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Fonctions : introduction
[(Partie 1)

Initiation a la programmation (C++)
Vincent Lepetit, Jean-Cedric Chappelier et Jamila Sam
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Bonjour ! Bienvenue a cette nouvelle legcon

notes
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opérent sum

[ traitements données

influencent

» Variables
» Expressions et opérateurs
« Structures de contrdle

» Portée des variables
» Fonctions
» Tableaux dynamiques
* [ableaux statiques

» Chaines de caractéres
» Structures

* Pointeurs

de notre cours d'introduction a la programmation en C++. L'objectif de cette notes
nouvelle lecon est de vous apprendre & organiser votre code en le modularisant a
l'aide de ce qu'on appelle des fonctions.

résumé

page 4/20 - Introduction (partie 1)



https://mediaspace.epfl.ch/media/0_294qos2l?st=5

Les fonctions font partie des aspects de traitement. au méme titre que les
expressions et opérateurs, et les structures de contrdle, que nous avons vues
précédemment. En régle générale, les fonctions opérent sur des données, et en
retour les données vont influencer nos fonctions.

notes
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Notion de reutilisabilité

Si une tache, par exemple :

do {
cout << "HEntrez le nombre de points du joueur : “;
cin »>> nb;

} while ((mb < 0) or (nb > 100});

doit étre exécutée a plusieurs endroits dans un plus gros programme
nn-rECDFﬂE'?

Bonne pratique : Ne jamais dupliquer de code en programmant :
Jamais de « copier-coller » !

wr Ce que vous voudriez recopier doit étre mis dans une fonction

Jusqu'a maintenant les programmes que vous avez écrits étaient constitués d'une notes
séquence linéaire d'instructions sans organisation plus globale et sans partage des
taches répétées. Par exemple, si la tAche consistant a demander un nombre a
l'utilisateur, comme le fait le code suivant, devait étre exécuté plusieurs fois dans
notre programme. Par exemple pour demander une fois un nombre de points, une
fois un temps, une fois un age. Que feriez-vous ? Vous pourriez étre tenté de
recopier le code autant de fois que nécessaire aux endroits appropriés, mais,
évidemment, ceci est une trés mauvaise solution. Il ne faut jamais dupliquer de
code en programmant.
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Notion de reutilisabilite (2)

Pourquoi ne jamais dupliquer du code (copier/coller) :
Cela rend le programme
» Inutilement long

Ne soyez pas tenté par le copier-coller. Ce que vous voudriez recopier doit étre mis
dans une fonction.

notes
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o wsing namespace std;
4 EEETEEETTEEEETTEEETTEEEETEESETEESTTEESTTEESTTEENTTESSTTEESTTEESSTEEEETE
int maind |
o
cout =< << endl;
| LUt << << @rfl ;
| double nb_poirts|5.9];
® de |
| cout =<

cin »» nb_points;
} while [inb_points < D.0) oF {nb_poirts > 100.00);

double Temps(0.0];
{

} while (i{temps « 1.0) or (temps = BO.0));

dao
T cout ]
cin == tesps;
[ double score_joueur_1(0.0);
8 if (temps != 0.8] {
| score_joueur_1 = 1000.0 = rb_points / tesps;
cout << << el ]
nb_points = 8.9;
de |

NN e R e R R R e n w e i

cout << i 1
T cin => nb_painis;
|} while ({nb_paints < 0.0] or (nb_poimts > 100.0));
0 . =
L W U ] Tos Em e
¥
_—
Pourquoi ne faut-il jamais dupliquer du code ? Cela rend le programme inutilement notes

long, difficile a comprendre, et surtout difficile a maintenir. Il faudrait reporter
chaque modification dans chacune des copies. C'est pour ¢a que tout bon langage
de programmation fournit des moyens pour permettre la réutilisation de portions de
programme. En C++, ¢a se fait en utilisant des fonctions.
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cout =< =z erll;
nb_points = §.8;
5 do |
cout «c
cin »» nb_paints:
} while [inb_points < 0.0) or {nb_poimts > 100.0));

tomps = 0.8;

8 oo {
cout H
cin >> TeRpd;

} while (itemps < 1.0) or (temps » 60.9)];

double score_joueur_2(0.0);
8 if (temps != 0.8] {
score_joueur_2 = 1000.0 = rb_points / tesps;

b LETEY EE TR AT PR R R T

cout << << el
cout <« e SCore jousur_1 oo endl;
cout =< <= Seore_jouwsur 7 <o endl;
cout << 1
8 At (score_jowsur_l = score_jousur 21 {
| cout << I
8 )} else if (score_jousur_1 !s score jousur_2) |
ot << i
g 1 wlse {
CERIT == H
}

Considérons par exemple le programme suivant : Ce programme commence par
demander un nombre de points obtenus par un joueur. Vous pouvez constater qu'il
utilise, pour cela, une boucle do / while pour forcer I'utilisateur & entrer une valeur
entre 0 et 100. Ensuite, le programme continue en demandant & I'utilisateur d'entrer
le temps utilisé par le joueur. Cette fois-ci, c'est une valeur entre 1 et 60. Puis a
partir du nombre de points obtenus par le joueur et du temps qu'il a utilisé, le
programme calcule le score du premier joueur. Ensuite, le programme répéte ces
opérations pour un deuxiéme joueur. Il demande un nombre de points, un temps, et
calcule le score du deuxiéme joueur. Finalement, le programme compare le score
des deux joueurs,

notes
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using namsspace Std;
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int maini |}

{

Cout =< sz @ndl;

Lot << << endl;
double nb_points{0.0];
de |
cout << .
cin == nb_paints:
} while ((nb_points < 0.0) o {nb_poimts = 100.00);

double temps(0.0]:
do {
cout oo H
cin == tesps;
} while ((temps « 1.0) or (temps = BO.0));

double score_joueur_1(0.0);
if (temps != 0.8] |
score_joueur_1 = 1000.0 = rb_points / tesps;

cout =< i =< erdl]
nb_points = 8.9;
do {

cout << i ]
cin => nb_painis;
} while ({nb_paints < 0.0) or {nb_poimts > 100.0));

P N R RN R R RN S v o v i i ri e

- e e e

s

pour pouvoir annoncer, si c'est le joueur 1 ou le joueur 2 qui a gagné. Vous pouvez notes
donc constater que dans ce programme,
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e wsing namespace std;

f EETTEEETTEESTTEEETTEESTTICESTTEESTETCESTTEESTTEESTTEESTTEEEITEESTTEEETEE
int main |}
{
cout =< << endl;
LIl << << @rfl ;
double nb_points{0.0];
do |
cout ©x Entrez 1# nosbire d& polmts [@-1000 : =)
cin == nb_paints;

[} while (inb_points < 0.0] or (nb_points > 100.8));
doublle temps(0.01;
do {

cout g Entrez 1e temps de jeu [(1-88) : ":
ein > tenps;
} while ({temps < 1.0) or (temps = 60.0));

double score_jousur_1(0.0];
if (temps != 0.8) {
: score_jousur_l = 1000.0 * mb_pednts / tesps;

cout =< =z erdl]
nb_points = 8.8;
do {

cout << i
cin => nb_painis;
} while ({nb_paints < 0.0] or (nb_poimts > 100.0));

H-EEEEEET F SRR 13 4 ] - i

le code qui consiste a demander un nombre de points, un temps, et de calculer un
score & partir du nombre de points et du temps, est répété deux fois, une fois pour
chacun des deux joueurs. Dans un cas comme celui-1a, il faut utiliser une fonction
pour éviter la duplication du code. Pour cela, je vais d'abord mettre de c6té le code
qui m'intéresse. Le code qui m'intéresse, c'est ici, le code qui demande un nombre
de points un temps et qui calcule un score.

notes
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= [ ~iDma_ e 1 #inclide &
g using nassspace std;
4 saisie a
5  double nb_poirts(f.0);
& do |
T cout << [}
a I cin »» nb_paints;
1: } while [inb_points < 0.0) or {nb_poimts > 100.0));
11 double temps(0.0];
12 do {
13 =1, F :
14 I cin >> TeRpd;
15 } while (itemps < 1.0) or (temps = 60.9)];
15
17 double score_joueur_1(0.0); -
18 if (temps !'= 0.8) {
%: T score_joueur_1 = 1000.0 = rb_points / tesps;
2l
n _l.ll EE NI TS I TR TSI T TSI T EEEE T EEEIEEEEETEIEEZITEIEEITEIEIIEE
23 int main|}
1‘ ]
25 cout << <o endl;
26
27 cout =< =< endl
28
'l Lot << =< arell;
38 nb_points = 0.8;
31 de |
a2 T ot << 4 H E
.I = = - ¥ =
o T o T L
N ——
Donc je vais mettre de cété ce code. Par exemple ici. Ce code va constituer ce notes

gu'on appelle, le corps de ma future fonction. Ce corps, il va falloir le nommer, pour
pouvoir y faire référence dans le reste du programme.

résumé

page 12/20 - Introduction (partie 1)



https://mediaspace.epfl.ch/media/0_294qos2l?st=203

TR T

L)

I e e )

rprr—

=

- B |

i

Nies Bl Bt Ces

g H x « =

ra”
[

Tl

|

- r__.-..“]

NN e R e R R e e e m wa m e f

——n

P ll
Finclide

wsing namsspace std;

'E-Bi!-lf_!'[._{a'.t.ul
]
doulbla nb polrts(0.9) ;
do
| cout =
cif >> fb_points;
} while ({nb_points < ©.8] or {nb_points > 108.8));

double temps(0.0];

? oo
CoRil <= H
cin »» temps;

}owhile (i(tesps < 1.0) ar (teEps = 60.0));

| double score_jousurid.B);
if (temps = 0.0) {
score_joueur = 1008.0 * nb_points / temps;
| !}
raturn score_jousur;

P

int main]
af
LUt << <o @ndl;

| tout =<

=z andl;

o v pwe

E

L

Je vais l'appeler ici, saisie_et_calcul et ¢a va devenir le nom de ma future fonction.

Je veux maintenant que ma fonction puisse fournir un résultat au reste du

programme. Le résultat, dans cet exemple, c'est le score du joueur qui a été calculé
par la fonction. Je vais commencer par enlever les références au joueur 1, puisque
ma fonction est maintenant valable pour n'importe quel joueur. Je vais utiliser le

mot-clef return suivi du nom de la variable score_joueur

notes
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wsing namsspace td;

saisie_et_calewl
w
double nb_polrts(0.0];
do |
| cout o
cif >> fb_points;

|} while {inb_points < 8.0) or {nb_points = 108.8)),

double temps(0.0];
8 o
- L
cin »» temps;
} owhils ((temps < 1.0) ar (tesmps = 60.0));
doulsle score_jousurid.Bj;:
g Aif (temps Im 0.0] {

20 score_jousur = 1000.0 * nb_points / temps;
£l | }
22
23 raturn score_jousur;
M
5
2 /) merremsssessssssssssmssssEsssEsssssssssssssEss s rEsss s e
27 dint maini]
28
ol ot =< L
38
3l cout =« wu gndl:
.“ ') ;l-
o T T T
——=—" ),
pour dire que ma fonction doit fournir la valeur contenue dans la variable notes

score_joueur. Ne vous inquiétez pas, on verra ¢a en détail dans la suite du cours.
Ma fonction peut donc fournir une valeur au reste du programme. Cette valeur a un
certain type. Il faut que je signale au reste du programme quel est ce type. La valeur
retournée par ma fonction c'est la valeur qui est contenue dans la variable
score_joueur. score_joueur a été définie comme ayant le type double. Donc il faut
gue je signale que ma fonction va renvoyer une valeur de type double.
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wsing namsspace td;
saisie_et_calewl
{
double nb_ polrts 0.0 ;
do {
cout t H

cif >> fb_points;
} while ({nb_points < 0.0] or {nb_points > 108.8));

doublle temps(0.0);

do |
CoRil << L H
cin »» temps;

} while ((tesps < 1.0) or (temps > 60.0));

doulsle score_jousurid.Bj;
if (temps = 0.0) {
score_joueur = 1008.0 * nb_points / temps;

N RN RN R RO R B o it i i i i

}
raturn score_jousur;
}
Jf smrremsrrsssssrssrrsssr s s s s T T T T A TS T
int main{]
i
Cout << <« @l ;
Cout =« =z andl;
.I - = = ]
G 1 g e
——
Et ca se fait en rajoutant, avant le nom de la fonction, notes
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b a---i-? vada s e o [l e |
s e | 4 double saisie_et_calcull)
5 of
. & double nb_pointsif.d);
r da |
B cout <<
5 cin »» nb_poimts;
%: b while III"}!_MI.I"HI < 0.0} or LA _polnts > 10000} ;
12 double TespsiD.0);
13 da {
14 cout !
15 €in >> TeEpa;
18 b while ([temps < 1.0) or (temps » &0.8));
1r
18 double score_jousur(0.0];
19 if (temps !s B.0) {
;E score_jousur = 1000.0 = nb_points 7 temps;
¥
rr
23 return SCore_jousur;
I
25
M ) SEEEAEEEAAEEEAENEAAENEELEENAAEENAEEENAREENAEEEAENESAEENAEEENEAEEEE
27 int maini)
28y
2% [T, Er @l
o
1 cout << o endl
krd
13 cout =< < endl
3 rb points = 0.0;
5 &
I .:" = I =

le type de la valeur renvoyée, qui est ici double. Un autre aspect des fonctions est
gu'elles peuvent utiliser des valeurs fournies par I'extérieur pour pouvoir
fonctionner. Notre fonction saisie_et_calcul est relativement simple, elle n'a pas
besoin encore de telles valeurs. Pour signaler cela, il faut mettre a la fin du nom de
la fonction une parenthése ouvrante suivie d'une parenthése fermante. Notre
fonction est compléete. Je vais maintenant utiliser ma fonction saisieu>et/u>calcul
pour demander a I'utilisateur un nombre de points, un temps et calculer le score du
joueur 1. Pour cela, je vais retourner a I'endroit ou j'avais extrait le code

notes
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s s |4 double saisie_et_calculi)
[ ; double nb_points(d.0);
r da |
B cout <<
5 cin »» nb_points:
%: b while Ilrﬁ_Mll"l! < 0.0} or LA _polnts > 100.0) ) ;
12 double TespsiD.0);
13 da {
14 Cout i :
15 €in >> Temps;
18 b while ([temps < 1.0) or (temps = &3.8));
17

18 double score_jousur(0.0];
1% if (temps '= B.02) {

score_jousur = 1000.0 * nb_points / temps;
b

return SCorejousur;
¥

20
kil
Fr
i |
24
5
A ) SRS ERSA RN EESAE NSRS EES RSN EEEAEEEREEEEES
27 int maini)

28 o

% OOt e ol @l ;

k]
1n
kg
13
34
-

cout =< o endl}
2 double score_jousur_Lisalsie_et_caleuli))h;:

COUT el wef @NAL 3
rlb_podrts = 0.0;

que j'ai utilisé pour créer ma fonction. C'est a dire, ici. Je vais déclarer une variable notes
qui va contenir le score du joueur 1. Je vais utiliser ma fonction que j'avais appelée
saisie_et_calcul et ¢a va s'écrire de cette fagon la. L'instruction que je viens de
créer, ici, est donc une déclaration de variable
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45 doble saisle_et_calculil;

]
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B int maini)

T

1 cout == =z endl]

11

12 SOt =< cc endl;

13 double score_joueur_lisaisie_et_calcul{}):

14

15 cout == <z endl

18 double score_jousur_2(salsie_et_calcul()):

17

18 cout << < endl )

1% OOt e e FEOPE Jousiar 1 << @ndl;

20 ot << << score_jouewr_2 << endl;

21 cout =« [

42 o if [score_fjoueur_l < score_jousur_2) {

23 | cout << :

M 6 ) alas if (score jousur 1 "= score jousur 21 {

25 | cout =< |

B o b oalse |

7 | cout << i

2B | )

% | eout e = gndl ;

n

Il returm 0;

H

de la variable score_joueurl et j'initialise cette variable en utilisant la fonction
saisie_et_calcul. Cette utilisation s'appelle un appel de fonction. L'appel va fournir le
résultat de I'exécution de la fonction. C'est a dire, ici, le score du joueur. Cette
valeur peut, ensuite, par exemple, étre stockée dans une variable comme c'est le
cas ici. Je peux faire exactement la méme chose pour le second joueur. Je peux
enlever le code qui correspond a ma fonction c'est a dire celui-ci, et le remplacer
par un appel & ma fonction saisie_et_calcul pour initialiser la variable score_joueur2
Vous pouvez remarquer que le code maintenant est beaucoup plus concis. Pour
l'instant, ma fonction saisie_et_calcul est définie au début du programme. C'est a
dire, ici. Mais je pourrais la définir & un autre endroit du programme, par exemple a
la fin. Comme ceci. Mais si je veux utiliser ma fonction pour initialiser les variables
score_joueurl et score_joueur?2, il faut que le compilateur connaisse cette fonction
au moment de l'appel de la fonction. Pour pouvoir déclarer ma fonction avant son
appel je vais juste répéter la premiére ligne de la définition de ma fonction. Mettre
cette premiére ligne avant I'appel de la fonction quelque part ici, et terminer cette
ligne avec un point virgule. De cette fagcon, maintenant, au moment de I'appel de ma
fonction, le compilateur connait déja le nom de la fonction et le type du résultat de la
fonction, c'est a dire double ici. Cette ligne qui déclare une fonction s'appelle un
prototype de fonction. Créer la fonction saisie_et_calcul m'a permis d'éviter de
dupliquer du code.

notes
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COUT =i -

if (score_joueur_l « score_jowsur_Z) {
cout =< [

b wles if (score_jousur_l U= soore_jousur_21 {
cout << ]

b owlase {
Lot << ] i

b

eout == =z il ;

raturn 0

-

if (temps !'s B.0) {
T score_jousur = 1000.0 = nb_points 7 temps;
b

double saisie oft_calcul(]
A double nb_points(d.0);
da |
cout <<
cin == nb_poirts;
b while [[rb_podirts < 0.0} or (Ab_points > 100.0]);

21

22

23

4

25

26

a7

28

29

k1]

i

2

!3 1

M

15 double score_jousur(0.0];
E L]

7

g

£

an

41

a2

a3

a4

a5

46

a7

a8

a5 double Tesps(0.0);
50 da {

51 Cout
EE ﬁ.f\-‘“ g

C'est aussi intéressant d'utiliser une fonction pour pouvoir se concentrer sur un
aspect un peu difficile du programme, comme par exemple, ici, le calcul du score du
joueur. Donc je vais extraire, comme avant, le code qui calcule le score du joueur.
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Puis & partir de 13, je vais créer une fonction de la méme fagon que pour ma
fonction saisie_et_calcul. Cette nouvelle fonction va renvoyer le score du joueur,
donc une valeur de type double. Je vais appeler cette nouvelle fonction, tout
simplement, score et pour l'instant je vais faire suivre le nom de la fonction par une
parenthése ouvrante et une parenthése fermante. Je vais mettre le code que je
viens d'extraire entre accolades. Comme avant, je vais utiliser le mot clef return
pour dire que ma fonction doit fournir le score du joueur. Ca va s'écrire de cette
fagcon-la. La différence par rapport a la premiére fonction saisieu>et/u>calcul est
gue cette nouvelle fonction score a besoin de la variable nb_points et de la variable
temps pour pouvoir calculer le score du joueur. Pour cela je vais rajouter entre
parenthéses ces deux variables. Ca va se noter de cette fagon-ci. Ce que je viens
de rajouter entre parenthéses, ici, ¢a s'appelle des paramétres. Ce seront les
parametres de ma fonction. de ma fonction.
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