Zajecia 4: Definicja i wykorzystanie struktury

W ramach nowego rozwigzania, stworz projekt typu Pusty projekt dziatajacy w trybie konsoli. Dodaj do
niego nowy element i zapisz go jako glowny.c. W nowododanym pliku zdefiniuj funkcj¢ glowna main.
Zdefiniuj w nim struktur¢ Ulamek o nast¢pujacych sktadowych:

e int licznik - zmienna przechowujaca warto$¢ licznika utamka,

e int mianownik — zmienna przechowujaca warto$¢ mianownika utamka.

W pliku gtéwnym przed funkcja gtowng main zdefiniuj rowniez funkcje:

int NWD(int licznik, int mianownik),

ktéra ma obliczy¢ a nastgpnie zwroci¢ najwigkszy wspdlny dzielnik liczb 1licznik oraz mianownik,
korzystajac z algorytmu Euklidesa.

W zakresie globalnym programu, zdefiniuj funkcje operujace na zmiennych strukturalnych:

(1) struct Ulamek pole trojkata(struct Ulamek a, struct Ulamek h) obliczajaca
pole trojkata zgodnie ze wzorem: P = a * h / 2; licznik oraz mianownik pola trojkata majg by¢ liczone
oddzielnie, a nast¢pnie skracane przez ich najwigkszy wspdlny dzielnik.

(2) struct Ulamek obwod trojkata(struct Ulamek a, struct Ulamek b, struct
Ulamek c) obliczajacg obwod trojkata zgodnie ze wzorem: O = a + b + c¢; licznik oraz mianownik
obwodu trojkata majg by¢ liczone oddzielnie, a nast¢pnie skracane przez ich najwigkszy wspolny dzielnik.

(3) int czy_trojkat(struct Ulamek a, struct Ulamek b, struct Ulamek c)
sprawdzajaca, czy trojkat o bokach: a, b, oraz ¢ w postaci ulamkéw spetnia warunek istnienia wedhug
WZOoru:
at+b>c i atc>b i b+c>a
Jezeli warunek ten jest spelniony, funkcja ma zwraca¢ wartos¢ 1; w przeciwnym wypadku 0.

(4) int czy_trojkat rownoboczny(struct Ulamek a, struct Ulamek b, struct
Ulamek c) sprawdzajaca, czy trojkat o bokach: a, b, oraz c jest trojkatem rownobocznym. Jesli
wszystkie boki sg sobie rowne (tj. majg ten sam licznik i mianownik), funkcja ma zwréci¢ wartos¢ 1, w
przeciwnym wypadku O .

Uwaga: aby uprosci¢ sktadni¢ kodu, mozna zastosowa¢ anonimowa strukture z aliasem zamiast definicji
struktury. Nalezy wowczas uzy¢ stowo kluczowego typedef w definicji struktury w nastepujacy sposob:
typedef struct { ... } Ulamek;

Wowczas w deklaracjach/definicjach funkcji nie jest wymagane uzycie stowa kluczowego struct:
Ulamek pole trojkata(Ulamek a, Ulamek h);

natomiast zmienne struktury mozna tworzy¢ w prosty sposob:
Ulamek a = {2, 3};

W funkcji glownej main nalezy zaprezentowa¢ dziatanie wszystkich zdefiniowanych funkcji. Przyktadowo,
dla zmiennych a oraz h struktury Ulamek o polach:

e a.licznik = 2 oraz a.mianownik = 3,

e h.licznik = 4 oraz h.mianownik = 5,

po wywolaniu funkcji pole_trojkata:

Ulamek pole = pole_trojkata(a, h);

i wypisaniu licznika i mianownika zmiennej pole, na ekranie powinna pojawic si¢ informacja: P = 4/15.
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