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Shrnuti 5. ulohy

* Problémy:

e Ukladani stavli do znakd /intl / ...

e State == ‘s’ apod. Ize nahradit za enum

* enum class State { stopped, running };

* Problémy s ¢asovanim (Spatné vypocty, zvySovani po 0.1)
 Spatnd dekompozice -> §patna znovu-pouzitelnost typu

* Stopky které v sobé maji display

* Logika stopek zpracovana ve tride pro display

* Tlacitka ktera v sobé maji logiku pro konkrétni ulohu (viz slidy z minulého

cviceni)

* Manualni aktualizace pozice mimo display
* Ukladani ¢asu dounsigned int (overflow po cca. 1 minuté)
 Konstanty!



Pointer (ukazatel)

 Proménna ktera obsahuje adresu nékam do paméti (typicky na dalsi
promennou)

* Syntaxe: t]\-/pe * = <pointer expression>; [/ p je
ukazatel na typ type

* Pf.int * p; // ukazatel na int

* <pointer expression> jevyraz pro inicializaci ukazatele, typicky
jeden z nasleduijicich:

* nullptr — neukazuje nikam (C++ ,,nahrada“ za Cékové NImakro)
e Adresa existujici proménné (pr. &a)

e Vlypocet z jiného pointeru (pointerova aritmetika)

* Dynamickd alokace (malloc/new) — bez ni se vSsak obejdeme



Pointer (ukazatel) - ukazka

int b = 0; // alokuje misto pro b (zde adresa 1008) nameof IEEEE
// ulozi tam O variable ~ address content
0000
int * a = &b; // a je ukazatel na b 0001
// alokuje misto pro a (zde adresa 0002) —
// ulozi tam adresu proménné b (1008) $£2
// * slouzi k deklaraci pointeru
// & bere adresu tj. neni to reference, ale
// ,address-of“ operator i
1005
int x = *a + 1; // alokuje misto pro x, ulozi tam B =
// hodnotu v a zvétSenou o 1 1009
// * je v tomto kontextu dereference AL

Zdroj: wikipedia.org



https://en.wikipedia.org/wiki/Pointer_(computer_programming)#/media/File:Pointers.svg

Pointerova aritmetika

L] L] X \
« Adresu na kterou pointer ukazuje lze posouvat posun o 5 kroku,
] velikost kroku je
*int * p2 = p + 5; urdena typem (posunete

e 1int * p3 =p - 1; met?)S * sizeof (int)
ytu )
“~§==\\\\\\\\\\\1?;;;:; o -1 krok, lze také --p ]

int *p\l int *p2 = p+5\

int *p3 = p-1 4| int int int int int int int

e Vztah k polim: proménna pro pole se chova +- jako pointer na prvni prvek v
poli, tedy
 int buf[10]; // 10 za sobé jdoucich intu v
paméti
- buf [i] odpovid4 * (buf + i) TR J

dereferencovani pointerud, []
pro indexovani poli




String

* Stringy v C

* Pole znakll ukoncené nulou (posledni znak je \0)

* const char * str = “ Arduino Uno"“;

*str w

A r d u i n o)

\0

Pro stringové
literaly
dostanete \0 na
konci
automaticky

4

size t some function(const char *str) {

size t i = 0;
while (str[i]) ++i;
return i;

L

Co déla tato
funkce®?




Casté chyby

* Neinicializovany pointer muze ukazovat na ndhodné misto v paméti
o 9 * . /
lnt p 4 LPointery radéji hned inicializujte: int * p = nullptr; J
* Pointer mimo hranice pole
* int buf[10];
e int * p = buf + 10; // 1 prvek za buf

* *p = 100; // zapis do paméti za pole, kde muze
byt +- COkOllV klidné jina promenna

e Stringy v polich fixni délky

e char buf[16];

e Je to mozné, ale musite si dat pozor na overflow (nezapominejte na
misto pro \O)




Cviceni

e T1 — Zobrazeni textové zpravy
e Zobrazte na displeji textovou zpravu
 Max 4 znaky, zbytek textu ignorujte
* Upravte si class pro displej aby umoznovala nastavit zpravu
* void set (const char * msq);
e Stejné jako minule, pouzijte multiplexing
 Masky pro znaky jsou k dispozici v ReCodExu u posledni ulohy



Cviéenf A | zalstek
A r
* T2 — Zobrazte bézici zpravu A|r|d
* Zprava muze byt delSi nez 4 znaky, pak ji A|lr|d|u

na displeji ,rotujte” viz ukazka

* Rychlost rotace (po kolika MS se
posunete) bude parametr

o Konec




Domaci uloha*

* Bézici zprava
* Ukolem je zobrazovat béZici zpravu, podobné jako v T2
e Zprava jako takova, bude zadana Sériovym portem

e Zobrazite vzdy celou zpravu, jakmile skonci, zjistite, jestli mate
novou zpravu - pokud ano, zobrazite ji, jinak zobrazite opét starou

* Ocekava se pouziti C¢kovych stringu, nikolivstd: : string
* Detaily zadani (+ starter pack) v ReCodExu
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Cviceni C. 7 + zapoctovy test

* K dispozici 2 pokusy
* Na test budou 2h, odevzdava se do ReCodExu
 PC budou v omezeném rezimu — dostupné jen vybrané adresy
e Zavazneé terminy budou vypsany v SISu
* Nutno dodrzet vsechna pravidla ze cviceni
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