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Struktury

e Zname datové typy pro ulozZeni fetézcu a ¢isel

* Predstavme si, ze vytvarime hru, kde si budeme chtit
pamatovat zebficek nejlepSich hracu, tedy:

char* name;
int high_score;

* Co kdyz mame vic hracu?



Struktury

char* namel;
int high_scorel;
char* name?2;

int high_score?Z2;

Nebo pole?
- Museli bychom vytvorit zvlast pole pro jména a pole pro skore



Struktury

 Reseni: struktura
- Seskupime vice datovych typl a vytvofime tak novy datovy typ
struct Player {
char* name;
int high_score;
b
a ve funkci main vytvofime proménnou typu Player jednim ze zplsobu:
struct Player player;
struct Player player = {"Joe", 5};

struct Player player = {.name="Joe", .high_score=5};



Struktury

 Pristup k atributim pomoci .
player.name = "Joe";
player.high_score = 10;
« MuzZeme predat jako parametr funkce
volid player_info(struct Player p){...}



Struktury

e Ukol &.1

Vytvorte funkci player_new_score, ktera nastavi
nové maximalni skore u hrace, pokud je vetsi nez

aktualni skore hrace



Struktury

* Predani struktury do funkce ukazatelem

e Zapis (*p) .high_score lze nahradit p~high_score

* Je nutné psat vSude struct Player 7?
- alias pro datovy typ:
typedef <datovy typ> <alias>
typedef struct Player Player



Struktury

e Ukol &.2

Vytvorte pole hracu, naplite ho daty a vypiSte hrace s
nejvyssim skore.



Trideni
* Chceme vytvorit zebficek hracu

* Potrebujeme seradit hrace podle skore od nejvetsiho
PO nejmensi

- MUzZeme si napsat vlastni algoritmus
— Nebo pouzit funkci gsort (soucCast stdlib.h)



Trideni

e vo1d gsort (void* base,
size_t num,
silze_ t size,

int (*compar)
(const wvoid*,const wvoid*));



Struktury + trideni

* Ukol ¢.3

Vytvorte pole hracu, naplnite ho daty a vypiSte hrace
sefazené podle skore od nejvetsiho po nejmensi



Struktury

e Struktura, jehoz prvkem je samotna struktura
struct Player
{
char* name;
int high_score;
struct Player* next;

Y



Struktury

« Ukol &.4

Vytvorte funkcl player_score (struct Player*
p) , ktera vrati soucet skore hracu, ktefi jsou
spoluhraci hrace p.

Jinymi slovy, vSechny hrace, ktefi jsou nejak
“napojeni” na hrace p.



