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1. Tipuri de date

Informatia care sta la dispozitia calculatorului consta dintr-o
multime de date care descriu lumea reala prin abstractizare.
O abstractizare este de fapt o simplificare a faptelor prin
retinerea caracteristicilor relevante ale obiectelor reale.

O data este orice entitate asupra careia poate opera

calculatorul.
Astfel apare notiunea de tip de date.

C++ Data Types
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https://slideplayer.com/slide/5755418/
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1. Tipuri de date

* Prin tip de date se intelege o multime de valori D care formeaza
domeniul tipului, impreuna cu o multime de operatori pe acest
domeniu.

« In cazul cand elementele domeniului sunt valori compuse din
mai multe componente atomice, tipul de date obtinut se
numeste tip de date structurat sau structura de date.

C Data Types
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1. Tipuri de date

» Din punct de vedere al implementarii lor, putem
vorbi despre:

1. date implementate static
2. date implementate dinamic

» Criteriul de clasificare este dat de modul de
alocare a memoriel interne.
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1. Tipuri de date

1. Pentru structurile statice memoria se aloca la
inceputul programului si ramane alocata cat
timp programul se executa.

» Astfel, caracteristicile variabilelor statice sunt
bine definite, cunoscute si fixe.

» Structura, tipul si adresa de memorie nu se pot
modifica in timpul executiei programului.

» De asemenea, variabilele statice sunt referite
prin numele lor, fiecarui nume asociindu-i-se o
adresa fizica de memorie.
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1. Tipuri de date

» Unei variabile statice i se poate modifica doar
valoarea, nu si adresa din memotria interna.

» Scopul definirii tipurilor de date este acela de:
— a fixa domeniul valorilor pe care le pot lua aceste
variabile
— de a preciza structura, dimensiunea si amplasarea
zonelor de memorie ce le sunt asociate

» Deoarece toate aceste elemente sunt fixate de
la inceput de catre compilator, astfel de variabile
si structurile de date aferente lor se numesc
statice.
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1. Tipuri de date

Din motive de memorare a datelor in
calculator, in limbajele de programare, datele
sunt formate din doua clase:

a) date elementare

b) date compuse
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1. Tipuri de date

a) Datele elementare (asa numitele tipuri scalare)

sunt reprezentate in structura interna a sistemului
prin siruri de biti asupra carora actioneaza

mecanismul de adresare si care pot constitul
operanzii directi ai operatiilor sistemului de calcul.
Date elementare se considera scalarii predefiniti

C++ Data Types
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1. Tipuri de date

b) Datele compuse sunt determinate de o descriere

a tipului componentelor lor si prin indicarea

metodelor de structurare a acestora.
Sunt considerate date compuse:

1) tablourile

2) inregistrarile(structurile)

User defined type

fisierele, etc L Sni

Un
Class
Enumeration

)
3) sirurile de caractere =™
4)

Built in type

.

Integral Type

int char
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1. Tipuri de date

2. Pentru structurile dinamice se aloca memorie in
timpul executiel programului, iar cand nu mai
este necesara, memoria se elibereaza.

» Totusi, variabilele dinamice au un tip bine
precizat inca din faza de compilare, insa ele pot
fi alocate dinamic, pot fi utilizate prin adresa lor
din heap si pot fi distruse daca nu mai sunt utile.

» Aceste variabile pot fi referite printr-o variabila
de tip referinta (pointer) ce contine adresa
variabilei dinamice.
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1. Tipuri de date

Structurile dinamice cuprind:
listele si arborii

data

20

— | data

data

50

data
40

NULL

Linked list

https://www.codeproject.com/Articles/24684/How-to-create-Linked-list-using-C-C
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1. Tipuri de date

1. Lista este o structura de date definita cu
ajutorul unor relatii de ordine asupra
inreqistrarilor.

data v.| data | data data
L Wl K A K A
20 S 10 S| =0 T 40 | NULL

. . |
- data d data
----- head =1 10 LT*V 40 NULL

data data data
od "
hoad 10 50 40 NULL
Deleted node
data data data
) 20 10 40 MULL Linked list
head
.. o«

-
-----------

https://www.codeproject.com/Articles/24684/How-to-create-Linked-list-using-C-C
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1. Tipuri de date

2. Arborele este o structura de date
definita cu ajutorul unor relatii de ordine
asupra listelor.

? oooooo de pointer
~ ; il

http://lwww.infocodify.com/cpp/cpp_binary_tree https://en.wikipedia.org/wiki/Tree_(data_structure)
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2. Conceptul de pointer

» Un pointer (variabila referinta) este o variabila care
are ca valoare adresa unui obiect cu care opereaza
limbajul C/C++ (variabila, constanta, functie).

Pointers in C++

Pointer points

to variable
3
address of 1 address of
pointer i
> 0x155 0x123 «—Yarable
Value inside ’ ‘ / Value inside
pointer | 0x123 100 variable
|
Int *ptr int Var1

https://simplesnippets.tech/cpp-pointers-concept-with-example/
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2. Conceptul de pointer

Folosirea pointerilor este determinata de doua
motive si anume:

1. este singura modalitate de a efectua anumite

calcule
2. folosirea pointerilor duce la generarea unui cod

sursa de program mai eficient si mai compact

address S value

pointer variable
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2. Conceptul de pointer

Astfel putem enumera 2 (doua) situatii in care
limbajul C/C++ foloseste pointerii, Si anume:

»atunci cand se transmite unei functii o matrice
sau un Sir de caractere

»sau cand se transmit parametri prin referinta,

adica atunci cand vrem sa modificam variabilele
respective
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2. Conceptul de pointer

Declararea unei variabile de tip pointer se face astfel:

ﬁ tip *nume_pointer;

Unde:

» tip reprezinta oricare dintre tipurile limbajului
C/C++ si indica tipul variabilei a carei adresa este
memorata de variabila pointer.

» nume_pointer reprezinta numele ales de utilizator
pentru a identifica pointerul respectiv

coperatorul *’ este obligatoriu la declarare
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2. Conceptul de pointer

/ i Exemple:
-~ | char *pc;
int *pi;
\ﬂoat*pﬁ

// pointer de tip caracter
// pointer de tip intreg
// pointer de tip real

Observatie:

» Pot exista si pointeri fara tip, care se declara astfel:

I7| void *nume_pointer;

» Acestia se utilizeaza pentru ca in program sa
primeasca valoarea oricarui tip de data.

Proiectarea Algoritmilor - curs
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2. Conceptul de pointer

Un pointer este un grup de octeti (adesea doi
sau patru) care poate contine o adresa.

Astfel daca c este un char si p un pointer care
trimite catre el (se refera la variabila c), atunci am
putea reprezenta situatia astfel:

Valoarea lui ¢

Adresa de
memorie a lui ¢
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3. Operatori specifici pointerilor

Operatorii folosifi pentru lucrul cu pointerii sunt
operatorii unari:

1. Operatorul * & ‘ ( operator de adresa ) — se
aplica unei variabile furnizand adresa acelei
variabile.

2. Operatorul * * * ( operator de redirectare ) - se

aplica unui pointer si furnizeaza obiectul referit de
acel pointer.
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3. Operatori specifici pointerilor

1. Operatorul * & ‘ ( operator de adresa ) — se
aplica unei variabile furnizand adresa acelei
variabile.

Exemplu: Urmatorul program arata cum se poate

folosi operatorul de adresa pentru a afisa adresele
unor variabile de tipuri diferite.
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3. Operatori specifici pointerilor

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int indice=1;
float salariu_dolari=20000.0;
long salariu_lei=30000000L;
cout<<"\nAdresa variabilei indice este "<<&indice;
cout<<"\nAdresa variabilei salariu_dolari este
"<<salariu_dolari;
cout<<"\nAdresa variabilei salariu_lei este "<<&salariu_lei;

}
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3. Operatori specifici pointerilor

1 #include <iostream:
2
3 using namespace std;
5= int main() {
[ int indice=1;
7 float salariu_dolari=20088.a
8 long salariu_lei=300208868L;
g cout<<"wnadresa variabilel indice este
16 cout<<"“nValoarea warisbilei salariu_dolariyf este "<<salariu dolari;
11 cout<<"ynAdresa variabilel salariu_leil est ccksalariu_lei; —>
12
13 %}
14
GCC910 W

CommandLine Arguments

Result
CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3504 kilobyte(s)

Adresa variabilei indice este @x7ffebl73ef88

Valoarea variabilei salariu_dolari este 20000
Adresa variabilei salariu_lei este @x7ffebl73efo@
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3. Operatori specifici pointerilor

Initializarea pointerilor se poate face cu o valoare
de adresa de memorie, prin folosirea operatorului de
adresa ‘&’

E nume_pointer = &variabila;

Exemplu: Urmatorul program declara o variabila de
tip pointer si atribuie adresa unel variabile de tip
intreg si apoi afiseaza valoarea variabilei pointer
impreuna cu adresa variabilei de tip intreg.
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3. Operatori specifici pointerilor

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int indice = 1;
int *p_indice;
p_indice = &indice;
cout<<"Valoarea lui p_indice
"<<p_indice<<"\nValoarea lui indice
"<<indice<<"\nAdresa lui indice este \n"<<&indice;
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3. Operatori specifici pointerilor

Online C++ Compiler IDE

1 #include <iostream:>
2
3 using namespace sitd;
5~ int main(} {
[ int indice = 1;
T int *p_indice;
s p_indice = &indice;
g cout<<"Valoarea lui p_indice("<<p_indice<<“}nValoarea lui indice "<<indice<<"‘\nAdresa lui indice este "-_ﬂ"(:-:&indice;)
18 3}
GO 040 W Interactive Stdin Inpts

CommandLine Arguments

Fa
Ld

Result
CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3372 kijobyte(s)

Valoarea lui p_indice 8x7ffefedfda3c
Valoarea lui indice 1

Adresa lui indice este
7 Ffefodfd43c

Proiectarea Algoritmilor - curs 30



3. Operatori specifici pointerilor

2. Operatorul ‘ * * ( operator de redirectare ) - se
aplica pointerilor si furnizeaza obiectul referit de acel
pointer.

Exemplu:

Urmatorul program atribuie pointerului adresa
unei variabile de tip intreg, afiseaza adresa sa
impreuna cu valoarea memorata la adresa pe care o
are pointerul, apoi modifica valoarea variabilei prin
intermediul pointerului si o afiseaza.
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3. Operatori specifici pointerilor

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

int indice = 1;

int *p_indice;

p_indice = &indice;

cout<<"Valoarea lui p_indice "<< p_indice <<
"\nValoarea lui indice " << *p_indice;
*p_indice = 50;

cout<<"\nValoarea lui indice “ << indice;
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3. Operatori specifici pointerilor

#include <iostream:>
using namespace std;

int main{)

4
]

int indice = 18@;
int *p_indice;

p_indice = Zindice;
!-m IE ceg lul p_indice (<-:p_irdi:e§) "“nWaloares luil indice '

coutzernnvaloarea lul indice "<<ingice;

T

[T SR~ B T T (N R, T S T Y

=

[N

L0 W

Gre
(L

CommandLine Arguments

Result
CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3312 Kilok

Valoarea lui p_indice @x7f7ec745d7bc
Valoarea lui indice 188

Valoarea lui indice 58
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4. Aritmetica pointerilor

4.1. Pointeri si tablouri

* In limbajul C++ exista o stansa legatura intre
pointeri si tablouri, astfel incat orice problema care
se poate rezolva cu tablouri, poate fi rezolvata si cu
pointeri.

* Putem spune ca un pointer care refine adresa unui
tablou, refine de fapt adresa primului element al
tabloulul.
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4. Aritmetica pointerilor

Exemplu:
int a[20], *p; p: ‘
p=8al0]; a: 7 )

al0] a[1] ... a[19]
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4. Aritmetica pointerilor

Daca p este un pointer catre un element al unui
tablou oarecare, atunci:

»p+1 este un pointer catre elementul urmator al tabloului,
»p+i se refera la elementul al i-lea,
»lar p-i la elementul al i-lea inainte de p.

o g P Py

[ v v v ]
al0] a[1] a[2] ... a[i] ... a[19]
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4. Aritmetica pointerilor

Observatie:

>In expresia p+i ne apare faptul ca exemplificam pe
un tablou cu elemente de tip intreg. De unde putem
concluziona ca:

»Daca p este un pointer catre un obiect ( tip _obiect
*p ), atunci p+i va fi un pointer catre al i-lea obiect
aflat dupa obiectul referit de p.

»Numele unei variabile de tip tablou este de fapt
adresa primului element ( adica adresa elementului O
al tabloului ).

Deci:
38



4. Aritmetica pointerilor

Daca p si g sunt doi pointeri catre elemente ale aceluiasi
tablou ( adica p = &ali] si q = &a[j] ), atunci putem
efectua urmatoarele operatii:

1) Comparatii:
P==(q
p!=q
P<d

p<=q

p>q

p>=q
2)p-¢
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Exemplu: Urmatorul program afiseaza cu ajutorul unor tablouri
de tipuri diferite, diferenta intre doi pointeri.

ol = I = = I = =Ry sy e
(N T I R = (T i S WY A SR T Y I s R (O SRV e

faad
Ll

B B B
o oun P

4. Aritmetica pointerilor

#include <iostream:
using namespace std;
int maini)

- i

i

char s[]="Proiectarea Algoritmilor®, *cp, ¥cq;
int tab_integer[] = {1, 2, 3, 4,5 }, *ip, *iqg;

long tab_long[] = {&BbB,

float tab_+leoat[] = {1.

double tab_double[] = {1.111, 2.222

Cp = € = 55

777, 888}, *1lp, *1
2, 3.44, 5.78, 6.12
, 33

3.3

CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3412 kilobyte(s)

cp++;

Fnut{f"cp - cql= " 44 oCcp - £q; FEEELJlt
ip = 1g = tab_integer;

ip++;

cout<<"%nip - iq = " << ip - iq;
lp = 1g = tab_long;

lp++;

cout<<"vnlp - 1g = " << 1lp - 1lq;
fp = fq = tab_fleoat;

fp++;

cout<<™\nfp - fq = " << fp - fq;
dp = dg = tab_double;

dp++:

cout<<"“ndp - dg = " << dp - dq;
return 8;

Proiectarea Algoritmilor - curs
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y)
4. Aritmetica pointerilor -

4.2. Echivalente de scriere

Deci, putem scrie:

30000 ¢0°0



4. Aritmetica pointerilor

» Din echivalentele de mai sus, putem desprinde
o regula a compilatorului C++, si anume:

» Orice expresie de forma a[i] este transformata
Imediat intr-o expresie *(a+i), adica o expresie
in care apare un pointer ( adicaa ) si un
deplasament ( adica i ).
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4. Aritmetica pointerilor

Exemplu:

Urmatorul program prezinta ultima regula

obtinuta mai sus si anume ali] < i[a].

=

s I W R I R W [ O W S

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

1

int tablou_integer[l@] = {®&, 1, 2, 3, &4, 5, 6, 7, 8, 9};
int 1 = 7;
cout<<"tablou_integer[i] = "<<tablou_integer[7];
cout<<"yni[tablou_integer] = " << i[tablou_integer];
return 8; Result

¥

CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3372 kilobyte(s)

tablou_integer[i]
i[tablou_integer]
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4. Aritmetica pointerilor
Observatie:
»3Succesiunea operatorilor ‘&** aplicata unui pointer
cu deplasament are ca efect (evaluarea se face de la

dreapta la stanga):
— la primul pas, selectarea continutului (valorii) de la

respectiva adresa
— lar la al doilea pas, selectarea adresei respectivului

continut
»Deci aplicand aceasta succesiune de operatori de
obtine tot obiectul.
»Nu acelasi lucru de poate spune despre

succesiunea “*&'.
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4. Aritmetica pointerilor

Exemplu: Urmatorul program arata echivalenta dintre
un tablou si un pointer care il refera.

1 #include <iostream:

2 using namespace std;

3 int main()

s {

5 int tablou_integer[le] = {&, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9};

B int *p = tablou_integer;

7 cout<<tablou_integer + 3<<" "<<&*(tablou_integer + 3)<<"\n"}
a8 cout<<p + 3<<4" " <4 &F(p + 3);

13 , eturn @; Result

CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3468 kilobyte(s)

Bx7fffe39378dc @x7fffe39378dc
Ax7ffe39378dc Bx7fffe39378dc
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4. Aritmetica pointerilor

4.3. Expresili compacte cu pointeri
» Cu ajutorul pointerilor se pot scrie expresii compacte in care
pointerii apar impreuna cu operatorii de incrementare ( ++ ) si

decrementare ( -- ).
» Astfel pot aparea urmatoarele situatii:

Proiectarea Algoritmilor - curs

EXPRESIA  OPERATIA  CE SE MODIFICA
postincrementare pointerul
o 'BE0 1 postdecrementare pointerul
preincrementare pointerul
9 predecrementare pointerul
N
preincrementare obiectul
0 predecrementare obiectul

*n)++ postincrementare obiectul
U postdecrementare obiectul
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4. Aritmetica pointerilor

» Expresiile din prima grupa modifica pointerul si
nu obiectul la care se refera acesta.

» Acest tip de expresii imbunatatesc viteza de
executie a unui program si se recomanda utilizarea
acestora in ciclurile repetitive.

» Expresiile din a doua grupa modifica obiectul
referit, astfel incat operatorii ++ si -- sunt
aplicati de catre compilator asupra obiectului si
nu asupra pointerului.

» Deci, nu putem utiliza in aceste expresii un pointer
la o structura, uniune sau o funcfie.
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Exemplu: Urmatorul program prezinta modul
in care actioneaza operatorii ++ si -- asupra
expresiilor compacte cu pointeri.

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3  int main()

4~ {

5 int a=1, b= 2, € = @;

= int *x = &a, *y = &b;

7 Result
5 cout<rr (T )<t CPU Time: 0.00 sec(s), Memory: 3436 kilobyte(s)
= cout<<(Fy)--<<"nt™;

1@ cout<<++c<<™NA"

11

12 a++; B = E; C-=|::E}='_:I + I'J++;
13 cout<<++({F)L<"VtE";

14 cout<<({Fy)--<g"vt";

15 cout<<++c<<"\n";

16

- ® = ¥

18 CI:IL.I‘I:{-:++|:=5;;_]|{{ AT

15 cout<<{Fy)--<<" vt

28 cout<<++c<<"\n";

21

22 cout<<ad<" vt "<<b<" NVt <L e<d"\n";
23 return @;

24 3}

25
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

> In primul rAnd, numele unui tablou este un

pointer deoarece el are ca valoare adresa
primului sau element.

» Totusi exista o diferenta intre numele unui
tablou si o variabila de tip pointer, deoarece
daca unel variabile de tip pointer | se poate
atribui o adresa, acest lucru nu se poate
realiza pentru numele unui tablou, el fiind
intotdeauna un pointer spre primul element al
tabloului, deci un pointer constant.
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

Exemple: > Prima expresie reprezintd cele
1) Fie int a[100] un spuse fnainte conform definitiei.
tablou. » In a doua expresie, &al0]

reprezinta adresa elementului de
index 0 al tabloului. Cum O
reprezinta pozitia primului

Urmatoarele secvente
sunt echivalente,

deoarece fiecare din element al tabloului, rezultd ca a
ele reprezinta adresa doua expresie reprezintd adresa
primului element din de inceput a tabloului.
tablou: » Compunerea operatorilor & si *
1) a isi anuleaza semnificatia, deci a
treia declarafie este echivalenta
2) &a[0] tot cu a.

3) &*a
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

2) Fie declaratiile:

int a[10],b[10],*c;

a=b; I/ gresit deoarece a si b sunt pointeri constantj
C=4a, // corect deoarece c este un pointer variabil

b=C; I/ gresit deoarece chiar daca c este un pointer variabil,
pointerul din partea stanga a atribuirii, b, este constant
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

Tablouri de pointeri si pointeri la tablouri

» Pointerii fiind variabile, pot fi folositi pentru a
forma alte tipuri de date compuse.

» Spre exemplu se pot forma tablouri de pointeri.

» Sintaxa generala de utilizare este:

P Tip *tablou[dim];
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

Exemple:
Declaratia char *s[25]; reprezinta un tablou de
25 pointeri la caracter.
Sortarea unor siruri de caractere:
#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
void sort_lines( char *sir[ ], int n)
{
inti, sort =0;
char *temp;
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri
while (!sort) ({

sort=1;
for(i=0;i<n-1;i++)
if(stremp(sir[i], sir[i + 1]) > 0) {
temp = sirfi];
sir[i] = sir[i + 1];
sir[i + 1] = temp;
sort = 0;
}
}
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

int main(){

int i;

char *sir[ ] = {"manual”, "carte", "mare”,
"12345", "4542" };

for(i = 0; i < 5; i++) cout<<sir[i]<<" ";

cout<<"™\n";

sort_lines(sir, 5);

for(i = 0; i < 5; i++) cout<<sir[i]<<" ";

cout<<"™\n";

return 0;
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1 #include <iostreams»
2 #include <cstrings
3  using namespace std;
4
5 wvoid sort_lines({ char *sir[ ], int n)
6~ {
7 int 1, sort = @;
8 char *temp;
g while {!sort)
10 ~ I
11 sort = 1;
12 for(i =@; i ¢ n - 1; i++)
13 if{strompl{sir[i], sir[di + 1]} > @)
14 ~ 1
15 temp = sir[i];
16 sir[i] = sir[i + 1];
17 sir[i + 1] = temp;
18 sort = 8;
19 }
28 H
21}
22  int main()
23+ {
24 int 1i;
25 char *sir[ ] = {"manual", “carte", “"mare", "12345", "4542" };
25 for(i = @; 1 « 5; i++) cout<<sir[i]ec™ ;
27 cout<<™yn";
28 sort_lines(sir, 5);
29
38 for{i = 8; 1 < 5; 1++) cout<<sir[i]<<™ ™;
31 cout<<"yn";
32 return 8;
33 3}
34
Result

CPU Time: 0,00 secis), Memory: 3480 kilobyte(s)

manual carte mare 12345 45432

12345 4542 carte manual mare
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

Pentru a arata ca folosim pointeri la
tablouri (si nu tablouri la pointeri) avem
pentru declarafie sintaxa urmatoare:

L Tip (*p) [dim];

Diferenta dintre pointerii la tablouri de un tip Si
tablourile de pointeri la acelasi tip este modul
de stabilire a unitatii de deplasare.
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5. Legatura dintre pointeri si tablouri

Exemplu:
In definitia

int (*x)[50]; [/ x este un pointer la un tablou de 50 intregi
int *x[50]; /I x este un tablou de 50 pointeri la intregi

Se observa diferenta de semnificatie care are
loc o data cu folosirea parantezelor.
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Aplicatie

Se dau doua matrici. Sa se afiseze
suma matricelor. Matricele sunt alocate In
Heap.
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#include <iostream>
using namespace std;
intm, n, i, j, (*c)[10], (*a)[10], (*b)[10];
void *Citeste_matrice (int m, int n){
inti,j;
I1(*t)[10]=new int [][];
for (i=0; i<m;i++)
for (j=0; j<n; j++)
cin>>*(*(a + i) +j);
return a;
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void Tipareste_matrice (int m, int n, int (*t) [10])
{
inti,j;
cout<<"Matricea rezultat\n";
for (i=0; i<m; i++)
{
for (j=0; j<n ; j++) cout <<t[i][j]<<" ";
cout<<endl;
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void *Suma_matrice ( int m, int n, int (*a)[10],
int (*b)[10])

{

int i, j, (*¢c)[10]=new int[10][10];
for (i=0; i<m; i++)
for (j=0; j<n; j++)
c[ilij] = a[ili] + b[i]D0];

return c;
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int main ()

{

cin>>m>>n;

cout<<"Prima matrice \n";

a =(int (*) [10]) Citeste_matrice(m,n);
Tipareste_matrice(m,n,a);

cout<<"A doua matrice\n";

b =(int (*) [10]) Citeste_matrice(m,n);
Tipareste_matrice(m,n,b);

c =(int (*) [10]) Suma_matrice(m,n,a,b);
Tipareste_matrice(m,n,c);

return 0;
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Test grila

Ce se afiseaza dupa executia urmatoarelor programe
C++ 7

<> C++ PROGRAMMING </>
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1. Ce se afiseaza dupa executia urmatorului

program C++ ?

1 #include <iostream:
. . 2 using namespace std;
#include <iostream> 3 woid function(int )
using namespace std; .. ia;nﬁi ¥
void function(int x) 67 {
_ . 7 int v = 28;
{ X = 30, } 8 function(y);
int main() . e
{ 11 3}
inty = 20;
y = a) 20
function(y); b) 30
cout<<y; .
eturn g c) Compiler error
} ! d) Runtime error
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2. Ce se afiseaza dupa executia urmatorului

program C++ ?

#include <iostream>
using namespace std;
void function(int *ptr)
{ *ptr = 30; }

int main()

{
inty = 20;
function(&y);
cout<<y;
return O;

}

1 #include <iostream:
2 using namespace std;
3 wold function({int *ptr)
4 1 *ptr = 38; }
5 int main()
B~ {
7 int v = 28;
8 functioni&y);
9 cout<<y,
18 return @;
11 T
a) 20
b) 30

c) Compiler error
d) Runtime error
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#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int *ptr; int x;

ptr = &x; *ptr=0;

Cout<<" X — II<<X<<I\nI;

cout<<" *ptr = "<<*ptr<<\n'

*ptr += 5;
Cout<<ll X — II<<X<<I\nI;

cout<<" *ptr = "<<*ptr<<\n'

(*ptr)++;
Cout<<" X — ll<<X<<|\n|;

cout<<" *ptr = "<<*ptr<<\n'

return O;

}

3. Ce se afiseaza dupa executia
urmatorului program C++ ?

a)

x=0

ptr=0

X=95

*ptr=95

X=6

*ptr=6

b)

X = garbage value
*ptr=0

X = garbage value
*ptr=5

X = garbage value
*ptr=6

1 #include <iostream:
2  using namespace std;
int maing)

3

4= {

5 int *ptr; int x;

B ptr = &x; *ptr = @;

7 cout<<"™ x = "<dmd<'hn';

a8 cout<<"™ *ptr = "<{Fptrddtin’
9 ptr += 5;

1@ cout<<™ x = "<4x£4'hn';

11 cout<<"™ #Fptr = "<<Fptr<<'in';

12 (*ptr)++;

Proiectarea Algoritmilor - curs

c) 5 et oy
x=5 e
*ptr=95
X = garbage value
*ptr = garbage value
x=0
*ptr=0
d)
x=0
*ptr=20
x=0
*ptr=0
x=0
*ptr=0
68



#include <iostream:
using namespace std;
int maing)

~

4. Ce se afiseaza dupa executia

urmatorului program C++ ?

float arr[5] = {12.5, 1@.8, 13.5, 98.5, @.5};

float *ptr2 = ptrl + 3;
cout<<Fptr2<<™ ",
cout<<ptrz - ptrl;
return 8;

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

float arr[5] = {12.5, 10.0, 13.5, 90.5, 0.5};
float *ptr1 = &arr[0];

float *ptr2 = ptr1 + 3;

cout<<*ptr2<<"";

cout<<ptr2 - ptr1;

return O;

}

1
BN
3
4
=
B fleoat *ptrl = &arr[@];
7
8
9
a
1

1
1
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Presupunem ca tipul
de date float este
memorat(stocat) pe 4
octeti.

a) 90.5 3
b) 90.5 12
c) 10.512
d)0.53
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