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APPUNTI AGGIUNTIVI SULLE FUNZIONI IN C

UTILIZZO DI PARAMETRI PASSATI PER INDIRIZZO PER REALIZZARE FUNZIONI CHE RESTITUISCONO COME
OUTPUT PIU’ DI UN VALORE

Come e noto le funzioni possono restituire un solo valore di ritorno, per fare cio utilizzano I'istruzione return.

Grazie al passaggio di parametri per indirizzo € possibile realizzare funzioni che producono pil di un risultato
di output.

Per ottenere piu valori di output bisogna

o dichiarare le variabili che conterranno i valori di output nella funzione chiamante (solitamente nella
funzione main)

e passare le due variabili di output come parametri per indirizzo alla funzione

e realizzare la funzione in modo che i risultati di output siano assegnate ai parametri di output passati
per indirizzo

Esempio: funzione che riceve come input un numero intero n e restituisce due valori di output: la meta di x
ed il doppio di x.

void metaDoppio(int x, int *m, int *d)

{

3 Le variabili “m” e “d” puntano alle
*m=x/2; 4______————————————————“—_——_‘—_——__—_——_——_— P

kd=x*2 ; variabili “meta” e “doppio” del
} main, quindi il valore finaledimed
_ . sara anche il valore delle variabili
int n; d?pplo vengono .
int meta, doppio; dichiarate nel main 2 Le variabili meta e

printf ("\ninserisci n: ");

scanf ("%1", &n) ; /— doppio vengono

metaDoppio (n, &meta, sdoppio) ; passate per indirizzo
printf ("\nLa meta di %i e' %i: ",n,meta); alla funzione
printf ("\nlIl doppioc di %1 e %i': ",n,doppio);

return (;

=)

Esercizio funzione maxMin (sul passaggio di parametri per indirizzo): realizzare una funzione che, dati come
input quattro numeri interi, restituisce il maggiore e il minore fra i valori inseriti .

Molto spesso l'istruzione return di una funzione viene utilizzata per restituire alla funzione invocante un
codice che indica se la funzione é stata eseguita correttamente oppure se si & verificato un errore nel
passaggio dei parametri o nella computazione. Solitamente 0 indica “tutto ok”, funzione eseguita
correttamente.

Esempio (p.140 libro di informatica) radice quadrata (sull’utilizzo dell’istruzione return per restituire un
codice relativo all’esito positivo o meno dell’esecuzione di una funzione): realizziamo una funzione per il
calcolo della radice quadrata.

Sappiamo che e possibile calcolare la radice quadrata solamente per i numeri maggiori o uguali a 0. La nostra
funzione restituira (con il return) un valore 0 se I’'argomento della radice & maggiore o uguale a 0, restituira -



1 se I'argomento & negativo. Il risultato della radice quadra brra restituito

con un parametro passato per indirizzo.
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int

:

o n
r

parametro formale di
output passato per indirizzo

radiceQuadrata (float x, float *r)

if (x>=0) \ “x” parametro formale di

krosqrt (x) ; input passato per valore

return 0;

}

else
return -1;

“x” parametro attuale di

main () .
input passato per valore

fleoat x:
fleat radice;

int esitoFunzione; . - -
printf ("\nIngserisci x: "): radice” parametro attuale di

scanf ("3£", &x) ; 4r-~*“”~———~—#ﬂ-- output passato per valore

ezitoFunzione=radiceQuadrata (x, &radice);

if (esitoFunzione==0)
printf ("\nlLa radige quadrata di %f e' %f ",x,radice):

else
printf ("\nlmpesaibile calcelare la radice guadrata di un numero negative"):

return 0;

Esercizio: come sappiano la divisione fra due numeri & possibile solamente se il divisore & diverso da 0.
Realizzare una funzione “divisione” che permette di ottenere la divisione fra due float. La funzione deve
utilizzare il return per restituire 0 se la divisione viene effettuata, -1 se la divisione non e possibile perché il
divisore e 0. Gestire correttamente la funzione nel main, mostrando il risultato della divisione se essa viene
eseguita, e mostrando il messaggio “Impossibile dividere per 0” se la funzione non viene eseguita.

Esercizio: (fare): Funzione che a partire da un prezzo e da una percentuale di sconto consente di ottenere il
valore dello sconto e il prezzo scontato. La funzione restituisce 0 se tutto OK, restituisce -1 se la percentuale



PROTOTIPIZZAZIONE DELLE FUNZIONI
Una funzione (f3) puo invocare un’altra funzione (f2), che a sua volta puo invocare un’altra funzione (f1).

In tal caso, poiché il compilatore deve “sapere come & fatta” una funzione (tipo di dato restituito, numero e
tipo parametri) prima di invocarla (un po’ come quando bisogna dichiarare le variabili prima di utilizzarle),
sara necessario seguire un ordine nella dichiarazione delle funzioni. Quindi f1 dovra essere dichiarata per
prima, f2 per seconda ed f3 per terza. Questo perché il compilatore deve conoscere il tipo di una funzione
e dei suoi parametri prima di incontrare la sua invocazione, altrimenti non saprebbe quanto e quale spazio
riservare in memoria per la funzione ed i suoi parametri. Ricorda che il compilatore inizia la traduzione dalla
prima riga di codice. Se f1 non fosse definita prima di f2, durante la traduzione, il compilatore incontrerebbe,
nel corpo di f2, I'invocazione f1(), ma non sapendo cosa e segnalerebbe un errore: “cosa e f1? una variabile,
un int, un double? cosa &?!!”

f1()
{
...codice
}
f2()
{
..codice
f1() //invocazione di f1
}
f3
{
...codice
2() //invocazione di f2
}
main()
{
....codice
3() //invocazione di f3
}

Quando un programma é articolato in numerose funzioni puoé non essere semplice rispettare questo ordine
da parte del programmatore. Per risolvere il problema si ricorre alla tecnica della prototipizzazione.

Questa tecnica consiste nello scrivere un prototipo di ogni funzione prima di dichiararla. Il prototipo
(chiamato anche interfaccia di una funzione) consiste semplicemente nel header della funzione, ossia
nell’indicazione del suo tipo e dei suoi parametri formali (con rispettivo tipo). Il prototipo di una funzione
deve essere terminato con un punto e virgola.

Nel prototipo non e obbligatorio indicare il nome dei parametri della funzione, e se lo si indica non é
necessario che sia lo stesso utilizzato poi nella dichiarazione della funzione. E’ invece obbligatorio indicare il
tipo dei parametri.



Esempio 1 (su come si scrive il prototipo di una funzione): la funzione “double per2(double x)” riceve come
input un valore double x e restituisce un double pari al doppio di x. Scriviamo un programma in cui il main
invochi la funzione “per2” e in cui creiamo anche il prototipo della funzione “per2”.

s W NP O Wwoo 0oy U s WP

)

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

Prototipo

double per? (double x); «—

int main ()
{
int x=10;
printf("%.ﬂ@i",perZ(x));
return 0O;

Questo ¢ il prototipo della funzione
“per2”. Per ogni funzione e
opportuno scrivere il prototipo. |
prototipi delle funzioni vanno scritti
tutti all’inizio del file.

} Invocazione della funzione A COSA SERVE IL PROTOTIPO?

-
{ funzione stessa.

return x*7; Cosa che non si poteva senza aver
L definito il prototipo

_ Mi permette di invocare la funzione
double per?Z (double x) Funzione in una riga di codice che precede la




Una volta scritto il prototipo di una funzione il compilatore ne conosce le caratteristiche, non & quindi piu
necessario che la funzione invocata sia scritta prima di quella invocante (cid & molto comodo per il
programmatore).

Utilizzando i prototipi & possibile scrivere il codice delle le funzioni senza preoccuparsi dell’ordine in cui sono
scritte. Senza i prototipi questo non ¢ possibile (provare per credere!)

OSSERVAZIONE IMPORTANTE: se la funzione restituisce int o void, viene compilata anche senza prototipi,
semplicemente ricevendo un warning, se invece la funzione restituisce un altro tipo di dato non viene
compilata. Questo comportamento dipende dal compilatore quindi & sempre una buona regola creare il
prototipo per ogni funzione.

Spesso nei programmi di grandi dimensioni o nelle librerie, per dare ordine al codice, si preferisce separare
le interfacce delle funzioni (ossia i prototipi) dal loro corpo. Per fare questo si creano:

e un file (con estensione .h o .H, la h sta per Header) costituito solo dai prototipi delle funzioni
chiamato “Header file”.

e Unfile .c con i corpi delle funzioni (nel quale si richiama, all’inizio, con la direttiva #include “nome
file”, il Header file contenente i prototipi).

e Un file principale (main.c) contenente la funzione main() nella quale vengono “invocate” le funzioni.
Anche in questo file & necessario includere con la direttiva “#Include” il Header file file contenente i
prototipi.

La struttura dei file & rappresentata nel seguente schema: Se dimentico
questo,

I'invocazione puo
avolte andare a
E1) buon fine (se
£3(..); sono di tipiint o
void) e a volte

no. Per esempio
J una funzione

Z double dara
come risultato 0

OSSERVAZIONE: La direttiva #include & sempre seguita dal nome del file header file da includere. Come
abbiamo visto finora il nome del file era sempre compreso fra parentesi angolari (< e >), ad esempio:

#include <stdlib.h>
#include <math.h>



Le parentesi angolari indicano al preprocessore che il file indicati si trovano in una cartella di default che
contiene i file della libreria standard del C.

Quando il programmatore crea dei propri header file, il loro nome va indicato fra virgolette anziché fra
parentesi angolari. In tal caso i file verranno cercati dal preprocessore nella cartella di progetto del file.
Naturalmente & necessario che affinché il preprocessore “trovi” gli header file, essi devono essere salvati
nella cartella di progetto del file.

#include “fun.h”

E’ possibile includere file che si trovano in un’altra cartella specificando I'intero pathname del file fra
virgolette.

Come CREARE il file “libreria.c” e il file “libreria.h” in un progetto codeBlocks “miaLibreria”
Creazione del file libreria “libreria.c”

1. Aggiungere il file sorgente “libreria.c” al progetto nella cartella principale (Menu File/new/file/)
seleziona c¢/c++ source

2. Nel wizard seleziona entrambe le opzioni (debug e release). La differenza sta nel fatto che con release
il codice binario verra ottimizzato (risparmia spazio, rende pilu rapide alcune operazioni), questo
potrebbe rallentare il debugger. La versione per debug crea un codice binario non ottimizzato ma piu
veloce da eseguire in debug. Nel nostro caso non cambia nulla.

3. Nel codice del file “libreria.c” aggiungi

#tinclude ““libreria.h” (con le virgolette)
4. Nel codice del file scrivi il codice delle funzioni da realizzare.

Creazione del file .h

1. Aggiungere il file “libreria.h” al progetto nella cartella principale (Menu File/new/file) seleziona c/c++
Header
2. Scrivere all’'inizio del file i prototipi delle funzioni (fra #define e #endif)

Importazione del file .h nel file main.c

1. Scrivere all’inizio del main.c
#include “librerie.h”

Il risultato e che nella scheda Project della finestra Management si vedranno i seguenti file:

- 16_miaLibreria
—B Sources
! ------ libreria.c
e main.c
—B Headers

- ':j'e"a.-]
Il codice presente in ciascun file & il seguente:

File libreria.c (contiene il codice delle funzioni, nel nostro esempio le funzioni sono “casuale” e “scambia”)



E’ necessario includere il header file libreria.h

Quando il file da includere ¢ nella cartella di progetto, il file
€ compreso fra virgolette anziché fra parentesi angolari.

; #include Flibreria.h Le parantesi angolari si usano per includere i file delle
3 librerie standard.
4 Ghe n
S Ira 1D minima € un
6 ok 8 =
7 ok 8
B
9
10 int casuale(int min, int max)
11 [
12 int casuale;
13 if (min>max)
14 scambia (&min, emax) ;
15 casuale=min+rand() % (max-min+1);
16 return casuale;
17 }
18
19 che il di
20
21 void scambia(int *a,int *b)
22 [
23 int c;
24 c=*a;
25 *a=*h;
26 *h=c;
27 }
File libreria.h (contiene i prototipi delle funzioni) Spiegazione di queste direttive.
1 #ifndef LIBRERIA H INCLUDED Poiché questo header file potrebbe essere
Z #define liﬁF-E-RZR_H_ZNCT-L'Z‘-EZ‘-\ incluso in pil di un file .c, queste direttive
3 #ifndef generano una compilazione
4 int casuale(int min, int max); .. . - .
5 condizionata dei prototipi in modo che i
5 void scambia (int *a,int *b); prototipi vengano compilati una sola volta.
7 Questo evita multiple inclusioni del file .h
8 #endif " che genererebbero errori di compilazione
9
Esempio:

Se questo file libreria.h non € mai stato compilato, la costante LIBRERIA_H_INCLUDED non & mai stata definita, pertanto
viene definita la costante LIBRERIA_H_INCLUDED e vengono compilati i prototipi. A questo punto se ci fosse una
ulteriore inclusione del file libreria.h all'interno di un qualsiasi altro file, il compilatore rileverebbe che
LIBRERIA_H_INCLUDED e gia stata definita quindi eviterebbe di compilare di nuovo i prototipi, azione che, se non
evitata, provocherebbe conflitto e quindi errori di compilazione.




File main.c (file in cui vengono utilizzate le funzioni. Include il file header libreria.h)

0 =1 o N o= W M

DY 2 e e
O WD m @ LEW O

=

$include <stdio.h>

=

tinclude <stdlib.h> ’ ioi i i i ie.
shelude estaiib.he o E’ necessario includere il header file combinatorie.h
#1include "libreria.h

=

int main()

=1
int a=10;
int b=210;
scambia (&a, &b) ;
printf ("\na=%i",a):
printf ("\nh=%i",b):
srand (time (NULL) ) ;
for(int i=0;i<100;1i++)

printf ("\ncasuale=%1i", casuale(1,10));
return 0;
t



Come AGGIUNGERE dei file .c e file .h esistenti ad un nuovo progetto in CodeBlocks
Vogliamo aggiungere i file libreria.c e libreria.h ad un nuovo progetto “prova2”.

Come prima cosa dobbiamo copiare i file libreria.c e libreria.h nella cartella del nuovo progetto “prova2”, per
farlo dall’'IDE si procede nel seguente modo:

1. Apriamo il progetto “16_mialLibreria” che contiene i file della libreria
2. Tasto destro sul progetto “16_mialibreria” e selezioniamo “Open Project Folder in File Browser”

H main.c [16_miaLibreria] - Code::Blocks 20.03
Eile Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tgols+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

B I YRR QAR E > & S B pebug VB
¢ <global> ~ | main{ :int
ROA=EEEE Coo|&QSCEH (@l
PUHFLACYND WD e PEBR D 0 e L

Management all  libreriac X mainc X libreriah X
Projects  Files FSymbols Resources 1 lude <stdio.h>
G Workspace 2
= u 1_prova 3
. [ Sources 4
i - 5
| BB so Save project
: Close project
. Add files...
i 2-E He . . scambia (&a, &b) ;
Add files recursively...
=] u Prova; Remove files... printf("\pa=%i",a):
& so printf("\pb=%i",b):
Find file...
5 srand (time (NULL) )
Project tree > for(int i=0;i<1gf:i
Add new virtual folder... printf (" =%1",casuale(1,10));

return 0;
Format this project (AStyle)

Reparse this project

Build
Rebuild

Clean

Build options...
Open Project Folder in File Browser

Properties...
mn

3. Siaprira la scheda Files della finestra Manager mostrando i file del progetto “16_mialibreria”.

H'TEI‘J:'E-_TI&,[:\&I a] - C Blocks 20.03

Eile Edit View Search Project Build Deb:
BeRd e e R QAR
<global> ~ main()
(kO A = EE SO
>PUEFEY LY N B -
a"age"'e"‘ Iil;rerl‘
Projects Files FSymbols Resources

| DAOneDrive - Istituto Oliveli Pute |

Mask.‘ V‘

[ D:\OneDrive - Istituto Olivelli Putelli
@ bin
@ obj
16_mialibreria.cbp
16_mialibreria.depend
lib X
libreria.h

main.c




4. Selezioniamo i due file da copiare “libreria.h” e “libreria.c” e clicchiamo con il tasto destro scegliendo
IIcopy tO”

e
Projects Files FSymbols Resources
[ DAOneDrive - Istituto Olivelli Pute ~ | »

Mask:‘ V‘

v

[ D:AOneDrive - Istituto Olivelli Putelli
& bin
& obj
16_mialibreria.cbp
16_mialibreria.depend
libreri

ma Open in CB editor
Add to active project...
Duplicate
Copy to...
Mave to...
Delete

Settings >
Refresh

5. Si aprira la finestra del gestore dei file di Windows. Selezioniamo la cartella di progetto in cui
vogliamo copiare i file (la cartella prova2). Clicchiamo su “seleziona cartella” per copiare i file nel
nuovo progetto.

| H Copy to

X
&« v « Desktop > Progetti > Prova2 v G Cerca in Prova2 p
| Organizza ~ Nuova cartella v 0
| ~
A Nome Stato Ultima modifica
ome
> @ Gian Marco - Pe Nessun elemento corrisponde ai criteri di ricerca.
|
> @b OneDrive - Istit
i Download
O Musica
& video
Cotti Cottini Mil
Cartella: Prova2 J
Selezione cartella Annulla

10



Non basta copiare i file “libreria.c” e libreria.h” nella cartella di progetto. Ora dobbiamo “aggiungere” i file al
progetto “prova2”:

6. Clicchiamo sulla scheda Project della finestra Mangement per visualizzare il progetto “prova2”

libreriac X mainc X _libre

Projects  Files FSymbols Resources 1 #include <
Q) Workspace 2 #incluge”<
=M 1_prova 3 ip#Zude "
-8 Sources 4
= P 16_miaLibreria Dj:nt main ()
-l Sources :
EI B libreria.c :i.nt a:}
) int b==2
L main.c 9
EIB Headers 10 scambia
o brer 11
Bﬂ Prova? 12 printf(
EIB Sources 13 printf (
- main.c 14
15 srand(t
16 for (int
17 PI
18 return

7. Clicchiamo con il tasto destro sul progetto “prova2” e selezioniamo “ Add files..”

Loy &l libreriac X main.

Projects  Files FSymbols Resources 1 #ir
0 Waorkspace 2 #ir
=] u 1_prova 3 #ir
! [ Sources 4
& [ 16 miaLibreria it
' E| [Z2 Sources g i
[ libreria.c )
[ main.c 9
| B[ Headers 10
i - breria.h 11
- s 12
=R & Activate project
[ Save project

Close project

Add files...
Add files recursively...

Remove files..
Find file..

Project tree >
Add new virtual folder...

Format this project (AStyle)

Reparse this project

Build
Rebuild B
Clean
Build options... 5

Open Project Folder in File Browser

Properties..

| v vmssave.
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8. Si aprira la cartella del progetto “prova2” che conterra i due nuovi file precedentemente copiati.
Selezioniamo i due file e clicchiamo su “Apri”

-
. e e L~ . B . [
libreria.c X mainc X libreriah X
Projects  Files FSymbols Resources # nde <stdio.h>
OWOr’Kipace 2 £ H Add files to project X
=] ﬂ 1_prova 3 #
B8 sources : . cocan [Pz < esm-
) g 16_miaLibreria S it main{) ' =
; =-B8 Sources 76 =i int aci0: /\ Nome Stato Ultima modifica
libreria.c : int o0 | tibreriac [-] 14/04/2026 19:21
main.c 5 Home |Mtibreriah [-] 14/04/2026 19:04
-8 Headers 10 scambia (&a, &b) ; ‘ [ maine [ 14/03/2020 18:03
breriah 11 [ Prova2.cbp Q 14/04/2026 19:30
=i Prova2 12 printf("\pa=%i",a); Desktop
=& Sources 13 printf("\gh=%i",b);
main.c 14
15 srand (time (NULL)) ; —
16 for (int i=0;i<100;i++) Raccolte
17 printf ("\pcasuals
18 return 0; i
12 } Que;: PC
20 L
R;e
T S T————— P i
Tipofie Allfiles (1) - Annulla

9. Confermiamo di voler aggiungere i file sia alla versione debug che quella release. Ora i file della
libreria “16_mialibreria” sono stati aggiunti al progetto. Salviamo le modifiche al progetto.
Chiudiamo e riapriamo il progetto “prova2” per vederli apparire nella scheda Projects della finestra
Management

Projects Files FSymbols Resou
O Woarkspace
Elﬂ 1_prova
- Sources
- 16_miaLibreria
BB Saources
- libreria.c
b main.c
BB Headers
o ibreria.h
Bﬂ Prova2
BB Saources
I - libreria.c
main.c
BB Headers
o ibreria.h
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10. Ora possiamo utilizzare le funzioni della libreria “16_miaLibreria” nel progetto “prova2”. Per poterlo
fare dobbiamo includere il file “libreria.h” nel file main.c del progetto “prova2”:

Management b4

Projects  Files
Q Woarkspace
Bﬂ Prova2

BB Sources
I libreria.c
: main.c
émE} Headers

b ibreria.h

FSymbojf  Resources

main.c X

=

D 00 =] oy LN LD [

=

$include <stdio.h>
$include <stdlib.h>
$include "libreria.h"

=

=

int main()

printf ("Hello world!\n");
return 0;
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