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02. Struktury w j¦zyku C++

1 Struktury

Struktur¡ (ang. structure) nazywamy zbiór danych zgrupowanych pod jedn¡ nazw¡. Pozwalaj¡

one reprezentowa¢ bardziej zªo»one obiekty ni» liczby i znaki.

1 struct nazwa_struktury {

2 typ_1 nazwa_pola_1;

3 typ_2 nazwa_pola_2;

4 ...

5 }; // wymagany srednik!

Zaªó»my, »e chcemy przechowa¢ informacje dotycz¡ce osoby. Je»eli b¦d¡ nam potrzebne imi¦,

nazwisko i wiek, to konieczne b¦dzie stworzenie trzech ró»nych zmiennych.

Niesie to ze sob¡ pewne negatywne konsekwencje, np.: we wszystkich funkcjach operuj¡cych na

osobach, konieczne b¦dzie przekazywanie wszystkich atrybutów osoby za pomoc¡ trzech argu-

mentów. Gdyby byªa potrzebna lista osób, to potrzebowaliby±my a» trzech tablic (odpowiednio

dla imion, nazwisk i wieku).

Lepszym pomysªem jest utworzenie zªo»onego typu danych, który mógªby przechowywa¢ te trzy

informacje naraz. Umo»liwiaj¡ to struktury:

1 struct Person {

2 std::string fname;

3 std::string sname;

4 int age;

5 };

Zadanie 00 Zaprojektuj struktury, które posªu»¡ do reprezentowania: daty, liczby zespolonej,

uªamka zwykªego, u»ytkownika portalu spoªeczno±ciowego, �lmu, pliku, dokumentu HTML. Na-

st¦pnie dla ka»dej z powy»szych struktur zaproponuj przydatne funkcje, które b¦d¡ na nich

operowaªy.

Dost¦p do skªadowych (ang. members) struktury (nazywanych równie» atrybutami) uzyskuje si¦

poprzez operator kropki:

1 Person p;

2

3 p.fname = "Foo";

4 p.sname = "Bar";

5 p.age = 12;

6

7 std::cout << p.fname << " " << p.sname << p.age;

Zadanie 01 Zde�niuj struktur¦ Point, która b¦dzie reprezentowaªa punkt w ukªadzie wspóª-

rz¦dnych i posiadaªa skªadowe x oraz y typu float.
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Zadanie 02 Napisz funkcj¦ void print_point(Point p), która wypisze punkt np. w postaci

(1.0, 2.5).

2 Wska¹niki do struktur

Tak jak w przypadku wszystkich innych typów danych, mo»liwe jest równie» tworzenie wska¹ników

do struktur:

1 struct Movie {

2 std::string title;

3 int year;

4 };

5

6 Movie movie;

7 Movie *ptr_movie = &movie;

Dost¦p do skªadowych struktury, która jest przechowywana jako wska¹nik mo»liwy jest na dwa

sposoby: poprzez wyªuskanie struktury i zastosowanie operatora kropki . lub poprzez operator

strzaªki ->:

1 (*ptr_movie).title = "Foo"; // wyluskanie i operator kropki

2 ptr_movie->year = 2014; // operator strzalki na wskazniku

Przykªadowa funkcja inicjalizuj¡ca struktur¦ typu Movie podanym tytuªem i rokiem:

1 void init_movie(Movie *movie, std::string title, int year) {

2 movie->title = title;

3 movie->year = year;

4 }

Zadanie 03 Napisz funkcj¦ init_point inicjalizuj¡c¡ punkt Point podanymi warto±ciami x i

y. Przetestuj dziaªanie funkcji.

Zadanie 04 Napisz funkcj¦ float dist(Point p1, Point p2), która zwróci odlegªo±¢ eukli-

desow¡ mi¦dzy dwoma punktami p1 i p2. Przetestuj dziaªanie funkcji.

Zadanie 05 Stwórz dynamicznie tablic¦ punktów o rozmiarze i wspóªrz¦dnych podawanych przez

u»ytkownika. Pami¦taj o zwolnieniu pami¦ci.

Zadanie 06 Napisz funkcj¦, która z tablicy punktów reprezentuj¡cych lini¦ ªaman¡ (±cie»k¦) obli-

czy jej dªugo±¢ caªkowit¡. Wykorzystaj wcze±niej zde�niowan¡ funkcj¦ dist. Przetestuj dziaªanie

funkcji.
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3 Zagnie»d»anie struktur

Z zagnie»d»aniem struktur mamy do czynienia w przypadku, gdy skªadow¡ jednej struktury jest

inna struktura, np.:

1 struct Movie {

2 std::string title;

3 int year;

4 Person director;

5 } movie;

Przykªadowa inicjalizacja struktury movie:

1 movie.title = "The Amaizing Spider-Man 2";

2 movie.year = 2014;

3

4 Person p;

5 p.fname = "Marc";

6 p.sname = "Webb";

7

8 movie.director = p;

Zadanie domowe 07 (1 pkt) Zde�niuj struktur¦ Path reprezentuj¡c¡ ±cie»k¦ jako tablic¦ punk-

tów Point. Tablica powinna by¢ dynamicznie inicjalizowana przy pomocy funkcji void init_path

(Path* p, int size), gdzie size okre±la maksymaln¡ liczb¦ punktów. Za zwolnienie zaj¦tej

pami¦ci powinna odpowiada¢ funkcja o nazwie void del_path(Path* p). Nast¦pnie zde�niuj

funkcj¦, która obliczy caªkowit¡ dªugo±¢ ±cie»ki (patrz poprzednie zadanie).

Napisz fragment kodu demonstruj¡cy dziaªanie powy»szej struktury i wszystkich funkcji.
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