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c) Ejemplo 2: clase "gestor de
tareas”

Creacion de objeto con malloc.
_iberacion de objetos con free

mpresion por pantalla.
Acceso a campos de las estructuras.
Ejercicios.



Creacion de objeto con malloc.

* Punteros y direcciones

- Un puntero es una variable que contiene la
direccion de memoria de un dato.

- Existen dos tipos de operadores
relacionados con memoria:

e Operador valor * : A partir de una variable tipo puntero
nos proporciona el dato apuntado.

e Operador direccion &: A partir de una variable nos da la
direccion de memoria donde se almacena dicha valor.



Como se declara un puntero

* tipo_de dato *nombre_ variable
e int *valor:

declara que *valor es un puntero, por tanto
valor es un puntero a entero.
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Operaciones con punteros

* C permite estas operaciones:

puntero + entero
puntero - entero
puntero = puntero
puntero = NULL
puntero == NULL
puntero '= NULL

Asignacion entre punteros

Comparacion con NULL



Juguemos con los punteros

Memoria (32bits)

012 232-1
m n d intm=321:
321 indet 2.05 intn:
52 55 B84 a7 100 107 2321 double d=2.05
m n d n=33;
321 33 2.05
52 55 84 B7 100 107 2321

int *pm = &m;
*pm = 99;

232-1

int **ppx;
ppx = &pm;
2321 Tppx =15,

*Ppx = &n;
**ppx = 16;

232-1




Reserva de memorias

* En el gjercicio anterior, ; hemos reservado
dicha memoria?.

 Larespuesta es no. La variable de inicio se
alberga en una zona de memoria temporal.

« Heredamos un problema que puede dar la
cara en gjecucion.



Creacion de objeto con malloc

 Para que evitar el problema anterior, debemos
reservar memoria.

 Para reservar memoria, libc nos proporciona
una funcion llamada malloc.
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Creacion de objeto con malloc

void *malloc(size t tamano);

* Adjudica espacio para un objeto, cuyo tamano
es especificado por tamano y cuyo valor es
indeterminado.

e La funcion malloc retorna un puntero nulo o un
puntero al espacio adjudicado.
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Ejemplo

int *p;
p = (int *)malloc(sizeof(int));
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Liberacion de objetos con free

e Siempre que reservamos un espacio en
memoria, debemos liberarla.

e Dicha memoria no liberada recibe el nombre
de leak o fuga.

e Para ello debemos utilizar la funcion free
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Liberacion de objetos con free

» void free(void *ptr);

* La funcion libera el objeto reservado en la
posicion correspondiente a ptr.

e free no devuelve nada.
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Estructuras

* Una estructura es una coleccion de una o mas
variables, no necesariamente del mismo tipo,
agrupadas bajo un solo nombre

» struct nombre estructura { lista_variables }
nombre_variable;
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Declaracion de estructuras

» Existen tres formas para declarar una
estructura parecida:

a) struct par_numeros {
Int n;
int m;

} par1, parz;
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Declaracion de estructuras

b) struct par_numeros {
Int n;
Int m;

struct par_numeros p1, p2;
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Declaracion de estructuras

Cc) struct {
Int n;
Int n;

} par1 , par2;
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Estructuras: Operaciones

copiar estructuras

acceder a sus atributos
obtener su direccion con &
parametros de funciones
ser devueltas por funciones

las estructuras no se pueden comparar en si
pero si sus campos.
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Acceder a los atributos de una
estructura

 Para acceder a los atributos de una estructura
usamos el operador .’

- p1lx=3
- ply=9;
- p2.x=p2.y=0

 Una estructura puede tener atributos que sean
a su vez estructuras
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Punteros a estructuras

 También permite punteros a estructuras.

* |La declaracion de un puntero a una estructura
es como la de un puntero a cualquier otra
variable.

» Existe dos formas para declararlos:

- Asignandole la direccion de una variable.
- Reservandole memoria con alguna funcion.
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Asignando la direccion de una

variable
struct par_numeros {
Int n;
Int m;

struct par numeros p1;
struct par_numeros *p1 = &p1;
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Reservando memoria

struct par_numeros {
Int n;
Int m;

5

struct par_numeros *p1 =

(struct par_numeros *)malloc(sizeof(struct nft_table));
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Acceder a los miembros de un
puntero a estructura

 Para acceder a los miembros de una
estructura usamos el operador ->
p1->n = 3;
p1->m = 9;
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Buenos metodos para disenar
una buena API

Estructura privada o publica.
Metodo/funcion alloc
Metodo/funcion free

Uso de flags (is_set)
Metodo/funcion get
Metodo/funcidon unset
Metodo/funcion set

Funcion de impresion
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Estructura publica o privada.

« Si hacemos publica una estructura,
exponemos todos los atributos en nuestro
programa

 Por tanto, una modificacion de ella sera mas
complicada porgue nuestros usuarios pueden
estar utilizandola

* Por ello la mejor opcion es mantenerla
privada (definida en el .c)
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Método/funcion alloc

* Dicha funcion nos facilita la reserva en
memoria de objetos especificos

« Tambien puede realizar reserva de memoria
de campos internos.
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Método/funcion free

 Dicha funcion realiza la liberacion de la
estructura en cuestion.

 Tambien sirve para liberar campos internos los
cuales necesiten un tratamiento especial
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Uso de flags (is_set)

* Los flags es un indicador que anadimos a
nuestras estructuras para saber que atributos
de ella misma estan activos o no.

» Esto facilita al desarrollador la prevencion de
crash por acceso a atributos no inicializados
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Metodo/funcion get

Funcion que devuelve los atributos de una
estructura

En las estructuras existen campos de diversos tipos,
para ello se juega con los punteros de tipos no
definidos y funciones que realizan casting de ellos.

Debemos comprobar si los campos de nuestras
estructuras estan activos para no tener errores al
acceder a campos no inicializados.
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Método/funcion unset

 Funcion que nos permite liberar de forma
controlada los atributos.

» Es usada por la funcion set antes de asignar
un valor nuevo.
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Método/funcion set

* Funcion que ayuda a asignar valores a los
atributos de una estructura.

 Permite la liberacion controlada de atributos y
la asighacion de nuevos.
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Metodo/funcion impresion

» Esta funcidon nos ayuda a depurar fallos en
nuestras estructuras

e Se pueden realizar en diversos formatos como
json, xml, formatos personalizados...
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La estructura Union

* Es un tipo especial de datos en c que permite
guardar diferentes tipos de datos en él.

* Se guardan en la misma localizacion de
memoria

* Proporciona una via eficiente para guardar
datos diferentes.
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La estructura Union

union Data {
Int I;
float f:
char str[20];

} data;
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Ejercicios
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Ejemplo 4: arrays.

* Declaracion
 ACCeSO Yy USOS

— LY o
L=
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Declaracion de arrays
unidimensionales

Tipo_dato nombre_array[TAMANO]
0
Tipo_dato nombre_array|]

char *nombres[] = {"el", "curso"”, "de", "C", "mola"};
char *nombres[20];
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Declaracion de arrays

unidimensionales
L 5 elements
marks array object —»| 50 60 70 80
Element index numbers 4} 0 1 2 3

Figure : marks array with 5 elements
(after assigning values to elements)



Declaracion de arrays
unidimensionales

* Se pueden crear arrays de estructuras de
datos

struct coche concesionario[50];
e O incluso de punteros a estructuras de datos

struct coche *concesionario[90];
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Declaracion de arrays
bidimensionales

int valores[3][3] = {{1, 2, 3}, {4, 5, 6}, {7, 8, 9}};

* El uso de los arrays bidimensionales se tiene
gue llevar con cautela, por su coste
computacional.
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Declaracion de arrays
bidimensionales

Columnas
(0,0 (O,1) (O, 2)

ISIEEN (1,0) (1,1) (1,2)

2,00 @, 1) 2,2)

Posicion del elemento:
(Fila. columna)
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Declaracion de arrays usando la
memoria

int *v;

v = (int *)malloc(10 * sizeof(int));

 Equivalente a
int *v[10];
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Acceso a arrays unidimensionales

El acceso a los valores se realiza con un
indice, ej:
concesionario[0];

Esto devuelve el struct coche comprendido en Ia
posicion O de nuestro array.
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Acceso a arrays bidimensionales

 E| acceso a los valores se hace a partir de
dobles indices, €j:

valores[1][1]

Usando la declaracion del array anterior, esa
sentencia devuelve el numero 1.
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¢;,Para que usar los arrays?

* Los arrays son buenos contenedores para
almacenar informacion.

* Nos permite guardar y acceder a ellos con
gran facilidad

 El mayor inconveniente de los arrays es que
su tamano no puede ser modificado

i3
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Ejercicios
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Ejemplo 3: errores clasicos y
depurando con Valgrind.

« Segfaults.

* Acceso a punteros invalidos
 Fugas de memoria

e Corrupciones de memoria.

» Valgrind: En qué puede ayudarnos.

i3
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errores clasicos y depurando con
Valgrind

* Hay errores tipicos que todo desarrollador
comete

* En algunos casos estos errores, nos pueden
levar solucionarlo incluso dias

* Los errores de memoria son los mas frecuentes y
0s mas complicados de solucionar

e Es dificil desenmascararlos e incluso acotarlos.
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Segfaults o Fallo de segmentacion

 |ntento fallido de acceso a informacion o a
programas a los que no se tiene autorizacion
para ver o modificar.

* Son los mas tipicos, el S.0. por lo general
devuelve la cadena "Violacion de segmento”
para notificarnoslos

» Estos fallos rompen la ejecucion de nuestros
programas.
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Acceso a punteros invalidos

* Intento de acceso a direcciones invalidas o
nulas.

* La principal causa de estos errores es el
acceso a un puntero el cual ha sido ya

liberado.

49
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Fugas de memoria (memory leaks)

e | a causa de este error es la no liberacion de
memoria de forma correcta.

* Una fuga de memoria es de los fallos mas
Impredecibles, ya que nuestro programa
funciona de forma correcta.

* Con el tiempo puede llegar a bloquear o
reiniciar maquinas por overflow.
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Corrupciones de memoria

* Ocurre en un programa cuando una direccion
de memoria se modifican de forma
involuntaria debido a errores de
programacion. Esto se conoce como violacion
de la seguridad de memoria.

 Hay que tener mucho cuidado con mantener
los punteros intactos...
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Valgrind

* Valgrind es una herramienta que permite
detectar fallos en la gestion de memoria

e Errores como los nombrados anteriormente
(leaks, segfaults, corrupciones de memoria...)

 Es de las herramientas mas potentes para un
buen desarrollador en C
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Como usar Valgrind

* valgrind --leak-check=full --show-

reachable=yes nombre programa

--leak-check=full : Hace que la herramienta nos
muestre las fugas de memoria que tiene nuestro

programa

--show-reachable=yes : Nos muestra un informe
detenido
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Ejemplo con Valgrind

* Prog.c
int main()

{
int i;
int *v;
v = (int *)malloc(10 * sizeof(int));
for (i =0; i < 20; i++)
v[i] = 10;

/I free(v);
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Ejemplo con Valgrind

==8775== Memcheck, a memory error detector

==8775== Copyright (C) 2002-2011, and GNU GPL'd, by Julian Seward et al.

==8775== Using Valgrind-3.7.0 and LibVEX; rerun with -h for copyright info

==8775== Command: ./prog

==8775==

==8775== Invalid write of size 4

==8775== at 0x40053F: main (in /home/alvaro/Escritorio/soleta/cursosextension/cursoC/2Clase/presentacion/prog)
==8775== Address 0x51bb068 is 0 bytes after a block of size 40 alloc'd

==8775== at 0x4C28BED: malloc (vg_replace_malloc.c:263)

==8775== by 0x40051D: main (in /home/alvaro/Escritorio/soleta/cursosextension/cursoC/2Clase/presentacion/prog)
==8775==

==8775==

==8775== HEAP SUMMARY:

==8775==  in use at exit: 40 bytes in 1 blocks

==8775== total heap usage: 1 allocs, 0 frees, 40 bytes allocated

==8775==

==8775== 40 bytes in 1 blocks are definitely lost in loss record 1 of 1

==8775== at 0x4C28BED: malloc (vg_replace_malloc.c:263)

==8775== by 0x40051D: main (in /home/alvaro/Escritorio/soleta/cursosextension/cursoC/2Clase/presentacion/prog)
==8775==

==8775== LEAK SUMMARY:

==8775== definitely lost: 40 bytes in 1 blocks

==8775== indirectly lost: O bytes in 0 blocks

==8775==  possibly lost: 0 bytes in 0 blocks
==8775== still reachable: 0 bytes in 0 blocks
==8775== suppressed: 0 bytes in 0 blocks
==8775==

==8775== For counts of detected and suppressed errors, rerun with: -v
==8775== ERROR SUMMARY: 11 errors from 2 contexts (suppressed: 4 from 4)
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Ejercicios
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