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Capitolul 0: Scurta introducere C++

C++ este un limbaj de programare de nivel mediu dezvoltat de
Bjarne Stroustrup Tncepand cu 1979 la Bell Labs. C++ ruleaza pe o
varietate de platforme, cum ar fi Windows, Mac OS si diferite
versiuni de UNIX. Aceasta carte C++ adoptd o abordare simpla si
practica pentru a descrie conceptele C++ pentru incepatori pana la
inginerii de software avansati.

C++ este un MUST pentru studentii si profesionistii care lucreaza
pentru a deveni ingineri software. In cele ce urmeaza sunt
enumerate cateva dintre avantajele cheie ale Tnvatarii limbajului
C++:

e Limbajul C++ este strans legat de echipamentele hardware,
astfel este posibila programarea la un nivel scazut, ceea ce
ofera mult control in ceea ce priveste gestionarea memoriei,
performantd mai buna si, in sfarsit, o dezvoltare software
robusta.

e Programarea C++ ofera o intelegere claréa despre
programarea orientata pe obiecte.

e C++ este cel mai utilizat limbaj in programarea de aplicatii i
de sisteme [1].

l. Utilitatea limbajul C++

Dupa cum am mentionat anterior, C++ este unul dintre cele mai
utilizate limbaje de programare. Are prezenta sa in aproape toate
domeniile dezvoltarii software. In continuare sunt enumerate cateva
dintre ele:
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Dezvoltare de software pentru aplicatii - Programarea
C++ a fost folosita in dezvoltarea aproape tuturor sistemelor
de operare majore precum Windows, Mac OSX si Linux. in
afara de sistemele de operare, partea centrala a multor
browsere precum Mozilla, Firefox si Chrome au fost scrise
folosind C++. Acesta a fost, de asemenea, folosit si in
dezvoltarea celui mai popular sistem de gestionare a bazelor
de date numit MySQL.

Dezvoltarea limbajelor de programare - C++ a fost utilizat
pe scara larga in dezvoltarea de noi limbaje de programare
precum C#, Java, JavaScript, Perl, C Shell UNIX, PHP si
Python si Verilog etc.

Programare de calcul - C++ este cel mai bun prieten al
oamenilor de stiinta datorita vitezei rapide si a eficientei de
calcul.

Dezvoltarea jocurilor - C++ este extrem de rapid, ceea ce
le permite programatorilor sa efectueze programare
procedurald pentru functii intensive de CPU si oferd un
control mai mare asupra hardware-ului, astfel a fost utilizat
pe scara larga in dezvoltarea motoarelor de jocuri.

Sisteme incorporate(embedded) - C++ este utilizat intens
in dezvoltarea de aplicatii medicale si de inginerie, cum ar fi
software-uri pentru aparate RMN, sisteme CAD/CAM de
ultima generatie etc.

Limbajul C++ a fost creat pentru a aduce orientarea obiectelor in
limbajul de programare C, care este deja unul dintre cele mai
sofisticate limbaje de programare disponibile. Punctul central al
programarii pur orientate pe obiecte este de a scrie cod care
creeaza un obiect cu anumite caracteristici si metode. Cand cream
module C++, ne straduim sa vizualizam intregul univers ca obiecte.
Un automobil, de exemplu, este un obiect cu caracteristici

7
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particulare, cum ar fi culoarea, numarul de usi, capacitate motor si
asa mai departe. Include, de asemenea, functii precum accelerarea,
franarea si asa mai departe [2].

[I.  Notiuni de baza ale limbajului C++

Programarea orientata pe obiecte se bazeaza pe céateva notiuni de
baza. In cele ce urmeaza sunt prezentate pe scurt aceste notiuni de
baza.

Obiect

Acesta este elementul fundamental al programarii orientate pe
obiecte. Adica, atat datele, cat si functile de operare a datelor sunt
grupate impreuna ca obiect/obiecte.

Clasa

Un plan/schema pentru un obiect este definit atunci cand este
definita o clasa. Aceasta nu descrie date, dar defineste ce inseamna
numele clasei, adica ce este un obiect de clasa si ce operatiuni pot fi
efectuate asupra acestuia.

Abstractizare

Abstractizarea datelor este definita ca furnizarea de informatii
importante catre lumea exterioara in timp ce se mascheaza detaliile
de fundal, adica reprezentand informatiile necesare intr-un program
fara a afisa specificul.

Un sistem de baze de date, de exemplu, ascunde anumite aspecte
ale stocarii, crearii si intretinerii datelor. In mod similar, clasele C++
expun multe metode lumii exterioare fara a dezvalui informatii
interne despre acele functii sau date.
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Incapsularea

Incapsularea este procesul de punere a datelor si a functiilor care
opereaza cu acestea in aceeasi locatie. Nu este intotdeauna evident
ce functii functioneaza pe ce variabile atunci cand aveti de-a face cu
limbaje procedurale, dar programarea orientata pe obiecte va ofera
un cadru pentru a pune impreuna datele si functiile relevante in
acelasi obiect.

Mostenirea

Reutilizarea codului este una dintre cele mai benefice proprietati ale
programarii orientate pe obiecte. Dupa cum sugereaza si numele,
mostenirea este procesul de creare a unei noi clase dintr-o clasa
existenta cunoscuta sub numele de clasa de baza. Noua clasa este
cunoscuta sub numele de clasa derivata. Aceasta este o notiune
cruciala in programarea orientatd pe obiect, deoarece ajuta la
reducerea dimensiunii codului.

Polimorfismul

Polimorfismul este capacitatea de a folosi un operator sau o functie
in mai multe moduri sau de a oferi diferite semnificatii sau functii
operatorilor sau functilor. Termenul ,poli” inseamna ,multi”.
Polimorfismul se refera la o singura functie sau operator care poate
fi utilizat Tntr-o varietate de moduri, in functie de context.

Supraincarcare
Polimorfismul include si ideea de supraincarcare cunoscut sub
denumirea de Overloading. Este considerat a fi supraincarcat atunci
cand un operator sau o functie existenta este pus sa lucreze pe un
nou tip de date [3].
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Capitolul 1: Clase si obiecte in C++

O clasa, specifica forma unui obiect combindnd reprezentarea
datelor si metodele de modificare a acestor date intr-un singur
pachet. Membrii unei clase sunt datele si metodele care alcatuiesc
clasa.

l. Definirea claselor in C++

Cand se creeaza o clasa, in esenta se creeaza un plan pentru un tip
de date. Aceasta nu descrie date, dar defineste ce inseamna
numele clasei, adica din ce va fi alcatuit un obiect de clasa si ce
actiuni pot fi efectuate asupra acestuia.

O definitie de clasa incepe cu cuvantul cheie class, apoi numele
clasei si, in final, corpul clasei, care este continut de o pereche de
paranteze. Un punct si virgula sau o serie de declaratii trebuie sa
vina dupa o definitie de clasa.

De exemplu, s-a definit tipul de date Cutie folosind clasa de cuvinte
cheie dupa cum urmeaza:

class Cutie {

public:

double lungime; // Lungimea cutiei
double latime; // Latimea cutiei
double indltime; // Indltimea cutiei

b

Caracteristicile de acces ale memobirilor clasei care o urmeaza sunt
determinate de cuvantul cheie public. Oriunde in sfera obiectului de
clasa, un membru public poate fi accesat din afara clasei. De

10
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asemenea, membrii unei clase pot fi setati secreti sau protejati, lucru
detaliat intr-o sectiune ulterioara.

. Definirea obiectelor in C++

O clasa serveste ca model pentru lucruri, prin urmare, un obiect este
in esenta format dintr-unul. Obiectele unei clase sunt declarate in
acelasi mod 1n care sunt declarate variabilele de tipuri
fundamentale. Urmatoarele instructiuni declara doua obiecte de tip
Cutie.

Cutie Cutiel; // Declarare Cutiel de
tipul Cutie
Cutie Cutie2; // Declarare Cutie2 de

tipul Cutie

Ambele obiecte Cutie1 si Cutie2 vor avea propria lor copie a
membrilor datelor.

1.  Accesarea membrilor de date

Operatorul de acces direct, ,.”, al membrilor poate fi utilizat pentru a
accesa membrii datelor publice ai obiectelor unei clase. Sa incercam
urmatorul exemplu pentru a clarifica lucrurile. *pentru accesarea
codului consultati Anexal.

11
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 Helass cutie {

5 public:

6 double lungime; langimes cutisd

7 double latime; Jeabhenl =y

8 double inaltime:

9 L

10

11 |Hint main() {

12 Cutie Cutiel; ds Cukis

13 Cutie Cutie2; de Cukis

14 double volumCutie = FuRls

i

16 Cutiel.imaltime = 5.0;

17 Cutiel.lungime = 6.0;

i8 Cutiel.latime = 7.0;

19

20 Cutie2.inaltime = 10.0;

21 Cutiel.lungime = 12,0

22 Cutie2.latime = 13.0;

23

24

25 volumCutie = Cutiel.inaltime * Cutiel.lungime * Cutiel.latime;
26 std::cout << "Yolum pentruw Cugiel : " << volumCutie << std::endl;
27

28 Galenk RERLIN Gubis

29 volumCutie = Cutied.inaltime * Cutie2.lungime * CutieZ.latime;
30 std::cout << "Volum pentryu Cutie? : " << volumCutie << std::endl;
31 retorn 0;

32

33 -

Cand codul precedent este compilat si rulat, se obtine urmatorul

rezultat:

Volum pentru Cutiel: 210
Volum pentru Cutie2: 1560

Este vital sa stiti ca operatorul de acces direct la membri nu poate
accesa membrii privati sau protejati. Vom descoperi cum sa obtinem

acces la utilizatorii secreti si protejati [4].
12
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IV. Clase si Obiecte in detaliu

Pana acum, s-au prezentat elementele fundamentale ale claselor si
obiectelor in C++. Exista cateva subiecte mai fascinante legate de
clasele si obiectele C++ care sunt analizate in sectiunile urmatoare.

IV.l Functii de membru de clasa

O functie de membru de clasa este o functie care, ca orice alta
variabila, are definitia sau prototipul in declaratia de clasa. Are
acces la toti membrii clasei pentru care este membru si poate
actiona asupra oricarui obiect al clasei respective.

Sa folosim o functie de membru pentru a accesa membrii unei clase
create anterior, mai degraba decéat sa le accesam direct.

class Cutie

public:
double lungime;
double latime;
double inaltime;
double getVolum(wvoid) ;

I

Operatorul de rezolutie a domeniului de aplicare : poate fi utilizat
pentru a specifica functii membre fie in cadrul definitiei clasei, fie
separat.

Chiar daca nu utilizati specificatorul inline, definirea unei functii
membru in definitia clasei defineste functia inline. Alternativ, puteti
utiliza metoda Volum() asa cum se vede mai jos.

13
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—]elass Cutie

public:
double lungime;
double latime;
double inaltime;

—] double getVolum (veoid) {

return lungime*latime*inaltime;

Puteti utiliza operatorul de rezolutie a domeniului (::) pentru a
declara aceeasi functie n afara clasei, daca doriti.

double Cutie::getVolum(void) {
return lungime * latime * inaltime;

}

Singurul lucru de retinut este ca trebuie sa utilizati numele clasei
fnaintea operatorului (::). O functie membru va fi apelatd pe un
obiect cu operatorul punct (.) si va manipula numai datele referitoare
la acel obiect dupa cum urmeaza.

Cutie cutiel; // Crearea obiectului
cutiel

cutiel.getVolum();//Apelarea functiei membru
pentru obiectul cutiel

Sa folosim tehnicile de mai sus pentru a stabili si a obtine valoarea
diferitilor membri ai clasei. *pentru accesarea codului consultati
Anexa?2.

14
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1 finclude <iostream>
2 using namespace std;
3 Felass cutie |
4 public:
5 double lungime; lungimsa
6 double latime; Fakimsa sukisd
7 double inaltime;
a8
2 double getVolum (veid) ;
10 wvoid setLungime | double len );
11 woid setLatime ( double bre ) ;
12 woid setInaltime | double hei ) ;
13 L1}
14
15 double Cutie::getVolum(wveoid) {
1le return lungime * inaltime * latime;
17 }
18 void Cutie::setLungime ( double len ) |
159 lungime = len;
20 }
21 woid Cutie::setLatime( double bre |} |
22 latime = bre;
23 }
24 woid Cutie::setInaltime( double hei | |
25 inaltime = hei;
26 }
27 Evnctia
28 |0int main() {
23 Cutie Cutiel; Sukisl ds [ETeey
30 Cutie Cutie2; Gubkise? de Sukis
31 double wolum = e zalum
32 SEeSLEisaki
33 cutiel.setLungime
34 Cutiel.setLatime |
35 cutiel.setInaltime |
36 foial=isRinapNei-Ropi N
37 Cutie2.setLungime (12
38 Cutie2.setLatime (13
39 Cutie2.setInaltime ( ;
40 salsulare TRlum SuRie
a1 volum = Cutisl.getVolum(};
42 cout << "¥oplumul Cutisl : " << volum <<endl;
13 ERAZRBLBES TRAD Fbk
44 volum = Cutie2.getVolum(};
a5 cout << "Yolum Gutis? : " << volum <<endl;
46 return 0;
a7 }

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Volum pentru Cutiel

Volum pentru Cutie2
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V.1l Modificatori de acces la clasa

Un membru al clasei poate fi facut public, privat sau protejat. In mod
implicit membrii sunt declarati privati. Una dintre caracteristicile
cheie ale programarii orientate pe obiecte este ascunderea datelor,
care permite metodelor programului sa evite accesul direct la
reprezentarea interna a unui tip de clasa. Portiunile publice, private
si protejate desemnate din interiorul corpului clasei definesc
restrictile de acces pentru membrii clasei. Specificatorii de acces
sunt urmatorii termeni: public, private si protected. O clasa poate
avea numeroase parti etichetate ca publice, protejate sau private.
Fiecare sectiune continua in vigoare pana céand este observata o
alta eticheta de sectiune sau acolada de inchidere a corpului clasei.
Membrii si clasele au acces privat in mod implicit.

class Baza {
public:
// membrii public sunt declarati aici
protected:
// membrii protected sunt declarati aici
private:
// membrii private sunt declarati aici

}i
IV.1.I Membrii publici

Un membru public poate fi accesat de oriunde Tn cadrul unui
program, nu numai din cadrul clasei. Dupa cum se vede in exemplul
urmator, puteti seta si primi valoarea variabilelor publice fara a utiliza
functii membre. *pentru accesarea codului consultati Anexa3.

16
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1 finclude <iostream:>

2

2 using namespace std;

4

5 class Linie |

6 public:

7 double lungime;

8 void setLungime( double len };
S double getLungime( void );

10 ¥

11

12

13 double Linie::getlungime (veid) |

14 T return lungime ;

15 }

1e

17 void Linie::setLungime | double len) {
18 T lungime = len;

19 }

20

21

22 Flint main() {

23 Linie linie;

24

25 linie

26 linie.setLungime (6.0} ;

27 cout << "Lungimea liniei ests: " << linie.getLungime() <<endl;
28

29 fara

30 linie.lungime = 10.0; &3ke
31 cout << "Lungimea liniesi ests: " << linie.lungime <<endl;
3z

33 return 0;

34 1

a8 L

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Lungimea liniei este: 6
Lungimea liniei este: 10

IV.IL.II Membrii privati

Din afara clasei, o variabila sau o functie de membru privat nu poate
fi accesata sau nici macar vizualizatd. Membrii privati pot fi accesati
numai folosind functiile de clasa si functii prietene (friend).

In mod implicit, toti membrii unei clase sunt privati; de exemplu,
latime este un membru privat din clasa de mai jos, ceea ce implica

17
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faptul ca, daca nu etichetati un membru, se va presupune ca este un
membru privat.

class Cutie {
double latime;

public:
double lungime;
void setLatime ( double wid );
double getlLatime( void );
}i

Dupa cum se vede in programul urmator, declaram datele in partea
privata si functile asociate in zona publica, astfel incat acestea sa
poata fi invocate din afara clasei.

1 finclude <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 class Cutie |

& public:

7 double lungime;

g wvoid setlLatime (double wid) ;
S double getLatime (void) ;
10

11 private:

12 double latime;

13 1i

14

15

16 double Cutie::getlLatime (void)] {
return latime;

}

19

20 void Cutie::setlLatime (double wid) |
21 latime = wid;

22 }

18
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25 |Hint main() {
26 Cutie cutie;

29 cutie.lungime = 10.0;

30 cout << "Lungimes SuLish gate: " << cutie.lungime << endl;

34 cutie.setlatime (10.0); Bhidbzarss funskilior memhrn pepban sRkarsa Lakimii

i
35 cout << "Latimes gutiel ests: " << cutie.getlatime() << endl;

37 return 0;

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Lungimea cutiei este: 10
Latimea cutiei este: 10

IV.IL1II Membrii protejati (protected)

O variabila sau o functie de membru protejat este comparabild cu un
membru privat, dar are avantajul suplimentar de a fi accesibila prin
clase derivate, care sunt clase copil.

In capitolul urmétor, veti afla despre clasele derivate si despre
mostenire. Deocamdata, puteti privi urmatorul exemplu, in care am
creat o clasa copil CutieMica dintr-o clasa parinte Cutie.

Urmatorul exemplu este identic cu cel anterior, cu exceptia faptului
ca orice functie membru din clasa sa derivata CutieMica va avea
acces la membrul latime.

19
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 class Cutie {

5 protected:

6 double latime;

7 bi

B

5] class CutieMica :Cutie { este derivata slasa
10 public:

11 void setlLatimeMica (double wid) ;

12 double getLatimeMica (void);

13 bi

14

15

16 double CutieMica::getLatimeMica (void) {

17 T return latime;
}

19

20 void CutieMica::setLatimeMica (double wid) |
21 T latime = wid;

22 }

23

24

25 int main() {

26 CutieMica cutie;

27

28 latime cutie fara functil

29 cutie.setLatimeMica (5.0);

30 cout << "Latime subis gste: " << cutie.getLatimeMica() << endl;
31

32 return 0;

33 }

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Latime cutie este: 5

V.11l Constructori si destructori

Cand este creat un nou obiect al unei clase, este invocat un
constructor de clasa. Un destructor este o anumita functie care este
rulata atunci cand un obiect este creat si apoi eliminat.

Un constructor va avea acelasi nume ca si clasa si nu va returna
nicio valoare, nici macar void. Constructorii sunt folositori atunci
cand vine vorba de stabilirea valorilor initiale pentru variabilele
membre. Notiunea de constructor este explicatd in exemplul
urmator.
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1 finclude <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 class Linie |

6 public:

T void setlLungime (double len);
8 double getLungime (void) ;

S Linie () ; B8
10 private:

11 double lungime;

12 i

13

14

15 Linie::Linie (veid) |

16 T cout << "Ohischul este sreat" << endl;
17 }

18 void Linie::setlLungime (double len) |
19 T lungime = len;

20 }

21 double Linie::getLungime (void) |
22 T return lungime;

23 }

24

25 int main() {

26 Linie linie;

27

28

29 linie.setLungime (&.0);

30 cout << "Lupgime lipis sste: " << linie.getLungime(} << endl;
31

32 return 0;

33 }

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Obiectul este creat
Lungime linie este: 6

IV.11l.I Constructori parametrizati

Un constructor implicit nu are niciun parametru, dar i puteti adauga
daca aveti nevoie. Dupa cum se vede in exemplul urmator, acest
lucru va permite sa setati o valoare initiala unui obiect atunci cand
este creat.
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1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4 class Linie |

5 public:

3] void setLungime (double len);

7 double getlungime (void);

8 Linie (double len); eate
9

10 private:

11 double lungime;

12 i

13

14

15 Linie::Linie (double len) |

16 cout << "Chiscinl sste crsab, lupgimsa = " << len << endl;
17 lungime = len;

18 }

19 void Linie::setlungime (double len) {
20 T lungime = len;

21 }

22 double Linie::getlLungime (void) {

23 T return lungime;

24 }

235

26 [Flint main() {

27 Linie linie(10.0);

28

25 cout << "Lyungime lipie : " << linie.getLungime () << endl;
20

31 linie.setLungime (6.0} ;

32 cout << "Lungime linie : " << linie.getLungime() << endl;
33

34 return 0;

35 }

Cand codul de mai sus este compilat si executat, produce urmatorul

rezultat:

Obiectul este creat,
Lungime linie : 10
Lungime linie : 6

lungime

10
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IV.IILII Utilizarea listelor de initializare pentru a initializa
campuri(fields)

Pentru a initializa cdmpurile intr-un constructor parametrizat, utilizati
urmatoarea sintaxa:

Linie::Linie( double len): lungime (len) {

cout << "Obiectul este creat, lungime = " <<
len << endl;
}

Sintaxa de mai sus este egala cu urmatoarea sintaxa:

Linie::Linie( double len) {

cout << "Obiectul este creat, lungime = " <<
len << endl;
lungime = len;

Daca aveti multe cAmpuri de initializat pentru o clasa C, cum ar fi X,
Y, Z si asa mai departe, puteti utiliza aceeasi sintaxa si puteti separa
campurile cu o virgula, dupa cum urmeaza:

C::C( double a, double b, double c): X(a), Y(b),

V.11l Destructorul unei clase

Un destructor este o functie membru specifica a unei clase care este
apelata ori de cate ori un obiect din acea clasa iese din domeniul de
aplicare sau atunci cand expresia de stergere este utilizatd pe o
referinta la obiectul acelei clase.

Un destructor va avea acelasi nume ca si clasa, dar va fi prefixat cu
un simbol tilda (~) si nu va putea returna nicio valoare sau nu va
putea lua niciun parametru. Destructorul este util pentru eliberarea
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resurselor Thainte de a parasi un program, cum ar fi inchiderea
fisierelor si eliberarea memoriei.
Urmatorul exemplu demonstreaza cum sa utilizati un destructor.

1 finclude <iostream>

2

3 using namespace std;

4 class Linie |

5 public:

3 void setLungime (double len);

7 double getLungime (veoid);

a Linie(}):

g ~Linie () ;

10

11 private:

12 double lungime;

13 bi

14

15 Eunchiile membow

16 Linie::Linie (void) |

17 T cout << "Qbilectunl ssts creat" << endl;
18 }

19 Linie::~Linie (void) |

20 T cout << "QOhiectunl sste sfers" << endl;
21 }

22 void Linie::setLungime (double len) {
23 T lungime = len;

24 }

25 double Linie::getlLungime (void) {

26 T return lungime;

27 1

28

29 int main() A

20 Linie linie;

31

32

33 linie.setLungime (6.0) ;

34 cout << "Lungime lipis sste: " << linie.getTlungime(} << endl;
a5

36 return 0;

37 }

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat:
Obiectul este creat

Lungime linie este: 6

Obiectul este sters
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IV.111.IV Constructorul de copiere

Constructorul de copiere este un constructor care produce un obiect
prin initializarea acestuia folosind un obiect construit anterior din
aceeasi clasa.

* Initializati un obiect dintr-un altul de acelasi tip folosind
constructorul de copiere;

* Pentru a furniza un obiect ca parametru unei funciii, copiati-I;

* Returneaza un obiect dintr-o functie prin copierea acestuia.

Daca o clasa nu are un constructor de copiere, compilatorul creeaza
unul.

Un constructor de copiere este necesar daca clasa contine variabile
pointer si anumite alocari dinamice de memorie. Acesta este cel mai
popular tip de constructor de copiere.

classname (const classname &obj) {
// corpul constructorului

}

Aici, obj este o referinta la un obiect care este folosit pentru a
initializa un alt obiect. *pentru accesare cod consultati Anexa4.
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1 finclude <iostream>

2

3 using namespace =std;

4

5 Helass Linie |

6

7 public:

8 int getLungime (void) ;
9 Linie (int len);

10 Linie (const Linie &obj); SRRLELE
11 ~Linie () ;

12

13 private:

14 int *ptr;

15 —1:

1é

17 Eunskld

18 EHLinie::Linie(int len) {
15 cout << "Constructor normal - glogars pir™ << endl;
20

21

22 ptr = new int;

23 *ptr = len;

24 L}

25

28 ptr = new int;

29 *ptr = *obj.ptr; SORisrs Talaans
30 1

31

32 Linie::~Linie(void) {

33
34
a5

cout << "Bliberare memerig!" << endl;

26 Linie::Linie(const Linie &obj) |
27 cout << "Constructor goplers — alogars phx." << endl;
T delete ptr;

}

36

37 int Linje::getLungime (void) {
38 T return *ptr;

39 }

40

41 void display(Linie obj) |

42 T cout << "Lungime linie sske: " << obj.getlungime(} << endl;
43 }

44

45 int main() {

46 Linie linie(10);

47

48 display{linie);

49

50 return 0;

51 1

52
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Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Constructor normal - alocare ptr
Constructor copiere - alocare ptr.
Lungime linie este: 10

Eliberare memorie!

Eliberare memorie!

Sa ne uitam la exemplul identic cu o mica diferenta: vom construi un
alt obiect folosind un obiect existent de acelasi tip.

#include <iostream>
nsing namespace std;

[Helass Linie {

public:
int getLungime (void) :
Linie(int len):
Linie (const Linie zobj):
~Linie();

private:
int *ptr:

3 s e e
T N S T~ R e . T, BT S P
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1s

17 |ElLinie::Linie(int len)

8 cont << "Constructor normal - glogars RLEL" << endl;
19

20

21 ptr = new int:

22 *ptr = len;

23 =

24

25 E‘Linie::Linie\_canst Linie &ob3)

28 o << "Constructor goRISXs - 210CETS REX-" << endl:
=7 ptr = new int;:

28 *ptr = *obj.ptr; SRRASES

23 ]

30

31 Linie::~Linie (void)

3z cout << "Eliberare memorig!"™ << endl;

33 delete ptr;

34 }

35

36 int Linie::getLungime (void)

37 T return *ptr;

38 }

33

40 void display(Linie obj)

41 T cout << "Lungime linis £3ks: " << obj.getlungime() << endl;
42

43

44 int main() {

45

46 Linie liniel(10);

47

48 Linie linie2 = liniel; ES g -
43

50 displayi(liniel):

51 displayi(linie2);

52

53 return 0;

54 i

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Constructor normal - alocare ptr
Constructor copiere - alocare ptr.
Constructor copiere - alocare ptr.
Lungime linie este: 10

Eliberare memorie!

Constructor copiere - alocare ptr.
Lungime linie este: 10

Eliberare memorie!

Eliberare memorie!

Eliberare memorie!
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V.1V Functii prieten (friend)

O functie prieten are acces deplin la membrii privati si protejati ai
clasei. Functia prieten a unei clase este declarata in afara
domeniului de aplicare al clasei, dar are acces la toate elementele
private si protejate ale clasei. Prietenii nu sunt functii membre, in
ciuda faptului ca prototipurile pentru functiile prieten apar in
specificatia clasei. O functie, un sablon de functie sau o functie de
membru poate fi un prieten, la fel ca o clasa sau un sablon de clasa,
caz in care intreaga clasa si membrii sai sunt prieteni. Pentru a
desemna o functie ca prieten al unei clase, utilizati cuvantul cheie
friend Tnainte de prototipul functiei in declaratia clasei, asa cum se
arata mai jos.

class Cutie {
double latime;

public:
double lungime;
friend void printarelatime( Cutie cutie );
void setLatime ( double wid );

b

Pentru a declara toate functile membre ale clasei ClasaDoi ca
prieteni ai clasei ClasaUnu, plasati urmatoarea declaratie in definitia
clasei ClasaUnu.

friend class ClasaDoi;

Luand in considerare urmatorul program. *pentru accesare cod
consultati Anexab.
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1 #include <iostreams
2

3 using namespace std;

4

5 class Cutie {

& double latime:

a publiec:

] friend void printeazalatime (Cutie box):
10 void setlatime (double wid);
11 :
12
13
14 void Cutie::setlatime (double wid) {
15 T latime = wid:
16
17
1 BRIRER BEEE O GRAIE

[Jvoid printeazalatime (Cutie cutie) {

cont << "Labime gukig Sake: " << cutie.latime << endl;

[Flint main() {
Cutie cucie;

MR R RN R R
LR R T R N R Y

29 cutie.setlatime (10.0);

32 printeazalatime (cutie) ;

34 return 0:
35 }
36 -

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.

Latime cutie este: 10

IV.V Pointerul this

Fiecare obiect are un indicator(pointer) unic care se refera la
obiectul real.

In C++, fiecare obiect are acces la propria sa adresa printr-un
pointer esential cunoscut sub numele de pointer this. Toate functiile
membre iau acest pointer ca argument implicit. Ca rezultat, aceasta
poate fi folosita pentru a se referi la obiectul care apeleaza intr-o
functie membru.
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Prietenii(friend) nu sunt membri ai unei clase, prin urmare nu exista
acest indicator in functiile de prieteni. Acest indicator este disponibil
numai pentru functiile membre.

Pentru a intelege in continuare notiunea pointerului this, luati in
considerare urmatorul exemplu. *pentru accesare cod consultati
Anexab.

#include <iostream>

nsing namespace std;

class Cutie
public:
= Cutie(double 1 = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0) {

B e e s
WMo WN P OWwm - oo WP

cont << "Apelare Constructor." << endl;
lungime = 1;
latime = b;
inaltime = h;
= double Volum()
retorn lungime * latime * inaltime;
1s }
17 =] int comparare (Cutie cutie) |
g8 retorn this->Volum () > cutie.Volum():
19 -
20
21 private:
22 double lungims; PEGhala byl
23 double latime; Lakins
24 double inaltime; Gukis
25 o
286
27 |[Hint main(veid) {
28 Cutie Cutiel (3.3, 1.2, 1.5):
239 Cutie Cutie2 (8.5, &€.0, 2.0);:
30
ik =] if (Cutiel.comparare (Cutie2)) {
3z cout << "Curie? este mal mica degalb Cukigl" << endl;
B }
34 else {
35 cont << "Cutied este egala Sau Nal mare gdecat Cutiel"™ << endl:
36 }
27
38 return O;
39 }

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.
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Apelare Constructor.
Apelare Constructor.

Cutie2 este egala sau mali mare decat Cutiel

IV.VI Membrii statici ai unei clase

Membrii de date si membrii functiei unei clase pot fi ambii declarati
statici. Cuvantul cheie static poate fi folosit pentru a face membrii
clasei statici. Cand desemnam un membru al clasei ca fiind static,
indicam faptul ca indiferent de céate obiecte ale clasei sunt produse,
componenta statica este duplicata o singura data.

Toate obiectele din clasd au un membru static. Dacd nu este
prezenta nicio initializare suplimentara, toate datele statice sunt
setate la zero atunci cand este creat primul obiect. Nu putem pune
cuvantul cheie in declaratia de clasa, dar o putem initializa in afara
acesteia, asa cum se arata in exemplul de mai jos, prin redeclararea
variabilei statice si folosind operatorul de rezolutie (scope):: pentru a
determina carei clase i apartine.

Sa incercam urmatorul exemplu pentru a intelege conceptul de
membri de date statice. *pentru a accesa codul de mai jos accesati
Anexa 7.
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1 ude <iostream>

2

i using namespace std;

4

5 Felass cutie |

] public:

7 static int contor;

8

E] Definizs

10 B Cutis(double 1 = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0} |
11 cout << "Constructor gpglak." << endl;

12 lungime = 1;

13 latime = b;

14 inaltime = h;

15

16 se de cand wn eake grean
17 contor++;

18 B i

12 |H double Volum(] {

20 return lungime * latime * inaltime;

21 r

22

23 private:

24 double lungime:

25 double latime;

26 double inaltime;

27 o

28

29 slasa Cunis

30 int Cutie::contor =

31

32 int main(wveid) {

33 Cutie Cutiel 1.2, 1.5)

34 Cutie Cutie? 6.0, 2.0}

35

36 de
37 cont << "Jotalul obiectelor este: " << Cutie::contor << endl:
38

39 return 0;

40 }

Cand codul de mai sus este compilat
urmatorul rezultat:

Constructor apelat.
Constructor apelat.

Totalul obiectelor este: 2

33
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IV.VII Functii membru statice

Puteti face un membru al functiei static, definindu-I ca atare. Acest
lucru il face independent de orice obiect anume din clasa. Chiar
daca nu exista instante ale clasei, o functie membru statica poate fi
apelata, iar functiile statice sunt accesibile folosind pur si simplu
numele clasei si operatorul de rezolutie a domeniului ::.

Din afara clasei, o functie membru staticd poate accesa numai
membri de date statice, alte functii membre statice si orice alte
functii.

Functiile membre statice sunt delimitate de clasa si nu au acces la
aceasta referinta a clasei. Puteti utiliza o functie membru statica
pentru a verifica daca anumite obiecte ale clasei au fost generate
sau nu.

Sa incercam urmatorul exemplu pentru a intelege conceptul de
membri ai functiei statice. *pentru a accesa codul consultati Anexa
8.
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#include <icstream>

using namespace std;

[Flclass Cutie !

1

2

3

4

5 public:

[} static int contor:

T

g = Cutie(double 1 = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0} |
9 cout << "Constructor gpglak.” << endl;

10 lungime = 1;

11 latime = b:

2 inaltime = h;

13 S noR
14 CONTOr++;

15 - }

16 —] double Volum(} {

17 E return lungime * latime * inaltime;

g 1

19 =] static int getContor() [

20 return contor;

21 - }

22 private:

23 double lungime:

24 double latime:

25 double inaltime;

26 1

27 glaza Gunie

28 int Cutie::contor = 0:

29

30 [Hint main{veid) {

31 de

32 cout << "¥Vgleare inikiala sonkon: " << Cutie::getContor() << endl;
33

34 Cutie Cutiel(3.3, 1.2, 1.3);

35 Cutie Cutie2 (8.5, &.0, 2.0);

36 Liizars mumes de ghissts
37 cout << "Valpare sonker finala: " << Cutie::getContor() << endl;
38

39 return 0;

40 ]

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat.

aloare initiala contor:
Constructor apelat.

Constructor apelat.
aloare contor finala: 2

35
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Capitolul 2: Mostenirea in C++

Ideea de mostenire este una dintre cele mai semnificative din
programarea orientata pe obiecte. Mostenirea ne permite sa
definim o clasa in termenii unei alte clase, facilitand dezvoltarea si
intretinerea aplicatiilor. Acest lucru permite, de asemenea,
reutilizarea functionalitatii codului si un timp de implementare rapid.

in loc sa se dezvolte membri de date complet noi si metode de
membri atunci cand stabileste o clasa, programatorul poate
specifica ca noua clasa sa mosteneasca membrii unei clase
existente. Vechea clasa este cunoscuta ca clasa de baza, in timp
ce noua clasa este cunoscuta ca si clasa derivata.

Ideea de mostenire implementeaza o relatie de tip "este un/este
0" (is-a). De exemplu, un mamifer este un animal, iar un céine este
un mamifer, ergo un caine este un animal si asa mai departe.

l. Clase de baza si clase derivate

O clasa poate fi derivatd din mai multe clase de baza, permitandu-i
sa mosteneasca date si functionalitati din numeroase surse. Pentru
a indica clasa de baza pentru o clasa derivata, folosim o lista(e) de
derivare a clasei. O listad de derivare a clasei ia forma si denumeste
una sau mai multe clase de baza [5].

class derived-class: access-specifier base-class

Unde clasa de baza este numele unei clase specificate anterior, iar
specificatorul de acces este unul dintre public, protejat sau privat.
Este privat in mod implicit daca nu este utilizat specificatorul de
acces.
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Luati in considerare o clasa de baza Forma si clasa sa derivata
Dreptunghi, dupa cum urmeaza. *pentru accesarea codului
consultati Anexa 9.

1 #include <iostreams>

2

3 using namespace std;

4

3 45 RezEa

[ class Forma |

T public:

2 — vold setlatime (int w) |
9 latime = wW;

10 e ]

11 = void setInaltime(int h) [
12 inaltime = h;
13 = ]

14

15 protected:

16 int latime;

17 int inaltime;

o L. 1 =

g 1r

14

20

21 class Dreptunghi : public Forma |
22 public:

23 = int gethArie() |

24 return (latime * inaltime);
25 - }

26 =

27

28 Hint main(veid) !

25 Dreptunghi dreptunghi;

30

31 dreptunghi.setlatime (5);

32 dreptunghi.setInaltime (7] ;

33

34 as

35 cout << "Aria ggre: " << dreptunghi.gethArie() << endl;
36

37 return 0;

38 }
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Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.

Aria este: 35

[I.  Controlul accesului in conceptul de
mostenire

O clasa derivata are acces la toti membrii non-privati ai clasei sale
de baza. Ca rezultat, orice elemente ale clasei de baza, care nu ar
trebui sa fie disponibile pentru functile membre ale clasei derivate
ar trebui sa fie marcate ca private in clasa de baza.

Putem rezuma diferitele tipuri de acces in functie de cine le poate
accesa, precum este prezentat in tabelul de mai jos.

Tip acces Public Protected Private
Aceeasi clasa | DA DA DA
Clasa derivata | DA DA NU
In afara clasei | DA NU NU

Cu excluderile enumerate mai jos, o clasa derivata mosteneste
toate metodele clasei de baza.

e Constructorii clasei de baza, destructorii i constructorii de
copiere;

e Operatorii clasei de baza sunt supraincarcati;

e Functiile friend ale clasei de baza.
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lll.  Tipuri de mostenire

Cand o clasa este derivata dintr-o clasa de baza, clasa de baza
poate fi mostenita in unul din trei moduri: mostenire publica,
protejata sau privata. Dupa cum sa mentionat anterior,
specificatorul de acces specifica tipul de mostenire.

Mostenirea protejatéd si privata sunt rareori folosite, in timp ce
mostenirea publica este. Urmatoarele principii sunt implementate
atunci cand se folosesc diferite tipuri de mostenire:

* Mostenire publica — Cand se deriva o clasa dintr-o clasa de
baza publica, membrii publici ai clasei de baza devin membri
publici ai clasei derivate si membrii protejati ai clasei de
baza devin membri protejati ai clasei derivate. Membrii
privati ai unei clase de baza nu sunt niciodata accesibili
direct dintr-o clasa derivata, dar pot fi accesati prin apeluri
catre membrii publici si protejati ai clasei de baza.

* Mostenire protejata - Cand deriva dintr-o clasa de baza
protejata, membrii publici si protejati ai clasei de baza devin
membri protejati ai clasei derivate.

* Mostenire privata - Cand o clasa derivata este derivata dintr-
o clasa de baza privata, membrii publici si protejati ai clasei
de baza devin membri privati ai clasei derivate.

IV. Mostenirea multipla

O clasa C++ poate mosteni membri din mai multe clase, iar sintaxa
extinsa este urmatoarea:

class derived-class: acces baseA, acces baseB,
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Fiecare clasa de baza va avea unul dintre cele trei niveluri de acces:
public, protejat sau privat, care vor fi separate printr-o virgula, asa
cum se vede mai sus. Sa aruncam o privire la un exemplu.

1 Binclude <icstream>

2 using namespace std:

3 i

4 class Forma |

s public:

& void setlatime{int w) |

7 latime = w:

3 void setInaltime(int h} [

10 inaltime = h:

11 ]

12 protected:

13 int latime:

14 int inaltime:

15 1:

16 ds

17 class CostZugravit [

18 public:

13 int gerCost{int aria) {

20 return aria * 70

21 )

23 Glaga Rexdwesa

24 class Dreptunghi : public Forma, public CostZugravit |
25 public:

26 int getiria() {

27 return (latime * inaltime):

29 :

30  [int main(void) [

31 Dreptunghi dreptunghi:

2 int area;

33

34 dreptunghi.setLatime (5):

35 dreptunghi.setInaltime (7);

35 area = dreptunchi.gesaria(l;

37

38 afiasaza

339 cout << "Aria popala: " << dreptunchi.gesAria() << endl;
10 LEiasaRa SRsRwl RERREEM FNERAVLESA
41 cout << "Cost total penbry zugsavib: RON " << dreptunghi.getCost{area) << endl:
12 return 0;

13

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.

Aria totala: 35

Cost total pentru zugravit: RON 2450
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Capitolul 3: Supraincarcarea (Operatori si
Functii) in C++

Supraincarcarea functiilor si supraincarcarea operatorilor sunt
termeni folositi in C++ pentru a descrie capacitatea de a specifica
mai multe definitii pentru un nume de functie sau un operator in
acelasi domeniu.

O declaratie supraincarcaté este una care are acelasi nume ca o
declaratie declarata anterior in acelasi domeniu, dar ambele
declarati au parametri separati si definiti clar diferite
(implementare).

Cand apelati o functie sau un operator supraincarcat, compilatorul
compara tipurile de argument pe care le-ati folosit pentru a invoca
functia sau operatorul cu tipurile de parametri mentionate in definitii
pentru a determina ce definitie sa utilizati.

Rezolutia supraincarcarii este procesul de determinare a functiei
sau operatorului supraincarcat cel mai potrivit [6].

L. Supraincarcarea functiilor in C++

n acelasi domeniu, puteti avea numeroase definitii pentru acelasi
nume de functie. Tipurile si/sau numarul de argumente din lista de
argumente trebuie sa fie diferite in fiecare declaratie de functie. Nu
este posibilda supraincarcarea declaratiilor de functie care difera
doar prin tipul de returnare.

Un exemplu despre modul in care aceeasi metoda print() poate fi
utilizatd pentru a tipari mai multe tipuri de date este prezentat in
cele ce urmeaza. * accesati codul consultand Anexall.
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 class PrintareDate |

5 Epu.blic:

a — vold printare(int i} {

7 cout << "Afisgare wvalearse int: ™ << 1 << endl;

g r 1

9 = void printare (double £} {

10 cout << "Afisare valearse fleoat: " << £ << endl;
11 L] }

1z = vold printare (char* cj [

13 cout << "Afisare valearse character: " << c << endl;
14 L }

15 Ly

1é

17 [Flint main (woid) |

18 PrintareDate pd;

19

20 Apelare de inLreg
2 pd.printare (3) ;

22

23 de

24 pd.printare (100.2683) ;

25

26 Apelare de

27 pd.printare ("Jalug din C++7);

28

29 return 0;

30 )

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Afisare valoare int: 5
Afisare valoare float: 100.263

Afisare valoare character: Salut din C++

[l.  Supraincéarcarea operatorilor in C++

Majoritatea operatorilor Tncorporati in C++ pot fi redefiniti sau
supraincarcati. Ca rezultat, un programator poate utiliza, de
asemenea, operatori cu tipuri definite de utilizator.
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Operatorii supraincarcati sunt functii cu nume unice, constand din
cuvantul cheie ,operator” urmat de simbolul operatorului care
urmeaza sa fie definit. Un operator supraincarcat, ca orice alta
functie, are un tip de returnare si o lista de argumente.

Cutie operator+ (const Cuties&);

defineste operatorul de adaugare, care poate fi folosit pentru a
combina doud instante Cutie si produce obiectul Cutie rezultat.
Maijoritatea operatorilor supraincarcati pot fi clasificati ca functii non-
membre sau functii membre de clasa. Daca cream functia de mai
sus ca o functie non-membra a unei clase, trebuie sa furnizam doua
argumente pentru fiecare operand, asa cum se arata mai jos:

Cutie operator+(const Cutieé&, const Cutieé&);

Urmatorul exemplu utilizeaza o functie membru pentru a demonstra
notiunea de supraincarcare a operatorului. Obiectul care va invoca
acest operator poate fi obtinut utilizdnd acest operator asa cum este
mentionat mai jos, iar atributele sale vor fi accesibile utilizand acest
obiect. * pentru accesare cod consultati Anexal2.
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1 #include <icstream>
2 using namespace =std;
3
4 class Cutie |
5 public:
& = doulxle getVolum{wvold) |
7 return lungime * latime * inaltime;
a IF
g = void setlungime (double len) [
10 lungime = len;
11 L ]
12 = void setlatime (double bre) [
13 latime = bre;
14 - ]
15 = void setInaltime (double hei) |
16 inaltime = hei;
17 - ]
10
13 é] aduna done QRisele de Gimul Cukds
20 = Cutie operator+(const Cutiez b) |
21 Cutie cutie;
22 cutie.lungime = this->lungime + b.lungime;
23 cutie.latime = this->latime + b.latime;
24 cutie.inaltime = this->»>inaltime + b.inaltime;
25 return cutie;
26 = }
27
28 private:
239 double lungime; langdme
30 double latime; GHELS
31 double inaltime; fuLis
32 “}:
33
34 Hint main{} |
33 Cutie Cutiel; B e ek,
36 Cutie Cutie2; e R e bk,
37 Cutie CutiEB,' e e i a et i) A RRRRATE,
38 double wvolum = 0.07 Y- Rat-Y S DR iy RS
39
40 e,
41 Cutiel.setLungime |
42 Cutiel.setLatime (7.
43 Cutiel.setInaltime|
44
45 RPN AIPRII NI I,
ia Cutiel.setLungime (12
47 Cutiel.setlatime (13
43 Cutie2.setInaltime(10.0);
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45

50 FHEis

51 wolum = Cutiel.getVolum() :

52 cout << "¥glum gl Curtiel : " << wolum << endl;
53

54 satie

55 wvolum = Cutiel?.getVolum() ;

56 cout << "¥olum gl Cutie 2 : " << wvolum << endl;
57

S8

58 Cutied = Cutiel + Cutiel;

&0

6l FHEisS

62 volum = Cutie3.getVolum():

63 cout << "Fglum gl Curtie 3 : " << volum << endl:
64

65 return 0;

L1 }

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat:

210
1560
5400

Volum al Cutiel:
Volum al CutieZ2:
Volum al Cutie3:

lll.  Operatori

supraincarcabili/nesupraincarcati

Mai jos regasiti lista operatorilor care pot fi supraincarcati.
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+ - = ! % -~

B | - 1 =

= = == = ++ _
P == == 1= G I
= -= = Y= A= B=

= e == === 0 0

= -== mew new [] del=te delete []

Urmeaza lista operatorilor, care nu pot fi supraincarcati.

* f)

[ll.I Exemple de supraincarcare a operatorilor

lata cateva cazuri de supraincarcare a operatorilor pentru a va ajuta
sa intelegeti mai bine acest concept.

lIl.I.I Supraincarcarea operatorilor unari

Operatorii unari opereaza pe un singur operand, iar exemplele de
mai jos arata cum functioneaza.

+ Operatorii pentru crestere (++) si decrementare (--);
» Operatorul minus (-) este un operator unatr;
*  Operatorul nu (!) logic.

Operatorii unari lucreaza asupra obiectului pentru care au fost
chemati si, in general, apar pe partea stanga a obiectului, ca in !obj,
-obj si ++obj, dar pot fi folositi si ca postfix, ca in obj++ sau obj--.

46




Urmatorul exemplu arata

u

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

cum operatorul minus (-) poate fi

supraincarcat atunci cand este utilizat ca prefix sau postfix.

#include <iostream>

using namespace std;

1

2

3

4 Helass Distanta ¢
& private:
6

7

8

g

int centimetri:
int metri;
public:

LO H Distantal() {
11 centimetri = 0;
L2 metri = 0;
L3 r }
[Eo =] Distanta(int £, int i) {
L5 centimetri = f:
L& metri = i;
L7 - 1
L distantelorn
[§:] H void displayDistance() {
0 cout << "Cenpimenri: " << centimetri << " Merri:" << metri << endl;
I L ,
2
= Distanta operator- () {
4 centimetri = -centimetri:
15 metri = -metriint Distanta::centimetri
[ return Distanta [CentimMetri, Mecri) s
7 1
8 L
9
30 |Hint main() ¢
31 Distanta D1(11, 10), D2{-3, 11};
32 -D1; e ansleaza
3 Dl.displayDistance(); 28 afissaza
34 -D2; e apsleaza
35 D2.displayDistance () : 28 aflacaza
16
37 return 0;
8

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat:
F: -11 I:-10

F: 5 I:-11
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Exemplul de mai sus clarifica notiunea si astfel puteti utiliza o
abordare similara pentru a supraincarca Operatorii Nu logici (!).

lIl.1.1l Supraincarcarea operatorilor binari

Operatorii binari necesita doi parametri, iar exemplele de mai jos
arata cum sa-i folosim. Operatorii binari, cum ar fi operatorul de
adunare (+), operatorul de scadere (-) si operatorul de impartire (/)
sunt utilizati pe scara larga.

Exemplul de mai jos demonstreaza cum operatorul de adaugare (+)
poate fi supraincarcat. Operatorii de scadere (-) si de impartire (/)
pot fi, de asemenea, supraincarcati in acelasi mod. *accesarea
codului se poate face consultand Anexa 13.

1 finclude <icstream>

2 using namespace std;

3

4 [Fclasa Cutie |

5 double lungime;

& double latime;

7 double inaltime;

8 public:

3 =] double getVolum(wveid) {

10 return lungime * latime * inaltime;

ikl F }

1z =] void setlungime (double len) {

13 lungime = len;

14 F }

15 =] void setLatime(double bre) |

18 latime = bre;

1) + }

18 =] void setInzltime (double hei) |

13 inzltime = hei;

20 F }

21 ReDKEH 2 aduns dova obiecke de Gukis
2z =] Cutie operatort(conat Cutie:s b) |

23 Cutie cutie;

z4 cutie.lungime = this->lungime + b.lungime;
25 cutie.latime = this-rlatime + b.latime;
Zg cutie.inaltime = this-rinaltime + b.inaltime;
27 return cutie;

28 r }

25 “1;

nn e
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30 Clint maini) {

31 Cutie Cutiel; Perlazszs Cukisl da Cunie
3z Cutie CutieZ; Declassze Gubis? de Libw Subis
33 Cutie Cutie3; ReRlazsss GHERSS de RiDW GMEis
34 double velum = 0.0 ShRE8ES SBERES Kelwa S5RR35R JATiakila
35

34 Cokis.

37 Cutiel setLungime (5 0);

38 Cutiel.setlatime(7.0);

33 Cutiel setInaltime (5 0);

40

41 Cukis? SREEIEiGahbd

4z CutieZ setLungime (12 _0);

43 CutieZ.setlatime(13.

44 CutieZ? setInaltime (10 0);

45

45 YELem SRELS:

47 volum = Cutiel.getVolum();

43 cout << "Vglum Guriel : " << volum << endl;

43

50 VR SHELS:

51 volum = CutieZ.getVolum();

52 cout << "Vglum GuEieZ - " << volum << endl;

53

54 cals dous Subie

55 Cutie3 = Cutiel + CutieZ;

56

57 FRLR GakLe:

58 volum = Cutie3.getVolum();

59 cout << "Vplum Guiie3 - " << volum << endl;

€0

&1 return 0;

6z il

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Volum Cutiel : 210
Volum Cutie2 : 1560

Volum Cutie3 : 5400

[I.LIIl Supraincarcarea operatorilor relationali

Limbajul C++ are un numar de operatori relationali, inclusiv (, >, =,
>=, ==, etc.) care pot fi utilizati pentru a compara tipurile de date
incorporate C++.

Oricare dintre acesti operatori, care pot fi utilizati pentru a compara
obiectele unei clase, poate fi supraincarcat.

Urmatorul exemplu aratd cum un operator poate fi supraincarcat si
cum puteti supraincarca operatori relationali suplimentari intr-un
mod similar. *pentru accesarea codului consultati Anexa 14.
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using namespace std;

Clelass Distanta {

1

z

3

4

5 private:

& int centimetri;

7 int metri;

8 public:

3

10 = Distanta() {

11 centimetri = 0O;

1z metri = 0;

13 - 1

14 =] Distantalint £, int i) {

1s centimetri = £

18 mecri = i;

17 - 1

1a sfizases disnansslas

13 = wvoid displayDistance() {

z0 cout << "CERRAIMERZL: " << centimetri << " Mepzi:"
21 - 1

2z

23 = Distanta operator— () {

24 centimetri = -centimetri;

25 metri = -metri;

26 return Distanta(centimetri, metri);
27 £ 1

28

23 = bool operator <(const Distantas d) |
30 if (centimetri < d.centimetri) |
31 return true;

3z 1

33 = if (centimetri == d.centimetri && metri < d.metri)
34 return true;

35 £ 1

38 return falae;

37 - 1

38 b

33 int maini) {

40 Distanta D1(11, 10), DZ(5, 11);

41

4z if (D1 < DZ) {

43 cout << "Dl gske mai mig degef D2 " << endl;
44 1

45 else |

4% cout << "DZ ggke mai mig degek D1 U << endl;
47 1

48 return 0;

43 }

50

<< metri << endl;

{

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat:

D2 este mal mic decat D1

[1l.1.IV Supraincarcarea operatorilor de intrare/iesire

Folosind operatorul de extragere a fluxului >> si operatorul de
inserare a fluxului <<, C++ poate introduce si scoate tipurile de date
incorporate. Supraincarcarea operatorilor de inserare si extractie a
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fluxului va permite sa executati intrare si iesire pentru tipuri definite
de utilizator, cum ar fi obiectele. Deoarece va fi invocat fara a
construi un obiect, este esential sa declarati functia de
supraincarcare a operatorului un prieten al clasei. Urmatorul
exemplu demonstreaza cum sa utilizati operatorul de extractie >> si
operatorul de inserare. *pentru a accesa codul de mai jos consultati
Anexals.

1 #include <iostrea

2 using namespace std;

3

4 [lelass Distanta {

s private:

& int centimectri;

7 int metri;

E]

] public:

10

11 = Distantal) {

1z centimetri = 0;

1z metri = 0;

12 - 1

15 = Distanta(int £, int i) {

1e centimetri = £;

17 metri = i;

18 - 3

13 =] friend ostream soperator<<ostream soutput, conat Distcanta &sD) {
20 cutput << "CepkimekEi : " << D.centimetri << " mepzi : " << D.metri;
21 return output;

zz - 1

z3

24 = friend istream soperator>>(istream sinput, Distanta sD) |
2s input >> D.centimetri >> D.metri;

zs return input;

27 - 3

28 “}:

29

30 Clint main() {

31 Distanta D1(11l, 10y, DZi5, 11), D3;

3z

EES cout << "Ippreduserni walesile penszy chiesnul may - " << endl;
ELS cin >> D3;

as cout << "Prima Dispappa: " << D1 << endl;

36 cout << "A dona diskanka:” << D2 << endl;

a7 cout << "A Lreia distanhac” << D3 << endl;

38

39 return 0;

40 1

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.
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Introduceti valorile pentru obiectul nou :

Prima Distanta: Centimetri : 11 metri : 10
A doua distanta:Centimetri : 5 metri : 11
A treia distanta:Centimetri : 10 metri : 12

1.1V Supraincarcarea operatorilor ++ si --

In C++, operatorii de crestere (++) si de decrementare (--) sunt doi
operatori unari utili. Exemplele de mai jos arata cum operatorul
increment (++) poate fi supraincarcat atat pentru utilizarea
prefixului, cat si a postfixului. Puteti supraincarca operatorul intr-un
mod similar (--). *pentru accesare cod consultati Anexa 16.

1 #include <icstream>

z using namespace std;

3

4 Helass Timp |

s private:

& int ore;

7 int minute;

=

-] public:

10

11 = Timp i) {

iz ore =

13 minute =

1a F }

1s (=] Timpiint h, int my |

1s ore = h

1w minute = m.

18 - }

13

zao ars
21 = void afiseazaTimpi) {
2z cout =< "Ore: " << ore << " Minute:" << minute << endl;
za3 - 1

za

zs = Timp operator++ (1 {
27 i ++minute;

z8 = if (mimute >= 807 {
29 ++ore;

=0 minute —-= &0;
31 - 1

3z return Timp(ore, minute);
33 o 3

34
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34

5

& = Timp operator++ (int) |

27

38

35 Timp Tiore, minute);

40

41

42 ++minute;

43

44 = if (minute >= &0)

= ++ore;

[ minute —-= &0;

47 - 1

43

45

50 return T:

51 - T

52 L};

532

54 Hint maini) {

55 Timp T1il11l, 55), T2(10, 40);

56

57 ++T1; incrementare
58 Tl.afiseazaTimp();

55 ++T1; incrementare
&0 Tl.afiseazaTime();

gl

82 T2++; incrementare
&3 Tz afiseazaTimp (),

cd Tz++; incrementare
&5 T2 afiseazaTimp(); ailagre

-1 return 0;

&7 b

(3] L

Céand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.

12 Minute:©
12 Minute:1

10 Minute:41
10 Minute:42
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l11.1.VI Supraincarcarea operatorilor de atribuire

Operatorul de atribuire (=) poate fi supraincarcat in acelasi mod in
care o pot face alti operatori si poate fi folosit pentru a genera
obiecte in acelasi mod in care poate face constructorul de copiere.

Exemplul de mai jos demonstreaza modul in care un operator de
atribuire poate fi supraincarcat. *pentru accesare cod consultati
Anexa 17.

1 finclude <iostream>
2 using namespace std;

3

4 [Hlclass Distanta {

s private:

& int centimetri;

7 int metri;

[}

E} public:

10 slassi

11 = Distantal) {

1z centimetri = 0;

13 metri = O;

14 F }

1s =] Distanta(int £, int i) |

18 centimetri = £;

17 metri = i;

18 + }

13 =] wvoid operator = (conat Distanta &D) {
20 centimetri = D.centimetri;
21 metri = D.metri;

2z }

23

24

25 wvoid afisareDistantal) {

z& cout << "GERRiMEREii:c " << cenvimertri << " Meprii-" << metri << endl;
27 }

z8 1

23

30 Cint maini) {

31 Distanta D1{11, 10), D2(5, 11};
3z

33 cout << "Prima

34 Dl._afisareDistanta();

35 cout << "A douas diskapbac "

£ DZ_afisareDistanta();

a7

as da
EE) D1 = D2;

40 cout << "Brima

a1 Dl._afisareDistanta();

4z

a3 return 0;

a4 1

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:
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Prima distanta: Centimetrii: 11 Metrii:1©
A doua distanta: Centimetrii: 5 Metrii:11l

Prima distanta: Centimetrii: 5 Metrii:11

[I.L.VII Supraincarcarea operatorului apel de functie ()

Pentru obiectele de tip clasa, operatorul de apelare a functiei ()
poate fi supraincarcat. Nu inventati o noua modalitate de a invoca o
functie atunci cand supraincarcati (). in schimb, construiti o functie
de operator care poate lua orice numar de intrari.

Exemplul de mai jos demonstreaza modul in care un operator de
apel de functie () poate fi supraincarcat. *pentru accesare cod
consultati Anexa 18.

finclude =icstreams

1

-] Ret namespace std;

El

a Heolaas Distanta |

B private:

& int centimetri:

7 int metri;

a

E] pubklic:

1o

11 =] Distantal) {

1z centimetri = 0;

1z metri = O;

1a - b3

1s = Distanta(int £, int i1 {

1e centimetri = £;

17 metri = i:

ie - b

1s

zo =Y
z1 =] Distanta operator() (imt 2, int b, int o) {
zz Distanta D;

=3

24 salsuls slestesid

25 D_centimetri = a + o + 10;
28 D metri = b + = + 100;

27 return D;

28 - b

23

30

31 — woid afisareDistantall

z ceut << "Centimerzi: " << centimetri << " Merzi:™ << metri << endl;
EE} i3

34 T

EE

ELS int maini) {

a7 Distanta D1(11, 10}, D2;

EE

33 cout << "B

a0 Dl.afisareDistantai);

41

z Dz = D110, 10, 100; sEskace
43 cout =< "A dous diszanpaz "
44 Dz .=fisareDistantal);

45

& return 0O;

a7 ¥
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Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.
Prima distanta: Centimetri: 11 Metri:10

A doua distanta: Centimetri: 30 Metri:120
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Capitolul 4: Polimorfismul in C++

Polimorfismul se refera la faptul ca ceva exista sub mai multe forme.
Polimorfismul apare de obicei atunci cand exista o ierarhie de clase
care sunt conectate prin mostenire.

Polimorfismul in C++ se refera la faptul ca, in functie de tipul de
obiect care apeleaza o functie membru, se ruleaza o functie diferita.
Luati in considerare urmatorul scenariu, in care o clasa de baza este
derivatd din doua clase suplimentare. *pentru accesare cod
consultati Anexa 19.
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finclude <iostream>
using namespace =td;

Eleclass Forma {

protected:
inmt latime, inaltime;
public:
= Forma(int a = 0, imnt b = 03) {
latime = a;
inaltime = b;
- }
= int arie() {
cout << "Arie glass parinte: " << endl;
return 0;
- }
-1
Helass Dreptunghi : public Forma {
public:
Dreptunghi (int 2 = 0, inmt B = 0) :Formaia, bB) { }
= int arie()r {
cout << "Rrie glass dreptunghic " << endl;
return (latime * inaltime);
- }
=15
Helass Triunghi : pubklic Forma |
pulklic:
Triunghiiint a = 0, int B = 0 ::Formaia, bB) { }
= int arie() {
cout << "Rrie glaas Lriuanghi: " << endl;
return (latime * inaltime ~ 2);
r }
=15
Hint maini() {
Forma *forma;
Dreptunghi reci(ld, 7 ;
Triunghi tri (10, 5);
forma = Srec;
forma—->arie () ;
forma = &tri;
forma—>arie () ;
return 0O;
1
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Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat:

Aria clasa parinte
Aria clasa parinte

Compilatorul seteaza apelul metodei area() o data ca versiune
definita in clasa de baza, ceea ce are ca rezultat o iesire incorecta.
Apelul de functie este fixat inainte ca programul sa fie executat,
ceea ce este cunoscut sub numele de rezolutie statica a apelului de
functie sau legatura statica. Deoarece functia area() este setata in
timpul compilarii programului, aceasta este cunoscuta si sub
denumirea de legare timpurie.

Dar acum, s& facem o mica modificare in programul nostru si sa
adaugam cuvantul cheie virtual inainte de declararea area() in clasa
Forma, astfel incat sa arate asa.

class Forma {
protected:
int latime, inaltime;

public:
Forma(int a = @, int b = @) {
latime = a;
inaltime = b;
}
virtual int arie() {
cout << "Arie clasa parinte: " << endl;
return 0;
}
s

Dupa aceastd usoard modificare, atunci cand exemplul de cod
anterior este compilat si executat, acesta produce urmatorul rezultat.

Aria clasa dreptunghi:
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Aria clasa triunghi:

De data aceasta, compilatorul examineaza mai degraba continutul
pointerului decéat tipul acestuia. Deoarece adresele obiectelor
claselor tri si rec sunt pastrate in forma *, este invocata metoda
area().

Dupa cum puteti vedea, zona de functii este implementata diferit in
fiecare dintre clasele copil (). Aceasta este cea mai comuna aplicatie
a polimorfismului. Aveti clase care au acelasi nume de functie si
chiar aceleasi argumente, dar implementari distincte.

l. Functii Virtuale

O functie virtuala este o functie specificata cu termenul virtual intr-o
clasa de baza. Cand definim o functie virtuala intr-o clasa de baza si
o alta versiune intr-o clasa derivata, i spunem compilatorului ca nu
dorim legaturi statice pentru aceasta functie.

Ceea ce dorim este ca functia sa fie apelatd pe baza tipului de
obiect pentru care este apelata in orice punct dat al programului.
Legatura dinamica, uneori cunoscuta sub numele de legare tardiva,
este un termen folosit pentru a descrie acest tip de activitate.

Il.  Functii Pur Virtuale

Este posibil sa doriti sa includeti o functie virtuala intr-o clasa de
baza, astfel incat sa poata fi redefinita intr-o clasa derivata pentru a
se potrivi cu obiectele acelei clase, dar nu puteti da functiei o
definitie semnificativa in clasa de baza.

Metoda virtuala area() din clasa de baza poate fi modificata in
urmatoarele:

class Forma {
protected:
int latime, inaltime;
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public:
Forma(int a = @, int b = 9@) {
latime = a;
inaltime = b;
}
// functie pur virtuala
virtual int arie() = 0;
s

= 0 7i spune compilatorului ca functia nu are corp si de mai sus
functia virtuala va fi numita functie virtuala pura.
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Capitolul 5: Interfete in C++ (Clase
Abstracte)

O interfatd explica comportamentul sau capacitatile unei clase C++
fara a se angaja la o implementare specifica a acelei clase.

Clasele abstracte sunt folosite pentru implementarea interfetelor
C++. Aceste clase abstracte nu trebuie confundate cu abstractia
datelor, care este o notiune care separa detalille implementarii de
datele conectate.

O clasa devine abstracta atunci cand cel putin una dintre functiile
sale este declaratd ca o functie virtuala pura. Expresia ,= 0" in
declaratia unei functii virtuale pure este urmatoarea:

class Cutie {

public:
// pure virtual function
virtual double getVolum() = 0;

private:
double lungime; // Lungime cutie
double latime; // Latime cutie
double inaltime; // Inaltime cutie
Y

Scopul unei clase abstracte (de exemplu, ABC) este de a crea o
clasa de baza adecvata din care pot deriva clase suplimentare.
Clasele abstracte sunt folosite exclusiv ca interfata cu utilizatorul si
nu pot fi utilizate pentru a crea obiecte. O eroare de compilare apare
atunci cand un obiect dintr-o clasa abstracta este incercat sa fie
instantiat. Ca urmare, daca trebuie creata o subclasa ABC, aceasta
trebuie sa implementeze fiecare dintre functiile virtuale, ceea ce
implica faptul ca accepta interfata ABC. Erorile de compilare apar
atunci cand o clasa derivatd nu reuseste sa suprascrie o functie
virtuala pura inainte de a incerca sa creeze instante ale acelei clase.
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Clasele concrete sunt cele care pot fi utilizate pentru a instantia
obiecte.

Exemplu de clase abstracte

Luati in considerare urmatorul exemplu in care clasa parinte ofera o
interfaté pentru clasa de baza pentru a implementa o functie numita

A

I VL

W m

LI I O
[ I I - O

Wb
P

SZ

getArie(). *pentru accesare cod consultati Anexa 20.

Finclude <iostream>

using namespace std;

Hoclasa Form= {

pullic:
wirtual imt getBrie() = 0;
— woid setarelLatime (int w) {
latime = w;
¥
— woid setarelnaltime(int ki {
imaltime = h;
B ¥
rprotected:

inmt latime;
int inaltime;

e

class Dreptunghi : pubklic Forma {
Epublic‘.:
— int getRARrie() {
return (latime * inaltime);
B ¥
sl
clasa Triunghi - public Forma {
Epublic:
— imt getihriedl {
return (latime * inaltime) 7 25
B ¥
i
Hint main(wvoid: {
Dreptunghi drept;
Triunghi tri;

drept . setareLatime (5]} ;

drept . setarelnaltime(7) ;

cout << "Arie dreptunghi: " =< drept.getirie() =< andl;

tri setarelLatime(5) ;

tri_ gsetarelnaltima (7))
cout =< "Arie Liunghi:c " << tri.getfrie() =< endl;
return 07
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Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce
urmatorul rezultat.

Arie dreptunghi: 35
Arie triunghi: 17

Puteti vedea cum o clasa abstracta a stabilit o interfata in termeni de
getArie() si cum alte doua clase au implementat aceeasi functie, dar
au folosit o tehnica diferita pentru a calcula zona specifica formei.

O clasa de baza abstracta poate fi utilizata intr-un sistem orientat pe
obiecte pentru a oferi o interfatd comuna si uniforma pentru toate
aplicatiile externe. Apoi, prin mostenirea din acea clasa de baza
abstracta, sunt create clase derivate cu functionalitate echivalenta.
Capacitatile aplicatiilor externe (adica, functiile publice) sunt date ca
functii virtuale pure in clasa de baza abstracta. Clasele derivate care
corespund anumitor tipuri de aplicatie ofera implementari ale acestor
functii virtuale pure.

Aceasta arhitectura simplifica, de asemenea, adaugarea de aplicatii
suplimentare la un sistem odata ce acesta a fost definit.
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Capitolul 6: Incapsularea datelor in C++

Urmatoarele doua componente esentiale sunt prezente in toate
programele C++:

+ Declaratiile de program (codul) sunt partile unui program
care desfasoara actiuni. Ele sunt denumite functii.

+ Date program - sunt informatile programului care sunt
influentate de functiile programului.

incapsularea este o notiune din programarea orientatd pe obiecte
care leaga impreund datele si functile pe care le gestioneaza,
pastrandu-le ambele protejate de interventia externa si de utilizare
gresita. Notiunea cruciala OOP de ascundere a datelor sa nascut
din incapsularea datelor [7].

Abstractizarea datelor este o tehnica pentru expunerea numai a
interfetelor si ascunderea detaliilor de implementare de utilizator, in
timp ce incapsularea datelor este o strategie pentru impachetarea
datelor si a functiilor care le utilizeaza.

Incapsularea si ascunderea datelor sunt acceptate in C++ prin
utilizarea claselor, care sunt tipuri definite de utilizator. Am vazut
anterior ca o clasa poate avea membri care sunt secreti, protejati
sau publici. Toate articolele declarate intr-o clasa sunt private in
mod implicit. De exemplu,

class Cutie {
public:
double getVolum(void) {
return lungime * latime * inaltime;

}

private:
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double lungime; // Lungime cutie
double latime; // Latime cutie
double inaltime; // Inaltime cutie

1

Variabilele lungime, latime si inaltime sunt toate private. Aceasta
implica faptul ca acestea pot fi accesibile numai de catre alti membri
ai clasei Cutie si nu de catre orice alta parte a software-ului
dumneavoastra. Aceasta este o metoda de incapsulare.

Trebuie sa definiti sectiuni ale unei clase dupa cuvantul cheie public
pentru a le face publice (adica, disponibile pentru alte parti ale
programului dvs.). Toate celelalte functii din aplicatia dvs. pot
accesa orice variabile sau functii declarate dupa specificatorul
public.

Facand o clasa prietena cu alta, detaliile implementarii sunt expuse
si Tncapsularea se pierde. Situatia ideald este sa pastrati cat mai
multe informatii ale fiecarei clase ascunse de alte clase.

l. Exemplu de incapsulare a datelor

Incapsularea datelor si abstractizarea lor pot fi vazute in fiecare
program C++ care implementeaza o clasd cu membri publici si
privati. Luati in considerare urmatoarea secventa de cod.
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using namespace =std;

FHelasa Sumator |
public:

= =

Sumztoriint i
total

i

}

{

}

[ S R
B T S O T T [ R /O SR

void adunareNumere (int number)
total += number;

[y

i

i

[y

;)

1i

private:

int total;
N

Hint maini) {
Sumstor =;

a.adunareNumere |
a.adunarseNumere |

W Ry R RORY R R R R

] ST I O
| T - Y- O T S /U Ry U R VI

cout << "Total:
return

0;

-1

int returnezaTotal()

a.adunareNumere (10) ;

{

return total;

1
200 ;
200

" << a.returnezalotal()

<< endl;

Cand codul de mai sus este compilat si executat, acesta produce

urmatorul rezultat:

Total 60

Se returneaza totalul numerelor din clasa de mai sus. Membrii
publici adunareNumere si returneazaTotal sunt interfetele externe
ale clasei, iar utilizatorul trebuie sa fie familiarizat cu ele pentru a le
utiliza. Membrul private total este ascuns de restul lumii, dar este
necesar pentru ca clasa sa functioneze corect. Cu exceptia cazului
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in care avem o nevoie specifica de a dezvalui membrii clasei, cei
mai multi dintre noi am invatat sa le facem private in mod implicit.
Aceasta este o incapsulare excelenta.

Acesta este cel mai frecvent aplicat membrilor de date, desi poate fi
aplicat oricarui membru, inclusiv functiilor virtuale.
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ANEXE
Anexa 1
#include <iostream>

using namespace std;
class Cutie {
public:
double lungime; // Lungimea cutiei
double latime; // Latimea cutiei
double inaltime; // Inaltimea cutiei
b
main() {
Cutie Cutiel; // Declarare Cutie 1 de tip Cutie
Cutie Cutie2; /I Declarare Cutie 2 de tip Cutie

double volumCutie = 0.0;  // Stocare colum cutie in
variabila volumCutie

Cutiel.inaltime =5.0;

Cutiel.lungime = 6.0;
Cutiel.latime = 7.0;
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Cutie2.inaltime = 10.0;
Cutie2.lungime = 12.0;
Cutie2.latime = 13.0;

/l Calcul volum pentru cutiel

volumCutie = Cutiel.inaltime * Cutiel.lungime *
Cutiel.latime;

std::cout << "Volum pentru Cutiel : " << volumCutie <<
std::endl;

/I Calcul volum pentru cutie2

volumCutie = Cutie2.inaltime * Cutie2.lungime *
Cutie2.latime;

std::cout << "Volum pentru Cutie2 : " << volumCutie <<
std::endl;

return O;
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Anexa 2

#include <iostream>
using namespace std;
class Cutie {
public:
double lungime; // lungimea cutiei
double latime; /I latimea cutiei

double inaltime; // inaltimea cutiei

// Prototip functii membru
double getVolum(void);
void setLungime( double len );
void setLatime( double bre );

void setlnaltime( double hei );

/I Member functions definitions

double Cutie::getVolum(void) {
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return lungime * inaltime * latime;

¥

void Cutie::setLungime( double len ) {
lungime = len;

}

void Cutie::setLatime( double bre ) {
latime = bre;

}

void Cutie::setlnaltime( double hei ) {

inaltime = hei;

// Functia Main

int main() {
Cutie Cutiel; // Declarare Cutiel de tip Cutie
Cutie Cutie2; I/ Declarare Cutie2 de tip Cutie

double volum =0.0; // Declarare si initializare variabila volum

/I specificatii cutiel
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Cutiel.setLungime(6.0);
Cutiel.setLatime(7.0);
Cutiel.setlnaltime(5.0);

/I specificatii cutie2
Cutie2.setLungime(12.0);
Cutie2.setLatime(13.0);
Cutie2.setlnaltime(10.0);

/[ calculare volum pt cutiel
volum = Cutiel.getVolum();
cout << "Volumul Cutiel : " << volum <<endl;
/I calculare volum pt cuti2
volum = Cutie2.getVolum();
cout << "Volum Cutie2 : " << volum <<endl;

return O;
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Anexa 3

#include <iostream>
using namespace std;

class Linie {
public:
double lungime;
void setLungime( double len);

double getLungime( void );

/I definirea functiilor membru
double Linie::getLungime(void) {
return lungime ;

¥

void Linie::setLungime( double len) {
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lungime = len;

¥

/ functia Main a programului
int main() {
Linie linie;
/I setare lungime linie
linie.setLungime(6.0);
cout << "Lungimea liniei este: " << linie.getLungime() <<endl;
/I setare lungime fara a utiliza functii membru
linie.lungime = 10.0; // OK: deoarece lungime este declarata public

cout << "Lungimea liniei este: " << linie.lungime <<endl;

return O;
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Anexa 4

#include <iostream>
using namespace std;
class Linie {

public:
int getLungime(void);
Linie(int len); /I constructor simplu
Linie(const Linie &obj); // constructor copiere

~Linie(); /I destructor

private:

int *ptr;
o
/[ functii membru

Linie::Linie(int len) {
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cout << "Constructor normal - alocare ptr" << endl;

// alocare memorie pentru pointer;
ptr = new int;
*ptr = len;
}
Linie::Linie(const Linie &obj) {
cout << "Constructor copiere - alocare ptr." << endl;
ptr = new int;
*ptr = *obj.ptr; // copiere valoare
}
Linie::~Linie(void) {
cout << "Eliberare memorie!" << endl;
delete ptr;
}
int Linie::getLungime(void) {

return *ptr;
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void display(Linie obj) {

cout << "Lungime linie este: " << obj.getLungime() << endl;

}

int main() {
Linie linie(10);
display(linie);
return O;

}
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Anexa 5

#include <iostream>
using namespace std;

class Cutie {

double latime;

public:
friend void printeazalLatime(Cutie box);

void setLatime(double wid);

/I Member function definition
void Cutie::setLatime(double wid) {

latime = wid;
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/I Nota: printeazalLatime() nu este functie membru in nici o clasa.

void printeazaLatime(Cutie cutie) {

/* Deoarece printeazaLatime() este un prieten al clasei Cutie,
poate accesa direct

orice membru al clasei Cutie */

cout << "Latime cutie este: " << cutie.latime << endl;

int main() {

Cutie cutie;

/I setare latime cutie fara functii membru

cutie.setLatime(10.0);

/I utilizare functie prieten pentru afisarea latimii.

printeazal atime(cutie);

return O;
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Anexa 6

#include <iostream>
using namespace std;

class Cutie {
public:
/I definire constructor
Cutie(double I = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0) {
cout << "Apelare Constructor." << endl;
lungime = 1;
latime = b;
inaltime = h;
}
double Volum() {
return lungime * latime * inaltime;

¥

int comparare(Cutie cutie) {
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return this->Volum() > cutie.Volum();

private:
double lungime;  // Lungime cutie
double latime; // Latime cutie

double inaltime; // Inaltime cutie

int main(void) {
Cutie Cutiel(3.3, 1.2, 1.5); // Declarare Cutiel
Cutie Cutie2(8.5, 6.0, 2.0); // Declarare Cutie2

if (Cutiel.comparare(Cutie2)) {

cout << "Cutie2 este mai mica decat Cutiel" << endl;
}
else {

cout << "Cutie2 este egala sau mai mare decat Cutiel"
<< endl;
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return O;
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Anexa 7

#include <iostream>
using namespace std;

class Cutie {
public:

static int contor;

/I Definire constructor

Cutie(double I = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0) {
cout << "Constructor apelat.” << endl,
lungime = 1;
latime = b;

inaltime = h;

/l se incrementeaza contor de fiecare data cand un
pbiect este creat

contor++;
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}
double Volum() {

return lungime * latime * inaltime;

private:
double lungime;
double latime;

double inaltime;
/I Initializarea membrului static din clasa Cutie
int Cutie::contor = 0;
int main(void) {

Cutie Cutiel(3.3, 1.2, 1.5); // Declarare cutiel
Cutie Cutie2(8.5, 6.0, 2.0); // Declarare cutie2
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/I Afisare
numar total de obiecte.

cout << "Totalul obiectelor este: " << Cutie::contor << endl;

return O;
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Anexa 8

#include <iostream>

using namespace std;

class Cutie {
public:
static int contor;
/I Definire constructor
Cutie(double I = 2.0, double b = 2.0, double h = 2.0) {
cout << "Constructor apelat.” << endl;
lungime = 1;
latime = b;
inaltime = h;
/I se incrementeaza la crearea fiecarui obiect nou
contor++;
}
double Volum() {

return lungime * latime * inaltime;
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}
static int getContor() {

return contor;
}
private:
double lungime;
double latime;
double inaltime;
+
/I Initializarea membrului static din clasa Cutie

int Cutie::contor = 0;

int main(void) {
/I Afisare valoare contor inainte de creare obiecte.

cout << "Valoare initiala contor: " << Cutie::getContor() <<
endl;

Cutie Cutiel(3.3, 1.2, 1.5);
Cutie Cutie2(8.5, 6.0, 2.0);
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/I Afisare
total numar de obiecte create.

cout << "Valoare contor finala: " << Cutie::getContor() <<
endl;

return O;
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#include <iostream>

using namespace std;

/Il Clasa de baza
class Forma {
public:
void setLatime(int w) {
latime = w;
}
void setlnaltime(int h) {

inaltime = h;

protected:
int latime;

int inaltime;
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h
/I Clasa derivata
class Dreptunghi : public Forma {
public:
int getArie() {

return (latime * inaltime);

j
int main(void) {

Dreptunghi dreptunghi;

dreptunghi.setLatime(5);
dreptunghi.setlnaltime(7);

/I se afiseaza aria obiectului.

cout << "Aria este: " << dreptunghi.getArie() << endl;

return O;
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#include <iostream>
using namespace std;
// Clasa de baza 1
class Forma {
public:
void setLatime(int w) {
latime = w;
}
void setlnaltime(int h) {
inaltime = h;
}
protected:
int latime;
int inaltime;
3
// Clasa de baza 2

class CostZugravit {
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public:
int getCost(int aria) {

return aria * 70;

b
/I Clasa Derivata
class Dreptunghi : public Forma, public CostZugravit {
public:
int getAria() {

return (latime * inaltime);

h
int main(void) {
Dreptunghi dreptunghi;

int area;

dreptunghi.setLatime(5);
dreptunghi.setlnaltime(7);
area = dreptunghi.getAria();
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/I Afiseaza aria obiectului.
cout << "Avria totala: "' << dreptunghi.getAria() << endl,
/I Afiseaza costul total pentru zugravirea obiectului

cout << "Cost total pentru zugravit: RON " <<
dreptunghi.getCost(area) << endl;

return O;
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Anexa 11

#include <iostream>

using namespace std;

class PrintareDate {
public:
void printare(int i) {
cout << "Afisare valoare int: " << i << endl;
}
void printare(double f) {
cout << "Afisare valoare float: " << f << endl;
}
void printare(char* c) {

cout << "Afisare valoare character: " << ¢ << endl;

int main(void) {
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PrintareDate pd;

/I Apelare metoda print cu paramentru de tip intreg
pd.printare(5);

/I Apelare metoda print cu paramentru de tip float
pd.printare(100.263);

/I Apelare metoda print cu paramentru de tip caracter
pd.printare("Salut din C++");

return O;
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Anexa 12

#include <iostream>

using namespace std;

class Cutie {
public:
double getVolum(void) {
return lungime * latime * inaltime;
}
void setLungime(double len) {
lungime = len;
}
void setLatime(double bre) {
latime = bre;
}
void setlnaltime(double hei) {

inaltime = hei;
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/I supraincarcarea operatorului + pentru a aduna doua obiecte
de tipul Cutie.

Cutie operator+(const Cutie& b) {
Cutie cutie;
cutie.lungime = this->lungime + b.lungime;
cutie.latime = this->latime + b.latime;
cutie.inaltime = this->inaltime + b.inaltime;

return cutie;

private:
double lungime;  // Lungime cutie
double latime;  // Latime cutie

double inaltime;  // Inaltime cutie

int main() {

Cutie Cutiel; /I Declarare Cutiel de tip Cutie
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Cutie Cutie2; I/l Declarare Cutie2 de tip Cutie
Cutie Cutie3; /I Declarare Cutie3 de tip Cutie

double volum =0.0; // variabila stocare volum cutie

I Specificatii cutiel
Cutiel.setLungime(6.0);
Cutiel.setLatime(7.0);
Cutiel.setInaltime(5.0);

Il Specificatii cutie2
Cutie2.setLungime(12.0);
Cutie2.setLatime(13.0);
Cutie2.setInaltime(10.0);

// volum cutiel
volum = Cutiel.getVolum();

cout << "Volum al Cutiel : " << volum << endl;

/I volum cutie2
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volum = Cutie2.getVolum();

cout << "Volum al Cutie 2 : " << volum << endl;

// Adunarea celor doua obiecte cutie:

Cutie3 = Cutiel + Cutie2;
// volum cutie3
volum = Cutie3.getVolum();

cout << "Volum al Cutie 3 : " << volum << endl;

return O;
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Anexa 13
#include <iostream>

using namespace std;

class Cutie {
double lungime;
double latime;
double inaltime;
public:
double getVolum(void) {
return lungime * latime * inaltime;
}
void setLungime(double len) {
lungime = len;
}
void setLatime(double bre) {
latime = bre;
}

void setlnaltime(double hei) {
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inaltime = hei;

¥

I supraincarcare operator + pentru a aduna doua obiecte de
tip Cutie

Cutie operator+(const Cutie& b) {
Cutie cutie;
cutie.lungime = this->lungime + b.lungime;
cutie.latime = this->latime + b.latime;
cutie.inaltime = this->inaltime + b.inaltime;

return cutie;

}

h

int main() {
Cutie Cutiel; // Declarare Cutiel de tip Cutie
Cutie Cutie2; /I Declarare Cutie2 de tipu Cutie
Cutie Cutie3; // Declarare Cutie3 de tipu Cutie
double volum = 0.0; /Il Stocare date despre volum in

aceasta variabila

/l Cutiel specificatii
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Cutiel.setLungime(6.0);
Cutiel.setLatime(7.0);
Cutiel.setlnaltime(5.0);

/I Cutie2 specificatii
Cutie2.setLungime(12.0);
Cutie2.setLatime(13.0);
Cutie2.setInaltime(10.0);

[/l volum cutiel
volum = Cutiel.getVolum();

cout << "Volum Cutiel : " << volum << endl;

I/l volum cutie2
volum = Cutie2.getVolum();

cout << "Volum Cutie2 : " << volum << endl;

/Il Adunare cele doua obiecte cutie:

Cutie3 = Cutiel + Cutie2;
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/I volum Cutie3
volum = Cutie3.getVolum();

cout << "Volum Cutie3 : " << volum << endl;

return O;
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Anexa 14

#include <iostream>
using namespace std;
class Distanta {
private:

int centimetri;

int metri;
public:

/I constructori

Distanta() {

centimetri = 0;
metri = 0;

}

Distanta(int f, int i) {
centimetri = f;
metri = i;

¥

// afisarea distantelor
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void displayDistance() {

cout << "Centimetri: " << centimetri << " Metri:" <<
metri << endl;

}
I supraincarcarea operatorului minus (-)
Distanta operator- () {
centimetri = -centimetri;
metri = -metri;
return Distanta(centimetri, metri);
}
Il overloaded < operator
bool operator <(const Distanta& d) {
if (centimetri < d.centimetri) {
return true;
}
if (centimetri == d.centimetri && metri < d.metri) {
return true;

¥

return false;
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38

int main() {
Distanta D1(11, 10), D2(5, 11);
if (D1<D2){
cout << "D1 este mai mic decat D2 " << endl,

ks

else {

cout << "D2 este mai mic decat D1 " << end|;

}

return O;
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Anexa 15

#include <iostream>

using namespace std;

class Distanta {
private:
int centimetri;

int metri;

public:
/I constructorii clasei

Distanta() {

centimetri = 0;
metri = 0;

}

Distanta(int f, int i) {
centimetri = f;
metri = i;
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¥

friend ostream &operator<<(ostream &output, const Distanta
&D) {

output << "Centimetri : " << D.centimetri <<" metri :
" << D.metri;

return output;

friend istream &operator>>(istream &input, Distanta &D) {
input >> D.centimetri >> D.metri;

return input;

int main() {

Distanta D1(11, 10), D2(5, 11), D3;

cout << "Introduceti valorile pentru obiectul nou : " << endl;
cin >> D3;

cout << "Prima Distanta: " << D1 << endl;
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cout << "A doua distanta:" << D2 << endl;

cout << "A treia distanta:" << D3 << endl;

return O;
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Anexa 16
#include <iostream>

using namespace std;

class Timp {
private:
int ore; //01a23
int minute; //01a59
public:
/I constructorii clasei
Timp() {
ore =0;
minute = 0;
}
Timp(int h, int m) {
ore = h;
minute = m;

111

u

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA




u

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

/l metoda care afiseaza ora
void afiseazaTimp() {

cout << "Ore: " << ore << " Minute:" << minute <<
endl;

/I supraincarcarea operatorului ++ prefix
Timp operator++ () {
++minute; /l incrementare obiectului
if (minute >= 60) {
++ore;
minute -= 60;
}

return Timp(ore, minute);

/I supraincarcarea operatorului ++ postfix

Timp operator++(int) {
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/I salvare valoare originala

Timp T(ore, minute);

/I incrementare obiect

++minute;

if (minute >= 60) {
++ore;

minute -= 60;

/I returnare valoare veche

return T;

int main() {

Timp T1(11, 59), T2(10, 40);
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++T1; /l incrementare T1

T1.afiseazaTimp(); /] afisare T1
/I incrementare T1

/] afisare T1

++T1,
T1.afiseazaTimp();
T2++; I incrementare T2
T2.afiseazaTimp();  // afisare T2
T2++; I incrementare T2
T2.afiseazaTimp(); ~ // afisare T2

return O;
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Anexa 17

#include <iostream>

using namespace std;

class Distanta {
private:
int centimetri;

int metri;

public:
/I constructorii clasei

Distanta() {

centimetri = 0;
metri = 0;

}

Distanta(int f, int i) {
centimetri = f;
metri = i;
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¥

void operator = (const Distanta &D) {
centimetri = D.centimetri;

metri = D.metri;

/I metoda pentru afisare distanta
void afisareDistanta() {

cout << "Centimetrii: " << centimetri << " Metrii:" <<
metri << endl;

by

int main() {

Distanta D1(11, 10), D2(5, 11);

cout << "Prima distanta: ";
D1.afisareDistanta();

cout << "A doua distanta: ";
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D2.afisareDistanta();

/I utilizarea/invocarea operatorului de atribuire
D1 =D2;

cout << "Prima distanta: ";

D1.afisareDistanta();

return O;
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Anexa 18

#include <iostream>

using namespace std;

class Distanta {
private:
int centimetri;

int metri;

public:

/I constructorii clasei

Distanta() {
centimetri = 0;
metri = 0;

}

Distanta(int f, int i) {
centimetri = f;
metri = i;
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I supraincarcarea operatorului de apelare functie
Distanta operator()(int a, int b, int ¢) {

Distanta D;

[l calcule aleatorii
D.centimetri = a + ¢ + 10;
D.metri=b + ¢ + 100;

return D;

/I metoda pentru afisarea distantei

void afisareDistanta() {

cout << "Centimetri: " << centimetri << " Metri:" <<
metri << endl;

¥

int main() {
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Distanta D1(11, 10), D2;

cout << "Prima distanta: ";

D1.afisareDistanta();
D2 =D1(10, 10, 10); // apelare operator ()
cout << "A doua distanta: ";

D2.afisareDistanta();

return O;
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Anexa 19

#include <iostream>

using namespace std;

class Forma {
protected:

int latime, inaltime;

public:
Forma(inta=0, intb =0) {

latime = a;
inaltime = b;
}
intarie() {
cout << "Arie clasa parinte: " << endl;
return O;
}

}

class Dreptunghi : public Forma {
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public:
Dreptunghi(inta =0, int b = 0) :Forma(a, b) { }

intarie() {
cout << "Arie clasa dreptunghi: " << endl;

return (latime * inaltime);

class Triunghi : public Forma {
public:
Triunghi(inta=0, intb =0) :Forma(a, b) { }

intarie() {

cout << "Arie claas triunghi: " << endl;

return (latime * inaltime / 2);
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int main() {

Forma *forma;
Dreptunghi rec(10, 7);
Triunghi tri(10, 5);

/I stocare adresa dreptunghi

forma = &rec;

/I apelare metoda arie din clasa dreptunghi

forma->arie();

/[ stocare adresa triunghi

forma = &tri;

/I apelare metoda arie din clasa triunghi

forma->arie();

return O;
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Anexa 20

#include <iostream>

using namespace std;

/l Clasa de baza - clasa parinte

class Forma {

public:
/I functie pur virtuala
virtual int getArie() = 0;
void setareLatime(int w) {

latime = w;

void setarelnaltime(int h) {

inaltime = h;

protected:
124

u

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA




u

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

int latime;

int inaltime;

// clasa derivata - clasa copil
class Dreptunghi : public Forma {
public:

int getArie() {

return (latime * inaltime);

class Triunghi : public Forma {
public:
int getArie() {

return (latime * inaltime) / 2;
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int main(void) {

Dreptunghi drept;

Triunghi tri;

drept.setareLatime(5);

drept.setarelnaltime(7);

/I afisare arie obiect

cout << "Arie dreptunghi: " << drept.getArie() << endl;
tri.setareLatime(5);

tri.setarelnaltime(7);

/I afisare arie obiect

cout << "Arie triunghi: " << tri.getArie() << endl;

return O;
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