4.1. Înregistrări cu structură variabilă

Limbajul C++ pune  la dispoziţia utilizatorilor încă un tip cu care utilizatorul poate să-şi definească structura de date pe care doreşte să o folosească, acesta este tipul union.

union elev

  {char nume[20],prenume[20];

   float medie;

   int clasa;

  }articol;

După cum se poate observa nu este nici o diferenţă în declararea structurii cu tipul  struct sau cu union. 

Şi totuşi la ce bun două tipuri diferite care să realizeze acelaşi lucru?


În programul “TIPUL STRUCT” de la paragraful 4.1. înlocuim struct cu union şi vom observa că toate regulile atât cele de definire cât şi cele de adresare funcţionează.

Deşi nu se observă nici o diferenţă, la rularea programului observăm că nu obţinem acelaşi rezultat. 

Acest lucru se întâmplă deoarece tipul union memorează la un moment dat doar atâţia octeţi câţi sunt necesari pentru memorarea câmpului celui mai lung.

Dacă adăugaţi programului afişarea funcţiei sezeof(a), rezultatul funcţiei va fi 20, adică dimensiunea în octeţi a câmpului cel mai lung.


Tipul union se foloseşte în situaţia în care dorim să creăm articole cu structură variabilă.

Exemplu:


Dorim să memorăm trei tipuri de figuri geometrice: cercul (prin lungimea razei), triunghiuri şi patrulatere.


Pentru fiecare tip va trebui să memorăm lungimea laturilor, astfel pentru raza vom memora lungimea ei, pentru triunghi cele trei laturi, iar pentru patrulatere cele patru laturi.


Vom memora aceste figuri geometrice într-un tablou unidimensional cu elemente de tip structură variabilă.

Definim trei structuri: raza, triunghi şi patrulater.

Definim uniunea figura, care va conţine structurile de mai sus.

Definim structura element care se compune din tipul figurii şi un câmp de tip figura.

În acest fel, pentru variabila care le memorează se va rezerva spaţiu doar pentru structura cea mai mare (respectiv patrulater), nu se va rezerva spaţiu pentru fiecare tip de figură în parte.

#include <iostream>

using namespace std;

   struct cerc
     {float a;};
   struct triunghi

     {float a,b,c;};
   struct patrulater

     {float a,b,c,d;};

   union figura
//uniunea se compune din cele trei structuri definite mai sus

     {cerc dr;

      triunghi tr;

      patrulater pa;

     };

   struct element
//conţine tipul figurii si figura
     {int tip;

//1-segment, 3-triunghi, 4-patrulater
      figura fig;

     };

  element t[20];

  int n;

  void citire();

  void afisare();

  int main()

   {

    citire();

    afisare();

    return 0;

   }

   void citire()

   {int i;

    cout<<"n="; cin>>n;

    for(i=0;i<n;i++)

      { cout<<"tip figura(1,3,4):";cin>>t[i].tip;

        switch (t[i].tip)

          {case 1:cout<<"dati o raza:";

                  cin>>t[i].fig.dr.a;

                  break;

           case 3:cout<<"dati trei laturi:";

                  cin>>t[i].fig.tr.a>>t[i].fig.tr.b>>t[i].fig.tr.c;

                  break;

           case 4:cout<<"dati patru laturi:";

                  cin>>t[i].fig.pa.a>>t[i].fig.pa.b>>t[i].fig.pa.c>>t[i].fig.pa.d;

                  break;

           default: cout<<"tip diferit de 1,3,4 "<<endl;

          }

void afisare()

{ int i;

  for(i=0;i<n;i++)

      { cout<<"tip figura "<<t[i].tip<<":";

        switch (t[i].tip)

          {case 1:cout<<"raza cercului:";

                  cout<<t[i].fig.dr.a<<endl;

                  break;

           case 3:cout<<"triunghiul are laturile:";

                  cout<<t[i].fig.tr.a<<" "<<t[i].fig.tr.b<<" "<<t[i].fig.tr.c<<endl;

                  break;

           case 4:cout<<"patratul are laturile:";

                  cout<<t[i].fig.pa.a<<" "<<t[i].fig.pa.b<<" "<<t[i].fig.pa.c<<" "<<t[i].fig.pa.d;

                  cout<<endl;

                  break;

           default: cout<<"tip diferit de 2,3,4 "<<endl;

          }

      }

Afișați figurile memorate în ordinea tipului figurii și calculați pentru fiecare figură perimetrul ei. 

