Mi a referencia?

A valtozodefinicio

Amikor elkezdiink programozni tanulni, az egyik legels6é dolog, amit megtanulunk, hogy hogyan kell
definialni egy valtozot. Pl.

int szam;
De mit is jelent ez? Két dolgot:

1. Lefoglalunk egy megfelel6 méretl memoriatertletet, ahol egy egész szamot fogunk tarolni.

2. Létrehozunk egy azonositét, amivel a programunkban azonositani fogjuk azt a
memdariateriletet, ahol a valtozdt taroljuk. Vagyis ezzel az azonositéval fogunk hivatkozni
(=referalni) erre a memoriateriletre. (A leforditott program nem tartalmazza a valtozdk nevét,
hanem helyettik a valtozék memdriacimeit haszndlja.) Az azonositdé a definicidjakor
hozzarogzil a memdriateriilethez, nem allithatd at mds memdriateriiletre.

Ezt a két funkcidt a C/C++ nyelvekben kilon is tudjuk valasztani:

1. Dinamikusan foglalunk memdoriat. A foglald fliggvények/operatorok (malloc, new, stb.) a
lefoglalt memdria cimét adjak vissza.

2. Lefoglalt memdriateriilethez rendelhetiink azonositét. Erre két mdd van: a pointer és a
referencia.

A pointer

A pointer memdériacim, amit altaldban valtozéban tarolunk. A pointert tarold valtozot is szoktuk
pointernek hivni. Mivel a pointert tarold valtozé is valtozd, neki is van memdriacime. A pointer
funkciéja, hogy olyan memodriateriletre hivatkozzunk vele, amit valaki mar lefoglalt. ElGny6s
tulajdonsagok:

1. A pointer valtozo6 értéke megvaltoztathato.
2. [] operator segitségével tombként haszndlhato.

Hatranya, hogy az altala mutatott érték eléréséhez operatort kell hasznalni, pl. *p=6; vagy p[1]=3. Ha
referencidval (azonositéval) adott valtozéra akarjuk dllitani, szintén operator sziikséges, pl.
int a,*p=&a;

Létezik olyan pointer, ami nem mutat sehova, és ez felismerhet6. Ez a NULL pointer.
A referencia

A referencia sokkal jobban hasonlit a valtozéhoz, mint a pointer. Ahogy egy valtozéhoz definiciéjakor
azonnal hozzarendel6dik a memdriateriilet (ami automatikusan keril lefoglalasra/felszabaditasra), dgy
areferenciahoz is a definicidjakor rendel6dik hozza a memdriateriilet, de ez mar egy korabban lefoglalt
memodriaterilet kell legyen. A referencia nem egy valtozd, mint a pointer, hanem csak egy azonositd,
ezért nincs is cime. (int a; int &b=a; => &b az a valtozo cimét jelenti, mig int *c=&a, esetén &c a pointer
cime, az a valtozé cime maga c értéke.) Es nem is valtoztathaté meg: amig a referencia létezik, mindig
ugyanoda mutat, ahogy egy valtozé neve is mindig a valtozé memoriateriiletére mutat.



e Es haegy fliggvény referencia paramétert kap, akkor az mindig arra a véltozéra mutat, amivel
elészor hivjuk a fliggvényt? Nem. A fliggvény paramétereit minden fliggvényhivasnal
definialjuk, azaz minden fliggvényhivasnal mas-mas memoriaterilethez rendelhetjiik hozza. Ez
ugyanolyan, mint a valtozék esetében: ha egy fliggvényt tobbszor meghivunk, annak lokalis
valtozdi nem biztos, hogy ugyanott jonnek Iétre. A rekurzidéndl pont ezt hasznaljuk ki.

Ez a megvaltoztathatatlansag az dra annak, hogy a referencit hasznalé kdédunk ,szebb”, azaz a
referenciat ugyanugy hasznalhatjuk, mint egy valtozét, nem kell operator a hozzarendeléshez meg a
hivatkozott memdriateriilet eléréséhez.

A referencia két leggyakoribb felhasznalasa:

o fliggvényparaméterként és
o fliggvény visszatérési értékként.

Mindkét esetben lehet konstans és nem konstans a referencia:

e Ha konstans a referencia, akkor azért hasznaljuk, hogy kevesebb adatot kelljen mozgatni. Ez
jellegzetesen strukturadk esetén jelent problémdt: a strukturanak sok adattagja lehet, akar
tombok is. Ha referencidt haszndlunk, akkor csak egy pointer masolédik. C++-ban azért fontos
a struktura, mert az objektumok adatait strukturak taroljak.

e Ha nem konstans a referencia, akkor paraméter esetében a hivds helyén lévé adat
madosithatd. Referencia visszatérési tipus esetén pedig a visszaadott valtozé lesz
mddosithatd.

PI.
int & randomelem(int t[], int n) {

return t[rand() % n];
}

int tomb[20];
randomelem(tomb, 20) = 18; // filiggvény lehet balérték, ha referencidt ad vissza

A referencia minden(tt helyettesitheti a pointert, ha nem sziikséges megvaltoztatni a referencia altal
mutatott memoriateriletet, bar sok esetben célszerlbb pointert haszndlni, mert az egyszerdbb.

Néhany példa a hasznalatra

Ne kellien mindig kiirni egy bonyolult adatszerkezetet:

for (1 =0; i< n; i++) {
double &d = tomb[i].value;
sum += d*d - 4 * v / d;
// Nem kell kiirni, hogy tomb[i].value*tomb[i].value - 4*v/tomb[i].value

Tudunk NULL referenciat is csindlni:

struktura &keres(struktura tomb[], int n, int mit) {
for (i = 0; i < n; i++)
if (tomb[i].evszam == mit)
return tomb[i];
return *(int*)NULL;



struktura &talalt = keres(t, 100, 2016);
if (&talalt == NULL) {
printf("Nem taldltam meg.\n");

}
else {

printf("Nev: %s\n", talalt.nev);
}

Bar ez nem tipikus felhaszndlds, mas tanarnal irt ZH-ban vagy a nagy ZH-ban keriilend6, akarcsak a
tobbi, ami ezutdn jon, mert nem biztos, hogy a javité felismeri, hogy helyes, amit irtok... (Ez a
villamosmérnok hallgatoknak szélt.)

Ha a talalatot igy akarjuk kezelni, akkor a pointeres megoldas jobb lett volna.

Ugyanezt csindlja, de elegdnsabb, nem ,hekkel6s” megoldas ez lenne:

struktura &keres(struktura tomb[], int n, int mit) {
for (1 =0; i< n; i++)
if (tomb[i].evszam == mit)
return tomb[i];
throw nem_talalt;

}
try {

printf("Nev: %s\n", keres(t, 100, 2016).nev);
}

catch(nem_talalt)
printf("Nem taldltam meg.\n");

}

Dinamikus meméria referenciaval:

Ezt is pointerrel célszer(, de lehetne referencidval is trikkozni:
double &d = *(double*)malloc(sizeof(double));

if (& == NULL)..

d = 28.1;

free(&d);

Persze itt egy sima double d; lett volna az igazi megoldas.

Tombot is lehet, csak az mar tényleg nagyon ronda:
double &d = *(double*)malloc(sizeof(double)*10);
if (& == NULL)..

(&d)[3] = 28.1;

free(&d);



