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10. SISTEMUL “STREAM” DE I/E DIN C++ 
 
Deßi limbajul C++ conþine toate rutinele din biblioteca de I/E a limbajului C, acesta ne pune la 
dispoziþie ßi un sistem propriu de I/E orientat pe obiecte, care ne ajutá sá citim/scriem obiecte de 
diferite tipuri. Principalul avantaj al sistemului de I/E din C++ constá ín faptul cá el poate fi 
redefinit ín cadrul propriilor clase. De asemenea, el introduce unele tehnici mai avansate cum ar fi: 
“redefinirea operatorilor“ ßi “funcþiile virtuale“. Ca ßi limbajul C, sistemul de I/E orientat pe obiecte 
din C++ nu face deosebire íntre operaþiile de I/E care folosesc consola ßi cele care utilizeazá fißiere. 
Problemele tratate ín acest capitol se referá la: principiile de bazá ale sistemului de I/E din C++, 
operaþiile de I/E cu format, funcþiile de I/E de tip “manipulator“, crearea propriilor operatori stream 
de tip “inserter“ ßi “extractor“ ßi alte caracteristici ale sistemului stream din C++.   
 
10.1. Principiile de bazá ale sistemului de I/E din C++ 
Sistemul de I/E din C++, ca ßi sistemul analog al limbajului C, opereazá prin streams. Un stream 
este un dispozitiv logic care fie produce, fie consumá informaþie; el este cuplat la un dispozitiv fizic 
prin intermediul sistemului de I/E din C++. Toate stream-urile se comportá ín aceeaßi manierá, 
chiar dacá diferá dispozitivele fizice aferente; din acest motiv, sistemul de I/E poate funcþiona pe 
orice tip virtual de dispozitiv fizic. De exemplu, se poate folosi aceeaßi funcþie operator atät pentru 
afißarea unui text pe ecran, cät ßi pentru scrierea sa íntr-un fißier sau listarea sa la imprimantá. 
Dupá cum se ßtie, la executarea unui program C se deschid, ín mod automat, trei streams 
predefinite: stdin, stdout ßi stderr. Similar, la execuþia unui program scris ín C++, se deschid, ín 
mod automat, urmátoarele patru streams predefinite: 
 

Stream 
ín C++ echivalentul ín C 

 
Semnificaþia 

 
Dispozitivul 
implicit 

cin stdin Intrarea standard Tastatura 
cout stdout Ießirea standard Ecranul  
cerr stderr Eroarea standard Ecranul 
clog  Versiunea “tampon“ a lui cerr Ecranul 

 
Streams comunicá, ín mod implicit cu consola. Totußi, ín mediile care asigurá gestionarea 
operaþiilor de I/E, acestea pot fi redirecþionate cátre alte dispozitive. C++ defineßte sistemul sáu de 
I/E ín fißierul antet iostream.h. Ín acest fißier este definitá o ierarhie complexá de clase, construitá 
cu ajutorul moßtenirii multiple, care asigurá operaþiile de I/E.   
 
      ios     streambuf 
 
 

 
istream       ostream 

 
 
 
           istream_withassign          iostream   ostream_withassign 
 
 
              iostream_withassign 
 

Fig. 10.1. Ierahria claselor de I/E din C++ 
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Clasa streambuf furnizeazá buffer-ul folosit de cátre stream-uri. Toate clasele de stream-uri sunt 
derivate din clasa de bazá ios care stocheazá starea stream-ului, asigurá operaþiile cu format ßi 
trateazá erorile. Clasa ios are un obiect asociat de tip streambuf, cu rol de buffer al stream-ului. 
Clasele istream ßi ostream, derivate din ios, sunt destinate operaþiilor de intrare, respectiv de ießire. 
Clasa iostream este constituitá prin moßtenire multiplá din clasele istream ßi ostream, oferind 
astfel un suport atät pentru intrári, cät ßi pentru ießiri. Clasele istream_withassign, 
ostream_withassign ßi iostream_withassign sunt derivate din istream, ostream ßi respectiv 
iostream, prin adáugarea unei definiþii a operatorului de asignare “=“, pentru a putea redirecta 
intrárile ßi ießirile prin asignarea unui stream cátre un altul. Stream-urile predefinite cout, cerr ßi 
clog sunt din clasa ostream_withassign, iar cin este o instanþá a clasei istream_withassign.   
 
10.2. Operaþii de I/E cu format 
10.2.1. Setarea ßi resetarea indicatorilor de format 
Pentru formatarea datelor ín scopul afißárii sau citirii acestora, fiecare stream din C++ are asociat un 
numár de “indicatori de format“ (flags) codificaþi íntr-o variabilá de tip long int. Constantele 
corespunzátoare acestor “indicatoare“ sunt conþinute ín urmátoarea enumerare definitá ín clasa ios: 
 // Indicatoarele de format 
 enum { 
  skipws    = 0x0001, 
  left    = 0x0002, 
  right    = 0x0004, 
  internal   = 0x0008, 
  dec    = 0x0010, 

oct    = 0x0020, 
hex    = 0x0040, 
showbase  = 0x0080, 
showpoint  = 0x0100, 
uppercase  = 0x0200, 
showpos    = 0x0400, 
scientific   = 0x0800, 
fixed       = 0x1000, 
unitbuf  = 0x2000, 
stdio   = 0x4000 

}; 
Descrierea acestor flaguri este prezentatá ín Talelul 10.1. 

Tabelul 10.1. Flag-urile de formatare din C++ 
Flag Semnificaþie 

ios :: skipws Ignorá caracterele de tip whitespace (spaþiu, tab, newline) din intrare  
ios :: left Aliniazá ießirea la stänga, ín cadrul lungimii specificate a cämpului 
ios :: right Aliniazá ießirea la dreapta (implicit) 
ios :: internal Valoarea numericá se extinde astfel íncät sá completeze tot cämpul 
ios :: dec Se foloseßte (revine la) notaþia zecimalá (implicitá) a íntregilor 
ios :: oct Se foloseßte notaþia octalá pentru íntregi 
ios :: hex Se foloseßte notaþia hexazecimalá pentru íntregi 
ios :: showbase Stabileßte baza de numeraþie a ießirii (de exemplu, prefixul 0x pentru 

hexazecimal ßi prefixul 0 pentru octal) 
ios :: showpoint Include un punct zecimal pentru valorile ín virgulá mobilá 
ios :: uppercase Determiná utilizarea literelor majuscule ín rezultatele prezentate la ießire  
ios :: showpos Afißeazá semnul plus la afißarea valorilor pozitive 
ios :: scientific Determiná folosirea notaþiei ßtiinþifice pentru numerele ín virgulá mobilá (de 

exemplu, -1.23e+02) 
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ios :: fixed Determiná folosirea notaþiei zecimale normale pentru numere ín virgulá 
mobilá (de exemplu, -123.45) 

ios :: unitbuf Elibereazá stream-ul dupá fiecare operaþie de I/E 
ios :: stdio Determiná eliberarea fiecárui stream dupá o operaþie de ießire 

  
Cänd un flag de format este poziþionat (setat), este activatá caracteristica respectivá; cänd el este 
ßters (resetat), se utilizeazá formatul implicit.  
Pentru a seta un flag de format, se utilizeazá funcþia setf(), membrá a clasei ios. Sintaxa sa este: 

long setf (long flags); 
Aceastá funcþie activeazá flag-urile specificate de argumentul flags (toþi ceilalþi indicatori rámänänd 
neschimbaþi). De exemplu, pentru a activa flag-ul showpos, se poate folosi instrucþiunea: 

STREAM.setf (ios :: showpos); 
unde parametrul STREAM se referá la stream-ul aferent ßi unde se remarcá utilizarea operatorului 
scope resolution (::) ín scopul recunoaßterii constantei showpos. 
Observaþie. Funcþia setf() este o funcþie membrá a clasei ios ßi afecteazá stream-ul creat de aceasta. 
Prin urmare, orice apel la funcþia setf() se referá la stream-ul corespunzátor. Fiecare stream conþine 
(ín mod individual) informaþiile de stare a propriului format. 
Pentru poziþionarea mai multor indicatori de stare, se foloseßte operatorul “|“ (OR). De exemplu, 
apelul de mai jos, poziþioneazá flag-urile showbase ßi hex: 
 STREAM.setf (ios :: showbase | ios :: hex); 
Funcþia unsetf(), membrá a clasei ios, este complementul funcþiei setf(). Prototipul acesteia este:  

long  unsetf (long flags); 
Aceastá funcþie ßterge unul sau mai mulþi indicatori de format specificaþi ín parametrul flags ßi 
restaureazá starea anterioará a flagurilor. Toþi ceilalþi indicatori rámän neschimbaþi. 
Pentru a afla stárile curente ale flag-urilor se foloseßte funcþia flags(), membrá a clasei ios. 
Prototipul ei este:  

long flags(); 
Funcþia íntoarce starea curentá a fiecárui flag de format codificat íntr-o variabilá de tip long int. 
Funcþia flags() are ßi o a doua versiune, care ne permite sá poziþionám toþi indicatorii asociaþi unui 
stream, la valorile specificate de argumentul ei. Prototipul acestei funcþii este: 

long flags (long f); 
unde f este un ßablon de biþi care se copiazá ín variabila care conþine indicatorii de format asociaþi 
stream-ului, suprascriind deci stárile anterioare.  
  
1. Utilizarea funcþiei setf() ßi unsetf() este prezentatá ín exemplul urmátor: 
// Program P10_1.CPP  Utilizarea functiei setf()  
# include <iostream.h> 
void  main (void) 
{ // Afißarea valorilor utilizänd poziþionárile implicite 
 cout << 175.66 << " Salut ! " << 100 << '\n'; 
 cout << 10 << ' ' << -10 << '\n'; 
 cout << 100.0 << '\n' << '\n'; 
 // Se schimba formatul de afißare 
 cout.setf (ios :: hex | ios :: scientific);   // Se seteazá indicatorii hex ßi scientific 
 cout << 175.66 << " Salut ! " << 100 << '\n' << '\n';  
 cout.setf (ios :: showpos);    // Se seteazá indicatorul showpos 
 cout << 10 << ' ' << -10 << '\n' << '\n'; 
 cout.setf (ios :: showpoint);    // Se seteazá indicatorul showpoint 
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 cout.unsetf (ios :: scientific);   // Se dezactiveazá indicatorul scientific 
 cout << 100.0 << '\n'; 
 cout.setf (ios :: uppercase | ios :: showbase); // Se setazá indicatorii uppercase ßi showbase 
       cout << 66 << " Salut ! " << '\n';  
 cout.unsetf (ios :: uppercase);   // Se dezactiveazá indicatorul uppercase 
 cout << 66 << '\n' << '\n';  
 cout.unsetf (ios :: hex);   // Se dezactiveazá indicatorul hex 
 cout.setf (ios :: oct);    // Se activeazá indicatorul oct 
 cout << 66 << '\n' << '\n'; 
}  
La execuþia programului, pe ecran apar afißate: 

175.66 Salut !  100 
10 -10 
100 
1.7566e+02  Salut !  64 
a  fffffff6 
+100.000000 
0X42  Salut ! 
0x42 
0102 

Se observá cá indicatorul showpos afecteazá doar afißajul ín zecimal, nu ßi pe cel ín hexazecimal. 
Funcþia unsetf() are íntr-adevár efect complementar funcþiei setf(). 
 
2. Programul urmátor utilizeazá funcþia flags() pentru a afißa poziþionárile indicatorilor de format, 
asociaþi dispozitivului standard cout: 
// Program P10_2a.CPP   Utilizarea funcþiei flags()  
# include <iostream.h> 
void afiseaza_indicatori();  // Prototipul funcþiei afiseaza_indicatori() 
void  main (void) 
{ afiseaza_indicatori();  // Se afißeazá valorile implicite ale indicatorilor de format 
 cout.setf (ios :: oct | ios :: showbase | ios :: fixed);  // Se seteazá cäþiva indicatori 
 afiseaza_indicatori(); 
} 
void afiseaza_indicatori()     // Aceastá funcþie afißeazá starea indicatorilor de format 
{ long f, i; 
 int j; 
 char flgs [15][12] = { "skipws", "left", "right", "internal", "dec", "oct", "hex", "showbase", 
  "showpoint", "uppercase", "showpos", "scientific", "fixed", "unitbuf", "stdio" }; 
 f = cout.flags();     // Se obþin setárile curente ale indicatorilor 
 for ( i = 1, j = 0; i <= 0x4000; i = i << 1, j++) // Se verificá fiecare indicator 
  if (i & f) cout << flgs[j] << " este activat\n"; 
  else cout << flgs[j] << " este dezactivat\n"; 
        cout << "\n"; 
} 
Pe ecran se vor afißa mai íntäi valorile implicite ale indicatorilor de format precizaþi ín tabloul 
flgs[15][12], iar apoi starea indicatorilor de format dupá activarea cätorva dintre ei. Se va observa 
cá anumiþi indicatori (skipws, unitbuf) sunt implicit activaþi (Pentru dezactivarea acestora se va 
folosi unsetf()). 
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3. Programul urmátor utilizeazá a doua versiune a funcþiei flags(). Se doreßte activarea indicatorilor 
showpos, showbase, oct ßi right care au valorile 0x0400, 0x0080, 0x0020, respectiv 0x0004. 
Reunind (efectuänd funcþia OR íntre) aceßti indicatori, se obþine valoarea 0x04A4, care va fi 
utilizatá ca argument al funcþiei flags(). Precizám, cá toþi ceilalþi indicatori vor fi dezactivaþi. 
Aceasta se poate vedea prin rularea programului:   
// Program P10_2b.CPP   Utilizarea funcþiei flags()  
# include <iostream.h> 
void afiseaza_indicatori();  // Prototipul funcþiei afiseaza_indicatori() 
void  main (void) 
{ afiseaza_indicatori();  // Se afißeazá valorile implicite ale indicatorilor de format 
 long f = 0x04A4; 
         cout.flags (f);   // Poziþionezá toþi indicatorii 
 afiseaza_indicatori(); 
} 
void afiseaza_indicatori()     // Aceastá funcþie afißeazá starea indicatorilor de format 
{ long f, i;   int j; 
 char flgs [15][12] = { "skipws", "left", "right", "internal", "dec", "oct", "hex", "showbase", 
  "showpoint", "uppercase", "showpos", "scientific", "fixed", "unitbuf", "stdio" }; 
 f = cout.flags();     // Se obþin setárile curente ale indicatorilor 
 for ( i = 1, j = 0; i <= 0x4000; i = i << 1, j++) // Se verificá fiecare indicator 
  if (i & f) cout << flgs[j] << " este activat\n"; 
  else cout << flgs[j] << " este dezactivat\n"; 
          cout << "\n"; 
} 
 
10.2.2. Utilizarea funcþiilor width(), precision() ßi fill() 
Toate cele trei funcþii sunt membre ale clasei ios ßi poziþioneazá urmátorii parametri de format: 
láþimea cämpului de afißat, precizia ßi caracterul de inserat. 
 
Funcþia width(), al cárei prototip este urmátorul:  

int width (int w); 
stabileßte láþimea minimá w a cämpului pe care va fi afißat un rezultat. Dacá valoarea de afißat 
utilizeazá un spaþiu mai mic decät cel specificat, cämpul este completat cu caracterul curent de 
inserat (implicit acesta este "spaþiu"). Dacá, valoarea de afißat depáßeßte láþimea cämpului, cämpul 
va fi suprascris, ßi valorile nu vor fi truncheate. 
Se ßtie cá la afißarea unei valori ín virgulá mobilá, se folosesc, implicit, 6 cifre dupá punct. Funcþia 
precision(),al cárei prototip este urmátorul:  

int precision (int p); 
stabileßte, prin valoarea parametrului p, precizia de reprezentare dupá punctul zecimal (cu 
aproximárile corespunzátoare). 
 
Cänd un cämp de reprezentare trebuie completat, se foloseßte (ín mod implicit) caracterul "spaþiu". 
Totußi, se poate specifica un alt caracter de inserat apeländ funcþia fill(), al cárei prototip este: 

char fill (char ch); 
unde ch este noul caracter de inserat. Funcþia ínapoiazá vechiul caracter.   
Modul de utilizare a acestor funcþii este prezentat ín exemplele urmátoare:  
4. // Program P10_3a.CPP   Utilizarea functiilor width(), precision(), fill() 
# include <iostream.h> 
void  main (void) 
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{ cout.width (10);   // Se stabileßte láþimea minimá a cämpului 
 cout << "Salut !" << '\n'; // Implicit, se adoptá alinierea la dreapta 
 cout.fill ('%');   // Se stabileßte caracterul de completare 
 cout.width (10);   // Se stabileßte láþimea minimá a cämpului 
 cout << "Salut !" << '\n'; // Implicit, se adoptá alinierea la dreapta 
 cout.setf (ios :: left);  // Alinierea se face acum la stänga 
 cout.width (10);   // Se stabileßte láþimea minimá a cämpului 
 cout << "Salut !" << '\n'; // Ießirea este aliniatá la stänga 
 cout.width (10);   // Se stabileßte láþimea minimá a cämpului 
 cout << 123.456789 << '\n'; // Formatul de precizie este cel implicit 
 cout.width (10);   // Se stabileßte láþimea minimá a cämpului 
 cout.precision (3);   // Se stabileßte precizia de afißare 
 cout << 123.456789 << '\n'; // Precizia este de trei cifre 
 cout.fill (‘ ‘);  
cout << 123.456289 << '\n'; 
} 
Pe ecran se va afißa: 
            Salut ! 
  %%%Salut ! 
  Salut !%%% 
  123.456789 
  123.457%%% 
  123.456 
Se observá cá láþimea cämpului trebuie stabilitá ínainte de fiecare instrucþiune de afißare. 
 

5. Programul urmátor creeazá un tabel aliniat de numere, prin apelarea funcþiilor de I/E cu format: 
// Program P10_3b.CPP  Utilizarea functiilor width() ßi precision()  
# include <iostream.h> 
# include <math.h> 
void  main (void) 
{       double x; 
 cout.precision (3);    // Se stabileßte precizia de reprezentare 
 cout << "      x       sqrt(x)       x^2\n\n"; // Capul de tabel 
 for (x = 2.0; x <= 20.0; x++) {         
  cout.width (7); 
  cout << x << "        "; 
  cout.width (7); 
  cout.setf (ios :: left); 
  cout << sqrt (x) << "  "; 
  cout.unsetf (ios :: left); 
  cout.width (7); 
  cout << x * x << '\n'; } 
} 
Acest program creeazá tabelul de mai jos: 
       x          sqrt(x)           x^2 
 2 1.414  4 
 3 1.732  9 
……   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
          20 4.472         400 
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10.3. Utilizarea funcþiilor de I/E de tip manipulator 
Manipulatorii sunt funcþii speciale de formatare a informaþiilor ín operaþiilor de I/E. Aceßtia sunt 
asociaþi unui stream ßi pot sá apará ín unele instrucþiuni de I/E schimbänd starea sream-ului 
respectiv. 
Manipulatorii standard din sistemul de I/E din C++ sunt prezentaþi ín Tabelul 10.2.  

Tabelul 10.2. Manipulatorii de I/E din C++ 
Manipulator Acþiune Tip Exemplu 

dec Formateazá datele numerice ín zecimal 
(similar cu formatul %d din C) 

I / E cout << dec << variabila_int; 
cin >> dec >> variabila_int; 

hex Formateazá datele numerice ín hexazecimal 
(similar cu formatul %x din C) 

I / E cout << hex << variabila_int; 
cin >> hex >> variabila_int; 

oct Formateazá datele numerice ín octal 
(similar cu formatul %o din C) 

I / E cout << oct << variabila_int; 
cin >> oct >> variabila_int; 

ws Ignorá caracterele whitespace din stream-ul 
de intrare 

I cin >> ws; 

endl Insereazá caracterul newline ‘\n’ ßi goleßte 
buffer-ul de ießire 

E cout << endl; 
 

ends Insereazá caracterul null ‘\0’íntr-un ßir E cout << ends; 
flush Goleßte (elibereazá) buffer-ul lui ostream  E cout << flush; 
resetiosflags 
(long f) 

Reseteazá indicatorii de format specificaþi ín 
parametrul “f“ 

I / E cout << resetiosflags(ios::dec); 
cin >> resetiosflags(ios::hex); 

setbase  
(int base) 

Stabileßte baza de numeraþie la “base“: 0, 8, 
10, 16. (0 este setarea implicitá) 

I / E cout << setbase(10); 
cin >> setbase(8); 

setfill (int ch) Stabileßte caracterul de inserat dat de “ch“ I / E cout << setfill(‘.’); 
cin >> setfill(‘ ‘); 

setiosflags 
(long f) 

Seteazá (activeazá) indicatorii specificaþi ín 
parametrul “f“ 

I / E cout << setiosflags(ios::dec); 
cin >> setiosflags(ios::hex); 

setprecision  
(int p) 

Stabileßte precizia (numárul de cifre de dupá 
punctul zecimal) la valoarea “p“  

I / E cout << setprecision(6); 
cin >> setprecision(8); 

setw (int w) Stabileßte láþimea cämpului la numárul de 
caractere specificat ín parametrul “w“ 

I / E cout << setw(6) << var; 
cin >> setw(24) >> buf; 

 
Existá douá tipuri de manipulatori: cu parametri ßi fárá parametri. Manipulatorii fárá parametri sunt 
declaraþi ín fißierul antet iostream.h ßi pot fi folosiþi ín lanþul de operaþii de I/E cu sintaxa: 

output << manipulator; 
input >> manipulator; 

Exemplu: cout << oct << 100 << hex << 100; 
Manipulatorii cu parametri sunt declaraþi ín fißierul antet iomanip.h ßi pot fi folosiþi ín lanþul de 
operaþii de I/E cu sintaxa: 

output << manipulator (parametru); 
input >> manipulator(parametru); 

Exemplu: cout << setw(10) << setfill(‘*’) << setiosflags(ios::left) << 100; 
Un manipulator de I/E afecteazá doar stream-ul asociat; ín schimb el nu afecteazá stream-urile 
dechise ín mod curent. Principalul avantaj al utilizárii manipulatorilor constá ín faptul cá sunt mai 
ußor de utilizat ßi permit scrierea unui cod mai compact.  
 
Modul de utilizare al manipulatorilor poate fi urmárit ßi ín exemplele urmátoare:  
 
1.  // Program P10_4a.CPP  Utilizarea funcþiilor manipulator fará si cu parametri  
# include <iostream.h> 
# include <iomanip.h> 
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void  main (void) 
{ cout << hex << 100 << endl;     // Se afißeazá ín hexazecimal 
 cout << oct << 10 << endl;  // Se afißeazá ín octal 

cout << setfill ('X') << setw (10) << setbase(10); // Caracterul de inserat este X, laþimea 
// cämpului este 10, iar baza de numeraþie este 10 

 cout << 100 << " Pa " << endl; 
 long f = 0x0060;       // Se dezactiveazá manipulatorii hex ßi oct 
 cout << resetiosflags(f); 
 cout << 100 << endl; 
 cout << 10 << endl; 

cout << setfill (' ') << setw (10);     // Caracterul de inserat este ‘ ‘, laþimea cämpului este 10 
 cout << 100 << " Pa " << endl; 
 f = 0x04A4;            // Seteaza indicatorii showpos, showbase, oct ßi right 
 cout << setiosflags (f);        
 cout << 100 << "  " << 123.456789 << endl; 
 cout << -10 << endl; 
 cout << setfill ('*') << setw (10);   // Caracterul de inserat este ‘*’, laþimea cämpului este 10 
 cout << 100 << " Pa " << endl; 
 cout << resetiosflags (f);          // Reseteazá indicatorii showpos, showbase, oct ßi right 
 cout << 100 << "  " << 123.456789 << endl; 
 cout << -10 << endl; 
 cout << setfill ('*') << setw (10) << setbase(16); 
 f = 0x0082;                                 // Seteazá indicatorii showbase ßi left 
 cout << setiosflags (f); 

// cout << setiosflags(ios::showbase |ios::left);  // Seteazá indicatorii showbase ßi left 
 cout << 100 << "  Pa " << endl; 
} 
Rezultatele afißate de acest program sunt: 
 64 

12 
XXXXXXX100  Pa 
100 
10 

100 Pa 
0144   +123.456789 
037777777766 
******0144  Pa 
100 123.456789 
-10 
0x64******  Pa  

 
2.  // Program P10_4b.CPP Utilizarea funcþiilor manipulator fará ßi cu parametri  
# include <iostream.h> 
# include <iomanip.h> 
void  main (void) 
{        int i = 100;  // Íntreg iniþializat cu 100 
 cout << setfill('.'); // Caracterul de inserare este punctul 
 // Etichetele sunt aliniate la stänga iar valorile sunt aliniate la dreapta 
 cout << setiosflags(ios :: left); 
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 cout << setw(20) << "Zecimal"; 
 cout << resetiosflags(ios :: left); 
 cout << setw(6) << dec << i << endl;  
 cout << setiosflags(ios :: left); 
 cout << setw(20) << "Hexazecimal"; 
 cout << resetiosflags(ios :: left); 
 cout << setw(6) << hex << i << endl;  
 cout << setiosflags(ios :: left); 
 cout << setw(20) << "Octal"; 
 cout << resetiosflags(ios :: left); 
 cout << setw(6) << oct << i << endl;  
} 
Acest program genereazá urmátoarea ießire: 

Zecimal . . . . . . . . . . . . . 100 
Hexazecimal . . . . . . . . . . 64 
Octal . . . . . . . . . . . . . . . 144 

 
3.  Programul urmátor reia exemplul din programul P10_3b.CPP pentru a afißa un tabel cu radicali 
ßi pátrate, dar utilizeazá manipulatori de I/E. 
// Program P10_4c.CPP  
# include <iostream.h> 
# include <iomanip.h> 
# include <math.h> 
void  main (void) 
{  double x;     
    cout << setprecision (3); 
    cout << "      x    sqrt(x)       x^2\n\n"; 
    for ( x = 2.0; x <= 20.0; x++) { 
 cout << setw (7) << x << "     "; 
 cout <<setiosflags (ios :: left); 
 cout << setw (7) << sqrt(x) << "  "; 
 cout << resetiosflags (ios :: left); 
 cout << setw (7) << x * x << '\n'; 
    } 
} 
 
10.4. Redefinirea operatorilor << ßi >> 
Motivul principal pentru care utilizám sistemul de I/E din C++, ín locul celui existent ín limbajul C, 
íl constituie posibilitatea redefinirii operatorilor de I/E de tip stream cu scopul de a face mai ußoará 
citirea, respectiv tipárirea obiectelor. 
 
10.4.1. Crearea propriilor funcþii de tip inserter 
Ín acest paragraf se va prezenta modul de redefinire a operatorului de ießire <<. Limbajul C++ 
defineßte operaþia de ießire insertion, iar operatorul << este denumit insertion operator. Cänd se 
redefineßte operatorul de ießire, se ceeazá o funcþie inserter, sau pe scurt, un inserter. Aceastá 
denumire provine de la faptul cá un operator de ießire insereazá informaþia ín stream. 
Toate funcþiile inserter au forma generalá: 

ostream & operator << (ostream & STREAM, nume_clasa OBIECT) 
{   // corp inserter   
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  return STREAM;  }  
Primul parametru reprezintá o referinþá a unui obiect de tip ostream; acest lucru ínseamná cá 
STREAM trebuie sá fie un stream de ießire. Al doilea parametru primeßte obiectul care va fi afißat. 
Inserter-ul ínapoiazá o referinþá a unui stream de tip ostream sau de tipul uneia din clasele derivate 
din aceasta. 
 
Observaþie. Un inserter nu trebuie sá fie o funcþie membrá a clasei ín care opereazá (aceasta pentru 
cá parametrul din stänga care este un stream nu poate fi membru al clasei), dar poate fi o funcþie de 
tip friend. De fapt, ín majoritatea aplicaþiilor funcþiile inserter sunt declarate ca funcþii friend ale 
clasei ín care au fost create. 
 
Exemple de definire ßi utilizare a funcþiilor de tip inserter: 
 
1. Utilizarea unui inserter de tip friend pentru obiecte de tip COORD 
// Program P10_5a.CPP    
# include <iostream.h> 
class COORD { 
 int x, y;     // Variabilele x ßi y sunt de tip private 
public: 
 COORD () { x = 0; y = 0; } 
 COORD (int i, int j) { x = i; y = j; } 
 friend ostream & operator << ( ostream &, COORD );  // Prototipul inserter-ului 
}; 
ostream & operator << ( ostream & STREAM, COORD  OB ) // Definiþia inserter-ului 
{ STREAM << OB.x << ", " << OB.y << '\n'; 
 return STREAM;   } 
void  main (void) 
{    COORD A(1, 2), B(10, 20); // Se creeazá douá obiecte de tip COORD    
      cout << "Obiectul A are coordonatele: " << A;  // Se afißeazá coordonatele obiectului A 
      cout << "Obiectul B are coordonatele: " << B; // Se afißeazá coordonatele obiectului B  
} 
Programul genereazá rezultatele: 

Obiectul A are coordonatele: 1, 2 
Obiectul B are coordonatele: 10, 20 

 

Inserter-ul din acest program ilustreazá genericitatea celor creaþi. Ín acest caz, instrucþiunea de 
ießire din interiorul inserter-ului trimite valorile x ßi y ín STREAM, indiferent de tipul stream-ului 
pasat funcþiei. Dacá funcþia inserter ar fi fost scrisá sub forma: 
ostream & operator << ( ostream & STREAM, COORD  OB ) // Definiþia inserter-ului 
{ cout << OB.x << ", " << OB.y << '\n'; 
 return STREAM;   } 
informaþia ar fi fost afißatá pe dispozitivul standard de ießire, care este cuplat la cout ßi acest lucru 
nu mai permite utilizarea funcþiei inserter cu alte stream-uri.  
 
2. Rescriem programul de mai sus, omiþänd cuväntul cheie friend. Consecinþa acestei omiteri o 
reprezintá faptul cá variabilele x ßi y trebuie declarate publice, íntrucät funcþia inserter nu are acces 
la variabile de tip private ale clasei. 
// Program P10_5b.CPP    
# include <iostream.h> 
class COORD { 
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public: 
 int x, y;     // Variabilele x ßi y sunt de tip public 
 COORD () { x = 0; y = 0; } 
 COORD (int i, int j) { x = i; y = j; } 
}; 
ostream & operator << ( ostream & STREAM, COORD  OB ) // Definiþia inserter-ului 
{ STREAM << OB.x << ", " << OB.y << '\n'; 
 return STREAM;   } 
void  main (void) 
{    COORD A(1, 2), B(10, 20); // Se creeazá douá obiecte de tip COORD    
      cout << "Obiectul A are coordonatele: " << A;  // Se afißeazá coordonatele obiectului A 
      cout << "Obiectul B are coordonatele: " << B; // Se afißeazá coordonatele obiectului B  
} 
 
3. Un inserter poate afißa ßi informaþie graficá, nu numai text. Programul urmátor creeazá o clasá 
numitá TRIUNGHI, care memoreazá baza ßi ínálþimea unui triunghi dreptunghic. Inserter-ul clasei 
asigurá afißarea triunghiului pe ecranul terminalului: 
 

// Program P10_6.CPP   Utilizarea unui inserter de tip friend pentru obiecte de tip TRIUNGHI 
# include <iostream.h> 
class TRIUNGHI { 
 int  inaltimea, baza;  // Baza ßi ínálþimea triunghiului sunt de tip íntreg 
public: 
 TRIUNGHI (int i, int b) { inaltimea = i; baza = b; } 
 friend ostream & operator << ( ostream &, TRIUNGHI );   // Prototipul inserter-ului 
}; 
 

ostream & operator << ( ostream & STREAM, TRIUNGHI OB )   // Definiþia inserter-ului 
{ int i, j, h, k; 
 i = j = OB.baza - 1; 
 for (h = OB.inaltimea - 1; h; h--) { 
  for (k = i; k; k--) 
   STREAM << ' '; 
  STREAM << '*'; 
  if (j != i) { 
   for (k = j-i-1; k; k--) 
    STREAM << ' '; 
   STREAM << '*'; 
   } 
  i--; 
  STREAM << '\n'; 
         } 
 for (k = 0; k < OB.baza; k++) 
  STREAM << '*'; 
 STREAM << '\n'; 
 return STREAM; 
} 
void  main (void) 
{  TRIUNGHI T1(5, 5), T2(10,10), T3(12, 12);  // Se creeazá trei triunghiuri dreptunghice  
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    cout << T1 << endl << T2 << endl << T3;  // care se afißeazá pe ecran 
} 
 
10.4.2. Crearea propriilor funcþii de tip extractor 
Operatorul de tip stream de intrare >> poate fi redefinit íntr-o manierá asemánátoare celui de ießire. 
El este denumit extractor operator, iar funcþia operator care íl redefineßte se numeßte extractor. 
Aceastá denumire provine de la faptul cá un operator de intrare extrage informaþia dintr-un stream. 
Sintaxa generalá a funcþiilor extractor este: 

istream & operator >> (istream & STREAM, nume_clasa  & OBIECT) 
{   // corp inserter   

  return STREAM;  }  
Primul parametru reprezintá o referinþá a unui obiect de tip istream, care este un stream de intrare. 
Al doilea parametru este o referinþá a obiectului care primeßte datele de intrare. Extractor-ul 
ínapoiazá o referinþá a unui stream de tip istream, care este un stream de intrare.  
Observaþie. Aßa cum un inserter nu poate fi o funcþie membrá a clasei ín care opereazá, nici un 
extractor nu poate fi, dar poate fi o funcþie de tip friend.  
 
Exemple de definire ßi utilizare a funcþiilor de tip inserter ßi extractor: 
 
1. Programul urmátor adaugá un extractor clasei COORD: 
// Program P10_7.CPP   Utilizarea unui inserter ßi a unui extractor de tip friend 
# include <iostream.h> 
class COORD { 
 int x, y; 
public: 

COORD () { x = 0; y = 0; } 
 COORD (int i, int j) { x = i; y = j; } 
 friend ostream & operator << ( ostream & STREAM, COORD  OB ); 
 friend istream & operator >> ( istream & STREAM, COORD &  OB ); 
}; 
// Un inserter pentru clasa COORD 
ostream & operator << ( ostream & STREAM, COORD  OB ) 
{ STREAM << OB.x << ", " << OB.y; 
 return STREAM; 
} 
// Un extractor pentru clasa COORD 
istream & operator >> ( istream & STREAM, COORD & OB ) 
{         cout << "Introduceti coordonatele: "; 
 STREAM >> OB.x >> OB.y; 
 return STREAM; 
} 
void  main (void) 
{  COORD A(1, 2), B(10, 20);    // Se creeazá obiectele A ßi B   
    cout << "A = " << '(' << A << ')' << endl; // Se afißeazá A 
    cout << "B = " << '(' << B << ')' << endl; // Se afißeazá B 
    cin >> A;      // Se creeazá un nou nou obiect de tip COORD 
    cout << "Noul A = " << '(' << A << ')' << endl; // Se afißeazá noul obiect 
} 
Pe ecran se va afißa: A = (1, 2) 



 121

   B = (10, 20) 
Introduceþi coordonatele: x y 

   Noul A = (x, y)  
unde x ßi y sunt valorile introduse de la tastaturá. 
 
2. Programul urmátor conþine o clasá, numitá INVENTAR, care stocheazá numele unui articol, 
tipul ßi preþul sáu. Programul include atät un inserter, cät ßi un extractor. 
// Program P10_8.CPP   Crearea clasei INVENTAR ßi a unor obiecte de acest tip 
# include <iostream.h> 
# include <string.h> 
class INVENTAR { 
         char  articol [40]; // Numele articolului 

int  tip;  // Tipul articolului 
         double  pret;  // Preþul articolului 
public: 
 INVENTAR (char * a, int t, double p) 
 { strcpy (articol, a); 
  tip = t; 
  pret = p; 
         } 
 friend ostream & operator << ( ostream & STREAM, INVENTAR OB ); 
 friend istream & operator >> ( istream & STREAM, INVENTAR & OB ); 
}; 
// Un inserter pentru clasa INVENTAR 
ostream & operator << ( ostream & STREAM, INVENTAR OB ) 
{ STREAM << OB.articol << ": " << "tip " << OB.tip; 
 STREAM << ", pret " << OB.pret << '\n'; 
 return STREAM; 
} 
// Un extractor pentru clasa INVENTAR 
istream & operator >> ( istream & STREAM, INVENTAR & OB ) 
{         cout << "Introduceti numele articolului: "; STREAM >> OB.articol; 
 cout << "Introduceti tipul: ";  STREAM >> OB.tip; 
 cout << "Introduceti pretul: ";  STREAM >> OB.pret; 
 return STREAM; 
} 
void  main (void) 
{ 
    INVENTAR OB1("Surub", 3, 2000.0), OB2("Piulita", 3, 1000.0);     
    cout << OB1 << OB2;  cout << endl; // Se afißeazá obiectele OB1 ßi OB2 
    cin >> OB1;    // Se creeazá un nou obiect de tip INVENTAR 
    cout << OB1;    // Se afißeazá noul obiect 
} 
 
10.5. Crearea unor manipulatori definiþi de utilizator 
Manipulatorii sunt importanþi din douá puncte de vedere. Ín primul ränd, un manipulator poate 
“compacta“ o secvenþá de operaþii de I/E, care se repetá, íntr-una singurá, simplificändu-se astfel 
codul sursá. Ín al doilea ränd, un manipulator ajustat poate fi util cänd trebuie sá se efectueze 
operaþii de I/E pe dispozitive care nu sunt standard. Se ßtie cá existá douá tipuri de manipulatori: 
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unii asociaþi stream-urilor de intrare ßi alþii asociaþi stream-urilor de ießire. Totußi, mai existá un 
criteriu de departajare a acestora: manipulatori cu parametru ßi manipulatori fárá parametru. 
Crearea unor manipulatori proprii fárá parametru, se face dupá urmátoarea regulá generalá: 
•   pentru ießire: 

ostream & nume_manipulator (ostream & STREAM) 
{  // Cod 
  return STREAM;  } 

•   pentru intrare: 
istream & nume_manipulator (istream & STREAM) 
{  // Cod 
  return STREAM;  } 

Se observá cá funcþiile manipulator primesc o referinþá a stream-ului cu care se opereazá ßi 
ínapoiazá o refeinþá la acel stream.  
 
Exemple: 
1. Programul de mai jos creeazá un manipulator denumit init(), care iniþializeazá láþimea cämpului 

la 10 caractere, stabileßte precizia la 4 ßi caracterul de completat la ‘*’.  
// Program P10_9a.CPP  Crearea propriilor funcþii de tip manipulator 
# include <iostream.h> 
ostream & init ( ostream & STREAM ) // Definirea propriului manipulator 
{ STREAM.width (10); 
 STREAM.precision (4); 
         STREAM.fill ('*'); 
 return STREAM; 
} 
void  main (void) 
{  cout << 123.456789 << endl; 
    cout << init << 123.456789 << endl; 
    cout << init << 123.456729 << endl; 
} 
Se va afißa:  123.456789 
  **123.4568 
  **123.4567 
Se vede ca funcþia init() este utilizatá ca un operand al unei expresii de I/E, ín aceeaßi manierá ín 
care sunt folosiþi manipulatorii interni. 
 
2. Funcþiile manipulator de mai jos atn() ßi obs() asigurá un mod mai simplu de afißare a unor 

cuvinte sau fraze des folosite:  
// Program P10_9b.CPP  Crearea propriilor funcþii de tip manipulator 
# include <iostream.h> 
ostream & atn ( ostream & STREAM ) // Atenþie 
{ STREAM << "Atentie: "; 
 return STREAM; 
} 
ostream & obs ( ostream & STREAM ) // Observaþie 
{ STREAM << "Observatie: "; 
 return STREAM; 
} 
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void  main (void) 
{  cout << atn << "Circuit de inalta tensiune\n";  
    cout << obs << "Stingeti toate becurile\n"; 
} 
 
3. Programul urmátor creeazá o funcþie manipulator denumitá obþine_acces(), care genereazá 

emiterea unui sunet ßi ne cere sá introducem o parolá pentru a obþine accesul la calculator:  
// Program P10_9c.CPP  Crearea propriilor funcþii de tip manipulator 
 
# include <iostream.h> 
# include <string.h> 
 
// O funcþie simplá de tip manipulator de intrare 
istream & obtine_acces ( istream & STREAM ) 
{ cout << '\a';    // Emite un sunet 
         cout << "Introduceti parola: "; 
 return STREAM; 
} 
void  main (void) 
{  char par [60]; 
    do { 
 cin >> obtine_acces >> par; 
    } while ( strcmp (par, "parola") ); 
    cout << "Acces reusit !\n";  
} 
Se vede cá acest program se íncheie cänd de la tastaturá se introduce cuväntul "parola". 
 


