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Cze$é XVI1I C++ Funkcije

Funkcja bezargumentowa

Najprostszym przypadkiem funkcji jest jej wersja bezargumentowa.

Spojrzmy na przyktad.

int pobierzLN(); <
main(int arge, char Fargv[])

int a:
pokierzLI () ;
! cout << "Zmienna a wynosi: T << a << endl:

cout << "Zmienna wynosi:

systewm (TFPAUIE™) ;
return EXIT SUCCESS;

<~

int pobierzLN()

int liczba;
while (1)

{
cout << "Podsj licshe wiekssa od O: ;

cin > liceba:

if (liczkba > 0) return liczha:

<

" oo pobierzLN()] << endl:

—eoTworzymy deklaracjg i

®definicje funkcji o nazwie pobierzLN()
Funkcja bedzie zwracata liczbe catkowita.
Do funkcji nie przekazujemy zadnych
argumentow.

Dziatanie funkcji pobierzLN() polega na
sprawdzeniu, czy wprowadzona przez
uzytkownika liczba jest wigksza od
zera. Jesli liczba bedzie wigksza od ze-
ra, zostanie ona zwrocona przez funkcjg
(za pomoca instrukcji return, w innym
wypadku zostanie wyswietlona prosba 0
ponowne wprowadzenie liczby.

Nasza funkcje mozemy teraz wywota¢ w
kazdym miejscu programu, w ktorym chcemy
pobra¢ od uzytkownika liczbg wigksza od
zera. ¢
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Hinclude <cstdlibs
#include <iostresm>

using namespace std;
int pobierzLN{):

int main{int argc, char *argv[])
{
int =a;
a2 = pobierzLM():
cout << "Zmienna a wynosi: " << a << endl;
cout << "ZImienna wynosi: ™ << pobierzLN() << endl:
system ("TPLUSE™) ;
return EXTT STCCEIS:

int pobier=zLN{)

int liczha:

while (1)

{
cout << "Podaj licezhe wieksza od 0@ " 2
cin »»> liczhar
if (liesha > 0) return liczha;




3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.
4. Postepuj zgodnie z poleceniami wprowadzajac liczby z klawiatury.

Wiemy, ze mozliwe jest stworzenie funkcji bezargumentowej. WidzieliSmy tez kilka przyktadow
funkcji dodawanie() ktora pobierata dwa argumenty. Funkcja main jest natomiast przyktadem funkcji
0 zmiennej liczbie argumentéw. Oczywiscie mozemy stworzy¢ wilasna funkcje o zmiennej liczbie
argumentow.

Funkcja nic niezwracajaca

To, ze do funkcji nie musimy przekazywa¢ zadnego argumentu, juz wiemy. Warto jeszCze
wiedzie¢, ze funkcja nie musi rowniez niczego zwracacé. Pojawia si¢ tylko jedno pytanie: W jaki sposob
zadeklarowac taka funkcje¢? Do tego celu stuzy specjalny typ danych void, ktéry oznacza... brak typu.

Jezeli ciekawi nas, co si¢ stanie, gdy zadeklarujemy i zdefiniujemy funkcje bez podania zadnego
typu danych zwracanego przez funkcje, sprawdzmy to. Dowiemy si¢, ze mimo braku okreslenia typu,
funkcja bedzie zwracala wartosci catkowitoliczbowe - inaczej mowiac, domyslnym typem dla funkcji jest
podobnie jak dla zmiennych typ int.

Napiszmy funkcjg, ktorej zadaniem bedzie wyswietlanie na ekranie rzymskiego zapisu
przekazanej do funkcji liczby (dla uproszczenia zadania przyjmijmy, ze funkcja bedzie dziataé dla liczb
od 1 do 10).

void rzymska(int liczha); < ®Na poczatku zadeklarujmy nasza funkcjg .

Zwroémy uwage na typ, jaki przypisalisSmy zwracane;j
przez nia wartosci. Stowo kluczowe void oznacza, ze
int w: funkcja nie zwraca wyniku, wigc nie musi si¢ W niej
cout << "Podaj liczke od 1 do 10: ";  pojawiac instrukcja return.

cin »> x:

cout << "Zapis revmski licshy to:
reyimska(x) < ®

<

cout << endl << endl:

int waini(int argc, char *argv[])
{

Wewnatrz funkcji gtownej mozemy wywotywaé funkcje
rzymskie, przekazujac do niej liczbe catkowita.
system|"FAUSE™) ;
return EXIT STCCESS!
b

void rzymskal(int licsha)
{

A

® Ponizej funkcji main definiujemy nasza funkcje -j€j
switch [liczha){ dzialanie powinno by¢ jasne dla kazdego.

cagse 1: cout << "I": hreak;

case Z: cout << "II"; hreak;
cage i cout << "III": hreak:;
case 4: cout << "IV"; hreak;
case 5: cout << "V": hreak;
case 6: cout << "WIT:; break:
case Vi cout << "VII": hreak:;
cage S: cout << "UVIII": break:
case 9: cout << "IX"; hreak;

case 10: cout << "X": break:
defanlt: cour << liczha:
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Binclude <cstdlibs
finclude <iostream:

using namespace sStd;
void reymskal(int licsha):

int maini{int argc, char *arogvw[])

{
int x:
cout << "Podald licshe od 1 do 10: ;
cin xx x;
cout << "Zapis reymski liczby to:
revimska(x)
cout << endl << endl;

system("FATIE™) ;
return EXIT 3UCCE3S:

void reymska(int licsha)
{
switch (liczha){
case 1: cout << "I"; break;

case Z2: cout << "II": hreak:
cage 3: cout << "III": hreak:;
case 4: cout << "IV'T: hreak;
case 5: cout << "V'"; break;
case 6: cout << "VI': hreak:;
case 7: cout << "VIIT: hreak;
case S: cout << "VIII": hreak:
cage 9: cout << "IX": hreak;

case 10: cout << "X": bhreak;
default: cout << liczha:
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Domysine argumenty

Tworcy jezyka CH++ umozliwili przypisanie wartosci domy$lnych do jednego lub wielu
argumentow przekazywanych do funkcji. Zobaczmy, jakie mozemy dzigki temu osiagnaé korzysci.

» Napiszmy definicj¢ funkcji o nazwie vat() , ktora bedzie zwracata warto$¢ pierwszego argumentu
powigkszong o liczbe procent przekazana w drugim argumencie. Jako typ wyniku zwracanego przez
funkcje wpisujemy wigc float

» Pierwszy argument rowniez powinien mie¢ wartos¢ float a drugi (okreslajacy stawke procentowa
VAT-u) typ int.



» Wewnatrz funkcji vat () umieszczamy stosowne obliczenia i zwracamy ich wynik za pomoca

instrukcji return.

» Poniewaz definicj¢ funkcji vat() umiesciliSmy na koncu naszego kodu, musimy ja zadeklarowac przed

pierwszym wywotaniem (najlepiej tuz przed definicja funkcji gtownej). W deklaracji funkcji vat ()

inicjujemy zmienng Stawka wartoscia . Dzigki temu, jesli wywotujac funkcje vat() , podamy tylko jeden

argument (warto$¢ netto), jako domys$lna warto$¢ stawki VAT zostanie przyjeta liczba 22. Jest to bardzo

wygodne, poniewaz w znacznej wigkszosci produktow stawka podatku wynosi witasnie 22 procent.

» Aby sprawdzi¢ dziatanie funkcjivat(), wewnatrz funkcji main umieszczamy jej wywolania.
—8\V pierwszym jako drugi argument przekazujemy liczbg 22,

w drugim - 7, ®

w trzecim nie przekazujemy w ogodle drugiego argumentu. ¢
finclude <cstdlils

finclude <iostreams

using namespace sStd;
float wat (float x, int stawka = 22):

int wain(int arge, char *argvl[])
{

» cout << "Cena=100 =zl, VAT=22%, wartosc brutto wynosi| "™ << vat[lﬁ*ﬂZ] << endl;
oout << "Cens=100 =1, VAT=7%, wartosc brutto wynosi [P <« wat (100,7) << endl;

cout << "Cens=100 =1, VAT=2Z2%, wartosc brutto wynosi| " << wat (100) << endl:
<

) |

Po skompilowaniu i uruchomieniu programu widzimy, ze w wypadku nieprzekazania drugiego
argumentu zostata obliczona warto$¢ dla ustawionej przez nas domyslnie stawki 22 procent.
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Hinclude <cstdlibe
finclude <iostream:

using namespace std;
float wvat (float =, int stawka = ZZ):

int wain{int argc, char *argv[])

{
cout << "Cena=100 =1, VAT=2Z%, wartosc brutto wynosi " << wat (100,22) << endl;
cout << "Cena=100 =1, VALT=7%, wartosc brutto wynosi " << wat (100,7) << endl;
cout << "Cena=100 =1, VAT=22Z%, wartosc hrutto wynosi " << wat (100) << endl;

system|"PLUIE™) ;
return EXIT STUCCESS:

float wat (float =, int =tawka)
{
return x * (l+fleat (stawka),/100):

3.z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.



Dzieki zdobvtej wiedzy mozemy teraz duzo prosciej i czytelniej napisa¢ pogram obliczajacy pola
powierzchni réznych figur.
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finclude <cstdlibs
finclude <iostresmm:

using namespace std;

void oblicz pole (char figura):;

float pobierz wartosc():

float pole prostokataifloat x, float v):;
float pole kola(float x):

float pole trojkata(float =, float v):;

int main(int argc, char *arogv[])
{
char decyzija:
while (1)
{
cout << "Wvbhierz figure: " << endl:
cout << "p - prostokat, k - kolo, t - trojkat, 0 - koniec " << endl:;
cin >» decyzia:r

if ((decyzjs=='p']) || (decyzja=="'k']) || (decyzja=="'t']) oblicz pole(decyzja):
else if (decy=zja=='0'] break:
else cout << "ZIly wybor”™ << endl:

cout << endl << endl;

system ("PALTUIE™) ;
return EXIT STUCCESIS;

void oblicz pole (char figura)
{
float =a,b;
cout << "Podaj dlugosch:
switch (figura){
case 'p': cout << "i bokow prostokata: "r a=pobierz wartosc () b=pobierz wartosci):;



cout << "Pole prostokata wynosi: " << pole prostokata (a, h) << endl; break:
cage 'k': cout << " promienis kola: '"; &=pobierz wartosc(];

cout << "Pole kola wynosi: " << pole kola (a) << endl; break;
case 't': cout << " podstawvy i wysokosci trojkata: "; aspobierz wartosc(); b=pobhierz wartosci()j:
cout << "Pole trojkata wynosi: " << pole trojkata (a, b] << endl; break;

float pobierz wartosc ()
i
while (1)
{
float a:
cin >» a;
if (a > 0) return =z

float pole prostokata(float x, float y)
i
return x*vy;

float pole kola(float x)

{
return 3.1415%x%x;

float pole trojkata(fleoat x, float y)

{
return x¥v/2;

3. Skompiluj i uruchom programu

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



