prof. Marius Nicoli

Tipul de date char

Tipurile de date pe care le-am prezentat in al doilea capitol au fost clasificate larg in: intregi Si reale. Tipurile de
date intregi prezentate au fost diferentiate doar prin numarul de octeti ocupati de variabilele: short sSi
unsigned short —pe 2 octeli int Siunsigned int pe 4 octeti, long longSiunsigned long
long pe 8 octeti.

Exista Si tip de date intreg pe un octet Si acesta este tipul char. Acum apare intrebarea de ce tipul char nua
fost prezentat deodata cu celelalte tipuri intregi. Motivul este ca tipul de date char a fost gandit pentru ceva
mai mult decat sa stocheze valori intregi pe un octet. El permite n plus lucrul cu simboluri Si mai departe sta la
baza lucrului cu cuvinte.

n acest material ne ocupdm de regulile de care trebuie tinut cont pentru a intelege cum manipulam corect
datele de tip char.

Fiind deci tip intreg pe un octet, avem tipurile:

char Tip intreg cu semn deci valori cuprinse intre -27 si 27-1, deci intre =128
si 127 (inclusiv).

unsigned char Tipul intreg fara semn deci valori cuprinse intre 0 si 2°-1, deci intre 0 Si
255 inclusiv.

Cele prezentate in continuare sunt valabile fie ca discutam despre tipul char fie ca discutam despre
unsigned char (evident, cu exceptia intervalului de valori pe care le poate lua o variabild, cum e prezentat
mai sus).

lata citeva exemple:
Le considerdm in contextul declaratiilor:

char a, b;

int x;

a = 10; Corect, atribuim o constanta intreaga unei variabile de tip intreg. Mai mult,
valoarea constantei este in intervalul de valori posibile pentru variabila.

a = 10; Corect, de asemenea este vorba despre operatii cu date intregi.

b = a*2;

X = a+tb; Corect, de asemenea, se aduna valorile din dreapta Si rezultatul se copiaza in
variabila din stdnga. Nu este nicio problema din cauza faptului ca este vorba de
tipuri diferite (1nt respectiv char) deoarece Stim ca sunt permise astfel de
situatii.

Totusi, ce are totugi special tipul de date char?

Asa cum am spus mai sus, prin intermediul lui putem lucra in C/C++ cu simboluri Si cuvinte. Prin conventie,
fiecare simbol are asociat un cod numeric numit cod ASCII al sdu. Acest cod este valoarea numerica memorata
cand se stocheaza in RAM sau pe suport extern simbolul. lata citeva coduri asociate simbolurilor:

97 pentru a
65 pentru A
48 pentru 0
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32 pentru spatiu

De asemenea, celelalte litere ale alfabetului au coduri consecutive, adicd b are 98, c are 99, B are 66, C are
67 etc. Observam de pe acum Si e bine sa retinem ca avem coduri mai mari pentru literele mici decat pentru
literele mari.

lata cele trei lucruri speciale pentru datele de tip char:

1. Constantele de tip char se pot scrie Si prin punerea unui simbol intre apostrofuri. |ata cateva
exemple:

Consideram declaratiile:

char a, b;

int x;

‘a’ Cr Ve 2 Constante de tip char corespunzatoare valorilor numerice: 97,
67,38 i 50.

a = ‘a’; Variabila intreaga a primeste valoarea 97.

b = ‘2/; Variabila intreaga b primeste valoarea 50.

x = ‘a’ + 2 * ‘b'; Variabila x primesSte valoarea 97 + 2 * 98 adica 293.

a = 99; Corect, variabila a primeste valoarea codului simbolului c.

a = ‘2'*2; Aici variabila a primeste valoarea 100. Observam diferenta intre
2 pus intre apostrofuri, care este scris folosind sintaxa specifica la
constantele de tip char - deci reprezinta valoarea 50 Si 2 scris
conform regulii obisnuite la constantele intregi.

"ab’ Eroare de sintaxd. Intre apostrofuri se scrie un singur simbol.

n concluzie, scrierea unui simbol intre apostrofuri reprezintd un alt mod de a specifica o valoare intreaga
constanta (observam ca sunt permise toate operatiile cu numere intregi).

2. Lladfisarea cu cout a unei date de tip char, specificata explicit drept char, se afiseaza pe ecran
simbolul ce are drept cod valoarea numerica memorata de data de tip char.

Sa explicdm mai exact la ce ne referim cand spunem ca data de afisat sa fie indicata exact ca fiind de tip
char: variabilé de tip char daté ca parametru la afisSare, constanta scrisé dupa regula simbolului intre
apostrofuri, expresie care are in faté operatorul de conversie la chaxr sau o functie care returneaza o data de
tip char.

Trebuie sa tinem cont de urmatorul lucru: daca data de tip char apare intr-o expresie alaturi de alte date Si
operatori, rezultatul se converteste automat la int chiar daca rezultatul ar putea fi memorat pe un octet. Asa
functioneaza limbajul in cazul aplicarii operatorilor, deci incearca sa faca toate calculele in tipul de date cel mai
cuprinzator, iar in cazul in care acesta este int sau mai putin de int, calculele se facin int. n aceste cazuri
rezultatul se considera deci de tip int Si se va tipari valoarea numerica in loc de simbol. lata cateva exemple.

Consideram declaratiile:

char a, b;

int x;

a = ‘c’; Se va tipari pe ecran c, fiind vorba de o varibila de tip char data ca parametru

cout<<a; la cout.

a = 99; Se va tipari, de asemenea valoarea c (exact ca la exemplul anterior). Nu are

cout<<a; importanta modul in care a fost specificata constanta atribuita variabilei de tip
char.Tn ambele cazuri ea stocheaza acelasi luru iar lui cout i este specificata
o variabila de tip char.
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cout<<’c’;

Se tipareste c. A fost pus parametru la cout o constanta specificata de tip char.

cout<<99;

Se tipareste 99. Chiar daca valoarea 99 se poate memora pe un octet ea nu este
specificata lui cout efectiv dupa regula speciala de scriere a constantelor de tip
char, deci se va tipari valoarea numerica.

cout<< (char) 99;

Se tiparesSte pe ecran c. Aici am specificat prin operatorul de conversie ca
valoarea finala a expresiei este de tip char.

cout<<’a’+1;

Se tiparesSte pe ecran 98. ntre constanta char ‘a’ Si 1 se aplica operatorul +
Si am spus ca in acest caz calculele se facin int, agsadar de tip int este Si
rezultatul final.

cout<<’"a’+’'b’;

Este corect scris dar se afiseaza 1 95. Este valabila explicatia de la exemplul
anterior.

cout<< (int)’0’;

Se afiseaza pe ecran 48. Nu confundam O scris intre apostrofuri cu numarul 0.
Codul care se memoreaza pentru simbolul 0 este 48. Noi inainte de afigare
convertim valoarea la int.

a = ‘Y 7’

4
X = aj
cout<kx;

Se afiseaza 32 (codul caracterului spatiu). Consideram ca intre cele doua
apostrofuri de la prima atribuire am scris un spatiu.

3. Lacitirea cu cin, daca parametru este o variabila de tip char, ceea ce se introduce de la tastatura

este interpretat ca simbol.

Consideram declaratiile:

char a, b;

cin>>a; Introducem d apoi | Se afiSeaza pe ecran d intrucat in

cout<<a; enter. dreptul variabilei de tip char am
introdus un simbol.

cin>>a>>b; Introducem a2 Se memoreaza 97 (codul simbolului a)

cout<<a<<” "<<pb<<” "<<a+b;

apoi enter. in variabila a Si 65 in variabila b. Se

tipdrestea A 162

cin>>a>>b;

cout<<a<<” "<<p<<” ”"<<a+b;

Introducem 1la
apoi enter.

Se memoreaza 49 (codul simbolului 1)
in variabila a i 97 n variabila b. Se
tipdreste 1 a 146

cin>>a;

Nu se termina citirea. Este momentul sa
subiniem ca intotdeauna citirea cu cin
ignora caracterele albe (spatiu, enter
tab). Adica nu le considera caractere
utile pentru valorile variabilelor
parametri. Asadar se asteapta
introducerea a cel putin un caracter
nealb.

Introducem spatiu
Si apoi enter.

Concluzia principala trebuie sa fie ca datele de tip char sunt stocate ca Si numere, permit folosirea

operatorilor aplicabili in general la datele intregi, dar la interactiunea cu dispozitivele de intrare/iesire, adica la
citire/scriere, ele se interpreteaza ca simboluri. De asemenea, exista varianta speciala sa indicdm constantele

de tip char (simbol pus intre apostrofuri).

Scrierea constantelor de tip char pentru catacterele speciale.
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Pentru codurile de la 0 la 31 nu exista specificate in standard simboluri asociate. Caracterele cu aceste coduri
au n general alte specificatii Si nu tiparirea unui anume simbol pe ecran. De aceea, pentru ele nu putem folosi
scrierea specifica la constante pentru ca pur Si simplu nu avem ce pune intre apostrofuri ca simbol. Exista
totusi o conventie care ne permite sa ne referim Si la ele ca Si constante de tip char: secventele escape.

O secventa escape se specifica prin mai multe simboluri intre apostrofuri, primul simbol fiind \ (backslash).
Chiar daca se scriu mai multe simboluri nu trebuie sa ne gandim ca ar fi vorba despre mai multe caractere,
este vorba despre unul singur dar indicat intr-un anume fel.

lata secventele escape pentru cateva caractere speciale:

‘\n’ Codul ASCII 10, caracterul enter. AfiSatea acestui caracter are ca efect mutarea
cursorului de pe ecran pe randul urmator. Noi de fapt am mai folosit acest carcter ca
parte a mesajelor. Efectul de mutare a cursorului la inceputul randului urmator apare Si
daca il tiparim ca pe un caracter izolat Si daca il scriem in componenta unui sir de
caractere (adica intre ghilimele).

“\t’ Codul ASCII 9, caracterul tab. Tiparirea lui ca Si simbol are ca efect aparitia pe ecran a
unu “spatiu mai lung”.
“\b’ Codul ASCII 8, caracterul backspace. Tiparirea lui are ca efect mutarea cursorului o

pozitie in stanga, adica sub ultimul simbol tiparit pe ecran pe linia curenta. Nu il Sterge
de pe ecran dar el va disparea, fiind suprascris, la urmatoarea afisare.

“\a’ Codul ASCII 9, caracterul alarm. Tiparirea lui are ca efect un sunet care se aude din
speaker sau boxe.

Dintre aceste caractere, enter este des folosit, la celelalte le-am prezentat efectul poate mai mult ca
amuzament.

Daca rulam urmatorul cod, rezultatele se vor vedea in captura de consola afigata in dreapta.

cout<<"*"<<'\n'<< (int) "\n'<<"*\n"; *
cout<<"*"<<'\t'<< (1int) "\t'<<"*\n"; 10*
cout<<"*"<<'\b'<<(int) '\b'<<"*\1’1",’ *
cout<<"*"<<'\a'<< (int) "\a'<<"*\n";

8%
*7*

Pe fiecare linie de cod noi am scris tiparirea unui caracter ca “simbol” urmat de codul ASCII al sdu, cele doua
incadrate de doua caractere stea.

Sa explicAm ce este in dreapta. Caraterul enter muta cursorul pe linia urmatoare, deci pe prima linie rdmane
doar o stelutd, iar pe a doua, de la inceput este codul lui enter (10) Si steluta de final a primei linii de cod.

Noi am tiparit final de linie la fiecare instructiune deci pentru urmatorul simbol se trece pe rand nou. Acolo
observam un spatiu mare intre prima steluta si 9, adica s-a afisat “simbolul” tab urmat de codul sau.

Pe linia urmatoare a ecranului sunt cele produse de a treia linie de cod. Steluta de inceput s-a afisat, dar
tiparirea “simbolului” backspace a dus cursorul sub ea. Apoi, la afigsarea codului lui backspace (8) acesta a
suprascris-o. Pe ultima linie apare doar 7 intre stelute deoarece efectul de tiparire a simbolului este de fapt
sunetul produs.

Alte trei secvente escape particulare se pot folosi pentru caracterele apostrof, ghilimele si backspace. Ele se
scriu precedate de backslash.

N\ Caracterul apostrof.
M\ Caracterul ghilimele.
A\ Caraterul backslash.

4
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Cum ne referim ca Si caractere la celelalte ce au coduri intre 0 Si 31? Noi aici am prezentat doar 4 dintre
caracterele neafisabile. Raspunsul vine din forma generala de scriere a secventelor escape: intre apostrofuri,
cu backspace in fata, putem scrie un cod in baza de numeratie 8. Adica scrierea in baza 8 a codului ASCII. Tn
acest mod putem indica toate caracterele, inclusiv pe cele cu simbol asociat, ca secvente escape.

Exemple:

cout<<’\141"; Transformarea valorii 141 din baza 8 Tn baza 10 are ca rezultat
97. Asadar se va tipari pe ecran simbolul a, fiind vorba despre
indicarea efectiv a unei constante de tip char.

cout<<’/ *7<<r\127 <</ * 7 Se tiparesc doua stelute, insa fiecare pe cate un rand. Este ca Si
cuminlocde *\12’ am fiscris *\n’ deoarece 12 este scrierea
in baza 8 a lui 10 (codul ASCII al lui enter).

cout<<’\n’ + ‘a’ + ‘\11'; Evident ca nu sunt decat ratiuni didactice sa scriem agsa. Acum ne
ajuta doar la o mai buna fixare a cunostintelor. Este vorba despre
constante de tip char, indicate in diverse moduri, cu operatori
aritmetici. Deci calculele se facin int, adunandu-se numerele ce
reprezinta codurile lor ASCII. Rezultatul afisat este 116 (10 +
97 + 9).

Exercitii $i probleme rezolvate

1. Avand memorat in variabila x de tip char codul unei litere mici a alfabelului, sa se modifice aceasta
pentru a memora codul literei mari corespunzatoare.

Rezolvare

PEENEGY |
fnlocde ‘a’-‘A’ puteam s& scriem ‘b’ - ‘B’ sau ‘p’ - ‘P’ sau orice diferenta intre codurile unei perechi
litera mica - litera mare identice. Acest lucru se datoreaza faptului cd aceasta diferenta este constanta si
trebuie s& mai Stim ca literele mici au codurile mai mari decat cele mari. Aceasta diferenta este 32 dar noi nu
trebuie deci sa tinem minte acest lucru.

2. Avand memorat in variabila x de tip char codul unei litere mici a alfabelului, sa se afiseze pe ecran
urmatoarea litera in alfabet (sau un mesaj daca deja x memoreaza valoarea ultimei litere).

Rezolvare

if (x == ‘z')
cout<<”ultima”;
else
cout<< (char) (x+1);

3. Seciteste de la tastatura o data de tip char. Sa se afiseze msajul DA daca s-a introdus o literd mica a
alfabetului sau mesajul NU daca s-a introdus altceva.

Rezolvare

Literele mici ale alfabetul au codurile ASCII intr-un interval, asadar testul este echivalent cu a compara doar cu
marginile. Nu este necesara cunoasterea codurilor ASCII ale primei Si ultimei litere, este suficient sa scriem
simbolul intre apostrofuri pentru ca am stabilit ca operatorii se aplica oricum codului numeric.

|#include <iostream>
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using namespace std;
char x;
int main () {

cin>>x;

if (x >= 'a' && x <= "z")
cout<<"DA";

else

cout<<"NU";
return O;

}

4. Se citeste de la tastatura o data de tip char. Sa se afiSeze msajul literd daca s-a introdus o litera a
alfabetului (mare sau mica), mesajul cifra daca s-a introdus un simbol cifra sau mesajul altceva in alt
caz.

Rezolvare

#include <iostream>
using namespace std;

char x;
int main () {
cin>>x;
if ((x >= '"A'" && x <= 'Z2") || (x >= 'a' && x <= "'z'"))
cout<<"litera";
else

if (x >= '0' && x <= '9")
cout<«<"cifra";
else
cout<<"altceva";
return 0;

}

Literele mari Si cele mici reprezinta doud intervale de coduri. Asadar testul de litera se reduce la a testa daca
ne afldm in unul dintre aceste intervale. Stiind ca literele mari au codurile mai mici, poate suntem tentati sa
scriem (x >= ‘A’ && x <= ‘z').Acestlucru nu este corect intrucat cele doua intervale nu sunt lipite.
Fiind 26 de litere, A avand codul 65, obtinem ca z are codul 90. Deci de la 91 pana la 96 sunt Si alte
caractere (97 este codul lui a).

Trebuie sa fim atenti |a testul de cifra pentru ca deseori se intampla sa se uite apostrofurile. Nu se primeste
eroare de compilare dar nici nu se compara cu ce ne-am dori (codul ASCII al simbolului).

5. Se citeste de la tastaturd o data de tip char. Sa se verifice daca reprezinta o vocala litera mica.

Rezolvare
#include <iostream>
using namespace std;
char x;
int main () {
cin>>x;
if (x=="a'||x=="e'||x=="1i"||x=="0"| |x=="u")
cout<<"este vocala";
else
cout<<"nu este wvocala";
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return O;

}

Codurile ASCII ale vocalelor nu sunt consecutive asa ca nu mai putem pune conditia de apartenenta a
caracterului la un interval. Fiind doar 5 vocale putem scrie o conditie compusa din alte 5 legate prin | |. Daca
am avea de testat daca este consoana caracterul citit nu trebuie sa ne grabim sa consideram ca este corect
doar sa negam conditia de mai sus. Asta ar insemna doar ca nu este vorba despre o vocala. Trebuie sa legam
cu && negarea conditiei de mai sus de conditia sa fie litera mica a alfabetului caracterul de testat.

6. Sa se afiseze pe ecran simbolurile (afigabile) din setul ASCII standard alaturi de codurile lor.
Rezolvare

Caracterele afisabile incep cu codul 32 (spatiul) Si cele din setul standard le consideram panala 127. Cele cu
coduride la 128 la 255 reprezinta setul ASCII extins.

#include <iostream> n I = - = T x
; . * 42 + 43 , 44 - 45 . 46 / 47
using namespace std; 2 50 351 452 5 53 6 54 7 55
int 1i; : 58 5 59 < 60 = 61 > 62 ? 63
i ) C 67 D 68 E 69 F 70 G 71
int main () { K75 L76 M77 N78 079
) ) } ) S 83 T 84 U 85 V 86 W 87 X 88
for (int 1i=32;i<=127;1i++) \92 ]93 A~94 _95 9 ao97
. d 100 e 101 f 102 g 103 h 104 i 105 j
"
cout<<(char) i<< k107 1108 m109 n 1106 o 111 p 112 q 113
1] : " w. r 114 s 115 t 116 u 117 v 118 w 119 x 120 y 12
<<1<< \n 4 il z 122 { 123 | 124 } 125 ~ 126 a 127
return O,- Process returned © (0x0)  execution time : 0.229 s

Press any key to continue.




