PCLP2

Laboratorul 2

Code::Blocks este o platforma open-source care permite dezvoltarea
aplicatiilor C++ si poate fi folosita pe Windows, Linux sau macOS. Poate fi descarcat

de la urmatoarea adresa:
http://sourceforge.net/projects/codeblocks/files/Binaries/16.01/Window
s/codeblocks-16.01l-setup.exe

Dev-Cpp este un mediu integrat de dezvoltare a aplicatilor C++. Foloseste
varianta Mingw a compilatorului GCC (GNU Compiler Collection). Poate fi descarcat

de la urmatoarea adresa:
http://prdownloads.sourceforge.net/dev-cpp/devcpp-4.9.9.2 setup.exe

O lista mai cuprinzatoare de medii de dezvoltare a aplicatilor C++ este
disponibila aici:

https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison of integrated development env
ironments#C.2FC.2B.2B

1. Folosirea mediului de programare. Deschideti unul dintre editoarele de
aplicatii C++ gi scrieti urmatorul program:

//Acesta este un program C++
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

cout << "Bun venit la laboratorul de PCLP2 !";
return O;

}
In urma rulérii acestui program, pe ecran va trebui sa va apara textul
Bun venit la laboratorul de PCLP2 !

Acesta este unul dintre cele mai simple programe care se pot scrie in C++, dar
care contine cateva elemente specifice acestui limbaj. lata care este semnificatia
fiecarei linii de cod:

//Acesta este un program C++

Instructiunea de mai sus contine un comentariu. Toate instructiunile care incep
cu semnul // sunt considerate comentarii si nu au niciun efect asupra
comportamentului programului. Programatorul poate sa le foloseasca pentru a
include explicatii scurte sau observatii asupra codului sursa. In cazul nostru, linia
este o scurta descriere a programului.
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#include <iostream>

Liniile care incep cu semnul # sunt directive pentru preprocesor. Ele nu sunt linii
obisnuite de cod deoarece contin indicatii pentru preprocesorul compilatorului. Tn
cazul nostru, directiva #include <iostream> spune preprocesorului sa includa
fisierul standard iostream. Acest figier include elemente din biblioteca standard
C++ de intrare/iesire. Componente din aceasta biblioteca sunt necesare mai departe
in program.

using namespace std;

Toate elementele bibliotecii standard C++ sunt declarate intr-un spatiu de nume
(namspece), si anume in namespace-ul cu titlul std. Pentru a accesa functionalitatile
acestei biblioteci, trebuie sa utilizam instructiunea de mai sus care este foarte
frecventa in programele C++ care folosesc biblioteca standard.

int main ()

Aceasta linie de program corespunde inceputului definitiei principalei functii
care alcatuieste programul nostru. Functia se numeste main gi este punctul din care
incepe rularea programului, indiferent de locul in care se gaseste ea in codul sursa.
Nu conteaza daca in program exista functii cu alte nume definite Tnhaintea sa.
Instructiunile continute in functia main sunt executate primele. De altfel, orice
program C++ trebuie sa contina o functie care se numeste main.

Cuvantul main este urmat de o pereche de paranteze rotunde () pentru ca
este o declaratie de functie. in C++ declaratiile de functii sunt formate din numele
functiei urmat de paranteze rotunde. Optional, intre aceste paranteze se poate gasi o
lista de parametri.

Dupa parantezele () se gaseste corpul functiei main cuprins intre acolade {}.
Instructiunile care se gasesc intre acolade reprezinta comenzile care se ruleaza
atunci cand se executa functia.

cout << " Bun venit lalaboratorul de PCLP2 !I";

Aceasta este o instructiune C++ care produce afisarea pe ecran a textului Bun
venit la laboratorul de PCLP2 !

cout reprezinta un obiect din fisierul iostream din biblioteca standard C++ gi
care face parte din namespace-ul std. lata de ce a fost nevoie de cele doua
instructiuni de la incepulul programului.

Orice instructiune C++ se termina prin caracterul ;.

return 0;

Aceasta instructiune produce incheierea executiei programului. Instructiunea
return se foloseste pentru a genera un cod, iar codul 0 inseamna ca programul s-a
incheiat fara erori. Este cel mai obignuit mod de a incheia un program C++.

2. Functii cu parametri valoare sau cu parametri referinta. Parametrii functiilor
pot fi de tip valoare dau de tip referinta. Un apel de functie intr-un program inseamna
executia corpului functiei apelate. Functiile sunt subprograme care primesc date prin
intermediul parametrilor valoare sau al celor de tip referinta. Funcfiiile genereaza date
prin intermediul parametrilor de tip referinta sau prin valorile returnate. Parametrii
valoare ai unei functii primesc copii ale parametrilor furnizate in apelul functiei
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(parametrii actuali). Parametrii referinfa primesc adresele de memorie ale
parametrilor actuali.

Programul de mai jos calculeaza in doua moduri patratul unui numar intreg.
Prima functie primeste numarul prin intermediul unui parametru de tip valoare, iar a
doua printr-un parametru de tip referinta. In primul caz, rezultat se recupereaza prin
citirea valorii returnate, iar in al doilea caz prin citirea valorii din parametrul referinta.

#include <iostream>

using namespace std;

int PatratPrinValoare (int);
void PatratPrinReferinta (inté&);

int main ()

{

int x = 2;
int z = 4;
cout << "x= " << x << " inainte de PatratPrinValoare\n"

<< "Valoarea returnata de PatratPrinValoare: "
<< PatratPrinValoare (x) << endl

<< "x= " << x << " dupa PatratPrinValoare\n"
<< endl;
cout << "z= " << z << " inainte de PatratPrinReferinta"
<< endl;
PatratPrinReferinta (z) ;
cout << "z= " << z << " dupa de PatratPrinReferinta"
<< endl;

return O;

}

int PatratPrinValoare (int a)
{

a=a * a;

return a;

}

void PatratPrinReferinta (inté& b)
{

b =Db * b;

}

3. Functii recursive. Programul de mai jos calculeaza factorialul unui numar
natural. Rescriefi functia Factorial astfel incat sa calculeze factorialul intr-o
maniera iterativa (nerecursiva).

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int Factorial (int);
int main ()

{
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int n;

cout << "Introduceti numarul pentru care se
factorialul: ";

cin >> n;

cout << n << "! = " << Factorial(n) << endl;

return O;

}

int Factorial (int wval)

{

if(val <= 1) //cazul de baza
return 1;

else
return val * Factorial(val - 1);

calculeaza



