Sissejuhatus viidatehnikasse: AADRESSID�PRIVATE ��





Adresseeritav mälu jaguneb segmentideks á <= 65 536 baiti. 





Mäluvälja absoluutaadress koosneb segmendist (Word-tüüpi arv - segmendi number) ja nihkest (Word-tüüpi arv - baidi järje�number segmendis). Mäluväljale osutamine:


                 ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿ 


     aadress:    ³ segment ³  nihe   ³ 


                 ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ 


                    bait      bait





(Segmendi sees piisab nihke näitamisest (lühiaadress).)





Muutuja mäluvälja vôi alamprogrammi koodi algusaadressi segmenti ja nihet saab leida vastavalt standardfunktsioonidega 


(x - muutuja vôi AP nimi) 





        Seg(x): Word        ja       Ofs(x): Word


      


Nende abil saab näiteks selgitada, millisel aadressil on mälusta�tud mingi muutuja vôi alamprogramm.





Muutujat saame mälustada etteantud absoluutaadressil:





VAR


  ident: tüüp ABSOLUTE aadress;


                {  vôi teine muutuja }





Näide:


VAR


  ArvutiTyyp: Byte ABSOLUTE $F000:$FFFE;


                                  $F000: ³------------I--³


                                                      Ù


                                                      ³


                                                    $FFFE 


.


.


.


IF ArvutiTyyp = $FF THEN Writeln('PC');











 VIIDAD JA ANDMETE DÜNAAMILINE KÄSITLEMINE�PRIVATE ��





                             Once yoy've become accustomed to


                             pointers, you'll wonder how you


                             ever got along without them.





Staatilistel andmetel (kehtivad ploki algusest lôpuni): 


 


     muutuja º muutuja-nimi (ident.) º mäluväli:


          


VAR A: Byte;  ==>  A-l on mälu ja kasutatavus ploki täitmisel:





       ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


    A: ³                   ³


       ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ








Viit (pointer) on muutuja, mille väärtuseks on teise mäluvälja aadress. Viitmuutuja kohta öeldakse ka aadressmuutuja.





Eristada vaja:  viita ennast ja  objekti, millele see viitab.





Näide. Kui P on viitmuutuja, siis selle väärtuseks on viidatava objekti alguspunkti mäluvälja (algusbaidi) aadress:





   ÚÄÄÄÄÄ¿          ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


P: ³  o-ÄÅÄÄÄÄÄÄÄÄÄ>´                       ³


   ÀÄÄÄÄÄÙ          ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ





Viit on enamasti tüpiseeritud (typed). 


Objekti tüüp e. baastüüp: reference type, base type, target type.





Viidad vôimaldavad andmete dünaamilist käsitlust:  andmete mälustamist (mälu eraldamist ja sellega andmete kasutatavaks muutmist; allocating) ja likvideerimist (freeing, deallocating) programmi täitmise käigus (dünaamika!)





Viidad vôimaldavad andmeid täitmise ajal omavahel seostada (linking) ja konstrueerida sellega suvalisi dünaamilisi andmestruktuure: nimistuid ehk liste.  


                                    Dünaamiline: 


ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÂÄÄÄÂÄÄÄ¿              -- luuakse töö käigus


³        ³   ³   ³   ³              -- suvaline ehitus


ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÂÄÁÄÂÄÁÄÄÄÙ              -- suvaline maht


    ÚÄÄÄÄÄÄÙ   ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


 ÚÄÄÁÄÄÄÄÄÂÄÄÄ¿  ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄ¿     ÚÁÄÄÄÄÄÄ¿


 ³        ³   ÃÄÄ´        ³   ³     ³       ³


 ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÂÄÙ  ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÙ     ÀÄÄÄÄÄÄÄÙ


      ÚÄÄÄÄÄÁÄÂÄÄ¿


      ³       ³  ³


      ÀÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÙ





�
Viidad -- dünaamiline mälujuhtimine








Viit (osuti mäluväljale, mäluvälja aadress) -- dünaamilise           mälukorralduse pôhiline vahend (Pascalis ainuke).    








Viidatehnika vôimaldab:


-- eraldada ja vabastada mälu programmi täitmise käigus;


-- konstrueerida suvalise ehituse ja mahuga andmestruktuure;


-- otsest ligipääsu mälule.








    PL/1                     Modula-2               Pascal 


                     ³                        ³


DECLARE              ³   VAR                  ³  VAR


 A FLOAT BASED(P);   ³    P: POINTER TO Real; ³   P:^Real;{­,@} 


.................    ³   .................    ³  ..............


ALLOCATE A [SET(P)]; ³   New(P);              ³  New(P);


         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄ¿  ³        ÚÄÄÄÄÄÄÄÄ¿      ³      ÚÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


    P -> ³        ³  ³   P -> ³        ³      ³  P-> ³        ³


         ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÙ  ³        ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÙ      ³      ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


          A          ³                        ³          


                     ³                        ³


GET LIST ([P->] A);  ³   ReadReal(P^);        ³  Read(P^);


.................    ³   ................     ³  ..............


FREE [P->] A;        ³   Dispose(P);          ³  Dispose(P);


.........            ------------------------------------------


DECLARE              /* Allokaatorid: */    ³       Ada  


 PLATS AREA(môôt);   /* Areaalmuutuja */    ³ TYPE


 (Q,R) POINTER;      /* Viitmuutuja   */    ³  RealViit IS


 NIHE OFFSET(PLATS); /* Nihkemuutuja  */    ³   ACCESS FLOAT;


....................                        ³ P: RealViit;


ALLOCATE A SET Q IN PLATS;/*Mälueraldus    ³ ...-- Allokaator:  GET LIST(Q->A);             areaalis  */   ³ P:= NEW RealViit;


....................                        ³      ÚÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


ALLOCATE A SET P IN PLATS; /* ----"---- */  ³ P -> ³        ³


P -> A := ...;                              ³      ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


....................                        ³      FLOAT


                                            ³


WRITE FILE(...)FROM(PLATS);     Areaal:     ³ ...


                             ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿  ³


.............        PLATS-> ³    A      ³  ³ GET(P.ALL);


C := [P->]A + Q->A;          ³P->ÚÄÄÄÄÄ¿ ³  ³ ...


.............                ³   ÀÄÄÄÄÄÙ ³  ³ P := NULL;


FREE Q -> A;                 ³    A      ³  ³


                             ³Q->ÚÄÄÄÄÄ¿ ³  ³


                             ³   ÀÄÄÄÄÄÙ ³  ³


                             ³ ......... ³  ³                  


                             ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ  

















Viidad -- Turbo Pasca�l           ³ viit - mälu�välja aadress ³                                    ³                          ³


   ³                              ³ viit esineb muutujana    ³


   ³                              ³    (erand: konstant NIL) ³


   ³                              ³viitadega korrald. dünaam.³


   ³                              ³     mälueraldust         ³


   ³                              ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


   ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


            ³                                   ³


            ³                                   ³


Andmetüübiga seotud viidatüüp -    ³  Andmetüübiga mitteseotud


  TÜPISEERITUD VIIT                ³  viidatüüp - 


                                   ³    TÜPISEERIMATA VIIT   


                                   ³                               VAR                            ³  VAR


  P: ^andmetüüp;  {baastüüp}       ³    P: Pointer;


...                                ³    


New(P);  {loob dünaamilise muutuja}³  ...


                                   ³  GetMem(P, 1000);


       P^ : ÚÄÄÂÄÄÂÄÄÂÄÄ¿          ³  


       ³    ÀÄÄÁÄÄÁÄÄÁÄÄÙ          ³  P -> ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


  viidatud muutuja                 ³       ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


                                   ³


Eraldatakse struktureeritud (andme-³ Eraldatakse struktureeri-    tüübiga kirjeldatud) mälu.      ³ mata (andmetüübiga kirjel-


(luuakse näidatud tüüpi muutuja    ³  damata) mälu -- PANIPAIK


 generatsioon.)                    ³  ...


                                   ³


                                   ³  FreeMem(P, 1000);


Näiteid:                           ³---------------------------





-- VAR                             


     IntV: ^Integer;


   ...                          2 baiti - mälu Integer'ile


   New(IntV);          IntV^ : ÚÄÄÄÂÄÄÄ¿  ³ 


   ...                         ÀÄÄÄÁÄÄÄÙ  ³ Tähiseid:


   IntV^ := 35;                           ³          


   ...                                    ³ IntV -> ÚÄÄÄÂÄÄÄ¿ 


   Writeln(IntV^);                        ³         ÀÄÄÄÁÄÄÄÙ 


   ...                                    ³ 


   Dispose (IntV);                        ³  IntV       


                                          ³ ÚÄÄÄÄ¿   


                                            ³   nÅÄÄÚÄÄÄÂÄÄÄ¿


                                            ÀÄÄÄÄÙ  ÀÄÄÄÁÄÄÄÙ


-- VAR


     StrV: ^String;


   ...                                     Mälu stringile


   New(StrV);                    StrV^ : ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


   ...                                   ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


   StrV^ := 'Osutab viit StrV';


   ...


   Dispose (StrV);











-- Dünaamiline massiiv





   TYPE


     Mas = ARRAY[1..10000]OF Real;


   VAR


     MasV: ^Mas;


   ...                             


   New(MasV);           MasV^ : ÚÄÂÄÂÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÂÄÄÄÄÄÄÄÂÄ¿


   FOR I := 1 TO N DO           ÀÄÁÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÄÁÄÙ


     Read(MasV^[I]);             1 2 3            I       10000               ³                                   ³


   ...        ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ 


   Dispose(MasV);





-- Kirjetüübiga seotud viidatüüp





   TYPE                             Deklaratsioonide järjekord!


     TKirjeV = ^Komp;


     Komp = RECORD


       A: Integer;


       M: ARRAY[1..3]OF Byte;


     END;


   VAR


     KirjeV: TKirjeV;


   ...                               Mälu kirjele


   New(KirjeV);          KirjeV^ : ÚÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÂÄÄÄÂÄÄÄ¿


   ...                             ÀÄÄÄÙÄÄÄÁÄÄÄÁÄÄÄÁÄÄÄÙ


   KirjeV^.A := 50;                    A     1   2   3


   KirjeV^.M[1] := 8;                      ÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ


   ...                                           M


   Dispose(KirjeV); 








Operatsioonid viitadega


                         


VAR


  IntV1, IntV2, IntV3: ^Integer;





-- omistus  (teise viitväärtuse omistus)





   IntV3 := NIL;


   IntV1 := IntV2;           IntV1 ->  ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿                                        IntV2 ->  ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


-- vôrdlused  =  ja <>





   IF IntV1 = IntV2 THEN ...     Kas osutavad samale mälule?





-- stand.funktsioon  Addr(muutuja) - annab muutuja mäluaadressi





-- aadressitehe  @muutuja  -- annab muutuja mäluaadressi

















Näidete järg:








 -- Viidamassiiv�PRIVATE ��





    Olgu vaja kasutada suurt hulka stringe. Staatilisse mällu      mahub 256-baidiseid stringe maksimaalselt 256. Enama,          näiteks kuni 3000 stringi kasutuselevôtuks teeme               viidamassiivi, mille elemendid osutavad hiipi                  salvestatavatele (dünaamilistele) stringidele:





	CONST N = 3000;


	TYPE


	  StringiViit =  ^String;


	  Mas = ARRAY[1..N] OF StringiViit;


	VAR


	  ViidaMas: Mas;


	  I: Integer;


	  StrArv: Integer;   { Stringide tegelik arv }


	.


	.


	.


	Readln(StrArv);


	FOR I = 1 TO StrArv DO


	  New(ViidaMas[I]^);


     . . .


     ViidaMas[1]^ := 'Esimene dünaamiline string');





     ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ¿


     ³ Andmesegment                                     ³


     ³              1  2  3  4                   N      ³


     ³             ÚÄÄÂÄÄÂÄÄÂÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄ¿    ³


     ³   MasViit:  ³  ³  ³  ³  ³ . . .          ³  ³    ³


     ³             ÀÂÄÁÂÄÁÂÄÁÂÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÂÄÙ    ³


     ³              ³  ³  ³  ³                   ³      ³


     ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÅÄÄÅÄÄÅÄÄÅÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÅÄÄÄÄÄÄÙ


             ÚÄÄÄÄÄÄÙ  ³  ³  ³                   ³


             ³    ÚÄÄÄÄÙ  ³  ³                   ³


             ³    ³    ÚÄÄÙ  ³                   ³


             ³    ³    ³    ÚÙ                   ³


      ÚÄÄÄÄÄÄÅÄÄÄÄÅÄÄÄÄÅÄÄÄÄÅÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÅÄÄÄÄÄÄ¿


      ³ Hiip ³    ³    ³    ³                    ³      ³


      ³      ³    ³    ³    ³                    ³      ³


      ³     ÚÚÄ¿ÚÚÄ¿ ÚÚÄ¿ÚÚÄ¿                 ÚÚÄ¿    ³


      ³     ³  ³ ³  ³ ³  ³ ³  ³  . . .          ³  ³    ³


      ³     ÀÄÄÙ ÀÄÄÙ ÀÄÄÙ ÀÄÄÙ                 ÀÄÄÙ    ³


      ³        S  t  r  i  n  g  i  d   ViidaMas[I]^    ³


      ÀÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÙ


























Standardfunktsioonid ja tehe @





Standardfunkstioonid:





FUNCTION Addr(X {suval. tüüpi muutuja vôi alampr.}): Pointer


   tagastab X-ile osutava viitväärtuse (objekti aadressi)


FUNCTION Ofs(X {suval. tüüpi muutuja vôi alampr.}): Word


   tagastab antud objekti aadressi nihkeosa: nnnn:mmmm


FUNCTION Seg(X {suval. t. muutuja vôi alampr.}): Word


   tagastab antud objekti aadressi segmendiosa: nnnn:mmmm


FUNCTION Ptr(Seg, Ofs: Word): Pointer


   teisendab aadressikomponendid (Seg ja Ofs) viidatüüpi





Tehe @muutuja annab muutuja mäluaadressi viitväärtusena


(sarnane Addr'iga). Vôimaldab minna muutujate mäluväljadesse


                                             ("mängida kägu").


Näiteid.                   (2) TYPE Jada = ARRAY[1..10]OF Byte;


(1) VAR                       VAR Jutt: Array[1..10]OF Char;         P: ^Integer;               JadaV: ^Jada;


      I: Integer;              ...


      ...                      Omistuse JadaV := @Jutt; järel


      I := 5;                  osutab JadaV muutujale Jutt ja


      P := @I;                muutuja (stringi) märke vôib                                    siis kasutada kui Byte-väärtusi:


    ...             ÚÄÄÄÄÄÄÄ¿  JadaV^[1] on Jutt'u 1. märgile


    P^ := 7; --> I: ³   7   ³  vastav bait-väärtus.


                    ÀÄÄÄÄÄÄÄÙ





(3) TYPE Maat = ARRAY[1..10, 1..10] OF Char;


         Vek = ARRAY[1..100] OF Char;


    VAR A: Maat;


        VekP: ^Vek;





    VekP := @A;





Sajabaidine mäluväli on kaetud kahe eri struktuuriga: maatriksiga ja vektoriga:                   


A:    ÚÄÂÄÂÄÂÄÄÄÄÄÄÂÄÅÄÂÄÂÄÂÄÄÄÄÄÄÂÄÅÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÅÄÂÄÂÄÂÄÄÄÄÄÄÄÂÄ¿


³ ³ ³ ³      ³ ³ ³ ³ ³      ³ ³              ³ ³ ³ ³       ³ ³


ÀÄÁÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÁÄÁÄÁÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÁÄÁÄÁÄÄÄÄÄÄÄÁÄÙ


11 12       1,10                            10,1          10,10


VekP^:


 1 2 3       10 11           20              91            100





N.: A[10,1] = VekP^[91]               


N.: VekP^[91] := '+';   --> A[10,1] = '+'








GetMem ja FreeMem�PRIVATE ��





Hiipis etteantud mahuga mälu eraldamise protseduur:





GetMem(VAR Viit: Pointer; Mälumaht: Word);





Tegeliku parameetri (viida)tüüp vôib olla nii tüpiseeritud kui ka tüpiseerimata viida tüüp. Protseduur GetMem eraldab hiipis MäluMaht baiti mälu ja seab selle aadressi viitmuutujasse Viit. Suurim korraga eraldata�va mäluploki maht hiipis on 65 521 baiti.





Kasutamine näide: animatsiooni programmeerimine bittkujutiste abil (kujutise tegemine ristkülikusse + ImageSize + GetMem + GetImage + korduvalt PutImage eri positsioonidesse).








Mälu vabastatakse protseduuriga





FreeMem(VAR Viit: ViidaTüüp; MäluMaht: Word);





Protseduur vabastab eelnevalt GetMem'iga eraldatud mälu, millele osutab Viit (Môôt peab olema täpselt sama mis mälu eraldamisel).





Näide. GetMem'i kasutamine annab ühe vôimaluse töötamiseks dünaamiliste massiividega. Järgnev programmilôik eraldab hiipis maksimaalse vôimaliku mäluploki ja salvestab sellele etteantud elementide arvuga reaalarvujada. Programm on lihtsalt modifitsee�ritav.





TYPE


  T: Real;


CONST


  MaxArv = 65520 DIV SizeOf(T); { SizeOf - argumendi mälumaht}


TYPE 


  Jada = Jada[1..MaxArv] OF T;


  JadaViit = ^Jada;


VAR


  Viit: JadaViit;


  I, ElArv: Word;


.


.


.


  Readln(ElArv);


  


  GetMem(Viit, ElArn*SizeOf(T));


  


  FOR I := 1 TO ElArv DO


    Read(Fail, Viit^[I]);


  . . .                          { Massiivi töötlemine }


  FreeMem(Viit, ElArv*SizeOf(T)); 


  .


  .


  .


 Teisi mäluga opereerimise vahendeid�PRIVATE ��








** TP globaalsed viitmuutujad HeapOrg, HeapPtr, HeapEnd:





   Hiipi mälu skeem:





     Kasutusele vôetud mälu     Kasutamata mälu


   ÃÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÅÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ³


   Ù                        Ù                  Ù


   ³                         ³                  ³


 HeapOrg                 HeapPtr             HeapEnd         








** TP globaalmassiivid Mem, MemW, MemL


 


   On otsepöörduseks mälu poole. Nad katavad kogu mälu:


   Mem - element on Byte-tüüpi


   MemW - element on Word-tüüpi


   MemL - element on Longint-tüüpi





   Nende indeksid on eri süntaksiga: tuleb ette anda kooloniga    eraldatud kaks Word arvu, mis määravad segmendi ja nihke.








** Hiipi mälu juhtimine, protseduurid Release ja Mark





   Release(VAR Viit: Pointer);


                    { Tegelik viit suvalist on viidatüüpi }





   Vabastab hiipi mälu alates näidatud aadressist kuni hiipi      täidetud osa lôpuni. Näiteks vabastab  Release(HeaoOrg) kogu    hiipimälu. Soovi korral vôib Mark'iga seada mingi muu viida.








   Mark(VAR Viit: Pointer);





   Muuutuja HeapPtr jooksev väärtus, st. hiipi täitmisjärg        omistatakse parameetrile Viit. Sellega hiipi seis              fikseeritakse ja hiljem vôib Release'iga mälu vabastada        sellest kohast alates.





   Näide. Lausejada 


  


   New(V1); New)V2); New(V3); Mark(VV); New(V4); New(V5);   





   järel täidetav  Release(VV);  hävitab üksnes V4- ja V5-ga      loodud generatsioonid:


      


    I----I---------I----I-------I---------------I


      V1^    V2^     V3^Ù  V4^         V5^ 


                        ³ ----------------------- 


                       VV     


�
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