Jezyki Programowania, Zadanie 2

(1) Nalezy stworzy¢ struktur¢ Punkt reprezentujaca punkt w przestrzeni dwuwymiarowej. Struktura ta powinna
zawiera¢ dwa pola typu double (sktadowe x 1 y) :

- double x;
- doubley;
A program powinien réwniez zawiera¢ nastepujace funkcje:

- void zapisz(Punkt *p, double xx, double yy) - umozliwiajaca ustalenie danego punktu (wartosci podane jako
argumenty nalezy wpisa¢ do sktadnikdéw struktury; struktura podana przez wskaznik)

- void wypisz(Punkt p) - wypisujaca dany punkt na ekran w formacie [x,y]
W programie gtéwnym nalezy stworzy¢ pojedynczy obiekt typu Punkt (x = 1, y =4) i wypisa¢ go na ekran bez uzycia
funkcji zapisz/wypisz. (1.5 p)

Nastepnie wezyta¢ dwie liczby z klawiatury, odpowiadajace x oraz y i stworzy¢ drugi punkt z podanymi wartosciami,
rowniez wypisac¢ go na ekran uzywajac funkcji zapisz/wypisz. (1.5 p)

(2) Dopisaé funkcje sktadowa zwracajaca odlegltos¢ punktu na ktérym wywotana jest metoda od punktu zadanego jako
argument funkcji

[typ zwracany] odleglosc(double X, double Y) | by uzy¢ pierwiastka nalezy zalaczy¢ biblioteke math.h:

#include <math.h>. Przy kompilacji trzeba tez dodac¢ flage -Im !!!

Przetestowaé ja w funkcji main() wypisujac na ekran odleglo$é pierwszego punktu od punktu [5,6]. (1 p)

UWAGA! Jesli w tresci zadania pojawia si¢ prosba o napisanie funkcji ktora ,,zwraca” warto$¢, funkcja powinna tg
warto$¢ zwracaé (poprzez return badz parametr, a nie jedynie wypisywaé na ekran!)

(3) Dopisaé nastepujaca funkcje sktadowe:
- dodajqcq wielkosci liczbowe = zwigkszajgce wartosci wspotrzednych punktu:
void dodaj(Punkt *p, double xx, double yy) (0.5 p)

- przypisujgcg wartosci zadanego punktu (zmianiajgcy wartosci x iy punktu na ktorym funkcja jest wywolywana) :
void kopiuj(Punkt *p, Punkt p2) (0.5 p)

Przetestowac obie w funkcji main() wypisujac na ekran punkt pierwszy po dodaniu do niego [2,2]
i punkt drugi, po przypisania mu warto$ci z punktu pierwszego.

Pamietajcie, Zzeby regularnie zapisywac i kompilowaé wasze programy!

Po co wskazniki?

1. Modyfikacje¢ oryginalnych danych

W C/C++ funkcje domyslnie przekazujg argumenty przez wartos¢, czyli tworza kopie danych.

Jesli funkcja ma zmieni¢ zawarto$¢ struktury (lub innego obiektu), trzeba przekaza¢ adres oryginalu
— czyli wskaznik.

2. Oszczednos$¢ pamieci i czasu

Przekazywanie duzych struktur przez warto$¢ powoduje kopiowanie catej zawartosci — co moze
by¢ kosztowne. Przekazanie wskaznika (zajmujacego tylko kilka bajtow) jest znacznie bardziej
wydajne.

3. Dostep do dynamicznie alokowanych danych

Jesli obiekt zostal utworzony dynamicznie (np. przez malloc / new), mozna si¢ do niego odwotaé
tylko przez wskaznik. W takich przypadkach wskaznik jest jedynym sposobem na przekazanie
obiektu do funkcji.



Jak tworzy¢ struktury w jezyku C

1. Zdefiniuj strukture

Uzyj stowa kluczowego “struct’, aby utworzy¢ nowy typ danych zawierajacy kilka pol r6znych
typow.

struct Student {
int id;
int age;
float grade;
3
2. Uprosc zapis za pomoca typedef
Aby nie powtarza¢ stowa struct’ przy kazdej deklaracji, mozna uzy¢ “typedef :

typedef struct {
int id;
int age;
float grade;
} Student;

3. Utworz zmienna typu struktura

Po zdefiniowaniu typu mozna tworzy¢ zmienne:

Student s1;

4. Inicjalizuj pola struktury
Przypisanie wartosci do pdl po kolei:
sl.id = 1001;

sl.age = 21,

sl.grade = 4.5;

5. Dostep do pol struktury
Do pdl struktury odwotujemy si¢ za pomoca operatora ".":

printf("Student ID: %d, wiek: %d, ocena: %.1f\n", sl.id, sl.age, sl.grade);
6. Struktury i wskazniki
Jesli masz wskaznik do struktury, uzyj operatora "->":

Student *ptr = &s1;
printf("Ocena przez wskaznik: %.1f\n", ptr->grade);



7. Przekazywanie struktury do funkciji
Struktury mozna przekazywac¢ do funkcji na dwa sposoby:

a) Przez warto$¢ — funkcja otrzymuje kopig obiektu (oryginal nie zostanie zmieniony):

void drukuj(Student s) {

) printf("ID: %d, wiek: %d, ocena: %.1f\n", s.id, s.age, s.grade);
drukuj(sl);

b) Przez wskaznik — funkcja otrzymuje adres obiektu (moze zmienia¢ oryginalne dane):

void popraw_ocene(Student *s, float nowa_ocena) {

s—>grade = nowa_ocena;
}

popraw_ocene(&sl, 5.0);
printf("Po poprawie: %.1f\n", sl.grade);



