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Slozeni tipovi podataka

strukture, unije, (polja bitova, pobrojavanja -enumeracije)






Podatkovni tip struct

= Derivirani - izvedeni podatkovni tip — stvara ga
programer

m grupa logiCki povezanih podataka razlicitih podatkovnih
tipova (npr. char, int, double) sa zajednickim
imenom

m podaci (Clanovi strukture) su medusobno povezani
Identifikatorom — imenom strukture; deklaracijom clanova
strukture odreduje se ime i tip pojedinih Clanova strukture

= ako je definiran izvan tijela funkcije main () — sve funkcije
programa mogu Koristiti taj tip

= izmedu imena strukturne varijable i imena clana te strukture
stavlja se operator *.

y)



Strukture i njihovo koristenje (msdn) ’

m struktura je korisniCki definiran slozeni tip

= sastavljen je od polja ili clanova koji mogu biti razlicitih
tipova

= u C++, struktura je ista kao i klasa osim sto su njeni Clanovi
podrazumijevano javni

= varijable se kod definicije strukturnog tipa moze deklarirati
nizanjem jednog ili viSe imena varijabli odvojenih zarezima
izmedu zatvorene zagrade i ;



Strukture - primjeri

struct OSOBA Il deklaracija strukture OSOBA
{int starost; /I deklaracije tipova Clanova
float tezina;

char ime[25]; } clan_obitelji; // definira objekt tipa OSOBA

OSOBA brat;

OSOBA sestra; Il C++ stil deklaracije strukture

sestra.starost = 13;

brat.starost = 7; Il pridruzuje vrijednosti ¢lanovima
struct TOCKA /| deklaracija strukture TOCKA
{intx; /| definira Clanove x iy

inty; } mjesto ={20,40}; //varijabla mjesto ima vrijednosti x = 20, y = 40

TOCKA tamo; /l varijabla tamo je tipa TOCKA



Vjezba
I

m Deklarirati strukturu “sportski_klub” koja ¢e moc¢i pamtiti podatke
za neki sportski klub, i to:

e Naziv kluba (polje znakova ili string)
e Grad iz kojeg je klub

e Imeiprezime trenera

e Brojigraca

e Broj postignutih pogodaka

e Broj primljenih pogodaka

e Dalije Clan prve lige

e Iznos godisnjeg “proracuna”

m Deklarirati dvije varijable tog tipa i pridruziti im vrijednosti



Rjesenje
I
struct KLUB

{string NAZIV_KLUBA;
string GRAD;
char ime[100];
int BROJ_IGRACA;
int BROJ_POSTIGNUTIH_GOLOVA;
int BROJ_PRIMLJENIH_GOLOVA;
bool PRVA_LIGA;
float GODISNJI_PRORACUN;
} klub1,klub2;

KLUB klubx;

klub1.NAZIV_KLUBA="PIPO IPC”;
klub1.GRAD=“"CAKOVEC”;
klub1.PRVA_LIGA=true;

klub2.NAZIV_KLUBA=“CROATIA ZAGREB”;
klub2.GRAD="ZAGREB”;




struct - definiranje, deklariranje, upotr&a varijabli

struct Tekucina

{
public: (ili private)
char oznaka;

double temp, gustoca;
}i

int main ()

{

Tekucina voda, ulje, mineralna;
voda.oznaka = ‘V’;

voda.temp = 28.6;

voda.gustoca = 9.81;

mineralna = wvoda;

cout << “voda: “<< voda.oznaka << endl; ...}



Deklariranje struct tipai struct varijabli

= deklaracijom odredujemo koji Ce se tipovi informacija moci
spremiti u memoriju rezerviranu za strukturnu varijablu tog
tipa (za sve podatkovne ¢lanove te strukture)

m strukturna varijabla je slozena varijabla koja sadrzi niz
vrijednosti istog ili razlicitog tipa

= deklaracijom strukture odreduje se oblik strukture i ne
zauzima se memorijski prostor; deklaracijom strukturne
varijable rezervira se memorijski prostor

m za spremanje vrijednosti podatkovnih (public) Clanova pisemo ~
ime struct varijable (objekta), toGku (strukturni operator)i TN\

Ime podatkovnog clana




Pridruzivanje i ispis vrijednosti podatkovniii.clanova

= vrijednosti svih ¢lanova jedne struct varijable
mozemo pridruziti Clanovima druge istovrsne st ruct
varijable jednom naredbom pridruzivanja

m za ispis vrijednosti pojedinih podatkovnih Clanova
struct varijable (kao i za sve ostale operacije nad

strukturama) moramo navoditi svaki €¢lan pojedinacno
upotrebom operatora (.), npr.:

B cout << “wvoda: “<< voda.oznaka << endl;
N
B cout << “temperatura: “<< voda.temp << endl; N\

m cout << “gustoca: Y << voda.gustoca << endl;




Usporedba struktura i razreda

I
= u C++ strukture imaju ista svojstva kao razred

= nhacin deklaracije je isti s tom razlikom sto se koristi
kljucna rije€ struct

= struktura moze sadrzavati podatkovne i funkcijske
clanove, konstruktore, destruktore i kljucne rijeci za
dodjelu prava pristupa

= razlika:

e ako se ne navede pravo pristupa, Clanovi imaju
podrazumijevani javni pristup

e strukture ne omogucuju nasljedivanje

= nakon sto se usvoji koncept razreda, strukture se
obi¢no izbacuju iz upotrebe

y)



Primjeri ...

= Napraviti program koji ¢e uz upotrebu strukture
izracunati povrsinu dva trokuta zadanih stranica cCije su
duljine realni brojevi. Ispisati za oba trokuta povrsinu.
Ispisati koliko puta drugi trokut ima ve¢u/manju
povrsinu od prvoga.



Primjeri - 1

= Napravite program koji ¢e ucitati dvije tocke u
koordinatnom sustavu. Program treba izracunati opseg
| povrsinu pravokutnika kojemu su ucitane tocke vrhovi
dijagonale. Koristite se strukturama.



Primjeri - 2
I

= Napravite program koji ce omoguciti unosenje
podataka (ime, prezime, maticni, broj, prosjek, datum
rodenja(struktura)) za sve ucenike jednog razreda.
Program treba ispisati koji ucenik ima najbolji prosjek.
Uputa: Ucenike smjestite u polje.

= Napravite program koji ¢e iz datoteke ucitavati imena i
prezimena ucenika te njihove ocjene iz pismenog
ispita. Program treba ispisati koliko ucenika je dobilo
odlican, koliko vrlo dobar, dobar, dovoljan i nedovoljan
te kolika je prosjecha ocjena razreda iz pismenog.
Ispisati imena i prezimena ucenika koji su dobili
odlican.






Unije - uvod &

m posebni tipovi podataka koji omogucavaju smjestaj vise
razlicitin tipova podataka na isto mjesto u memoriji

= varijable koje u razlicitim dijelovima programa mogu
sadrzavati vrijednosti razliCitih tipova podataka




Primjer
I
= Unije imaju isti oblik | operatore kao strukture. Za razliku od
struktura koje rezerviraju odvojene dijelove memorije za
svaki podatkovni clan, unije alociraju tek dovoljno memorije

da zadovolje najveci podatkovni Clan. Na 16-bitnim i 32-
bitnim racunalima, npr. definicija

union jack {
long number;
char chbuf[4]; } chunk;

Alocira samo cCetiri bajta memorije. Varijabla chunk.number je
long tipa, a chunk.chbuf[2] je char, obje u istom
memorijskom podrucju.



Unije - karakteristike
I

= pojedinim ¢lanovima unije pristupa se potpuno isto kao i clanovima
strukture, dakle direktan pristup clanovima strukture ostvaruje se
koristenjem operatora ‘.

= dozvoljene operacije nad unijama identiCne su operacijama nad
strukturama

m deklariraju se slicno razredima i strukturama s tom razlikom sto se
koristi kljuCna rijeC union

m mogu sadrzavati podatkovne i funkcijske clanove i rijeci za dodjelu
prava pristupa

m bitna razlika u odnosu na razrede je Sto svi podatkovni ¢lanovi unije
dijele isti memorijski prostor (prilikom pridruzivanja vrijednosti
jednom podatkovnom Clanu prepisuje se vrijednost podatkovnog Clana
koji je rabio ranije upisan)



Unije
I

m kako svi Clanovi unije dijele isti memorijski prostor, veliCina
unije jednaka je veliCini njenog najveceg Clana

= vrlo je vazno biti oprezan prilikom koristenja unije

= OcCuvanje cjelovitosti podataka za clanove unije je
odgovornost programera.

= Unije su se intenzivno koristile u vrijeme kada su memorije na
racunalima bile skucene, te je trebalo maksimalno iskoristiti

svaki raspolozivi bajt The union object occupies as much space as the
. . , largest member, whereas structures require space
= Nisu uvijek prenosive equal to at least the sum of the size of its members.

= danas se one vrlo rijetko koriste



Anonimne unije
I

= C++ima i anonimne unije (alocira memoriju za svoj
najveci podatkovni ¢lan, ali ne kreira ime tipa).

union {

Type data_member1;
Type data_member2;
Type data_memberN; };

Program koji deklarira anonimnu uniju moze pristupiti
podatkovnim clanovima izravno (bez . or ->). Funkcijski
clanovni nisu dozvoljeni unutar definicija anonimnih
unija.



Primjer anonimnih unija - itoh()
I

= Radi konverziju varijable tipa short u hexadecimalni znak

void itoh(unsigned short n)

{ union {

unsigned short num;

unsigned char s[sizeof(short)]; };

const char *hex = "0123456789abcdef";

num = n; // store number as a short

cout << hex[s[1] >> 4]; // first byte - high nibble
cout << hex[s[1] & 15]; // first byte - low nibble

cout << hex([s[0] >> 4]; // second byte - high nibble
cout << hex([s[0] & 15]; // second byte - low nibble }

llizvodi se brzo, nema rekurzivnih poziva, petlji, operatora mnozenja ili dijeljenja, vec¢inom mali
asemblerski kod, pogodnije za programe sa memorijskim ili vremenskim ogranic¢enjima






Polja bitova
I

= razredi i strukture mogu sadrzavati ¢lanove koji
zauzimaju manje memorije od cjelobrojnog tipa -
nazivamo ih polja bitova

= svakom clanu strukture pridruzuje se odredeni broj
bitova

= bit-field je podatkovni ¢lan strukture ili razreda koji
sadrzi 1 ili viSe bitova:

struct A {

unsigned int f1: 4;//0-15

unsigned int f2: 4; }; /lu deklaraciji se pise prvo temeljni tip (signed ili
unsigned char, short, int, long i bool) pa ime polja i zatim : sa
brojem bitova



Karakteristike

= Polja bitova osiguravaju mehanizam za optimizaciju
upotrebe memorije dozvoljavajuci odredivanje tocnog
broja bitova potrebnih za spremanje podataka.

= Priliéno korisno kod programiranja kad je prisutno
memorijsko ogranicenje (npr. mobilni uredaji, telefoni)

= Deklaracija ¢lanova tog tipa slijedi sintaksu “ime
varijable : broj bitova".

= Neimenovana polja bitova sirine 0 koriste se za
poravnanje slijedeceg polja bitova granicama tipa polja.



Primjer Ft

struct Date {

unsigned short nWeekDay : 3; // 0..7 (3 bits)
unsigned short nMonthDay : 6; // 0..31 (6 bits)
unsigned short nMonth : 5; //0..12 (5 bits)
unsigned short nYear : 8; //0..100 (8 bits) };

= nYear

nMaonth
r — nMonthDay

™ nWweekDay
Ry

# Y # hgt gt

31 0



Neimenovano bitovno polje

= Neimenovano bhitovno polje Sirine 0 prisiljava
poravnanje slijedeceg bitovnog polja

struct Date {

unsigned nWeekDay : 3; // 0..7 (3 bits)
unsigned nMonthDay : 6; // 0..31 (6 bits)
unsigned : 0; // prisiljava poravnanje
unsigned nMonth : 5; // 0..12 (5 bits)
unsigned nYear : 8; // 0..100 (8 bits) };

nMenthDay —
o

31 031



Primjedbe

= Kompajler pakira susjedne bitove istog cjelobrojnog
tipa u poretku u kojem se bitfield ¢lanovi pojavljuju
unutar strukture ili definicije razreda. Treba uvaziti da
poredak ovisi o racunalu (moze biti okrenut).

= Bitfield ¢lanove treba koristiti pazljivo i pamtiti da ne
Stede uvijek memoriju i nemaju uvijek dobitak u brzini.



