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3. SIRURI DE CARACTERE

In acest capitol revenim la sirurile de caractere pentru a preciza unele
aspecte privind definirea si utilizarea acestora. In prima parte a capitolului
indicdm modul in care se pot defini §i gestiona sirurile de caractere. Astfel, un
sir de caractere se poate reprezenta printr-un literal sir (vezi paragraful 1.3.3.),
carui elemente sunt de tip char si care au ca valori caracterele din compunerea
sirului respectiv sau o altd posibilitate este de a instantia obiecte ale clasei
string 1n care putem pastra siruri de caractere.

In partea a doua a cestui capitol se aratd ca programele C# pot fi lansate
in executie utilizand parametri care sunt interpretati ca obiecte ale clasei string.

3.1. Din nou despre siruri de caractere

Prin §ir de caractere intelegem o succesiune de zero sau mai multe
caractere oarecare incluse intre ghilimele.

In paragraful 1.3.3. s-au introdus sirurile de caractere. Cu acesta ocazie
s-a indicat faptul ca intr-un sir de caractere putem utiliza secvente escape
(secvente de forma \ ...) pentru caractere neimprimabile (amintim cd sunt
imprimabile caracterele care au codul ASCII in intervalul [32,126]). O exceptie
de la aceasta regula o reprezinta caracterele ghilimele si caracterul backslash.
Desi aceste caractere sunt imprimabile ele pot fi componente ale unui sir de
caractere numai daca le reprezentdm prin secventele lor escape. Aceasta este
normal sé fie asa deoarece ghilimele se utilizeaza pentru a defini caracterele ce
apartin unui sir de caractere. Deci, pentru a include caracterul ghilimele intr-un
sir de caractere, vom utiliza secventa escape:

\”

Caracterul backslash se poate reprezenta intr-un sir de caractere
dublandu-I:
\

Sirurile de caractere se pot pastra in tablouri ale caror elemente sunt de

tip char.
Stim ca un tablou unidimensional se declara astfel:
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tip [ ] nume;
unde nume este numele tabloului, iar #ip este tipul comun elementelor tabloului.
In cazul tablourilor destinate pentru a pastra siruri de caractere, tip va fi
cuvantul rezervat char:
char [ ] sir;
In paragraful 1.5.1. s-a aritat ca la declararea tablourilor, acestea se pot

si initializa. Tablourile ale caror elemente sunt de tip char se pot initializa prin
caractere incluse intre acolade si separate prin virgula

Exemplu
1.char [] sir = {"+', "=/, " (', ")','*","/"}

Tabloul sir declarat 1n acest fel are 6 elemente, fiecare este de tip char
si au urmatoarele valori initiale:

sir[0] —codul ASCII al caracterului +
sir[1] — codul ASCII al caracterului -
sir[2] —codul ASCII al caracterului (
sir[3] —codul ASCII al caracterului )
sir[4] —codul ASCII al caracterului *
sir[5] —codul ASCII al caracterului /

Sirurile de caractere se pot pastra si in obiecte ale clasei String. Clasa
String se afla in spatiul de nume System. Un obiect al clasei String se poate
declara sub forma:

System.String numeobiect;

Evident, in cazul in care este prezenta directiva using System putem sa
declaram mai simplu obiectul respectiv, astfel:

String numeobiect;

Existd §i un sinonim pentru System.String si anume, cuvantul string.
Astfel, indiferent daca este prezentd sau nu directiva using System; putem
intotdeuna sa utilizdm cuvantul string pentru a declara obiecte ale clasei String,
astfel:

string numeobiect;

Aici, string nu inseamna altceva decat clasa String din spatiul de nume
System.

126



In cele ce urmeazi vom accepta faptul ci string este si el un nume de tip
si anume acelasi fip care este definit de clasa String din spatiul de nume System.

Obiectele clasei string pot fi initializate la declaraea lor. In acest scop
putem folosi o declaratie de forma:

string nume="...";
Prin aceastd declaratie, nume este un obiect al clasei string si el contine
sirul de caractere situat la dreapta caracterului =.
De exemplu declaratia:

string sir="abc”;

declara pe sir ca obiect al clasei string si acesta este initializat cu sirul de
caractere “abc”.

Un obiect al clasei string poate fi parametru al metodei WriteLine, deci
apelul de mai jos este corect:

Console.WritelLine (sir);

In urma acestui apel se va afisa pe ecranul monitorului caracterele abc
din compunerea sirului pastrat in obiectul sir.

Stim ca acelasi efect se obtine dacd am fi apelat metoda WriteLine
astfel:

Console.WriteLine (“abc”) ;

in fine, metoda WriteLine se poate apela avand ca parametru si un tablou
ale carui elemente sunt de tip char. Acelasi efect se obtine daca consideram
declaratia:

char [Jtab = {'a’,’b’,’c"};
si apoi apelul metodei WriteLine avand ca parametru pe tab:

Console.WriteLine (tab) ;

in limbajul C# putem defini tablouri ale caror elemente si fie obiecte ale
clasei string. Un astfel de tablou il vom declara printr-o declaratie de forma:

string []nume;

unde nume este numele tabloului care se declard. De asemenea, la declararea
unui tablou ale carui elemente sunt de tip string se pot indica si valori pentru
initializarea elementelor tabloului. In acest scop, vom utiliza o declaratie de
forma:

string []nume = {sirl, sir2, ..., sirn};

unde sirl, sir2, . . ., sirn sunt giruri de caractere.
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