PROGRAMARE 1 LUCRAREA NR. 10

POINTERI. ALOCAREA DINAMICA A MEMORIEI

1. Pointeri

Un pointer este o variabila care contine adresa altei variabile, a unei functii daca este

initializat cu aceasta adresa.

2. Alocarea dinamica a memoriei
void *malloc(size_t n);

— aloca un bloc de memorie de n octeti in memoria heap;

—1n caz de succes, returneaza un adresa zonei de memorie alocate (careia nu-i
schimba continutul)

— returneaza valoarea 0 (zero) daca nu s-a putut face alocarea de memorie (pentru
ca nu exista spatiu liber cu marimea solicitata sau daca se apeleaza cu n = 0).

Functia returneaza un pointer generic (de tip void), a carui valoare poate fi asignata
unui pointer de orice tip folosind o conversie explicita.

Intotdeauna trebuie testata valoarea returnata (daca este sau nu 0 (zero)) pentru ca
in cazul nealocarii memoriei programul nu trebuie sa continue.

Exemplu:

int *p = 0;

intn=25;

p = (int *)malloc(n * sizeof(int));
if(p == 0)

{

fprintf(stderr, "Memorie insuficienta\n");
exit(EXIT_FAILURE);

Pentru ca aceasta testare trebuie sa o facem ori de cate ori alocam memorie pentru
un pointer se poate scrie o functie care sa contina aceasta testare. Prototipul acestei

functii (care nu se gaseste in nici o biblioteca a limbajului) este:
void *aloca1d(size_t nrOcteti);

(size_t este definitt in stdio.h ca sinonim pentru unsigned int)
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Definitia acestei funcitii este:

void * aloca1d(size_t nrOcteti)

{
void *p;
p = malloc(nrOcteti);
if(p == 0)
{

fprintf(stderr, "Memorie insuficienta\n");
exit(EXIT_FAILURE);

}

return p;

In functia in care se face alocarea dinamicé (functia apelanta) secventa de cod este:

int *a=0;
intn=4;

a = (int *)aloca1d(n * sizeof(int); /[ aloca spatiul necesar pentru a stoca
/I n elemente de tip intreg

void *calloc(size_t nrElemente, size_t dimElement);

—aloca un bloc de memorie de marime nrElemente * dimElement (care nu trebuie
sa depaseasca 64 Ko octeti din memoria heap), continutul blocului fiind resetat (se scrie
0);

—in caz de succes, returneaza adresa blocului de memorie alocat;

—returneaza 0 daca nu exista spatiu liber de marimea solicitata (sau daca se

apeleaza cu valorea 0).

void *realloc(void* block, size_t marime);

— functia redimensioneaza (prim marire sau micsorare) un bloc de memorie (alocat
dinamic anterior) la numarul de octeti specificati de parametrul marime;

— block trebuie sa indice un bloc de memorie obtinut prin apelarea functiilor malloc()
/ calloc() / realloc() (altfel rezultatul este imprevizibil);

— daca block este 0 (zero), lucreaza exact ca malloc();

— functia ajusteaza marimea blocului alocat la marime, copiind (daca este cazul)
continutul sau la o noua adresa;

— returneaza adresa blocului realocat (poate diferi de block) sau 0 (zero), daca nu se
poate face realocarea sau marime = 0 (in acest ultim caz functia lucreaza ca si functia
free()).
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void free(void *block);

— elibereaza un bloc de memorie alocat anterior de catre malloc() / calloc() /
realloc();

— rezultatul este dezastruos daca parametrul nu este rezultatul unei alocari dinamice
anterioare sau daca se apeleaza de doua ori la rand cu acelasi parametru.

— dupa folosirea functiei free se recomanda invalidarea pointerului (pentru a nu mai
putea fi folosit accidental in continuare) prin atribuirea valorii 0 (zero) (vezi exemplul
urmator).

Exemplu:

int *a = 0;

intn=3;

[

* Alte definiri de date si instructiuni
*/

a = (int *)aloca1d(n * sizeof(int)); /[ aloca spatiul necesar pentru a stoca
/I n elemente de tip intreg

/*

* Prelucrari de date

*/

/*

* Eliberarea memoriei

*/

free(a);

a=0; // Obligatoriu pentru a invalida pointerul

TEMA 1
Problema nr. 1.1
Sa se citeasca de la tastatura elementele unui vector cu n elemente numere intregi si
sa se afiseze pe monitor. Vor trebui scrise doua functii:
v functie pentru citirea unui vector de intregi cu n elemente. Functia trebuie sa aiba
urmatorul prototip:
int *citireVectorP(size_t n);
v’ functie pentru afisarea elementelor unui vector de intregi, cu prototipul:
void afisareVectorP(int *a, size_t n);

Problema nr. 1.2
Sa se citeasca de la tastatura elementele unui vector cu n elemente numere intregi
din fisierul doi.txt si sa se afiseze pe monitor. Vor trebui scrise doua functii:
v functie pentru citirea unui vector de intregi cu n elemente. Functia trebuie sa aiba
urmatorul prototip:
void citireVectorP(int *a, size_t n);
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v’ functie pentru afisarea elementelor unui vector de intregi, cu prototipul:
void afisareVectorP(int *a, size_t n);

Problema nr. 1.3
Sa se citeasca de la tastatura elementele a doua tablouri unidimensionale (vectori)
de n numere intregi a si b alocate dinamic. Sa se calculeze vectorul suma si sa se afiseze.
Rezolvarea problemei presupune construirea unui proiect (cu figierul header
corespunzator) si scrierea urmatoarelor funciii:
v’ functie pentru: alocarea cu verificarea alocarii (functia aloca1d din curs);
v functie pentru citirea unui vector de intregi cu n elemente. Functia trebuie sa aiba
urmatorul prototip:
int *citireVectorP(size_t n);
v’ functie pentru afisarea elementelor unui vector de intregi, cu prototipul:
void afisareVectorP(int *a, size_t n);
v' functie pentru calculul vectorului suma a doi vectori, cu prototipul:
int *sumaVectori(int *x, int *y, size_t n);

Problema nr. 1.4

Se citeste de la tastatura un numar natural n si un vector de numere naturale v
pentru care se face alocare dinamica de memorie.

Se formeaza un nou vector w cu n elemente, de asemenea alocat dinamic, in care
valoarea fiecarui element este suma cifrelor elementului corespunzator din vectorul v.

Sa se afiseze elementul din vectorul v care are cea mai mare suma a cifrelor sale.

Se vor scrie urmatoarele funcitii:

v" Functie pentru citirea unui vector de numere naturale care are ca parametru
numarul de elemente si returneaza un pointer.

v" Functie pentru afisarea vectorului de numere naturale sub forma

A =(23, 543, 912)
Functia are ca parametri vectorul de afisat (exprimat ca un pointer) si numarul de
elemente.

v" Functie pentru calculul sumei cifrelor unui numar natural. Functia are ca
parametru un numar natural (numarul pentru care se calculeaza suma cifrelor) si
returneaza un numar natural (suma calculata).

v Functie pentru determinarea elementelor vectorului w. Functia are ca parametri
un pointer si un numar natural si returneaza un pointer la un numar natural. Aceasta
functie face apel, pentru calculul sumei cifrelor unui numar natural, la functia definita
la punctul anterior.

v" Functie pentru determinarea maximului dintr-un sir de numere. Functia
primeste ca parametri un pointer la un numar natural si un intreg si returneaza
indexul elementului cu valoarea maxima.

TEMA 2
Problema nr. 2.1

Se citegte de la tastatura un numar intreg (poate fi pozitiv sau negativ). Citirea se
face cu scanf. Se determina numarul de cifre ale numarului (prin logaritmare in baza 10).
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Se face alocare dinamica de memorie pentru un sir de caractere capabil sa
memoreze cifrele numarului si eventualul semn. Numarul citit se transforma in sir de
caractere, fara a folosi funcitii de biblioteca. Transformarea se face astfel incat fiecare cifra
sa se plaseze direct pe locul ei.

Se afiseaza sirul de caractere rezultat.

Rezolvarea problemei presupune realizarea unui proiect care, pe langa functia main,
sa cuprinda si funcitii pentru:

v’ alocare dinamica cu verificare (functia aloca1d din curs)

v transformarea numarului in sir de caractere. In acest caz functia are prototipul:

char *transformareToAscii(long int);

Problema nr. 2.2
Sa se defineasca tipul de datda MULTIME ca o structura care cuprinde:
» cardinalul multimii (numarul de elemente din mulfime) care este un numar
intreg fara semn;
» elementele multimii (de tip real), stocate prin intermediul unui pointer
Sa se scrie un program care pentru doua multimi
1. citeste de la tastatura cardinalul si elementele multimii si le stocheaza intr-o
structura de tip MULTIME.
2. afiseaza cele doua multimi sub forma
A ={3.14,5.12, 3.00, 4.39}
B ={34.29, 15.14, 3.14}
(se presupune ca numele celor doua multimi sunt A si B, iar numerele reale se vor afisa
cu doua zecimale si vor fi separate de o virgula si un spatiu).

Observatie (referitoare la punctele 1 si 2):
Se scriu functii pentru o singura multime. Functiile se apeleaza de mai multe ori.

3. afiseaza un meniu care da posibilitatea utilizatorului sa aleaga una din
urmatoarele prelucrari:

a) determinarea multimii intersectie a celor doua multimi (A&B) si cardinalul acestei
multimi.

b) determinarea multimii diferenta simetrica a celor doua multimi (A-B) (mulfimea
diferenta simetrica include elementele muliimii A care nu sunt in multimea B si elementele
multimii B care nu sunt in mul{imea A) si cardinalul acestei mulfimi.

c) determinarea mul{imii reuniune a celor doua muliimi (A+B) si cardinalul acestei
multimi.

4. Realizeaza prelucrarea dorita si afiseaza muliimea care rezultd in urma
prelucrarii.

Programul poate face o singura prelucrare in functie de optiunea utilizatorului si va
trebui scris astfel incat sa permita prelucrarea mai multor seturi de date.

Observatii:

1) Se va citi cu atentie tabelul urmator care descrie in detaliu modul de rezolvare a
problemei si descrierea prototipurilor functiilor care trebuie scrise.

2) Daca nu se folosesc functiile indicate codul nu se puncteaza.

3) Punctajul maxim se acord& pentru rezolvarea CORECTA a fiecarei subprobleme.
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1. Construirea structurii MULTIME (functia primeste ca parametru numele

multimii si returneaza o structura de tip MULTIME) 1.0

2. Alocarea corecta (cu verificare) de spatiu de memorie pentru pointeri 0,5

3. Citirea valorilor elementelor multimii (intr-o functie care primeste ca parametru

un numar natural si returneaza un pointer la real) 1.0
4. Afigarea valorilor vectorului din structura conform modelului dat in problema 10
(functia are un parametru — o structura de tip MULTIME si nu returneaza nimic) ’
5. Scrierea meniului de prelucrare (functia nu are nici un parametru si returneaza 0.75
un numar care reprezinta numarul optiunii de prelucrare) ’

6. posibilitatea de reluare a programului (prelucrarea mai multor seturi de date) 0,5
7. Folosire proiect (corect) 0,5
8. Fisier header (corect si complet) 0,5
9. Functia main (complet — inclusiv eliberarea corecta a zonelor de memorie 0.75

folosite)

10. Functie care stabileste daca o valoare apartine unei muliimi. Functia are 2
parametri: valoarea si muliimea (reprezentata prin structura) si returneaza 1/0 0,5
dupa cum valoarea se gaseste sau nu in multime.

11. Calculul multimii intersectie (functia primeste ca parametri doua structuri de
tip MULTIME si returneaza o structura de tip MULTIME) — inclusiv alocarea 1,0
corecta de memorie.

12. Calculul multimii diferenta (functia primeste ca parametri doua structuri de tip
MULTIME si returneaza o structura de tip MULTIME) — inclusiv alocarea corecta 1,0
de memorie.

13. Calculul multimii reuniune (functia primeste ca parametri doi pointeri la date
de tip MULTIME si returneaza o structura de tip MULTIME) — inclusiv alocarea 1,0
corecta de memorie.

TOTAL 10 p




