PRO IV.A
č.37.  hodina     A                           POINTERY    
- pamäť v počítači je rozdelená na dieliky, do ktorých sa zapisujú hodnoty premenných
- väčšinou k týmto dielikom pristupujeme pomocou mien premenných
- každý dielik má adresu (niečo ako poradové číslo)
- ukazovateľ (resp. smerník alebo pointer) je premenná, ktorej hodnota je adresa iného dieliku pamäte
    =  pointer je premenná, do ktorej sa ukladajú  adresy - inej premennej,
                                                                                             -  samotnej funkcie, 
                                                                                              - všeobecne pamäťové bloky;
- rovnako, ako každá premenná je určitého typu ( int, double ...) , 
   ....  tak aj pointery sú spojené iba s daným typom premennej,
             = potom hovoríme o pointery ( ukazovateľovi) na daný typ ( pointer na int, pointer 
                                                                                                                         na double,...);
- pointer na daný typ  - definujeme podobne ako obyčajnú premennú, 
                                              = rozdiel je v pridaní operátora - hviezdičky * pred názov premennej
                       Príklad:
                                             int i;      // klasická celočíselná premenná
                       int *pi;   // ukazovateľ na celočíselnú premennú
  

                     int *pi;                         ...... definícia printeru na int s menom pi
                     double *pd_1, *pd_2;   ...... definícia dvoch pointerov na double s menami pd_1 a pd_2;
                         ak,  int *p_i, p_j;  ...... kde iba p_i je pointer na int a p_j je premenná typu int;

Práca s adresovými operátorm

·  smerník je deklarovaný pomocou operátora * ( * znamená operátor dereferencie, resp. indirekcie,  
                ktorý sprístupňuje obsah uložený na danej adrese)  v tvare  typ *meno
                    - kde .... typ      – je ľubovoľný typ jazyka C
                             .... meno   - identifikátor premennej typu smerník
   = smerník teda obsahuje dve základné informácie o objekte na ktorý ukazuje
  a) adresu, ktorá identifikuje umiestnenie objektu = meno
               b)veľkosť = dĺžku objektu = typ

   = so smerníkmi súvisia 2 základné operátory :
a) & .... referencia = získanie adresy objektu
b) *  .... indirekcia, dereferencia = získanie hodnoty uloženej na adrese

· môže nadobúdať hodnoty z množiny prirodzených čísel = adries, alebo prázdnu adresu NULL (=0)
= ak má niektorý pointer hodnotu NULL ... znamená, že neukazuje na žiadnu konkrétnu adresu 
                                                                                           v pamäti počítača  
                                       
- ako už bolo povedané, do pointerov sa ukladajú  predovšetkým adresy premenných;
                     = adresa danej premennej sa získa tak, že pred jej meno umiestnime znak &( referenčný 
                                                                                                                                                operátor)
            a,              int i;           // obyčajná premenná typu integer   
                      pi=&i;   .... je priraďovací príkaz, ktorý v programe uskutoční priradenie adresy premennej i 
                                        do premennej (pointeru) p_i.
                                            = pointeru pi bola priradená adresa premennej i

[bookmark: _Hlk94638511]                         b,            int x;                // obyčajná premenná typu integer
                                     int  *p_x= &x;        // pointer p_x na premennú x (&x je adresa premennej)


                         

                                                                      PRO IV.A
č.37.  hodina     B                           POINTERY   
       - k hodnote uloženej na určitej adrese ( napr. k hodnote premennej i uloženej na adrese &i) 
        môžeme pristupovať pomocou príslušného pointeru ( do ktorého sme pred tým uložili adresu danej 
 premennej)  takto:
*pi=1;     tiež ako  i=1
                            printf("%d",*pi);  tiež ako    printf("%d",i);

- hviezdičku teda vkladáme  pred názov pointeru v prípade jeho definície, alebo  deklarácie
    = - hviezdička špecifikuje, že sa jedná o pointer, nie o obyčajnú premennú, 
       -  ďalej tiež v prípade tzv. dereferencovanie pointeru, kedy chceme pracovať priamo s číselnou 
          hodnotou uloženou na adrese na ktorú daný pointer tzv. ukazuje ;
· smerník môže byť inicializovaný už pri deklarácii, v našom prípade
....   int i=3, *ip=&i;
       ....  majme  ....  int a,b,*c;
· vzájomnú súvislosť operátorov * a & ilustrujú nasledujúce príkazy
          c=&a;    /* c obsahuje adresu a */
          b=*c; /* b obsahuje obsah adresy, uloženej v c */
      ....  je to isté ako
                   b=*&a;
               ......a teda
                                        b=a;

· pri správnom použití vedia veľmi uľahčiť život programátora, ale pri nesprávnom, nastane strach a hrôza;
· pomocou mechanizmu smerníkov si dokážeme alokovať( rozmiestniť) určitú veľkosť pamäti vo svojom programe;
· pamäť alokovaná operátorom zostáva rezervovaná až do konca behu programu;
· počas behu programu je môžeme uvoľniť použitím operátora delete; 
· u mikroprocesorov sa často používajú pointery pre priamy prístup do pamäte;
· Ak máme ukazovateľ x, dáta z adresy, na ktorú ukazuje, získame ako *x 
· Môžeme ich aj meniť
    int i = 1;
    int j = 2;
    int *p = &i;         // p ukazuje na i 
    cout << *p << endl;  // vypise 1
    p = &j;              // p ukazuje na j
    cout << *p << endl;  // vypise 2
    (*p)++;              // zvysime j o 1
    cout << *p << endl;  // vypise 3
    cout << j << endl;   // vypise 3

