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Structuri

= O structura este o colectie de una sau mail multe componente,
posibil de tipuri diferite, grupate Tmpreusub un singur nume
pentru yurinta manipudrii Tn ansamblu.

= Structurile ajuta la organizarea datelor complicate, Tn special
in programe ample, deoarece permit ca un grup @ia
care au ceva in comua Be tratate ca o unitate, in loc de a fi
considerate entiti separate.

= Un exemplu tradional de structureste o inregistrare din
statul de plat un angajat este descris printr-un set de atribute
precumnume, adreg cod numeric personal, salareic.

Unele dintre acestea pot fi, la randul lor structum nume are
mal multe componente, la fel o adigschiar un salariu.



Structuri

i Bazele structurilor
o eam o structura potrivita pentru grafica. Obiectul de

baz este un punct, care are o coordamxaii o coordonaty,
ambele intreqi.

y

.(4,3)

(0,0 x
= Cele douad componente pot fi plasate Tntr-o structura
declarai astfel:

struct punct {
INt X;
Nt y;

I3



Structuri
Bazele structurilor

= CuVantul cheiestruct introduce o declatee de structut, care
este o list inchisi intre acolade.

= Dupa cuvantulstruct poate urma un nume pgnal, numithnume
generic al structuristructure tag)unct in exemplu). Nimele
generic reprezidtacest tip de structiigi poate fi folosit ulterior ca
prescurtare pentru partea decleiacupring intre acolade.

= Variabilele definite intr-o structarcomponentele structurii) se
numesanembri

= Un membru al unei structuri sau numele genericesi@issi 0
variabila obisnuita (care nu este membru) pot avea agelame
fara a af@rea conflicte, deoarece acestea pot fi oricandetetes
prin context.

= In structuri diferite pot&apat acelea nume de membri.



Structuri
Bazele structurilor

« O declarde struct defineste un tip.=> Acolada Tnchis care
incheie lista de membri poate fi urihde o lisé de variabile,

la

fel ca Tn cazul orizui tip de baai.
struct{... } x,, z;

= O declar@ie de structur care nu este urntatle o lisa de
variabile nu alo& spaiu; doar descrie upablon destructura.

fo

Daca Tn declaré@e apare numele generic, acest nume poate fi

osit mai tarziu in definirea unor instaari ale structurii.
Declarala
struct punct pt;

defineste o variabi pt care este o structura de tipul struct
punct.



Structuri
Bazele structurilor

o ructura poate fi initializata plasand dupdefinitia sa o
lista de valori de intializare pentru membri, fiecare valoare
fiind o expresie constaiit

struct punct maxpt = { 320, 200 };

= Intr-o expresie, un membru al unei structuri pdasecesat
printr-o construgie de forma:

nume-structura.membru

= Operatorul ©” (punct) de acces la membrii unei structuri
leagi numele structurii de numele membrului.

printf(“%d,%d”, pt.x, pt.y);
dist = sqgrt((double)pt.x * pt.x + (double)pt.y * pt.y);



Structuri
Bazele structurilor

= Structurile pot fi imbricate (incluse unele n altele)

= Exemplu: o reprezentare a unui dreptunghi esteaeche de
puncte care reprezimtolturile diagonal opuse.

yi pt2

ptl

struct drept {
struct punct ptl;
struct punct pt2;



Structuri
Bazele structurilor

= Structuradrept contine dow structuripunct.
Daci declaam variabila ecran ca
struct drept ecran,;
atunci
ecran.ptl.x
se refed la coordonata a membruluptl din ecran.



Structuri
i Bazele structurilor

= EXemple de structuri:

struct data {
Int zi;
Int luna,
Int an;
b
struct angajat {
char nume[64];
Int varsta,;
Int categ_salarizare;
float salariu;
unsigned nr_marca,
} angajat_info, nou_angajat, fost_angajat;



Structuri
Structurile si functiile

= Singureleoperaii legale cu o structura sunt:

- coplerea acestelia prin opgaade atribuire sau prin
transmiterea de argumente funar si returnarea de
valori din funaii(structurase considera ca o unitate);

- Invocarea adresel structurii cu operatorul &;
- accesarea membrilor unei structuri.
= Structurilenu pot fi comparate.

= O structura poate fi initializata printr-o lisé de valori
constante pentru membri; o struétautomatid poate fi, de
asemenea, inalizata printr-o atribuire.



Structuri
Transmiterea structurilor ca argumente

= Exemplefunaii pentru lucrul cu punctelg cu
dreptunghiurile.

Exista 3 abordri posibile pentru transmiterea
parametrilor, fiecare cu avantajglalezavantajele sale:

- transmiterea componentelor separat;
- transmiterea unei intregi structuri;
- transmiterea unui pointektre aceasta.



Structuri
Transmiterea structurilor ca argumente

[*cféazapunct: creaza un punct din comp. X sty */
struct punct creazapunct(int x, int y)

{
struct punct temp;
temp.X = X;
temp.y =;
return temp;

}

= Nu exist nici un conflict intre numele argumentufu

membrul cu acekanume; refolosirea numelor evidggsza mai
clar relaia dintre acgtia.



Structuri
Transmiterea structurilor ca argumente

= Fuhaia creeazapunct poate fi folosii pentru a indaliza

dinamic

orice structdr sau pentru a furniza unei func

argumente de tip structur
struct drept ecran;

struct
struct
ecran.
ecran.
mijloc

ounct mijloc;
punct creazapunct(int, int);
otl = creazapunct(0, 0);

0t2 = creazapunct(XMAX, YMAX);
= creazapunct((ecran.ptl.x + ecran.pt2.x)/2,
(ecran.ptl.y + ecran.pt2.y)/2);



Structuri
Transmiterea structurilor ca argumente

= Exemplefunctii care efectuedzoperaii aritmetice cu
puncte.

[* ptindrept: returneaza 1 daca p se afla in interiorul
dreptunghiului d si O In caz contrar */

Int ptindrept(struct punct p, struct drept d)
{
return p.x >=d.ptl.x && p.x < d.pt2.x
&& p.y >=d.ptl.y && p.y < d.pt2.y;



Structuri
i Transmiterea structurilor ca argumente

= Presupunem ca dreptunghiul este reprezentat intr-o formi
standard in care coordonateleptll sunt mai mici decit
coordonatele lupt2.

#define min(a, b) ((a) < (b) ? (a) : (b))
#define max(a, b) ((a) > (b) ? (a) : (b))

[* canondrept: adu coordonatele dreptunghiului la forma
canonica */

struct drept canondrept(struct drept d)

{

struct drept temp;



Structuri
*‘ Transmiterea structurilor ca argumente
te

0.ptl.x = min(d.ptl.x, d.pt2.x);
temp.ptl.y = min(d.ptl.y, d.pt2.y);
temp.pt2.x = max(d.ptl.x, d.pt2.x);
temp.pt2.y = max(d.ptl.y, d.pt2.y),

return temp;

}

= Daa trebuie 4 transmitenmunei fungii o structué
voluminoag, este maeficient sa transmitem un
pointer la structur decatsa copiem Tntreaga structar
Pointerii spre structuri sunt identici cu pointeprs
orice variabii.



Structuri
Structurile si pointerii

= Declaraia
struct punct *pp;

precizeai ca pp este un pointela o structura punct. Daca
pp indica spre o structura punct, atuncr*pp este structura,
lar (*pp).x sl (*pp).y sunt membrii. Pentru a putea folosi
pointerulpp ca mai sus, acesta trebuie mai intaaahzat:

struct punct origine, *pp;

printf(“originea este (%d,%d)\n", (*pp).X, (*pp).y);



Structuri
Structurile si pointerii

= In'expresig*pp).x sunt necesare parantezele
deoarece precedenoperatorului de acces la memobrii

unei structuri’.” , este mal mare decat cea a
operatoruluf.

= Exista o notatie alternativ:
Daci p este un pointda o structura, atunci
p->membru-al-structuril
face referire la acel membru.
Am putea scrie cu acealieefect:
printf(“originea este (%d,%d)\n”, pp->X, pp->Y);



Structuri
Structurile si pointerii

= Atat operatorul catsi operatorul> se asociaza de la stanga
la dreapta, deci da@avem

struct drept d, *dp = &d,;
atunci urnatoarele patru expresii sunt echivalente:
d.ptl.x
dp->ptl.x
(d.ptl).x
(dp->ptl).x
= Operatorii pentru structurisi ->, Timpreurd cu operatoru()
pentru apelurile de fumc si cu operatoru| | pentru indici, se

afla in varful ierarhiei precedes si sunt foarte strans lega
de operanzii lor.



Structuri

l# Structurile si pointerii
= d data declaratia

struct {
Int lung;
char *str;
;P
atunci:

++p->lung Incrementeazvariabilalung, nu
variabilap, deoarecasocierea implicita
este ++(p->lung);

(++p)->lung incrementeaz variabilap Tnhainte
de a-l accesa dang;

(p++)->lung iIncrementeaz variabilap ulterior
acceasril.




Structuri
Structurile si pointerii

= IN'acelai mod:
*Pp->str preia obiectul spre care indica Str;

*p->str++ incrementeaza pointerulstr dupa
accesareaobiectulul spre care Indic
acesta;

(*p->str)++ incrementeaz obiectul spre care
Indica str;

*p ++->str iIncrementeaxzvariabilap dupa
accesareaobiectulul spre care Indi@.



Structuri
i Tablouri de structuri
=\Vrem g realizim un program caréasyumere apatiile

flecarui cuvant cheie din C intr-un text dat Tgsidrul de
Intrare.

Avem nevoie de un tablou deuri de caractere care
sa memoreze numekg de un tablou de intregi cargé s
memoreze rezultatele(ndml de apatrii).

Definim structura:
struct cheie {
char *cuvant;
It rez;
} tabchel[NCHEI];



Structuri
Tablouri de structuri

o emscriesi astfel:
struct cheie {
char *cuvant;
Int rez;
I3
struct cheie tabchel[NCHEI];

= Deoarece structutabchel contine un set constant de
nume, celai simplu este sa o facem variabila externa sl Sa
o0 Initializam o da# pentru totdeauna la definire.

= Initializarea se face printr-o listle valori de inializare
sub forma de perechi corespuditbare cu membrii structurii,
inchise intre acolade.



Structuri

Tablouri de str

struct cheie {
char *cuvant;
Int rez;

} tabchel| | ={
“auto’, 0,
“break”, 0,
“case”, 0,

“while”, O},

ucturi

Acoladele interioare nu sunt necesaf

sauto”, 0},



Structuri
* Tablouri de structuri
#include <stdio.h>

#include <ctype.h>

#include <string.h>

#define MAXCUVANT 100

Int prelacuvant(char *, int);

Int cautbin(char *, struct chele *, int);

/* numara cuvintele cheie C dintr-un text */
main()

{

Int n;
char cuvantfMAXCUVANT];



Structuri
# Tablouri de structuri
while (preiacuvant(cuvant, MAXCUVANT) != EOF)
If (isalpha(cuvant|[0]))
If ((n = cautbin(cuvant, tabchei, NCHEI)) >= 0)
tabchel[n].rez++;
for (n = 0; n < NCHEI; n++)
If (tabchei[n].rez > 0)
printf(“%4d %s\n”,

tabchel[n].rez, tabchel[n].cuvant);
return O;



Structuri
i Tablouri de structuri
[* cautbin: cauta cuvantul in tab[0] ... tab[n-1] */
Int cautbin(char *cuvant, struct cheie tab] |, int n)

{

Int cond,;
Int prim, ultim, mijloc;

prim = 0;
ultim=n -1,



Structuri
* Tablouri de structuri
while (prim <= ultim) {
mijl = (prim + ultim) / 2;
If ((cond = strcmp(cuvant, tab[mijl].cuvant)) < 0)
ultim = mijl — 1;
else if (cond > 0)
prim = mijl + 1;
else
return mijl;

}

return -1;

}



Structuri
Tablouri de structuri

» EnlitateaNCHEI reprezinta numarul de cuvinte cheie din
tabchel.

= Cum o determinam ? Dimensiunea tabloului este complet
determinat In momentul compikii. Numarul de intéri este:

dimensiunea lui tabchel / dimensiunea lui struct cheie

= Limbajul C pune la dispoge un operator unar care
agioneaza in momentul compidkii, numita sizeof, si care
poate fi folosit pentru a a calcula dimensiuneal obiect.

= EXpresiile: sizeof obiect si
sizeof(nume tip)

furnizeaz dimensiunea in odiea obiectului (variabi, tablou
sau structu) sau a tipului specificat.



Structuri
Tablouri de structuri

= In programputem calcula numarul de cuvinte astfel:

- Impartind dimensiunea tabloului la dimensiunea unui
element, intr-o instrucine#define:

#define NCHEI (sizeof tabchel / sizeof(struct cheie))

- Impartind dimensiunea tabloului la dimensiunea unui
element precizat:

#define NCHEI (sizeof tabchei / sizeof tabchei[0])

care prezirit avantajul @ nu trebuie schimbatdaa se
schimia tipul.

= Operatorukizeof nu poate fi folosit intr-o lini¢if, deoarece
preprocesoruhu analizeaza nume de tipuri (expresia din
#define nu este evaluata de preprocesor).



Structuri
Typedef

= Limbajul C pune la dispo@e o facilitate num# typedef
pentrucrearea de nol nume de tipuri de date

= Declaraia
typedef int Lungime;

face numeld_.ungime sinonim cuint. Tipul Lungime poate fi
folosit Tn declarai, conversii etc., Tn exact acelanod casi
Int:

Lungime lung, maxlung;

Lungime *lungimil |;



Structuri
Typedef

= Declaraia
typedef char *Sir;

face numelé&ir sinonim cuchar * ( pointer spre caracter );
acesta poate fi folosit in declaraau conversii:

Sir p, ptrlinie[MAXLINII], malloc(int);

Int stremp(Sir, Sir);

P = (Sir) malloc(100);
= Tipul declarat intr-o constrtie typedef apare n pozia
unui nume de varialalsi nu imediat dup cuvantultypedef.

Din punct de vedere sintactiypedef este asemanator cu
clasele de memorextern, static etc.



Structuri
Typedef

= O declara@ie typedef nu creeaza un tip nou. Ea doar
atribuie un nume unui tip existent.

= Motivele principale pentru utilizarea consthitor
typedef sunt:

1. Craterea portabilitil programelor: dac se
folosesc construt typedef pentru tipuri de date care
pot fl dependente de iaa, numai construale
typedef trebuie modificate atunci cand programul este
mutat pe alt calculator.

2. Furnizarea unel documetitanai bune pentru
un program.



Structuri
i) Alocarea dinamica
=S nsidera tipul structuraersoana, definit in felul
urmator:

struct persoana {
char nume[30];
Int varsta;

g

=O variabih dinamica de tip pointer la tipul structurat
persoana se aloé si se utilizeaz n felul urmator:

struct persoana * pp;

pp=(persoana *) malloc (sizeof( persoana));
pp->varsta=20;

strcpy(pp->nume, "ion");



Structuri
Alocarea dinamica

S citeascdatele (numelgi varsta) despre un nuin
oarecaren de persoang si se memoreze intr-o struciuisa
se diseass o structura de date adecvat astfel incat consumul
de memoriaa fie optim.

sSe defingte tipul structurapersoana:

typedef struct {
char * nume;
Int varsta,;

} persoana,;



Structuri
;h Alocarea dinamica
i

persoana * tab;

void citire(void) {
Int I;
char buf[80];

printf("Introduceti nr de persoane \n");
scanf("%d", &n);
If (I(tab=(persoana *)malloc(n*sizeof(persoana)))) {

printf("Eroare alocare dinamica memorie \n");
exit(1);
}



Structuri
* Alocarea dinamica
fO(i=0; i<n; i++) {

printf("Introduceti numele persoanel”);

scanf("%s", buf);

If (I(tab[i].nume=(char *)malloc(strlen(buf)+1))) {
printf("Eroare alocare dinamica memorie \n");
exit(1);

}
strcpy(tab[i].nume, buf);

printf("Introduceti varsta persoanel");
scanf("%d", &tabli].varsta);



Aplicatie
Pointeri. Alocare dinamica

=P ema: Sa se scrie un program care gestiordedate despre un
grup de studgn Pentru fiecare student se memoggazmelesi numarul
matricol Programul trebuieasmplementeze uratoarele opena:

- Citirea nunarului de studet si a datelor acestora;

- afisarea datelor tuturor studdor;

. sortarea listei de studgiin ordinea alfabetica numelor;

. sortarea listei de studgiin ordinea cregitoare a numerelor matricole;

- cautarea unui student pentru care se precizeamelesi afisarea
poztiei pe care 0 ocupacesta in lista ordoriadlfabetic dup numele
studenilor;

- cautarea unui student pentru care se precizeamarul matricolsi
afisarea poziel pe care o ocupacesta in lista ordoriatresdator dup
numarul matricol al studegrior;




Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

#include<stdio.h>
#include<string.h>
#include<stdlib.h>

typedef struct {
char *nume;
Int nr;

} student;



Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

#define SIZE sizeof(student)

typedef student *pstud;

void eroare(void) {
puts(\n **** eroare alocare dinamica de memorie

****”);
exit(1);
}



Aplicatii

i Pointeri. Alocare dinamica
void citeste(int *n, pstud *tab) {

pstud t;

char sir[40];

Int I,

printf("\n dati numarul studentilor:”);
scanf(“%d”, n);
If(!(t=(pstud)malloc((*n)*SIZE))) eroare();
*tab=t;



Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica
(@)

r (i=0; i<*n; i++, t++) {
printf(“\n nume: “);
scanf(“%s”, sir);
[* aloca dinamic spatiu pentru numele studentului */
If (!(t->nume=(char *) malloc(strlen(sir)+1)))
eroare ();
strecpy(t->nume, sir);
printf("\n numar matricol: “);
scanf(“%d”, &t-> nr); }




Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

void afiseaza ( int n, pstud tab)
{
Int I;
puts(“\n tabelul cu studenti “);
for (i=0; i<n; i++, tab++)
printf("\n%-30s %4d”, tab->nume, tab->nr);




Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

volid elibereaza (pstud tabel, int n) {
Int I;

for (i=0; i<n; i++)
free(tabell | ].nume);
free(tabel);

}



Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

void meniu(void) {

outs(“\n ¢, C --- citeste tabel studenti”);
outs(“\n a, A --- afiseaza tabel studenti”);
outs(“\n n, N --- ordoneaza dupa nume”);

puts(“\n r, R --- ordoneaza dupa numar matricol”);
outs(“\n f, F --- cauta dupa nume”);
puts(“\n I, L --- cauta dupa numar matricol”);

outs(“\n x, X --- 1esire din program”);



Aplicatii
* Pointeri. Alocare dinamica
V

main(void) {
char opt;
Int n; /* numarul de studenti */
char nume[30];
student s;
pstud tabel=NULL; /* adresa tabloului cu studenti */

while (1)

{
meniu();
opt=tolower(getchar());



Aplicatii

v* Pointeri. Alocare dinamica
switCh(opt) {

case ‘c’:
If(tabel)/* daca a existat anterior un alt tabl. iIn mem.*/
elibereaza(tabel, n);
citeste(&n, &tabel); break;

case ‘a’

afiseaza(n, tabel); break;
case ‘n’

sorteaza_alfabetic(tabel, n); break;
case ‘r’.

sorteaza_dupa_nr_matricol(tabel, n); break;



Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

case ‘f.
printf("\n dati numele:”);
scanf(“%s”, nume);
If (!(s.nume=(char *)malloc(strlen(nume)+1)))

eroare();

strcpy(s.nume, nume);
cauta_dupa_nume(&s, tabel, n);
free(s.nume); break;



Aplicatii
i Pointeri. Alocare dinamica

case ‘I’
printf(“\n dati numarul matricol.”);
scanf(“%d”, &s.nr);
cauta_dupa_nr_matricol(&s, tabel, n); break;
case ‘X'
exit(0);
default:
puts(“Comanda gresita’”); }



Uniuni

= O Uniune este o structura In caretoyi membrii sunt memora
l|a aceeal adres:. Aceasta inseamrta, la un moment dat,
intr-o uniune poate exista doar un singur membru.

m Tipul de data union a fost inventat pentru a preveni
fragmentarea memoriei in kitcde dimensiuni inutilizabile.

m Tipul de data union previne fragmentarea prin crearea unel
dimensiuni standard pentru anumite date tipalocat pentru
uniune este egal cu dimensiunea elementului makumianii.

= Uniunile permit ca o paiune de memorieasfie interpretat

ca fiind tipuri de date diferite, intrucit toatesate tipuri sunt

de fapt Tnaceeai locarie de memorie dar la momente de timp
diferite.



Uniuni
Declarare

Declararea unei uniuni.

O uniune se declain acelal mod casi 0 structué. Ea
cortine o lisk demembride diferite tipuri.

union nume_uniune {
tipl elementl;

tip2 element2;

tip3 element3;

} nume_oblect;

- Declararea uneiariabile uniunese face la fel cal
declararea uneariabile structut:.

- O uniune nu poate fi inalizata decat cu o valoare de tipul
primulul siu membru.




Uniuni
Utilizare

union int_sau real
INt membru_int;
float membru_float;
union int_sau_real uniunel, uniunez,;

- Casl In cazul structurilor, membrii unei uniuni pot fi
accesfi cu operatoril si ->.

- Totusl, spre deosebire de structuri, variabilefeunel si
uniune2 pot fi tratate, Tn timpul exedei programuluifie ca
variabile intregifie ca variabile reale n virgalflotant.



Uniuni
Utilizare
o exemplu, dacscriem

uniunel.membru_int = 5;
atunci programul vedeniunel ca fiind un intreg.

= Daca apo1 vom scrie:
uniunel.membru_float = 7.5;

valoarea intreaga variabileiuniunel se va pierdsi
aceast variabik va reprezenta in continuare un rianmeal.

= Concluzie:o variabilz de tip union nu poate avea, la un
moment dat, decat un singur tip: tipul membrulunam
acel moment.



Uniuni
Utilizare

o odalitate de a ni@e ce tip de valoare este memanat
variabila uniuneeste aceea de utiliza pentru fiecare uniune
o variabilg fanion

= Se recomanda ca tipul variabilei fanion sa fie untip
enumerare

= Exemplu: uniuniint_sau_real 1i putem asocia tipul
enumerare :

enum care_membru {
INT,
FLOAT

}



Uniuni
\i Exemple
= Variabilele de tip uniungi de tip enumerare pot fi declarate

in pereche:
union int_sau_real uniunel;
enum care_membru stare_uniunel,;
= Exemplu:
switch (stare_uniunel) {
case INT:
uniunel.membru_int +=5; break;
case FLOAT:
uniunel.membru float += 23.222333; break;



Uniuni
* Exemple
o ederea unel makaare utilizri, putem grupa aceste

variabile intr-o structutr.
struct multitip
{
enum care_membru stare;
union int_sau_real numatr;
I3
struct multitip mt;
= Asignarile membrilor structurii le facem n pereche:
mt.stare = INT;
mt.numar.membru_int = 5;



Uniuni
;i Exemple
ml uniune putem grupa tipuri elementare Tmpé#ezuntablouri

sau structuri de elemente de dimensiuni mici.
union mixt_t {
long |;
struct {
short x;
short y;
}s;
char c[4];
} mixt;
= Structura definge trei nume care ne permit accedm acelai
grup de 4 octe casi tipuri long, short sauchar.



Uniuni
Exemple

odalitatile de accesare a datelor sunt:

mixt.s.x m|thy

mixt.c[0] mixt.c[1] mixt.c[2] mixt.c[3]



Campuri de biti

= Printre alte facilitati la nivel s@zut, C includesi operaii pe
bitl. In acest sens este fireagweocuparea de a inclugie
reprezentarea datelor peibi

= Limbajul C conine un mecanism de structurare a datelor la
nivel de bit. Se pot aloca, unor campuri de strucaw uniuni,
bitl individuali sau grupuri de bidintr-un octet, numite
campuri de i care pot fi accesate individual Tn mod direct.

= Un camp de i este unsir de bti adiacem continuti Tntr-un
cuvant calculator. Campurile dgi®e grupeaxin structuri.
Se pot defini campuri detbdoar casi componente de tip
intreg fara semnale structurilor. In declat@a campului se
specifia si lungimea acestuia Tntni



Campuri de biti

+

= Exemplu Descrierealatelor meteorologice. Trebuie § se
memoreze data (zigaluna), daé in respectiva zi a plouataca
a fost soaresau daca a nins. Se alogé cate un bit pentru ploaie,
soaresi respectiv ninsoare. Ziualuna pot fi reprezentatg ele
casl campuri de li, deoarece au valori intr-un interval redus.

struct meteo {
unsigned int ziua : 5;

unsigned int luna : 4;
unsigned int ploaie :1;

unsigned int soare :1,
unsigned int ninsoare :1,;
} m;




Campuri de biti

= Avantaj: campurile de hi pot fi accesate Tn mod direct:

m.ziua=15;
m.luna=5;
m.ploaie=1;
m.soare=1;
m.ninsoare=0;

= Utilizarea campurilor de giimplica urmatoarelerestrictii:
- acatia trebuie defind Tn cadrul unei structuri;
- nu se pot defini tablouri de campuri deipi
- unui camp de i nu | se poate aplica operatorul de adres

= O structuii poate corine atat campuri de date normale giat
campuri de hi.



