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1 Osnovna sintaksa

Ko pisemo daljse programe, se pogosto zgodi, da veckrat uporabimo nek podoben kos
kode. Da si v takih situacijah olajsamo zivljenje, lahko uporabimo funkcije. Funkciji
podamo nekaj parametrov (véasih se uporabi tudi beseda argumentov), ona nekaj melje
in nam potem wvrne neko vrednost. Poleg tega, da samo vrne neko vrednost, ima lahko
funkcija tudi kaksne stranske uc¢inke. Lahko na primer kaj izpiSe z uporabo printf,
ali pa spremeni vrednost neke spremenljivke. V¢asih so parametri ali vrnjena vrednost
nepotrebni, zato lahko napisemo tudi funkcije brez parametrov ali funkcije, ki ne vrnejo
nicesar.

Najbolj osnovna oblika funkcije je funkcija, ki ne sprejme nobenega parametra in ne
vrne ni¢esar. Ce ho¢emo, da ta funkcija ni neuporabna, bo morala imeti kaksen stranski
ucinek. V spodnjem primeru funkcija izpiSe besedilo.

#include <stdio.h>

void moja_funkcija() {
// koda, ki se bo tzvedla, ko poklidemo funkcijo
printf ("Zdravo\n") ;

int main() {
moja_funkcija(); // poklidemo funkcijo
return O;

Poglejmo si malo bolj podrobno, kaj posami¢ni deli zgornjega programa naredijo.
Pri definiciji funkcije smo prvo napisali void — to je posebna oznaka, ki pomeni, da
funkcija ne vrne nicesar. Za tem je beseda moja_funkcija, ki oznacuje ime funkcije, ki
jo definiramo. Tako kot spremenljivke lahko funkcije poimenujemo, kakor zelimo. Za
imenom funkcije je obic¢ajen oklepaj, ki zaznamuje zacetek seznama argumentov. V tem
primeru argumentov nimamo, zato seznam takoj kon¢amo z zaklepajem. Na koncu Se v
zavite oklepaje postavimo kodo, ki jo bo funkcija izvedla.

Ce zelimo funkciji podati argumente, jih zapiSemo kot spremenljivke med oklepaje v
definiciji funkcije:

#include <stdio.h>

void plusi(int n) {
// izpisemo n plusov
for (dnt i = 0; i < n; i++) {
printf ("+");
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}

printf ("\n"); // konéamo z znakom za movo urstico

int main() {
plusi(12); // poklicemo funkcijo s parametrom 12
return O;

Zgoraj smo v oklepaje za imenom spremenljivke postavili int n. Beseda int pove,
da je ta parameter celo stevilo, n pa je ime za parameter. Ime, ki smo si ga izbrali za
parameter, uporabljamo v telesu funkcije, da dostopamo do vrednosti v parametru.

Ce je na$ parameter seznam, to napisemo kot spodaj.

#include <stdio.h>

void izpisi_prve_tri(int seznam[]) {
printf ("%d %d %d\n", seznam[0], seznam[1], seznam[2]);
}

int main() {
int stevilall = {7, 8, 6, 1, 2, 6, 3};
izpisi_prve_tri(stevila); // izpise "7 8 6"
return O;

Da funkcija vrne neko vrednost, moramo namesto void napisati tip vrednosti, ki jo
vrne, nato pa nekje v notranjosti funkcije uporabiti return. Poglejmo si enostaven
primer, kjer s funkcijo izracunamo vsoto dveh stevil.

#include <stdio.h>

int vsota(int a, int b) {
return a + b;

}

int main() {
int rezultat = vsota(3, 4);
printf ("%d\n", rezultat);
return O;
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Kot smo navajeni, se ukazi v telesu funkcije izvajajo po vrsti od zgoraj navzdol. V njej
lahko uporabimo vse, kar smo se do zdaj naudili (lahko ustvarjamo nove spremenljivke,
uporabimo pogojne stavke, zanke, ..). Vredno omembe je, da izvajanje funkcije konca
takoj, ko se izvede prvi return, tudi ¢e je za tem Se nekaj kode.

V spodnjem bloku kode funkcije vrne logi¢no vrednost bool, ki je ena od true ali
false. Funkcija deluje pravilno, saj ¢e bo crka enaka 'a', 'e', 'i', 'o' ali 'u', bo
funkcija koncala znotraj pogojnega stavka, sicer pa bo nadaljevala do return false na
koncu.

#include <stdio.h>

bool je_samoglasnik(char crka) {

if (crka == 'a' || crka == 'e'
|| crka == 'i' || crka == 'o'
[| crka == 'u')

{

return true;

return false;

int main() {
char c;
scanf ("%c", &c); // prebere eno érko

if (je_samoglasnik(c)) {

printf("To je samoglasnik!\n");
} else {

printf("To pa ni samoglasnik.\n");
}

return O;

2 Spremenljivke in funkcije

Spomnimo se, da lahko spremenljivke definiramo na dva nacina. Tistim, ki so definirane
na vrhu, izven funkcij, pravimo globalne spremenljivke, tistim, ki so pa definirane v neki
funkciji, pa lokalne spremenljivke. Globalne spremenljivke so vidne povsod, torej v vseh
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funkcijah, medtem ko lahko lokalne spremenljivke uporabljamo samo v funkciji, v kateri
smo jih definirali.

#include <stdio.h>

// tu so globalne spremenljivke
int g = 12;

void funkcija() {
// v tej funkciji lahko dostopamo do g
printf ("%d\n", g);

g = 3;

}

int main() {
int n = 200;
funkcija();

// tu lahko dostopamo do g in n
printf("%d, %d\n", g, n);
return O;

Seveda, ¢e globalno spremenljivko nekje spremenimo, se bo spremenila tudi za vse
druge funkcije. V zgornjem primeru funkcija najprej izpise g (12) in ga nato poveca
na 15. Ko se g izpise drugic, je zato enak 15.

Ce funkciji podamo neko spremenljivko kot parameter in poskusamo to spremenljivko
v funkciji spreminjati, se obnasa na dva razli¢na nacina, odvisno od tega, ali je spremen-
ljivka seznam ali ne.

Ce spremenljivka ni seznam (npr. int ali char) se za funkcijo ustvari kopija te spre-
menljivke. Ce jo v funkciji spremenimo, to ne bo spremenilo izvirne spremenljivke, saj
v funkciji delamo s kopijo. Ce pa argument je seznam, bodo spremembe na seznam v
funkciji vplivale na izvirni seznam, saj se ta ne bo prekopiral. V spodnjem primeru sta
prikazani obe moznosti.

#include <stdio.h>

void funkcija(int stevilo, int seznam[]) {
stevilo 123; // ta sprememba me vpliva ma a v main-u

seznam[0] = 123; // ta sprememba vlpliva na sez v main-u

int main() {
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int a = 10;

int sez[] = {10};

funkcija(a, sez);

// a bo Se vedno 10, medtem, ko bo seznam enak {123}
return O;

Sprva ne vidimo smisla, za drugac¢no obravnavo seznamov, a se izkaze, da je lahko
ta lastnost tudi uporabna. Ce bi zZeleli napisati funkcijo, ki sprejeme seznam in njegovo
dolzino, potem pa obrne vrstni red elementov tega seznama, lahko to napisemo takole:

#include <stdio.h>

void obrni(int seznam[], int dolzina) {
// Obrnemo vrstni red pruith dolzina elementov seznama
for (int i = 0; i < dolzina / 2; i++) {
int vmesna = seznam[i];
seznam[i] = seznam[dolzina-i-1];
seznam[dolzina-i-1] = vmesna;

int main() {
int n;
int seznam[1000] ;

// preberemo seznam dolZine n

scanf ("%d", &n);

for (int i = 0; i < n; i++) {
scanf ("%d", &seznam[i]);

obrni(seznam, n);
// izpiSemo obrnjen seznam

for (int i = 0; i < n; i++) {
printf ("%d\n", seznam[i]);

return O;




3 Rekurzija

Rekurzija je nacin pisanja programa na nacin, da funkcija klice samo sebe. Pogosto lahko
zanko nadomestimo z rekurzijo, ¢e nam je tak nacin programiranja ljubsi. Recimo, da
zelimo sesteti vsa Stevila med 1 in nekim n. Z zanko bi to naredili tako, da si pripravimo
spremenljivko vsota, potem pa vanjo pristevamo Stevila, ki jih vidimo v zanki. Vsoto
prvih n Stevil pa izrac¢una tudi naslednja funkcija:

int vsota(int n) {
// osnouni pogoj
if (n <= 0) {
return O;

// korak
return n + vsota(n - 1);

Najprej napisemo osnovni pogoj, ki v primeru, da je argument n manjsi ali enak 0, takoj
vrne 0. Ta pogoj nujno potrebujemo, saj se bo sicer rekurzija ponavljala v neskonc¢nost.
Po osnovnem pogoju zapisemo korak rekurzije, ki izracuna vsota(n) s pomocjo vrednosti
funkcije v nekem manjsem Stevilu, v nasem primeru kar vsota(n - 1).

Poglejmo si, kaj se zgodi, ¢e poklicemo vsota(4). Funkcija izracuna 4 + vsota(3),
ampak da bi izracunali to, moramo prvo izrac¢unati vsota(3). Pri racunanju vsota(3)
izratunamo 3 + vsota(2), za kar moramo izracunati vsota(2). Potem podobno nada-
ljujejo, pri racunanju vsota(2) racunamo vsota(1l), pri racunanju tega pa izracunamo
vsota(0). Tu se rekurzija ustavi, saj pridemo v prvi pogojni stavek, in takoj vrnemo
vrednost 0. Potem lahko izra¢unamo vsota(l) = 140, iz ¢esar dobimo vsota(2) = 2+1,
potem vsota(3) = 3 4 2, vsota(4) = 4 + 6 in na koncu vsota(5) = 5+ 10 = 15.
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