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 Smernik je udajovy typ, ktory obsahuje adresu, ktora ukazujeme na
miesto v pamati.

Co je to smernik?

Ak deklarujeme premennd, pred ktord ddme znak *, ddme prekladacu
najavo, ze v tejto premennej budu ulozené adresy na premenné.

Ak pred premennt dame znak & ziskame jej adresu

int a = 10;

int* ptr = &a;

yddress of "a” “

| 80F |
/ ptr «— pointer name
pointer 82(:\
| 10 | address of pointer

30F




y #include <stdio.h>
4 4 int main
Co je to smernik? (e mano
int a = 5; // Priradenie hodnoty 5 do premennej a.
int* ptr_a = &; // Priradenie adresy prem. a do ptr_a.
// (typ smernik)
int ¢ = *ptr_a; // Priradenie obsahu do prem c.
// Tento obsah sa nachadza na adrese kam
// ukazuje smernik ptr_a.
printf(">> a = %d \n", a);
printf(">> *ptr_a = %d \n", *ptr_a);
printf(">> ptr_a = %p \n", ptr_a);
printf(">> & = %p \n", &a);
printf(">> ¢ = %d \n", c);
return 0;

bl23cd@zapfei:CV1$ gcc ptr.c -o PTR
abl123cd@zapfei:CV1$ ./PTR




Smernik ako
argument funkcie

Vysledok vykonania fubovolnej funkcie méze byt vrateny
pomocou jej navratovej hodnoty.

K tomuto ucelu sluzi prikaz retrun.

Mnoho funkcii ale je typu void, teda bez navratovej hodnoty
a stale dokazu "vratit" vysledok, napr. funkcia scanf. nacCita
znak alebo retazec do urCenej premenne,).

Majme jednoduchu funkciu, ktora vynasobi Cislo, ktoré jej
bude zaslané hodnotou "-1". Teda v pripade kladného Cisla
dostaneme c¢islo zaporné a naopak v pripade zaporného
Cisla zasa vo vysledku dostaneme cislo kladne.

int a 5;
int b = invert(a);
printf(">> b = -1 x a = -1 x %d = %d\n", a, b);

abl123cd@zapfei:CV1$ gcc invert.c -o INVERT
ab123cd@zapfei:CV1$ ./INVERT

>» b=-1xa=-1x5-=-5



S Tk ak * Majme jednoduchu funkciu, ktora vynasobi Cislo, ktoré
mernik axo . je] bude zaslané hodnotou "-1". Teda v pripade
argument f unkcie kladného Ccisla dostaneme Cislo zaporné a naopak v

pripade zaporneho cisla zasa vo vysledku dostaneme
cislo kladne.

* RieSenie tohto prikladu méze byt dvojaké. Asi sa
zhodneme na tom, ze pozadovana funkcia by mohla
vyzerat takto:

int invert(int cislo)

{

return -1*cislo;

¥




Smernik ako
argument funkcie

Majme jednoduchu funkciu, ktora vynasobi Cislo, ktoré
je] bude zaslané hodnotou "-1". Teda v pripade
kladného Cisla dostaneme Ccislo zaporné a naopak v
pripade zaporneho cisla zasa vo vysledku dostaneme
cislo kladne.

Riesenie tohto prikladu moéze byt dvojaké. Asi sa
zhodneme na tom, ze pozadovana funkcia by mohla
vyzerat takto:

int invert(int cislo)

{

return -1*cislo;

}

Jedna sa teda o ,klasicku“ funkciu s navratovou hodnotou
typu int.

Tuto funkciu vsak mbézeme navrhnut aj tak, aby bola bez
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* Funkciu ,invert” vSak moéZzeme navrhnut aj tak aby bola bez
navratovej hodnoty.

Smernik ako
argument funkcie

void invert(int* cislo)

{
¥

*cislo = *cislo * (-1);




Smernik ako
argument funkcie

* Funkciu ,invert” vSak moéZzeme navrhnut aj tak aby bola bez
navratovej hodnoty.

void invert(int* cislo)

{
¥

*cislo = *cislo * (-1);

* MobzZeme si vSimnut, ze funkcia nema navratovu hodnotu. V
jej argumente je tentokrat smernik, ktory ukazuje na miesto
v pamati kde je ulozena premenna, ktoru chceme

invertovat.

* Funkciu main je v tomto pripade potrebné trochu upravit.



* Funkciu ,invert” vSak moéZzeme navrhnut aj tak aby bola bez
navratovej hodnoty.

Smernik ako
argument funkcie

void invert(int* cislo)

{

*cislo = *cislo * (-1);

}

* Funkciu main je v tomto pripade potrebné trochu upravit.

int main()

{
inta=>5;
intb=a; // Do b je skopirovand hodnota z premennej a

invert(&b); // Funkcii invert sa posle iba adresa premennej b
printf(" >>b=-1xa=-1x%d =%d\n", a, b);
return O;




Castokrat sa moéZeme stretnut s oznaéenim NULL, Void
alebo nula - 0. Je potrebné mat na pamati, ze

Pozor na
nedorozumenia! Non-zero value

undefined




o Castokrdt sa moZeme stretnut s oznaéenim NULL, Void
alebo nula - 0. Je potrebné mat na pamati, Ze:

Pozor na
2 * V jazyku C void znamenad absenciu datového typu. Aj smerniky mézu byt
n€dOI'OZum€nIG. typu void. Taky smernik mozZe obsahovat adresu premennej flubovolného

typu. Urcite ale obsahuje adresu, na ktorej sa mo6Zzu nachadzat data!
Mo6Zzeme ho pouzit vtedy ak do neho pocas behu programu, v réznom case,
potrebujeme ulozit referenciu na rézne udajové typy. Smernik typu void

ma v jazyku C svoj vyznam, ale pre beiné potreby ho pouzivat nebudeme.




o Castokrdt sa moZeme stretnut s oznaéenim NULL, Void
alebo nula - 0. Je potrebné mat na pamati, Ze:

Pozor na
q Smernik, ktory obsahuje hodnotu NULL neukazuje nikam do pamate.
nEdOrazumenla! Obcas budeme tento smernik pouZivat a overovat ako navratovu hodnotu
funkcie. Napriklad vtedy ak sa nepodari otvorit subor pre zapis alebo
Citanie. V takom pripade vhodnym testom predideme chybe programu.
Tiez je moiné smernik inicializovat hodnotou NULL, teda vytvorena
premenna je definovang, ale neukazuje nikam do pamate.




Pozor na
nedorozumenia!

o Castokrdt sa moZeme stretnut s oznaéenim NULL, Void
alebo nula - 0. Je potrebné mat na pamati, Ze:

Smernik, ktory obsahuje hodnotu NULL neukazuje nikam do pamate.
Obcas budeme tento smernik pouZivat a overovat ako navratovu hodnotu
funkcie. Napriklad vtedy ak sa nepodari otvorit subor pre zapis alebo
Citanie. V takom pripade vhodnym testom predideme chybe programu.
Tiez je moiné smernik inicializovat hodnotou NULL, teda vytvorena
premenna je definovana, ale neukazuje nikam do pamate.

Pri smernikoch je mozné inicializovat aj hodnotou 0 to sa tiez
povazuje za NULL. (ale pozor!)




o Castokrdt sa moZeme stretnut s oznaéenim NULL, Void
alebo nula - 0. Je potrebné mat na pamati, Ze:

Pozor na DU .
. * Pri smernikoch je mozné inicializovat aj hodnotou O to sa tiez
nedorozumenia! povazuje za NULL. (ale pozor')

Je potrebné mat na pamati, ze pri normalnej premennej napr. int
0 znamena hodnotu 0.




(Ne)pozname este jeden stav ...

Pozor na Ak premennu deklarujeme ale neinicializujeme, nevieme ¢o v nej bude.
. Bude v nej nahodna hodnota, ktord v pamati zanechal iny program alebo
nEdorOzumen[a! ind funkcia ndsho programu.

int a; //netusime ¢o je ulozZzené v a
radsej pouzijeme




Smernik a 1R polia
resp. retazce

V pripade poli (teda aj retazcov) sa za adresu povazuje samotny nazov
tohto pola.

V pripade klasickych 1R poli je potrebné funkcii spolocne s adresou
zaslat aj velkost pola. To je dané tym, Ze obyc¢ajné 1R pole na svojom
konci nema ukoncovaci znak - terminator.

void funkcia nad 1R polom(int* pole, int dlzka);

Retazec je 1R pole, ktoré je zakonéené terminatorom "\0".

Preto staci, ak sa funkcii v argumente posiela iba nazov pola a uz nie je
potrebné zasielat aj jeho dlzku.



* V pripade poli (teda aj retazcov) sa za adresu povaZzuje samotny nazov

7 . tohto pola.
Smernlk a 1R pOIIa * Retazec je 1R pole, ktoré je zakonéené terminatorom "\0".
resp. ret’azce * Preto staci, ak sa funkcii v argumente posiela iba nazov pola a uz nie je

potrebné zasielat aj jeho dizku.
* V bloku kédu je zobrazeny jednoduchy kod na zamenu velkych pismen
za malé a naopak (medzery a iné znaky okrem pismen nie su oSetrené).

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <ctype.h>
void change(char* retazec){
int d = strlen(retazec);
for (int i = 0; i<d; i++)
{
if (islower(retazec[i]))
retazec[i] = retazec[i] + ('A'-"a");
else

retazec[i] = retazec[i] - ('A'-

a');
}
}

int main(){
char Retazec[100] = "AhoJSveT";
printf("\n>> Vstupny retazec --> %s\n",Retazec);
change(Retazec);
printf("\n>> Vystupny retazec --> %s\n",Retazec);

}




* V bloku kédu je zobrazeny jednoduchy kod na zamenu velkych pismen
za malé a naopak (medzery a iné znaky okrem pismen nie su oSetrené).

Smernik a 1R polia
resp. retazce

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <ctype.h>
void change(char* retazec)({
int d = strlen(retazec);
for (int i = 0; i<d; i++)
{
if (islower(retazec[i]))
retazec[i] = retazec[i] + ('A'-"a");
else
retazec[i] = retazec[i] - ('A'-"a");
}
}

int main(){
char Retazec[100] = "AhoJSveT";
printf("\n>> Vstupny retazec --> %s\n",Retazec);
change(Retazec);
printf("\n>> Vystupny retazec --> %s\n",Retazec);

bl23cd@zapfei:CV1$ ./RETAZEC

>> Vstupny retazec --> AhoJSveT

retazec --> aHOjsVEt




Hlasovanie
na odreagovanie
pred samostatnou
pracou

* Ktora situacia by Vas nahnevala viac?




Uloha 1.

v
S a m OS ta tn a Napiste program (aritmetika.c) pre vypocet zakladnych aritmetickych

operécii II+II, ll_ll’ ||*||’ n/n

/
praca « QOperacia bude zadana ako argument prikazového riadku!
» Vstupné Cisla a, b budu vyziadané od pouzivatela programom. (printf, scanf)
» VSetky funkcie okrem main budu typu void.
« Kostra kddu je zobrazena v bloku vpravo.
* Odporucany postup je taky, ze
- najprv si sfunkcnite funkcie,
- potom si spravite zadavanie Cisel,
-nakoniec vyrieSite zadavanie operacie z prikazoveho riadku!
- Uloha je postavena tak, Ze musite doplnit kostru a nesmiete ni¢ o je v nej
uvedené zmenit alebo vymazat!

Uloha 2.
Vytvorte vlastnu funkciu pre porovnavanie dvoch ret'azcov.

b - Retazce budu funkcii odovzdané cez smernik (teda adresa ako to je v
priklade vyssie).
* Funkcia vrati hodnotu 1 ak budu ret'azce zhodné a hodnotu 0 v opaénom
= pripade.
y « Funkcia bude mat nazov StrCmp.

« Kostra programu je vpravo.
e Okrem <tdino h ea 7zakaziiie noiizitie invzeh h eci'thorov




