Anotace

m Pointery, dynamické proménné




K ¢emu jsou dynamické proménné?

m K mnoha algoritmiim bychom potfebovali pole proménlivé
délky

m nebo aspon jinou datovou strukturu proménlivé délky.

m Jak implementovat frontu a zdsobnik?

m Pouzijeme pointery.



Pointery alias ukazatele

Pamét je organizovana linedrné v podobé jednotlivych adres.
Na téchto adresich jsou ukladany hodnoty (kdd, data).

Pamét zpravidla adresujeme prirozenymi Cisly, kterd
zapisujeme v Sestnactkové soustaveé.

Na data v paméti si tedy mizeme ukazovat.

Pod témito ukazateli mizeme mit Gdaje libovolnych typd,
z Cehoz vyplyva jisté nebezpedi.

Z toho vzplyva jisté nebezpedi a nutnost byt obezretny.



Pointery — syntax a sémantika

S pointery pracujeme zpravidla tak, ze definujeme datovy typ
ukazatel na néco.

m Ukazatel na fekneme pomoci operatoru strisky:

m type pint="integer; {ukazatel na integer}

m Nasledné definujeme proménnou pfislusného typu:
var ukaz:pint;

m Pod pointer "koukneme” opét pomoci operatoru st¥isky:
writeln(ukaz~);

m JenzZe ono to zdaleka neni tak snadné!



Organizace paméti s ohledem na program

m Program sestavd z kddu, tzv. statickych dat, prostoru
zasobniku a oblasti haldy.

m Kam ukazuje pointer, ktery si lehkomysIné vyrobime?

m Pokud s nim budeme zachazet rozumné, bude ukazovat
nékam do oblasti haldy, k tomu ale mame jesté daleko.

m Kam tedy pointer ukazuje?

m V lepSim pripadé na adresu 0, v horS$im na ndhodné vybrany
kus paméti.

m Poradek v paméti hlida allokator, ktery vi, které Casti paméti
jsou pouZité a které ne a mize nam pridélit prostor.



Allokator a jeho pouziti

m Abychom mohli pod pointer kouknout, musime ho nékam
nasmérovat. A to budto na uz existujici pointer
(var a,b:pint;... naalokuj b;... a:=b;),

m anebo "urafnutim” nové paméti: new(a) ;

m Funkci new preddvame jako parametr proménnou typu
ukazatel.

m Funkce new najde v paméti vhodné misto a nasméruje na néj
prislusny pointer.

m Cviéeni zimniho udiva: Bere new parametr hodnotou nebo
referenci?

m Od chvile, kdy mdme naalokovano, mizeme pod pointer
koukat i zapisovat:

m new(a); a”:=5; writeln(a”); Ale pozor na presmérovani
ukazatele!



Pointery a prace s nimi

var a,b:pint;
new(a); — naallokuje misto pro proménnou typu integer
a”:=5; — zapiSe pod pointer hodnotu 5.

b~ :=a"; — okopiruje pod pointer b hodnotu, na kterou
ukazuje pointer a.

m b:=a; — okopiruje pointer (tedy a a b ukazuji na stejné
misto).

m Co v kontextu uvedeného kédu udéld b~:=10;
writeln(a™);?

m Pozor, vice pointery si mizeme ukazovat na to samé misto!



Deallokace

m Nepotfebujeme-li uz prislusné misto, musime to fici allokatoru
volanim funkce dispose:

m dispose(a);

m Tim prohlasime, Ze pod doty¢ny pointer uz nepotiebujeme.

m Pozor pokud si na totéz misto ukazujeme vickrat, nesmime
provést vicendsobné odallokovani!

m Pokud pointer pfesmérujeme bez odallokovéni (ni¢im si na
doty¢né misto neukazujeme), vznikd tzv. garbage, o které ma
allokator za to, ze je pouZivana, my vSak uz nemame, jak se
k doty¢nému kusu paméti dostat (tak ho nemizeme ani
odallokovat).

m Nékteré jazyky (Java, C#) takto odallokovavaji (pfestaneme
si na kus paméti ukazovat). Rika se tomu garbage collector, je
to nevychovné a v Pascalu neni implementovan.



Typictéjsi pouziti pointerd

V zimé jsme se udili o strukturach (records).
m Struktury ndm umoznovaly udrzovat (daje riznych typl spolu
souvisejicich. Napfriklad dvé soufadnice bodu v roviné, tdaje
o lidech, Gdaje o knihach...
Do recordu se pristupuje operatorem tecky.
m Typicky se délaji pointery na struktury:
m Priklad:
type tbod=record
X,y:integer;
end;
pbod="tbod;
m Stéle jesté nefesime plvodni problém, co kdyz mame bodu vic
a nevime predem kolik?



m "Privieme” do struktury ukazatel na dalsi prvek:
m type pbod="tbod;
tbod=record
X,y:integer;
next:pbod;
end;
m Tomu fikdme spojovy seznam.
m Jak pozname, ktery ukazatel nékam ukazuje?

m Tak, ze nepouzity pointer okamzité nasmérujeme na nulu,
tedy nil.



Spojovy seznam cisel — nacti a vypis
Priklad — datové struktury

type pint="sint;
sint=record
cislo:integer;
next:pint;
end;
var spojak,pom:pint;



Spojovy seznam cisel — nacti a vypis
Priklad — t&lo kédu

begin spojak:=nil; pom:=nil;

while not EOF do

begin new(pom) ;
readln(pom”.cislo);
pom” .next:=spojak;
spojak:=pom;

end;

while spojak<>nil do

begin writeln(spojak~.cislo);
pom=spojak;
spojak=spojak” .next;
dispose (pom) ;

end;

ini .



Typologie spojovych seznamii

m jednosmérny a obousmérny — prvek ukazuje jen na naslednika,
nebo na predka i naslednika,

m s hlavou, bez hlavy, s ocasem, bez ocasu — hlava je prvni
(prazdny) prvek, ocas je posledni (prazdny prvek). Vzdy
mame aspon néjaky prvek seznamu.

m cyklicky — posledni prvek si jako na naslednika ukazuje na
zacatek seznamu.



