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 Tipul char 

 
- tipul de date char este utilizat pentru lucrul cu caractere 
- o dată de tip char este reprezentată pe un octet și memorează un singur caractere  

 

 
- în orice sistem de calcul, datele se memorează sub formă de numere reprezentate în baza 2 
- pentru a memora caractere este necesară utilizarea unei reprezentări a caracterelor prin valori 

numerice 
- prin convenție, fiecare caracter are asociat un cod numeric unic numit cod ASCII 
- un cod ASCII reprezintă valoarea numerică memorată când se stochează caracterul în RAM 

sau pe suportul extern  
- ASCII (American Standard Code for Information Interchange) reprezintă un sistem de codificare 

a caracterelor, bazat pe alfabetul englez 
- caracterele ASCII se împart în două categorii: 

o caractere imprimabile (litere, cifre, semne de punctuație, operatori, etc.) 
o caractere neimprimabile/de control (enter, null, etc.) 

 
Exemple: 

- caractere cifră: 
’0’ – codul 48 
’1’ – codul 49 
... 
’9’ – codul 57 

- litere mari: 
’A’ – codul 65 
’B’ – codul 66 
... 
’Z’ – codul 90 

- litere mici: 
’a’ – codul 97 
’b’ – codul 98 
... 
’z’ – codul 122 
 

Tip de dată Reărezentare Descriere 

char 1 octet 
• tip întreg cu semn 

• valori cuprinse în intervalul [-27, 27-1], deci în intervalul [-128, 127] 

unsigned char 1 octet 
• tip întreg fără semn 

• valori cuprinse în intervalul [0, 28-1], deci în intervalul [0, 255] 
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 Tipul pointer 
 
- o variabilă se caracterizează prin: 

o tipul variabilei (stabilește natura valorii memorate, limitele valorii și operațiile permise) 
o identificatorul variabilei (reprezintă numele variabilei) 
o domeniul de vizibilitate (reprezintă zona în care variabila există și poate fi utilizată)  
o adresa variabilei (reprezintă numărul de ordine al primului octet ocupat de variabilă, 

exprimat în baza 16) 
- orice variabilă ocupă în memoria RAM un număr de octeți consecutivi în funcție de tipul variabilei 
- un pointer este o dată a cărei valoare este o adresă de memorie 
- o variabilă de tip pointer este o variabilă a cărei valoare este adresa unei alte variabile  

 
Declararea unei variabile de tip pointer 

 
Sintaxa: 
    <tip_dată> *<nume>; 

unde: 
 <tip_dată> reprezintă un tip de date standard 

                  * indică o variabilă de tip pointer 

  <nume> este identificatorul variabilei de tip pointer 

   
Observație: la declararea unei variabile de tip pointer se precizează tipul variabilelor a căror 

adrese pot fi memorate de acel pointer  
 
Exemplu: 
int *p;      //p este pointer către tipul int (pointer la int) 

             //p va memora adresa unei variabile de tip int     

float *q;    //q este pointer către tipul float (pointer la float)  

             //q va memora adresa unei variabile de tip float 

 
Operatori specifici variabilelor de tip pointer 

a). operatorul de referențiere (operator de adresare) &  
- determină adresa unei variabile alocate static;  

b). operatorul de dereferențiere (operator de redirectare) * 
     - determină valoarea variabilei de memorie care se găseşte la adresa memorată în pointer; 
 

Exemplu: 
int a;  //declararea variabilei a (presupunem că are adresa 0x61fe1c) 

int *p; //declararea pointerului p (presupunem că are adresa 0x42db10)  

a=5;    //variabila a memorează valoarea 5 

p=&a;   //pointerul p memorează adresa variabilei a 0x61fe1c 

cout << a << endl;    //5 

cout << &a << endl;   //0x61fe1c  

cout << p << endl;    //0x61fe1c 

cout << &p << endl;   //0x42db10  

cout << *p << endl;   //5 

*p=10;                //valoarea indicata de pointerul p devine 10   

cout << a << endl;    //10 

cout << *p << endl;   //10 

 
 
 
 
                                   0x61fe1c                    0x42db10    

 
 

10 0x61fe1c x P
` 

adresa variabilei x adresa pointerului p 
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 Lucrul cu caractere 
 
- o variabilă de tip char memorează codul ASCII al unui caracter  
- caracterele sunt delimitate de simbolul ‘ (apostrof) 

 
a. declararea unei variabile de tip char 

 
Sintaxa: 
     char <nume_variabilă>; 

 
unde: 

 char reprezintă tipul standard pentru lucrul cu caractere 

  <nume_variabilă> reprezintă identificatorul variabilei 

 
Exemple: 
1.  
char a;     //variabila a va memora un caracter 

 
2. 
char b=’A’;   //variabila b memorează caracterul A 

char b=65;    //variabila b va memora codul 65 specific caracterului A  

 
Observație: caracterul ’A’ (reprezentat pe 1 octet) nu este același lucru cu șirul ”A” 

(reprezentat pe 2 octeți). 
  

b. citirea unei variabile de tip char 
 
- deși datele de tip char memorează numere întregi, la citire și afișare se va lucra cu caractere 
- în urma citirii de la tastatură a unei variabile de tip char, aceasta va reprezenta caracterul 

introdus 
- dacă se introduc mai multe caractere de la tastatură, se va citi doar primul dintre ele 

 
Sintaxa: 
   cin>>nume_variabilă; 

  
Exemplu:  
char a; 

cin>>a; 

 

c. afișarea unei variabile de tip char 
 
- dacă valoarea este din codul ASCII se va afișa caracterul corespunzător 
- dacă valoarea este din afara codul ASCII efectul depinde de mediul în care se lucrează 

 
Sintaxa: 
   cout<<nume_variabilă; 

  
Exemplu:  
char a=’A’; 

cout<<a;                    //A 

 

 
d. conversii de tip 

 
- variabilele de tip char pot fi convertite la alte tipuri 



 
Colegiul Naţional “Petru Rareş” Suceava  
prof. Marius UDUDEC  

 
Vectori de caractere 
 
 

Pagina 4 din 8 
 

Exemplu:  
char a; 

a=65; 

cout<<a<<endl;              //A 

cout<<(int)a<<endl;         //65 

cout<<a+1<<endl;            //66  

cout<<(char)(a+1)<<endl;    //B 

a++; 

cout<<a<<endl;              //B 

 
e. transformări între caractere 

 
- diferența dintre codul ASCII al unei litere mici și codul ASCII al literei mari corespunzătoare este 

de 32 (’a’-’A’) 
 

Exemplu:  
char x='A', y='b'; 

x=x+('a'-'A');              //x=x+32; 

cout<<x<<endl;              //a 

y=y-('a'-'A');              //y=y-32; 

cout<<y<<endl;              //B 

 

- diferența dintre codul ASCII al unui caracter cifră și cifra corespunzătoare este de 48 (-’0’) 
 

Exemplu:  
char x='0', y='1'; 

int a,b; 

a=x-'0';                    //a=x-48;  

cout<<a<<endl;              //0 

b=y-'0';                    //b=y-48;  

cout<<b<<endl;              //1 

 

 
 Lucrul cu vectori de caractere 

 
- vectorii de  caractere sunt șiruri de caractere terminate cu caracterul NULL 
- caracterele care formează un vector de caractere se vor memora la adrese de memorie 

succesive 
- caracterul NULL (caracterul ‘\0’ având codul ASCII 0) este delimitatorul de sfârșit de șir 

 
a. declarare vector de caractere 

- vectorul de caractere începe cu numerotarea de la 0 (este indexat de la 0) 
 
Sintaxa: 
     char <nume_variabilă>[lungime_vector]; 

 
unde: 

 char reprezintă tipul standard pentru lucrul cu caractere 

  <nume_variabilă> reprezintă identificatorul vectorului de caractere 

  <lungime_vector> reprezintă numărul maxim de caractere ale vectorului de caractere      

                 (inclusiv caracterul NULL care nu face parte din șir) 
 

 Exemple:     
 1. 
char a[15];     //poate memora un șir cu cel mult 14 caractere 
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2. 
char a[15]=”info arena”; 

char a[]=”info arena”; 

char a[15]={’i’, ’n’, ’f’, ’o’, ’ ’, ’a’, ’r’, ’e’, ’n’, ’a’, ’\0’}; 

char a[]={’i’, ’n’, ’f’, ’o’, ’ ’, ’a’, ’r’, ’e’, ’n’, ’a’, ’\0’}; 

 
Observație: numele unui vector de caractere a reprezintă adresa de început a șirului de  

caractere, (adresa caracterului a[0]) 

 
b. accesarea unui caracter 
 

- se utilizează operatorul de indexare 
 

Sintaxa: 
    <nume_variabilă>[poziție]; 

 
unde: 

 <nume_variabilă> reprezintă identificatorul vectorului de caractere 

  <poziție> reprezintă poziția caracterului în cadrul vectorului de caractere      

           (o valoare între 0 și lungime_vector-1) 

[] reprezintă operator de indexare 

 
 Exemplu:     
char a[]=”info”;      

cout<<a[1];                 //n 

 
c. citirea unei vector de caractere 

 
Sintaxa: 
    cin>>nume_variabilă; 

 
Observație: citirea se face până la întâlnirea primului caracter alb (space, tab, enter) dar nu 

mai mult de lungime_vector-1. 

 
Sintaxa: 
     cin.get(nume_variabilă,nr,ch); 

 
Observații: - citirea se face până la întâlnirea caracterului ch dar nu mai mult de nr-1 

caractere și NU scoate din buffer caracterul enter, următoarea citire preluând 
caracterul enter 
-  dacă al treilea parametru ch lipsește, se consideră că este caracterul enter 

(’\n’)  

 
Sintaxa: 
    cin.getline(nume_variabilă,nr,ch); 
 

Observații: - citirea se face până la întâlnirea caracterului ch dar nu mai mult de nr-1 

caractere și scoate din buffer caracterul enter, următoarea citire efectuându-se 
cu succes 
-  dacă al treilea parametru ch lipsește, se consideră că este caracterul enter 

(’\n’)  
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Exemple: 
 1. 
char a[15];  

cin>>a; 

 
2. 
char a[15]; 

cin.get(a,15); 

 
  3. 
char a[15];    

cin.getline(a,15); 

 
d. afișarea unui vector de caractere 

 
Sintaxa: 
    cout<<nume_variabilă; 

 
Exemplu:  
char a[]=”info arena”; 

cout<<a<<endl;             //info arena 

cout<<a+5<<endl;           //arena  

 
 

 Pointer la caracter 
 
- o variabilă pointer la caracter (de tipul char *) memorează o adresă a unei variabile de tip 

char 

      
    Exemplu:  

char s[]="info arena";     //vector de caractere inițializat cu 

//constanta șir de caractere ”info arena” 

char *p;                   //pointer la caracter 

p=s;                       //pointerul p memorează adresa șirului s 

cout<<s<<endl;             //info arena 

cout<<p<<endl;             //info arena 

p++;                       //pointerul p înaintează la al doilea octet  

cout<<s+1<<endl;           //nfo arena 

cout<<p<<endl;             //nfo arena 

       

Observație: numele unui vector de caractere s reprezintă adresa de început a șirului de 

caractere s, practic tot un pointer 

 
 

 Utilitatea vectorilor de caractere 
- un vector de caractere poate memora sub același nume mai multe valori de tip char 
- prin utilizarea unui pointer la un vector de caractere accesul la elementele vectorului este 

mult mai rapid și crește viteza de execuție a programului 
 
 

 Implementări sugerate 
1. Fișierul text numar.in conține pe prima linie un număr natural nenul cu cel mult 1000 de 

cifre. Cifrele numărului nu sunt separate prin spații. Să se scrie un program C++ care citește 
numărul din fișierul de intrare și afișeze în fișierul de ieșire numar.out cel mai mic număr 

care se poate forma cu cifrele numărului citit. 
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Exemplu: 
numar.in numar.out 

280788004211600215041745 100000011122244455677888 
, 

#include <fstream> 

 

using namespace std; 

 

ifstream fin("numar.in"); 

ofstream fout("numar.out"); 

 

int main() 

{ 

    char c; 

    int cif,i,j,v[10]={}; 

    while(fin>>c) 

    { 

        cif=c-'0'; 

        v[cif]++; 

    } 

    i=1; 

    while(v[i]==0) 

        i++; 

    fout<<i; 

    v[i]--; 

    for(i=0;i<=9;i++) 

    { 

        for(j=1;j<=v[i];j++) 

            fout<<i; 

    } 

    fin.close(); 

    fout.close(); 

    return 0; 

} 

 
2. Se dă un număr natural în baza 16. Să se transforme acest număr în baza 10.  Programul 

citește de la tastatură numărul n în baza 16. Programul va afișa pe ecran 

numărul n transformat în baza 10. Reprezentarea în baza 10 a numărului dat este mai mică 

decât 2.000.000.000, iar cifrele în baza 16 sunt : 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

A, B, C, D, E, F. (pbinfo.ro #1270) 

 
Exemplu: 
intrare ieșire 

100 256 

194A4F 1657423 

   

#include <iostream> 

 

using namespace std; 

 

int main() 

{ 

    char a[11]; 

    int i,p,nr,cif; 

    cin>>a; 

    i=0; 

    p=1; 

    while(a[i+1]) 

    { 
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        p=p*16; 

        i++; 

    } 

 

    nr=0; 

    i=0; 

    while(a[i]) 

    { 

        if(a[i]>='0' && a[i]<='9') 

            cif=a[i]-48; 

        else 

            cif=a[i]-55; 

        nr=nr+cif*p; 

        p=p/16; 

        i++; 

    } 

    cout<<nr; 

    return 0; 

} 

 

 
 Probleme propuse 

 
Pbinfo: 
 Poziții - 972 
 Șablon - 135 
 PermutareCuvânt - 1454 
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