C - 5 - Funkcje
5.1 Wbudowane funkcje z biblioteki math.h

Otworz (np. w Notatniku) plik:

C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\VC98\Include\math.h
Obejrzyj go doktadnie, ale go nie zmieniaj! Mniej wiecej w ¥ dtugosci pliku znajduja sie prototypy funkgji
matematycznych:

int  abs(int); - wartos$¢ absolutna dla liczb catkowitych

double acos(double); - arccos

double asin(double); - arcsin

double atan(double); - arctg

double atan2(double, double); - przyjmuje warto$¢ x oraz y, oblicza arctg(x/y)
double cos(double); - cosinus

double cosh(double); - hiperboliczny cosinus

double exp(double); - e

double fabs(double); - wartosc¢ absolutna dla liczb zmiennoprzecinkowych
double fmod(double, double); - warto$¢ modulo dla liczb zmiennoprzecinkowych (dla catkowitych: %)
long labs(long); - warto$¢ absolutna dla liczb typu long

double log(double); - logarytm naturalny

double log10(double); - logarytm dziesietny

double pow(double, double); - potega

double sin(double); - sinus

double sinh(double); - hiperboliczny sinus

double tan(double); - tangens

double tanh(double); - hiperboliczny tangens

double sqgrt(double); - pierwiastek

Typ po lewej oznacza zwracang wartosc, typ (lub typy) w nawiasach oznacza przyjmowany parametr/parametry.
Zadanie 0. Korzystajac z funkcji asin wyznacz i wyswietl wartos¢ liczby mtoraz 1v/2.
Ponizszy kod oblicza catke z funkcji In(x) na podanym przedziale [a,b] metoda trapezow:

#include "stdafx.h"
#include "math.h"

int main(int argc, char* argv[])

{
doublea =1,b =2;
double krok = 0.1;
double calka = 0;
double dokladne;
for(double i=a;i<b;i=i+krok)
calka = calka + krok*0.5*(log(i)+log(i+krok));
printf("Calka z funkcji In(x) na przedziale: [%.2If,%.2If] wynosi: %3.6If\n",a,b,calka);
dokladne = ( b*log(b)-b ) - (a*log(a)-a ); // tu korzystamy ze wzoru na catke oznaczong z In(x)
printf("Dokladne rozwiazanie wynosi: %If\n",dokladne);
printf("Blad pomiaru wynosi: %If\n",fabs(calka - dokladne));
return O;
i

Zadanie 1. Przerdb powyzszy program tak, by uzytkownik mdgt podac z klawiatury krance przedziatu oraz
krok catkowania.

Zadanie 2. Przerob powyzszy program tak, by uzytkownik podawat z klawiatury krance przedziatu oraz
dopuszczalny bfad — program ma probowac rozwigzania dla coraz mniejszych krokéw az znajdzie taki krok, dla
ktérego btad jest juz dopuszczalny przez uzytkownika. Za kazdg proba nalezy wypisa¢ krok oraz btad pomiaru.
Przyda sie petla while.

Ponizszy kod oblicza warto$¢ funkgcji € w danym punkcie za pomoca szeregu Taylora. Przypomnienie:

T £ (ag) o () "
flz) = {;;Z::n' (@ —z0)") + ol (z — zq)

Dla wygody pominiemy reszte Lagrange’a.



#include "stdafx.h"
#include "math.h"

int main(int argc, char* argv[])

double punkt = 2.0;

double dokladnie = exp(punkt);
double szereg = 0;

double liczbaKrokow = 15;
double x0 = 0;

for(int i=0;i<=liczbaKrokow;i++){
int silnia = 1;
for(int j=1;j<=i;j++) silnia = silnia * j;
szereg = szereg + exp(x0)*pow(punkt-x0,(double)i)/(double)silnia;

¥

printf("Wynik z szeregu: %.6If\\n",szereg);
printf("Wynik doktadny: %.6If\n",dokladnie);
printf("Blad pomiaru:  %.6If\n",fabs(szereg-dokladnie));

return 0;

b

Zadanie 3. Przerdb powyzszy program tak, by uzytkownik mégt podac z klawiatury punkt, x0 oraz liczbe
krokow.

Obliczenie wartosci funkgji €* byto tatwe ze wzgledu na wzdr jej pochodnej.

Zadanie 4. Przerdb powyzszy program tak, by mozna byto obliczy¢ wartos¢ funkgji:
a) sin(x)

b) sqrt(x)

Wskazowka: dla sinusa przydadzg sie ify badajace podzielnos¢ przez 4

Zadanie 5. Przerdb powyzszy program tak, by uzytkownik mdgt podac z klawiatury punkt, x0 oraz
dopuszczalny btad. Program powinien liczy¢ szereg tak dtugo, az btad pomiaru bedzie mniejszy od btedu
podanego przez uzytkownika. Przyda sie petla while.

Ponizszy kod obraca punkt na ptaszczyznie dwuwymiarowej o dany kat korzystajac z macierzy obrotu:
% cos{e) -sin{a) %
— +*

¥ sinfa) cos{a) ¥

Funkcje trygonometryczne z biblioteki math.h przyjmujq argumenty w radianach, trzeba wiec zastosowac przelicznik:
radiany = stopnie * it/ 180

#include "stdafx.h"
#include "math.h"

#define M_PI 3.1415926

int main(int argc, char* argv[])

{
double x = 0.5;
doubley = 2.4;
double kat = 90;
double radian = kat*M_PI/180.0;
printf("Przed obrotem: (%lIf,%If)\n",x,y);
double x1,y1;
x1 = cos(radian)*x - sin(radian)*y;
yl = sin(radian)*x + cos(radian)*y;
printf("Po obrocie 0 %.2If stopni: (%lf,%If)\n", kat,x1,y1);
return 0;
)

Zadanie 6. Przerdb powyzszy program tak, by uzytkownik mdgt podac z klawiatury dwa punkty (czyli odcinek)
oraz kat obrotu.

Zadanie 7. Przerdb powyzszy program tak, by uzytkownik mdgt podac z klawiatury punkt lub odcinek w
ptaszczyznie tréjwymiarowej oraz dwa katy obrotu. Program powinien odpowiednio obroci¢ podany
punkt/odcinek.



5.2 Wiasne funkcje/procedury

Wiekszosci ludzi wydaje sie, ze funkcja musi koniecznie pobierac jakie$ argumenty i musi tez zwraca¢ wartos¢. W

rzeczywistosci jest to tylko jeden z rodzajow funkcji. Przykfad:

#include "stdafx.h"

/ To jest nasza funkcja, ktora mnozy podany argument przez dwa.
int pomnozRazyDwa(int x){

int wynik = x*2;
return wynik;

Czarny int oznacza, ze zwracamy liczbe catkowita.
Niebieski int oznacza, ze pobrany argument jest liczbg catkowita.

¥

int main(int argc, char* argv[]){
intx=17;
int y = pomnozRazyDwa(x);
printf("%d\n",y);
return 0;

¥

Zadanie 8. Sprawdz, ze ...

a) ... funkcja w nieco skréconej postaci:
int pomnozRazyDwa(int x){
return x*2;
)

zadziata tak samo dobrze.
b) ... x*2 mozna otoczy¢ nawiasami i nic ztego sie nie stanie.

c) ... zawartos¢ funkcji main moze wygladac nastepujaco:
intx =7;
printf("%d\n",pomnozRazyDwa(x));
return 0;

d) ... jezeli po powyzszej przerdbce w funkcji main nazwiesz x jako$
inaczej (np. z), to program nadal zadziata — funkcja interesuje sie tylko
tym, by otrzymac liczbe catkowitq i absolutnie nie obchodzi jej, jak
nazwiesz te zmienng w main.

Studenci prawie zawsze mysla, ze jezeli funkcja przyjmuje
parametr o nazwie x, to w main tez trzeba jej przekazac
zmienng o nazwie X, co jest totalng bzdura :(

e) ... zawarto$¢ main moze wygladac nastepujaco:
printf("%d\n",pomnozRazyDwa(7));
return 0;

Zadanie 9. Napisz jakas inng
funkcje, ktora pobiera argument
jednego typu, a zwraca argument
innego typu. Funkcja moze robi¢ co$
zupetnie trywialnego.

Wywotaj nowa funkcje w swoim
programie

Zadanie 10. Napisz funkcje, ktora
pobiera liczbe catkowitg i zwraca
wartos¢ boolowska — funkcja moze
np. odpowiadac na pytanie, czy liczba
jest parzysta (true), czy nie (false).
Wywotaj funkcje w swoim programie
- przydadza sie ify !!!

Zadanie 11. Napisz funkcje, ktora
pobiera liczbe catkowita n i zwraca
warto$¢ n! — w ciele funkcji skorzystaj
z petli for.

Funkcja moze oczywiscie pobiera¢ wiele argumentéw — oddzielamy je przecinkami:

int ileMiejscZerowych(double a,double b,double c){
double delta = b*b-4*a*c;
if(delta > 0) return 2;
else if(delta ==0) return 1;
else if(delta < 0) return 0;

b

Mimo ze trzy argumenty sa tego samego typu, trzeba ten typ
napisac przed kazda zmienng. Czestym bledem jest pisanie:
int ileMiejscZerowych(double a,b,c){ ....

przyktad uzycia:

Jeszcze czestszym bledem jest zapominanie o zwracaniu wartosci.

printf("%d\n",ileMiejscZerowych(1.0,-3.0,1.0));

Zadanie 12. Sprawdz, ze jezeli z powyzszej funkcji usuniesz oba stowa else, to funkcja bedzie dziatata tak
samo dobrze. Dzieje sie tak dlatego, ze po wykonaniu ktdregos ifa (czyli po return) program wyskakuje z

funkcji wiec i tak nie doczyta, czy dalej jest if, czy else if.

Zadanie 13. Sprawdz, ze jezeli wykasujesz ostatni if i zostawisz tylko return 0; to program zadziata tak samo
dobrze — skoro delta nie wpadta w poprzednie ify, wiec musi by¢ mniejsza od zera i nie trzeba tego sprawdzac

trzecim ifem, mozna od razu $miato zwrdécic zero.

Zadanie 14. Napisz funkcje, ktora pobiera dwa lub wiecej argumentow, z ktorych kazdy jest innego typu.
Funkcja moze robi¢ co$ trywialnego, ale musi jako$ wykorzystywaé wszystkie argumenty.




Studenci zwykle nie rozrézniaja pojecia ,zwradci¢ wartos¢” (np. do jakiej$ zmiennej) oraz ,, wyswietlic¢
wartos¢” — z reguty wybieraja to drugie, poniewaz nie rozumieja instrukcji return.

Zadna z powyzszych przykladowych funkcji nie wyéwietlata wartoéci.

Podobnie jak zmienne, funkcje nie moga nazywac sie w petni dowolnie. Nazwa funkcji moze zawiera¢ litery, cyfry oraz
znak podkreslenia _, ale nie moze zaczynac sie od cyfry. Czestym btedem w nazywaniu funkcji jest pisanie spacji i
uzywanie polskich liter. Dobrg praktyka jest nadawanie funkcji takiej nazwy, by byto wiadomo co ta funkcja robi.
Funkcja w C/C++ moze zwrdcic tylko pojedynczy rezultat. Jezeli potrzebna jest para liczb, to mozna uzy¢ dwoch funkcji
lub wywotaé funkcje dwukrotnie. Nie mozemy wymagac od funkcji, by zwrdcita np. tablice wielowymiarowa. Gdy juz
poznamy struktury, bedziemy mogli to obejsc :)

Funkcje moga co$ zwracac i nic nie pobierac. Przykiad:

#include "stdafx.h"

void (ang: pustka, préznia) oznacza, ze funkcja nie pobiera zadnego
argumentu. Sprawdz, ze jezeli wykasujesz to stowo i zostawisz puste
nawiasy, to program zadziata tak samo dobrze. Pisanie void jest jednak
bardziej eleganckie, niz jego opuszczanie.

char pobierzLiterke(void){
printf("Podaj literke: ");
char x = getchar();

return x;
b
int main(int argc, char* argv[]){ Tu nic nie ma w nawiasach. Sprawdz, ze jezeli wpiszesz w nawiasach
stowo void, to program nie zadziata - void piszemy w nagtéwku funkcji,
char literka = pobierzLiterke(); a nie podczas jej wywotania !
printf("Podales: %c\n",literka);
return 0;
b

Funkcja moze co$ pobierac i nic nie zwracaé. Przykiad:

#include "stdafx.h" Skoro funkcja zwraca ,nic”, to jest typu void. Zauwaz, ze w tej funkgji
| nigdzie nie wystepuje instrukcja return.

void wyswietIMacierz(int m[4][4]){ ;::zk(:::zzfjtiu?:(i?;ykttzra
4

for(int i=0;i<4;i++){ pobiera tablice :)
for(int j=0;j<4;j++) printf("%d ",m[i][j]);
printf("\n");
Zauwaz, ze w main do funkcji
) wyswietlMacierz przekazujemy tylko
nazwe zmiennej ,macierzowej” — bez
int main(int argc, char* argv[]){ 1€] wymiarow.

int macierz[4][4] = {{1,2,3,4}{0,9,8,7}{7,6,5,4}{1,1,1,2}};

wyswietIMacierz(macierz); < Skoro funkcja nic nie zwraca, to nie przypiszemy do zadnej zmiennej jej
wartosci, tak jak to byto w poprzednich przykiadach. Nie napiszemy
return 0; wiec: jakasZmienna = wyswietlMacierz(macierz);
) Ale 90% studentow i tak by to napisato :(

W Pascalu funkcje, ktdre nic nie zwracaty, bylty nazywane procedurami. My bedziemy nazywac je funkcjami. W Javie
zaréwno funkcje jak i procedury sa nazywane metodami.

W razie potrzeby nagtego zakonczenia dziatania funkcji nic nie zwracajacej, mozna z niej ,wyskoczy¢” przy pomocy
instrukcji return, np:

void wyswietlMacierz(int m[4][4]){ Chcemy wyswietla¢ zawartos¢ macierzy az do
for(int i=0;i<4;i++){ pierwszego napotkanego zera. W przypadku
for(int j=0;j<4;j++){ zera — wyskakujemy instrukcja return ;
if(m[i][j] == 0) return ; Ten return jest ,pusty”, poniewaz funkcja jest
printf("%d ", m[il[j1); typu void.
b
printf("\n");
¥
b

Istniejg tez funkcje, ktore nic nie pobierajq i nic nie zwracaja. Stuza czesto do wyswietlania menu lub innych
komunikatéw. Oto wiekszy przyktad:



#include "stdafx.h"
#include "conio.h"

// nic nie pobiera i nic nie zwraca
void menu(void){
printf("\n\nM E N U \n");
printf("0. Wyjscie z programu\n");
printf("1. Liczba pierwiastkow r-nia kwadratowego - sposob 1\n");
printf("2. Liczba pierwiastkow r-nia kwadratowego - sposob 2\n");

// nic nie pobiera i cos zwraca
char pobierzOpcje(void){
printf("Co wybierasz? ");
char x = getch();
return x;

¥

// cos pobiera i cos zwraca
int liczbaRozwiazanSposob1(double a,double b,double c){
double delta = b*b-4*a*c;
if(delta > 0) return 2;
if(delta ==0) return 1;
return 0;

¥

// cos pobiera i nic nie zwraca
void liczbaRozwiazanSposob2(double a,double b,double c){
double delta = b*b-4*a*c;
if(delta > 0) printf("2 rozwiazania\n");
else if(delta ==0) printf("1 rozwiazanie\n");
else printf("0 rozwiazan\n");

¥
int main(int argc, char* argv[]){
while(true){

menu();
char odp = pobierzOpcje();

if(odp == '0") break;
else if(odp == "1" || odp == "2'){
double x,y,z;
printf("\nSposob %c - podaj trzy liczby oddzielone spacja: ",odp);
scanf("%lIf %lIf %If",&x,&y,&z);
if(odp == "1") printf("Liczba rozwiazan: %d",liczbaRozwiazanSposob1(x,y,z));
else liczbaRozwiazanSposob2(x,y,z);

else printf("Nieznana opcja\n");

¥

return 0;

Zadanie 15. Przerdb powyzszy przyktad — potacz funkcje menu oraz pobierzOpcje w jedna funkcje, ktora
wyswietli menu i jednoczesnie pobierze od uzytkownika opcje, ktdrg zwrdci do zmiennej odp funkcji main.

Zadanie 16. Wykonaj eksperyment — w funkgji liczbaRozwiazanSposob1 zakomentuj ostatnig linijke.
Skompiluj program i zauwaz, ze wysSwietli sie warning: not all control paths return a value — oznacza to, ze
nie wszystkie mozliwosci zwracajq jakas wartos$¢ — moze sie zdarzy¢, ze argumenty pobrane przez funkcje nie
wpadng w zadnego ifa i funkcja nic nie zwrdci. Jezeli funkcja nie jest typu void, to musi zawsze
zwracac jakas wartosc, niezaleznie od pobranych argumentow !!!

Zadanie 17. Napisz program, w ktérym w funkcji main podasz z klawiatury macierz 4x4 i obliczysz jej
wyznacznik za pomocg funkcji double wyznacznik(double macierz[4][4]).

Zadanie 18. Napisz program, w ktorym w funkcji main podasz z klawiatury 10 liczb, a nastepnie posortujesz i
wyswietlisz je za pomoca funkcji void posortujOrazWyswietl(int liczby[10]).

Zadanie 19. Przerdb poprzednie zadanie — utworz funkcje
void posortujOrazWyswietl2(int liczby[10], int ile)
ktéra posortuje i wyswietli tylko ile pierwszych liczb.



Zadanie 20*. Napisz program, w ktorym w funkcji main podasz z klawiatury 5 cyfr wczytywanych do tablicy
char[5]. Za pomocq funkcji int zamienTekstNaLiczbe(char tab[5]) zamien napis bedacy liczbg na
prawdziwg_ liczbe. Program powinien by¢ idiotoodporny — jezeli uzytkownik poda nie-cyfre, nalezy zakonczyc
dziatanie programu lub w petli while domagac sie cyfry az do skutku.

5.3 Rekurencje, funkcje w funkcjach, prototypy funkcji

Ponizszy kod oblicza silnie za pomoca rekurencji:
#include "stdafx.h" Zadanie 21. Napisz funkcje znajdujacg NWD dwach liczb
a i b korzystajac z algorytmu Euklidesa: int nwd(int a,int b)
e " - jezeli b wynosi zero, to zwrdc a
R0 e 1y , - W przeciwnym razie zwrd¢é najwiekszy wspdlny dzielnik liczb
else return n*silnia(n-1);
} b oraza mod b

int silnia(int n){

int main(int argc, char* argv[]){ Zadanie 22*, Napisz funkcje znajdujaca rekurencyjnie n-tg
liczbe Fibonacciego: int fib(int n)
- jezeli n wynosi jeden lub dwa, to zwrdc 1

- w przeciwnym razie zwréc fib(n-1)+fib(n-2)

for(int i=0;i<6;i++){
int wynik = silnia(i);
printf("%d! = %d\n",i,wynik);
)

return 0;

}

Czasem zdarza sig, ze dwie funkcje korzystajq z siebie na wzajem, np:

#include "stdafx.h"

int dodajDwieLiczby1(int a,int b){

if(b==1) return ++a;

else return dodajDwieLiczby2(a+1,b-1);
)

Te dwie funkcje robia dokiadnie to
samo — dodaja rekurencyjnie dwie
liczby, przy czym przerzucaja na

zmiane do siebie wynik. Nie ma to

wiekszego sensu, ale doskonale
int dodajDwieLiczby?2(int a,int b){ ilustruje pewien problem ...
if(b==1) return ++a;

else return dodajDwieliczbyl(a+1,b-1);

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

int suma = dodajDwieLiczby(13,5);
printf("%d\n",suma);

return O;

b

Sprébuj skompilowac powyzszy program — nie uda sie to, poniewaz program kompilowany jest ,,od géry”. Kompilator
napotka na instrukcje else return dodajDwieLiczby2(a+1,b-1); i zgtosi, ze nie wie, co to jest funkcja dodajDwieLiczby?2.
Faktycznie, nie wie o jej istnieniu, poniewaz znajduje sie ona nizej w kodzie programu i jeszcze jej nie przeczytat.
Jezeli przerzucisz funkcje dodajDwieLiczby2 nad funkcje dodajDwieLiczbyl, to nadal bedzie zgtaszany btad,
poniewaz tym razem kompilator nie bedzie potrafit zinterpretowac linijki else return dodajDwieLiczby1(a+1,b-1); . W takich
sytuacjach stosuje sie prototypy funkcji. Przywrd¢ program do pierwotnego stanu. Zaraz pod includami wpisz linijke:
int dodajDwieLiczby?2(int a,int b);
Ponownie sprébuj skompilowac program — tym razem sie to uda, poniewaz wtasnie powiedziates kompilatorowi, ze
gdzie$ tam w kodzie zawiera funkcje dodajDwieLiczby?2, ktdra pobiera dwie liczby catkowite i zwraca liczbe catkowita.
Kompilator nie musi na razie znac tresci tej funkcji, wystarczy, ze bedzie wiedziat o jej istnieniu podczas kompilowania
niebieskiego fragmentu z funkcja dodajDwieLiczby1.

Zadanie 23. Sprawdz, ze jezeli zamiast dopiero co dodanej linijki wpiszesz bardziej ogdinie (bez a i b):
int dodajDwieLiczby2(int,int); to program zadziata tak samo dobrze.

5.4 Funkcje ze zmienna liczbg argumentow i funkcje przecigzone

Czasami zdarzy sie, ze jedna funkcja przyda sie nam do obstugi réznej liczby argumentéw. Przyktad:



#include "stdafx.h"

int posumuj(int a1=0,int a2=0,int a3=0){
return al+a2+a3; Ten zapis oznacza: ,pobieraj trzy argumenty, ale gaybys ktoregos nie
} dostat, to przyjmij Ze jest on rowny zero”.

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

int suma = posumuj(); Zadanie 24. Przerdb powyzszg funkcje tak, by obliczata $rednig

printf("%d \n",suma); otrzymanych argumentdw. Jezeli ktorys jest zerem, to nie nalezy go
uwzgledniac — nalezy wiec na poczatku zliczy¢, ile argumentow jest
int sumka = posumuj(2); réznych od zera.

printf("%d \n",sumka);

int sumeczka = posumuj(2,3);
printf("%d \n",sumeczka);

int sumunia = posumuj(2,3,7);
printf("%d \n",sumunia);

return 0;

¥

Jezeli jedna funkcja przyjmuje argumenty réznych typéw, to wéwczas méwimy o przeciagzeniu funkgcji:

#include "stdafx.h" Zadanie 25. Napisz pie¢ funkcji o nazwie
i o mojTyp zwracajace void, przyjmujace
s naStep”yt('”t X ¥ parametry typu: void, int, double, char oraz
} T g bool (jeden parametr dla jednej funkgji) ktére
Te trzy funkcje maja te sama wypisuja np:
double nastepny(double a){ nazwe, lecz przyjmuja Jestem typu double, mam wartos¢ 8.5”
return a+0.00001; argumenty roznych typow. albo:
} »Jestem typu void i nie mam wartosci”.
char nastepny(char literka){ Wywotaj swoje funkcje w funkcji main, np:
if(literka>64 && literka <=90) return literka+32; mojTyp();
else return literka; mojTyp (2’).
} mojTyp(2.4);
int main(int argc, char* argv[1){ mOJ:TYP('C')}
mojTyp(false);
inta=17;
double b = 7;
charc="D};

printf("%d %lf %c\n",nastepny(a),nastepny(b),nastepny(c));

return 0;

5.5 Zadania

Zadanie 26. Napisz funkcje int potegujSzybko(int a, int b, int c), ktora obliczy a® mod ¢ korzystajac z
algorytmu szybkiego potegowania.

Zadanie 27. Napisz funkcje void zakoduj(char wiadomosc[20],int przesuniecie), ktora zakoduje
podang wiadomos$¢ kodem Cezara. Zadbaj o to, by literki pod koniec alfabetu przeszty na literki z poczatku
alfabetu (zastosuj operacje modulo).

Zadanie 28. Napisz funkcje int binarneNaDziesietne(char liczba[10]), ktora zamieni tekst reprezentujacy
liczbe binarng na liczbe dziesietna.

Zadanie 29. Napisz funkcje int jakiesNaDziesietne(char liczba[10],int podstawa), ktéra zamieni tekst
reprezentujacy liczbe w systemie o podstawie podstawa na liczbe dziesietna.

Zadanie 30. Zadeklaruj globalng tablice catkowitoliczbowg o 10 elementach. Wypetnij jg dowolnymi
wartosciami w funkcji main. Napisz funkcje void posortuj(void), ktora posortuje te tablice. Nastepnie
wyswietl zawartos¢ posortowanej tablicy w funkcji main.

Zadanie 31. Napisz funkcje typu void o zmiennej liczbie argumentéw (max. 3 argumenty domysinie réwne
zero). Jezeli podano jeden argument, to funkcja ma wypisac np. ,Dlugo$¢ wynosi 5”. Dla dwdch argumentdw:
»Pole wynosi ...” za$ dla trzech ,Objeto$¢ wynosi ...”. Dla zera argumentow: ,punkt — brak wielkosci”.



5.6 Najczestsze bltedy

Zapominanie o zaincludowaniu biblioteki math.h podczas korzystania z jej funkcji.

Przekonanie, ze funkcja log() to logarytm o podstawie 2. Tak na prawde jest to In() !!!
Zapominanie, ze funkcje trygonometryczne przyjmujg argumenty w radianach, a nie w stopniach.
Zapominanie o zwracaniu wartosci w funkcjach nie-voidowych.

Zte przekazywanie parametrow, np:
int funkcja(double a,b,c){ ....
albo wartosc = funkcja(1 2 3);

Préba wyswietlania wartosci zwracanej przez funkcje typu void — a przeciez takie funkcje nie zwracajq
wartosci.
Zwracanie na site jakiej$ wartosci w funkcji typu void.

Najczestszy blad: wyswietlanie wartosci zamiast jej zwracania.

Nieprawidtowe przekazywanie macierzy do funkcji.

Niedopuszczanie mysli o istnieniu pustego return ;.

Nieumiejetne korzystanie z rekurencji i zapetlanie sie przy tym.

Brak prototypdw funkcji, gdy s potrzebne.

Nierozrdznianie funkcji o zmiennej liczbie argumentéw od funkcji przecigzonych.

5.7 Quiz
1. Co tu jest nie tak? Popraw btedy na czerwono.
int suma(int x,int y); int max(int x,int y) void funkcja(int x,int y)
{ return x+vy; if(x>y) return x; { return x+vy;
b b
2. Co wyswietli sie na ekranie i dlaczego?

#include "stdafx.h"
#include "math.h"

int f2(double a){

b

double f1(double a=0,double b=0,double c=0){

b

int main(int argc, char* argv[])

double x=0.7, y=0.9;
printf("%d\n",f2(f1(0.7,0.9))-f2(f1(1.5)));
return 0;

return (int)floor(a);

return f2(a+b-+a*b+c*c);

3.

Podaj wtasny i oryginalny (a wiec inny niz menu i inne komunikaty) przyktad zastosowania funkcji,
ktéra nic nie pobiera i nic nie zwraca.




