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Wyktad 9
Z1ozone typy danych: struktury
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Struktury

> Struktury sg sposobem na przechowywanie w ramach
pojedynczej zmiennej zestawu zmiennych réznych typow

> Struktury, zwane takze rekordami, 1stnieja w wielu jezykach
dla utatwienia manipulowania ztozonymi zestawami danych

» Pojedyncza zmienna bedgca strukturg oznacza obszar pamigci,
w ktorym istnieje szereg zmiennych
» sfowem kluczowym do definiowania struktur jest struct

= po stowie struct, w nawiasie klamrowym, umieszczone s sktadowe
struktury (pola struktury):

e struct{.....} - definiuje typ
e struct{.....} zm str — definiuje pojedyncza zmienna takiego typu
» definicja struktury okresla z jakich zmiennych jest ztozona, np.

struct { // poczatek definicji (deklaracji)
int liczba lat;  // sktadowa bedaca liczbg int
char nazwa[25]; // sktadowa bedaca tablica znakdéw

}
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Struktury

> Czesc definicyi struktury zawierajaca jej sktadowe moze miec
wilasng nazwe:

struct punkt 2D { // struktura definiuje punkt w przestrzeni 2D
double wsp x; // wspotrzedna x punktu
double wsp vy; // wspétrzedna y punktu

};

struct punkt 2D punkt2d 1, punkt2d 2; // definicja dwdch zmiennych
/[ typu: "struct punkt 2D"

> Sktadowe struktur mogg miec takie same nazwy jak sktadowe
innych struktur 1 zwykte zmienne:

struct punkt 3D { double wsp x; double wsp y; double wsp z; };

struct punkt 3D punkt3d 1, punkt3d 2; // definicja dwoch zmiennych
// typu: "struct punkt 3D"
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Struktury

> Zmienna bedaca strukturg traktowana jest podobnie jak
zmienne innych typow:

zmienna moze by¢ inicjowana (stalymi wartosciami)
struct punkt 2D p srodek = {1.0, 2.0 };
wartos¢ zmiennej moze zostaC przypisana (zawartosS¢ jest kopiowana)

struct punkt 2D punkt 1 = p_srodek;
mozna pobrac adres (poczatku) zmienne;j

printf("adres struktury %Ilu\n", &punkt 1);
zmienna moze by¢ przestana jako argument funkcji
void wydrukuj_dane_kola( struct punkt 2D srodek, double promien);

wydrukuj dane kola( p_srodek, 25.0 ); // przestanie przez wartos¢
zmienna moze zosta¢ zwrocona jako wartoS¢ wynikowa funkciji

struct punkt 2D punkt symetryczny( struct punkt 2D );
o jest to drugi z mozliwych sposobow na przekazanie wigkszej niz 1
liczby wartosci z funkciji

struct punkt_2D punkt 2 = punkt symetryczny( punkt 1 );
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Struktury

> Stowo struct moze zosta¢ wyeliminowane z definicji
zmiennych poprzez nadanie nowe] nazwy utworzonemu typowi

= stuzy do tego okreslenie typedef , ktére definiuje nowa nazwe dla typu

« typedef moze by¢ uzywane dla dowolnego typu — wbudowanego
lub zdefinlowanego przez uzytkownika
typedef char* Napis; // nazwy char* i Napis znacza odtgd to samo
Napis wczytana linia; // definicja zmienne] bedgcej napisem
« w przypadku zastosowania dla typow utworzonych, typedef
pozwala uprosci€ definicje (deklaracje) zmiennych
typedef struct { // definicja nowego typu bedacego strukturg,
/] okreslajgcego punkt w przestrzeni 2D
double wsp x; // wspotrzedna x punktu
double wsp vy; // wspobtrzedna y punktu
} punkt 2D t;
punkt 2D t p srodek = {1.0, 2.0 };
= uwaga: typedef nie tworzy typu lecz nowa nazwe dla typu
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Struktury

> Dostep do pola struktury jako zmiennej odbywa sie za

pomocg operatora . (kropka)
punkt 2D _t p_srodek;
p_srodek.wsp_x = 1.0; p_srodek.wsp_y = 2.0;
printf("wsp x punktu %If\n", p_srodek.wsp_Xx);
> Przypadki:
* jesli elementem struktury jest tablica:
struct osoba{ char imie[100]; char nazwisko[100]};
struct osoba zwykly_Polak = { "Jan", "Kowalski" };
char inicjal = zwykly_Polak.imie[0];
" jesli elementem struktury jest inna struktura
struct odcinek { punkt_2D_t poczatek; punkt_2D_t koniec; }
struct odcinek odc_1 ={ {0.0, 0.0}, {1.0, 1.0} }
double pocz_odc_1_wsp_x = odc_1.poczatek.x;
" itp. itd.
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Struktury

> Do zmiennych bedacych strukturami mozna definiowac
standardowo wskazniki postugujac sie nazwa typu
punkt 2D t * wsk punkt 2D = &punkt 1;
= wskaznik do struktury umozliwia dostep do jej sktadowych
= 1stnieja dwie mozliwe notacje:
(*wsk _punkt 2D).wsp X

wsk_punkt 2D->wsp X
> Stosowanie wskaznikow do struktur umozliwia m.in. zmiang

zawartosci struktury wewnatrz wywotywanej funkcji
» jak zwykle 1stnieje wiele mozliwosci wykonania tej operaciji
void przesun_punkt o 1 1( struct punkt 2D * punkt_in_out p ){
(*punkt_in_out_p).wsp x +=1.0;
double wsp y = punkt in_out _p->wsp_y;
wsp Yy += 1.0; // zmienne lokalne — wygodne, jesli jest wiele operacji

punkt_in_out_p->wsp y = wsp y; }
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Tablice struktur

> Podobnie jak dla zmiennych typow wbudowanych, takze dla
struktur mozna definiowac tablice:
punkt 2D ttab punkt 2D[10] = {{0.0,0.0}};

> Dostep do pol struktury odbywa sie za pomoca standardowe;
sktadni:

tab punkt 2D[0].wsp x = 3.14;
" nazwa tablicy jest wskaznikiem do jej pierwszego elementu
> Operator sizeof moze zostaC uzyty do obliczenia liczby
elementow tablicy:
iInt n_el = sizeof tab_punkt 2D / sizeof( punkt 2D t ) ;
> Tablice struktur mogg byc¢ alokowane dynamicznie postugujac
sie zmiennymi bedgacymi wskaznikami:
punkt 2D t*tab dyn punkt 2D = NULL;
tab _dyn punkt 2D = malloc ( n_el * sizeof( punkt 2D) );
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