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02. Struktury w jezyku C++

1 Struktury

Struktura (ang. structure) nazywamy zbiér danych zgrupowanych pod jedna nazwa. Pozwalaja
one reprezentowac bardziej ztozone obiekty niz liczby i znaki.

struct nazwa_struktury {
typ_1 nazwa_pola_1;
typ_2 nazwa_pola_2;

Y; // wymagany srednik!

Zatézmy, ze chcemy przechowa¢ informacje dotyczace osoby. Jezeli bedg nam potrzebne imie,
nazwisko i wiek, to konieczne bedzie stworzenie trzech réznych zmiennych.

Niesie to ze sobg pewne negatywne konsekwencje, np.: we wszystkich funkcjach operujacych na
osobach, konieczne bedzie przekazywanie wszystkich atrybutéw osoby za pomoca trzech argu-
mentéw. Gdyby byta potrzebna lista oséb, to potrzebowalibySmy az trzech tablic (odpowiednio
dla imion, nazwisk i wieku).

Lepszym pomystem jest utworzenie ztozonego typu danych, ktéry mégtby przechowywac te trzy
informacje naraz. Umozliwiaja to struktury:

struct Person {
std::string fname;
std::string sname;
int age;

};

Zaprojektuj struktury, ktdére postuza do reprezentowania: daty, liczby zespolonej,
utamka zwyktego, uzytkownika portalu spotecznosciowego, filmu, pliku, dokumentu HTML. Na-
stepnie dla kazdej z powyzszych struktur zaproponuj przydatne funkcje, ktére beda na nich
operowaty.

Dostep do skfadowych (ang. members) struktury (nazywanych réwniez atrybutami) uzyskuje sie
poprzez operator kropki:

Person p;
p.fname = "Foo";
p.sname = "Bar";

p-age = 12;

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

TAGERIENE Zdefiniuj strukture Point, ktéra bedzie reprezentowata punkt w uktadzie wspdt-
rzednych i posiadata sktadowe x oraz y typu float.
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AN NP Napisz funkcje void print_point(Point p), ktéra wypisze punkt np. w postaci
(1.0, 2.5).

2 Wskazniki do struktur

Tak jak w przypadku wszystkich innych typéw danych, mozliwe jest réwniez tworzenie wskaznikéw
do struktur:
struct Movie {

std::string title;

int year;

};

Movie movie;
Movie *ptr_movie = &movie;

Dostep do skfadowych struktury, ktéra jest przechowywana jako wskaznik mozliwy jest na dwa
sposoby: poprzez wytuskanie struktury i zastosowanie operatora kropki . lub poprzez operator
strzatki ->:

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

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

Przyktadowa funkcja inicjalizujaca strukture typu Movie podanym tytutem i rokiem:

void init_movie(Movie *movie, std::string title, int year) {
movie->title = title;
movie->year = year;

¥

A-GERIENER Napisz funkcje init_point inicjalizujaca punkt Point podanymi wartosciami x i
y. Przetestuj dziatanie funkgji.

AN ENISER Napisz funkcje float dist(Point pl, Point p2), ktéra zwréci odlegtos¢ eukli-
desowa miedzy dwoma punktami p1 i p2. Przetestuj dziatanie funkgji.

VA BN Stwérz dynamicznie tablice punktéw o rozmiarze i wspétrzednych podawanych przez
uzytkownika. Pamietaj o zwolnieniu pamieci.

ZALENIEE Napisz funkcje, ktéra z tablicy punktéw reprezentujacych linie tamanga (Sciezke) obli-
czy jej dtugosé catkowita. Wykorzystaj wczesniej zdefiniowang funkcje dist. Przetestuj dziatanie
funkgji.
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3 Zagniezdzanie struktur

Z zagniezdzaniem struktur mamy do czynienia w przypadku, gdy sktadows jednej struktury jest
inna struktura, np.:

struct Movie {
std::string title;
int year;
Person director;

} movie;

Przyktadowa inicjalizacja struktury movie:

movie.title = "The Amaizing Spider-Man 2";
movie.year = 2014;

Person p;
p.fname = "Marc";
p.sname = "Webb";

movie.director = p;

(1 pkt) Zdefiniuj strukture Path reprezentujaca Sciezke jako tablice punk-
téw Point. Tablica powinna by¢ dynamicznie inicjalizowana przy pomocy funkcji void init_path
(Path* p, int size), gdzie size okresla maksymalng liczbe punktéw. Za zwolnienie zajetej
pamieci powinna odpowiada¢ funkcja o nazwie void del_path(Path* p). Nastepnie zdefiniuj
funkcje, ktéra obliczy catkowity dtugos¢ sciezki (patrz poprzednie zadanie).

Napisz fragment kodu demonstrujacy dziatanie powyzszej struktury i wszystkich funkgji.



