Laboratorul 7. TABLOURI DE DATE

Introducere

Cantitatea de informatie prelucratd de programe poate fi mare, de asemenea tipurile datelor
prelucrate pot fi aceleasi sau diferite. Este dificil ca aceste date si fie vehiculate doar prin
intermediul unor variabile simple, deoarece ar fi necesar si se foloseascd un numdir mare de
declaratii, cu nume diferite. In astfel de situatii se pot folosi tablouri (masive) de date care permit
ca, prin folosirea unui singur nume, sd se stocheze si prelucreze un mare numar de date.
Dimensiunea tablourilor este limitata doar de memoria disponibila.

Prin folosirea tablourilor de date se construiesc si sirurile de caractere pentru care in C/C++

nu exista tip de date predefinit.

7.1. Declararea tablourilor de date

Tabloul de date (sau masiv de date) este o colectie de date de acelasi tip, plasate intr-o zona
contigud de memorie (adresele elementelor tabloului sunt succesive).

Tipul de date tablou este tip de date derivat. Este construit folosindu-se tipuri de date
predefinite sau definite de programator.

Tablourile de date se mai numesc variabile compuse (structurate), deoarece grupeaza mai
multe elemente.

Sintaxa declaratiei unui tablou cu N dimensiuni este:

tip_element nume_tablou [dim_1][dim_2]...[dim_N];

unde: - tip_element — poate fi orice tip de date, fundamental sau definit de utilizator;
- nume_tablou — orice identificator care nu a primit altd semnificatie In domeniul
declaratiei;

- dim_1, dim_2,...,dim_N — sunt constante numerice Intregi.

Zona de memorie rezervata contine
dim_1 x dim_2 x ... x dim_N

elemente de tipul tip_element, adica: dim 1 x dim_2 x ... x dim_N x sizeof{(tip_element) octeti.

Variabilele tablou au nume, iar tipul tabloului este dat de tipul elementelor sale. Elementele
tabloului pot fi referite prin numele tabloului si indecsi (valori numerice intregi) care reprezinta
pozitia elementului in cadrul tabloului.

Exemple de declarare de tablouri de date:

float vect1[5]; // se declard un tablou cu 5 elemente de tip float, zona de
// memorie alocata fiind de 5*sizeof{(float) bytes
int dimensiuni[4][12]; // se declard un tablou cu 4*12 elemente de tip int, zona

/I de memorie alocata fiind de 4*12*sizeof{(int) bytes

Referirea unui element de tablou se face cu operatorul de indexare [ ] sub forma:
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nume_tablou [indice 1][indice 2]...[indice_N];
unde: indice 1, indice 2,...,indice N — poate fi orice expresie care returneaza o valoare
intreaga.
Declaratia unui tablou se poate face cu initializarea sa, folosind sintaxa:
tip_element nume_tablou [indice 1][indice 2]...[indice N] ={lista_valori};
Lista de valori trebuie sa contind constante de tip compatibil cu tipul de baza al tabloului, in

ordinea plasarii Tn memorie.

Exemple de declarare a tablourilor cu initializare:

float vect1[5]; // se declara un tablou cu 5 elemente
// float, fara initializare
int vect2[10]={2,7,-1,0,9,15,-5,22,6,11}; // se declara un tablou cu 10 elemente int
// cu initializare
int mat[2][3]={{3,5,-3},{2,-1,0} }; // se declarad un tablou bidimensional cu

/1 2*3 elemente de tip intreg, cu initializare
Daca numarul valorilor din lista de initializare este mai mic decat dimensiunea tabloului,
adicad decat numarul de elemente ale tabloului, vor fi initializate doar primele elemente in ordinea de

alocare, celelalte raimanand neinitializate.

float vect[5] = { 1.5,3.2,7.1}; // se initializeaza primele trei valori, doua
// ramanand neinitializate

Situatia In care numarul valorilor din lista de initializare este mai mare decat dimensiunea

tabloului genereaza un mesaj de eroare.

float vect[5] = { 1.5,3.2,7.1,-2.5, 6, 10 }; // eroare, numarul valorilor de initializare este mai
// mare decat numarul de elemente ale tabloului

Este permisa declararea tablourilor fard precizarea dimensiunii, dacd declaratia este cu
initializare. In aceasta situatie, dimensiunea este stabilitd in mod implicit egald cu numaérul de valori

din lista.

float vect[ |={ 1.5, 3.2, 7.1,-2.5,6 }; // numarul valorilor de initializare este 5, deci
// dimensiunea implicita a tabloului va fi 5

Indiferent ca tabloul a fost declarat cu initializare sau nu, valorile elementelor de tablou vor

putea fi modificate pe parcursul executiei programului, ca in cazul oricérei variabile.

float vect[5]; // se declara un tablou cu 5 elemente float, fara

// initializare
vect[0] = 1.5; // elementului de index 0 i se atribuie valoarea 1.5
vect[1] =-2.5; // elementului de index 1 i se atribuie valoarea -2.5
vect[5] = 3.2; // desi nu este semnalata eroare, se foloseste index

// incorect indexul, valorile corecte fiind 0...4; aceasta
// situatie poate genera efecte necontrolate in evolutia
// programului

int mat[2][3]={{3,5,-3},{2,-1,0} }; // se declard un tablou bidimensional cu
// 2*3 elemente de tip intreg, cu initializare
mat[1][2]= 23; // elementului de indecsi 1, respectiv 2, i

// se atribuie valoarea 23
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T Observatii

= = Numele tabloului (neinsotit de indecsi) reprezinta adresa de memorie la
care este alocat tabloul.
= Indecsii elementelor tabloului iau valori incepand cu 0 (zero), deci
valoarea maxima a lor este dim_n -1.
= Dupa alocarea memoriei necesare, nici la compilare nici la executie, nu se
mai fac verificari de dimensiune, deci nu se verifica dacd indecsii utilizati
au valori corecte. Dacd indecsii depasesc dimensiunea tabloului, exista
riscul sa se inscrie valori in zone de memorie utilizate in alt scop,
distrugand date sau cod de program.
= Elementele neinitializate ale tablourilor iau valori, asemeni oricarei
variabile, dupd cum urmeaza:
« valoare zero daca tabloul este declarat global;
= valoare reziduala, daca declararea tabloului este locala unui
bloc de instructiuni.
= La declararea unui tablou, dimensiunile se specificd prin constante
numerice intregi literale sau cu nume, cum ar fi:
#define diml 15
const int dim2 = 99;
int vector1[20];
float vector2[dim1];
double vector3[dim2];
= Declaratia urmatoare:
int dim = 30;
unsigned int vector4[dim];
este semnalatd cu mesaj de eroare, deoarece se utilizeazd o variabila
pentru specificarea dimensiunii tabloului.

Folosirea tablourilor usureaza scrierea programelor care prelucreaza mai multe variabile de
acelasi tip, prelucrate in secvente similare, referirea lor facandu-se cu ajutorul unui nume comun.
Aceasta aduce usurintd in scrierea programului, usurintd in citirea si depanarea acestuia. In caz
contrar, ar fi necesard declararea unui numar mare de variabile, cu nume distincte, scrierea
programului fiind greoaie.

In functie de numirul dimensiunilor precizate la declararea tablourilor, tablourile pot fi
grupate in tablouri unidimensionale (se mai denumesc vectori) si tablouri multidimensionale,
dintre care tablourile bidimensionale (matrice) sunt cel mai frecvent folosite.

Am vizut ci, limbajele C/C++ nu au definit ca tip de date tipul sir de caractere. In aceste
limbaje, sirurile de caractere sunt construite cu ajutorul tablourilor unidimensionale cu elemente de

tip char.

7.2. Tablouri unidimensionale

Declaratia unui tablou unidimensional se face, conform sintaxei precizata in paragrafului

anterior astfel:
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tip_element nume_tablou [dim];

sau cu initializarea elementelor:

tip nume_tablou [dim] = { lista_valori };

Pentru tabloul de date cu numele nume_tablou se alocd dim elemente de tipul tip_element
plasate succesiv intr-o zona contigua de memorie.

Pentru referirea unui element se foloseste sintaxa urmatoare:

nume_tablou[index]

unde index precizeaza pozitia elementului in tablou. Acesta este reprezentat prin orice expresie
intreagd pozitiva.

Exemplu de declarare a unui tablou cu 6 elemente de tip int cu initializare:

| int vector[6] = { 3, 5, -7, 15, 99, 43};

int vector[6];
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Fig. 7.1. Exemplu de alocare in memorie a unui tablou unidimensional

Alocarea tabloului in memorie se face ca in Fig. 7.1.
Numele tabloului, vector, neinsotit de index, reprezintd adresa la care s-a facut alocarea de
memorie. Elementele tabloului sunt alocate la adrese de memorie succesive.

Se poate determina spatiul de memorie alocat pentru tablou cu operatorul sizeof.

|| printf("\nTabloul vector ocupa %d octeti in memorie”, sizeof(vector));
Adresa de alocare este determinatd prin numele tabloului. Se poate folosi si operatorul &,
dar expresiile vector si respectiv &vector sunt echivalente. Pentru afisarea valorii se poate folosi
formatul specific adreselor, %p, formatul fiind hexazecimal, sau cu formatul %u, ca Intreg zecimal

fara semn.

printf(\nTabloul vector este alocat la adresa de memorie %p”, vector);
printf("\nTabloul vector este alocat la adresa de memorie %u”, vector);

Referirea elementelor tabloului se face prin numele tabloului, operatorul [ ] si valoarea
indexului. Acesta indica pozitia elementului in tablou. Un element al tabloului se poate folosi ca
orice variabild simpla de acelasi tip.

Luénd in considerare declararea tabloului vector, se pot folosii expresii care includ elemente

ale tabloului ca in exemplul urmator:
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int a;
int vector[6] = { 3, 5, -7, 15, 99, 43};

vector[0] = 10;
a = (vector[1] +vector[2]) / 2;
printf(“\nValoarea adresei &vector[0] = %u”, &vector[0]); // se afiseaza adresa la care e
// alocat elementul de index 0
printf(“‘\nElementul vector[0] ocupa %d octeti”, sizeof(vector[0])); // se afiseaza nr. de
// octeti folositi pentru
// reprezentarea elementului
printf(“\nValoarea elementului vector[0] = %d”, vector[0]); // se afigeaza valoarea
// elementului

T Observatii

o = Numerotarea indecsilor in C/C++ Incepe totdeauna cu valoarea 0 (zero) !

= Compilatorul nu verifica corectitudinea indecsilor folositi !

In mod frecvent, daca se doreste prelucrarea mai multor elemente, sau chiar a tuturor

elementelor tabloului, se folosesc instructiunile repetitive (for, while, do-while).

int i;
for (i=0 ; i<5 ; it++)
printf(‘“\nValoarea elementului vector[%d] = %d”, i, vector[i]);

In secventa anterioard, variabila i este folosita pentru desemnarea indexului elementelor.
Prin valorile succesive de la 0 la 4 ale indicelui, se afiseaza pe rand valorile elementelor vector[0]...
vector[4].

T Observatii
= = Operatorii specifici limbajului pot fi aplicati elementelor tabloului in masura
in care tipul elementelor permite acest lucru.
= Nu se pot face operatii cu tablouri in ansamblul lor, ci doar cu elemente ale

acestora.

int tab1[5];

float tab[10];

/...

tabl =tab2 ; // eroare, nu se poate face atribuirea; tabl si tab2 sunt adresele
// 1a care sunt alocate tablourile si ele nu pot fi modificate

tabl =100 ; // eroare, ca si in cazul precedent, nu se poate face atribuirea,
// adica nu se poate modifica adresa la care este alocat tabloul

tabl+tab2 ;  // eroare, operatorul + nu este definit pentru a opera cu tablouri

tab1[0]+tab2[0]; // corect, tab1[0] si tab2[0] sunt date de tip int, respectiv
// float, deci operatia de adunare se poate efectua

79



7.3. Siruri de caractere

Tablourile unidimensionale cu elemente de tip char sunt folosite pentru memorarea sirurilor
de caractere. Pentru a marca sfarsitul unui sir de caractere, dupa ultimul caracter se adaugd un octet
cu valoarea 0 (‘\0”), numit i terminator de sir.

Declararea unui sir de caractere se face, conform sintaxei specifice tablourilor

unidimensionale, prin tipul elementelor (char), numele tabloului si dimensiune.
| char nume[6];
Declaratia poate fi facuta cu initializare ca in exemplul urmator:
| char nume[6] = {,’S’, "M”, I, *T’, "H’, \0’};

Tabloul este alocat iIn memorie ca in Fig. 7.2.

nume

Adrese memorie__1001 ¢ 1002 1003 1004 1005 1006 1007 1008
e | | GS’ | GM? | ‘IJ I ‘T’ | 6H9 l ‘\0’ I |

Fig.7.2. Exemplu de alocare in memorie a unui sir de caractere

Initializarea se poate face si folosind siruri de caractere constante.

char nume[6] =”Smith”;

O listd de caractere incadratd intre ghilimele reprezintd o constantd sir de caractere (de
exemplu "SMITH”). Pentru o astfel de constanta, compilatorul rezerva numarul de octeti pe care 1i
initializeazd cu codurile ASCII corespunzatoare caracterelor si un octet pe care il initializeaza cu
valoarea 0 ( adica terminatorul de sir “\0’). O constanta sir de caractere poate fi utilizata si pentru
initializarea unei variabile sir de caractere.

Exemple de declare de tablouri:

char sirl[10]; /I se declard un tablou unidimensional, cu
// elemente char (sir de caractere), fara initializare
char sir3[ ]="sir de caractere”; // se declard un tablou cu 17 elemente char (sir de

// caractere) cu initializare (ultimul caracter depus
// in tablou este terminatorul de sir \0’
sir3[0]="S’; // primul caracter al girului primeste valoarea ‘S’

T Observatii

= * In cazul unui sir vid, primul element al tabloului este chiar terminatorul de sir, de

exemplu:
nume[0]="\0";

» Dimensiunea precizata la declararea unui tablou sir de caractere trebuie sa fie mai
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mare cu o unitate decat numarul caracterelor semnificative care pot intra in
alcatuirea continutului sirului pentru a permite memorarea terminatorului.

= Terminatorul de sir permite testarea facila a sfarsitului sirului. Functiile definite
pentru a opera cu siruri de caractere nu fac referire la dimensiunea acestora, ci

folosesc terminatorul de sir pentru a indica sfarsitul sirurilor.

Sirurile de caractere pot fi tratate, ca orice tablou unidimensional, facand prelucrari element
cu element, deci caracter cu caracter. In plus, existd definite in fisierele header standard o multime
de functii definite pentru prelucrarea sirurilor de caractere.

De exemplu, se defineste o secventd in care se citeste de la tastaturd continutul unui sir de

caractere. Citirea se face caracter cu caracter pand la apasarea tastei Enter.

char sir [20];
int i=0; // variabila i se foloseste pentru desemnarea indexului
// elementului de tablou; primul element are indexul 0
do // secventa repetitiva prin care se citesc succesiv caracterele
{  fflush(stdin);
sir[i]=getche();
i++;
h
while (sir[i-1]!=13); // incheierea ciclului do-while se face la apasarea tastei Enter care
// transmite doua caractere cu valoarea in codul ASCII 13(trecere la
// rand nou "\n’) si respectiv 10 (carriage return *\r’); prima valoare
// este preluata de un element de tablou
sir[i-1]="0"; // dupa finalizarea introducerii de caractere, se memoreaza terminatorul de gir
Secventa anterioara poate fi inlocuita cu apelul functiilor specifice gets() sau scanf():
char sir [20];
gets(sir);
sau
char sir [20];

scanf(“%s”, sir);

Pentru operatii de intrare/iesire de la consola se pot folosi functiile scanf, respectiv printf, cu
specificatorul de format %s sau functiile gets(), respectiv puts() definite tot in fisierul header
stdio.h.

Exemple de folosire a functiilor de intrare/iesire cu siruri de caractere :

char nume[30];
scanf(“%s”, nume); // numele unui tablou este o adresa, astfel ca in functia scanf
// nu a fost necesar sa se utilizeze operatorul &

// functia printf, pentru specificatorul %s

// nu afiseaza adresa la care se afla alocat

// sirul, ci afiseaza continutul acestuia
printf(”’ Adresa sirului este: %p”, nume); // functia printf, pentru specificatorul %p

// afiseaza adresa la care se afla alocat sirul

printf(’Numele este: %s”, nume);
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char sir1[10];

scanf(“%9s”, sirl); // in specificatorul de format s-a precizat numarul maxim de caractere
// care pot fi introduse pentru sirl; cel de al 10-lea octet e rezervat
// pentru terminatorul de sir

printf(”Sirul citit de la tastatura este: %s”, sirl);

gets(nume);
puts(nume);

Deoarece sirurile de caractere sunt construite ca tablouri unidimensionale, operatorii definiti
in mod standard nu pot opera cu acestea, ci se recurge la utilizarea de functii definite in fisierele
disponibile existente in biblioteca de functii. Un fisier cu functii destinate lucrului cu siruri de
caractere este fisierul string.h.

Cateva functii uzuale definite in fisierul string.h sunt:

strepy(sir_destinatie, sir_sursa); - copiaza continutul sirului sursa in sirul destinatie

strecat(sir_destinatie, sir_sursa); - adaugd continutul sirului sursd la sirul destinatie
(concateneaza cele doua siruri)

strlen(sir); - returneaza numarul de elemente ale sirului (lungimea
sirului)
stremp(sirl, sir2); - compara doud siruri, returnand valoarea 0 daca sirurile

sunt egale, si valoare diferitd de 0 daca sunt diferite
(valoarea e data de diferenta dintre primele caractere

diferite)
strupr(sir); - transforma literele mici ale sirului in majuscule
striwr(sir); - transforma majusculele 1n litere mici

Exemple de folosire a functiilor destinate sirurilor de caractere:

//declararea sirurilor de caractere
char sirl1[10], sir2[10], sir3[20];
inti, 11, 12;

//citirea de la tastatura a sirurilor
scanf("%9s",sirl);

scanf("%9s" ,sir2);

//se determina lungimea sirl
11=strlen(sirl);

//copierea in sir3 a continutului sirl
strepy(sir3, sirl);

//se transforma sirul 1n sir cu majuscule
strupr(sirl)
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7.4. Tablouri multidimensionale

Tablourile multidimensionale se declard, asa cum am vazut in paragraful 7.1, cu sintaxa:
tip_element nume_tablou [dim_1][dim_2]...[dim_N];

Zona de memorie rezervata pentru tablou contine
dim_1 x dim_2 x ... x dim_N

elemente de tipul tip_element, adica:
dim 1 xdim 2x...xdim N x sizeof(tip_element)
octeti.

Un tablou multidimensional este interpretat ca fiind un tablou unidimensional, fiecare
element fiind la randul sau un tablou.

In mod frecvent se folosesc tablouri cu doud dimensiuni, numite in mod uzual matrice.
Matricele sunt interpretate ca tablouri unidimensionale care au elemente formate la randul lor din
tablouri unidimensionale.

Se interpreteaza ca fiecare linie a matricei reprezintd un element al tabloului, la randul lor
liniile fiind formate din tablouri unidimensionale, cu dimensiunea datd de numarul de coloane.

Declaratia matricelor se poate face cu sau fara initializare.

Exemplu de declarare a unui tablou bidimensional, cu initializare:

int matrix[3][4] = { {10, 20, 30, 40},
{50, 60, 70, 80},
£90, 100, 110, 120} };

Declaratia este facuta cu initializarea elementelor. Alocarea de memorie se face ca in Fig.
7.3.

matrix[0][0] matrix[1][0] matrix[2][0]
matrix[0][1]
matrix[0][2]
matrix[0][3]
SFFFFgESSE
Continut memorie - [ 10 | 20 | 30 | 40 | 50 [ 60 | 70 | 80 | 90 [ 100 | 110|120 | -

NG = BN\ g B . -
e~ — —

Prima linie A doua linie A treia linie

Adrese memorie @Q \QQ Y DY D

matrix[0] matrix[1] matrix[2]

Fig.7.3. Exemplu de reprezentare a unei matrice

Matricea matrix este un tablou unidimensional cu 3 elemente, fiecare element fiind un
tablou format din 4 intregi.

Numele matricei, matrix, reprezintd adresa la care este alocatd matricea, adresa care
coincide cu adresa primei linii a matricei, matrix[0], si cu adresa primului element de pe prima linie,
&matrix[0][0].
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Numele matricei insotit de un index reprezintd o adresd de memorie (matrix[0], matrix[1],
matrix[2]), si anume adresa la care este alocatd linia corespunzdtoare. O linie a matricei este
formata dintr-un tablou unidimensional de 4 intregi.

Numele matricei insotit de doi indecsi reprezintd un element al matricei §i este un int
(matrix[0][0], matrix[0][1], etc.). Un element al matricei poate fi utilizat asemeni oricarei variabile
de tip int, adica poate fi utilizat in orice expresie valida pentru acest tip de date.

Indecsii pot fi specificati prin orice expresie care returneaza o valoare intreaga.

Dacéd se doreste prelucrarea tuturor elementelor unei matrice, in mod uzual se folosesc
instructiuni repetitive imbricate (de regula cicluri for). Se obtine un cod compact si usor de citit si

depanat.
Se exemplificd folosirea elementelor unei matrice; pentru a referi elementele matricei, se

folosesc doi indecsi desemnati de doua variabile:

int mat[3][4]; // declararea matricei
int i, j;
// se citesc de la tastatura elementele lui mat
// variabila i se utilizeaza pentru desemnarea liniei matricei
// variabila j se utilizeaza pentru desemnarea coloanei matricei

for(i=0 ; i<3 ; i++)
for(j=0 ; j<4 ; j++)
{
printf("mat1[%d][%d]=", 1, j);
scanf("%d",&mat1[i][j]);
}

//se afiseaza elementele matricei mat
for(i=0 ; i<3 ; i++)
{ printf("\n");
for(j=0; j<4 ; j++)
printf("%6d", mat [i][j]);

Exemple

,
(PR
/*****************************************“k*“k*“k*“k*“k************************

Exemplul 7.1. - Sa se intocmeasca un program prin care se exemplifica utilizarea tablourilor
unidimensionale

**************************************************************************/

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main()

{ //declaratie tablou de dimensiune 5, fard initializare
int tab1[5];

//declaratie tablou de dimensiune 7 cu initializarea elementelor
int tab2[7] = {9, 11, 25, 7, 44, 2,14};
int 1;
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//se afiseaza valorile elementelor tab1 — valori reziduale
printf("afisare elemente tab1-contine valori reziduale");
for(i=0 ; i<5 ; i++)

printf("\ntab1[%d]=%d", i, tab1[i]);

//se afiseaza valorile elementelor tab2 — valorile folosite la initializare
printf("\n\nafisare elemente tab2-contine valorile de initializare");
for(i=0 ; i<7 ; i++)

printf("\ntab2[%d] = %d", 1, tab2[i]);

// se citesc de la tastatura valorile elementelor tabl
printf("\n\ncitire de valori de la tastatura pentru tab1");
for(i=0 ; i<§5 ; i++)

{ printf("\ntab1[%d]=", 1);
scanf("%d", &tabl[i]);

//se afiseaza valorile elementelor tabl — valorile sunt cele citite de la tastatura
printf("\n\nafisare elemente tab1l-contine valorile citite de la tastatura");
for(i=0 ; i<5 ; i++)

printf("\ntab1[%d] = %d", i, tab1[i]);

//se afiseaza valorile elementelor tab2 divizibile cu 3
printf("\n\nafisarea elementelor tab2-divizibile cu 3");
for(i=0 ; i<7 ; i++)

if (!(tab2[1]%3))
printf("\ntab2[%d] = %d", 1, tab2[i]);

/**************************************************************************

Exemplul 7.2. - Sd se Intocmeascd un program prin care se exemplifica utilizarea sirurilor de
caractere (tablouri unidimensionale cu elemente char). Se exemplificd atat
prelucrarea element cu element, cat si utilizarea functiilor specifice.

**************************************************************************/

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>

void main()

{

//declararea sirurilor de caractere
char sirl1[10], sir2[10], sir3[20];
int 1,11, 12;

//citirea de la tastatura a sirurilor
fflush(stdin);
printf("\nNumele:");
scanf("%9s" sirl);
fflush(stdin);
printf("\nPrenumele:");
scanf("%9s" ,sir2);

/**************************************************************

Exemple de copiere a sirurilor caracter cu caracter
**************************************************************/

//se determina lungimea sirl
for( 11=0 ; sir1[11]!=0 ; 11++);
printf("\nsir1 este format din %d caractere", 11);
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//se determina lungimea sir2
for( 12=0; sir1[12]!=0; 12++);
printf("\nsir2 este format din %d caractere", 12);
//preluarea in sir3 a continutului sirl
for(i=0;i<11;i++)
sir3[i]=sirl[i];
//se adauga caracterul spatiu in sir3
sir3[11]="
//se adauga continutul lui sir2 in sir3
for(i=0 ; i<I2+1 ; i++)
sir3[11+1+i]=sir2[i];
//se adauga terminatorul de sir
sir3[11+12+1]="0";
printf("\nNumele complet este: %s", sir3);
getch();

/***********************************************************************

Exemple de folosire a functiilor destinate sirurilor de caractere
***********************************************************************/
//citirea de la tastatura a sirurilor

fflush(stdin);

printf("\nNumele:");

scanf("%9s" sirl);

fflush(stdin);

printf("\nPrenumele:");

scanf("%9s" sir2);
//se determina lungimea sirl

11=strlen(sirl);

printf("\nsirl este format din %d caractere", 11);
//se determina lungimea sir2

12=strlen(sir2);

printf("\nsir2 este format din %d caractere", 12);
//copierea in sir3 a continutului sirl

strepy(sir3, sirl);
//se adauga caracterul spatiu in sir3

strcat(sir3, " ");
//se adauga continutul lui sir2 in sir3

strcat(sir3, sir2);

printf("\nNumele complet este: %s", sir3);

getch();

/**************************************************************************

Exemplul 7.3. - Sa se Intocmeasca un program prin care se exemplifica utilizarea tablourilor
bidimensionale (matrice)

**************************************************************************/

#include<stdio.h>
#include <conio.h>
void main()
{// Declararea matricelor
int mat1[2][3], mat2[3][4], i;
printf("Informatii despre matl:\n");
//se afiseaza nr. de octeti alocati lui matl
printf("\nmat1 ocupa : %d octeti", sizeof(matl));

86



//se afiseaza nr. de octeti alocati unei linii a lui matl
printf("\no linie a lui matl ocupa : %d octeti", sizeof(mat1[0]));
//se afiseaza nr. de octeti alocati unui element al lui matl
printf("\nun element al Iui matl ocupa : %d octeti", sizeof(mat1[0][0]));
//se afiseaza adrescle la care e alocata matl
printf("\n&mat1=%u", matl); //expresiile matl si &matl sunt echivalente
//se afiseaza adresele la care se afla liniile lui matl
for(i=0 ; i<2 ; i++)
printf("\nlinia %d se afla la adresa : %u", i, matl1[i]); // matl[i] si &mat1[i] sunt
// echivalente
printf("\n\nInformatii despre mat2:\n");
//se afiseaza nr. de octeti alocati lui mat2
printf("\nmat2 ocupa : %d octeti",sizeof(mat2));
//se afiseaza nr. de octeti alocati unei linii a lui mat2
printf("\no linie a lui mat2 ocupa : %d octeti",sizeof(mat2[0]));
//se afiseaza nr. de octeti alocati unui element al lui mat2
printf("\nun element al Iui mat2 ocupa : %d octeti", sizeof(mat2[0][0]));
//se afiseaza adresele la care e alocata matl
printf("\n&mat2=%u", mat2); //mat2 si &mat2 sunt echivalente
//se afiseaza adresele la care se afla liniile lui mat2
for(i=0 ; i<3 ; i++)
printf("\nlinia %d se afla la adresa : %u", i, mat2[i]); // mat2[i] si &mat2[i]
// sunt echivalente

/********************************************k**k**k**k************************

Exemplul 7.4. - Sa se Intocmeascad un program in care:
Se declard 3 matrice de dimensiuni egale. Se citesc de la tastaturd doud dintre
matrice §i se calculeazd cea de a treia ca suma a lor. Sa se calculeze, pentru o
matrice, suma elementelor pe fiecare linie si a tuturor elementelor matricei.

**************************************************************************/

#include<stdio.h>
#include <conio.h>

void main()

{ int mat1[3][4], mat2[3][4], mat3[3][4]; // declararea matricelor
int 1, j;
int suma_linie, suma_matrice;

// se citesc de la tastatura elementele lui matl
// variabila i se utilizeaza pentru desemnarea liniei matricei
// variabila j se utilizeaza pentru desemnarea coloanei matricei

printf("Introduceti elementele matricei mat1:\n");
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<4;j++)
{ printf("mat1[%d][%d]=",1i,));
scanf("%d", &matl[i][j]);

//se citesc de la tastatura elementele lui mat2
printf("\nIntroduceti elementele matricei mat2:\n");
for(i=0;1<3;i++)

for(j=0:j<4;j++)
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{ printf("mat2[%d][%d]=", 1, });
scanf("%d",&mat2[i][j]);

//se calculeaza matricea mat3 ca suma dintre matl si mat2
for(i=0;1<3;i++)
for(j=0:j<4;j++)
mat3[i][j]=matl[i][j] + mat2[i][j];
//se afiseaza matricea mat3 obtinuta
printf("\nmat3:");
for(i=0;i<3;i++)
{ printf("\n");
for(j=0:j<4;j++)
printf("%6d", mat3[i][j]);

//se calculeaza pentru mat3 pe fiecare linie si suma tuturor elementelor
suma_matrice=0;
for(i=0;1<3;i++)
{suma_linie=0;
for(j=0:j<4;j++)
{suma_liniet=mat3[i][j];
suma_matricet+t=mat3[i][j];

}
printf("\npentru linia %d suma elementelor este: %d", i, suma_linie);
}
printf("\nsuma tuturor elementelor matricei mat3 este: %d", suma matrice);
getch();

}

intrebiri. Exercitii. Probleme.

1. Se citesc de la tastatura elementele unui tablou unidimensional. Sa se inlocuiasca toate valorile
negative cu valoarea 0. Se afiseaza elementele tabloului.

2. Se citesc de la tastatura elementele unui tablou unidimensional. Si se afiseze, in ordine
crescatoare, valorile introduse si numarul lor de aparitii.

3. Se citesc de la tastaturd elementele a doud tablouri unidimensionale. Se are In vedere ca o
valoare sa nu se regdseascd de mai multe ori intr-un tablou. Sa se afiseze valorile care se
regasesc In ambele tablouri si indecsii corespunzatori acestora.

4. Se citeste de la tastatura un sir de caractere format numai din cifre. S se converteasca in
valoarea numerica intreaga corespunzatoare.

5. Sa se intocmeascd un program in care se citeste de la tastaturd un intreg in baza 10. Se afigseaza
numarul reprezentat in baza 2.
Nota:
Cifrele binare obtinute se vor memora in elementele unui tablou de intregi.

6. Sa se scrie un program in care se declara o matrice cu 4 x 5 reali. Se citesc de la tastatura valori
pentru elementele matricei si se afiseaza. Se determind si se afiseazd maximele de pe fiecare
linie a matricei care se memoreaza intr-un tablou unidimensional (dimensiunea=nr. de linii ale
matricei) si maximul dintre toate elementele matricei.
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