C-struktury — wyktad




C-struktury

¢ W jezyku C++, jak w kazdym jezyku obiektowym, mamy
mozliwosc definiowania wtasnych typow danych, wraz z
okresleniem operacji, jakie na tych danych mozna
wykonywac. Stuzg do tego klasy, wystepujgce w C++, z
powodow gtownie historycznych, pod dwoma nazwami:
Klas i struktur.

Jednak typy ztozone istniejg rowniez w czystym C. Majg
one postac unii i struktur. W C++ implementacja struktur
zostata rozszerzona (i jest w zasadzie taka jak dla klas),
ale warto zdawac sobie sprawe, jak wygladajg struktury
zgodne z implementacjg w C. Tego typu struktury, ktore
bedziemy nazywac C-strukturami, sg bardzo czesto
uzywane nawet w programach napisanych w C++, gtdwnie
ze wzgledu na to, ze C-strukturami sg czesto typy
zdefiniowane w standardowych bibliotekach.



o Struktura jest zbiorem zmiennych wystepujgcych pod

wspolna nazwa.

« Zmienne wchodzgce w sktad struktury nazywane sg

polami lub elementami, a czasem cztonkami struktury.

o Struktury uzywamy, jesli chcemy zgrupowac zmienne jako

jeden rekord.

C-struktura jest kolekcjg nazwanych sktadowych, ktore
moga bycC roéznych typow, rowniez innych typow

strukturalnych.



DEKLARACJA STRUKTURY

Strukture definiujemy korzystajac ze stowa
kluczowego struct.

Ogolna postac¢ deklaraciji struktury jest nastepujgca:

struct nazwa_typu //staje sie nazwa nowego typu
{
[ typ nazwa polal[,nazwa polal ,...]];]

[ typ nazwa polal[,nazwa polal ,...]];]

} lista zmiennych strukturalnych;




DEKLARACJA STRUKTURY

UWAGI:
e mozna albo poming¢ nazwe typu (struktura anonimowa) albo 1iste

zmiennych, ale nie mozna opusci¢ obu jednoczesnie;

poniewaz kazda deklaracja struktury jest instrukcjg, to deklaracje struktury

zawsze konczymy srednikiem:

elementy lista zmiennych strukturalnych sg oddzielane
przecinkami i mogg by¢ identyfikatorami zmiennych strukturalnych lub
moggq identyfikatorami zmiennych z nadawanymi im wartoSciami

poczgtkowymi. Wtedy

identyfikator zmiennej = wartos¢ poczatkowa struktury




DEKLARACJA STRUKTURY- przyktad

Przykiad. Zdefiniujmy strukture do przechowywania danych
samochodu takich jak:
* marka,
e model,
e rok produkcji,
e pojemnosc silnika:
struct Auto
{
string marka;
string model;
int rok produkcji;
double pojemnosc;
b
W tym przypadku nie mamy zadnej zmiennej. Okreslony jest typ
Auto bedacy strukturg o czterech polach.



Deklarowanie zmiennych typu strukturalnego

Aby zadeklarowac inne zmienne strukturalne niz w definicji typu
korzystamy z nastepujacej instrukciji:

struct nazwatypu listazmiennych;//C 1 C++
lub bez stowa kluczowego struct

nazwatypu listazmiennych; //tylko w C++

Np.

int main ()

{

Auto opel;//Auto jest typem, a opel nazwa zmienne]
return 0O;

}

W C++ mozna opuscic stowo struct.

Dopiero po napotkaniu deklaracji zmiennej kompilator przydziela odpowiedni

obszar pamieci.



Deklaracja ze strukturg zagniezdzona

Struktury mozna zagniezdzac tzn. polem struktury moze by¢ inna
struktura nie anonimowa (nie moze byc ta, ktérg aktualnie definiujemy) —
tzn. musi by¢ nazwa pola. Np.:

struct Punkt //definicja tylko typu

{

float x,vy;

struct Okrag

{

float promien;

Punkt srodek;
}s



Inicjalizacja zmiennych strukturalnych

Inicjalizacja struktury polega na umieszczeniu w nawiasach klamrowych
inicjalizacji poszczegolnych pdl zgodnie z kolejnoscig ich wystepowania w
definicji typu struktury. llos¢ inicjalizacji nie moze przekraczac ilosci pol. W
przypadku mniejszej ilosci inicjalizacji niz pol, pozostate pola liczbowe bedag

zainicjowane zerami, a pola typu wskaznikowego adresami pustymi.

Przyktady:

//samochdédd renault
/*ten przyklad nie zadziata w Builder 6.0 ze wzgledu na string
w strukturze (wtedy string zastapié¢ tablica char) */

Auto renault = {"renault", "megane",2013,2.0};

//punkt (1, 3)

Punkt A = {1.0, 3.0},

//okrag o sSrodku w punkcie (1,1)i promieniu 5.5

Okrag K = (5.5, (1.0, 1.0}},

//okrag o S$rodku w punkcie (0,0) i promieniu 1
KO = {1.0},

//w C++ 11 mozZna ominaé znak =

//np. Okrag KO0{1.0};



Dostep do pol struktury

Dostep do podl struktury uzyskujemy operatorem kropka.

int main()

{

Auto autol;

//pobranie danych o marce 1 pojemnosci auta
cout<<"podaj marke samochodu: ";
cin>>autol.marka; //odwotanie sie do pola marka
cout<<"podaj pojemnosc samochodu: ";

cin>>autol.pojemnosc; //i pojemnosé
cout<<"Marka: "<<autol.marka

<<", pojemnosc: "<<autol.pojemnosc<<endl;

return 0;



Dostep do pol struktury - przyktad

Przykiad. Program wczyta srodek i promien kota i wyswietli informacije o
tym czy poczatek uktadu wspotrzednych lezy w kole czy na zewnatrz.

Nastepnie sprawdzi, to rowniez dla kota o promieniu o 1 wiekszym.

#include <iostream>

using namespace std;

struct Punkt

{
double x, vy;

Y

struct Kolo

{
double r;

Punkt s;
Y



Program przykiadowy

int main ()

{
Kolo k, kw;

cout<<"Polozenie punktu wzgledem kola\n";
cout<<"poda]j s$rodek kota\nx = ";
cin>>k.s.x;

cout <"y =";

cin>>k.s.y;

cout<<"promien: ";

cin>>k.r;

cout<<"Poczatek uktadu lezy ";

cout<< (k.s.x*k.s.x + k.s.y*k.s.y <= k.r*k.r

? "w kole":"poza kotem");



Program przykiadowy cd.- przypisywanie struktur

/*wartosé¢ jednej zmiennej typu struktura mozZna
przypisac¢ innej zmiennej tego samego typu za pomoca
pojedynczej instrukcji przypisania "=", powoduje to,
ze kazde pole struktury do ktorej robimy przyplsanie,
otrzymuje wartosc¢ odpowiedniego pola struktury
przypisywanej
*/

kw=k;//przypisanie catej struktury

(kw.r)++; //zwiekszenie o 1 promienia kota kw

cout<<"\nPoczatek uktadu lezy ";

cout<< (kw.s.x*kw.s.x + kw.s.y*kw.s.y <= kw.r*kw.r
? "w kole":"poza kotem")<<endl;

return 0;

}//main

D



Struktury jako parametry i wyniki funkciji.

Struktury zachowujg sie podobnie jak typy wbudowane, mozna na
przyktad przekazywac je jako parametry funkcji, mozna definiowac tez

funkcje zwracajgce strukture jako swoj wynik.

Uzycie struktury jako parametru funkcji jest przekazaniem przez wartos¢

(parametr aktualny musi by¢ tego samego typu).

Uwaga: Oczywiscie jesli chcemy korzystac ze struktur w funkcjach

musimy strukture zdefiniowac globalnie (przed main ())

Przyktad. Zadanie obliczania godziny i minuty po uptywie zadanego

okresu czasu w godzinach i minutach.



PROGRAM- struktury i funkcje

#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

struct Czas

{

int g,m;//godziny i minuty odpowiednio

Yo

//Napisz funkcje, ktora zwraca jako wynik czas jaki mamy po
//uptywie czasu przekazanego przez drugli parametr od czasu
//startowego danego plierwszym parametrem funkcji.

Czas NowyCzas (Czas teraz, Czas 1i1ileDodac)

{ Czas nowy;

int r = teraz.m + 1leDodac.m;
nowy.m = rs60;
nowy.g = (teraz.g + ileDodac.g + r/60)%24;

return nowy;



PROGRAM- struktury i funkcje

/* Napisz funkcje, ktdéra zwieksza czas bedacy
plierwszym parametrem funkcji o czas dany przez drugil
parametr. Otrzymany czas funkcja przekazuje w
pierwszym parametrze. Funkcja nie zwraca zadnego
wyniku.

*/

void NowyCzasl (Czas &teraz, Czas 1leDodac)

{

int r = teraz.m + ileDodac.m;
teraz.m = r % 00;
teraz.g = (teraz.g + ileDodac.g + r/60)%24;

}



PROGRAM- struktury i funkcje cd.

int main ()

{

Czas cz={8,45}, w, d={4,20};

cout<<cz.g<<":"<<setw(2)<<setfill('0')<<cz.m<<endl;

w = NowyCzas (cz,d);

cout<<w.g<<":"<<setw (2) <<w.m<<endl;

NowyCzasl (cz,d) ;

cout<<cz.g<<":"<<setw (2)<<cz.m<<endl<<setfill (' '");

return 0O;




Tablice struktur

Tablice struktur definiujemy analogicznie jak inne tablice.
Przyktady definiowania tablic struktur:

struct Punkt{double x,y; } ;

Punkt tab[100];//tablica 100 punktdw
Punkt tab2[2]={{1,1},{-3,4}};

oraz korzystania z elementow tablic:

tab[1l] = tab2[1l];// struktura przypisana strukturze

tab[l].x = tab2[0].x + 11;




Tablice struktur — przyktad

Dla danej struktury

struct Auto

{

string marka;

string model;

int rok produkcji;

double pojemnosc;
I
napisz funkcje wczytajAuto typu void, ktéra pobierze z klawiatury
informacje o samochodzie i zwrdci je jako parametr typu Auto.

void wczytajAuto (Auto &sam)

{

cout<<"marka: "; cin>>sam.marka;
cout<<"model: "; cin>>sam.model;
cout<<"rok produkcji: "; cin>>sam.rok produkcji;

cout<<"pojemnosc: "; cin>>sam.pojemnosc;

}



Tablice struktur — przyktad

Wykorzystujgc strukture Auto z poprzedniego zadania oraz strukture
struct Komis

{
int ilsam; //liczba samochodow
Auto tabsam[100];
b
A) napisz funkcje ktéra wyswietla dane komisu
vold wyswietlKomis (Komils &Kk)//& by nie kopiowaé¢ duzej struktury

{
if(k.1lsam>0)
for (int 1=0;i<k.ilsam;1++)
cout<<k.tabsam[i] .marka<<", "
<<k.tabsam[i1] .model<<", "
<<k.tabsam[i].rok produkcji<<", "

<<k.tabsam[i] .pojemnosc<<endl;
else cout<<"brak aut w komisie"<<endl;
}
Uwaga: Gdy funkcja nie modyfikuje wartosci struktury lepiej strukture

przekazac do funkcji przez statg referencije:
vold wyswietlKomis (const Komis &k)



Tablice struktur — przyktad c.d.

B) napisz dwuparametrowg funkcje

int i1leAut (Komis &k, int granica)
zwracajacy liczbe catkowitg rowng liczbie samochodow w komisie k o roku
produkcji wiekszym od wartosci drugiego parametru granica.

int ileAut (Komis &k, int granica)
{
int ile=0; //zerujemy licznik
//przegladamy wszystkie auta w komisie
for (int 1=0;i<k.ilsam;i++)
if (k.tabsam[i].rok produkcji > granica)
i1le++;
return 1le;

}

W tym przypadku réowniez mogliSmy deklaracje funkcji uzupetic¢ stowem
const:
int ileAut (const Komis &k, int granica)



Tablice struktur — przyktad c.d.

C) napisz funkcje o nagtowku

int najstarszeAuto (Komis & k);

ktora dla przekazanego jako parametr komisu k wyznaczy indeks najstarszego
samochodu w komisie (czyli o najmniejszym roku produkc;ji) lub -1 w przypadku
braku samochodow w komisie. Jesli w komisie jest kilka aut o tym samym
najmniejszym roku produkcji, funkcja ma zwracac indeks pierwszego z nich.

int najstarszeAuto (Komis & k)
{
if (k.ilsam <= 0) return -1;
//na poczatku przyjmujemy, ze O-we auto ma min rok prod
int 1indMin=0;
int wiekMin=k.tabsam[0].rok produkcji;
//przegladamy pozostate auta w komisie
for (int i=1l;i<k.ilsam;i++)
//Jjesli spotkamy starsze
if(k.tabsam[i].rok produkcji < wiekMin)
{ //zapamietujemy jego indeks i1 rok produkcji
indMin=i;
wiekMin=k.tabsam[1].rok produkcji;
}

return indMin;



Tablice struktur — przyktad c.d.

int main ()

{

Komis autokomis = {3, {{"opel","zafira",2015,2.0},
{"citroen","c3",2012,1.7},
{"kia", "sportage",2005,1.9}} };

//ta inicjalizacja nie zadziala w C++ Builder 6.0
wyswietlKomis (autokomis) ;
int ind = najstarszeAuto (autokomis);
if (ind >= 0)

cout<<"indeks najstarszego auta "<<ind<<endl;
else

cout<<"nie ma aut w komisie"<<endl;
cout<<"w komisie mamy "<<ileAut (autokomis,2010)

<<" aut wyprodukowanych po 2010 roku";

return 0O;



Tablice struktur — przyktad c.d.

Wyniki dziatania powyzszego programu:
opel, zafira, 2015, 2

citroen, c3, 2012, 1.7

kia, sportage, 2005, 1.9

indeks najstarszego auta 2

w komisie mamy 2 aut wyprodukowanych po 2010 roku
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