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struct-VEKTOR 

In einem Programm werden meist viele Struktur-Objekte benötigt. Für jedes einzelne Objekt einen eigenen Namen zu erfinden ist aufwändig und umständlich. Oft werden deshalb die benötigten struct-Objekte in einen struct-Vektor versammelt. Jedes einzelne Objekt kann dann über seinen eindeutigen Index im Vektor angesprochen werden und benötigt keinen eigenen Namen.

Ein Struktur-Vektor wird genauso erzeugt wie jeder andere statische Vektor auch: durch Nennung des Datentyps (Struktur-Name) gefolgt von dem frei wählbaren Namen des Vektors und den eckigen Klammern mit der Anzahl der Elemente (Voraussetzung: typedef-Deklaration). 


Die einzelnen Objekte in einem Struktur-Vektor müssen übrigens nicht explizit angelegt werden, sondern werden bei der Anlage des Vektors automatisch erzeugt. Je nach Definitionsort (global oder lokal) sind diese Objekte mit Nullwerten initialisiert oder nicht. Lokale Struktur-Vektoren sind immer mit Zufallswerten belegt und sollten vor ihrer ersten Benutzung mit sinnvollen Werten initialisiert werden.

Beispiel: 

#include<stdio.h>

typedef struct { 



int matrikelnr;



double einkommen;  



char vorname[20];




char nachname[20]; 

} STUDENT ;

////////////////////////////////////////////////////

void main() {


int i;



STUDENT leerStudent = { 0, 0,””,””}; // Leer-Objekt 


STUDENT Vektor[5]; // Vektor von 5 struct-Objekten


for(i = 0; i < 5; i++) {


    Vektor[i] = leerStudent; // jedes Objekt initialisieren


}


for (i = 0; i < 5; i++) {


    printf(“Matrikelnummer: %i \n”, Vektor[i].matrikelnr); 


}


getchar(); 

}



Hinweis: Struktur-Vektoren kennen kein vordefiniertes Endezeichen (wie z.B. '\0' bei char-Vektoren)

Grösse von struct-Vektoren

Die Grösse von Struktur-Vektoren muss (wie bei allen statischen Vektoren) zur Kompilierzeit festgelegt werden und kann danach nicht mehr verändert werden. Die Grössenangabe kann durch Konstanten oder Literale erfolgen. 

# define MAX 10  // Präprozessoranweisung

. . .

STUDENT Vektor[ MAX ]; 

Es ist nicht möglich, die Länge eines Vektors durch eine Variable festzulegen, deren veränderlicher Wert zur Laufzeit von der Tastatur eingelesen wird. Wenn die Grösse eines Vektors zur Laufzeit geändert (vergrössert oder verkleinert) werden soll, dann bietet sich die Verwendung von dynamischen Vektoren an. Diese werden auf dem Freispeicher (heap) angelegt und erfordern deshalb genauere Kenntnis des Umgangs mit Pointern. Dynamische Vektoren werden hier in einem späteren Kapitel behandelt.

Speicheradressen

Struktur-Vektoren sind ideale Aufbewahrungsorte für Struktur-Objekte, denn das Betriebssystem kann mittels weniger elementarer Informationen sehr effizient und schnell die genaue Speicheradresse eines Objekts ermitteln und darauf zugreifen.

Die Adresse eines Vektor-Elements wird vom Betriebssystem ermittelt mit der sog. Speicherabbildungsfunktion. Dabei wird zur Anfangsadresse (die Adresse des ersten Elements) ein Abstand (Offset) hinzugezählt, der berechnet wird durch den aktuellen Index multipliziert mit der Grösse eines Elements. 



Die elementaren Informationen (Anfangsadresse des Vektors, Objekt-Index und Grösse eines einzelnen Objekts) sind für das Betriebssystem allesamt direkt verfügbar. Dabei gilt die grundlegende Regel, dass der Name eines Vektors gleichbedeutend ist mit der Adresse des ersten Elements und damit auch mit der Anfangsadresse des Vektors. 

Es gilt eine wichtige Grundregel für alle Vektoren, die viele Besonderheiten des Umgangs mit Vektoren verständlicher macht (siehe unten: Übergabe eines Vektors an eine Funktion) : 

Der Name eines Vektors wird vom Betriebssystem immer als Anfangsadresse des Vektors interpretiert und kann alternativ hierzu verwendet werden. Der Vektorname ist also eigentlich eine Pointervariable.
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Objektdaten Vektor [ 3]





 Vektor[0].nachname
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Objektadresse = Anfangsadresse + Index  *  Elementgrösse


Adresse von Vektor[3] =>  Anfangsadresse + 3 mal Grösse eines Objekts


allgemein:


&Vektor [ i ] = &Vektor [0] + i * sizeof(struct Student);














	


STUDENT Vektor [5]; // Vektor von 5 struct-Objekten
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