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Automatické ukazatele v C++

Dnes si povimedto o tak zvaném automatickém ukazateli. Automatigkgzatel je Sablonaidly, ktera "zapouzdje" ukazatel na libovolny objekt.
Objekt jednou vytviime, zapouziime jej v automatickém ukazateli, a jizZ se nemusstaeat o jeho dealokaci. Automaticky ukazatebpgtrani
(pomocidelete ) automaticky sdm ve svém destruktoru.

Automaticky ukazatel je Sablona z STL. Je deklanawa hlavékovém souboruhemory v prostoru jmentid . Sablona se jmenujew_prr . Ma pretizené
operatory * a -> tak, aby ndm prace s Sablaneuptr co nejvice fipominala praci s oli¢jnym ukazatelem. Parametrem Sablony je typ, ng ke
bude odkazovat zapoumhy ukazatel. Pozor parametrem tedy je samotnghygktu, nikoliv typ ukazatel na objekt. Metodyi@tzené operatory
(Typ je zde parametr Sablony):

e auto_ptr(Typ *pointer = NULL): - konstruktor. Jeho parametr je ukazatel, ktegeate zapouzit. Nezadame-li ukazatel, jeho implicitni
hodnota je NULL.
e auto_ptr(auto_ptr<Typ> &original); - kopirovaci konstruktor. Vytwo kopii automatického ukazatele. Chovani tohotoskarktoru je asi jiné

nez by jsme mohli na prvni pohlédkat. Originalni objekt totiz feda" zapouzeny ukazatel a sdm si 'V zapouzdeny ukazatel nastavi na
NULL. Obdobr se chova také operator =. V jednom okamziku tedt@e pouze jeden zapourty ukazatel, ktery si automatické ukazatele
nekopiruji, ale "pedavaji".

e ~auto_ptr(); - destruktor. Zlikviduje automaticky ukazatel, polkje v automatickém ukazateli zapoterd ukazatel na jiny objekt, dojde k

likvidaci tohoto objektu pomocilete .

operator=(auto_ptr<Typ> &original); - obdobné chovani jako kopirovaci konstruktorgal preda, nikoliv zkopiruje zapousehy ukazatel.

Typ &operator* () const; - vrati referenci na objekt, na ktery se odkazajeouzdeny ukazatel.

Typ *get() const; - vrati zapouziny ukazatel.

X *operator-> () const; - umozni pistup k prvkkm objektu, na ktery se odkazuje zapaeny ukazatel. V podstataké vraci zapouzdny

ukazatel jakaet() , ale v giipac, Ze budemeifstupovat k prvkm objektu, nabiziighledrjSi zapis.

e void reset(Typ *pointer = NULL):; - nastavi zapouzdni nového ukazatele. Objekt, na ktery se odkaziaay ukazatel bude zlikvidovan
operatorenielete . Misto rE&j bude nyni nastaven novy zadany ukazatel. Meteda vlastré prenastavi zapouzeny ukazatel. Implicitni
hodnota nového ukazateleneLL.

e X*release(); - vrati zapouzieny ukazatel. Zapourehy ukazatel bude nyniLL. Objekt, na ktery se odkazoval "stary" ukazatedrkje
vracen, nezlikviduje. Metoda v podstaiouZi k "vysvobozeni" zapouihého ukazatele. Pouzijeme ji tehdy, jestlize clegearhy se
automaticky ukazateliestal starat o 1S normalni ukazate

http://www.builder.cz/art/cpp/automatpointer.htrmgRtor 25.10.201



Tisk strank Strankec. 2z 3

Vé&e si uvedeme na jednoduchéfikladé. Vytvorime instanci nsi pokusnéridy. Ukazatel na nifedame automatickému ukazateli jméra. Ukézeme
si jak zavolat metodu pomoci operatoru ->. Pototwvaiyme automaticky ukazate] ktery bude "kopie#. Az skorgi aktualni blok, automaticky
ukazateb bude zlikvidovan. S nim bude také zlikvidovan éhj@a ktery se odkazoval zapoiedy ukazatel. Kdyz jsme vytii b, prepsali jsme
zapouzdeny ukazatel ¥ nanuLL. O vS8em seigswdcite, jestlize program spustite.

#include<memory>
#include<iostream>
using namespace std;

class Trida
{
public:
Trida() { cout << "Konstruktor" << endl; }
~Trida() { cout << "Destruktor" << endl; }
void metoda() { cout << "Metoda" << endl; }

h
int main()

auto_ptr<Trida> a(new Trida);
a->metoda();
{
auto_ptr<Trida> b(a); // Od te d je a.get() == NULL !
(*b).metoda();
b.get()->metoda();
cout << "Objekt b konci svou platnost " << b.get() << endl;

}

cout << "Objekt b uz neexistuje" << endl;

/* Nyni uvidite, Zze a skute &né& zapouzd fuje NULL. */
cout << "Objekt a konci svou platnost " << a.ge t() << endl;
return 0;

}

Ja osob#é automatickymi ukazateli nejseniils nadSen, a nepouzivam jé&ividdne jsem se o nich neclitani zmiovat. Je ale dobr&uct, Ze existuji.
Hlavre jsem tent@lanek napsal jako ivod k mémitigiimuclanku.

Na automatickych ukazatelich mi nejvice vize fi jejich kopirovani si zapouzeny ukazatel pouzeaedavaji. Daleko lepsi by bylo, kdyby ukazatele
kopirovali. Objekt by byl pouze jeden, na kterydeyodkazovalo vice ukazateKazdy z &chto ukazatei by byl zapouzten v automatickém ukazatt
Bylo by to krdsné do té doby, nez by jeden z autmhkych ukazatel byl zlikvidovan. Ve svém destruktoru by totiz daadval onen objekt. Ostatni
ukazatele by se odkazovali do nealokovanégbiadyby ale rtkde existovala informace o tom, kolik takovych ukiti se na objekt odkazuje, mohl
by byt objekt znien az v dob, kdy na ®&j neexistuje ukazatel. Tim by jsmedali néco skwlého. Vytvaili by jsme objekt, se kterym by jsme
pracovali pomoci rsich "inteligentnich" ukazata. O likvidaci tohoto objektu by jsme s& nestarali. Objekt by byl sdm zlikvidovan v mon¢, kdy
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by na i§] ji Z neexistovazadny odkaz. Mysliteze réco takového v C++ nejde? \ristim ¢lanku réco takového uélame.
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