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1 Δείκτες

1.1 Εισvαγωγή σvτην χρήσvη δεικτών

Κάθε μεταβλητή σvτην γλώσvσvα C βρίσvκεται σvε σvυγκεκριμένη θέσvη σvτην μνήμη του
υπολογισvτή. Αυτή η θέσvη ονομάζεται και διεύθυνσvη και υπάρχει δυνατότητα να την
εντοπίσvουμε με την χρήσvη του τελεσvτή & όπως παρουσvιάζεται και σvτο παράδειγμα
1. Οι διευθύνσvεις μνήμης μπορούν να εκχωρηθούν σvε ειδικές μεταβλητές που
ονομάζονται δείκτες. Οι μεταβλητές αυτές έχουν δηλώνονται σvαν TYPE *VARI-
ABLE, όπου TYPE ένας οποιοσvδήποτε τύπος της γλώσvσvας (πχ. int, double κτλ)
Στο παράδειγμα 2 γίνεται ανάθεσvη των διευθύνσvεων απλών μεταβλητών σvε δείκτες
και σvτην σvυνέχεια γίνεται εμφάνισvη αυτών των τιμών. Ωσvτόσvο οι δείκτες μπορούν
να χρησvιμοποιηθούν για την απόδοσvη τιμών σvτις μεταβλητές σvτις οποίες δείχνουν,
δηλαδή κάποιος μπορεί έμμεσvα να αλλάξει την τιμή μιας μεταβλητής μέσvω του

δείκτη. Αυτό παρουσvιάζεται σvτον αλγόριθμο 3.

1.2 Χρήσvη δεικτών σvε σvυναρτήσvεις

Με την χρήσvη των δεικτών και την δυνατότητα που δίνουν για έμμεσvη αναφορά

σvε μεταβλητές είναι εφικτό κανείς να επισvτρέψει παραπάνω από μια τίμες από μια

Algorithm 1 Εμφάνισvη διεθύνσvεων μεταβλητών.

1 # include <s td i o . h>
2
3 int main ( )
4 {
5 int x=100;
6 double y=200;
7 p r i n t f ( " Var iab l e s  are  %d %l f \n" ,x , y ) ;
8 p r i n t f ( "Addresses  are  %d %d \n" ,&x,&y ) ;
9 return 0 ;
10 }
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Algorithm 2 Ανάθεσvη διευθύνσvεων σvε δείκτες.

1 # include <s td i o . h>
2
3 int main ( )
4 {
5 int x=100;
6 double y=200;
7 int ∗px=&x ;
8 double ∗py=&y ;
9 p r i n t f ( " Var iab l e s  are  %d %l f \n" ,x , y ) ;
10 p r i n t f ( "Addresses  are  %d %d \n" ,px , py ) ;
11 return 0 ;
12 }

Algorithm 3 Αλλαγή μεταβλητών με την χρήσvη δεικτών.

1 # include <s td i o . h>
2
3 int main ( )
4 {
5 int x=100;
6 double y=200;
7 int ∗px=&x ;
8 double ∗py=&y ;
9 p r i n t f ( " Var iab l e s  are  %d %l f \n" ,x , y ) ;
10 ∗px=5;
11 ∗py=20;
12 p r i n t f ( " Var iab l e s  are  %d %l f \n" ,x , y ) ;
13 return 0 ;
14 }
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Algorithm 4 Μια πρώτη προσvπάθεια υλοποίησvης σvυνάρτησvης αντιμετάθεσvης

μεταβλητών.

1 # include <s td i o . h>
2
3 void myswap( int a , int b)
4 {
5 int t=a ;
6 a=b ;
7 b=t ;
8 }
9
10 int main ( )
11 {
12 int x=100;
13 int y=200;
14 p r i n t f ( "Before  swap %d %d\n" ,x , y ) ;
15 myswap(x , y ) ;
16 p r i n t f ( "After  swap %d %d\n" ,x , y ) ;
17 return 0 ;
18 }

σvυνάρτησvη. Για παράδειγμα έσvτω ότι χρειάζεται να υλοποιηθεί μια σvυνάρτησvη που
να αντιμεταθέτει δύο ακέραιες μεταβλητές. Μια πρώτη προσvπάθεια να γίνει αυτό
παρουσvιάζεται σvτον αλγόριθμο 4. Προφανώς αυτός ο αλγόριθμος δεν μπορεί να
κάνει την αντίσvτροφη, καθώς οι μεταβλητές περνούν σvτην σvυνάρτησvη με τιμή και
το μόνο που κάνει η σvυνάρτησvη είναι να αντιμεταθέσvει τις τοπικές μεταβλητές και

όχι τα πραγματικά ορίσvματα. Αυτό μπορεί να επιλυθεί με την χρήσvη δεικτών όπως
παρουσvιάζεται και σvτον αλγόριθμο 5.

2 Δυναμική κατανομή μνήμης

2.1 Δυναμικές μεταβλητές

Με την χρήσvη των δεικτών μπορεί κανείς εύκολα να δημιουργήσvει και να δια-

γράψει μεταβλητές όταν αυτό χρειάζεται. Για να επιτευχθεί αυτό γίνεται χρήσvη
των τελεσvτών new και delete. Ο τελεσvτής new χρησvιμοποιείται για να δώσvει
μνήμη και ο τελεσvτής delete χρησvιμοποιείται για να διαγράψει (αποδεσvμεύσvει) την
μνήμη αυτή. Πρέπει πάντοτε να γίνεται αποδέσvμευσvη αυτής της μνήμης και αυτό
πρέπει να γίνεται με τον τελεσvτή delete. Η γλώσvσvα C δεν διαγράφει ποτέ αυτό-
ματα την μνήμη που έχει δεσvμευθεί.Μια ενδεικτική χρήσvη των παραπάνω τελεσvτών
παρουσvιάζεται σvτον αλγόριθμο 6. Η σvταθερά NULL είναι ίδια με τον αριθμό 0,
χρησvιμοποιείται αρκετά σvυχνά προκειμένου να αρχικοποποιήσvει δείκτες σvε κενή

θέσvη μνήμης.
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Algorithm 5 Αντιμετάθεσvη μεταβλητών με την χρήσvη σvυνάρτησvης.

1 # include <s td i o . h>
2 void myswap( int ∗a , int ∗b)
3 {
4 int t=∗a ;
5 ∗a=∗b ;
6 ∗b=t ;
7 }
8
9 int main ( )
10 {
11 int x=100;
12 int y=200;
13 p r i n t f ( "Before  swap %d %d\n" ,x , y ) ;
14 myswap(&x,&y ) ;
15 p r i n t f ( "After  swap %d %d\n" ,x , y ) ;
16 return 0 ;
17 }

Algorithm 6 Δημιουργία δυναμικής μεταβλητής.

# inc lude <s td i o . h>
in t main ( )
{

double ∗ xpo inte r=NULL;
p r i n t f (" S ta r t s with address %d\n" , xpo inte r ) ;
xpo inte r=new double ;
p r i n t f ("Now the address i s %d\n" , xpo inte r ) ;
∗ xpo inte r =100;
p r i n t f ("The value o f the memory

i s %l f \n" ,∗ xpo inte r ) ;
∗ xpo inte r=∗xpo inte r +100;
p r i n t f ("Now the value o f the memory

i s %l f \n" ,∗ xpo inte r ) ;
d e l e t e xpo inte r ;
r e turn 0 ;

}
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Algorithm 7 Δημιουργία μονοδιάσvτατου πίνακα ακεραίων αριθμών.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3 int main ( )
4 {
5 int n ;
6 int ∗x=NULL;
7 int i ;
8 p r i n t f ( " Please  prov ide  array ' s  dimension  " ) ;
9 s can f ( "%d",&n ) ;
10 x=( int ∗) mal loc ( s izeof ( int ) ∗ n ) ;
11 for ( i =0; i<n ; i++) x [ i ]= i +1;
12 for ( i =0; i<n ; i++)
13 {
14 p r i n t f ( "%d \n" , x [ i ] ) ;
15 }
16 f r e e ( x ) ;
17 return 0 ;
18 }

2.2 Δυναμικοί πίνακες

Οι τελεσvτές new και delete σvυνήθως χρησvιμοποιούνται για την δημιουργία δυναμικών
πινάκων και δομών και όχι τόσvο για την δημιουργία δυναμικών απλών μεταβλητών.
Στο παράδειγμα του αλγορίθμου 7 ο χρήσvτης εισvάγει τον επιθυμητό αριθμό σv-
τοιχείων ενός πίνακα και σvτην σvυνέχεια δημιουργείται ένας πίνακας ακεραίων με

τον επιθυμητό αριθμό σvτοιχείων. Η δημιουργία δυναμικών πινάκων πρέπει να γίνε-
ται με την χρήσvη του σvχήματος mallon(n * sizeof(TYPE)), όπου TYPE ο επι-
θυμητός τύπος δεδομένων του πίνακα. Η διαγραφή του δυναμικού πίνακα γίνεται
πάντοτε με το σvχήμα free(array).
Στην περίπτωσvη που ο χρήσvτης θέλει να δημιουργήσvει δυναμικό πίνακα δύο

διασvτάσvεων, ακολουθείται μια διαδικασvία που είναι πιο περίπλοκη, καθώς ένας
πίνακας δύο διασvτάσvεων θεωρείται και πίνακας από πίνακες. ΄Ενα παράδειγμα
δημιουργίας και εμφάνισvης πίνακα δύο διασvτάσvεων παρουσvιάζεαι σvτον αλγόριθμο

8.

3 Λίσvτες

Με τις λίσvτες κανείς μπορεί να δημιουργήσvει δυναμικές δομές, οι οποίες μπορούν
να αλλάξουν δυναμικά σvε μέγεθος ανάλογα με τις απαιτήσvεις της εφαρμογής.
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Algorithm 8 Δημιουργία πίνακα δύο διασvτάσvεων.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3 int main ( )
4 {
5 int rows , c o l s ;
6 int i , j ;
7 double ∗∗ t ab l e ;
8 p r i n t f ( "Provide  rows f o r  the  tab l e  " ) ;
9 s can f ( "%d",&rows ) ;
10 p r i n t f ( "Provide  columns f o r  the  tab l e  " ) ;
11 s can f ( "%d",& c o l s ) ;
12 t ab l e=(double ∗∗) mal loc ( s izeof (double∗)∗ rows ) ;
13 for ( i =0; i<rows ; i++)
14 tab l e [ i ]=(double ∗) mal loc ( s izeof (double )∗ c o l s ) ;
15 for ( i =0; i<rows ; i++)
16 {
17 for ( j =0; j<c o l s ; j++)
18 {
19 tab l e [ i ] [ j ]=( i +1)∗( j +1);
20 }
21 }
22 for ( i =0; i<rows ; i++)
23 {
24 for ( j =0; j<c o l s ; j++)
25 {
26 p r i n t f ( "%l f \ t " , t ab l e [ i ] [ j ] ) ;
27 }
28 p r i n t f ( "\n" ) ;
29 }
30 for ( i =0; i<rows ; i++) f r e e ( t ab l e [ i ] ) ;
31 f r e e ( t ab l e ) ;
32 return 0 ;
33 }
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3.1 Εισvαγωγή κόμβου

Στο παράδειγμα του αλγορίθμου 9 δημιουργείται μια δομή για την αποθήκευσvη της
λίσvτας, γίνεται εισvαγωγή δύο σvτοιχείων και σvτην σvυνέχεια εμφανίζεται το μήκος
της λίσvτας.

3.2 Εμφάνισvη λίσvτας

Στο παράδειγμα του αλγορίθμου 10 η λίσvτα από το προηγούμενο παράδειγμα εμ-
φανίζεται με την χρήσvη μιας σvυνάρτησvης που εκτελεί μια επανάληψη μέχρι να βρεθεί

κενό σvτοιχείο σvτην λίσvτα.

3.3 Προσvθήκη σvτοιχείου σvτην αρχή της λίσvτας

Στο παράδειγμα του αλγορίθμου 11 παρουσvιάζεται μια σvυνάρτησvη για την εισvαγωγή
δεδομένων σvτην αρχή της λίσvτας.

3.4 Διαγραφή κόμβου

Στο παράδειγμα του αλγορίθμου 12 παρουσvιάζεται μια σvυνάρτησvη διαγραφής σv-
τοιχείων από λίσvτα.
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Algorithm 9 Εισvαγωγή κόμβων σvε λίσvτα και εμφάνισvη μήκους.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3
4 typedef struct Node
5 {
6 int value ;
7 struct Node ∗next ;
8 } L i s t ;
9
10 int l i s t S i z e ( L i s t ∗ t )
11 {
12 int count=0;
13 while ( t !=NULL)
14 {
15 t=t−>next ;
16 count++;
17 }
18 return count ;
19 }
20
21 int main ( )
22 {
23 L i s t ∗head=NULL;
24 head=(L i s t ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
25 head−>value =100;
26 head−>next=(Node ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
27 head−>next−>value =200;
28 head−>next−>next=NULL;
29 p r i n t f ( " L i s t  s i z e  i s  %d\n" , l i s t S i z e ( head ) ) ;
30 return 0 ;
31 }
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Algorithm 10 Εμφάνισvη σvτοιχείων λίσvτας.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3
4 typedef struct Node
5 {
6 int value ;
7 struct Node ∗next ;
8 } L i s t ;
9
10
11 void p r i n tL i s t ( L i s t ∗ t )
12 {
13 while ( t !=NULL)
14 {
15 p r i n t f ( "Element i s  %d\n" , t−>value ) ;
16 t=t−>next ;
17 }
18 }
19
20 int main ( )
21 {
22 L i s t ∗head=NULL;
23 head=(L i s t ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
24 head−>value =100;
25 head−>next=(Node ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
26 head−>next−>value =200;
27 head−>next−>next=NULL;
28 p r i n tL i s t ( head ) ;
29 return 0 ;
30 }
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Algorithm 11 Εισvαγωγή σvτοιχείων σvτην αρχή της λίσvτας.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3
4 typedef struct Node
5 {
6 int value ;
7 struct Node ∗next ;
8 } L i s t ;
9
10 void addElement ( L i s t ∗∗ head , int x )
11 {
12 L i s t ∗new_node ;
13 new_node = ( L i s t ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
14 new_node−>value = x ;
15 new_node−>next = ∗head ;
16 ∗head = new_node ;
17 }
18
19
20 void p r i n tL i s t ( L i s t ∗ t )
21 {
22 while ( t !=NULL)
23 {
24 p r i n t f ( "Element i s  %d\n" , t−>value ) ;
25 t=t−>next ;
26 }
27 }
28
29 int main ( )
30 {
31 L i s t ∗head=NULL;
32 int x ;
33 do

34 {
35 p r i n t f ( "Enter  p o s i t i v e  x " ) ;
36 s can f ( "%d",&x ) ;
37 addElement(&head , x ) ;
38 }while (x>0);
39 p r i n tL i s t ( head ) ;
40 return 0 ;
41 }
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Algorithm 12 Διαγραφή κόμβου από λίσvτα.

1 # include <s td i o . h>
2 # include <s t d l i b . h>
3
4 typedef struct Node
5 {
6 int value ;
7 struct Node ∗next ;
8 } L i s t ;
9
10 void addElement ( L i s t ∗∗ head , int x )
11 {
12 L i s t ∗new_node ;
13 new_node = ( L i s t ∗) mal loc ( s izeof ( L i s t ) ) ;
14 new_node−>value = x ;
15 new_node−>next = ∗head ;
16 ∗head = new_node ;
17 }
18
19
20 int removeElement ( L i s t ∗∗head )
21 {
22 int r e t v a l = −1;
23 L i s t ∗next_node = NULL;
24 i f (∗ head == NULL)
25 {
26 return −1;
27 }
28 next_node = (∗ head)−>next ;
29 r e t v a l = (∗ head)−>value ;
30 f r e e (∗ head ) ;
31 ∗head = next_node ;
32 return r e t v a l ;
33 }
34
35 void p r i n tL i s t ( L i s t ∗ t )
36 {
37 while ( t !=NULL)
38 {
39 p r i n t f ( "Element i s  %d\n" , t−>value ) ;
40 t=t−>next ;
41 }
42 }

11


