Laborator 10. Pointeri. Alocare dinamica de memorie. Argumente in linia de comanda

() Pointeri. Alocare dinamici de memorie. Argumente in linia de

comanda

!/ ;‘;» OBIECTIVELE LABORATORULUI
Vs ).

v" Tnsusirea notiunii de pointer si a modului de operare cu memoria;

v Deprinderea modului de utilizare a variabilelor de tip pointer in transmiterea parametrilor in
cadrul functiilor;

v" Intelegerea notiunii de pointer la functie prin parcurgerea exemplelor prezentate in cadrul
laboratorului;

v" Tnsusirea modului de lucru cu tablouri alocate dinamic;

v Exersarea notiunilor teoretice prezentate prin rezolvarea unor probleme aseman&toare cu
cele exemplificate Tn cadrul laboratorului.

1. VARIABILE DE TIP POINTER IN LIMBAJUL C

Simplist privind un pointer este o variabild Intreaga care stocheaza o adresa de memorie,
adresa care poate indica o alta variabila sau chiar un alt pointer.
Toate operatiunile pe pointeri sunt efectuate prin intermediul a doi operatori noi: "&"
(ampersand) — operatorul de referentiere si" * " (star) — operatorul de dereferentiere:
= "&" este un operator unar care returneaza adresa de memorie a unei variabile;
= " *"este complementar operatorului ,&" si intoarce valoarea depozitata la o locatie de
memorie, adresa stocata intr-un pointer si nu numai.

»¥ " poate fi interpretat - ca motto - ,la adresa”, in timp ce ,,&” poate fi interpretat ,prin adresa”.
Sintaxa declardrii unui pointer este:
<tip> *<identificator pointer>;

unde:

= jdentificator_pointer este numele unei variabile pointer;
= tip este tipul variabilei a carei adresa o va contine.

Exemplu de definire si utilizarea a variabilelor de tip pointer

#include<stdio.h>

int main()

{
//declarare variabile
int a=13;

//declarare pointeri

int* p; // p este o variabila de tip pointer ce indica catre o
// variabila intreaga
char *c; // c este un pointer catre un caracter sau un sir de
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//caractere
int *buff = NULL; // buff este un pointer catre un intreg
//initializat cu NULL
// adica nu indica catre nici o adresa.
// Pointerul nul poate fi initializat si cu 0

p=&a; // in adresa p retinem adresa variabilei a

printf("Valoarea lui a= %d\t Valoarea lui p= %d\n\n", a,*p);
printf ("Adresa lui a= %$p\t Adresa lui p= %p\n\n", &a, p):

c = "Acesta este un text";
printf("Valoarea lui c: %$s\n", c);

return 0;

POINTERI N FUNCTII - transmiterea parametrilor prin jreferintd”

n limbajul C, o functie poate primi ca parametri valori sau variabile de tip adresa/pointer. Pentru
cazul in care parametrii efectivi intr-o functie C sunt valori de orice tip, transmiterea lor se face prin
asa numitul apel prin valoare, valorile acestora fiind depuse pe stiva pentru a putea fi folosite ca
parametrii formali in cadrul functiei. Asadar, modificarile acestor valori in cadrul functiei nu sunt
vizibile si inafara functiei.

Pentru ca o functie C sa poata modifica valoarea unei variabile indicate ca parametru efectiv,
trebuie declarat un parametru formal de tip pointer, iar la apelare trebuie sa i se ofere explicit
adresa variabilei. Acest mod de transmitere a parametrilor numindu-se apel prin referintd.

Declaratia unei functii de acest tip este urmatoarea:

void Inversare( int *a, int *b )
{

int t;

t = *3; *a = *pb; *b = t;

Apelul functiei de mai sus este:

int x=2, y=3;
Inversare( &x, &y );

Observatie:
Un parametru de tip pointer este echivalent cu un parametru de tip sir pentru o functie.

Exemplu de transmitere a parametrilor prin referinta

#include<stdio.h>

void citeste vector(int*, int[]);
void afiseaza vector (int, int[]):;

int main()

{
int n, vect[20];
citeste vector(&n, vect);
afiseaza vector(n, vect);
return O;
}
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void citeste vector(int* dim, int v[])

{
int i, val;
printf ("\nDati dimensiunea vectorului:");
scanf ("%d",dim) ; // nu se mal pune operatorul de adresare (&),
// pentru ca dim este deja o adresa
printf ("\nDati elementele vectorului:");
for (i=0;i<*dim;i++) // pentru ca dim este o adresa,
// valoarea continuta la acea adresa se preia cu
// operatorul ‘*’
{
printf ("\nv[%d] = ",1);
scanf ("sd", &v[i]);
}
}
void afiseaza vector(int dim , int v[])
{
int 1i;
printf ("\nVectorul citit este: ");
for (i=0;i<dim;i++)
printf("sd, ", v[i]):
printf ("\b\b.");
}

2. MODURI DE ALOCARE SI ELIBERARE A MEMORIEI

Functiile pentru alocarea dinamicd a memoriei pentru variabile sunt urmatoarele:
a) malloc: void* malloc (size t size);
- parametrul size reprezinta dimensiunea in octeti a spatiului de memorie care se doreste a fi
alocat;
- ca rezultat, functia va returna adresa de Tnceput (un pointer) a zonei de memorie alocata
sau NULL daca alocarea a esuat.
b) calloc: void* calloc (size t num, size t size);

- parametrul num reprezinta numarul de elemente care se doreste a fi alocat;
- parametrul size reprezinta dimensiunea in octeti a unui element;
- ca rezultat, functia va returna adresa de inceput (un pointer) a zonei de memorie alocata sau
NULL daca alocarea a esuat Sl va INITIALIZA fiecare element cu 0 (va “curata” zona de memorie
alocata ).
Zonele de memorie alocate in mod dinamic TREBUIE eliberate inainte de a iesi din program.
Pentru dealocarea memoriei vom folosi functia free:

void free (void* ptr);
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DEMO 1: Exemplu de alocare/dealocare memorie pentru un VECTOR

Fisierul main.c Fisierul functii.c

#include <stdlib.h>

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

nicelude TERREELL mT int* citire vector(int *dim)

{
int main() int i, *x; .
{ // citire dimensiune vector
printf ("Dati numarul de elemente:");

int n, *v;
scanf ("%d", dim) ;

//citirea elementelor vectorului

v=citire vector (&n); //alocare memorie pentru 'dim' elemente

X = (int*)malloc(sizeof (int)* (*dim)) ;
// testare alocare

//afisare vector !
if (x==NULL)

printf("%s", afisare vector(n,v)):;

printf ("Eroare la alocarea memoriei...");

//dealocare memorie
return;

free(v) ;

}

return 0; : :
printf ("Introduceti elementele:\n");

for (i=0;i<*dim; i++)

Fisierul functii.h {

#ifndef FUNCTII H INCLUDED }
#define FUNCTII H INCLUDED

printf ("elem. %d:",i);
scanf ("%d",&x[i]) ;

return x;
}

int* citire vector(int¥);

: . : char* afisare vector(int dim, int x[])
char* afisare vector(int, int[]):; { -
int i;
char *output, sir[10];
output = (char*)malloc(sizeof (char)*:0);
strcpy (output,"\nVectorul este: ");
for (i=0;i<dim; i++)

{

#endif // FUNCTII_H INCLUDED

sprintf(sir,"%d, ", x[il);
strcat (output,sir) ;

}

strcat (output, "\b\b.\n"):;
return output;

DEMO 2: Exemplu de alocare/dealocare memorie pentru o MATRICE
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Fisierul main.c Fisierul functii.c

i neilucle <sEolhie ns #include <stdlib.h>

#include <stdlib.h>

e nelucle MEumetll mT int** citire matrice(int *nl, int *nc)

{

. . 1 1 3 * % .
int main() 1Nt 1,0, 280

{

int i, nl, nc, **mat; // citire dimensiune vector

printf ("Dati numarul de linii si coloane:");

//citirea elementelor matricei scanf ("%dsd", nl,nc);

mat=citire matrice(&nl,&nc);

Do e e ealee //alocare memorie pentru 'nl*nc' elemente

printf("ss", X = (intf*lmal}oc(sizeof(int)*(*nl));
afisare matrice(nl,nc,mat)); for(1=l;1< n};1++) . )
- x[i] = (int*)malloc(sizeof (int)*(*nc)) ;
//dealocare memorie {/ testare alocare
if (x==NULL)

for(i=0;i<nl;i++)
free(mat[i]) ; {

free (mat) ; printf ("Eroare la alocare memoriei...");

return;

return 0; }

printf ("Introduceti elementele:\n") ;

Fisierul functii.h for (i=0;i<*nl;i++)

for (j=0;j<*nc;j++)

#ifndef FUNCTII H INCLUDED {

#define FUNCTII H INCLUDED printf ("mat[%d] [8]=",1,3);

scanf ("2d",&x[i]1[7]1) s
}

int** citire matrice(int*, int¥);
- return x;

char* afisare matrice(int, int, int }
*x[1);

#endif // FUNCTIT H INCLUDED char* afisare matrice(int nl, int nc,

int *x[])
{
int 1i,3;
char *output, sir[10];
output = (char*)malloc(sizeof (char)*:0);
strcpy (output,"\nMatricea este:\n");
for (i=0;i<nl;i++)
{
for (j=0;j<nc;j++)
{
sprintf(sir,"sd ", x[1i]1[3j])~
strcat (output,sir) ;

}

strcat (output,”\n") ;
}

return output;

3. ARGUMENTE iN LINIA DE COMANDA

Un program C poate primi parametri/argumente din linia de comanda, argumente care sunt
transmise functiei main. Linia de comanda reprezinta comanda de lansare in executie a unui
program executabil. Aceste argumente sunt transmise in momentul lansarii in executie imediat dupa
numele executabilului.

Ex.: C:\<nume_executabil> <argumentl> <argument2> ... <argumentN>
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Bl Administrator: C\Windows\system32\cmd.exe

C:“lucrurargumente_lc.exe Poepscu 18
Mumarul de argumente in linia de comanda este: 3
firgumentele din linia de comanda sunt:

argument @: argumente_lc.exe

argument 1: Poepscu

argument 2: 18

Mota studentului <Poepscu> este 18.
C:%lucru?>

DEMO 3: Lucrul cu parametrii din linia de comandad

/* Acest program va prelua parametrii transmisi
in linia de comanda si i1ii va afisa

*/

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

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

{

int 1i;

printf ("Numarul de argumente in linia “omanda este: %d\n", argc);

printf ("Argumentele d ini

for (i=0;i<argc;i++)
printf ("\targument %d: %s\n",i,argv[il]);

printf ("\nl sd.\n",argv[!],atoi(argv[”]));

return 0;

n IDE-ul Code::Blocks argumentele se pot transmite prin optiunea de meniu Project>Set programs’
arguments.

8 s rrene oo 1312 - | — © =

File Edit View Search Build Debug Fortran wiSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

GBBE@ & % Adfies. | Debug el b2 G4 gl 6l | B
[ cgobal> Add files recursively... T i@ B e o) (9] S
; Remove files... | | | | | AEWY
Management Proect free s
| Projects | Symbals Set pragrams’ arguments..
(O Workspace Notes... bnanda i a2 afisa
=By argumente Ic
5B Sources Build options...
L] maine Properties...
Lib.h>
Reparse curent project
krgc, char *argv(])
Autoversioning
Increment version
Changes log
m—==T PrIICETTMNGENE A ARGWIRRRES 1B 13Ra de somanda saks: sd\n", arge):
13 printf("Argumentels din linie de comanda guap:\a"):
14 for (1=0;i<arge;it+)
15 printf("\tergument $d: $s\a",1,azgviil);
16
17 printf ("\nNgta atudentului <3s> ggte d.\n",argv(1],atoi(argv(2]});
18
19 return 0;
20
21
< m b
Logs & others X
4| J) CodeuBlocks % (A Searchresits 3 ficer X §)Buildlog X ¥ Buidmessages x| J) CppCheck x| J) Cppheckmessages | f Cscope | €y Debugoer X/ DoxyBlocks b
Run: Debug in : lc {compiler: GNU GCC Compiler)--------------- -
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umain.c [argumente |
File Edit View Search Project Build Debug Fortran waSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help
I R R T s Tt L)
‘| <global> 'lmainﬁntargc,d\ar'avgvﬂ):mt '] & ‘l [ e ‘ I:J \1” %‘ o h|
B 00 [Jesddbasik|oNAl=mEDcoo| &) S C ey
Management x Jlm'lluc X‘
4« Projects Symbos | F b 1 | select target =
O Workspace 2 1 by
Pebwe ]
=} ! arqumente_lc El Release
£+ Sources 4
j mmain.c 5 #include <stdio.h>
[ #include <stdlib.h>
7
8 int main(int arge, char *argv(]
9 |8
10 int i;
11
12 printf("Numaril g8 BrgWHSRES |Be)
13 printf("Azgumentels din Lind)| []This terget provides the project's main executable
14 for(i=0;i<argc;i++) P Program arguments:
15 printf ("\targument 3d:(§)| Poepescufid "
=
16
17 printf ("nlgsa studsnalid 4 ):
18
13 retorn 0; -
20 }
21 [ Host application:
« [ (| D
[7]Run host in terminal
Logs & others. X
{[qude‘.:Blucks XIQSeard’lvEsults X{jCccc &Hﬂj I eck xlchDChEd(mESSBQES X{_]lecupe X{QDebugger X[jDouyBluch
—————————————— Run: Debug in arquente_lc (compilemmmenumse 'J o

PROBLEME PROPUSE SPRE REZOLVARE

b
1. Sa se testeze toate exemplele prezentate in lucrarea de laborator.

2. Scrieti un program C care va afisa suma elementelor dintr-un vector de numere intregi.

Dimensiunea vectorului si elementele acestuia se vor prelua din linia de comanda. Vectorul va fi

construit in mod dinamic.

3. Scrieti un program C care va citi o matrice de la tastatura pe baza dimensiunilor transmise in linia
de comanda. Matricea va fi construita in mod dinamic.

4. Creati o functie ce va primi ca si parametru adresa unei functii, pentru care va calcula integrala pe
un domeniu specificat. Se va folosi notiunea de pointer la functie.
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