Zajecia 4 (2016)

Cele zajec:
* zapisywanie powtarzalnych procedur w postaci funkcji
* ¢wiczenie w pisaniu programoéw obliczeniowych
* ¢wiczenie w ukladaniu algorytmow dziatania

Programy do napisania:

1) Zmodyfikowa¢ program liczacy pierwiastki réwnania kwadratowego (ktory byl podawany na
wyktadzie), tak aby zapisa¢ podnoszenie do kwadratu oraz obliczanie delty w postaci funkcji.

2) Zmodyfikowaé program, ktory rysowal na ekranie trojkat z gwiazdek, tak aby rysowanie
trojkata byto zapisane w postaci funkcji, ktéra jako parametr dostaje wielkos¢ podstawy
trojkata. Program powinien zapyta¢ uzytkownika jak duzy trojkat sobie zyczy, no i
oczywiscie powinien uzywa¢ w swoim ciele zdefiniowanej wczesniej funkcji.

3) Do programu z punktu 2 dotaczy¢ jeszcze jedna funkcjg, tym razem rysujaca romb, czyli co$
takiego:
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Oczywiscie program powinien teraz dawac uzytkownikowi mozliwo$¢ wybrania co ma
rysowac. W tworzeniu funkcji rysujacej romb mozna postuzy¢ sig funkcja rysujaca trojkat.
4) Napisa¢ program wypisujacy wszystkie dzielniki podanej liczby. W programie napisac¢ i uzy¢

funkcji sprawdzajacej czy dana liczba jest dzielnikiem podanej liczby czy nie.
Proszg sprobowac¢ samemu wymysli¢ algorytm dziatania. Generalnie mozna zaczaé¢ od
sprawdzania wszystkich potencjalnie mozliwych dzielnikow. W tym celu moze si¢ przydac
operator '%' w wyniku dajacy reszte z dzielenia, czyli np. 6%3 daje 0 a 6%4 daje 2.
Oczywiscie sprawdzana liczba bedzie dzielnikiem danej liczby jesli reszta z dzielenia bedzie
réwna 0.

Przypomnienie.

Po co pisa¢ wilasne funkcje w programie? Fragmenty kodu, ktore moga stanowi¢ pewna calo$¢, a
ktore moga by¢ uzywane wiele razy w programie mozna i nalezy zapisywac¢ w postaci osobnych
funkcji. Czgsto nawet fragment programu, ktory nie bgdzie wiele razy powtarzany, dobrze jest
zapisa¢ w postaci odregbnej funkcji dla czytelnosci kodu programu gtownego. Uzywanie funkcji
wymusza pewna formalizacj¢ zapisu, funkcja bowiem musi mie¢ zdefiniowana liczbg i typ
parametrow, oraz zdefiniowana warto$¢ zwracana. Funkcja moze korzysta¢ z wtasnych lokalnych
zmiennych, ktore sa niezalezne od zmiennych zdefiniowanych w programie gtéwnym.

Deklaracja i zarazem definicja funkcji moze odbywacé si¢ nastgpujaco:
Przed funkcja ,,main” nalezy zapisac:

typ_zwracanej_wielkosci nazwa_funkc]ji(typ_parametru
nazwa_parametru)

{

/ltutaj ma byé zawarte ,ciato” funkcji

}

//parametrow moze by¢ w zasadzie dowolna ilo$¢, a oddzielone musza by¢ przecinkami,
na przyktad:



float kwadrat (float podstawa)
{

//tutaj mozna deklarowad zmienne wewnetrzne
//1 wyliczy¢é to co trzeba

float wynik; // to jest zmienna wewnetrzna
wynik=podstawa*podstawa; //obliczenia
return(wynik) // instrukcja zwrdécenia wartosci

}
Nastepnie, juz wewnatrz funkcji 'main' mozna uzy¢ wiasnej funkcji np. tak:
delta=kwadrat (b) -4*a*c;

W przypadku szczegdlnym funkcja nie musi pobiera¢ Zadnego parametru i zadnej warto$ci zwracac,
a za to moze np. co$ rysowac na ekranie na przyktad funkcja rysujaca pozioma kreske na ekranie (w
konsoli):

void rysuj_linie(void)
{
int i;
for (1=0;1<12;i++)
{
printf ("-");

}
printf ("\n"”);

return;

}



