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Zugriffsarten / Datenstrukturen
Datensammlungen sorgen nicht nur für eine systematisierte Bereithaltung der Datenelemente, sondern vor allem auch für einen möglichst effizienten Zugriff auf die Daten. Die hardwaremäßigen Gegebenheiten eines Computers bedingen die Favorisierung von einigen grundsätzlichen Zugriffsarten. 

· Positionsbezogener Zugriff (LIFO): 
Stack  (Stapel) 

· Positionsbezogen (FIFO):


Queue (Schlange)
· Inhaltsbezogener Zugriff (Baum / Netz): hash-table 

Die einzelnen Zugriffarten lassen sich mit den Standard-Containern unterschiedlich gut realisieren. Arrays sind geeignet für Stacks und Queues, während Listen auch gut für Queues geeignet sind; inhaltsbezogener Zugriff ist effizient nur mit Hash-Tabellen möglich.

	Zugriffsart :
	Opt. Sammlungstyp 

	Stack

Queue

Inhaltsbezogener Zugriff
	Array

Liste

Hash-Table 




Stack

Das Stack-Prinzip ist eine elementare Zugriffsart, die bei speicherrelevanten Operationen häufig vorkommt. Viele Hardwarefunktionen arbeiten mit diesem Zugriffsprinzip, wenn es um die Ablage von Zwischenergebnissen geht. Beispielsweise werden beim Aufruf von Funktionen Übergabe- und Rückgabewerte auf diese Art zwischengespeichert und abgerufen.

Das Arbeitsprinzip des Stacks ist geregelt durch die Voraussetzung, dass das jeweils zuletzt zwischengespeicherte Element auch als erstes wieder abgerufen wird, deshalb auch LIFO: "last in, first out". Der Aufruf zum Speichern eines Elements wird als push(...), das Abrufen eines Elements als pop() bezeichnet.



Ein grosser Vorteil des Stack-LIFO-Prinzips ist, dass hierdurch eine unbestimmte Anzahl von Werten korrekt zwischengespeichert und wieder abgerufen werden kann, denn der den Aufrufer von pop() wird benachrichtigt, wenn der Stack (wieder) leer ist und alle Daten wieder entnommen sind. Dann weiss der Aufrufer, dass alle Werte verarbeitet wurden. Mit anderen Zugriffsarten (zum Beispiel Schlange) ist dies nicht so einfach möglich.

Es spielt keine so grosse Rolle, dass die Werte in umgekehrter Reihenfolge wieder abgerufen werden, denn sie können programmmtechnisch leicht wieder in die richtige Reihenfolge gebracht werden. Entscheidend ist vielmehr die Tatsache, dass das LIFO-Prinzip eines Stacks eine nicht im Voraus festgelegte Anzahl von Werten  übermitteln kann und über die Beendigung des Vorgangs benachrichtigt. Dies ist beispielsweise beim Aufruf vieler Dienstprogramme in C und C++ von Bedeutung. 

Schlange (Queue)

Eine Warteschlange (engl. Queue) ist eine Zugriffsart auf eine Datenstruktur, bei der die einzelnen Elemente in genau derselben Reihenfolge abgeholt werden, wie sie eingefügt wurden. Dieses FIFO-Prinzip ("first in -first out") regelt viele Betriebssystemfunktionen, wenn es darauf ankommt, dass Daten oder Eriegnisse in zeitlich geregelter Folge weiter verarbeitet werden, zum Beispiel 

· Warteschlange beim Prozess-Scheduling

· Datenpuffer bei Hardware-Schnittstellen (serieller Port)

· Warteschlange bei der Eriegnisverarbeitung (Windows)

Eine Warteschlange kann am einfachsten mit einer dynamischen Liste implementiert werden. Ein neues Element kann entweder stets am Anfang der Liste (Listenkopf) eingefügt werden und am Listenende entfernt werden, oder am Ende angefügt und am Kopf entfernt werden. Der Implementierungsaufwand ist derselbe.


Eine Warteschlange stellt einen dynamischen Puffer dar, der eingefügte Datenelemente in der zeitlichen Reihenfolge ihres Eintreffens aufbewahrt, bis sie abgeholt werden. 

Besonders effektiv kann eine Warteschlange mit einer doppelt verketteten dynamischen Liste programmiert werden (siehe Aufgabe 4).























































get ( )


1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8





put( )


1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8
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                  Stack nach push()       Stack nach pop()





pop( );   // 13





push(13);
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