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Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - wskazniki
Autor: Piotr Fiorek
Opis implementacji:

Poznanie zasad funkcjonowania pamieci w programach oraz wskaznikéw jako metody bezposredniego dostepu do niej.

Wskazniki sg specjalnym typem zmiennych. Zamiast przechowywac wartosci, przechowuja adresy pamieci. W ten sposéb mozna ustawi¢
wskaznik, aby wskazywat na adres w pamieci, pod ktérym znajduje sie zmienna i w ten sposéb, niebezposrednio operowac na tej zmienne;.
Wskaznik tak samo jak normalna zmienna musi mie¢ zdefiniowany typ i musi on by¢ taki sam jak typ zmiennej, na ktéra bedzie on
wskazywat. Wskazniki deklaruje sie tak samo jak zmienne, tylko nazwe poprzedzamy gwiazdka:

int *wskaznik;
Nastepnie do wskaznika wartosci przypisujemy tak samo jak do normalnej zmiennej tylko, ze wartos¢ przypisywana musi by¢ poprawnym
adresem w pamieci w dodatku takim, do ktérego nasz program ma dostep. Najlepiej do wskaznikéw przypisywac po prostu adresy

zmiennych. Stuzy do tego operator ,&”. Jesli poprzedzimy nim nazwe zmiennej, to zamiast jej wartosci otrzymamy adres w pamieci, pod
ktérym nasza zmienna sie znajduje. Przypisanie adresu zmiennej do wskaznika robimy tak:

int zmienna;
int *wskaznik;
wskaznik = &zmienna;

Aby uzyskac wartos¢ zmiennej, na ktérg wskaznik wskazuje uzywamy operatora ,*” Prosty program pokazujacy to wszystko moze wygladacd
tak:

#include <stdio.h>

int main(void)

int zmienna=42, zmienna2=24;

int *wskaznik;

wskaznik = &zmienna;

printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %p\n\n", &zmienna);
printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);
printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: %p\n\n\n", &wskaznik);
*wskaznik = 5;

printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %p\n\n", &zmienna);

printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
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printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);
printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: %p\n\n\n", &wskaznik);
wskaznik = &zmienna2;

printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna2);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %p\n\n", &zmienna2);
printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);
printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: S%p\n\n\n", &wskaznik);

return 0;

Wspomniane wczes$niej zapisywanie wynikéw operacji funkcji do zmiennej wyglada tak:
#include <stdio.h>
void dodawanie(int x, int y, int *suma);

int main(void)

int zmiennal, zmienna2, wynik;
printf("Podaj pierwsza zmienna:");
scanf("%d", &zmiennal);

printf("Podaj druga zmienna:");
scanf("%d", &zmienna2);
dodawanie(zmiennal, zmienna2, &wynik);
printf("Wynik wynosi: %d\n", wynik);

return 0;

void dodawanie(int x, int y, int *suma)

*suma = X + y;
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}

Funkcja tak jak wczesniej przyjmuje dwie zmienne, ktére zostang do siebie dodane, ale zamiast zwraca¢ wynik, zapisuje go do zmiennej. Do
funkcji przekazywana jest nie cata zmienna, tylko jej warto$¢. Dlatego wtasnie przekazujemy wartos¢, jaka jest adres zmiennej. Adres trafia
do trzeciego parametru funkcji, ktéry jest wskaznikiem i dalej juz uzywamy go jak kazdego innego wskaznika. Mozna réwniez deklarowad
wskazniki na struktury oraz unie. Wyglada to tak samo jak w przypadku deklarowania wskaznikéw na zwykte typy danych. Jedyna réznica
pojawia sie w momencie, kiedy chcemy sie odnies¢ do elementu struktury, na ktérg wskazuje nasz wskaznik. Mozna w tym celu wyciagna¢ ze
wskaznika strukture, na ktéry wskazuje i odnies¢ sie do jej elementéw, ale jest réwniez prostsze i bardziej eleganckie rozwigzanie i wyglada
tak:

#include <stdio.h>

struct cyfra

int x;
i

int main(void)

struct cyfra zmienna;

struct cyfra *wskaznik;

zmienna.x = 42;

wskaznik = &zmienna;

printf("Wartosc x: %d\n", zmienna.x);
wskaznik->x = 56;

printf("Wartosc x: %d\n", wskaznik->x);
return 0;

}

Jak wida¢, aby odnies¢ sie do elementu struktury, poprzez wskaznik wskazujacy na zmienng typu tej struktury nalezy uzy¢ operatora ,,->".
Taka strzateczka wyciggnie zmienng bez potrzeby odnoszenia sie do obiektu, na ktéry wskaznik wskazuje. Warto dobrze zrozumie¢
wskazniki i nauczy¢ sie na nich sprawnie operowad, poniewaz sg one niezwykle czesto uzywane podczas programowania w C. Zadania:

Napisz program, ktéry uzywajac wskaznikéw obliczy Srednig trzech liczb.
Zadanie z rozdziatu o strukturach przerobi¢ tak, aby odnoszenie sie do elementéw struktury odbywato sie wytacznie poprzez wskazniki.

Napisz program obliczajgcy miejsca zerowe funkcji kwadratowej (program musi by¢ podzielony na funkcje realizujace poszczegélne kawatki
obliczenia).

Napisz program tworzacy liste tgczong z elementéw podawanych przez uzytkownika (wykorzystaj menu z zadan o instrukcji ,,switch” i
strukture z zadania o strukturach).
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