Definitia subprogramului

Blocul este unitatea de baza a oricarui program C++ si este incapsulat intr-o
instructiune compusa delimitata de caracterele { ... }.

El este format din doua parti:

- Partea declarativa contine definiti de elemente necesare algoritmuiui pentru
rezolvarea problemei: constante (const), variabile de memorie si tipuri de date (typedef).
Definirea lor se face cu ajutorul instructiunilor declarative.

- Partea executabila sau partea procedurala contine instructiunile care descriu
pasii algoritmului care trebuie implementat pentru rezolvarea problemei. Aceste instructiuni
se numesc instructiuni imperative. Ele sunt:: instructiunea expresie (prin care se
evalueaza o expresie) si instructiunile de control (prin care se modifica ordinea de
executie a programului). Instructiunea expresie prin care se atribuie unei variabile de
memorie o valoare se mai numeste si instructiune de atribuire, iar instructiunea expresie
prin care se cere executia unui subprogram se mai numeste si instructiune procedurala.

Orice program C++ este o colectie de definitii de variabile si functii.

Functia este un bloc precedat de un antet prin care se precizeazd numele ei si,
daca este cazul, tipul rezultatului pe care-l intoarce prin chiar rezultatul sau si, eventual,
parametrii de executie (valori care se transmit blocului $i care sunt necesare atunci cand
se executa blocul):

<tip_rezultat> <nume_functie> ( <lista_parametr_formali>)

Unde:

<tip_rezultat> este tipul returnat de functie. (int — functia va returna un intreg, void
— functia nu returneaza un tip anume, float — functia va returna un numar real)

<nume_functie> este numele functiei. OBS. Numele functiei este un identificator
deci nu trebuie sa contina caracterul spatiu.

<lista_parametr_formali> este lista parametrilor formali. Lista de parametri este de
forma: <tip;> param,, <tip;> param,, ...., <tip,> param,

OBS. Fiecare parametru se delimiteaza in lista de parametri formali prin caracterul
virgula si trebuie sa aiba definit obligatoriu tipul de data. Este importanta si ordinea in
care acestia se declara.

Exemplu:
void Citire(int a[10], int n)

Functia are numele Citire, returneaza tipul void si are 2 parametri: vectorul cu
numele a de lungime maxima 10 intregi si al doilea un numar intreg n.

Una dintre functiile programului C++ este functia radacina. Ea este obligatorie i
este primul bloc cu care incepe executia programului. Numele sau este main. Antetul
acestei functii este:

int main()

ceea ce semnifica faptul ca functia se numeste main, intoarce un intreg (int) si nu are
parametri pentru apelare deoarece parantezele (......... ) nu contin lista de parametri.



Exemplu. Se citesc de la tastaturd 3 numere intregi a, b, c. S& se ordoneze cele 3
numere in ordine crescétoare si sé se afiseze pe ecran.
Rezolvare: Se vor executa urmatorii pasi:

Pasul 1: Se declaréa cele trei numere.

Pasul 2: Se citesc numerele.

Pasul 3: Se compara numerele a si b dacéa sunt in ordine crescéatoare (a sa fie mai mic
decat b). Daca nu sunt in ordine atunci se schimba valorile intre ele.

Pasul 4: Se compara numerele b si ¢ daca sunt in ordine crescéatoare (b sa fie mai mic
decat c). Daca nu sunt in ordine atunci se schimba valorile intre ele.

Pasul 5: Se compara numerele a si b dacéa sunt in ordine crescéatoare (a sa fie mai mic
decat b). Daca nu sunt in ordine atunci se schimba valorile intre ele.

Se observéa cd acum numerele sunt in ordine crescétoare

Pasul 6: Se afiseazé valorile celor trei numere.

Implementarea in C++ este urmatoarea:
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in imaginea de mai sus sunt evidentiate:

- antetul functiei principale

- -blocul de instructiuni in cadrul caruia avem:
o Partea descriptiva
o Partea executabila

Observam ca in cazul cel mai defavorabil (cand a, b si ¢ sunt in ordine
descrescatoare), secventa de schimbare a valorile intre ele (  x=a; a=b; b=x; )se
repeta de 3 ori.

Prin definifie: Subprogramul este o secventa de instructiuni care rezolva o anumita
sarcina si care poate fi descrisa separat de blocul radacina si lansata in executie din
cadrul unui bloc, ori de cate ori este nevoie.

In limbajul C++ subprogramele se mai numesc si functii.



1. Necesitatea folosirii subprogramelor

In practica programarii pot s& apara urmatoarele cazuri:

1. Secventa de instructiuni care se repeta de mai multe ori in cadrul unui program
(ca in programul C++ din exemplul anterior). Secventa de instructiuni care se repeta poate
fi implementata sub forma unui subprogram.

2. Rezolvarea unei anumite sarcini este necesara in mai multe programe, ca, de
exemplu, diferite operatii matematice (extragerea radicalului, extragerea partii intregi sau a
partii fractionare dintr-un numar real, ridicarea unui numar la o putere etc), diferite operatii
cu siruri de caractere (extragerea unui subsir dintr-un gir, stergerea unui subsir dintr-un sir,
inserarea unui subsir intr-un sir etc), diferite operatii cu tablouri de memorie (crearea,
parcurgerea si sortarea tabloului de memorie, stergerea sau inserarea unui element etc),
diferite operatii cu figiere (deschiderea unui figier, inchiderea unui figier, testarea sfarsitului
de figier etc). Secventa de instructiuni care rezolva o anumita sarcina ce poate sa apara in
mai multe programe poate fi implementata cu ajutorul unui subprogram.

3. Orice problema poate fi descompusa in subprobleme. Subproblemele in care
este descompusa se numesc module. Descompunerea poate continua pana cand se
obtine un modul cu rezolvare imediata. Aceasta metoda de rezolvare a unei probleme se
numeste tehnica top-down de proiectare a algoritmilor. Ea este foarte utila in cazul
programelor care trebuie sa rezolve probleme complexe (de exemplu: prelucrarea listelor
liniare, prelucrarea vectorilor, prelucrarea sirurilor de caractere etc). in aceste cazuri se
obtin programe foarte mari si complexe. Pentru a obtine programe mai simple si mai clare
se poate fragmenta problema initiala in subprobleme, fiecare subproblema fiind descrisa
printr-un subprogram.

4. Terminologie folosita pentru subprograme

Intr-o structura modulard in
care fiecare modul este descris Modul Modul
printr-un subprogram, modulele se Apelant Apsiat
clasifica astfel: Transfer
- Modul apelant. Este modulul Control
care, pentru rezolvarea propriei
probleme, apeleaza la alte module,
fiecare dintre ele rezolvdnd o
anumitad subproblema. La apelare,
el transfera controlul modulului Apel de
apelat. functie vV
- Modul apelat. Este modulul apelat
de un alt modul, pentru a-i rezolva o l,\ Revenire control

subproblema. Dupa ce Tisi termina
executia, el reda controlul modulului
apelant.

Vom considera functia radacina main() ca fiind modulul principal sau
subprogramul principal, iar celelalte functii (module) pe care le vom defini le vom numi
subprograme (functii).




5. Avantajele folosirii subprogramelor

In practica, pentru rezolvarea unor probleme complexe care ajutd la indeplinirea
unor activitati, cum sunt de exemplu prelucrarile de texte, contabilitatea unei intreprinderi,
inventarierea unor depozite de materiale, gestionarea unei biblioteci etc, trebuie sa se
conceapa programe sofisticate numite aplicatii. in construirea unei aplicatii folosirea
subprogramelor ofera urmatoarele avantaje:

- Se face economie de memorie interna. Un grup de instructiuni care trebuie sa
se execute de mai multe ori intr-o aplicatie (chiar cu date de intrare si de iesire diferite) se
va scrie o0 singura data intr-un subprogram si se va executa prin apelarea subprogramului
ori de cate ori este nevoie.

- Se favorizeaza lucrul in echipa pentru aplicatiile mari. Fiecare programator va
putea sa scrie mai multe subprograme, independent de ceilalti programatori din echipa.
Pentru a realiza subprogramul, este suficient sa i se precizeze programatorului
specificatiile subprogramului: datele de intrare, datele de iesire si problema pe care trebuie
sa o rezolve.

- Depanarea si actualizarea aplicatiei se fac mai usor. Dupa implementare si
intrarea in exploatare curenta, o aplicatie poate necesita modificari ca urmare a schimbariii
unor cerinte. Este mult mai simplu sa se gandeasca modificarea la nivelul unui
subprogram, decat la nivelul intregii aplicatii.

- Creste portabilitatea programelor. Subprogramele sunt concepute independent
de restul aplicatiei si unele dintre ele pot fi preluate fara un efort prea mare si in alte
aplicatii, in care trebuie sa fie rezolvate sarcini similare.



