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Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Funkcje pozwalajg podzieli¢ aplikacje na bloki logiczne. Mozna je p6zniej wielokrotnie
wykorzystywac, bez koniecznosci wpisywania w roznych czesciach programu tych samych
sekwenciji polecen.

Umiejetno$¢ postugiwania sie funkcjami znaczgco upraszcza pisanie programow. Kod,
w ktorym wykorzystano funkcje, staje sie bardziej czytelny i tatwiejszy do przeanalizowania.
W tym e-materiale przyjrzymy sie tworzeniu funkcji w jezyku C++.

Wiecejinformacji o funkcjach znajdziesz w e-materiale Funkcje. Chcesz wiedzie¢, jak
wyglada omawiane zagadnienie w innych jezykach programowania? Zapoznaj si¢
z e-materiatami:

o Funkcje w jezyku Java,
» Funkcje w jezyku Python.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz budowe funkcji w jezyku C++.

» Przeanalizujesz kilka przykladow, dzieki ktorym zrozumiesz, czym jest i jak dziata
funkcja.
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o Wykonasz kilka zadan zwigzanych z funkcjami w jezyku C++.



Film samouczek




Polecenie 1

Napisz program, ktérego zadaniem bedzie policzenie sumy dwoch liczb.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e liczbaA, liczbaB - liczby catkowite

e suma - funkcja obliczajaca sume dwéch liczb

Wynik:

Program na wyjsciu standardowym zwréci sume dwéch liczb.

Lista krokow:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

1

2

3

4

5 // tutaj zdefiniuj funkcje
6

7

8 {

9

int liczbaA
10 int liczbaB

3,
12; // dla testdow zmien liczby

12 // tutaj dopisz kod funkcji main



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

: / s

\)7prowadzenie do funkgji

Funkcje w jezyku C++

T

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RID3C7sXhyBlc
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materialu: Wprowadzenie do funkcii.

Kod programu zaprezentowanego w filmie:


file:///preview/resource/R1D3C7sXhyBlc

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Plik o rozmiarze 565.00 B w jezyku polskim

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w filmie
samouczku.




Przeczytaj

Funkcje bywajg czesto nazywane podprogramami - i w istocie, sg one ,programami
w programie”. Za pomocg funkcji wykonuje si¢ zazwyczajjedno konkretne zadanie
wewnatrz wiekszej aplikacii.

O przydatnosci funkcji najtatwiej jest przekonac sie wtedy, gdy w roznych czesciach
programu wykonujemy te sama operacje (przyktadowo, dodajemy do siebie kilka liczb).

W takiej sytuacji mozemy oczywiscie powiela¢ w odpowiednich miejscach kodu identyczne
sekwencje polecen. Rozsadniejjednak bedzie napisac¢ funkcje realizujacg operacje
dodawania, a pozniej wywotywac ja za kazdym razem, gdy okaze si¢ potrzebna.

Samo wywolanie gotowej funkciji jest bardzo proste. Wynika z tego, ze raz napisana funkcja
pozwala skroci¢ kod programu. Czyni go zarowno bardziej czytelnym, jak i optymalnym.

Co istotne, funkcje mozemy wywolywac, podajac rozne argumenty (przyktadowo: zestaw
liczb, na ktorych chcemy wykonac jakies$ dziatanie). Lista argumentow jest ustalana podczas
pisania programu. Jezeli wydaje ci si¢ to troche¢ zagmatwane, nie martw si¢. Wszystko
zrozumiesz po przeanalizowaniu przyktadow z dalszej czesci lekcii.

Sktadnia funkcji w jezyku C++

Zacznijmy od wyjasnienia, gdzie nalezy umie$ci¢ deklaracje funkcji. Dotychczas caty kod
(pomijajac dodawanie bibliotek i deklarowanie zmiennych globalnych) pisaliSmy wewnatrz
funkcji gtéwnejmain( ). W przypadku funkciji jest inacze;.

W jezyku C++ deklaracje wtasnejfunkcji umieszczamy przed blokiem funkcji glownej
main( ), tak jak w ponizszym fragmencie kodu:

#include <iostream>
using namespace std;

double sumabwochLiczb(double liczbal, double liczba2) {

int main {

return 0;



Przeanalizujmy ten wycinek programu. Podczas deklarowania funkcji obowigzuja

nastepujace zasady:

Nazwa funkcji musi by¢ ciggla (nie moze zawierac¢ spacii).

Nazwa funkcji moze zawierac litery, cyfry i znaki podkres$lenia.

Nazwa funkcji nie moze rozpoczynac sie od cyfry.

Mamy swobode w wyborze nazwy funkcji, ale dobrze jest, gdy opisuje ona wykonywane
zadania. Przykladowo, funkcja obliczajaca silni¢ moglaby si¢ nazywa¢ silnia( ) albo
obliczSilnie().

Przed nazwa funkciji trzeba okresli¢ typ zwracanej przez nig wartosci (co konkretnie
funkcja powinna zwracac) - w przypadku, gdy funkcja nic nie zwraca jako typ
wskazujemy void.

Funkcja musi zwracac¢ wartos¢ tego typu, ktory wskazano przed jej nazwa.

W nawiasach (tuz po nazwie funkcji) mozemy - ale nie musimy — umiescic liste
argumentow. Poszczegolne argumenty rozdzielamy przecinkiem, wskazujemy tez
osobno typ kazdego z nich. W naszym przyktadzie funkcja ma dwa argumenty typu
double: liczbaliliczba2.

Na razie nasza funkcja nie potrafi zrobi¢ nic: miedzy lewym a prawym nawiasem

klamrowym nie znalazto si¢ zadne polecenie. Z nazwy funkcji wynika, ze ma ona oblicza¢

sume dwoch liczb.

Napiszmy zatem ciato funkciji, czyli sprawmy, by dodawata ona do siebie dwie liczby, ktore
podamy jako argumenty:

double sumabDwochLiczb(double liczbal, double liczba2) {

return liczbal + liczba2;

Program jest gotowy. Wywotajmy nasza funkcje, uzywajac konkretnych argumentow:

#include <iostream>

using namespace std;

double sumabDwochLiczb(double liczbal, double liczba2) {

return liczbal + liczba2?;



int main() {
cout << sumabDwochLiczb(5.45, 3.35);

return 0;

Program wyswietli wynik dodawania liczb: 8 . 8.

Wywolalismy funkcje sumaDwochLiczb(double liczbal, double liczba2)
z poziomu funkcji gléwnejmain(). W nawiasach wpisaliémy wprost wartosci liczb, ktore
chcieliSmy zsumowac. Jako argumenty mozemy takze podawac¢ zmienne:

#include <iostream>
using namespace std;
double sumabDwochLiczb(double liczbal, double liczba2) {

return liczbal + liczba2;

int main() {

double zmiennal 5.45;

3.35;

double zmienna2
cout << sumabwochLiczb(zmiennal, zmienna2);

return 0;

Warto zaznaczy¢, ze zmienne nie muszg nosic takich samych nazw jak argumenty
w deklaracji funkcji. Po wywotaniu funkcji sumaDwochLiczb () zmienne
onazwach zmienna1lizmienna2 zastgpily odpowiednio zadeklarowane
argumenty liczbaliliczba2.

Istniejg takze funkcje wywolywane bez argumentow oraz takie, ktore nie zwracajg
zadnej wartosci. Oto przykiad:



1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 void wypiszCytat() {
6

7 cout << "To, ze milcze, nie znaczy, ze nie mam nic do powiedz
8 }

9

10 int main() {

11

12 wypiszCytat();
13

14 return 0,

15 }

W tym przypadku zamiast konkretnego typu zwracanej wartosci
(bool, int, double...)przed nazwa funkcji umiesciliSmy stowo kluczowe void.

Wywotanie funkcji z ostatniego przyktadu spowoduje wypisanie cytatu.

Jest to funkcja niezwracajgca wartosci i zarazem tzw. funkcja bezargumentowa. Mozemy
jednak dodac do niejargumenty. Niech uzytkownik programu sam wprowadzi tekst, jaki
chce wyswietli¢:

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void wypiszCytat(char cytat[100]) {
6

7 cout << cytat;

8 }

9

10 int main() {

11

12 char cytat[100];

13

14 cin.getline(cytat, sizeof(cytat));
15

16 wypiszCytat(cytat);


javascript:void(0);

return 0;

Musimy postuzy¢ sie ztozong ze stu elementow tablica typu char, poniewaz do odebrania
wiecej niz jednego stowa z klawiatury uzywamy funkcji wbudowanejgetline( ). Jako
argumenty przyjmuje ona tablice typu char oraz rozmiar obiektu (dlugos¢ cytatu).

Stownik

funkcja bezargumentowa

funkcja, ktora nie przyjmuje zadnych argumentow
funkcja wbudowana

gotowa funkcja, wchodzaca w skiad jednej z bibliotek jezyka C++ (zgodnych ze
standardem ISO/IEC 14882:2017); przyktadowymi funkcjami wbudowanymi sg:
length(), begin(),end(), sizeof()
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Do kodu funkcji dopisz parametr, ktory spowoduje wyswietlenie taricucha znakéw. Przetestuj
dziatanie programu dla napisu INFORMATYKA.

Specyfikacja:
Dane:

e wypisz_zdanie - funkcja do uzupetnienia

e slowo -tancuch znakéw, ktéry ma zosta¢ wypisany
Wynik:

Program ma wyswietli¢ zadany tekst.

Twoje zadania

1. W odpowiednim miejscu wpisz argument funkcji. Nadaj mu wtasciwa nazwe.






Cwiczenie 2

Dopisz do istniejgcego kodu funkcje stuzaca do obliczania kwadratu liczby catkowitej.

Specyfikacja:

Dane:

e kwadrat - funkcja do uzupetnienia

e liczba_testowa - liczba catkowita, ktérej kwadrat ma zostac obliczony

Wynik:

Program ma obliczy¢ i wypisa¢ kwadrat danej liczby catkowitej.

Twoje zadania

1. Program oblicza drugg potege liczby catkowitej. Jako liczbe testowg podaj 5.






Cwiczenie 3 @

Samoloty majg najczesciej dwie klasy pasazerskie (biznes i ekonomiczng). W klasie biznes s3
trzy miejsca w rzedzie, a w klasie ekonomicznej szes¢. Zdefiniuj funkcje
miejscaWSamolocie(rzedyBiznes, rzedyEkonomiczna), ktéra w wyniku poda
liczbe miejsc w samolocie. Parametr rzedyBiznes oznacza liczbe rzedéw foteli w klasie
biznes, a parametr rzedyEkonomiczna oznacza liczbe rzedéw foteli w klasie ekonomiczne;j.
Przetestuj dziatanie funkcji, jesli parametr rzedyBiznes moze przyjmowac wartosci od 3 do
7, a parametr rzedyEkonomiczna od 15 do 40, w zaleznosci od wersji.

Jesli ktorykolwiek z parametrow bedzie poza dopuszczalnym zakresem, funkcja powinna
zwrocic wartosc -1.

Specyfikacja:
Dane:

e miejscaWSamolocie(rzedyBiznes, rzedyEkonomiczna) - funkcja do
zdefiniowania

e rzedyBiznes - liczba naturalna nalezaca do przedziatu <a, b>
e rzedyEkonomiczna - liczba naturalna nalezaca do przedziatu <m, n>
Wynik:

Program wyswietla, ile jest miejsc danej klasy w samolocie.

Twoje zadania

1. Program drukuje wartos$ci zwracane przez funkcje miejscaWSamolocie dla
przyktadowych danych.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Funkcje w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roéznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Scharakteryzujesz budowe funkcji w jezyku C++.

e Przeanalizujesz kilka przyktadow, dzigki ktorym zrozumiesz, czym jest i jak dziata
funkcija.



» Wykonasz kilka zadan zwigzanych z funkcjami w jezyku C++.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Funkcje w jezyku C++”. Uczniowie majg zapoznac si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe



o przedstawienie najwazniejszych informaciji z sekciji ,Przeczytaj.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie pracujac w parach, rozwigzujg problem opisany w poleceniu 1. Nastepnie
poroéwnujg swoje rozwigzanie z zaprezentowanym w filmie.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr1i 2 z sekciji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 3 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg sie swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniow o rozwinigcie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem sig jak...".

Praca domowa:

1. Uczniowie pisza program, ktorego zadaniem bedzie policzenie sumy dwoch
zmiennych podanych przez uzytkownika.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

e Multimedia w sekcjach: ,Film samouczek”, ,Przeczytaj’, ,Sprawdz si¢” mozna
wykorzysta¢ jako materiat stuzacy powtorzeniu materiatu.



