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Organizacija memorije

* Dva glavna dijela memorije svakog procesa su:
o Stog (engl. stack)
¢ Predefirana veli¢inaje 1 MB
¢ Neprikladno za smjestanje vece kolic¢ine podataka
o Hrpa (engl. heap)
* Takoder se zove i dinami¢ka memorija ili free store
e Veli¢inu odreduije je li aplikacija 32-bitna ili 64-bitna
= Kad izradujemo varijablu, polje ili objekt, mozemo birati
zelimo li ih kreirati na stogu ili na hrpi:
o Ako radimo kao do sada, kreiramo ih na stogu

o Ako ih Zelimo kreirati na hrpi, treba nam posebna sintaksa
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Koristenje dinamic¢ke memorije
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= Koristenje dinamicke memorije se radi u tri koraka:

1. Alociranje (uzimanje, rezerviranje) dijela dinamicke memorije

2. Koristenje dinamicke memorije

3. Dealociranje (otpustanje) dinamicke memorije (kad nam vise
ne treba)
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Alociranje dinamicke memorije

= Kad nesto zelimo spremiti na hrpu, koristimo operatore new
ionew[ ]

o Operator new alocira varijablu ili objekt na hrpi
o Operator new[ ] alocira polje na hrpi
¢ Naziva se dinamicko polje (polje na stogu se naziva staticko polje)

¢ Velicina napisana u zaradama moze biti konstantaili varijabla!

= Oba operatora vracaju pokazivac na pocetak dodijeljenog
memorijskog bloka:

double* price = new double; // Pokazivac na varijablu
Person* buddy = new Person; // PokazivaC na objekt
int* sizes = new int[5]; // Pokazivac¢ (naziv polja)
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Koristenje dinamicke varijable

= Samo dereferenciramo pokazivac:
double* price = new double;
*price = 8.99;

cout << *price << endl;

= Dinamicke varijable se rijetko koriste
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Koristenje dinamickog objekta
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» Dereferenciramo pokazivac i onda pristupimo ¢lanu:

Person* buddy = new Person;
buddy->first_name = "Izzy";
buddy->last_name = "Walker";
buddy->age = 29;

cout << buddy->first_name << endl;
cout << buddy->last_name << endl;
cout << buddy->age << endl;

= Cesto se koristi za vece objekte
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Koristenje dinamickog polja

. |
= Koristi se kao i staticko polje:
o Pokazivac je u stvari naziv polja

o Mozemo koristiti uglate zagrade ili dereferenciranje pokazivaca

int n = 5;
int* sizes

new int[n]; // MoZzemo koristiti varijablu!

for (int i = 0; 1 < n; i++) {
sizes[i] = (1 + 1) * 10; // Koristimo uglate zagrade

}

for (int i = 0; 1 < n; i++) {

cout << *(sizes + i) << " "; // ili koristimo deref. pokazivac

}
* Puno korisnije nego staticka polja
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Dealociranje dinamicke memorije
S

= Cim nam vige ne treba, moramo otpustiti dinami¢ku memoriju

da sprijecimo gubitak memorije (engl. memory leak)
o Dealociranjem memorija postaje dostupna drugim aplikacijama
= Operatori delete i delete[ ] dealociraju memoriju

delete price;

delete buddy; Prazne uglate zagrade!
delete[] sizes;

= Pravila:
o Ako smo uzeli s new, moramo otpustiti s delete
o Ako smo uzeli s new[ ], moramo otpustiti s delete[ ]

= Nakon otpustanja ne smijemo vise koristiti pokazivac!
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Primjeri
.|

1. Napravite dvije int varijable na stogu i jednu na hrpi,
dodijelite im vrijednost i ispiSite ih. IspiSite i adrese na
kojoj se varijable nalaze.

2. NapisSite program koji u while petlji uzima po 4 cijela
broja s hrpe i zaboravlja ih osloboditi. Pogledajte kako
pada kolicina slobodne memorije na sustavu.

3. Pitajte korisnika koliko brojeva Zeli uditati te ih ucitajte na
hrpu. Nakon toga izracunajte i ispiSite njihov zbro;j.

4. Pitajte korisnika koliko imena Zeli ucitati te ih nakon toga
ucitajte. Nakon toga ispiSite sva ucitana imena tako da
svako ime funkcijom ispiSete od kraja prema pocetku.
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Primjeri

5. Pitajte korisnika koliko brojeva Zeli ucitati te ih nakon

toga ucitajte. Ako je korisnik unio barem jedan negativan

broj, ispiSite "GRESKA", inace ispisSite "OK".

6. Pitajte korisnika koliko brojeva Zeli ucitati te ih nakon
toga ucitajte. Nakon toga ispisite jesu li uneseni brojevi
rastudi (da je svaki sljedeci vedi ili jednak prethodnom).

7. Ucitajte od korisnika 5 brojeva u obi¢no polje. Nakon toga

prebrojite koliko je parnih brojeva uneseno. Nakon toga
od tih parnih brojeva napravite novo dinamicko polje i
zatim ispiSite njegov sadrzaj.
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Primjeri

8. Napravite strukturu za ¢uvanje podataka o tockama (x,
y). Pitajte korisnika koliko tocaka Zeli ucitati pa ih ucitajt

d= \/(xz —x1)%+(y2 —¥1)?)

9. Pitajte korisnika koliko slova zeli ucitati pa ih ucitajte.

drugo slovo, treba ponoviti unos. Nakon toga ispisite
koliko je ucitano pojedinih slova, primjerice:

Slovo a: 3
Slovo b: o
Slovo c: 6
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Primjeri
.|
10. Napravite strukturu za ¢uvanje podataka o
pravokutnicima (a, b). Pitajte korisnika koliko
pravokutnika Zeli ucitati pa ih ucitajte. Na kraju ispiSite
najmaniju i najvedu povrsinu pravokutnika.

11. Pitajte korisnika koliko stringova Zeli ucitati pa ih ucitajte.
Nakon toga ispiSite sve stringove koji u sebi sadrze slovo
"a". Provjeru sadrzi li string slovo "a" radite u funkciji.
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Zadaci za sljedecih 7 dana
S

® Prije sljededeg predavanja trebate:

1. Proditati iz Demistificirani C++:
* 6.4 Dinamicka alokacija objekata

2. Pogledati sljedece:
e W12-1 Dynamic Memory
- https://youtu.be/ovOvMoOMDA0

e W12-2 Solving Problems
- https://[youtu.be/HYLPtWw1i6l
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https://youtu.be/ovOvMoOMDAo
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