %s", *miasta);

printf("\n"*(miasta+1)' -> %s",*(miasta+1));

printf("\n*miasta+1'  -> %s", *miasta+1);

printf("\n"*(miasta+2)+1" -> %s", *(miasta+2)+1);
printf("\n"*(miasta[1])" -> %c", *(miasta[1]));
printf("\n"*(miasta[1]+3)' -> %c", *(miasta[1]+3));
printf("\n'miasta[1][3]" -> %c",miasta[1][3]);
printf("\n"**miasta’ -> %cC", **miasta);

printf("\n");
return 0;



Przyktad wczytywania wyrazow z klawiatury do tablicy:

#include "stdafx.h" Zadanie 19. Napisz program, w
ktorym uzytkownik poda ile (<=10)
wyrazow chce posortowaé, a
nastepnie poda te wyrazy. Program
powinien posortowac wyrazy

int main(int argc, char* argv[]){

char miasta[3][20];

for(int i=0;i<3;i++){ babelkowo — nalezy skorzystac z
printf("podaj wyraz (%d) w celu zapisania go do tablicy: ",i); funkcji stremp. Mozna przyjac, ze
gets(miastali]); wyrazy majq co najwyzej 20 znakow.

)

printf("Podales wyrazy:\n\n");
for(i=0;i<3;i++) printf("%d) %s\n",i+1,miasta[i]);
printf("\n");

return 0;

6.6 Najczestsze btedy

Nie includowanie potrzebnych bibliotek.

Mylenie & oraz * lub ich nieuzywanie.

Przerabianie wyrazdw literka po literce zamiast stosowania funkcji ze string.h.
Zapominanie o " " i ' ' dookota wyrazow i pojedynczych znaczkéw.

6.7 Quiz

1. Co sie pokaze na ekranie i dlaczego?

int tab[10]={19,21,23,24,37,48,52,56,25,70};
int *poczatek;

poczatek = &tab[0];

poczatek = poczatek+7;
printf("%d",*poczatek);

2. Wymien po dwie funkcje znajdujace sie w podanych bibliotekach i opisz wkasnymi stowami, co one robig:

string.h

stdlib.h

ctype.h




3. Co robig ponizsze funkcje? Opisz ich dziatanie wiasnymi stowami.

strcspn

strspn

strpbrk

strrev

strset

strnset

4. W jaki sposéb mozna zapisa¢ w Srodku napisu cudzystowy?

5. W jaki sposob nalezy kopiowac napis do wskaznika?

6. Dana jest tablica char* jedzenie[4] = {"dzik z rozna","pumpernikiel”,"kefirek","guma do zucia"};
Co pojawi sie na ekranie i dlaczego?

printf("\n%s",*jedzenie);
printf("\n%s",*(jedzenie+1));
printf("\n%s",*jedzenie+1);
printf("\n%s",*(jedzenie+3)+2);
printf("\n%c",*(jedzenie[1]));
printf("\n%c", *(jedzenie[2]+3));
printf("\n%c", jedzenie[3][3]);
printf("\n%c",**jedzenie);

W jaki sposéb mozna wyswietli¢ ponizsze podstowa?

rozna
nikiel
NIKIEL
f

7. Ponizsza tabela przedstawia fragment zawartosci pamieci komputera:

adres | zawartos¢

12ff01 | 123

12ff02 | 12ff04

12ff03 | 12ff05

12ff04 | 12

12ff05 | 33

12ff06 | 12ff01

Wiadomo, ze zmienna x ma adres 12ff02, a zmienna y ma adres 12ff03.
Co wyswietli sie na ekranie i dlaczego?

printf("%d", *x+*y);
printf("%d", *x * *y);
printf("%d %d",&x,&y);
printf("%d", &x+&y);

Jak mozna wyswietli¢ ponizsze liczby korzystajac tylko z x i y i z operacji na wskaznikach?

123
12ff0o1
12




