Sortowanie, funkcje

Dzi$ napiszemy klika algorytmoéw, potem porozmawiamy o funkcjach, a potem bedzie koniec
zajec.

Algorytmy sortujgce

Algorytmy sortujgce sg uzywane do uporzgdkowania zadanej tablicy wedtug przyjetego
kryterium. Dzi$ bedziemy jedynie poruszali temat implementacji algorytméw, jedynie
pokrétce wspominajac o ich ztozonosci, bo to jest temat nawet nie na oddzielne zajecia,
tylko w ogéle inny przedmiot.

Bubble sort (sortowanie bgbelkowe)

W zasadzie najprostszy z algorytmow sortujgcych, dziatajacy na bardzo prostej zasadzie, ale
rownoczesnie najmniej wydajny czasowo i pamieciowo oraz nienadajgcy sie do pracy na
duzych zbiorach danych. Jednak gdy cenny jest tylko nasz czas, a celem nauka
programowania, to jako$ ujdzie.

Algorytm sortowania babelkowego przechodzi wielokrotnie, element po elemencie przez
cata tablice i zamienia sgsiadujgce ze sobg elementy, jesli jeden jest wiekszy od drugiego.
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Ten algorytm zaimplementujemy wspdlnie. Nie nadpisujcie go, przyda nam sie jeszcze.

Insertion sort (sortowanie przez wstawianie)

Algorytm mocno zainspirowany tym, jak uktadamy karty na rece. Tablica jest , wirtualnie”
podzielona na cze$é posortowang i nieposortowang. Wartosci z czesci nieposortowanej sg
kolejno brane i uktadane w odpowiednie miejsce w czesci posortowane;.
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Ten juz do zaimplementowania samodzielnego. Warto zwrécié¢ uwage, ze arr[j+1]=val
zawiera odwotanie do wartosci j poza petla, wiec nie mozemy skorzystac tu ze zwyktej petli
for ze zmienng j deklarowang wewnatrz.
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Na chwile zmiana tematu, funkcje

Funkcja, a wtasciwie podprogram, to wydzielona cze$¢ programu, ktéra moze, choé nie musi
przyjmowac jakas liczbe argumentéw, przetwarza je w okreslony wewnatrz sposéb, oraz
ewentualnie zwraca jaka$ wartos¢, ktorg mozemy na przyktad przypisa¢ do zmiennej albo
podac jako argument innej funkcji. Wykorzystanie funkcji powoduje, ze mozemy zgrupowac
instrukcje, tworzac z nich bardziej ztozone. W efekcie otrzymujemy nowg, napisang pod
wtasne potrzeby , instrukcje”, ktdrg mozemy wykorzystywac¢ wewnatrz programu
wielokrotnie, co w (kolejnym) efekcie pozwoli nam na unikniecie powtarzania kawatkéw
kodu.

typ_funkcji nazwa_funkcji(typ_argl nazwa_argl,typ_arg_n nazwa_arg_n){

return wartosc

Kazda funkcja musi mieé swadj typ. Zwykle bedzie to typ zwracanych przezen danych, jednak
czasami mozemy potrzebowa¢ funkcji, ktéra nie bedzie sama w sobie zwracata zadnych
wartosci, tylko co$ wykona, np. wypisze cos na ekranie. Wtedy taka funkcja bedzie miata typ
void.

Wazna uwaga: int main() réwniez jest funkcjg, wykonywang automatycznie przy
uruchomieniu programu. Poprawnie napisany program na koricu bedzie miat warto$é przez
program zwracang, w naszym wypadku zawsze byt to 0. Wszystkie inne funkcje moga by¢
wewnatrz tego maina wywotywane, jednak deklarowane i definiowane muszg by¢ poza nim.

int sq_field(int a){

return a=axa;

Powyzsza funkcja typu int przyjmuje jeden argument, bedzie to liczba catkowita, nazwana a.
Do tej zmiennej mamy dostep tylko wewnatrz danej funkcji. Powyzej prezentowany przykfad
to tzw. definicja funkcji. Funkcyjka ta obliczy nam kwadrat podanej do niej wartosci i go
zwraci jako rezultat.
int sq_field(int a){

return a=axa;

}

int main(){

int a = sq_field(7);
cout<<a;
return 0;

W powyzszym przyktadzie mozemy zobaczy¢, ze wartos$é zwracanej funkcji mozemy
przypisa¢ do zmiennej. Tu kolejna wazna uwaga, wazna jest kolejnos¢! Nie mozemy wywotac
zadnej funkcji w mainie, jesli nie jest ona zadeklarowana lub zdefiniowana przed nig. A o co
chodzi z tg deklaracja? Czasami moze zdarzyc sie sytuacja, w ktorej w definicji jednej funkcji
musimy umiesci¢ wywotanie innej. Przy wiekszej ilosci takich funkcji napotka¢ mozemy na



problem z odpowiednim ich utozeniem, dlatego powinnismy zawsze korzystaé z deklaracji.
Deklaracja funkcji dziata na tej samej zasadzie, co deklaracja zmiennej.

sqg_field( a);

sqg_field( a){

return a=axa;

W programowniu przyjetfa sie zasada, ze na poczatku programu bedziemy deklarowac
funkcje, pdzniej umiescimy funkcje gtdwng, a za nig znajdg sie definicje naszych funkcji:
sqg_field( a);

main(){

a = sq_field(7);
cout<<a;
return 0;

sqg_field( a){
return a=axa;

Kazda funkcja moze przyjmowaé wiele argumentdw, niekoniecznie tego samego typu. Moga

tez nie przyjmowac¢ zadnego argumentu. Dla przykfadu funkcja, ktéra wyliczy zadang potege
zadanej liczby.

power ( nj;

main(){
cout<<power(3,3)<<" "<<power(2.4, 2);
return 0;

power ( a, n){
result = 1;
for ( i=1; i<=n;i++){
resultx=a;

by

return result;




Funkcje, ktére nie zwracajg zadnej wartosci bedg miaty typ void. Mogg one przymowaé
argumenty, ale nie zwrécg zadnej wartosci, czyli nie mozemy ich do niczego przypisaé, ale
oczywiscie mozemy bez problemu je w naszym programie wywotywac. Przy okazji:
podawanie tablic do funkgcji:

arr_print( arr(], size);

main(){

arr[5] = {12, 14, 2, 5, 11};
arr_print(arr, (arr)/
return 0;

arr_print( arrl[], size)q{
cout<<"{";
for ( i=0; i<size; i++){
if (i<size-1) cout<<arr[i]<<", ";
else cout<<arrl[i];

by

cout<<"}"<<endl;

Zadanie na zajecia, niepunktowane
Przepisz przygotowane na poczatku algorytmy do odrebnych funkcji, tak aby mozna je byto
komfortowo wykonac kilka razy w ramach jednego programu.



