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Tipul char

tipul de date char este utilizat pentru lucrul cu caractere
o data de tip char este reprezentata pe un octet Si memoreaza un singur caractere

Tip de data | Redrezentare Descriere
o tip Tntreg cu semn
char 1 octet e valori cuprinse in intervalul [-27, 27-1], deci in intervalul [-128, 127]
unsigned char 1 octet * {ip intreg fara semn

e valori cuprinse in intervalul [0, 28-1], deci in intervalul [0, 255]

in orice sistem de calcul, datele se memoreaza sub forma de numere reprezentate in baza 2
pentru a memora caractere este necesara utilizarea unei reprezentari a caracterelor prin valori
numerice
prin conventie, fiecare caracter are asociat un cod numeric unic numit cod ASCII
un cod ASCII reprezinta valoarea numerica memorata cand se stocheaza caracterul in RAM
sau pe suportul extern
ASCII (American Standard Code for Information Interchange) reprezinta un sistem de codificare
a caracterelor, bazat pe alfabetul englez
caracterele ASCII se impart in doua categorii:

o caractere imprimabile (litere, cifre, semne de punctuatie, operatori, etc.)

o caractere neimprimabile/de control (enter, null, etc.)

Exemple:

- caractere cifra:
‘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
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» Tipul pointer

- o variabila se caracterizeaza prin:

o tipul variabilei (stabileste natura valorii memorate, limitele valorii si operatiile permise)

o identificatorul variabilei (reprezinta numele variabilei)

o domeniul de vizibilitate (reprezinta zona in care variabila exista si poate fi utilizata)

o adresa variabilei (reprezinta numarul de ordine al primului octet ocupat de variabila,

exprimat in baza 16)

- orice variabila ocupa in memoria RAM un numar de octeti consecutivi in functie de tipul variabilei
- un pointer este o data a carei valoare este o adresa de memorie
- 0 variabila de tip pointer este o variabila a carei valoare este adresa unei alte variabile

Declararea unei variabile de tip pointer

Sintaxa:

<tip_data> *<nume>;

unde:

<tip_datd> reprezinta un tip de date standard
* indica o variabila de tip pointer
<nume> este identificatorul variabilei de tip pointer

Observatie: la declararea unei variabile de tip pointer se precizeaza tipul variabilelor a caror
adrese pot fi memorate de acel pointer

Exemplu:
int *p;

//p este pointer cdtre tipul int (pointer la int)

//p va memora adresa unei variabile de tip int

float *q; //q este pointer cdtre tipul float (pointer la float)
//a va memora adresa unei variabile de tip float

Operatori specifici variabilelor de tip pointer
a). operatorul de referentiere (operator de adresare) &
- determina adresa unei variabile alocate static;
b). operatorul de dereferentiere (operator de redirectare) *
- determina valoarea variabilei de memorie care se gaseste la adresa memorata in pointer;

Exemplu:
int a;
int *p;
a=5;
p=&a;
cout <<
cout <<
cout <<
cout <<
cout <<
*p=10;
cout <<
cout <<

//declararea variabilei a (presupunem cd are adresa 0Ox6lfelc)
//declararea pointerului p (presupunem cd are adresa 0x42dbl0)
//variabila a memoreazd valoarea 5

//pointerul p memoreazd adresa variabilei a 0Ox6lfelc

a << endl;
&a << endl;
P << endl;
&p << endl;
*p << endl;

//5
//0x6lfelc
//0x6lfelc
//0x42dbl0
//5

//valoarea indicata de pointerul p devine 10

a << endl; //10
*p << endl; //10
X 10 P Ox61felc
Ox6lfelc 0x42db10 €—

adresa variabilei x

adresa pointerului p

Pagina 2 din 8



Colegiul National “Petru Rares” Suceava
prof. Marius UDUDEC

Vectori de caractere

prof, Marius UDUDEC
» Lucrul cu caractere
- o variabila de tip char memoreaza codul ASCII al unui caracter
- caracterele sunt delimitate de simbolul * (apostrof)
a. declararea unei variabile de tip char
Sintaxa:
char <nume_variabilé>;
unde:
char reprezinta tipul standard pentru lucrul cu caractere
<nume_variabila> reprezinta identificatorul variabilei
Exemple:
1.
char a; //variabila a va memora un caracter
2.
char b='A’; //variabila b memoreazd caracterul A
char b=65; //variabila b va memora codul 65 specific caracterului A

Observatie: caracterul 'A’ (reprezentat pe 1 octet) nu este acelasi lucru cu sirul "A”
(reprezentat pe 2 octeti).

b. citirea unei variabile de tip char

- desi datele de tip char memoreaza numere intregi, la citire si afisare se va lucra cu caractere

- In urma citirii de la tastatura a unei variabile de tip char, aceasta va reprezenta caracterul
introdus

- daca se introduc mai multe caractere de la tastatura, se va citi doar primul dintre ele

Sintaxa:
cin>>nume variabild;

Exemplu:
char a;
cin>>a;

c. afisarea unei variabile de tip char

- daca valoarea este din codul ASCII se va afisa caracterul corespunzétor
- daca valoarea este din afara codul ASCII efectul depinde de mediul in care se lucreaza

Sintaxa:
cout<<nume_variabilé;

Exemplu:
char a='A’;
cout<<a; //A

d. conversii detip

- variabilele de tip char pot fi convertite la alte tipuri
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Exemplu:

char a;

a=65;

cout<<a<<endl; //A

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

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

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

at+;

cout<<a<<endl; //B

e. transformari intre caractere

- diferenta dintre codul ASCII al unei litere mici si codul ASCII al literei mari corespunzatoare 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

- diferenta dintre codul ASCII al unui caracter cifra si cifra corespunzatoare 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 siruri de caractere terminate cu caracterul NULL

- caracterele care formeaza un vector de caractere se vor memora la adrese de memorie
succesive

- caracterul NULL (caracterul \O’ avand codul ASCII 0) este delimitatorul de sfarsit de sir

a. declarare vector de caractere
- vectorul de caractere incepe cu numerotarea de la O (este indexat de la 0)

Sintaxa:
char <nume variabild>[lungime_vector];

unde:
char reprezinta tipul standard pentru lucrul cu caractere
<nume_variabild> reprezinta identificatorul vectorului de caractere
<lungime_ vector> reprezintd numarul maxim de caractere ale vectorului de caractere
(inclusiv caracterul NULL care nu face parte din sir)

Exemple:
1

char a[l5]; //poate memora un sir cu cel mult 14 caractere
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2.

char a[l5]="info arena”;

char a[]="info arena”;

char a[15]={lil, lnl, lfl, lol, 14 l, lal, lrl, lel, lnl, lal, I\OI};
char a[]={’i’, rnr’ rfr’ ’O', ’ r’ rar’ rrr’ rer’ rnr’ rar’ I\OI};

Observatie: numele unui vector de caractere a reprezintd adresa de inceput a sirului de
caractere, (adresa caracterului a[0])

b. accesarea unui caracter

C.

se utilizeaza operatorul de indexare

Sintaxa:
<nume_ variabila>[pozitie];

unde:
<nume_variabild> reprezinta identificatorul vectorului de caractere
<pozitie> reprezinta pozitia caracterului in cadrul vectorului de caractere
(o valoare intre 0 si lungime vector-1)
[1 reprezinta operator de indexare

Exemplu:
char a[]="info”;
cout<<al[l]; //n

citirea unei vector de caractere

Sintaxa:
cin>>nume variabild;

Observatie: citirea se face pana la intalnirea primului caracter alb (space, tab, enter) dar nu
mai mult de lungime_vector-1.

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

Observatii: - citirea se face pana la intalnirea caracterului ch dar nu mai mult de nr-1

caractere si NU scoate din buffer caracterul enter, urmatoarea citire preluand
caracterul enter

- daca al treilea parametru ch lipseste, se considera ca este caracterul enter
("\n’)

Sintaxa:
cin.getline (nume variabild, nr,ch);

Observatii: - citirea se face pana la intalnirea caracterului ch dar nu mai mult de nr-1
caractere si scoate din buffer caracterul enter, urmatoarea citire efectuandu-se
Cu succes
- daca al treilea parametru ch lipseste, se considera ca este caracterul enter
("\n’)
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Exemple:

1.
char a[l5];
cin>>a;

2.
char a[l5];
cin.get(a,15) ;

3.
char a[l5];
cin.getline(a,15) ;

d. afisarea unui vector de caractere

Sintaxa:
cout<<nume variabila;

Exemplu:
char a[]="info arena”;
cout<<a<<endl; //info arena
cout<<a+5<<endl; //arena

» Pointer la caracter

- 0 variabila pointer la caracter (de tipul char *) memoreaza o adresa a unei variabile de tip

char

Exemplu:
char s[]="info arena"; //vector de caractere initializat cu

//constanta sir de caractere ”info arena”

char *p; //pointer la caracter
pP=s; //pointerul p memoreazd adresa sirului s
cout<<s<<endl; //info arena
cout<<p<<endl; //info arena
p++; //pointerul p inainteazad la al doilea octet
cout<<s+l<<endl; //nfo arena
cout<<p<<endl; //nfo arena

Observatie: numele unui vector de caractere s reprezintd adresa de inceput a sirului de
caractere s, practic tot un pointer

» Utilitatea vectorilor de caractere
- un vector de caractere poate memora sub acelasi nume mai multe valori de tip char
- prin utilizarea unui pointer la un vector de caractere accesul la elementele vectorului este
mult mai rapid si creste viteza de executie a programului

» Implementari sugerate
1. Fisierul text numar.in contine pe prima linie un numar natural nenul cu cel mult 1000 de
cifre. Cifrele numarului nu sunt separate prin spatii. S se scrie un program C++ care citeste
numarul din figierul de intrare si afiseze in figsierul de iesire numar.out cel mai mic numar
care se poate forma cu cifrele numarului 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 (£in>>c)
{
cif=c-'0"';
vicif]++;
}
i=1;
while (v[i]==0)
it++;
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 da un numar natural in baza 16. Sa se transforme acest numar in baza 10. Programul

citeste de la tastatura numarulnin

baza16. Programul va afisa pe ecran

numarul n transformat in baza 10. Reprezentarea in baza 10 a numarului dat este mai mica
decat 2.000.000.000, iar cifrele inbaza16sunt:0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,

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

Exemplu:

intrare iesire
100 256
194A4F 1657423

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
char a[ll];
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]l<='9")
cif=a[i]-48;
else
cif=a[i]-55;
nr=nr+cif*p;
p=p/16;
i++;
}
cout<<nr;
return O;

» Probleme propuse

Pbinfo:
= Pozitii - 972
= Sablon - 135
= PermutareCuvant - 1454
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