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7. STUDIUL SISTEMATIC AL FUNCÞIILOR DE TIPURILE  
    CONSTRUCTOR §I DESTRUCTOR 
 
Ín acest capitol se vor aborda urmátoarele topici: restricþii ale funcþiilor de tipurile constructor ßi 
destructor, iniþializarea obiectelor, durata de viaþá a obiectelor, tipuri (categorii) de obiecte, tipuri de 
constructori, aplicaþii ale constructorilor de iniþializare de forma C(C &). 
 
7.1. Restricþii ale funcþiilor de tip constructor 
 
 Funcþiile de tip constructor (constructorii) nu pot íntoarce nici o valoare. De aceea ín corpul 

funcþiei nu trebuie sá apará instrucþiunea return; 
 Constructorii nu pot fi de tipurile friend sau virtual; 
 Lista de argumente de intrare este opþionalá; ín lipsa ei se foloseßte (void); 
 Obiectele create sub forma unor masive de obiecte trebuie sá aibá un constructor fárá listá de 

argumente. Un astfel de caz este prezentat ín listingul programului P7_1.CPP de mai jos, ín care 
clasa MASIV conþine un constructor cu listá vidá. Definirea masivului de obiecte se face ín 
funcþia main(). 

 
// Program P7_1.CPP 
// Exemplu de iniþializare a unui masiv pentru un compilator 
// care nu permite iniþializarea masivelor de tipul AUTO 
# include <iostream.h> 
struct S {int i, j, k; }; 
 
// Nu se poate realiza iniþializarea ín bloc a unei clase ce conþine membri de tip private. 
// Se poate ínsá declara un masiv de obiecte 
class MOBIECTE { 
  int i; 
  char *nume; 
          double d; 
public: 
 MOBIECTE() { i = 0; nume = " "; d = 3.14;} // Constructorul cu lista vidá 
 MOBIECTE (int ii, char *denum, double dd)  // Constructorul cu lista nevidá 
 { i = ii; nume = denum; d = dd; } 
}; 
# define nr_obiecte  6  // Se stabileßte numárul de obiecte din masiv 
 
// Programul apelant 
void  main (void) 
{ 
 S  a = {100, 200, 300};  // Se creeazá obiectul “a“ de tipul S 
 struct {            // Se defineßte o structurá fárá tag, utilizatá la  
 int i;    // crearea unui masiv de structuri 
 char *nume; 
 double d; 
 } masiv_de_structuri [] = { 
 1, "alfa", 1.00, 
 2, "beta", 1.11, 
 3, "gama", 1.22, 
 4, "delta", 1.33, 
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 5, "epsilon", 1.44, 
 6, "miu", 1.55 
 }; 
 MOBIECTE masiv[nr_obiecte];     // Observaþie: Putem declara un masiv de obiecte 

// numai cänd el posedá un constructor cu lista vidá 
 for (int k = 0; k < nr_obiecte; k++) { 
 cout << "MOBIECTE[" << k << "].i = " << masiv_de_structuri[k].i << endl; 
 // Introducerea unei linii de genul urmátor 
 // cout << "MOBIECTE[" << k << "].i = " << masiv[k].i << endl; 
 // conduce la o eroare de tipul MOBIECTE :: i is not accessible 
 cout << "MOBIECTE[" << k << "].nume = " << masiv_de_structuri[k].nume << endl; 
 cout << "MOBIECTE[" << k << "].d = " << masiv_de_structuri[k].d << endl; 
 } 
 cout << "Elementele obiectului \“a\“ de tip S sunt: " << a.i << "," << a.j << "," << a.k << endl; 
} 
 Íntr-o structurá de tipurile class ßi union pot exista mai mulþi constructori; 
 Nici cänd se lucreazá cu clase derivate, funcþiile constructor nu pot fi declarate ca funcþii 

virtuale; 
 Cänd se creeazá obiecte de tipurile automatic, static sau dinamic, constructorii au anumite 

proprietáþi ce vor fi prezentate ín acest capitol. 
 
7.2. Restricþii ale funcþiilor de tip destructor 
 
 Ca ßi constructorii, destructorii nu trebuie sá íntoarcá nici o valoare; 
 Destructorii nu trebuie sá posede listá de argumente; 
 Clasele ßi uniunile pot avea destructori, nu ßi structurile de date de tip struct; membrii unei 

clase pot avea destructori, nu ßi membrii unei uniuni; 
 Destructorii pot fi virtuali; 
 Destructorii nu pot fi apelaþi ín mod explicit. Ei sunt automat apelaþi la terminarea acelui bloc 

(fißier, program) ín care au fost create obiectele care acum trebuie sá “dispará“ (ín sensul 
eliberárii spaþiului de memorie); 

 Destructorii nu pot fi redefiniþi. 
 
7.3. Durata de viaþa a obiectelor 
 
Se ßtie cá ín limbajul C existá patru specificatori ai claselor de memorare: auto, extern, static ßi 
register. Similar, ín C++, existá: 
 Obiecte automate. Acestea sunt locale pentru funcþia respectivá. Rezultá cá, durata de viaþá a 

acestor obiecte este durata de viaþá a funcþiei. Dacá o funcþie conþine blocuri, obiectele create ín 
interiorul acestor blocuri, vor “vieþui“ numai ín interiorul acestor blocuri. Locul de pástrare a 
obiectelor automate este stiva. 
 Obiecte statice. Acestea sunt create ín afara funcþiei, la momentul transferului controlului cátre 

program. 
 Obiecte dinamice. Diferá de cele automate, nu ca duratá de viaþá, ci dupá locul unde sunt 

memorate. Memoria folositá drept gazdá a acestor obiecte este cea de tipul “heap“. Operatorii 
new ßi delete rezervá ßi respectiv elibereazá spaþiul de memorie corespunzátor acestor obiecte. 
 Obiecte de tip membru ale unei clase. Sunt obiecte create ßi distruse cänd este creatá, respectiv 

distrusá o instanþiere a clasei cáreia íi aparþin. 
 Obiecte ce aparþin clasei derivate. Pentru crearea acestor obiecte se va activa ín prealabil 

constructorul clasei de bazá, apoi constructorul clasei derivate va crea obiectele respective. 
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 Obiecte fárá nume. Au o existenþá efemerá, fiind necesare pe durata calculelor unor expresii 
(vezi programul P6_4.CPP ce utilizeazá clasa PUNCT din Cap. 6) 

Ín urmátorul exemplu sunt create ßi distruse trei obiecte: unul dinamic, unul automatic ßi unul 
static. 
 
// Program P7_2.CPP   Obiecte cu durata de viaþá limitatá 
# include <iostream.h> 
# include <string.h> 
class PREOPINENT { 
 char *cine; 
         double d; 
public: 
 PREOPINENT (char *s){    // Constructorul clasei 
  cine = strdup (s); 
  cout << "A fost creat " << cine << endl; 
 } 
 ~PREOPINENT (void) {    // Destructorul clasei 
  cout << "Ce e val ca valul trece ! Deci si " << cine << endl; 
  delete cine; 
         } 
}; 
PREOPINENT *Efemer (void)  // Crearea dinamicá a obiectului “Sistemul solar“ 
{ 
 PREOPINENT *ss = new PREOPINENT ("Sistemul solar"); 
 return ss; 
} 
void Geneza (char *cine) 
{ 
 PREOPINENT ss (cine); 
 { 
  cine = strdup ("Omul"); 
  PREOPINENT om (cine);  // “Omul“ este un obiect de tip automatic 
 } 
} 
PREOPINENT Creatorul ("Universul"); // Obiectul “Universul“ este de tip static 
// Programul apelant 
void  main (void) 
{ 
  PREOPINENT *ra; 
 ra = Efemer(); 
 Geneza("Pamantul");   // “Pamäntul“ este un obiect de tip automatic 
         delete ra; 
} 
Observaþie. Funcþia strdup() din <string.h> copiazá un ßir íntr-o zoná nou creatá. Prototipul funcþiei 
este 

char *strdup (const char *s);   
Deci, strdup() realizeazá o copie a ßirului s, obþinänd spaþiul de memorie printr-un apel al funcþiei 
malloc(). Spaþiul alocat este de (strlen(s) + 1) octeþi. Dacá funcþia lucreazá corect, aceasta va 
íntoarce un pointer la prima locaþie unde íncepe copia ßirului, iar ín caz de eroare, íntoarce NULL.  
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Rezultate obþinute prin rularea acestui program sunt: 
 A fost creat Universul 
 A fost creat Sistemul solar 
 A fost creat Pamantul 
 A fost creat Omul 

Ce e val ca valul trece ! Deci si Omul 
Ce e val ca valul trece ! Deci si Pamantul 
Ce e val ca valul trece ! Deci si Sistemul solar 
Ce e val ca valul trece ! Deci si Universul 

Obiectele s-au format ín ordinea Universul -> Sistemul solar -> Pámäntul -> Omul, iar dispariþia lor 
s-a produs ín ordine inversá. Obiectul “Universul“ fiind static, a avut durata cea mai lungá (egalá cu 
a programului). Obiectul ss (Sistemul solar) a fácut parte din categoria obiectelor de tip dinamic, 
celelalte obiecte fiind de tip automatic.   
 
7.4. Reguli privind ordinea creárii obiectelor ce aparþin aceleiaßi categorii 
 
R1. Obiectele din categoria automatic sunt create ín ordinea ín care apar ín funcþia respectivá. 
Distrugerea lor se face, evident, ín ordine inversá, deoarece ele sunt alocate pe stivá. 
R2. Obiectele dintr-o funcþie declarate explicit drept statice nu vor fi create dacá aceastá funcþie nu 
este apelatá. Constructorul poate sá le creeze, dupá ce s-au creat ín prealabil obiectele statice 
exterioare funcþiei. 
R3. Obiectele membre ale unei clase sunt create ínainte de a fi apelat constructorul clasei ín care se 
aflá aceaste obiecte. 
 
7.5. Tipuri de constructori 
 
Ín acest paragraf se sistematizeazá cäteva probleme despre constructori, probleme íntälnite ín 
exemplele de päná aici. Notám cu C ßi K douá clase de obiecte, cu K diferit de C. Ín exemplele de 
päná acum am íntälnit constructori de forma: 

C :: C ();    // cu lista vidá 
C :: C (lista_de_parametri); // cu lista nevidá 
C :: C (C &); // atribuirea unui obiect de un anumit tip (C) unui obiect de acelaßi tip 
C :: C (K &); // convertirea ßi atribuirea unui obiect de tip (K) unuia de tip C 

De obicei, construcþia C :: C (C &) se numeßte constructor iniþializator, deoarece acest constructor 
este chemat la momentul iniþializárii (vezi programul P6_5.CPP din Cap. 6). 
Pentru a vedea mai clar modul de apel al constructorilor ín cazul creárii unor obiecte, prezentám ín 
continuare un exemplu simplu ßi edificator. 
 
// Program P7_3a.CPP   Verificarea ordinii de apelare a constructorilor ßi destructorului 
# include <iostream.h> 
# include <string.h> 
class FORTA { 
 double masa; 
         double acceleratia; 
public: 
 FORTA (double, double);   // Primul constructor 
 FORTA (FORTA &);    // Al doilea constructor 
 ~FORTA() { cout << "Trec prin destructor" << endl; } 
}; 
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FORTA :: FORTA (double mm, double aa) 
{ masa = mm; 
 acceleratia = aa; 
 cout << "Trec prin constructorul FORTA (double, double)" << endl; 
} 
FORTA :: FORTA (FORTA &g)   // Constructor inþializator de forma C(C &) 
{ masa = g.masa; 
 acceleratia = g.acceleratia; 
 cout << "Trec prin constructorul FORTA (FORTA &)" << endl; 
} 
void idle (FORTA f) 
{ 
 cout << "Sunt in functia idle()" << endl; 
} 
// Programul apelant 
void  main (void) 
{  FORTA f1(10., 9.8); 
 FORTA f2 = f1; 
 idle(f2); 
} 
Ín urma rulárii, programul va aráta urmátoarea ordine de apel a constructorilor: 

Trec prin constructorul FORTA (double, double) 
Trec prin constructorul FORTA (FORTA &) 
Trec prin constructorul FORTA (FORTA &) 
Sunt in functia idle() 
Trec prin destructor 
Trec prin destructor 
Trec prin destructor 

 
Vom modifica acum funcþia idle(), ín sensul cá apelul obiectului “f“ se va face prin referinþá ßi nu 
prin valoare, iar funcþia va returna o copie a obiectului. Listingul anterior devine: 
 
// Program P7_3b.CPP  Verificarea ordinii de apelare a constructorilor ßi destructorului 
// Funcþia idle() a fost modificatá pentru a returna copia obiectului 
# include <iostream.h> 
# include <string.h> 
class FORTA { 
 double masa; 
         double acceleratia; 
public: 
 FORTA (double, double); 
 FORTA (FORTA &); 
 ~FORTA() { cout << "Trec prin destructor" << endl; } 
}; 
FORTA :: FORTA (double mm, double aa) 
{ masa = mm; 
 acceleratia = aa; 
 cout << "Trec prin constructorul FORTA (double, double)" << endl; 
} 
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FORTA :: FORTA(FORTA &g)   // Constructor inþializator de forma C(C &) 
{ masa = g.masa; 
 acceleratia = g.acceleratia; 
 cout << "Trec prin constructorul FORTA (FORTA &)" << endl; 
} 
FORTA idle (FORTA & f)    // Definiþia funcþiei idle() modificatá 
{ 
 cout << "Sunt in functia idle()" << endl; 
 return f; 
} 
// Programul apelant 
void  main (void) 
{ 
  FORTA f1(10., 9.8); 
 FORTA f2 = f1; 
 idle (f2); 
}  
Ordinea mesajelor va fi acum: 

Trec prin constructorul FORTA (double, double) 
Trec prin constructorul FORTA (FORTA &) 
Sunt in functia idle() 
Trec prin constructorul FORTA (FORTA &) 
Trec prin destructor 
Trec prin destructor 
Trec prin destructor 

Se observá inversarea rändurilor 3 cu 4 din ordinea afißatá anterior. Ín primul caz, ín funcþia idle(), 
argumentul a fost pasat prin valoarea sa (FORTA f), ceea ce a echivalat cu activarea constructorului 
respectiv. Ín al doilea caz, argumentul funcþiei idle() a fost pasat prin referinþa acestuia (&f). 
Atunci, ín funcþia idle(), constructorul a fost chemat numai la momentul execuþiei instrucþiunii 
return f (íntoarcerea valorii obiectului f), deci dupá execuþia instrucþiunii cout << “Sunt in functia 
idle()“ << endl;   
 
7.6. O altá aplicaþie a constructorului iniþializator de forma C (C &) 
 
O utilizare mai complicatá a constructorului iniþializator de forma C (C &), aßa numitul copy 
intializer, constá ín pasarea unui obiect drept parametru de intrare al unei funcþii ßi returnarea ín 
exteriorul unei funcþii a unui obiect rezultat. Ín ambele cazuri se foloseßte mecanismul apelului prin 
valoare. Compilatorul va apela la serviciile constructorului iniþializator ori de cäte ori se paseazá un 
mesaj sub forma unui obiect. Ín acest moment, obiectul din corpul acelei funcþii, considerat obiect 
local (automatic), va fi iniþializat cu obiectul “importat“ prin aceastá pasare. La íntoarcerea 
rezultatului unei funcþii, procedura va fi exact inversá, ßi anume obiectul local (interior) va iniþializa 
obiectul exterior. Deci, valoarea primului va fi “exportatá“ ín cel de al doilea obiect. Programul din 
exemplul urmátor evidenþiazá modul de utilizare a unui constructor pe funcþie de copy initializer. 
Mesajul, de fapt un obiect, este pasat íntre funcþiile main() ßi fvect(). 
 
// Program P7_4.CPP  Folosirea constructorului de tip copy initializer 
// pentru transmiterea valorii íntr-o funcþie ßi pentru returnarea valorii dintr-o funcþie 
# include <stdio.h> 
# include <process.h> 
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class MASIV {     // Clasa MASIV defineßte un vector de numere reale 
 int n_elem;    // n_elem = numárul de elemente ale vectorului 
         double *p_masiv;   // p_masiv = pointer la elemente de tip double 
public: 
 MASIV (int marime = 0, double val = 0.); // Primul constructor 
 MASIV (MASIV & sursa);     // Al doilea constructor de tip copy initializer 

~MASIV() { delete p_masiv; }             // Destructorul 
 MASIV operator = (MASIV & sursa); // Atribuire prin calea operator = 
 void Imp (char *mesaj = " "); 
 double & operator [] (int m); 
 int dimens_masiv() {return n_elem; } 
}; 
 
MASIV :: MASIV (int ii, double dd)  // Definiþia primului constructor 
{ p_masiv = new double[n_elem = ii];  // Se ocupá o zoná de memorie 
       // de n_elem*sizeof(double) octeþi 
 for ( int k = 0; k < n_elem; k++ ) 
  p_masiv[k] = dd;   // Valoarea dd este copiatá ín fiecare element din 
}      // vectorul p_masiv 
 
MASIV :: MASIV (MASIV & sursa) // Forma de tip copy initializer a constructorului 
{ p_masiv = new double[n_elem = sursa.n_elem];  // Se ocupá o zoná de memorie 
        // de n_elem*sizeof(double) octeþi 
 for ( int k = 0; k < n_elem; k++ ) 
  p_masiv[k] = sursa.p_masiv[k];  // Valoarea fiecárui element al masivului “sursa“ 

 // este copiatá ín fiecare element al vectorului p_masiv 
} 
 
MASIV MASIV :: operator = (MASIV & sursa)  // Atribuire prin calea operator = 
{ delete p_masiv;   // Se elibereazá vechea resursá de memorie, 
     // apoi se realocá o zoná tot de n_elem elemente ín care 
     // urmeazá sá se facá atribuirea cu funcþia de tip operator = 
 p_masiv = new double[n_elem = sursa.n_elem];  // Se ocupá o zoná de memorie 
        // de n_elem*sizeof(double) octeþi 
 for ( int k = 0; k < n_elem; k++ ) 
  p_masiv[k] = sursa.p_masiv[k];   // Dedublare valori ín fiecare element 
         return *this; 
} 
 
void MASIV :: Imp (char *mesaj) {   // Definiþia funcþiei care asigurá listarea  
 printf ("%s", mesaj);    // elementelor vectorului p_masiv 
 for ( int k = 0; k < n_elem; k++ ) 
  printf ("%lf ", p_masiv[k]);     // Se listeazá elementele 
         printf("\n"); 
} 
 
double &MASIV :: operator [] (int m) 
{ if (m < n_elem ) 
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  return p_masiv[m];    // Nu se depáßeßte dimensiunea masivului 
 else { 
  puts ("Depasire de dimensiune !"); 
  exit (1); 
        } 
} 
MASIV fvect (MASIV & valoare)  {  // Transmitere ßi íntoarcere de parametri prin valoare 
 if (valoare.dimens_masiv() == 1) 
  valoare[0] = 0.; 
 return valoare; 
} 
// Programul apelant 
void  main (void) 
{  MASIV m1(10, 0.5); 
 MASIV m2; 
 m1.Imp ("Primul masiv este = "); 
 m2.Imp ("Al doilea masiv este = ");  // Nu trebuie sá scrie nimic ! 
         printf ("\n"); 
 m2 = fvect (m1);   // Se apeleazá constructorul de tip copy initializer 
 m1.Imp ("Primul masiv, dupa folosirea lui fvect,  este = "); 
 m2.Imp ("Al doilea masiv, dupa folosirea lui fvect,  este = "); 
}   
Clasa MASIV conþine doi constructori. Al doilea constructor este de tip copy initializer. Ín funcþia 
main() se definesc douá obiecte notate cu m1 ßi m2. Primul obiect m1 are 10 elemente, fiecare 
avänd valoarea 0.5; al doilea obiect m2 are dimensiunea iniþiala nulá. Dovada este ßi faptul cá prin 
rularea acestui program, la momentul execuþiei liniei sursá  

m1.Imp ("Primul masiv este = ");  
se obþin 10 valori egale cu 0.5, ín timp ce linia sursá  

m2.Imp ("Al doilea masiv este = "); 
nu va lista nimic.  
Ín linia sursá m2 = fvect (m1); obiectul m1 va fi pasat prin valoare funcþiei fvect(), care la rändu-i íl 
va returna funcþiei main(). Comilatorul va folosi acum cel de-al doilea constructor. Prin executarea 
liniei  

p_masiv = new double[n_elem = sursa.n_elem];   
acesta va aloca o zoná de memorie (un obiect local de tip masiv) avänd aceeaßi dimensiune cu 
obiectul specificat “sursa “. Deci variabila sursa.n_elem conþine valoarea 10 ßi aparþine obiectului 
importat m1. Ín continuare bucla for va copia de fapt cele 10 valori egale cu 0.5 din elementele 
sursa.p_masiv[k] ale obiectului m1, ín zona rezervatá celor n_elem elemente ale obiectului m2. 
Rezultatele obþinute prin rularea ultimelor douá linii sursá, prin care se apeleazá funcþia membrá 
Imp(), sunt edificatoare. Atät obiectul m1 cät ßi obiectul m2 au acum cäre 10 elemente cu valoarea 
0.5.  
 
7.7. Clase cu obiecte íncuibate 
 
Ín exemplul care urmeazá se considerá trei clase: o clasá de bazá denumitá PARTID, din care vom 
“deriva“ a clasá denumitá MEMBRU. Ín corpul clasei PARTID se va defini un obiect ce aparþine 
unei a treia clase, “nederivate“, denumitá FACTIUNE. Acest exemplu evidenþiazá ordinea de apel a 
constructorilor ßi destructorilor pentru cazul cänd obiectele conþin, la rändul lor, alte obiecte (de 
exemplu: partidul conþine facþiuni ßi, ín acelaßi timp, membri). 
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// Program P7_5.CPP   Clasá cu obiecte íncuibate de tipul clasa 
// Ordine de apel a constructorilor ín situaþia ín care existá 
// o clasá de bazá PARTID, una de tip FACTIUNE íncuibatá ín cadrul clasei PARTID 
// ßi o a treia clasá numitá MEMBRU, derivatá din clasa de bazá PARTID 
# include <iostream.h> 
class FACTIUNE {      // Va fi utilizatá pentru crearea de obiecte íncuibate 
      // ín clasele definite mai jos  
 int  f;             // Variabilá de tip private 
public: 
    FACTIUNE (int i) {   // Constructorul clasei FACTIUNE 
 cout << "Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = " << i << endl; 
         f = i; 
    } 
    ~FACTIUNE() {    // Destructorul clasei FACTIUNE 
       cout << "Apelare destructor clasa FACTIUNE, cu f = " << f << endl; 
    } 
}; 
class PARTID {     // Clasa de bazá, PARTID 
 int  p;             // Variabilá de tip private 
 FACTIUNE  F;   // Obiectul F este íncuibat ín clasa PARTID 
public: 
    PARTID (int a, int b) : F(b) {  // Constructorul clasei PARTID 
     // Se observá modul de apelare al membrului íncuibat 
 cout << "Apelare constructor clasa PARTID, cu a si b = " 
 << a << " respectiv " << b << endl; 
        p = a; 
    } 
    ~PARTID() {    // Destructorul clasei PARTID 
 cout << "Apelare destructor clasa PARTID, cu p = " << p << endl; 
    } 
}; 
// O clasa derivatá 
class MEMBRU : public PARTID {  // Definiþia clasei derivate MEMBRU 
 int  m;             // Variabilá de tip private 
  FACTIUNE FF;   // Obiectul FF este íncuibat ín clasa MEMBRU 
public: 
    MEMBRU (int a, int b, int c) : (a, b), FF(c) { // Constructorul clasei PARTID 
     cout << "Apelare constructor clasa MEMBRU, cu a, b si c = " 
 << a << " , " << b << " respectiv " << c << endl; 
        m = a; 
    } 
    ~MEMBRU() {     // Destructorul clasei MEMBRU 
 cout << "Apelare destructor clasa MEMBRU, cu m = " << m << endl; 
    } 
}; 
void  main (void) 
{ 
 cout << endl << "Creare obiect derivat MM (1, 2, 3)" << endl; 
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 MEMBRU MM (1, 2, 3); 
 cout << endl << "Partidul se dizolva ! Nu s-au inteles factiunile !" << endl; 
 cout << "Sunt chemati toti destructorii in ordinea inversa:" << endl; 
 cout << "MEMBRU, FACTIUNE si PARTID care cheama FACTIUNE" << endl; 
}   
Prin rularea acestui program se obþin urmátoarele rezultate: 

Creare obiect derivat MM (1, 2, 3) 
Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = 2 
Apelare constructor clasa PARTID, cu a ßi b = 1 respectiv 2 
Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = 3 
Apelare constructor clasa MEMBRU, cu a, b ßi c = 1, 2 respectiv 3 

 
Partidul se dizolva ! Nu s-au inteles factiunile ! 
Sunt chemati toti destructorii in ordinea inversa: 
MEMBRU, FACTIUNE si PARTID care cheama FACTIUNE 
Apelare destructor clasa MEMBRU, cu m = 1 
Apelare destructor clasa FACTIUNE, cu f = 3 
Apelare destructor clasa PARTID, cu p = 1 
Apelare destructor clasa FACTIUNE, cu f = 2 

 
Fiecare funcþie constructor ßi destructor conþine o instrucþiune de scriere pentru a anunþa cá ea este 
cea executatá ín acel moment. Totodatá, se iniþializeazá ßi unicele variabile de tip private ale 
claselor. Trebuie remarcatá sintaxa puþin mai deosebitá a constructorilor claselor PARTID ßi 
MEMBRU. Astfel, constructorul clasei PARTID, PARTID (int a, int b) va apela constructorul 
clasei FACTIUNE sub forma : F(b), apelul complet fiind de forma: 

PARTID (int a, int b) : F(b) {... } 
Constructorul clasei derivate MEMBRU, MEMBRU (int a, int b, int c) va apela constructorul 
clasei din care derivá (dovadá, prezenþa unui ßablon format din douá argumente a ßi b) : (a, b) ßi 
dupá aceasta va apela constructorul clasei FACTIUNE, FF (c). Apelul complet aratá astfel: 

MEMBRU (int a, int b, int c) : (a, b), FF(c) {... } 
Se pune urmátoarea íntrebare: de ce ín apelul constructorului unei clase a fost nevoie ßi de apelul 
constructorilor unor alte clase ? Ráspunsul este urmátorul: íntrucät ín clasa de bazá PARTID, am 
dorit sá fie un obiect FACTIUNE, el trebuie iniþializat. De aceea s-a folosit forma:  
 PARTID (lista_partid) : F (lista_factiune) 
Ín cazul clasei MEMBRU, se apelerazá constructorul clasei de bazá (din care derivá MEMBRU), 
fárá ínsá a mai specifica numele obiectului, ca ín cazul de mai sus, adicá direct : (a, b) ßi deoarece 
clasa MEMBRU conþine la rändul sáu un obiect íncuibat (ín cazul de faþá FF - FACTIUNE), va 
trebui iniþializat ßi acest obiect.  
 
Generalizänd, se poate formula íntrebarea: Care este ordinea de apel a constructorilor cänd se 
creeazá obiecte “conglomerate“ (adicá obiecte care conþin la rändul lor alte obiecte, fie din cauzá cá 
“moßtenesc“ proprietáþi ale clasei de bazá, fie pentru cá se doreßte ca ele sá conþiná aceste obiecte 
íncuibate) ? Regula este urmátoarea: Primul este apelat constructorul clasei de bazá, apoi 
constructorii pentru obiectele membre conþinute ín clasa de bazá ßi ín final, constructorul clasei 
derivate. Ín contextul aceloraßi obiecte conglomerate, regula care acþioneazá la momentul 
distrugerii obiectului conglomerat (eliberárii resurselor de memorie ocupate de cátre obiectul 
conglomerat) constá ín apelul destructorilor ín ordine exact inversá celei ín care au fost apelaþi 
constructorii: primul va fi apelat destructorul clasei derivate, apoi destructorii obiectelor íncuibate 
ín acel obiect conglomerat ßi ín final destructorul clasei de bazá.  
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Revenind la programul de mai sus, se constatá cá dupá anunþarea ínceperii execuþiei programului 
prin mesajul: Creare obiect derivat MM (1, 2, 3), urmeazá crearea obiectului MM ín sine. Acesta 
este ínsá un obiect conglomerat. El aparþine de clasa derivatá MEMBRU; aceasta conþine la rändul 
sáu un obiect íncuibat al clasei FACTIUNE, denumit FF; totodatá, clasa MEMBRU este derivatá 
din clasa de bazá PARTID care, la rändul sáu, conþine un obiect íncuibat de tip FACTIUNE, 
denumit F. Íncepe crearea obiectului MM de tip MEMBRU. Conform regulii de mai sus, se apelezá 
constructorul clasei de bazá, PARTID. Cum clasa PARTID conþine obiectul F de tip FACTIUNE, 
se dá controlul constructorului obiectului F, care anunþá: 

Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = 2 
Acest constructor conþine douá instrucþiuni: 
 cout << "Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = " << i << endl; 
         f = i; 
De ce variabila i a avut valoarea 2 ? Aceasta rezultá din repartizarea valorilor din lista obiectului 
MM (1, 2, 3), valori care la momentul intrárii ín constructorul clasei MEMBRU se repartizeazá 
astfel: a = 1, b = 2 ßi c = 3. Cänd se apelezá constructorul clasei de bazá, a ßi b au aceleaßi valori. Se 
vede cá ín instrucþiunea PARTID (int a, int b) : F(b) {... } se apeleazá F(b). Dar b = 2, deci i va fi 
egal cu 2.  
Ín continuare, dupá párásirea constructorului clasei FACTIUNE, se revine ín contextul clasei de 
bazá. Cum aici nu mai existá ßi alte obiecte íncuibate, se executá instrucþiunile constructorului 
acestei clase: 
     cout << "Apelare constructor clasa PARTID, cu a si b = " << a << " respectiv " << b << endl; 
     p = a; 
Prima instrucþiune anunþá: Apelare constructor clasa PARTID, cu a si b = 1 respectiv 2, dupá care 
ín a doua instrucþiune, p va lua valoarea variabilei a, deci 1.  
Ín sfärßit vine rändul constructorului clasei derivate. Se dá controlul fragmentului FF(c) din 
secvenþa de apel. Cum ínsá variabila c transmisá ín acest context are valoarea 3, la momentul 
execuþiei instrucþiunilor acestui constructor, se vor anunþa pe ränd rezultatele urmátoare: 

Apelare constructor clasa FACTIUNE, cu i = 3 
Apelare constructor clasa MEMBRU, cu a, b ßi c = 1, 2 respectiv 3 
 

Precizám cá ordinea apelului destructorilor este exact inversá ordinii apelului constructorilor. 
 
  
 
 
 
 
  


