INFORMATYKA

STRUKTURY

CEL LABORATORIUM

Celem zajec jest zapoznanie uczestniczki/uczestnika z tablicami znakdw i strukturami w jezyku C. Zajecia
te wienczg cykl zaje¢ dotyczacy jezyka C. W trakcie zaje¢ przedstawiony zostanie sposdb deklaracji, definicji
i pracy ze strukturami w jezyku C. Zajecia konczg sie szeregiem zadan praktycznych.

POCZATEK ZAJEC

Uruchom program Oracle VM VirtualBox i maszyne wirtualng wskazang przez osobe prowadzaca
zajecia. Jezeli prace wykonujesz na maszynie wirtualnej SO_BD_IO, otwdrz menu ,Start”, najedz kursorem na
pozycje ,Wszystkie programy”, anastepniena ,Microsoft Visual Studio .NET 2003”.Mozesz
rowniez skorzystac¢ z wtasnego komputera lub z innych srodowisk obecnych na komputerach w laboratorium.
Upewnij sie, ze Twoje Srodowisko obstuguje jezyki Ci C++.

Mozesz skorzystac¢ z projektu utworzonego na poprzednich zajeciach, jezeli masz do niego dostep.
Mozesz tez zatozy¢ nowy projekt. Wybdr nalezy do Ciebie.

CIAGI ZNAKOW

Juz na pierwszych zajeciach z jezyka C, wypisywalismy na ekranie pewien cigg znakéw. Do tej pory,
potrafilismy jednak tworzy¢é zmienne przechowujgce wytgcznie pojedyncze znaki (zmienne typu char).
Poznawszy idee tablic, by¢ moze domyslasz sie, ze zeby przechowac cigg znakéw w zmiennej, nalezy zdefiniowac
tablice znakow.

Jezeli tak uwazasz, to masz racje. Ciggi znakdéw sg prawie zwyczajnymi tablicami znakéw. Dlaczego
prawie? Poniewaz oprdocz samych znakdw, na samym koncu takiej tablicy, musi znajdowac sie wartos¢ zero
(ktérej odpowiada specjalna sekwencja: ,\0”). Analizujgc wiec cigg znakéw ,Hello world!”,
ma on w rzeczywistosci przynajmniej 13 znakéw:

‘H' ‘e’ 17 1’ ‘o’ M ' W' Yo’ r’ 1 M’ M'rN\O
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Tablica przechowujgca cigg znakoéw moze mie¢ wiecej znakow niz sam cigg. Powyzsza tablica moze by¢
dowolnie duza, ale znak ,,\ 0” sprawia, ze znaki znajdujgce sie dalej w tablicy, sg ignorowane.

TABLICE ZNAKOW

Tablice znakéw deklarujemy jak kazdg inng tablice. Rdznica pojawia sie dopiero podczas definicji.
Mozemy skorzystac z klasycznej metody przypisywania znakom wartosci jeden, po drugim, a mozemy po prostu
przypisa¢ wartos¢ w takiej postaci, w jakiej do tej pory podawalismy jg chociazby do funkcji printf. Tablica,
podczas samej deklaracji, zawiera losowe wartosci. Proba jej wypisania na ekranie, moze miec rézne skutki.
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ZADANIE 1

Przepisz, skompiluj i wyprobuj dziatanie ponizszego kodu:

#include <stdio.h>

int main (void)

{
char tabl[100];
char tab2[100]
char tab3[100]

printf ("$s\n",

printf ("$s\n",
printf ("$s\n",

= {ltl, lel, 'S',
"Hello world!";

tabl);
tab?2) ;
tab3) ;

ey

return 0;

FUNKCJE DO PRACY Z CIAGAMI ZNAKOW

‘

W zwigzku z tym, Ze praca z ciggami znakdéw jest jednym z najczesciej wystepujacych zagadnien,
w bibliotece standardowej jezyka C, znalazto sie miejsce dla kilku funkcji, ktére pomagajg pracowac z tablicami
znakéw. Zeby z nich skorzystaé, musimy dotaczyé biblioteke string (ang. ,string” — ,cigg znakow”):

#include <string.h>

Najczesciej uzywane funkcje zebrano w tabeli ponizej. W przyktadach zatozono, ze zmienne c1 i c2,

sg tablicami znakow:

Funkcja Opis Przykiad

streat Doda.Je c2 do korica Cﬁl' Znak ‘\0’ na konicu cl, jest strcat (cl, c2);
nadpisywany przez pierwszy znak c2.
P,OI’OWI’IUJe dwa ’rancu.ch.y znakéw ze sobq.JezeI!s§ int coWieksze = 0;

strcmp | rdwne, zwraca 0. Jezeli c1<c2, zwraca -1. Jezeli . B

coWieksze = strcmp(cl, c2);

cl>c2, zwraca 1.

strepy Koplu'Je_ z.a.warFosc’cIZ dc? Cl.' Jezell.cl zawierato sty (e, G20
wczesniej jakas tresc, staje sie ona niedostepna.

strlen L. , int dlugosc = 0;
Zwraca dtugos¢ ciggu znakow dlugosc = strlen(cl);

Wszystkie te funkcje mozesz oczywiscie zaimplementowad samodzielnie. Jako, ze cigg znakdw to tablica,
mozesz do poszczegdlnych znakéw odwotywac sie, jak do elementéw zwyktej tablicy. Dzieki temu, funkcje
strcpy, mozna zaprogramowac za pomocg zwyktej petli for i warunku sprawdzajacego, kiedy natrafimy

na symbol \ 0.

STRUKTURY

Ostatnim interesujgcym elementem jezyka C, sg struktury. Struktura jest ztozonym typem danych, ktéry
grupuje w jednym obszarze pamieci dane réznego typu. Elementy struktury nazywamy polami. Pole, tak jak
zwykfa zmienna, ma swaj typ i nazwe. Pole moze réwniez by¢ typu ztozonego — moze wiec by¢ tablicg lub inng
strukturg. Moze tez by¢ wskaznikiem.
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Zeby zadeklarowad strukture, nalezy uzy¢ stowa kluczowego struct. Po tym stowie, nastepuje nazwa
struktury, a nastepnie nawias klamrowy, otwierajacy liste pol struktury. Pola moga by¢ wyfacznie deklaracjami,
jezyk C nie pozwala na definiowanie pdl. Po zadeklarowaniu wszystkich pdl, nastepuje zamykajacy nawias
klamrowy oraz srednik. Nieumieszczenie Srednika na konicu deklaracji struktury jest btedem, gdyz deklaracja
struktury jest traktowana jak deklaracja kazdej innej zmiennej. O deklaracji struktury mysl jak o deklaracji
nowego, nieistniejgcego typu zmiennych. Deklaracje przyktadowej struktury znajdziesz ponizej:

struct osoba{
char imie[1007];
char nazwisko[100];
int wiek;

}i

Mozliwe jest tez zdefiniowanie struktury. W takim wypadku, po klamrze zamykajacej deklaracje, a przed
srednikiem, umieszczamy nazwe tworzonej zmiennej strukturalnej:

struct prostokat{
float a;
float b;

} blatStolu;

Zmienng typu strukturalnego nazywamy instancja (od tac. ,instantia” —,,obecnos¢”). Gdy struktura jest
zadeklarowana/zdefiniowana, mozemy nowg instancje utworzy¢ poprzez uzycie stowa struct, a nastepnie
deklaracje, jak w przypadku zwyktej zmiennej. Oczywiscie zamiast znanych nam juz typdw, typem bedzie nazwa
struktury®:

struct prostokat kwadrat;

Dostep do pdl struktury uzyskujemy poprzez poprzedzenie ich nazwy znakiem kropki. Nazwe nalezy
oczywiscie poprzedzi¢ nazwa zmiennej, w ktorej pola sie znajduja:

kwadrat.a = 10.5;
kwadrat.b 10.5;
printf ("Prostokat ma wymiary %$f*%f cm", kwadrat.a, kwadrat.Db);

Format dostepu do pdl zmieni sie, jezeli zmienna nie bedzie strukturg, a wskaznikiem do struktury.
W takim wypadku, zamiast zwyktej kropki, zastosujemy ,,strzatke”, ztozong ze znaku minus i znaku wiekszosci:

struct prostokat *romb = &kwadrat;

romb->a = 12.25;

rompb->b = 12.25;

printf ("Prostokat ma wymiary %f*%f cm", romb->a, romb->b);

1 Nie myli¢ z nazwa zmiennej! W przypadku instrukcji ,struct prostokat kwadrat;”, nazwa struktury
to prostokat, a nazwa zmiennej to kwadrat.
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ZADANIA DO SAMODZIELNEGO WYKONANIA

ZADANIE 2

W rozdziale ,STRUKTURY” niniejszej instrukcji, przedstawiono strukture ,osoba”. Napisz program w jezyku
C, w ktérym, w funkcji main, utworzone zostang dwie instancje tej struktury.

ZADANIE 3 ®

Napisz funkcje wpiszDaneOsoby, ktdra przyjmuje cztery argumenty: wskaznik do struktury typu osoba, dwie
stuelementowe tablice znakow (imie i nazwisko)iliczbe catkowitg (wiek). Przypisz wartos¢ trzech ostatnich
argumentdéw, do odpowiednich pdl zmiennej wskazywanej przez wskaznik, bedacy pierwszym argumentem
funkcji. Mozesz skorzystac z funkcji ct rcpy, z biblioteki st ring. h. Wywotaj funkcje dwukrotnie jako pierwszy
argument podajgc instancje utworzone w zadaniu 2. Imie, nazwisko i wiek, mogg by¢ dowolne.

ZADANIE 4 ®

Napisz funkcje wypiszDaneOsoby, ktérej jedynym argumentem jest wskaznik do struktury typu osoba.
Funkcja powinna wypisa¢ na ekranie tekst ,[Nazwisko] [Imie] ma [X] lat”, pod ,[Nazwisko]”, ,[Imie]” i ,[X]”,
podstawiajgc odpowiednie wartosci zawarte w strukturze przekazanej jako pierwszy argument funkcji
(np. ,Mickiewicz Adam ma 35 lat”). Wywotaj funkcje dwukrotnie jako argument podajac instancje utworzone
w zadaniu 2.

ZADANIES5 ®

Napisz funkcje jakaPlec. Zaimplementuj jg zgodnie z nastepujagcym schematem blokowym:

START

l 0s: osoba

os.imie konczy
sig na'a'?

os.imie = 'Barnaba’
lub os.imie = 'Kosma'?

KONIEC
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ZADANIE 6 ®

Napisz funkcje skopiujbDaneOsoby, ktdra przyjmuje dwa argumenty, ktore sg wskaznikami do struktur typu
osoba. Funkcja powinna kopiowa¢ wartos¢ wszystkich pdl instancji przekazanej jako pierwszy argument do pol
instancji przekazanej jako drugi argument.

ZADANIE 7 ® (NAGRADZANE DWOMA PLUSAMI)

Napisz funkcje czyObecna, ktéra przyjmuje dwa argumenty. Pierwszy argument jest wskaznikiem do struktur
typu osoba, a drugi argument dziesiecioelementowg tablicg struktur typu osoba. Zaimplementuj jg zgodnie

START

0s: osoba
lista: osoba[10]

z nastepujgcym schematem blokowym:

= j+1

[ ]
]
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