23.09.2020
Объектно-ориентированное программирование
2 часа
Тема: Перечисления. Битовые поля.

Инструкция:
1. Написать программу: Ввести сведения об N студентах. Определить фамилии студентов, получающих самую высокую стипендию.
2. Сделать конспект на тему: «Перечисления. Битовые поля.» (выслать его на проверку)
3. Предоставить на проверку файл программы (текст программы должен обязательно содержать комментарии) и конспект.
4. [bookmark: _GoBack]Работу отправить на адрес э/п классного руководителя не позднее 15.00 текущего рабочего дня
5. Подготовиться к проверке знаний по темам: Структуры, объединения, перечисления и битовые поля.

Перечисления.
Перечислением называется тип данных, который включает множество именованных целочисленных констант. Именованные константы, принадлежащие перечислению, называются перечислимыми константами.
Объявляются перечисления следующим образом:
enum  color  { r, g, b };                      // объявление типа
где enum – ключевое слово, color – имя типа перечисления, r, g, b – сами перечислимые константы. При объявлении типа перечисления его значения могут инициализироваться произвольными целочисленными константами или константным выражением. Например,
enum  color  { r = 2, g = r = 2, b = 6 };                            // объявление типа
Если инициализация отсутствует, то перечислимым константам присваиваются последовательные значения: 0, 1, 2, … Например,
enum  color  { r, g, b };      // r = 0, g = 1, b = 2
Переменная типа перечисление объявляется следующим образом:
enum  color  c;         // объявление переменной c, которая имеет тип color (язык С)
color  d;                   // объявление переменной d, которая имеет тип color (язык С++)
и также называется перечислением. Объявление типа перечисления и переменной, которая имеет этот тип, может быть объединено в одну инструкцию. Например,
enum  turn  { off, on }  a;                 // а – переменная типа turn
Переменным перечислимого типа можно присваивать только именованные значения перечислимых констант. Например,
color  c = r;           // правильно
color  c = 0;          // ошибка
Целочисленным переменным можно присваивать значения перечислимых констант. Например,
int  e = r;                // правильно



Битовые поля.
Битовым полем называется член структуры или объединения, который определяет последовательность бит. Битовое поле может иметь один из следующих типов: int, unsigned или signed. При объявлении битового поля после его имени указывается длина поля в битах. Например,
struct  demo
{
unsigned  a1: 1;                  // 1 бит
signed  b1: 3;                       // 3 бита
int  c1: 6;                              // 6 бит
};
Длина битового поля должна быть неотрицательным целым числом и не должна превышать длины базового типа данных битового поля.
Инициализируются битовые поля так же, как и обычные элементы структуры. Например,
struct  demo
{
unsigned  a1: 1;
unsigned  a2: 2;
}  s = { 0, 1 };                                       // a1 = 0, a2 = 1
Доступ к элементам битового поля осуществляется так же, как и доступ к обычным членам структуры. Например,
#include <stdio.h>
struct demo
{
unsigned a: 1;
signed   b: 3;
int      c: 6;
};
int main ()
{
struct demo s;
s.a = 1;
s.b = -1;
s.c = -4;
printf("s.a = %u\n", s.a);                   // печать: s.a = 1
printf("s.b = %d\n", s.b);                   // печать: s.b = -1
printf("s.c = %d\n", s.c);                    // печать: s.c = -4
return 1;
}
Битовые поля могут использоваться в выражениях точно так же, как и переменные базового типа битового поля. Обычно битовые поля используются для установки различных флагов.


