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구조체의 정의

•서로 다른 데이터형의 변수들을 하나로 묶어서 사용하는 기능

•사용자 정의형을 만드는 방법을 제공
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함께사용되는변수들을
묶어서구조체를정의한다.

struct contact이
새로운데이터형이된다.



구조체의 필요성
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int number;

char name[10];

double grade;



구조체와 배열

• 구조체 vs 배열

같은 타입의 집합 다른 타입의 집합
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구조체의 장점

•통계자료나 성적 등과 같이 관련 있는 서로 다른 자료형을 한
덩어리(집합)로 만들어 처리

•연관 있는 데이터를 한 덩어리로 묶으면 프로그램의 관리와 구
현이 용이

•순서대로 정렬(sort)하는 경우 구조체 단위로 처리되므로 간단

•네트워크 프로그램을 작성할 때 소켓이나 헤더(header)의
format(형식)을 구조체로 묶어서 처리

•함수를 반환할 때 한 개의 데이터가 아닌 구조체 단위로 묶어서
전달할 수 있음
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구조체 정의문의 위치
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사용자 정의형으로서의 구조체

❖구조체를 정의하면 새로운 데이터형이 만들어짐
• 데이터형만 정의할 뿐 구조체 변수가 생성되는 것은 아님

• 구조체의 멤버는 구조체 변수를 선언해야 메모리에 할당됨

❖sizeof 연산자로 구조체의 바이트 크기를 구할 수 있음

❖구조체형은 struct 키워드와 태그 이름을 함께 사용해야 함
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구조체의크기는
멤버들의크기의

합보다크거나같다.

태그명만
사용하면안된다.



예제 : 구조체의 정의
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구조체 변수의 선언 (1/2)

•구조체 변수가 메모리에 할당될 때 구조체의 멤버들이 선언된
순서대로 메모리에 할당됨
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구조체 변수의 선언 (2/2)

•구조체를 정의하면서 구조체
변수를 함께 선언할 수 있음

•구조체를 정의하면서 변수를
함께 선언할 때는 구조체의 태
그 이름을 생략할 수 있음
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struct app_info {
char name[128];
char path[128];
int version;

} this_app;

struct {
char name[128];
char path[128];
int version;

} this_app;

구조체변수를함께
선언한다.

이름이없으므로
나중에다시

사용할수없다.



구조체 변수의 초기화 (1/2)

• { } 안에 멤버들의 초기값을 멤버가 선언된 순서대로 나열
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구조체 변수의 초기화 (2/2)

•초기값이 멤버의 개수보다 부족하면 나머지 멤버들은 0으로 초
기화

•멤버의 개수보다 초기값을 더 많이 지정하면 안됨

•초기값으로 { 0 }을 지정하면 모든 멤버가 0으로 초기화
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구조체 변수의 사용

•구조체의 멤버에 접근하려면 멤버 접근 연산
자(.)를 이용

•구조체 변수를 여러 개 선언하면, 각각의 구
조체 변수는 서로 다른 메모리에 할당됨

14



예제 : 구조체 변수의 선언 및 사용
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멤버 접근 연산자

• 일반 구조체 멤버 접근 연산자

c1.pips = 3;

c1.suit = 's';

c2.pips = c1.pips;

c2.suit = c1.suit;

• 포인터를 통한 구조체 멤버 접근 연산자

pointer_to_structure -> member_name

• 다른 방법

(*pointer_to_structure).member_name
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멤버 접근 연산자 - 예제

struct complex {

double re; /* real part */

double im; /* imag part */

};

typedef struct complex complex;

void add(complex *a, complex *b, complex *c) {

a -> re = b -> re + c -> re;

a -> im = b -> im + c -> im;

}
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멤버 접근 연산자
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구조체 변수 간의 초기화

•구조체 변수를 다른 구조체 변수로 초기화하면, 동일한 멤버 간
에 1:1로 복사해서 초기화함
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구조체 변수 간의 대입

•같은 구조체형의 변수를 대입할 때도 동일한 멤버 간에 1:1로
대입함

•구조체 변수를 초기화할 때처럼 { } 안에 나열된 값을 대입할 수
는 없음

•구조체의 멤버인 배열끼리 대입하는 것은 컴파일 에러
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예제 : 구조체 변수 간의 초기화와 대입
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구조체 변수의 비교

•구조체 변수끼리 직접 관계 연산자로 비교해서는 안됨

•두 구조체 변수의 값이 같은지 비교하려면 구조체 변수끼리 비
교하는 대신 멤버 대 멤버로 비교해야 함
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예제 : 구조체 변수의 비교
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같지 않습니다.\n");



typedef

•기존의 데이터형에 대한 별명(alias)
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typedef의 사용 목적 : 이식성

•이식성 : 하나의 소스 파일로 여러 플랫폼에서 수정 없이 컴파일
되고 실행될 수 있는 특성
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typedef의 사용 목적 : 가독성

❖1바이트 크기의 2진 데이터를 저장하는 변수 선언

❖unsigned char형을 byte라는 이름으로 정의
• 2진 데이터 값을 저장하는 용도로 사용하는 변수라는 의미
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구조체 배열 (1/2)

•같은 구조체형의 변수를 여러 개 묶어서 사용
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구조체 배열 (2/2)

• 구조체의 멤버에 접근하려면 arr[i].member 형식으로 접근
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예제 : 구조체 배열
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예제 : 구조체 배열의 검색
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구조체 포인터

•구조체 변수의 주소를 저장하
는 포인터

•구조체 포인터로 구조체 변수
의 멤버에 접근하려면 간접 멤
버 접근 연산자인 -> 연산자를
사용
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예제 : 구조체 포인터
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구조체 포인터의 활용 (1/2)
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CONTACT *recent = NULL; // 마지막으로 검색한 연락처를 가리키는 포인터
while (1)
{

printf(“이름(. 입력 시 종료)? “);
scanf(“%s”, name);
if (strcmp(name, “.”) == 0) // name이 “.”이면 while 탈출

break;
index = -1; // 이름을 찾을 수 없으면 -1
for (i = 0; i < size; i++) {

︙
}
if (index >= 0) { // 검색 성공

printf("%s의 전화번호: %s\n", arr[index].name, arr[index].phone);
recent = &arr[index]; // recent는 찾은 원소를 가리킨다.

}
else // 검색 실패

printf("연락처를 찾을 수 없습니다.\n");
}



구조체 포인터의 활용 (2/2)
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예제 : 구조체 포인터의 활용
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함수의 인자로 구조체 전달하기 (1/3)

❖값에 의한 전달
• 구조체를 복사해서 전달 → 시간적·공간적 성능 저하
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예제 : 구조체를 값으로 전달하는 경우
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함수의 인자로 구조체 전달하기 (2/3)

❖포인터에 의한 전달
• 구조체를 복사하지 않고 전달하려면 포인터로 전달
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예제 : 구조체를 포인터로 전달하는 경우
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예제 : 구조체형의 출력 매개변수를 가진 함수의 정
의
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함수의 인자로 구조체 전달하기 (3/3)

•구조체 변수를 함수의 매개변수로 전달하는 방법

1. 함수의 매개변수는 구조체 포인터형을

선언

2. 구조체 변수가 입력 매개변수일 때는

const 키워드를 지정

3. 구조체를 매개변수로 전달받는 함수를

호출할 때는 구조체 변수의 주소를

인자로 전달

4. 함수를 정의할 때는 매개변수인 포인터

로 구조체의 멤버에 접근
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비트필드 (1/3)

•구조체의 멤버를 비트 단위로 사용하도록 설정할 수 있음
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비트필드 (2/3)

•비트필드 멤버에 주어진 비트
로 표현할 수 있는 범위를 넘
어서는 값을 저장하면 오버플
로우가 발생

•구조체 안에 일반 멤버와 비트
필드를 함께 정의할 수도 있음
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DATE dday;
dday.year = 18;
dday.month = 11;
dday.day = 40;

오버플로우가
발생해서 8이된다.

typedef struct date {
unsigned short year : 7;
unsigned short month : 4;
unsigned short day : 5;
char the_day_of_week[4];

} DATE;

일반멤버를함께
정의할수있다.



예제 : 비트필드의 정의 및 사용
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비트필드 (3/3)

•중간에 일부 비트를 비워 두고
멤버를 특정 비트에 할당할 수
있음
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구조체의 멤버로 다른 구조체 변수 사용하기

•구조체 변수 안에 다른 구조체 변수가 멤버로 포함될 수 있음
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typedef struct point {
int x, y;

} POINT;
typedef struct line {

POINT start, end;
} LINE;

LINE ln1 = { {10, 20}, {30, 40} };

double get_length(const LINE *ln) {
int dx = ln->end.x - ln->start.x;
int dy = ln->end.y - ln->start.y;
return sqrt(dx*dx + dy * dy);

}

입력매개변수이므로
const 포인터로전달



예제 : LINE 구조체의 정의 및 사용
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열거체

• 정수형 변수가 특정 값들 중 한가지 값을 가질 때 유용하게 사용

•정수형 변수가 가질 수 있는 값들을 열거 상수로 정의
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열거체의 정의

❖열거체는 C 컴파일러에 의해 int형
으로 처리됨

❖열거 상수는 정수형 상수가 됨
• 따로 지정하지 않으면 열거 상수는 0
부터 1씩 증가되는 값으로 정의됨

❖열거상수를특정값으로정의할수
도있음
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예제 : 열거체와 열거 상수의 정의 및 사용
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열거형과 다른 방법과의 비교

정수사용 기호상수 열거형

switch(code) {
case 1:

printf( “LCD TV\n” );
break;

case 2:
printf( “PDP TV\n” );
break;

}

#define LCD 1
#define PDP 2

switch(code) { 
case LCD: 

printf( “LCD TV\n” );
break; 

case PDP: 
printf( “PDP TV\n” );      
break; 

} 

enum tvtype { LCD, PDP };
enum tvtype code;

switch(code) {
case LCD:

printf( “LCD TV\n” );
break;

case PDP:
printf( “PDP TV\n” );
break;

}

컴퓨터는알기쉬우나사
람은기억하기어렵다

기호상수를작성할때오
류를저지를수있다

컴파일러가중복이일어
나지않도록체크한다 51



공용체 (1/2)

• 공용체의 멤버들은 같은 주소에 할당되고, 서로 메모리를 공유함
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공용체 (2/2)

•공용체의 크기는 멤버 중 가장 큰 멤버의 크기와 같음

•공용체의 모든 멤버는 메모리를 공유하기 때문에 주소가 같음

•공용체를 초기화할 때는 { } 안에 첫 번째 멤버의 초기값만 지정
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예제 : 공용체의 정의 및 사용
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공용체의 사용 예
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COLOR_T c1;
c1.rgb[0] = 0xFF; // red
c1.rgb[1] = 0xAB; // green
c1.rgb[2] = 0x1F; // blue
c1.rgb[3] = 0x0; // not used

printf("rgb color = %08X\n", c1.color);

001FABFF 
출력



예제 : 공용체를 이용한 RGB 색상 표현
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