Podstawy programowania

Cel:

Laboratorium 10.

* Opanowanie podstaw tworzenia i wykorzystania struktur w C

Zajecia:

1. Utworzenie katalogu roboczego lab_10
2. Skopiowanie pliku struktury_szablon.c, jako pomocniczego przy realizacji ¢wiczenia

@)

catos$¢ zadan mozna wykonywac pracujac na pliku struktury_szablon.c lub na pliku
stworzonym przez siebie

3. Na podstawie wykladu zaprojektowanie wiasnej struktury, zawierajacej kilka parametrow
opisujacych obiekt z wybranej dziedziny (np. wiasnej dziedziny zainteresowan)

@)

o

parametry majg by¢ zmiennymi réznych typéw, w tym char[], int i double

zmienne zaprojektowanego typu beda przekazywane pomiedzy funkcjami zdefiniowanymi

w pliku, dlatego definicja typu powinna by¢ umieszczona poza definicjami funkcji, najlepiej

na poczatku pliku

= mozna wykorzysta¢ funkcjonalnos¢ typedef lub nie, nalezy pézniej konsekwentnie
stosowac nazwy typu w programie - ze stowem struct lub bez

4. Napisanie programu z funkcja main, ktora kolejno:

Nk wN =

8.

definiuje obiekt_1 bedacy strukturg zaprojektowanego typu

nadaje warto$ci parametrom obiektu_1 postugujac sie operatorem sktadowych .
wypisuje na ekranie warto$ci parametréw postugujac sie operatorem sktadowych .
definiuje obiekt_2 bedacy struktura, inicjujac jednoczesnie wartosci sktadowych
definiuje wskaznik do struktury inicjujac adresem obiektu_2

wypisuje na ekranie zawarto$¢ struktury postugujac sie wskaznikiem i operatorem —>
definiuje obiekt_3 bedacy struktura, inicjujac jednoczesnie wartosci sktadowych poprzez
przypisanie (skopiowanie) wartosci pol z obiektu_2

wypisuje na ekranie warto$ci pol obiektu_3 postugujac sie operatorem sktadowych .

5. Modyfikacje programu polegajace na napisaniu kolejnych funkcji, wywolywanych nastepnie
przez funkcje main (prototypy funkcji, stanowigce ich deklaracje, powinny by¢ wszystkie
zgrupowane na poczatku pliku Zrédtowego, zaraz po dyrektywach #include i definicjach

typow):

1.

napisanie funkcji (np. fun_strukt), ktéra przyjmuje jako argument wejsciowy obiekt bedacy

strukturg

= funkcja dokonuje modyfikacji sktadowych struktury i wypisuje na ekranie nowe
wartos$ci

uzupehienie funkcji main o:

1. wywotanie funkcji fun_strukt z obiektem_1 jako argumentem, zaraz po wypisaniu
wartosci sktadowych obiektu_1

2. ponowne wypisanie warto$ci sktadowych obiektu_1 po powrocie z funkcji fun_strukt

napisanie funkcji (np. fun_strukt_out), ktora przyjmuje jako argument wejSciowy obiekt

bedacy strukturg i zwraca obiekt bedacy strukturg tego samego typu

= funkcja dokonuje modyfikacji sktadowych struktury i wypisuje na ekranie nowe
wartos$ci



= funkcja zwraca obiekt ze zmodyfikowanymi wartoSciami
4. uzupehienie funkcji main o:
1. wywotanie funkcji fun_strukt_out z obiektem_1 jako argumentem, zaraz po wypisaniu
wartosci sktadowych obiektu_1
2. przypisaniu (skopiowaniu) zwracanej przez fun_strukt_out struktury (z cala zawarto$cia)
z powrotem do zmiennej obiekt_1 i wypisanie wartoSci pol obiekt_1 po skopiowaniu
5. napisanie funkcji (np. fun_strukt_wsk), ktéra przyjmuje jako argument wejSciowy wskaznik
do obiektu bedacego struktura
1. funkcja dokonuje modyfikacji sktadowych struktury (uzyskujac dostep poprzez
wskaznik i operator -> ) i wypisuje na ekranie nowe wartosci
6. uzupehienie funkcji main o:
1. wywotanie funkcji fun_strukt_wsk z obiektem_2 jako argumentem, zaraz po wypisaniu
wartosci sktadowych obiektu_2
2. ponowne wypisanie wartosci sktadowych obiektu_2 po powrocie z funkcji
fun_strukt_wsk
-> fun_strukt_out i fun_strukt_wsk to przyktady mozliwosci modyfikacji zawartosci struktury z
wykorzystaniem funkcji: w pierwszym przypadku mozna zmodyfikowac pola struktury poprzez
przestanie jej jako argumentu do funkcji i przepisanie zawartosci zwracanej struktury do tego
samego obiektu (ktérego zawartos¢ przed chwilq byla przestana - czyli skopiowana na stos - za
pomocq argumentu wywotania); w drugim przypadku przekazujemy funkcji wskaznik do
struktury i pozwalamy jej bezposrednio operowac na polach struktury. Opisz w sprawozdaniu
dziatanie zaprojektowanych funkcji dla przyktadowych argumentdéw i struktur z funkcji main

3.0

. Napisanie funkcji (np. fun_strukt_wsk_kopia), ktéra przyjmuje jako argument wejSciowy
wskaznik do obiektu bedacego struktura i zwraca strukture tego samego typu
= funkcja na samym poczatku dokonuje przepisania zawartosci struktury do zmiennej
lokalnej (w operacji inicjowania, postugujac sie operatorami przypisania i wytuskania)
= funkcja dokonuje modyfikacji sktadowych struktury bedacej zmienng lokalng i wypisuje
na ekranie nowe wartosci
= funkcja zwraca strukture bedaca zmienng lokalng
1. uzupehienie funkcji main o:
=  wywolanie funkcji fun_strukt_wsk_kopia z adresem obiektu_3 jako argumentem, zaraz
po wypisaniu wartosci sktadowych obiektu_3
= przypisaniu (skopiowaniu) zwracanej przez fun_strukt_wsk_kopia struktury (z calg
zawartoscig) do nowej zmiennej obiekt_4 zaprojektowanego typu i wypisanie wartosci
pol zwroconej struktury w funkcji main
. Napisanie funkcji (np. fun_strukt_wsk_inout), ktora przyjmuje jako argument wejsciowy
wskaznik do obiektu bedacego strukturg
= funkcja na samym poczatku dokonuje przepisania zawartosci struktury do zmiennej
lokalnej postugujac sie operatorami przypisania i wytuskania
= funkcja dokonuje modyfikacji sktadowych struktury bedacej zmienng lokalng i wypisuje
na ekranie nowe wartosci
= funkcja przed zakonczeniem przepisuje zawartoSc struktury ze zmiennej lokalnej do
struktury w funkcji wywotujacej (main)
* mozna przetestowac rozmaite metody z operatorami *, . i ->
(funkcja rozni sie od fun_strukt_wsk tylko tym, ze wewnqtrz pracuje na lokalnej kopii
struktury i modyfikuje wartosci z pomocq wskaznika tylko raz, bezposrednio przed koricem -
takie dzialanie jest bezpieczniejsze niz wielokrotne operowanie z pomocq wskaznika)



1. uzupelnienie funkcji main o:
=  wywolanie funkcji fun_strukt_wsk_inout z adresem obiektu_4 jako argumentem, zaraz
po wypisaniu wartosci sktadowych obiektu_4
= ponowne wypisanie wartosci sktadowych obiektu_4 po powrocie z funkcji
fun_strukt_wsk_inout
4.0

Tematy rozszerzajace:
1. Napisanie funkcji, np. fun_strukt_wsk_out, ktora przyjmuje jako argument strukture
zaprojektowanego typu i zwraca wskaznik do struktury tego typu
o funkcja ma dokona¢ alokacji pamieci dla nowej struktury zaprojektowanego typu
postugujac sie funkcja malloc i operatorem sizeof, nastepnie przepisaC zawartosc ze
struktury przestanej jako argument funkcji fun_strukt_wsk_out do nowej struktury w
obszarze dynamicznym (na stercie) i zwroci¢ wskaznik do zaalokowanej struktury
(uwaga: funkcja nie moze tylko utworzy¢ zmiennej lokalnej i zwrdéci¢ wskaznik do
zmiennej — taki wskaznik pokazuje miejsce na stosie, ktore po zakonczeniu dzialania
funkcji jest odzyskiwane do ponownego wykorzystania i po pewnym czasie moze
zawiera¢ Smieci)
= po wywotaniu funkcji malloc nalezy sprawdzi¢ czy nie zostata zwrécona warto$¢ NULL
i zaprojektowac odpowiednia obstuge bledu (z wykorzystaniem return lub exit i
odpowiednimi wydrukami lub zwracaniem warto$ci kodéw btedu)
= przed zakonczeniem programu pamiec¢ przydzielona przez malloc powinna zostac¢
zwolniona za pomoca wywotania funkcji free w funkcji main
=  warto$C zwracang przez operator sizeof mozna wydrukowac
2. Zaprojektowanie nowego typu strukturalnego zawierajacej pola, posrod ktérych znajduje sie
tablica znakéw, np. : {double d, char tab_c[N], int m}, gdzie N jest np. stala definiowang przez
#define
o zbadanie za pomocg operatora sizeof rozmiaru pojedynczej zmiennej zaprojektowanego
typu dla N réwnych 1,2,3,4,5 itd.
© uzupekienie, na podstawie materialow internetowych, wiadomosci o wyréwnaniu adresow
(address alignment) poczatkéw zmiennych do warto$ci podzielnych przez konkretng liczbe
i wytlumaczenie na tej podstawie otrzymanych wartosci
3. Zaprojektowanie nowego typu strukturalnego, ktérego jednym z pél jest wskaznik do
zmiennych tego wiasnie typu
o problem polega na tym, Ze definiujemy wskaznik do zmiennej typu, ktory jeszcze nie
zostat zdefiniowany (bo wiasnie go definiujemy)
©o wytlumaczenie dlaczego w zmiennej okreslonego typu strukturalnego polem nie moze
by¢ zmienna tego samego typu, a moze by¢ wskaznik do niej
5.0

Warunki zaliczenia:
1. Obecnos¢ na zajeciach i wykonanie co najmniej krokéw 1-5
2. Oddanie sprawozdania o tresci i formie zgodnej z regulaminem ¢wiczen laboratoryjnych.
zawierajgcego m.in.:
1. opis wykonanych zadan
2. kod zrédtowy podstawowych funkcji i konstrukcji sterujacych
3. wnioski



