Czesé XVIII C++ Funkcje

Widocznos¢ zmiennych
Czy wartosci kazdej zmiennej mozna zmienia¢ w dowolnym miejscu kodu?
Czy mozna zadeklarowa¢ dwie zmienne o takich samych nazwach?

Umiemy juz podzieli¢ nasz program na mniejsze czgsci - bloki instrukcji warunkowych, petle.
Potrafimy wyodrebni¢ z kodu czgsto powtarzajacy si¢ blok instrukcji i stworzy¢ z niego funkcje. W kaz-
dym z tych blokéw instrukcji oraz w kazdej funkcji prawie zawsze wykorzystuje si¢ zmienne. Pojawia si¢
wiegc problem zmiennych o tych samych nazwach, z ktérych korzystaja rozne funkcje. Ten problem nie
ominie zadnego programisty, wigc warto pozna¢ zasad¢ widoczno$ci 1 dostgpnosci zmiennych w
programie.

Zmienne lokalne
Czasami wykorzystujemy dana zmienna tylko 1 wytacznie wewnatrz okreslonego bloku instrukcji.
A co, jesli zmienna o tej samej nazwie byta zdefiniowana przed tym blokiem. Nie martwy si¢. Zmienna
zadeklarowana wewnatrz danego bloku instrukcji widoczna jest tylko w tym bloku. Spdjrzmy na
przyktad
¢

for (int i = 0; i < 5; i44) W petli for zostata zadeklarowana zmienna i , ktéora w kazdym
{ przebiegu petli jest zwigkszana o 1 i wyswietlana na ekranie.
cout << i << endl; Petla konczy sig, jesli | przyjmie warto$c 5.

} o 71 .« . P - -

sout << 1 << endl: Jesli poza petla chcer_ny spraw_dzw, ile wynosi I, I wpiszemy
instrukcje®program nie zostanie skompilowany. Wynika to z

system("PAUSE") ; tego, Ze.zmienna I poza blokiem instrukcji petli for nie jest

return EXIT SUCCESS; znana (nie zostata zadeklarowana).

b

Cwiczenie 1

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko63
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

#include <cstdlibs

#include <iostresmm:-

using namespace =td:

int mwain(int arge, char *arov[])
{

for (int i = 0; i < 5; i++)
{

cout << i1 <« endl;
H

cout << i1 << endl;

svstem|"TPLUIE™) ;
return EXTT 3UCCEZS:

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.
4. Program nie zostanie skompilowany, zamknij program i przejdz do dalszej czeSci instrukcji.



Przyjrzyjmy si¢ innemu przykladowi

int maini{int argeo, char Yargv[]) .. B . . . m.
( Wewnatrz funkcji main deklarujemy zmienna o nazwie I |

int i = 5; €4—— inicjujemy ja wartoscia Se
cout << i << endl; «————@WySwietlamy warto$¢ zmiennej i na ekranie.

i

int i = 104 Nastgpnie wewnatrz bloku instrukcji ponownie definiujemy

cout << i << endl: zmienng o nazwie | , przypisujac jej warto§¢ 10. Ponownie
} wys$wietlamy warto$¢ zmiennej i na ekranie.
eout << i << endl; Po zakonczeniu bloku instrukcji jeszcze raz wyswietlamy warto$¢
system|TPLISE ; zmiennej |D ©. Po skompilowaniu i uruchomieniu programu na
return EXIT SUCCESS: . . . S N
) - ekranie zobaczymy widok ”Jak wigc widzimy, zmienna [D

zadeklarowana (oraz zainicjowana wartoscia 10) wewnatrz bloku
instrukcji przystonita zmienna |D (o wartosci 5) zadeklarowana poza tym blokiem i w zaden sposob nie
wplyneta na jej warto$¢ (po zakonczeniu bloku zmienna ponownie ma wartos¢ 5).

Cwiczenie nr 2

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko64
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

#include <cstdlibs

#include <iostresm:

using namespace std;

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

int i = 5;

cout << 1 << endl:;

int i = 10;
cout << i1 << endl:

cout << i1 << endl;
system (| "TPLUIE™) ;
return EXIT STCCESS;

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.
Umieszczajac dowolne instrukcje pomigedzy nawiasami klamrowymi, tworzymy blok instrukcji.

Zmienne globalne

Zmienne zdefiniowane w bloku instrukcji widziane sa tylko w obrgbie tego bloku. Podobnie jest
ze zmiennymi zdefiniowanymi wewnatrz funkcji - zmienna zadeklarowana na jej poczatku widoczna jest
wylacznie w tej funkcji. Ale co sig stanie, jesli nasza zmienna zdefiniujemy poza wszystkimi funkcjami,
na przyktad przed funkcja main . Sprawdzmy to.




Cwiczenie nr 3

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko65
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

#include <catdlibs Na poczatku wyswietlamy
#include <iostresms warto$¢ zmiennej liczba,
zmieniamy jej wartos¢ i
ponownie ja wySwietlamy. T

using namespace std;

int liczha = 10; C .
Dzigki temu przekonamy

int teast(): sie, czy zmienna liczba
mozna wykorzystywac tak,
int wain(int arge, char *argv[]) jak zmienng zdefiniowana
‘ . . . _ wewnatrz funkcji main .
cout << "Wartosc zmienne] liczha wewnastrz main: " << liczha << endl;
liczha = 40; Po skompilowaniu okaze sig, ze
cout << "Nowa wartosc zmiennei liczbha wewnatrz main: " << liczba << endl; e znuennEJzadekkuovvanq
przed funkcjg main mozemy
int liczhaz = 0; normalnie korzystaé.
liczbaZ = testi);
cout << "Wartosc prezypisana do zmwienne] licesbazZ: ™ << liczbaZ << endl; VVEVVHQUZ funkcﬁ rnain
Cem ("PATEEN] - wywolujemy A teraz
Systen| ' bezargumentowa funkcje

return EXIT_SUCCESS: test() ktorej zadaniem bedzie

wys$wietlenie warto$ci zmiennej
liczba i zwrdcenie tej wartosci
zwiekszonej 0 1.
Jesli taki kod zadziala,
przekonamy si¢ o tym, ze
zmienng liczba mozemy
wykorzystywac roOwniez
wewnatrz innych funkcji. Jak si¢ okaze po kompilacji i uruchomieniu, na ekranie zostaniec wySwietlona prawidtowa wartos¢
zmiennej liczba.

int testi)

cout << "Wartosc zwienned liczha wewnatrz funkeiji test: ™ << liczha << endl;
return ++liczhar
i

Na koniec wyswietlamy warto$¢ zmiennej liczba2 , do ktérej przypisali$my wynik dziatania funkcji test() (ktora, jak
pamigtamy, zwrocita zwigkszong o 1 wartos¢ zmiennej liczba). Jak szybko zauwazymy po skompilowaniu i uruchomieniu
programu, ze zmiennej liczba mozna korzysta¢ w kazdej funkcji naszego programu - mozemy ja bez probleméw wyswietlaé,
zmieniaé i przypisywaé¢ w kazdym miejscu naszego kodu.

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.

Zmienna dostgpna tylko w okreslonym fragmencie kodu (na przyklad zadeklarowana wewnatrz
pojedynczego bloku instrukcji i1 tylko w nim dostepna) nazywamy zmienna lokalna.

Zmienne globalne zamiast argumentéw

Skoro zmienne globalne widziane sa we wszystkich funkcjach naszego programu, moglibysmy
nimi zastapi¢ argumenty przekazywane do tych funkcji. No bo po co przekazywaé jaka$ warto$¢ do
funkcji, skoro mozna uczyni¢ z niej warto$¢ globalna i wykorzystywaé¢ w kazdej funkcji. Niestety, w taki
sposob mysli wielu poczatkujacych programistow, nagminnie wykorzystujac zmienne globalne.

Kategorycznie powinnismy si¢ wystrzegac takich praktyk, ograniczajac korzystanie ze zmiennych
globalnych do minimum, czyli do sytuacji, w ktorej zmienna globalna wykorzystywana jest przez
wigkszos¢ funkcji w naszym kodzie, ale jej warto$¢ nie jest przez nie zmieniana. Przykladem moze by¢
zmienna, ktorej na poczatku dziatania programu przypisujemy warto$¢ pobrana od uzytkownika (na
przyktad jego imig) 1 pdzniej korzystamy z niej w r6znych funkcjach naszego programu.

Jesli zmienna zostala zadeklarowana poza funkcja main (oraz poza wszystkimi innymi



funkcjami) widoczna jest w calym naszym programie. Taka zmienng nazywamy zmienng glo-
balng (w przeciwienstwie do zmiennych lokalnych widocznych tylko w okreslonych funkcjach czy
blokach instrukcji).

Przydatne funkcje matematyczne

W programach komputerowych wystepuje zazwyczaj wiele obliczen. Poznajmy kilka standardowych
funkgji, ktore nam je utatwia. Poznalismy juz podstawowe operatory matematyczne. Za ich pomoca mo-
zemy wykonywac takie operacje, jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie i dzielenie modulo.
Niestety, w wielu wypadkach takie operacje nie beda nam wystarczaty. Warto wigc poznac¢ kilka przy-
datnych funkcji matematycznych

Potegowanie
Czasami zachodzi potrzeba podniesienia jednej liczby do okreslonej potegi. Mozemy do tego celu
wykorzysta¢ funkcje

float z: Przy jej wywotaniu podajemy dwa argumenty - oba musza by¢ typu
|_L:Eluat ¥ = 2, v = 10; zmiennoprzecinkowego ® (jesli  przekazujemy do funkcji  nie
zmienna, lecz warto$¢ liczbowa, nawet jeshi

z = powix, yl: jest catkowita, musimy postawi¢ po niej kropke i poda¢ warto$¢

utamkowa na przyktad O *

pow(z.0,10.0) ;

[w]
1]

Z

exp(3.0) +—/ Przydatna moze si¢ okaza¢ rowniez funkcjal , ktora podnosi czgsto

wykorzystywana liczbg e (rowna okoto 2,72) do ustalonej przez nas za pomoca
argumentu potegi (w tym wypadku argument réwniez musi by¢ typu zmiennoprzecinkowego). Obie
funkcje zwracaja warto$¢ zmiennoprzecinkowa.

Funkcje trygonometryczne

Sinus, cosinus czy tangens - bez mozliwosci obliczania wartosci tych funkcji nie obedziemy si¢ w
wielu przypadkach (zwiazanych na przyktad z wysSwietlaniem grafiki). Wystarczy wpisa¢ skrocona
nazwe funkcji trygonometrycznej ri argument ®(typu zmiennoprzecinkowego).

z = zin(x):

® = = cos(2.5);

z = tan(l.0];

Pierwiastek
Pierwiastek trudno obliczy¢ samodzielnie. Dlatego warto wiedzie¢ o istnieniu funkcji wyliczajacej
pierwiastek kwadratowy dowolnej liczby $musi miec typ rzeczywisty).

E = 3qgrt(x): r




Logarytmy
Umiemy juz oblicza¢ potegi roznych liczb (w tym rowniez liczby e). Warto jeszcze poznaé
funkcje logarytmujace. Za pomoca funkcji Tobliczymy logarytm naturalny podanej w argumencie liczby.

z = logix):

Wykorzystujac natomiast funkcj¢ ¢ obliczymy logarytm dziesigtny. W obu wypadkach argumenty
musza by¢ typu zmiennoprzecinkowego.

z = loglO{l00.0) ;

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



