Anotace

Ukazatele a jejich aplikace:
Spojové seznamy,
fronta, zasobnik,

samoopravujici seznamy,

[
[
[
m usporadany spojovy seznam,
[
m hashovani,

[

stromové datové struktury.



Pointery alias ukazatele

Pamét je organizovana linedrné v podobé jednotlivych adres.

Na t&chto adresich jsou uklddany hodnoty (kéd, data).

Pamét zpravidla adresujeme p¥irozenymi &isly, ktera
zapisujeme v Sestndctkové soustavé.

Na data v paméti si tedy mizeme ukazovat.

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

Z toho vzplyva jisté nebezpedi a nutnost byt obezfetny.



Pointery — syntax a sémantika

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

m Ukazatel na fekneme pomoci operdtoru stFfisky:
m type pint="integer; {ukazatel na integer}

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

m Pod pointer " koukneme” op&t pomoci operdtoru stfisky:
writeln(ukaz™);

m JenZe ono to zdaleka neni tak snadnél!



Organizace paméti s ohledem na program

m Program sestdvd z kédu, tzv. statickych dat, prostoru
zasobniku a oblasti haldy.

m Kam ukazuje pointer, ktery si lehkomysIn& vyrobime?

m Pokud s nim budeme zachdzet rozumné&, bude ukazovat
nékam do oblasti haldy, k tomu ale mame jest& daleko.

m Kam tedy pointer ukazuje?

m V lepSim p¥ipadé na adresu 0, v horSim na nahodné vybrany
kus paméti.

m Poradek v paméti hlida allokator, ktery vi, které &asti paméti
jsou pouZité a které ne a miZe ndm pfidélit prostor.



Allokator a jeho pouziti

m Abychom mohli pod pointer kouknout, musime ho nékam
nasmé&rovat. 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 pfeddvame jako parametr proménnou typu
ukazatel.

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

m Cvileni zimniho uliva: Bere new parametr hodnotou nebo
referenci?

m Od chvile, kdy mame naalokovédno, miZeme pod pointer
koukat i zapisovat:

m new(a); a”:=5; writeln(a”); Ale pozor na pfesmérovani
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 kdodu udéld b~ :=10;
writeln(a™);?

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



Deallokace

m Nepot¥ebujeme-li uZ pt¥islusné misto, musime to F¥ici allokatoru
volanim funkce dispose:

m dispose(a);

m Tim prohldsime, Ze pod dotyény pointer uZ nepotfebujeme.

m Pozor pokud si na totéZ misto ukazujeme vickrat, nesmime
provést vicendasobné odallokovani!

m Pokud pointer pfesmé&rujeme bez odallokovani (ni¢im si na
dotyZné misto neukazujeme), vznikd tzv. garbage, o které ma
allokator za to, Ze je pouzivand, my v8ak uZ nemame, jak se
k doty¢nému kusu paméti dostat (tak ho nemiZzeme ani
odallokovat).

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



N 44 v

TypiCtéjsi pouZiti pointer(

V zim& jsme se utili o strukturach (records).

Struktury ndm umoziovaly udrZovat daje riznych typi spolu
souvisejicich. Naptiklad dvé soufadnice bodu v roving, udaje
o lidech, udaje o knihach...
Do recordu se pFistupuje operdtorem tecky.
m Typicky se délaji pointery na struktury:
m P¥iklad:
type tbod=record
X,y:integer;
end;
pbod="tbod;
m Stdle jeSté nefe$ime plvodni problém, co kdyZz mame bodi vic
a nevime predem kolik?



