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数据结构 第一章 数据结构基本认知和前置知识点

复习

前言：

第一章 数据结构基本认知和前置知识点复习

这份笔记，是我在学习数据结构过程中记下的笔记，并未完全遵循专业课的既定顺序与讲授逻辑。

于数据结构而言，这门学科从无捷径可走 —— 若想真正学懂吃透，核心唯有 “多练、多敲”。在

此必须坦诚：我并不认同所谓的 “四件套速通课”，这类课程往往只能带你浅尝皮毛，难以触及知

识的核心与本质。

如果你想要紧跟课堂进度，那么匹配课程的幻灯片会是更直接的参考（当然，前提是你能沉下心去

研读）。不过市面上多数数据结构相关的书籍与幻灯片，存在一个共性问题：伪代码占比过高。若

盲目照着这些伪代码直接编写，最终能成功运行的概率恐怕不足 10%。


正因如此，若你不嫌弃这份笔记的随性与朴实，我十分欢迎你将其作为学习参考。希望这些基于我

个人实践的记录，能帮你更轻松地理解数据结构的逻辑，辅助你的学习之路。实现代码分为C语言

描述与C++语言描述，各位按需获取。


最后说下这份笔记的使用建议：文中并未设置严格的章节划分，你大可以像读小说一样轻松浏览。

唯独遇到具体的代码实现部分时，建议你停下脚步 —— 先完整读懂代码逻辑，再关掉笔记，试着

独立敲写出属于自己的版本。唯有亲手实践，才能将知识真正内化为自己的能力。
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在一些特定的、特殊的需求场景下，我们以往所学的数据类型，无法基于需求合理地组织数据，此时就

需要我们自己设计一套新的数据组织形式来解决问题，也就是数据结构。 


数据结构是一种存储、组织数据的方式，旨在便于访问和修改。没有一种单一的数据结构对所有用途均

有效，所以需要知道几种数据结构优势和局限。  


算法（Algorithms）+数据结构（Data Structures）=程序（Programs）


Q：什么是算法？


A：算法是一个有穷规则的集合，它用规则规定了解决某一特定类型问题的运算序列，或者规定了任务执

行或问题求解的一系列步骤。

Q：基于 C 语言描述的数据结构需要哪些前置知识？  


A： 函数 数组 字符串 指针 内存解析 结构体


由于函数、数组、字符串都比较熟悉，所以略过，但是要注意的是 C语言中没有string这个数据结构，而

是采用char数组遍历的方式实现字符串


虚拟内存地址：

内存条、显卡、各种适配卡都有其各自的存储地址空间。  
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操作系统将这些设备的存储地址空间抽象成一个巨大的一维数组空间。  


对于内存的每一个字节会分配一个 32 位或 64 位的编号，这个编号称为内存地址。 


例如：

代码一旦运行则会在虚拟内存中开辟101和105的虚拟内存地址


虽然数组在已经接触了无数次，但是还是提一嘴：

使用取地址符 & 获取数组的地址时，返回的是数组第 0 个元素的内存地址


在学习DSA时，指针和结构体是无可避免的，DSA学的好坏取决于对指针的理解程度


指针：指针是用来存放内存地址的变量

指针的声明如下：

int main() 
{ 
    int a = 10; 
    int b = 5; 
    return 1; 
}

1
2
3
4
5
6

C++

int main() 
{ 
    int a[] = {16,47,89,42,38};  
    printf("%p\n", &a); 
    printf("%p\n", &a[0]); 
    //二者是一致的
}

1
2
3
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C++
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指针的使用如下

间接引用操作符 *


间接引用操作符 * 返回指针变量的指向地址的值 


通常把这个操作叫做“解引用指针”


指针做算术运算

给指针加上一个整数，实际上加的是这个整数和指针数据类型对应字节数的乘积

int a;   
//声明⼀个整型变量 
int *p;  //声明⼀个指针变量，该指针指向⼀个int类型值的内存地址
//星号 * 两边的空格无关紧要，下⾯的声明是等价的 
int* p; 
int *p; 
int * p; 
int*p;

1
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C++

int a; 
int *p; 
a = 5; 
p = &a;

1
2
3
4

C++

int a = 5; 
int *p = &a; 
printf("%d\n", *p); 
*p = 100; 
printf("%d\n", a)

1
2
3
4
5

C++
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p++ ——>p = p + 1——>p = p + 1 x 4





Q：为什么需要结构体？


A：因为C语言里没有类，不是面向对象编程，无法类的实现封装，可以粗略的等同于用结构体来代替类

（Go语言里也是类似如此，没有类，用结构体来代替相关类的功能）

结构体的声明

结构体是一个或多个变量的集合，这些变量可以是不同的类型
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结构体的初始化与调用

具体实现

解读：传入两个int参数，在函数创建一个结构体point类型的变量， 将传入的两个参数分别赋值给该结构

体变量的x和y，最后将该结构体变量返回


struct 结构体名 
{ 
数据类型 变量名; 
数据类型 变量名; 
    …… 
};


struct point 
{ 
    int x; 
    int y; 
};

1
2
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C++

struct 结构体名 变量名;
struct point p;
变量名.结构体内部变量名 = 值
p.x = 10; 
p.y = 15;

1
2
3
4
5

C++

struct point createPoint(int x, int y) 
{ 
    struct point temp; 
    temp.x = x; 
    temp.y = y; 
    return temp; 
}

1
2
3
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C++
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结构体与指针

在一些场景中，如果传递给函数的结构体很大，使用指针方式的效率通常更高。

pp指向一个point结构体


为pp所指向的结构体中的属性赋值  


注意：！！！！

为了使用方便，C 语言提供了另外一种简写方式  


这就是箭头的由来！！！一定要有印象并且熟记

类型定义

解读：给int取一个别名叫做zx，以后int a = 10;等价于 zx a = 10;


struct point *pp; 1

C++

(*pp).x = 10; 
(*pp).y = 5;

1
2

C++

pp->x = 10; 
pp->y = 5;

1
2

C++

typedef 数据类型 别名
typedef int zx

1
2

C++
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每次声明结构体变量都要写 struct 关键 字，很麻烦，而且逻辑上也很难受，typedef 可以解决这个问

题。 以下两种方式即可：


typedef struct 结构体名 
{ 
数据类型 变量名; 
数据类型 变量名; 
    …… 
}别名;


typedef struct point 
{ 
    int x; 
    int y; 
}po;

1
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C++

typedef struct 
{ 
数据类型 变量名; 
数据类型 变量名; 
    …… 
}别名;


typedef struct 
{ 
    int x; 
    int y; 
}po;

1
2
3
4
5
6
7
8
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C++
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内存分配

C 程序编译后，会以三种形式使用内存


静态 / 全局内存 ：


静态声明的变量和全局变量使用这部分内存，这些变量在程序开始运行时分配，直到程序终才消失。 


自动内存（栈内存） ：


函数内部声明的变量使用这部分内存，在函数被调用时才创建。 


动态内存（堆内存） ：


根据需求编写代码动态分配内存，可以编写代码释放，内存中的内容直到释放才消失。

动态内存分配

在C语言中，动态分配内存的基本步骤： 


1. 使用 malloc （memory allocate）函数分配内存 


void* malloc(size_t) 


如果成功，会返回从堆内存上分配的内存指针 


如果失败，会返回空指针 


2. 使用分配的内存 


3. 使用 free 函数释放内存


具体步骤我们之后以实例讲解

在C++语言中，动态内存分配使用new和delete且往往与析构函数有关



