
Capitolul 2 
 

Extensii ale limbajului C în limbajul C++ 
 
 
 
 
Limbajul C++ este un supraset al limbajului C � i a fost proiectat de Bjarne Stroustrup. El 
ofer �  suport atât pentru programarea procedural �  � i pentru abstractizarea datelor, dar scopul 
principal este suportul oferit pentru programarea orientat �  pe obiecte. 
 
Extensiile limbajului C se refer �  la dou�  aspecte : 

• ad� ugarea unor facilit ��� i care nu sunt legate direct de programarea orientat �  pe 
obiecte ; 

• ad� ugarea elementelor de baz�  pentru a oferi suport program� rii orientate pe obiecte. 
 
În primul caz este vorba despre elemente precum : tipul referin��� , substitu� ia in-line a 
func� iilor, etc., pe când în cazul al doilea este vorba despre elemente precum no� iunea de 
clas� , mo � tenire, polimorfism, etc. 
 
În acest capitol se vor discuta doar aspectele legate de extensiile limbajului C ce nu privesc 
programarea orientat �  pe obiecte. 
 
 
2.1 Noi tipur i de date 
 
Limbajul C++ extinde tipurile de date fundamentale ale limbajului C cu înc�  dou�  tipuri de 
date: bool � i wchar_t. În plus, el permite utilizarea înc�  a unui tip numit string, pentru 
care a fost creata o clas�  string. Declara� iile acestei clase se afl �  în fi � ierul string.h. 
Despre clasa string se va discuta într-un capitol ulterior. 
 
A) Tipul bool reprezint �  valorile logice (booleene), pentru care se utilizeaz�  constantele 
predefinite true � i false. Exist �  o asem� nare din acest punct de vedere cu limbajul Pascal, 
care are tipul predefinit Boolean, precum � i cu Java, care are tipul boolean. 
 
Spre deosebire de Pascal îns� , exist �  o compatibilitate între tipul bool � i tipurile întregi de 
date. Astfel, variabilele de tipul bool pot primi valori de tip întreg, deoarece compilatorul 
efectueaz�  în mod automat o conversie de tipul întreg respectiv la tipul bool. De exemplu, 
pentru secven� a : 
 bool boolVar ; 
 int intVar ; 
 // ... 
 boolVar = intVar ; 
se genereaz�  o instruc� iue echivalent �  de forma : 
 boolVar = intVar ? true : false ; 
 
În mod asem� n� tor, valorile de tip bool pot fi utilizate în locul valorilor de tip întreg, 
compilatorul realizând o conversie automat �  de forma: 



 intVal = boolVal ? 1 : 0 ; 
 
În acest mod exist �  o compatibilitate cu regulile C de evaluare a expresiilor condi � ionale din 
instruc� iuni precum instruc� iunile repetitive � i instruc� iunea if. 
 
Avantajul utiliz� rii tipului bool const �  în faptul c�  permite scrierea unui cod mai general � i 
mai intuitiv decât utilizarea tipului int. De exemplu, pentru func� ia cu prototipul urm� tor : 
 bool Apartine(double x, double a, double b) ; 
se poate � ti faptul c�  ea returneaz�  o valoare logic� , pe când un prototip de forma : 
 int Apartine(double x, double a, double b) ; 
nu ofer �  o asemenea certitudine. 
 
B) Tipul wchar_t (wide character) este o extensie a tipului char, care permite 
utilizarea mul � imilor de caractere reprezentate intern pe doi octe� i (cum este Unicode). 
Pentru acest tip, sizeof(wchar_t) are valoarea 2, ceea ce permite utilizarea a peste 
64000 de caractere diferite. 
 
 
2.2 Declararea var iabilelor  � i spa� iul numelor  
 
Spre deosebire de limbajul C, în care declara� iile locale trebuie f � cute doar la începutul unui 
bloc înainte de începutul instruc� iunilor, în limbajul C++ declara� iile locale pot fi f � cute 
oriunde în cadrul unui bloc, acolo unde sunt permise instruc� iuni. Domeniul de referin���  al 
unor astfel de variabile declarate local reprezint �  o parte din blocul în care au fost declarate, 
începând din linia declara� iei respective � i pân�  la sfâr � itul blocului curent. 
 
Exemplu. 
 
 void Prelucrare() { 
   int k = 5 ;  // incepe domeniul variabilei k 
   // ... 
   k = k + 3 ; 
   // ... 
   float x = 7 ; // incepe domeniul variabilei x 
   // ... 

  // incepe domeniul variabilei i 
   for (int i=0 ; i<k ; i++) 

     printf(″%d″, i) ; 
   // ... 
   // se termina domeniul variabilelor k, x si i 
 } 
 
O alt �  problem�  a limbajului C se refer �  la spa � iul numelor, ceea ce face dificil �  scrierea � i 
testarea programelor mari de c� tre mai multe echipe de programatori. 
 
Execu� ia unui program C se face în afara spa� iului numelor, ceea ce înseamn�  c�  toate 
variabilele utilizate în cadrul diferitelor module ale unui program se raporteaz�  la întregul 
program. Astfel, variabilele cu acela� i nume declarate în module diferite ale unui program 
acceseaz�  aceea� i zon�  de memorie � i reprezint �  acelea� i variabile. O variant �  de solu� ionare 



a acestei probleme în C este de a declara variabilele static în fi � ierele respective � i a le 
ascunde astfel în exterior. 
 
Limbajul C++ ata� eaz�  variabilele la un spa� iu al numelor, ceea ce permite ca variabile cu 
acela� i nume aflate în module diferite s�  reprezinte variabile distincte. 
 
Toate variabilele declarate în cadrul bibliotecilor standard ale limbajului C++ au un spa� iu al 
numelor predefinit, notat cu std. Pentru a utiliza un spa� iu al numelor diferit de cel curent din 
cadrul unui program sau modul de program se utilizeaz�  directiva using : 
 using namespace std ; 
 
De exemplu, pentru a utiliza func� iile standard ce lucreaz�  cu � irurile de caractere declarate în 
fi � ierul string se poate scrie astfel : 
 #include <string> 
 
Observatie. Fi � ierele header nu mai au extensia .h ca în limbajul C, dar pentru a se p� stra  
compatibilitatea cu programele scrise în C se poate utiliza în continuare aceea� i sintax� . De 
exemplu, directiva: 
 #include <string.h> 
este echivalent �  cu : 
 #include <string> 
 using namespace std ; 
 
 
2.3 Refer in � e 
 
Unul dintre marile dezavantaje ale limbajului C fa� �  de alte limbaje apropiate precum Pascal 
sau Ada îl constituie modul de transmitere al parametrilor la apelul func� iilor. Limbajul C 
permite doar transferul prin valoare, ceea ce face necesar �  utilizarea pointerilor în cazul în 
care o func� ie modific�  valoarea unui anumit parametru. 
 
Limbajul C++ adaug�  în plus no� iunea de referin��� . O referin���  este un nume alternativ (un 
alias) pentru o variabil � . Un asemenea tip de date este un tip derivat, care se ob� ine dîntr-un 
tip de baz�  cu ajutorul operatorului &. dac�  T este un tip de date, nota� ia T& reprezint �  tipul 
referin���  derivat din T, adica mul � imea tuturor elementelor referin���  la tipul T. 
 
Valorilor elementelor de tip referin���  sunt asem� n� toare pointerilor, în sensul ca o referin���  
are ca valoare adresa de memorie a unei variabile ce apar � ine tipului de baz� . Exist �  îns�  
câteva deosebiri importante între pointeri � i referin� e : 
 
a) O referin���  trebuie întotdeauna ini � ializat �  la declarare. De exemplu, declara� ia : 

int k ; 
int &r = k ; 

declar �  variabila referin���  r ca având o valoare egal �  cu adresa de memorie a variabilei k. 
Aceasta ini � ializare se deosebe� te de atribuire, ea asigurând doar faptul c�  variabila de baz�  
(k) are un nou nume (r). În cadrul blocului unde au fost declarate cele dou�  variabile se poate 
folosi atat numele k cât � i r pentru a referi acela� i obiect. 
 
b) In momentul utiliz� rii într-un program, referin� ele sunt în mod automat dereferite, 
nemaifiind nevoie de operatorul * pentru dereferire. Exemplu : 



int k = 5 ; 
int &r = k, *p ; 
p = &k ; 
r = r + 1 ;  // aceasta inseamna k = k + 1 
*p = *p + 1 ; 

 
Cele dou�  observa� ii anterioare impun câteva precizari : 

• valoarea unei referin� e nu poate fi modificat �  dupa ini � ializare, ea referind întotdeauna 
acela� i obiect cu care a fost ini � ializat � . De exemplu, instruc� iunea r=r+1; nu 
inseamn�  c�  se adaug�  1 la valoarea lui r, ci la obiectul referit de r. 

• operatorii nu ac� ioneaz�  asupra referin� ei, ci asupra variabilei la care aceasta face 
referire 

 
Principala utilizare îns�  a referin� elor o constituie transferul parametrilor func� iilor. În acest 
caz un parametru formal de tip referin� �  reprezint �  un alt nume pentru parametrul actual 
corespunz� tor în cazul unui apel. Orice modificare a valorii parametrului formal înseamn�  de 
fapt modificarea valorii parametrului actual respectiv. 
 
Exemplul 2.1. Interschimbarea a dou�  valori. Func� ia Interschimbare1 utilizeaz�  pointeri, pe 
când Interschimbare2 utilizeaz�  referin� e. 
 
 void Interschimbare1(int *a, int *b) { 
   int c = *a ; 
   *a = *b ; 
   *b = c ; 
 } 
 void Interschimbare2(int &a, int &b) { 
   int c = a ; 
   a = b ; 
   b = c ; 
 } 
 void Prelucrare() { 
   int x = 7, y = 5 ; 
   Interschimbare1(&x, &y) ; 

   printf(″%d%d″, x, y) ; 
   x = 7 ; y = 5 ; 
   Interschimbare2(x, y) ; 

   printf(″%d%d″, x, y) ; 
 } 
 
În momentul apelului, parametrii formali de tip referin� �  se ini � ializeaz�  ini � ializeaz�  la adresa 
parametrilor actuali corespunzatori, ceea ce impune ca ace� ti parametri actuali s�  fie nume de 
variabile cu un tip de date egal cu tipul de baz�  al referin� eilor corespunzatoare � i nu adrese de 
memorie. 
 
 
2.4 Func� ii in-line 
 
În cazul func� iilor mici, cu un num� r restrâns de instruc� iuni, mecanismul de apel (crearea 
cadrelor pe stiv � , transferul parametrilor, etc.) poate deveni semnificativ în raport cu timpul 



de execu� ie al func� iei, ceea ce duce la m� rirea timpului de execu� ie al programului � i 
sc� derea eficien� ei acestuia. 
 
O altenativ �  o poate constitui folosirea macrodefini � iilor, care sunt substituite de compilator în 
etapa de preprocesare. 
 
Exemplulu 2.2. În secven� a urm� toare se utilizeaz�  o macrodefini � ie pentru determinarea 
minimului a dou �  valori. 
 
 #define minim(a, b) ((a < b) ? a : b) 
 void Prelucrare() 
 { 
   int x = 7, y = 5, z ; 
   z = minim(x, y) ; 
   // ... 
 } 
 
Limbajul C++  ofer �  în plus posibilitatea expand� rii inline a func� iilor. Expandarea in-line 
înseamn�  generarea de c� tre compilator a codului corespunz� tor func� iei, f � r �  s�  se mai 
genereze o secven���  de apel. 
 
Declararea unei func� ii inline se face prin specificarea cuvantului cheie inline înaintea 
defini � iei acesteia, iar pentru func� iile membre ale unei clase prin includerea corpului func� iei 
în cadrul declara� iei clasei . 
 
Exemplul 2.3. Func� ia inline minim este echivalent �  cu macrodefini � ia anterioar �  : 
 
 inline int minim(int a, int b) 
 { 
   return ((a < b) ? a : b) ; 
 } 
 
În cazul func� iilor inline, compilatorul încearc�  s�  plaseze o instan� �  a func� iei inline în 
acela� i segment de cod ca � i cel al func� iei apelate, dar nu se garanteaz�  îns�  acest lucru. 
Pentru func� iile complicate (care con� in instruc� iuni repetitive sau care sunt recursive) nu se 
realizeaz�  mecanismul inline. 
 
În general, utilizarea func� iilor inline este mai eficient �  decât a func� iilor obi � nuite, dar mai 
pu� in eficient �  decât utilizarea macrodefini � iilor. 
 
Exemplul 2.4. Pentru exemplificare, se va utiliza aceea� i opera� ie de ridicare la putere prin 
trei metode diferite : macrodefini � ie, func� ie inline � i func� ie uzual � . Se va prelua timpul 
sistem pentru fiecare din cele trei func� ii (f1, f2, f3), astfel încât s�  se determine timpul de 
execu� ia al fiec� rei func� ii. 
 

#include <time.h> 
#define SQR(x) (x)*(x)  
inline float Sqr (float x) 
  { return ( x*x ); }  
float sqr (float x) 



  { return ( x*x ); }  
void f1() { 
  float x = 2.5, y; 
  for (long k=0; k<10000000; k++) 
    k = SQR(x); 
} 
void f2() { 
  float x = 2.5, y; 
  for (long k=0; k<10000000; k++) 
    k = Sqr(x); 
} 
void f3() { 
  float x = 2.5, y; 
  for (long k=0; k<10000000; k++) 
    k = sqr(x); 
} 
void main() { 
  time_t ltime; 
  time(&ltime); 
  printf("Timpul in secunde:\t%ld\n", ltime); 
  f1(); 
  time(&ltime); 
  printf("Timpul in secunde:\t%ld\n", ltime); 
  f2(); 
  time(&ltime); 
  printf("Timpul in secunde:\t%ld\n", ltime); 
  f3(); 
  time(&ltime); 
  printf("Timpul in secunde:\t%ld\n", ltime); 
} 

 
 
2.5 Argumente implicite ale func� ii lor  
 
În mod uzual, o regul �  de baz�  pentru multe dintre limbajele de programare impune ca la 
defini � ia � i la apelul unei func� ii s�  fie utilizat acela� i num� r de parametri. Limbajul C permite 
definirea (destul de dificil � )  a unor func� ii cu num� r variabil de parametri, cu ajutorul 
operatorului ‘…’ . Sarcina de tratare a parametrilor revine total programatorilor, compilatorul 
neefectuând nici o verificare. 
 
Limbajul C++ ofer �  în plus fa���  de limbajul C o modalitate mai simpl �  � i mai eficient �  de 
tratare a func� iilor cu un num� r variabil de parametri : este vorba despre func � ii cu valori 
implicite pentru parametri. 
 
Un parametru cu valoare implicit �  este declarat în mod obi � nuit în antetul unei func� ii prin 
nume � i tip de date, dar în plus el este ini � ializat direct în antet. Dac�  un apel al func� iei 
respective con� ine un parametru actual cu o alt �  valoare decât cea specificat �  la ini � ializare, 
valoarea actual �  este folosit �  ca valoare de in� ializare ; dac�  îns�  parametrul actual 
corepunzator lipse� te, se consider �  ca valoare de ini � ializare valoarea specificat �  în antet. 
 



Exemplul 2.5. Func� ia Distanta poate determina atât distan� a între dou �  puncte în plan, cât � i 
între un punct � i origine. 

 
double Distanta(doube x, double y, 

double x0 = 0, double y0 = 0) 
 { 
   return sqrt((x-x0)*(x-x0)+(y-y0)*(y-y0)) ; 
 } 
 
 void Prelucrare() { 
   double x1 = 3, y1 = 5, x2 = 4, y2 = 6, d1, d2 ; 
   // distanta intre (x1,y1) si origine 
   d1 = Distanta(x1, y1); 
   // distanta intre (x1, y1) si (x2, y2) 
   d2 = Distanta(x1, y1, x2, y2); 
   // ... 
 } 
 
Observa� ii : 

a) un parametru implicit poate fi ini � ializat doar cu o expresie constant � , care se poate 
evalua la compilare ; 

b) se pot specifica mai mul � i parametri implici � i în cadrul unei func� ii, îns�  în acest 
caz ei trebuie s�  ocupe ultimele pozi � ii, pentru c�  altfel nu se pot determina 
parametrii actuali corespunz� tori în cazul unui apel. 

 
O problem�  poate s�  apar �  în cazul func� iilor care sunt atat declarate cât � i definite, pentru c�  
antetul unei asemenea func� ii poate s�  apar �  de mai multe ori în cadrul programului. În acest 
caz, limbajul C++ impune ca valorile de ini � ializare s�  fie specificate o singur �  dat � , ori la 
definire, ori la declarare. O solu� ie care p� streaz�  consecven� a unui stil modular de 
programare este cea în care valorile implicite sunt specificate în prototipul func� iilor din 
cadrul fi � ierului header corespunzator, dac�  acesta exist � . 
 
 
2.6 Func� ii supraâncarcate 
 
Supraâncarcarea numelui func� i ilor înseamn�  de fapt posibilitatea existen� ei mai multor 
func� ii cu acela� i nume care efctueaz�  opera� ii diferite. Un exemplu de supraâncarcare exist �  
în limbajul Pascal, unde anumi � i operatori se folosesc pentru opera� ii diferite. De exemplu, 
operatorul + este utilizat atât pentru opera� ia de adunare a numerelor, cât � i pentru opera� ia de 
reuniune a mul � imilor, precum � i pentru cea de concatenare a � irurilor de caractere. 
 
Limbajul C++ permite îns�  în plus definirea unor func� ii utilizator supraâncarcate. 
 
Exemplul 2.6. Se definesc mai multe func� ii cu numele add : 
 
 i nt  add( i nt  a,  i nt  b)  {  r et ur n a + b ;  }  
 
 doubl e add( doubl e a,  doubl e b)  {  r et ur n a + b ;  }  
 
 char *  add( char  * a,  char  * b)  {  st r cat ( a,  b)  ;  r et ur n a ;  }  



 
 st r uct  compl ex {  doubl e r e ;  doubl e i m ;  }  ;  
 compl ex add( compl ex a,  compl ex b)  {  

  compl ex c ;  
  c . r e = a. r e + b. r e ;  
  c . i m = a. i m + b. i m ;  
  r et ur n c ;  
}  
 

 voi d Pr el ucr ar e( )  {  
   i nt  k = add( 5,  1)  ;  
   doubl e s = add( 1. 5,  8. 4)  ;  

   char  * s1 = ″abc″,  * s2 = ″xyz″,  * s3 = add( s1,  s2)  ;  
   / /  . . .  
 }  
 
Compilatorul determin�  func� ia efectiv �  ce va fi apelat �  în func� ie de tipul parametrilor � i de 
num� rul acestora. 
 
Observa� ii.  

a) Pentru a defini dou�  func� ii supraâncarcate diferite, trebuie s�  difere num� rul 
parametrilor sau cel putin tipul de date al unuia dintre parametri. 

b) Deoarece nu se verific�  � i tipul valorii returnate, dou�  func� ii supraâncarcate nu pot 
diferi doar prin tipul valoarii returnate. 

 
 
2.7 Operator i de gestiune a memor iei 
 
În cazul utiliz� rii obiectelor dinamice în cadrul limbajului C, crearea � i distrugerea acestora 
înseamn�  de fapt alocarea � i dealocarea memoriei pentru acestea. În mod uzual se folosesc 
func� ii standard, precum mal l oc  � i f r ee. 
 
Limbajul C++ posed �  în plus doi operatori reprezenta� i prin cuvintele cheie new � i del et e. 
Sintaxa uzual �  de folosire este urmatoarea : 
 <nume poi nt er > = new [ ( ]  <t i p> [ ) ]  ;  
 del et e <nume poi nt er > ;  
 
Exemple : 
 doubl e * p = new doubl e ;  
 doubl e * p = new( doubl e)  ;  
 
Se observ �  superioritatea operatorului new fa� �  de func� ia mal l oc ,  prin faptul c�  el poate 
determina singur cantitatea de memorie ce trebuie alocat � , precum � i tipul pointerului ce se 
returneaz�  . 
 
Opertatorul new se poate utiliza � i la alocarea memoriei pentru elemente compuse. În cazul 
tablourilor, trebuie specificat num� rul de componente ce se doreste alocat. 
 
Exemple: 
 st r uct  punct  {  doubl e x ,  y ;  }  ;  



 / / se al oca o st r uc t ur a cu 2 component e 
 st r uct  punct  * p = new s t r uct  punct ( 2,  4)  ;  

/ / se al oca un t abl ou cu 10 component e 
 doubl e * q = new doubl e[ 10]  ;  

/ / se al oca un t abl ou de 10 poi nt er i  l a i nt  
 i nt  * * r  = new i nt * [ 10]  ;  
 
Observa� ii. 

a) Ca � i func� ia mal l oc , operatorul new aloc�  memorie în zona heap a programului. 
b) În cazul în care tipul de date este o clas�  de obiecte, operatorul apeleaz�  în mod 

implicit constructorul clasei. 
 
Complementarul lui new este del et e. Ac� iunea efectuat �  de acesta este asem� n� toare cu a 
func� iei f r ee, eliberând zona de memorie spre care indic�  un anumit pointer. În plus fa� �  de 
f r ee, el ofer �  protec� ie în cazul încerc� rii eliber � rii memoriei pentru un pointer NULL. 
 
Utilizarea lui del et e are un dezavantaj în cazul în care se încearca dealocarea unui tablou. 
De exemplu : 
 i nt  * p = new i nt [ 10] ;  
 del et e p ;  
 
În acest caz nu se elibereaz�  efectiv decât zona ocupat �  de primul element al tabloului. Pentru 
a se elibera întreaga zona, trebuie specificat num� rul de componente ale tabloului care trebuie 
eliberate. Acest num� r se specific�  la sfarsitul cuvantului del et e între paranteze drepte, ca 
în exemplul urmator : 
 del et e[ 10]  p ;  
 
Pentru a evita eventualele erori ce pot apare în cazul în care se dealoc�  un alt num� r de 
componente decât cel alocat, se poate utiliza sintaxa simplificat �  : 
 del et e[ ]  p ;  
caz în care num� rul de elemente dealocate este determinat în mod automat de c� tre 
compilator. 
 
Operatorul new se poate utiliza � i pentru crearea tablourilor multidimensionale, caz în care 
trebuie specificate toate dimensiunile tabloului. De exemplu, expresia: 
 new i nt [ 2] [ 3] [ 4]  
creeaz�  în memorie dou �  tablouri consecutive de tipul: 
 i nt  [ 3] [ 4]  

� i returneaz�  un pointer la primul tablou, adic�  un pointer de tipul: 
 i nt  ( * ) [ 3] [ 4]  
 
Exemple: 
 i nt  a[ 2] [ 4]  = { 1,  2,  3,  4} ,  ( * p) [ 4] ;   
 p = new i nt [ 2] [ 4] ;  
 f or  ( i nt  i =0;  i <2;  i ++)  
  f or  ( i nt  j =0;  j <2;  j ++)  
     p[ i ] [ j ]  = a[ i ] [ j ] ;  
 / /  . . .  
 del et e[ ]  p;  
 



Observa� ie. Indiferent de num� rul de dimensiuni al unui tablou alocat cu operatorul new, 
sintaxa pentru dealocarea lui cu operatorul del et e este aceea� i (o singur �  pereche de 
paranteze drepte). 
 
Ca � i new, operatorul del et e apeleaz�  implicit descructorul unei clase, dac�  pointerul 
asupra c� ruia se aplic�  indic�  spre o instan� �  a unei anumite clase. 
 
 
2.8 Func� ii template  
 
Limbajul C++ ofer �  suport pentru abstractizarea � i parametrizarea datelor. Principalele 
no� iuni ad � ugate sunt cele de func� i i template � i clase template. Despre aceste no� iuni se va 
discuta într-un capitol separat, în acest paragraf se vor specifica doar câteva no� iuni privind 
func� iile generice. 
 
O func� ie template con� ine cel pu� in un tip de date generic (nespecificat), ceea ce m� re� te 
gradul de generalitate al acesteia. 
 
Sintaxa de definire a unei func� ii template impune prezen� a construc� iei : 
 t empl at e ‘ <’  c l ass  

�
nume �  ‘ >’  

înainte de antetul func� iei. În aceast �  contruc� ie, 
�
nume �  reprezint �  numele tipului de date 

(sau clasei) ce este parametru pentru func� ie (nu se confund �  cu parametrii formali) � i poate fi 
utilizat în corpul func� iei. 
 
O func� ie template descrie o clas�  de func� ii, iar fiecare apel al unei asemenea func� ii 
reprezint �  o instan���  a func� iei respective. Sintaxa pentru instan� ierea func� iei în mod uzual 
este aceea� i ca � i pentru apelul unei func� ii obi � nuite. Anumite compilatoare impun 
specificarea explicit �  a tipului de date cu care se realizeaz�  instan� ierea. 
 
Exemplul 2.7. Func� ia Interschimb interschimb �  valorile a doi parametri la care tipul de date 
este generic. În func� ia mai n se vor apela dou�  instan� e ale acestei func� ii, pentru care tipul 
generic Tip este instan� iat la i nt  � i la doubl e. 
 

#i ncl ude <i os t r eam> 
usi ng namespace st d;  
 
t empl at e <cl ass Ti p> 
voi d I nt er schi mb( Ti p & a,  Ti p & b)  {  
  Ti p t emp;  
  t emp = b;  
  b = a;  
  a = t emp;  
}  
 
voi d mai n( )  {  
  i nt  a=3,  b=5;  
  doubl e x=33,  y=55;  
  I nt er schi mb( a, b) ;  
  / / Est e cor ect  s i :  I nt er schi mb<i nt >( a,  b) ;  
  cout <<a<<"  " <<b<<endl ;  



  I nt er schi mb( x, y) ;  
  / / Est e cor ect  s i :  I nt er schi mb<doubl e>( a,  b) ;  
  cout <<x<<"  " <<y<<endl ;  
}  

 
 
2.9 Operator i de intrare-ie� ire 
 
Ca � i limbajul C, limbajul C++ nu posed �  instruc� iuni specifice pentru opera� iile de intrare � i 
ie� ire. În afara func� iilor specifice limbajului C, limbajul C++ pune în plus la dispozi � ie dou �  
ierarhii de clase pentru realizarea acestor opera� ii. Conceptul de baz�  în aceste ierarhii este cel 
de st r eam, care poate fi asimilat cu un flux de date între un program � i un dispozitiv 
periferic. 
 
Opera� iile de intrare-ie� ire specifice limbajului C++ se vor descrie într-un capitol separat, în 
acest paragraf se vor prezenta doar câteva elemente de baz�  pentru a putea fi folosite pentru 
citirea � i scrierea datelor. 
 
Exist �  dou�  clase importante, numite i st r eam � i ost r eam, folosite pentru gestionarea 
opera� iilor de intrare � i de ie� ire ; de asemenea exist �  clasa i ost r eam (derivat �  din 
i st r eam � i ost r eam) folosit �  pentru ambele tipuri de opera� ii. În fi � ierul header 
i ost r eam exist �  declara� iile principalelor clase, constante � i obiecte folosite pentru aceste 
opera� ii. Cele mai utilizate sunt urmatoarele obiecte : 

a) ci n – este folosit pentru citirea datelor de la dispozitivul standard de intrare ; 
b) cout  – este folosit pentru scrierea datelor la dispozitivul standard de ie� ire ; 
c) cer r  _ folosit pentru afi � area mesajelor de eroare ; 
d) cl og – utilizat ca � i cerr, dar tamponul nu se gole� te pentru fiecare mesaj de 

eroare. 
 
Pentru realizarea efectiva a opera� iilor de intrar-ie� ire s-au definit anumi � i operatori, care 
reprezint �  supraâncarcarea unor operatori standard ai limbajului C. De exemplu, pentru a citi 
valor de la tastatur �  a fost supraâncarcat operatorul de deplasare dreapta (>>), iar pentru 
opera� ia de scriere a fost suparaincarcat operatorul <<. 
 
De exemplu, pentru a citi o valoare de la tastatur �  � i a o atribui unei variabile de tip întreg n, 
se poate proceda astfel : 
 c i n >> n ;  
iar pentru a afisa pe display valoarea lui n se poate scrie astfel : 
 cout  << n ;  
 
Ace� ti operatori au fost supraâncarcati pentru toate tipurile de date predefinite, inclusiv pentru 

� iruri de caractere. În acest fel operanzii celor doi operatori pot avea orice tip de date 
predefinit. 
 
Deoarece operatorii returneaz�  � iruri de date, ei pot fi concatena� i, astfel încât se pot citi sau 
scrie mai multe date cu ajutorul unui singur operator. De exmplu : 
 i nt  n = 7 ;  
 doubl e x  = 4. 5 ;  
 cout  << n << x ;  
 



Exemplul 2.8. Un program simplu care determin�  suma elementelor unui tablou cu valori 
citite de la tastatur � . 
 
 #i ncl ude <i os t r eam> 
 usi ng namespace st d ;  
 voi d mai n( )  {  
   i nt  n = 10 ;  
   doubl e s = 0,  x[ 10]  ;  
   cout  << ” Dat i  el em.  s i r ul ui  :  ”  ;  
   f or  ( i nt  i  = 0 ;  i  < n ;  i ++)  {  
     cout  << ” x[ ”  << i  << ” ] = ”  ;  
     c i n >> x[ i ]  ;  
     s += x[ i ]  ;  
   }  
   cout  << endl  << ” s=”  << s << endl  ;  
 }  
 
Observatie. Cuvantul rezervat endl  reprezint �  caracterul ‘ \ n’ . 
 
Limbajul  C++ posed �  de asemenea func� ii membru ale claselor de intrare-ie� ire ce pot fi 
utilizate pentru citirea � i scrierea datelor. De exemplu, func� iile get  (insereaz�  un caracter în 

� irul de ie� ire � i returneaz�  � irul respectiv la ie� ire) � i put  (extrage urm� torul caracter din 
� irul de intrare � i returneaz�  � irul de intrare) au urmatoarea declara� ie : 
 ost r eam& put ( char  c)  ;  
 i st r eam& get ( si gned char  &c)  ;  
 
Exemplul 2.9. Program pentru copierea fi � ierului standard de intrare la fi � ierul standard de 
ie� ire : 
 
 #i ncl ude <i os t r eam> 
 usi ng namespace st d ;  
 voi d mai n( )  {  
   i nt  c ;  
   whi l e (  ( c = ci n. get ( ) )  ! = EOF)  
     cout . put ( c)  ;  
 }  
 
 


