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Funkcje w jezyku Java \

Zrédto: cagper, domena publiczna.

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

Kiedy piszemy coraz bardziej rozbudowane programy, ich kod staje si¢ trudny do
zrozumienia. Nattok instrukcji umieszczonych jedna za drugg sprawia, ze catos¢ jest mato
czytelna.

Jednym ze sposobow uporzadkowania kodu i uczynienia go bardziej przejrzystym jest
podzielenie programu na bloki funkcjonalne, ktére odpowiadajg za realizacje okreslonych
zadan (przyktadowo, za wykonywanie sekwenciji obliczen albo prezentacje ich wynikow).

Takie odrebne czesci kodu nazywa sie réznie, w zaleznosci od tego, z jakim jezykiem
programowania mamy do czynienia (mozna zetkna¢ si¢ na przykiad z terminami
»podprogram” albo ,procedura”). W jezykach C/C++ oraz Java bloki logiczne nosza nazwe
funkcji - i nimi wlasnie zajmiemy si¢ w tym e-materiale.

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

o Funkcje w jezyku C++,
» Funkcje w jezyku Python.
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Twoje cele

» Dowiesz sig, jak utworzy¢ funkcje w jezyku Java.
o Przeanalizujesz kilka przypadkow wykorzystania funkcii.
» Napiszesz wlasne programy, w ktorych zastosujesz funkcije.



Przeczytaj

Czym jest funkcja?

Wspomnieli$my juz, ze funkcja jest wydzielong czescig kodu, odpowiedzialng za wykonanie
okreslonych zadan. Jezeli piszemy rozbudowany program, stanie si¢ on bardziej przejrzysty
po rozbiciu catoSci na funkcje.

Co istotne, funkcje utatwiajg uzycie tej samej sekwencji polecen w roznych czesciach
programu. Zamiast powiela¢ za kazdym razem identyczne wycinki kodu, wywolujemy
zawierajacq je funkcje.

GdybySmy wreszcie chcieli edytowac¢ powtarzajace sie fragmenty kodu, dzieki
zastosowaniu funkcji robimy to tylko raz. Poprawiamy wowczas samg funkcje, nie muszac
zmienia¢ programu w wielu miejscach.

Pierwsza funkcja w jezyku Java

Oto deklaracja przyktadowej funkcji w Javie:

public static int dodajLiczby(int argumentFunkcji, int drugiArgun
int wynikDoZwrocenia = argumentFunkcji + drugiArgumentFunkcji
return wynikDoZwrocenia;

System.out.println("Ta linijka nie zostanie wykonana");

Stowa kluczowe public oraz static omowimy w innym e-materiale. Na razie musisz
pamietac, aby zawsze uzywac ich podczas deklarowania funkcij.

Przejdziemy do okreslenia typu danych zwracanego przez funkcje. Przede wszystkim
trzeba podkresli¢, ze kazda zmienna zdefiniowana wewnatrz funkciji jest zmienng
lokalng. Oznacza to, ze nie mozna odwotac¢ si¢ do niejspoza funkciji, a sama zmienna jest
usuwana, gdy tylko funkcja zakonczy dziatanie.

Co jednak zrobi¢ w sytuacji, gdy funkcja ma wykonac jakies obliczenia? Zapewne
chcieliby$my poznac¢ ich wyniki, wiec zalezy nam na tym, aby nie zniknety one z pamieci.

Ot6z mozna sprawic¢, ze funkcja przed zakonczeniem dziatania zwroci jakg$ warto$¢ - na
przykiad przekaze programowi glbwnemu rezultat wykonanych operacji



matematycznych. Musimy jednak poinformowac¢ kompilator, jakich danych powinien
sie spodziewac.

Wro6¢my zatem do definicji funkcji. Tuz po stowach public i static musimy podac typ
zwracanych wartosci. Rezultatem dziatania przykladowej funkcji bedzie liczba catkowita
(int).

Jezeli nie chcemy, aby funkcja zwracata jakgkolwiek wartos¢, jako typ danych
wpisujemy void (czyli ,pusty”). Robimy tak cho¢by w przypadku definiowania funkcii,
ktorejzadaniem jest wySwietlanie komunikatow; nie zwraca ona nic programowi
gléwnemu.

Wazne!

Funkcja, dla ktorej okreslimy typ zwracanych danych, musi takie wlasnie dane zwrocic.
W przeciwnym przypadku pojawig si¢ btedy kompilacij.

Tuz za typem zwracanych wartoSci podajemy nazwe funkcji. W naszym przypadku brzmi
ona: dodajLiczby. Bedziemy si¢ nig postugiwali podczas wywolywania funkciji.

Gdy funkcja nie bedzie przyjmowac zadnych parametrow, za nazwa stawiamy pare
okragtych nawiasow: () - i deklaracja jest gotowa. Kiedy jednak chcemy przekaza¢ funkciji
jakie$ parametry, musimy je opisac.

Argument jest wartoscig przekazang do parametru funkcji. Parametry deklarujemy
wewngatrz nawiasOw okraglych, wskazujgc ich typy i nazwy. Nie ma ograniczen co do
liczby przekazanych parametrow; musimy tylko oddzieli¢ je przecinkami.

W zaprezentowanym przyktadzie mamy dwa parametry typu catkowitego (int)
onazwach argumentFunkcjiorazdrugiArgumentFunkcji.

Wazne!

Kiedy jako argument przekazujemy zmienng, funkcja tworzy lokalng kopi¢ jej wartosci.
Oznacza to, ze jezeli wewnatrz funkcji zmienna zostanie zmodyfikowana, nie bedzie

miato to wplywu na jej oryginalng warto$c.

Po deklaracji zapisujemy ciato funkciji, czyli instrukcje, ktore zostang wykonane po jej
wywolaniu. Polecenia te umieszczamy w parze nawiasow klamrowych. W przykladowe;j
funkciji definiujemy zmienng lokalng wynikDoZwrocenia i przypisujemy jej sume
podanych argumentow.

Dalej pojawia stowo kluczowe return. Jest to polecenie zatrzymania dziatania funkciji

i zwrocenia programowi globwnemu wskazanej wartosci (w tym przypadku jest

nig wynikDoZwrocenia). Podkreslmy to wyraznie: polecenie return oznacza
natychmiastowe opuszczenie funkcji. Ostatnia komenda w przyktadzie -
System.out.println. .. -jest wiec przewrotna, bo nigdy nie zostanie wykonana, choc¢
z punktu widzenia sktadni jezyka Java najzupetniej poprawna.
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Ciekawostka

Jezeli chcemy przerwac dzialanie funkcji, ktora nie zwraca zadnej wartosci (czyli przed
jej nazwg pojawito sie stowo void), mozemy zrobi¢ to w dowolnym momencie, wydajac

polecenie return (i pami¢tajac aby nie podawac zadnejwartosci do zwrocenia).

Wywotanie funkcji

Gdy chcemy uzyc¢ funkcji w ktorymkolwiek miejscu programu, po prostu podajemy jej
nazwe (oraz argumenty, o ile s3 one niezbedne):

int wynikDzialaniaFunkcji = dodajLiczby(2, 4);

Zdefiniowana wczesniej funkcja dodajLiczby zwraca warto$¢ typu int. PrzypisaliSmy ja
zmiennejwynikDzialaniaFunkcji.Jezeli funkcja nie oczekuje argumentow, za jej nazwg
umieszczamy pustg pare okraglych nawiasow.

Wazne!

Gdy funkcja wymaga podania argumentow, ale ich nie otrzyma (badz przekazemy jej zta
liczbe argumentow), mogg pojawic sie bledy kompilaciji.

Kolejng czes¢ lekcji poswiecimy przykladom wykorzystania funkcii.

Stownik

return

polecenie przerywajagce wykonywanie funkcji i zwracajgce wskazang za nim wartos¢
programowi nadrzednemu
parametr funkcji

element sktadni jezyka, ktory jest definiowany przy deklaracji metody lub funkcj;
deklarujemy go w nagtéwku podprogramu; umozliwia komunikacje pomiedzy
podprogramem (funkcjg/metodg), a programem go wywotujacym

argument funkcji

element sktadni w okreslonym jezyku programowania, ktory w wyniku wywotania
podprogramu zostaje utozsamiony (skojarzony) z okreslonym parametrem podprogramu
prototyp funkcji

zwany rowniez deklaracjg; funkcja ktéra nie posiada ciala, a jedynie informuje kompilator

0 postaci parametrow oraz zwracanej wartosci



Gra edukacyjna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja.

Aby oswoic sie z funkcjami, napiszemy dwa
nieskomplikowane programy w jezyku Java.
W obydwu aplikacjach wykorzystamy funkcje.

Najpierw napiszemy funkcje, ktérej parametrami
sg dwie liczby catkowite, a wynikiem wieksza
z tych liczb.

Zaczynamy od deklaracji: @

1 public class Main {
2 public static void
main(String [] args) {

o 01 M W
-~

public static int
wiekszaliczba(int a, int
b) A

7 // Zwrdcé wieksza
liczbe

}

(0]

Wspominali$my juz, ze stowa kluczowe public
oraz static musza pojawic sie na poczatku



deklaracji. Poniewaz funkcja ma wskaza¢
wiekszg liczbe, typem zwracanych danych
bedzie int. Nazwa funkcji to
wiekszaliczba. Wymaga ona podania
dwoch parametrow typu catkowitego: a oraz b.

Teraz wystarczy napisa¢ instrukcje warunkowa,
dzieki ktérej wybierzemy wiekszg liczbe:

[N

public class Main {
2 public static void
main(String [] args) {

3

4 }

5

6 public static int
wiekszaliczba(int a, int
b) {

7 if (a > b) {

8 return a;

o }

10

11 return b;

12 }

13 }

Zmienna o wiekszej wartosci jest zwracana
programowi gtéwnemu dzieki poleceniu
return. Poniewaz jezeli zmienna a okaze sie
wieksza, zostanie zwrdcona a funkcja zakonczy
dziatanie nie musimy uzywac instrukcji else.

Mozemy juz uzy¢ funkcji i zobaczy¢ efekt @
dziatania programu:

1 public class Main {
2 public static void
main(String [] args) {



3 int
wynikDzialaniaFunkcji =
wiekszaliczba(5, 10);

System.out.println(wynikDz
ialaniaFunkciji);

6 )
7
8 public static int
wiekszaliczba(int a, int
b) |
9 if (a > b) {
10 return a;
11 }
12
13 return b;
14 }
15 }

Teraz napiszemy funkcje, ktéra podany jej
parametr pomnozy przez 10, a wynik wyswietli
na ekranie (nie zwracajac zadnej wartosci).

Zacznijmy od deklaracji: @

1 public class Main {

2 public static void
main(String [] args) {
3 int

wynikDzialaniaFunkciji =
wiekszaliczba(5, 10);

4

5
System.out.println(wynikDz
ialaniaFunkcji);

6 }



public static void
zwiekszWypisz(int a) {

9 // Pomndéz liczbe
przez 10 1 wypisz

10 }

11 }

Funkcja nie bedzie zwraca¢ jakiejkolwiek

wartosci, a zatem uzywamy stowa kluczowego
void. Nastepnie nadajemy funkcji nazwe oraz
definiujemy jeden parametr: liczbe catkowita a.

W ciele funkcji wpiszemy dwie instrukcje:
mnozenia parametru przez 10 oraz wyswietlenia
rezultatu:

1
2

\‘

10

11
12

public class Main {
public static void
main(String [] args) {
int
wynikDzialaniaFunkcji =
wiekszaliczba(5, 10);

System.out.println(wynikDz
ialaniaFunkcji);

}

public static void
zwiekszWypisz(int a) {
a=a * 10;

System.out.println(a);
}



Q Wywotujemy funkcje zwiekszWypisz
i sprawdzamy jej dziatanie:

1
2

o1

© 00 N O

10
11

12
13

public class Main {
public static void
main(String [] args) {
int
wynikDzialaniaFunkcji =
wiekszaliczba(5, 10);

System.out.println(wynikDz
ialaniaFunkcji);
zwiekszWypisz(30);
}

public static void
zwiekszWypisz(int a) {
a=a * 10;

System.out.println(a);

}
}

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Problem 1

Specyfikacja problemu:

Napisz funkcje, ktérej parametrami sg dwie liczby catkowite, a wynikiem iloczyn tych liczb.

Lista krokow:

1 public class Main {

2 public static void main(String [] args) {
3 // zdefiniuj zmienne i wywolaj funkcje
4 }

5

6 // tutaj zdefiniuj funkcje

7}




Polecenie 2

Sprawdz swojg wiedze, biorgc udziat w ponizszej grze.

Test

Sprawdz swoja wiedze o funkcjach w jezyku Java, biorac udziat w grze

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy /7 min

Twaj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 3

Zaproponuj trzy pytania, ktére mogtyby pojawié sie w grze edukacyjnej.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

W programowaniu funkcje czesto sg wykorzystywane do przeliczania jednostek. Aby
przekonwertowac wartos¢ w stopniach Kelwina na stopnie Celsjusza, od temperatury

w Kelwinach odejmujemy 273,15 - otrzymany wynik to temperatura w stopniach Celsjusza.
Ponadto, woda przy cisnieniu jednej atmosfery zamarza w temperaturze O stopni Celsjusza.

Korzystajac z podanych informacji, napisz dwie funkcje. Pierwsza z nich bedzie konwertowata
wartos$¢ temperatury podang w stopniach Kelwina na stopnie Celsjusza, za$ druga bedzie
okreslata, czy w podanej temperaturze woda zamarza. Do obliczen uzyj typéw double.

Twoje zadania

1. Program wypisuje pojedyncze stowo "tak" jezeli woda zamarza w podanej

temperaturze wyrazonej w stopniach Kelwina, lub "nie" jezeli woda nie zamarza w tej
temperaturze.







Cwiczenie 2 O
Napisz program, ktory obliczy srednig arytmetyczng tablicy sktadajacej sie z 10 liczb. Funkcja
powinna zwracac typ double.

Twoje zadania

1. Program wypisuje srednig arytmetyczng liczb podanych w tablicy.







Cwiczenie 3

Na kazdy przebyty kilometr samolot pasazerski zuzywa okoto 12 litréw paliwa. Napisz
program, ktory dla podanej ilosci kilometrow (jako liczby catkowitej) oraz stanu zbiornika
wyrazonego w litrach poda, czy samolot bedzie w stanie przeby¢ ten dystans.

Twoje zadania

1. Funkcja paliwo przyjmuje dwie wartosci typu double - ilo$¢ kilometréw, oraz stan
zbiornika w litrach. Funkcja powinna zwracac true jezeli paliwa wystarczy na
przebycie tego dystansu, zas w przeciwnym wypadku zwraca false.

@







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Funkcje w jezyku Java
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):

» Dowiesz sig, jak utworzy¢ funkcje w jezyku Java.
e Przeanalizujesz kilka przypadkoéw wykorzystania funkciji.
» Napiszesz wilasne programy, w ktorych zastosujesz funkcije.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersiji).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Funkcje w jezyku Java”. Uczniowie zapoznajg si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj’
w kontekscie programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wySwietla temat i cele zajec. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcjg zaproponowali kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, opartego o programowanie.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. JeZeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekcji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel czyta polecenie nr 1 ,Zapoznaj si¢ z prezentacja,
a nastepnie napisz funkcje, ktora zwroci wynik mnozenia dwoch argumentow.” w sekcji
»Gra edukacyjna”. Prosi uczniow, aby w parach przeanalizowali rozwigzanie problemu.
Uczniowie odtwarzaja kolejne kroki na swoich komputerach.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-3 z sekcji ,,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Java.

Praca domowa:

1. Uczniowie opracowuja FAQ (minimum 3 pytania i odpowiedzi) do tematu lekciji
(,Funkcje w jezyku Java”).

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzysta¢ multimedia z sekciji: ,,Przeczytaj’, ,Gra edukacyjna”,
»Sprawdz sie” do przygotowania si¢ do lekcji powtorkowe;.



