Ponovitev C

Povzeto po gradivih za predmet ORS



Podatkovni tipi

e Standardni tipi, ki ste jih vajeni v Cju
* int, float, char,...
* nikjer ni jasno definirana dolzina teh spremenljivk

* Ko zelimo jasno izraziti dolzino spremenljivke
uporabimo
* int32_t -> 32 bitno celo stevilo
e uint32_t -> 32 bitni nepredznaceno celo sStevilo
e uintlé _t-> 16 bitno celo stevilo
* intl6_t -> 16 bitno nepredznaceno celo Stevilo
* int8 _t -> 8 bitno celo Stevilo
* uint6_t -> 8bitno nepredznaceno celo Stevilo



Operacije nad biti

* bitniIN > x &y
* bitni ALl > x | vy
* bitni EKSKLUZIVNI ALI - x/My

e Pomik bitov
* Desno 9 X>>2

e Ce je X unsigned -> logical shift
e Ce je X signed -> arithmetic shift

* Levo 2 X <<2
* Negacija vseh bitov—> ~x



Uporaba operacij nad biti

* Primeri: Delo s posameznimi biti
unsigned int a=0xA3;

//nastavljanje bita b3
a |= (1 << 3); // a |= 0x8

//brisanje b5
a & ~(1l<< 5); // a &= OxFFFFFDF

//negacija b4
a ™= (1 <<4); // a "= 0x10

//testiranje (branje) b2

if( a & (1 << 2) ) // a & 0x4
//akcija

else
//akcija2



Kazalci

Kazalec je spremenljivka, ki hrani naslov pomnilniske
lokacije

Deklaracija
* int *p;
Naslov spremenljivke int a=5,*p;
e Operator & p=ta;
Vrednost pomnilniske lokacije, katere naslov hrani

kazalec int a=5,b=2,*p;
* p=&a;
¢ Operator b=*p: // b=5
* Dereferenciranje kazalca *p=8; // a=8

Kaj predstavlja spremenljivka int **p ?



Polja

* Deklaracija polja
* int seznam|[10];
* Rezervira prostor za vse elemente polja

* Vrednost i-tega elementa polja
e seznamli]

* Naslov zacetka
* seznam
* &seznam[O]



Kazalci in polja

e Definiranje kazalca na polje
int seznam[]={1,3,4,5,2};
int *p;
p=seznam; // p=&seznam[0];

* i-ti element polja

seznam[1]
*(p+1)

pli]
*(seznam+1)

seZnam

\ Njo[s|lw]|

0x200



Strukture

* Zbirka vecih spremenljivk
* Boljsa in lazja organizacija
* Deklaracija strukture  struct krog {

int x;

int vy;

double obseq;
}.

* Deklaracija spremenljivke strukturnega tipa

struct krog a;

* Element strukture N

struct krog a,*b;

/...

t=a.obseg;

t=(*b).obseg; // prioriteta . je vecja od *
t=b->o0bseg;



Strukture

* Elementi v strukturi imajo zaporedne naslove

struct krog {
int x;
int vy;
double obseq;

Primer: };

struct krog *a;
a=0x4000000;

a.x se nahaja na naslovu 0x40000000, a.y na naslovu
0x40000004, a.obseg pa na 0x40000008



Typedef

* Definiranje novega imena podatkovnega tipa
* Npr. unsigned int - mojRegister
typedef unsigned int mojRegister;
mojRegister spremenljivka;

* Vecja preglednost in razumljivost/berljivost kode



Volatile

e volatile int a;

* Prevajalnik ne bo poizkusal optimizirati dela s
spremenljivko deklarirano z rezervirano besedo
volatile

e Uporabno ce lahko v vrednost spremenljivke poseze
zunaniji vir ob nepredvidljivih trenutkih

* Primer: spremenljivka, ki je statusni register vhodno
izhodne naprave vgrajenega sistema



Prenod ASM - C



Branje iz naslova

e assembler

|dr r0,=0x40020010
|dr r1, [rO]

* C
volatile uint32_t *a;
a=(uint32_t *) 0x40020010;

//uporabimo *a



Pisanje na naslov

e assembler
|dr r0,=0x40020C18
ldr r1,=0x55448000
strrl,[rO]

e C
uint32_t *a;
a = (uint32_t *) 0x40020C18;
*a = 0x55448000;



Druge dolzine spremenljivk

e Kako V C-ju zapisemo strh, strb, |drh,ldrb?
* Uporabimo uint16_t,int16 t, uint8 t, int8 t

|dr r0,=0x40020C18
|dr r1,=0x8000
strh r1,[rO]

uintlé t *a;
a = (uint16_t *) 0x40020C18;
*a = 0x8000;



Uporaba konstant

* Zelimo se izogniti pisanju $tevilskih konstant v kodi

#define LED ON_REGISTER 0x40020C18
#define LED 1 0x1000
#define LED 2 0x2000
#define LED 3 0x4000
#define LED 4 0x8000
uintl6_t *a;

a =(uintl6_t *) LED ON_REGISTER;

*a =LED_4;

// Prizgi ledico 1 in 2
*a = LED_2|LED_1;



Uporaba konstant

* Hitrejsa oblika zapisa

#define LED_ON_REGISTER ((uintl6_t *) 0x40020C18)
#define LED 1 0x1000
#define LED 2 0x2000
#define LED 3 0x4000
#define LED 4 0x8000

*LED_ON_REGISTER = LED 1;



Uporaba struktur

e Vecina naslovov do katerih bomo dostopali, kaze na registre naprav

* Registri naprave imajo zaporedne naslove

Primer:

#define NAPRAVA ((uint32_t *) 0x40020C00)
#define REG1 ((uint32_t *) 0x40020C00)
#define REG2 ((uint16_t *) 0x40020C04)
#define REG3 ((uint16_t *) 0x40020C06)
#define REG4 ((uint32_t *) 0x40020C08)

*reg1=0x8000; *reg2=0x4000; *reg3=0x6000; *reg4=0x5000;



Uporaba struktur

* Obicajno si te registre zelimo dobro organizirati
* bolj berljiva koda

 imamo vec enakih naprav (z istimi registri), z razlicnimi zacetnimi
naslovi

e Uporabimo strukture

struct naprava {
uint32_t a;
uintl6 _tb;
uintlé_tc;
uint32_t d;
7

struct naprava * x;
x = (struct naprava *) NAPRAVA;



Uporaba struktur

x->a = 0x8000;
x->b = 0x4000;
X->c = 0x6000;
x->d = 0x5000;



Kombiniranje definicij in naprav

struct naprava_x {
uint32_ta;
uintl6_tb;
uintlé tg;
uint32_td;

#define NAPRAVA ((struct naprava_x *) 0x40020C00)

NAPRAVA->a = 0x8000;
NAPRAVA->b = 0x6000;
NAPRAVA->c = 0x4000;
NAPRAVA->d = 0x5000;



