Programovanie

3. rocnik — odborna prax Ing. Daniela Kravcova



JEDNODUCHE A ZLOZENE
UDAJOVE TYPY



Udajové typy

Jednoduché udajoveé typy: 1. char,
2. Int,
3. float,
4. double
Zlozené udajové typy: 1. Struktdry,

2. pole, zaznam, subor,

3. uniony



Fyzické udajové struktury: 1. vektor,

2. z0zZham
Abstraktné udajové struktury:

1. tabulka

2. linearny zoznam s koncovym pristupom
= 7asobnik,
= front,

3. linearny zoznam s nekoncovym pristupom
= Jednosmerny, obojsmerny, cyklicky

4. strom



Jednoduché (nesStrukturované) udajové typy

1. typ char - sluzi na ulozenie jedného znaku - zaberie v pamati
1 bajt Cize 8 bitov

2. typ int - sluzi na ulozenie celého Cisla - zaberie v pamati
vacsinou 2 byty Cize 16 bitov - teda Cisla od -32768 po 32767

3. typ float - sluzi na ulozenie realneho Cisla - pre ulozenie sa
rata s velkostou 32 bitov, Cislo je rozdelené na mantisu a
exponent

4. typ double - sluzi na ulozenie realneho Cisla - podobne ako
float, ale s dvojndasobnou velkostou.



Struktirované udajové typy

1. pole - vznika zlozenim prvkov rovnakého nestrukturova -
ného alebo strukturovaného typu nachadzajucich sa v
operacnej pamati

2. zaznam - vznika zlozenim prvkov rozneho nestrukturova -
ného alebo strukturovaného typu nachadzajucich
sa v operacnej pamati

3. subor - ide o lubovolne dlhu, ale kone¢nu, postupnost
bajtov ukoncenu bajtom CTRL-D a ulozenu na vonkajsom
pamatovom médiu



Pole

Zapis Popis deklaracie

pole 100 celych cisel, cize v pamati sa vyhradi 100 prvkov

int cisla[100]; . _
Ll typu int ulozenych za sebou

pole 30 znakov, cize v pamati sa vyhradi 30 prvkov

char retazec[30]; o
- typu char ulozenych za sebou

struct game g[5]; pole 5 prvkov typu struct game ulozenych v pamati za sebou

K jednotlivym prvkom pola sa dostaneme cez tzv. index pola.

lde o0 zapis, ktory sa uvadza za menom pola v zlozenych
zatvorkach. Index je prirodzene Cislo a zacCina od 0.



Zaznam

Zaznamy delime na:
» enumeracne zaznamy
» struktury

» uniony

= Na vytvorenie enumeracného zaznamu sa pouziva klucoveé slovo
enum.

" Na vytvorenie struktury sa pouziva klucové slovo struct.

= Na vytvorenie unionu sa pouziva kfucové slovo union.



Subor

Aby sme mohli pracovat so subormi, musime k nim najprv
vytvorit' pristup:

Pre tieto ucely bol vytvoreny typ FILE, ktoreho
definicia sa nachadza v hlavickovom subore
stdio.h.



Funkcie pre pracu so subormi:

= FILE* fopen (char* meno, char* mode)

= int fread (char* buffer, int size, int count, FILE* fp)
= int fwrite (char* buffer, int size, int count, FILE* fp)
= fclose (FILE* fp)

= fprintf (FILE* fp, char* format, ....... )

= fscanf (FILE* fp, char* format, ....... )



Uniony

» union — je v podstate obycajna Strukturu, kde vsetky
jej polozky zdielaju jedno pamatové miesto, teda sa
prekryvaju ( su na rovnakej adrese).

» Zatial ¢o u obycajnych Struktur bolo pre kazdu polozku
alokované zvlastne miesto v pamati, v pripade unionu
je teda alokovane miesto iba pre najvacsi z nich.

» definicia unionu je prakticky zhodna s definiciou
struktur



Fyzicka udajova struktura - vektor:

" umoznuje sekvencnu implementaciu udajovych objektov
Vv operacnhej pamati.

Vlastnosti fyzickej udajovej struktury VEKTOR.

* jednotlivé polozky su umiestnené v operacnej pamati za sebou
 k jednotlivym prvkom sa uplatnuje priamy pristup

e priamy pristup - jednoznacny algoritmus zistenia miesta polozky
na zaklade indexu (adresy)



Staticky vektor - nemeni pocet poloZiek v pamiti

- staticky vektor ma VZDY obsadené vietky polozky.

Dynamicky vektor - meni pocet poloZziek v pamiti

- nemusia byt obsadené vsetky polozky.

- o tom kolko poloziek od zaciatku dynamického
vektora je obsadenych hovori udaj, ktory je
sucastou Struktury VEKTOR - Udaj pocet.



Grafické znazornenie

0. polozka potet
1. poloika 0. polozka
2. poloika 1. polozka
2. polozka

(N-1). polozks (N-1). polozka

Staticky vektor Dynamicky vektor



Fyzicka udajova struktura - zoznam:
" umoznuje spojkovu implementaciu udajovych objektov
Vv operacnej pamati.

Vlastnosti fyzickej udajovej struktury ZOZNAM.

* kazda polozka okrem informacnej Casti nesie aj informacie
o mieste vyskytu inych (susednych) poloziek

ZOZNAM-y pozname: » jednosmerny ZOZNAM
» obojsmerny ZOZNAM
» cyklicky ZOZNAM
» viacsmerny ZOZNAM



Grafické znazornenie jednosmerného ZOZNAM-u
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