Temat: Funkcje- argumenty funkcji, przekazywanie argumentu przez
wskaznik.

Argumenty funkcji - nazwy argumentow

Jak juz dobrze wiesz, funkcje moga przyjmowaé argumenty lub nie. W poprzedniej lekcji
przedstawitem Ci rézne funkcje - zaréwno te, ktdre przyjmowaty argumenty, jak i takie, ktore
argumentow nie przyjmowaty.

Lista argumentow funkcji sktada sie z nazwy typu oraz nazwy argumentu funkcji. Powstaje pytanie
- jak powinny by¢ nazywane argumenty - dowolnie, czy moze tak jak nazwy zmiennych, ktére
zostaty do funkcji przekazane?

Okazuje sie, ze nazwy argumentéw funkcji mogg nazywac sie dowolnie pod warunkiem, ze w
danym zasiegu nazwy argumentéw nie bedq sie powtarzac.

W ponizszym programie zostaty zadeklarowane 2 funkcje, o nazwach funkcjal i funkcja2. Jak
mozesz zauwazy¢, obie funkcje wywotywane sg z argumentami liczbal i liczba2. Jednak w
deklaracji funkcji argumenty te sg nazwane réznie. W funkcji funkcjal argumenty te sg nazwane
inaczej niz nazwy argumentdw wywotania funkcji w funkcji main. Natomiast w
funkcji funkcja2 argumenty te sa nazwane doktadnie tak samo jak nazwy argumentow
wywotania funkcji w funkcji main. Jak widaé, w obu przypadkach funkcje dziatajg poprawnie, co
oznacza ze w deklaracji funkcji argumenty moga by¢ nazwane albo tak samo jak nazwy
argumentow podczas wywotania funkcji lub tez zupetnie inaczej.

using namespace std;

void funkcjal(int, int);
double funkcja2(int, int);

int main()

{
int liczbal=5,liczba2=8;

funkcjal(liczbal,liczba?2);
cout <<"Suma liczb to "< <funkcja2(liczbal,liczba?2);

cout <<endl<<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<endl;
getchar();
return O;

¥

void funkcjal(int a, int b)
{

cout <<a<<''<<b<<endl;

¥

double funkcja2(int liczbal, int liczba2)
{

return liczbal+liczba2;

¥

Jak dobrze wiesz, w programie nazwy zmiennych nie moga powtarzac sie w ramach jednego
zasiegu. Jak to jest w przypadku funkcji?

Kazda funkcja wyznacza swdéj wiasny zasieg. Zmienne oraz etykiety deklarowane wewnatrz
funkcji nie sg znane po zakonczeniu wywotania danej funkcji.

Oznacza to zatem, ze réwniez argumenty kilku réznych funkcji mogg miec¢ identyczne nazwy.
Gdybysmy w poprzednim przykfadzie chcieli zmieni¢ deklaracje funkcji funkcjal i zamiast:

void funkcjal(int a, int b)
{

cout <<a<<''<<b<<endl;
b
chcieliby$my napisac¢
void funkcjal(int liczbal, int liczba2)
{



cout <<liczbal<<' '<<liczba2<<endl;
b

to nie stanowitoby to zadnego problemu. Co prawda w takiej sytuacji argumenty obu funkcji
(funkcjal i funkcja2) nazywatyby sie doktadnie tak samo, ale wtasnie z powodu, ze kazda funkcja
wyznacza swoj wlasny zasieg, nie spowodowatoby to zadnego konfliktu.

Problemem natomiast bytaby deklaracja zmiennych wewnatrz funkcji o nazwach takich samych
jak nazwy argumentéw funkcji. Takie zagadnienie obrazuje ponizszy przykiad (definicja
przyktadowej funkcji):

void funkcjal(int a, int b)

{

inta=2, b=8;

cout <<a<<''<<b<<endl;

b

W takim przypadku kompilator zaprotestuje i kompilacja programu sie nie powiedzie -
najprawdopodobniej ujrzysz komunikat w stylu declaration of 'int a' shadows a parameter.
Kompilator protestuje z prostego powodu - w tym samym zakresie sg zadeklarowane zmienne o
takich samych nazwach i nawet gdyby deklaracja zmiennych wewnatrz funkcji byta mozliwa,
niemozliwe bytoby skorzystanie z argumentéw funkcji - a skoro mozliwe bytoby doprowadzenie
do tak absurdalnej sytuacji, nie jest to po prostu mozliwe.

Funkcje a zmienne globalne

Skoro funkcje moga przyjmowac argumenty, powstaje pytanie czy w ogole powinny miec¢ dostep
do zmiennych globalnych? W zasadzie kazda warto$¢ zmiennej moze zostac przekazana do funkcji
wtasnie za pomoca argumentow. Po co zatem funkcje miatyby korzysta¢ ze zmiennych
globalnych?

Okazuje sie, ze funkcje mogg korzystac¢ ze zmiennych globalnych, jednak nie nalezy naduzywacd
tej mozliwosci. Pamietaj, ze funkcja stanowi jakis fragment programu i funkcje zostaty
wprowadzone po to, aby fatwiejsze byto rowniez testowanie programu.

Wyobraz sobie, ze mamy program, w ktorym zadeklarowaliémy 30 zmiennych globalnych i 100
réznych funkcji, przy czym funkcje korzystajq ze zmiennych globalnych - zaréwno czytajg wartos¢
tych zmiennych, jak i je zmieniajg. Nagle okazuje sie, ze jakas funkcja pobiera warto$¢ zmiennej
globalnej, ale ta warto$¢ nie jest prawidtowa. Najprawdopodobniej zostata ona zmieniona w
nieprawidtowy sposdéb przez ktdéras z pozostatych 99 funkcji. Co w takiej sytuacji? Musiatbys$
sprawdzi¢ po kolei 99 funkcji, aby udato Ci sie znalez¢ btad, co wcale mogtoby nie by¢ takie tatwe.

Ponizszy program demonstruje wykorzystanie zmiennych globalnych w funkcjach. Kazda z funkcji
przedstawia nieco inne zagadnienie.

using namespace std;

const double a = 6;
double pole=0;

double polel(double);
double pole2(double);
double pole3(double);

void informacja();

int main()

{

informacja();

cout <<endl<<"Pole dla bokow 6 i 3 wynosi "<<polel(3)<<endl;
informacja();

cout <<endl<<"Pole dla bokow 6 i 15.5 wynosi "<<pole2(15.5)<<endl;
informacja();

cout <<endl<<"Pole dla bokow 6 i 7 wynosi "<<pole3(7)<<endl;
informacja();

cout <<endl<<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<endl;
getchar();
return O;



b
double polel(double b)

{

pole = a * b;

return pole;

b

double pole2(double a)
{

pole = ::a * a;

return pole;

b

double pole3(double c)
{unsigned inta = 1; // ilosc prostokatow
pole = ::ta *c * a;
return pole;

b

void informacja()
{
cout <<"Zmienna a ma wartosc "<<a
<<". Zmienna pole ma wartosc "<<pole<<endl;

Jak widzisz w programie znajduja sie definicie 2 zmiennych globalnych (zmienna ai
zmienna pole), przy czym zmienna a jest opatrzona modyfikatorem const. Ponadto w programie
zostaty zadeklarowane 4 funkcje. Zadaniem funkcji informacje jest wyswietlanie informacji na
temat wartosci zmiennych globalnych.

Zasadniczym elementem programu sg funkcje polel, pole2 i pole3 - wszystkie funkcje majg
jedno podstawowe zadanie - liczg powierzchnie prostokata, ktérego jeden bok ma dtugos¢ réwng
wartoséci zmiennej globalnej a, natomiast drugi bok ma dtugos¢, ktora zostaje przekazana jako
argument wywotania tych funkcji.

Kazda z funkcji wykorzystuje zmienna globalna a do obliczenia pola prostokata i kazda z tych
funkcji obliczong wartos¢ pola prostokata zapisuje w zmiennej globalnej pole. Kazda z funkcji
zwraca ponadto wartos¢ obliczen - w przypadku naszych funkcji warto$¢ obliczen jest rowna
oczywiscie zmiennej globalnej pole.

Przede wszystkim zauwaz, ze kazda z 3 funkcji obliczajacych pole, wykorzystuje zmienne globalne
bez najmniejszego problemu. Zmienna a jest wykorzystywana do obliczenia,
natomiast zmienna pole jest wykorzystywana do zapisania wyniku obliczen. Jak zatem widac,
funkcje mogaq korzystac bez problemu ze zmiennych globalnych, w tym rowniez modyfikowac ich
wartosé.

Funkcja polel dokonuje prostego obliczenia. Poniewaz w funkcji tej nie ma nigdzie definicji
zmiennej o nazwie takiej jak zmienna globalna a, funkcja ta moze odwotac¢ sie bezposrednio do
zmiennej globalnej a i zapis w takim przypadku wyglada doktadnie tak samo jak w przypadku
zmiennej lokalnej, czyli zadeklarowanej wewnatrz tej funkgcji.

Z kolei funkcja pole2 posiada zdefiniowany argument o nazwie a, czyli zostat tutaj wykorzystany
mechanizm przestaniania zmiennych. Oczywiste jest zatem to, ze samo podanie nhazwy zmiennej
spowoduje pobranie wartos$ci zmiennej lokalnej, czyli w tym przypadku argumentu funkcji. Jak
jednak wida¢, skorzystanie ze zmiennej globalnej jest nadal mozliwe, ale poprzez
wykorzystanie operatora zasiegu :: (o tym operatorze byta juz mowa w lekcji o przestanianiu
zmiennych).

Podobne zagadnienie demonstruje funkcja pole3, z tym tylko, ze tym razem to nie argument
funkcji wykorzystuje mechanizm przestaniania zmiennych, a zmienna lokalna zdefiniowana
wewnatrz funkcji. Jak widzisz, podobnie jak dla funkcji pole2, wykorzystanie zmiennej globalnej
jest mozliwe dzieki wykorzystaniu operatora zasiegu. Jednoczesnie chce zwréci¢ Twojg uwage na
to, ze oczywiscie dla obliczenia pola prostokata pomnozenie dtugosci bokdéw przez zmienng lokalng
a o0 wartosci 1, nie jest do niczego potrzebne - jednak zostato tutaj wykorzystane po prostu do
zobrazowania mozliwosci skorzystania réwniez ze zmiennej lokalnej.

Ostatnig kwestig pozostaje to, czy zademonstrowane w powyzszym programie funkcje polel,
pole2 i pole3 powinny w ogdle korzysta¢ ze zmiennych globalnych.

Korzystanie ze statej zmiennej globalnej a mozna jeszcze zrozumiec - przyktadowo w jakiejs
fabryce produkowane sg blachy zawsze o jednakowej dtugosci i réznej szerokosci - w takim
przypadku wygodnie jest skorzysta¢ ze zmiennej globalnej, ktéra przechowuje statg dtugos¢. W
przeciwnym przypadku, do kazdej funkcji nalezatoby przekaza¢ 2 argumenty, z czego drugi



miatby zawsze warto$¢ 6 - w ten sposdb zaoszczedzamy czas programowania i mozliwosé
ewentualnego btedu (przekazanie ztej wartosci lub ztej zmiennej).

Jednak juz przypisywanie przez kazda z tych funkcji wyniku obliczen do zmiennej globalnej
pole jest mocno dyskusyjne. Oczywiscie mogtoby sie zdarzy¢, ze wartos¢ ta jest wykorzystywana
przez jeszcze jakies inne funkcje, jednak w naszym programie funkcje nie wykorzystuja tej
zmiennej do odczytu, a jedynie do zapisania tam wartosci obliczen. Zatem takie wykorzystanie
zmiennej globalnej raczej nie powinno mie¢ miejsca, bowiem moze stac¢ sie tylko powodem
powaznych btedéw w catym programie.

Przekazywanie argumentow do funkcji przez wskaznik

Mimo ze przekazywanie argumentow do funkcji przez referencje rozwigzuje wiele problemoéw, to
jednak sama metoda stwarza jeden zasadniczy problem - jesli spojrzysz na wywotanie funkcji, do
ktérej jest przekazywany argument przez referencje, to zauwazysz, ze wywotanie to nie rézni sie
niczym od przekazywania argumentu do funkcji przez wartos¢. W pierwszym momencie mozesz
pomyséle¢, ze to bardzo dobrze, bo dzieki temu nie musisz uczy¢ sie dodatkowych zasad i
wywotanie takiej funkcji jest bardzo proste.

Jesli jednak spojrzysz na to zagadnienie z perspektywy bardzo duzego programu, to juz wtedy
nasuwa sie na my$l problem, jaki sie moze pojawi¢ - wywotujac funkcje, do ktérej przekazesz
argumenty, nie bedziesz tak naprawde wiedzie¢ czy moze ona zmodyfikowac takie argumenty czy
nie. Jest to bardzo powazny problem, bowiem analiza takiego programu jest znacznie trudniejsza.
Oczywiscie jesli przyjrzysz sie definicji (a nawet samej deklaracji) takiej funkcji, to juz bedziesz
wiedzie¢, ze funkcja przyjmuje argumenty przekazywane poprzez referencje, jednak w przypadku
duzego programu sktadajacego sie na przyktad ze 100 réznych plikdw takie sprawdzanie
deklaracji funkcji jest niepotrzebng stratg czasu.

Wykorzystanie przekazywania argumentow do funkcji przez wskaznik rozwigzuje ten problem -
sposob przekazywania do funkcji w tym przypadku wida¢ zaréwno w deklaracji/definicji funkcji,
jak réwniez podczas wywotania funkcji. Ponizej znajduje sie przyktad wykorzystania
przekazywania argumentéw do funkcji przez wskaznik:

using namespace std;
void zmien(double *, unsigned int *);

int main()

{
double a=5;
unsigned int b=6;

cout <<"Zmienna a wynosi "<<a<<". Zmienna b wynosi "<<b<<endl;
zmien(&a,&b);
cout <<"Po zmianie: Zmienna a wynosi "<<a<<". Zmienna b wynosi "<<b<<endl;

cout <<endl<<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<endl;
getchar();
return O;

¥

void zmien(double *liczbal, unsigned int *liczba2)

*liczbal += 4;
*liczba2 = *liczba2 * 3;

b

Jak tatwo mozesz stwierdzi¢, rowniez w tym przypadku - podobnie jak dla przekazywania
argumentow przez referencje, wartosci zmiennych przekazanych do funkcji zachowujg wartosc
zmieniong przez funkcje. Tutaj jednak podobienstwo sie konczy.

W definicji i deklaracji funkcji znajduje sie znak * oznaczajacy wskaznik. Natomiast podczas
wywotania funkcji podczas przekazywania argumentdéw, pojawia sie znak &. Na pierwszy moment
mogtbys pomysleé, ze to referencja, jednak referencja to na pewno nie jest. Znak & oznacza
bowiem w tej sytuacji operator pobrania adresu zmiennej.



Po raz kolejny, podobnie jak w przypadku referencji, wielokrotnie widziatem problemy w
zrozumieniu przez poczatkujacych programistow dlaczego tak wyglada definicja funkcji i dlaczego
tak wyglada przekazywanie argumentéw do funkcji. Nalezy postgpi¢ podobnie jak w przypadku
referencji.

Przypomnij sobie jak wyglada schemat inicjalizacji wskaznika:
typ *nazwaWskaznika = &nazwaZmiennej;

Potraktuj teraz poszczegolne elementy listy argumentéw w definicji funkcji jako lewg strone
powyzszego schematu (czyli to co znajduje sie po lewej stronie operatora przypisania), a jako
prawg strone powyzszego schematu potraktuj miejsce wywofania funkcji. W taki sposob
otrzymasz:

double *liczbal = &a;
unsigned int *liczba2 = &b;

Jak zatem widzisz, kod odpowiada w 100% schematowi inicjalizacji wskaznika, ktéry Ci
przypomniatem. Je$li teraz skorzystasz z odwrotnego rozumowania tzn. znasz schemat
inicjalizacji wskaznika (lub w koncu zapamietasz) i bedziesz chciat zadeklarowa¢, a nastepnie
uzywac funkcji, ktdra ma argumenty przekazywane przez wskaznik, to nie bedziesz juz nigdy
mie¢ watpliwosci jak powinna wygladac¢ definicja i wywotanie tego typu funkcji.

Zadanie:
Na dzisiejszej lekcji przeanalizuj podane w tresci programy.
Nastepnie do zadan z poprzedniej lekcji uzyj metod opisanych w dzisiejszej lekcji.

Wyslij na adres: marek@zstio-elektronika.pl programy w ktérych metody z dzisiejszej lekcji.

Termin niedziela godz:12:00.
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