Temat: Lancuchy.

Lancuchem nazywamy cigg znakow zakonczony znakiem konca tekstu "\0'. Znak ten jest warto$cia ostatniego elementu fancucha
0 numerze rownym jego rozmiarowi. Tekst zawarty w tancuchu zapisany jest wigc w jego elementach o numerach od 0 do rozmiaru
fancucha zmniejszonego o 1.

Tablice znakéw

Teksty sa przechowywane w tablicach jednowymiarowych o elementach typu char.
Deklaracja tablicy tekstowej : char nazwa [ilosc_elementow];

Inicjalizacja tablicy wraz z deklaracja:

char T[10]={"telefon”};

char T[10]="telefon”;

char T[10]={'t,'¢',1",'e",'f,'0",'n"};

Przedstawione deklaracje sg rownowazne.

Elementy tablicy T:

T[0I=t; T[1]='e; T[2]=1; T[3Fe; T[4]F'f; T[5]=0; T[6]="n';
Pozostate wartosci tablicy T[7], T[8], T[7], zostaja wyzerowane.
Zmienna T reprezentuje caty napis T = "telefon".

Uwaga 1: Tablica ktora ma przechowywac tekst n-znakowy musi mie¢ rozmiar n+1 poniewaz ostatnim znakiem dolaczanym
do tekstu jest zawsze znacznik konca tekstu \0.

Przyktad:
#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ char osoba[20];
cout<<"Przedstaw sie "; cin>>osoba;
cout<<"Nazywasz sie : "<<osoba<<end]l;
return 0;
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Uwaga 2. Za pomoc3 strumienia cin>>osoba (gdzie osoba jest tablicg znakéw) mozna pobra¢ tekst tylko do pierwszej spacji,
reszta tekstu bedzie ignorowana. W takim wypadku uzywamy instrukcji cin.getline(napis, ilosc_znakow)
cin.getline(tekst, 20) zamiast cin>>tekst;

Przyktad:
#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ char osoba[20];
cout<<"Przedstaw sie "; cin.getline(osoba,20);
cout<<"Nazywasz sie : "<<osoba<<end]l;
return 0;
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Zestawienie podstawowych funkcji dziatajacych na tablicy znakoéw

strepy( char s1[],char s2[]); - kopiowanie tancucha s2 do s1, wynik jest tekstem

strncpy( char s1[],char s2[],int n); - kopiowanie n znakéw z tancucha s2 do s1, wynik jest tekstem
strcat( char s1[],char s2[]); - dotgczenie tancucha s2 na koniec tancucha s1, wynik jest tekstem
strlen( char s[]) - liczba znakéw w tancuchu s, wynikiem jest liczba

Kod ASCII to liczba catkowita z ktérg skojarzony jest kazdy znak klawiaturowy, np.

A,B, ...,Z majg kody 65,66,...,90; a,b,...,zmajg kody: 97,98,....,122

Aby wyswietli¢ kod ASCII danego znaku nalezy wykonac instrukcje cout<<(int) znak; gdzie znak zawiera konkretny znak.
Aby wyswietli¢ znak znajdujacy si¢ pod danym kodem nalezy wykona¢ instrukcje cout<<(char) i; gdzie i to konkretna liczba.



Typ string
nalezy dotaczy¢ biblioteke <string>
deklaracja zmiennej typu string: string nazwa;

przyktadowe deklaracje i inicjalizacje zmiennej typu string

1. string T; T="telefon"; wynik T="telefon";
2. string T("telefon"); wynik T="telefon";
3. string T="telefon"; wynik T="telefon";
4. string T(8,'*"); wynik T="EEEEEREEN

W Kklasie string stosujemy nastepujace operatory:
operator przypisania: =

operatory relacyjne: ==, 1=

operator konkatenacji (faczenia): +

operator indeksowy: [ ]

Zestawienie podstawowych funkcji:

string s="abcdef";

1. bool empty () - zwraca warto$¢ true, jesli napis jest pusty, false w przeciwnym wypadku, np. bool a=s.empty( ), wynik a=0;
;2. int size( ) - zwraca liczbe znakdw w napisie, np. int a=s.size( ); wynik a=6;

3. char at(int 1) - zwraca znak o pdoanym indeksie i; char a=s.at(3); wynik a="d";

4. void clear() - usuwa wszystkie znaki z tancucha; s.clear( ); wynik s="";

Inne funkcje:

isalnum(char znak) - funkcja przyjmuje wartos¢ true, jesli znak jest literg lub cyfra
isdigit(char znak) - funkcja przyjmuje wartosc true, jesli znak jest cyfra
isalpha(char znak) - funkcja przyjmuje wartos¢ true, jesli znak jest literg

Zadanie

1. Napisz program wyznaczajacy dlugos¢ wprowadzonego z klawiatury tekstu.

2. Napisz program wypisujacy wprowadzony z klawiatury tekst jako rozstrzelony w nastgpujacy sposob:

a) 1 znak + 1 spacja

b) 1 znak + 1 spacja (tekst czytany od tytu)

¢) 2 znaki + 1 spacja

d) 3 znaki + 2 spacje (tekst czytany od tyhu)

3. Napis program wyznaczajacy liczb¢ podanych ponizej znakéw w tek$cie wezytanym w programie (zastosuj inicjalizacje
fancucha):

a) liczba znakéw "a"

b) liczba znakéw roznych od "B", ktére majg parzysty numer.

4. Napisz program, ktory w wezytanym teks$cie zamieni znak "a" na "*"".

5. Napisz program, ktéry w pobranym od uzytkownika rownaniu matematycznym zamieni wszystkie znaki dziatan matematycznych
na znaki zapytania i w tej postaci wypisze rownanie na ekranie monitora.

6. Napisz program, ktory zamieni wezytany tekst na mate wielkie litery i wyswietli przeksztatcony tekst.

7. Napisz program, ktory wyswietli kody ASCII dla danego przedzialu <a,b> gdzie a i b mogg by¢ z zakresu od 0 do 255.



