
Особливості та практичні 

аспекти використання структур 

і об’єднань у мові С

Частина 4



Використання структур.

Практичні приклади.



Структури в С/С++

Структура в мові С(С++) – це тип даних, який складається з

визначеної кількості елементів, що називаються членами структури

(інколи – полями структури).

Члени структури можуть мати різні типи.

Синтаксис визначення структури:

struct tag_name

{

<тип_1> mem_1; //перший член структури

<тип_2> mem_2; //другий член структури

...

<тип_n> mem_n;//останній член структури

}; // крапка з комою обов’язкова

Визначення екземпляру структури:
struct tag_name id_example; // стиль С



Приклад.
/* Визначаємо полярні координати на площині */

struct polar

{

float r;

float phi;

}

/* Визначаємо точки a, b, c у полярній системі 

координат */

struct polar a, b, c;

/* Доступ до членів структури через крапкову нотацію: 

*/

a.r = 1;

a.phi = 0;



Допустимі операції зі структурами: 

• доступ до членів структури;

• копіювання й присвоєння структур;

• взяття адреси структури.

Структури також можуть передаватись у функції в ролі 

параметрів і повертатись як результат функції. 

struct polar {

float r, phi;

};



Доступ до членів структури – через крапкову нотацію.
struct polar a, b, *p;

a.r = 1;

a.phi = 0;

b = a; // копіювання структури

p = &b; // взяття адреси структури 

(*p).r = 5; // дужки обов'язкові, оскільки впливає 

порядок операційl

Для спрощення запису доступу до членів структури, що 

адресується вказівником, використовується спеціальна 
операція, яка позначається –> (знак – і знак >). Отже, останній 

рядок можна записати таким чином:
p –> r = 0;

Зверніть увагу, ліворуч від –> знаходиться вказівник на 

структуру, праворуч – член структури.



Приклад 1

Сформувати список 

про зареєстровані

перездачі

заборгованостей

студентів: ПІБ, 

предмет, кількість

перездач. 

Роздрукувати список 

за заданою ознакою і 

видати його на екран

дисплея.



Приклад 2

У списку людей знайти найстаршу людину і 

ввивести інформацію на екран. 

Структура містить наступні поля:

✓ ім'я,

✓ прізвище,

✓ вік.



Лістинг програми (скриншот)



Лістинг програми (скриншот)



Тестування коду



Приклад 2

Модернізувати попередній приклад.

Структура містить наступні поля:

✓ ім'я,

✓ прізвище,

✓ рік народження. 

Вивести на екран перелік людей 

впорядкувавши його за роком народження –

від наймолодшого до найстаршого.



Лістинг програми (скриншот)





Приклад 4. Лістинг програми

Ввести інформацію по 

студентам (Прізвище та 

ім'я, група, середній бал). 

Впорядкувати список за 

спаданням середнього 

балу і вивести на консоль.



Лістинг програми



Тестування коду



Приклад 5. Застосування enum

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

enum Level {

LOW = 1, MEDIUM, HIGH

};

int main() {

enum Level myVar = MEDIUM;

switch (myVar) {

case 1:

printf("Low Level");

break;

case 2:

printf("Medium level");

break;

case 3:

printf("High level");

break;

}

return 0;

}



Лістинг коду



Лістинг коду

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

enum day {

Sunday,

Monday,

Tuesday,

Wednesday,

Thursday,

Friday,

Saturday

};

void prn_day(enum day d){ 

/* перерахування як аргумент функції */
static char week[][10]={"Sunday","Monday","Tuesday","Wednesday","Thursday","Friday","Saturday"};

printf("%s\n",week[d]); /* d приводиться до типу int */

}

int main(void) {

enum day cnt; 

/* оголошення змінної типу перерахування */

     for(cnt=Sunday;cnt<Saturday;++cnt)

prn_day(cnt);

getchar();

return 0;

}



Перерахування — це визначений користувачем тип, що

дозволяє іменувати літерали інтегральних типів, тобто символьні

і цілочисельні.

Наприклад, оператор

enum {ZERO,ONE, TWO, THREE, FOUR, FIVE}; 

еквівалентний операторам

const int ZERO = 0; 

const int ONE = 1; 

const int TWO = 2; 

const int THREE = 3; 

const int FOUR = 4; 

const int FIVE = 5; 

Як бачимо, за замовчуванням значення, 

привласнені константам, починаються з нуля і 

послідовно збільшуються на одиницю. 

У той же час елементам перерахування можна 

привласнити будь-яке припустиме інтегральне 

значення, не обов'язкове ціле. 

Наприклад, як перерахування можна 

використовувати символьні літерали.

Правда, вони все рівно інтерпретуються як цілі 

числа.



Крім того, воно визначає набір іменованих цілих

ідентифікаторів (називаються набором

перерахування, константами перечислювача,

перелічниками або елементами).

Змінна з типом перерахування зберігає одне із

значень набору перерахування, визначеного цим

типом.

Змінні типу enum можна використовувати у виразах

індексації та як операнди всіх арифметичних

операторів та операторів відносини.



Перерахування є альтернативою директиві

препроцесора #define з тим перевагою, що можна

створити значення, що підпорядковуються звичайним

правилам області.

У ANSI C/C++ вирази, що визначають значення

константи перечислювача, завжди мають тип int.

Це означає, що сховище, пов'язане зі змінною

перерахування, - це сховище, необхідне для одного

значення int.

Константу перерахування або значення типу, що

перераховується, можна використовувати як цілісний

вираз у будь-якому місці, допустимому в мові C/С++.



Приклад



Дякую за увагу!
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