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Referenzen

Die Verwendung von Zeigern (Pointer) in einem C-Programm ist immer anfällig für Fehler und muss deshalb mit Bedacht erfolgen. Zum Beispiel kann die Dereferenzierung eines nicht initialisierten Zeigers zu einem Programmabruch führen (NULL-Pointer). Um diese potentielle Gefahrenquelle zu umgehen, wurde in C++ die Referenz als Ersatz für Zeiger eingeführt. 

Eine Referenz stellt einen Zweitnamen für eine bereits vorhandene Variable dar. Eine Referenz ist genauso typgebunden wie ein Zeiger, muss also bei der Deklaration auf einen bestimmten Datentyp festgelegt werden. Eine Referenzvariable wird deklariert durch das kaufmännische & nach ihrem Datentyp.





 Folgende Regeln müssen eingehalten werden:

· Eine Referenzvariable muss bei Ihrer Deklaration sofort mit einer existierenden Variablen initialisiert werden. Dadurch ist gesichert, dass es nie zu einem Programmfehler (NULL-Pointer) kommen kann.

· Eine initialisierte Referenzvariable ist festgelegt und kann keine andere Variable aufnehmen.

Durch diese Regeln ist sichergestellt, dass die bekannten Fehlerquellen bei Verwendung von Zeigern (ungerichtete Referenzen, flache Kopie...) nicht mehr auftreten können.

Referenzen erleichtern den Umgang mit indirekten Variablen erheblich. Denn um auf den Inhalt einer Referenz zuzugreifen, muss kein Dereferenzierungs​operator ( * ) verwendet werden. 

#include <iostream.h>

void main() {


int  a = 5;


int& b = a;


cout << "Original a=" << a << ", Referenz b=" << b << endl;

}

// Ausgabe:  Original a=5, Referenz b=5


Übergabe an eine Funktion

Die Vorteile von Referenzen werden bei Funktionsaufrufen deutlich. Bei Verwendung von Pointern muss üblicherweise die Variablenadresse an die Funktion übergeben werden, damit in der Funktion mit dem Original gearbeitet werden kann. Bei Verwendung von Referenzen kann die Variable selbst an die Funktion übergeben werden, die dort mit einer Referenz aufgefangen wird.

#include <iostream.h>

void tausche(int&, int&); // Prototyp

void main() {


int a = 5;


int b = 3;


cout << "Vor Funktion: a=" << a << ", b=" << b << endl;


tausche(a,b); // Funktionsaufruf

cout << "Nach Funktion: a=" << a << ", b=" << b << endl;

}

void tausche(int& c, int& d) {

    int temp;

    temp = c;

    c=d;

    d=temp;

}



Der Übergabevorgang entspricht der Initialisierung der Refernezvariablen mit den übergebenen Werten: 




int & c = a   




int & d = b; 

Auf die Inhalte der Referenzvariablen wird innerhalb der Funktion mit den Zweitnamen (c und d) zugegriffen.

Vorteile bei Objektmethoden

Bei Objektmethoden wird der Vorteil von Referenzen besonders deutlich. Bei ihnen  ergibt sich oft die Notwendigkeit, dass sie sowohl im Auftrag von statischen (Stack-) als auch von dynamischen (Heap-) Objekten arbeiten müssen. Statische Objekte werden einfach mit ihrem Namen angesprochen, während dynamische Objekte über einen Zeiger angesprochen. Im Methodenrumpf werden Attribute statischer Objekte mit dem Punkt-Operator und Attribute dynamischer Objekte mit dem Pfeil-Operator angesprochen. Entsprechend müssten zwei Methoden mit unterschiedlichen Übergabeparameter, aber ähnlichem Rumpf geschrieben werden.


#include<string.h>

#include <iostream.h>

class STUDENT {

  public:

   int   m;

   char  name[20];

   // ...

  public:

   STUDENT(int temp=0, char name2[]="") {

       m = temp;

       strcpy(name, name2);

   }

};

int vergleiche( STUDENT& , STUDENT& ) ;

/////////////////////////////////////////////////////

void main() {


STUDENT eins (1, "Hans");


STUDENT* zwei = new STUDENT(2, "Hans");

    printf("Vergleich: %i", vergleiche( eins, *zwei ));

}

//////////////////////////////////////////////////////////

//

//   Hausaufgabe: Informationen darüber zurückgeben,

//   WELCHE Attribute ungleich sind

int vergleiche( STUDENT& x, STUDENT& y,) {

        return ( strcmp( x.name, y.name) == 0  && x.m == y.m);

}





































































Referenzen können auf jeden beliebigen Datentyp gesetzt werden, auch auf zusammengesetzte Datentypen und Objekte selbstgeschriebener Klassen. Beim Zugriff auf Struktur- bzw. Objekt-Komponenten kann immer der Punktoperator verwendet werden, egal ob es sich um statische oder dynamische Objekte handelt..








Eine Objektmethode mit Referenzen als Übergabe-Parameter funktioniert sowohl für statische als auch für dynamische Objekte.








void tausche( int &c, int& d) {





	....


}




















void main() {


...


tausche(a, b);


...


}




















int a = 5;


int & ref = a;
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