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Afisarea unui text folosind subprograme.

#include <iostream>

using namespace std ;

void afiseazaText ()

{
for (int i = 0; 1 < 5; i++)
cout << "'Subprograme' <<endl ;

}

int main ()

{

afiseazaText ();
return O;
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Adunarea numerelor folosind subprograme.

#include <iostream>
using namespace std ;
int suma (int , Int );
int main (O

{
int x, y;
cout << "Dati doua numere intregi:" <<endl ;
cout << ''x= " ; cin >> X;
cout << "'y= " ; cin >> y;
cout << "'Suma lor este " << suma (X, Y);
return O;
+

int suma (int a, Int b)

{
Iint rezultat = a + b;
return rezultat ;
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Aria cercului cu diferite aproximari.

#include <iostream>
using namespace std ;

double arieCerc (double raza , double PI = 3.14 )
{

return 2 * Pl * raza * raza ;
}

int main ()

{

cout << "Aria cerculul de raza 2 este " << arieCerc (2.0 ) << "\n" ;

cout << "Aria cerculul de raza 2 este " << arieCerc (2.0 , 3.141592 );
return O;

}
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Supraincarcarea (Overloading) functiilor

Supraincarcati o functie atunci cand defini{i mai multe versiuni ale aceleiasi functii.
Functia trebuie sa aiba acelasi nume, dar lista de parametri trebuie sa difere prin
numarul  parametrilor sau  prin  tipul  parametrilor (sau  ambele).
Tipul functiei poate fi diferit, dar nu este necesar sa fie asa.
Versiunile difera unele de altele numai prin lista de parametri!
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Aria patratului si dretunghiului.

#include <iostream>
using namespace std ;

double arie (double lungime )

{

return lungime * lungime ;

}

double arie (double lungime , double latime )

{

return lungime * latime ;

}

int main ()

{

cout << "Aria patratului de L = 2 este " << arie (2.0 ) << "\n" ;

cout << "Aria dreptunghiulul de L = 3 si I = 4 este " << arie (3.0 , 4.0 );
return O;

}
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Transmiterea prin valoare si prin referinta

Atunci cand transmiteti argumente (si sunt variabile) unei functii, transmiteti de
fapt o copie a acelor variabile.

Aceasta este transmiterea prin valoare (pass by value).

Orice modificare a parametrilor unei functii este vizibila numai in acea functie.
Variabilele - folosite ca argumente - raman nemodificate.

#include <iostream>

using namespace std;

void modifica(int a)

{

a=a+ 5;

cout << "a are valoarea: " << a << ;
}

int main()

{

Iint x = 1;

cout << "X 1nainte de apel: " << X << ;
modifica(x);

cout << "X dupa apel: " << x;

return O;

}
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#include <iostream>
using namespace std ;

void modifica (int & a)

{
a=a+ 5;
cout << "a are valoarea: " << a << "\n" ;
ks
int main ()
{
Int x = 1;
cout << "X 1nainte de apel: " << x << "\n° ;
modifica (X);
cout << "X dupa apel: " << x;
return O;

}
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Vectorii se transmit prin referinta!

#include <iostream>

using namespace std ;

void modifica (int v[], int 1)

{
for (int 1 = 0; 1 < I; 1++)
vii] += 5;

+

int main ()

{

int wl] = {1, 2, 3, 4}, k = 4;
modifica (w, K);
for (int 1 = 0; 1 < k; 1++)
cout << w[i] << ° * ;

return O;

}
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Functii recursive

O functie care se autoapeleaza se numeste recursiva.
Aveli grija ca functia sa aiba o conditie de terminare, altfel puteti crea o
repetitie infinita.

Parametrii functiilor si variabilele locale sunt incarcate, stocate, pe Stiva (o
regiune din memorie structurata pe principiul stivei, LIFO), iar in cazul unei
functii recursive infinite, Stiva se poate umple repede (stack overflow)
cauzand un crash al programului.

Factorialul unui numar poate fi calculat cu o functie recursiva (desi se poate
face acelasi lucru si cu un loop).
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Factorialul unui numar poate fi calculat cu o functie recursive.

#include <iostream>
using namespace std ;
int fact (int n)

{
iIf (n == 0)
return 1;
else
return n * fact (n - 1);
ks

int main ()

{
cout << fact (0) << "\n-
cout << fact (3) << "\n°”
cout << fact (8) << "\n-

return O;

}



