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1. Tehnici

1.1. Subprogramele

1.1.1. Definitia subprogramului

Stiti deja ¢& Bizeitl este unitatea de baza a oricarui program C++ si ca este incapsulat
|ntr~o mstructuune compusa delimitatad de caracterele { ... }. El este format din doud parti:
> = contine definitii de elemente necesare algoritmului pentru rezolvarea
problemei: constante (const), variabile de memorie si tipuri de date (typedef). Definirea
lor s€ face cu ajutorul instructiunilor declarative.
% 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 o0 valoare se mai numeste si instructiune de atribuire, iar instructiunea
expresie prin care se cere executia unui subprogram se mai numeste si instructiune
procedurala.

->

Mai stiti c& in limbajul C++ blocurile sunt incapsulate in functii, orice program C++ fiind
o colectie de definitii de variabile si functii. Functia este un bloc precedat de un antet
prin care se precizeaza numele ei si, daca este cazul, tipul rezultatului pe care-! intoarce
prin chiar numele sau si, eventual, parametrii de executie (valori care se transmit biocuiui
si care sunt necesare atunci cand se executa blocul):

<tip rezultat> <nume functie> (<lista _parain&tri)}

Una dintre functile programului C++ este funciia radécing, Ea este obligatorie si este
primul bloc cu care incepe executia programului. Numele sau este main. Antetul acestei
functii este:

sia()
ceea ce semnifica faptul ca functia nu intoarce nici un rezultat (void) si nu necesita
parametri pentru apelare — parantezele () nu contin lista de parametri.

.- exemplificarea structurii unui program C++.

Enuntul problemei: Se considera trei numere naturale, a, b si ¢. Sa se verifice daca pot
forma o progresie aritmetica.

Se vor executa urmatorii pasi:

Pas1. Se ordoneaza crescator cele trei numere (se schimba valorile intre ele, astfel incat
sa se respecte relatia de ordinea<b <c).

Pas2. Daca intre valorile celor trei variabile exista relatia b= (a+c) /2, atunci cele trei
numere formeaza o progresie aritmetica.
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‘ipelude <iostreami kS o
void main() ————p anteful functiei
{ i .
int &,b,c,x; } partea declarativa
( cou’é< Ma= " edin>>a; ;
cout<<"b= "; ein>>b;
o cout<<"c= "; ein>>c;
- if (a>b) {x—a; ~ Secventa de instructiuni
o a=h; : care se executa repetat
- L v it rid
- b=%r} : de trei ori, de fiecare
© if (b>c) {x=b; data cu alte date de
: b=c; intrare: "
0< 'C“X;]’; 1) a$ib
if (a>b) {x=a; 2) b s
o : :
- bB=x; } i
Y . (
© if (b==(ztc)/2.) ;
o cout<<a<<h, "<<h<<h, "<<o<<"sunt in progresie aritmetica";
else : : -
k cout<<adl", "<<h<<", "<<e<<"nu sunt in progresie aritmetica":
}

Frin definitie;

Subprogramul este o secventa de instructiuni care rezolva o anumiti
sarcina si care poate fi descrisa separat de blocul radacina si lansata in
executie din cadrul unui bloc, ori de cite ori este nevoie.

In limbajuf C++, subprogramele se mai numesc si functii.

1.1.1.1. Necesitatea folosirii subprogramelor

Tn practica programérii pot s3 apara urmatoarele cazuri:

a. O secventa de instructiuni se repeta de mai multe ori in cadrul unui program {ca in
programul C++ din exempiul anterior). Secventa de instructiuni care se repeta poate
fi implementat& sub forma unui subprogram.

b. Rezolvarea unei anumite sarcini este necesara in mai multe programe, ca, de exem-
plu, diferite operatii matematice (extragerea radicalului, extragerea partii intregi sau a par-
tii fractionare dintr-un numar real, ridicarea unui numar la o putere 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 fisier,
Tnchiderea unui figier, testarea sfarsitului de fisier etc.). Secventa de instructiuni care
rezolva o anumita sarcind ce poate s& apara in mai multe programe poate fi implemen-
tata cu ajutorul unui subprogram.

¢. Orice problema poate fi descompusa in subprobleme . Subproblemele in care este
descompusa se numesc module . Descompunerea poate continua pana cénd se obtine
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un modul cu rezolvare |med|ata Aceasta metodé de rezolvare a unei probleme se
numeste tehnica iop-down | de proiectare a algoritmilor. Ea este foarte utild in cazul
programelor care trebme sa rezolve probleme complexe (de exemplu, prelucrarea
vectorilor). In aceste cazuri se obtin programe foarte mari si complexe. Pentru a obtine
programe mai simple si mai cIare se poate descompune problema initiala n subpro-
bleme, fiecare subproblema fiind descrisa printr-un subprogram.

Scop exemplificarea modului Tn care o problema poate fi descompusa in subprobleme
folosind tehnica top-down.

Enuntul problemei: Se introduc de la tastaturd mai multe numere intregi, intr-un vector
alfa. Sa se transfere in vectorul beta elementele pozitive din alfa si apoi sa se afiseze
elementele vectorului beta, ordonate crescétor.

Probiema poate fi impariita in patru subprobleme (module):
- crearea vectoruiui alfa, prin introducerea valorilor de Ia tastatura;
= crearea vectorului beta, prin copierea valorilor pozitive din vectorul aifa;
- sortarea vectorului beta;
= afisarea elementelor vectorului beta.

. # __ v v
~ Modulul 1 ~ Modulul 3  Modulul 4 |
(afisare beta)

Asadar, n toate cele trei cazuri prezentate, solutia o reprezintd subprogramele.

1.1.1.2. Terminologie folositd pentru subprograme

Intr-o structurd modulara in care fiecare Modul apelant
modul este descris printr-un subpro-

gram, modulele se clasifica astfel: Transfer Modul apelat
9 8

¢, Este modulul care, control

pentru rezolvarea propriei probleme,

apeleaza la alte module, fiecare

dintre ele rezolvand o anumitd sub-

problema. La apelare, el transfera
controlul modulului apetat. In exem- are -
plul anterior, Modulul principal este Revernire
modulul apelant. control
: .. Este un modul apelat ¥
de un alt modul, pentru a-i rezolva o
subproblema. Dupa ce Tsi termina executia, el reda controlul modulului apelant. in
exemplul anterior, Moduiul 1, Modului 2 si Moduiul 3 sunt module apelate.
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Vom considera functia.radacina ‘main() ca find modulul principal sau programul
principal, iar celelalte functii (madule) pe care le vom defini le vom numi subprograme.

folosirii subprogram

>

in practicd, 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 o singura data intr-un subprogram si se va executa prin apelarea subpro-
gramului ori de cate ori este nevoie.

- Se favorizeaza lucrul in echipa pentru aplicatile 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 programatoruiui speci-
ficatiile subprogramului: datele de intrare, datele de iesire si problema pe care trebuie
s& o rezolve.

> Depanarea si actualizarea aplicatiei se fac mai usor. Dupa implementare si intra-
rea in exploatare curenta, o aplicatie poate necesita modificari, ca urmare a schimbarii
unor cerinte. Este mult mai simplu sa se gandeascd modificarea ta nivelul unui
subprogram, decét 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.

Lok e . % e LI 5 =

Pe de o parte, subprogramul nu este o entitate independenta. El trebuie asamblat in interio-
rul programului, adica trebuie stabilite legaturi intre modulul apelant si modulul apelat.

Pe de altd parte, in procesul de prelucrare dintr-un modul sunt necesare date care trebuie
prelucrate (date de intrare) si care uneori trebuie sa fie preluate din modulul apelant. La
randul sau, in urma prelucrarilor, modulul apelat furnizeaza rezultate (date de iesire) catre
modulul care I-a apelat. Datele care circula astfel intre module se numesc parametri de
comunicare. Asadar:

[ Paramefrii de comunicare se folosesc pentru a realiza legatura dintre module. |

\

parametri de intrare _ parametri de iegire

.
Ll

v

Subprogram

¥

parametri de e - parametri de
intrare-iegire intrare-iesire

o
valori
returnate
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Dupa modul in care intervin Tn comunicaréa-cu modulul apelant, parametrii de comunicare

se clasifica in:

- Parametrii de intrare. Sunt date care urmeaza sa fie prelucrate de subprogram (SP)
si care i sunt comunicate de catre modulul apelant (P). Subprogramul le primeste in
momentul activarii: P = SP..

-> Parametrii de iesire. Sunt rezultate obtinute de subprogram in urma prelucrérii si pe
care le comunica modulului apelant. Modulul apelant le primeste dupa ce subprogra-
mul fsi termina executia: SP. = P.

- Parametrii de intrare-iesire. Sunt date care participa la calculul datelor de iesire si
sunt accesibile atat modulului apelant, cat si modulului apelat. Valoarea lor poate fi
modificatd atat de subprogram, cat si de modulul apelant. Subprogramul le primeste la
activare, iar modulul apelant le primeste dupa ce subprogramul Tsi termind executia:
P < SP.

Parametrii de iesire si parametrii de intrare-iesire prin care subprogramul transmite rezul-
tatele modulului apelant se mai numesc si valori returnate de catre subprogram. La
apelarea subprogramelor, parametrii de intrare pot fi i constante sau expresii, iar parame-
trii de iesire si parametrii de intrare-iesire pot fi numai variabile de memorie.

E48

In limbajul C++ exista trei elemente implicate in utilizarea unui subprogram:
- definitia subprogramului — contine numele subprogramului, tipul argumentelor si
al valorilor returnate si specific ceea ce trebuie sa realizeze subprogramul;
-> prototipul subprogramului — comunica compilatorului informatii despre subpro-
gram (modul Tn care se poate apela subprogramul);
-> apelul subprogramului — executa subprogramul.

#include<iostream.h>

void scrie(); — Prototipul subprogramului 2 hma.'l.n {-)-
void main () ﬂ
{scrie(); ——— Apelul subprogramului oan anole:
} scrie ()

void scrie(] €#————— Antetul subprogramului
{cout<<"ESubprogram";
} } Corpul subprogramului

¥ : ¢ 13
vd SURprogramauiul

Subprogramul se poate identifica printr-un nume care este folosit atat pentru definitia
subprogramului, cat si pentru prototip si activarea iui (apelarea lui).

Apelarea subprogramului in cadrul unui bloc inseamna activarea subprogramuiui,
adica lansarea lui in executie. Subprogramul poate fi apelat ori de céte ori este nevoie (nu
exista restrictii pentru numarul de apeluri).

Modulul apelant se executd secvential {instructiune cu instructiune). La apelarea subpro-
gramului, este parasit blocul modulului apelant si se trece la executarea instructiunilor din
subprogram. Dupd ce se termind executarea acestor instructiuni, se revine la blocul
apelant si se continua@ executia cu instructiunea care urmeaza apelului.
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1.1.4. Clasificarea subprogramelor

Pentru clasificarea subprogramelor se pot folosi doua criterii:
- modalitatea de apel, determinat de modul de returnare a valorilor rezultate;
- autorul.

1.1.4.1. Clasificarea in functie de modalitatea de apel

Subprogramele se impart in:
= subprograme apelate ca instructiuni procedurale;
- subprograme apelate ca operanzi.

Deoarece, in limbajul C++, toate subprogramele, indiferent de modul in care sunt apelate,
se numesc functii, pentru a identifica cele doua tipuri de subprograme, le vom denumi ca
functii procedurale si functii operand.

Functii procedurale

i Fun‘c"fi_a'_p'rgced:u'raléest_e subprogramul care returneaza una, mai multe saunicio
___valoare. Valorile se returneaza prin Intermediul parametrifor,

Modalitatea de apel. Subprogramul se apeleaza printr-o instructiune procedurali care
are urmatoarea sintaxd (o instructiune expresie care are un singur operand — apelul
subprogramului):

. n't._lmﬁ;subpms';rér'niz(!iéfégphfhiﬁéﬁj);J
\—-—v-_-l

optional

Observatii:

1. Inlista, parametrii sunt separati prin virgula.

2. Parametrii pot fi nume de variabile de memorie, expresii sau valori constante. Ei se mai
numesc si argumentele functiei.

Exemple de apeluri de functii procedurale implementate in limbajui C++:

clrsecr () ;
Apelul unei functii procedurale fars parametri (Cl.eaR SCReen) care sterge infor-
matiile afisate pe ecranul calculatorulyi.
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randomize() ;
Apetdl unei functii procedurale fard parametri care initializeaza generatorui de nu-
mere aleatoare.

swab (sl,s2,n);
Apelul unei functii procedurale cu trei parametri: copiaza n caractere (n fiind un
numar par), din sirul de caractere s1, la inceputul sirului de caractere s2, inver-
sand caracterele adiacente. Parametrul s2 este un parametru de intrare-iesire, iar
parametrii 81 si n sunt parametri de intrare.

gotoxy (x,vy);
Apelul unei functii procedurale cu doi parametri: in modul de lucru text, muta
cursortl in fereastra de text curentd, in pozitia precizata prin coordonatele x siy.
Parametrii x si y sunt parametri de intrare.

ko

Functia operandeste un subprogram care returneaza un rezultat prin chiar
numele sauy si eventual si alte rezultate, prin intermediul parametrilor.

Modalitatea de apel. Subprogramul se activeaza in interiorut unei expresii unde este
‘olosit ca operand. Expresia poate sa apara fie in membrul drept al unei instructiuni de
atribuire, fie in cadrul unei instructiuni de control, fie in lista de parametri ai unei alte
functii (functie operand sau instructiune procedurald). De exemplu:

nume_expresie = nume_variabila +|-|*|/ nume_functie (lista_parametri);
)
optional

Observatii:

1. La fel ca si la subprogramele apelate ca instructiuni procedurale, parametrii din lista
sunt separati prin virgula si pot fi nume de variabile de memorie, expresii sau valori
constante.

2. in cazul functiei operand care returneaza un singur rezultat prin chiar numele ei,
parametrii din lista de parametri sunt de obicei numai parametri de inirare.

3. Functia operand poate fi apelata si ca o functie procedurala. In acest caz se pierde
valoarea returnata prin numele ei.

Exemple de apeluri de functii operand implementate in limbajul C++:

x=3.5;e=5+floor (x) ;
La calculul expresiei care se atribuie variabilei e se activeaza functia £loorx () prin
care se determind cel mai mare intreg mai mic decdt valoarea parametrului.
Functia are un singur parametru — x, care este parametru de intrare si are
valoarea 3.5. Rezultatul (data de iesire) este furnizat prin numele functiei si are
valoarea 3. Asadar, variabilei de memorie e i se va atribui valoarea: 8 (5+3).

for (i=0; i<=sgrt(n) ;i++);

La calculul expresiei ce se atribuie valorii finale a contorului structurii repetitive
for, se activeaza functia sqrt (n) care furnizeaza radicalul de ordinul 2 din
valoarea parametrului. Functia are un singur parametru — n, care este parametru de
intrare.
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x=sqrt(pow (3, 2) + pow (4,2))

La calculul expresiei care se atribuie variabilei x se activeaza de doua ori functia
pow (): o datd pentru a calcula 3 la puterea 2, returnand valoarea 9, si o data
pentru a calcula 4 la puterea 2, returnand valoarea 16. Functia pow () are doi
parametri de intrare: primul este baza, iar al doilea este exponentul. Rezultatul este
furnizat prin numele functiei. Rezultatul obtinut prin evaluarea expresiei 9+16 = 25
va fi parametru de intrare pentru functia sqrt () care extrage radicalul de ordinul 2
din valoarea lui. Rezultatul functiei sqrt () — data de iesire — este furnizat prin
numele functiei gi are valoarea 5. El este atribuit variabilei de memorie x. Asadar
variabila de memorie x va avea valoarea 5.

Subprogramele se Impart in:
- subprograme standard sau subprograme de sistem;
- subprograme nestandard sau subprograme utilizator.

Sunt subprograme predefinite de autorii limbajului de programare, care sunt furnizate Tm-
preuna cu limbajul de programare. Ele se gasesc grupate, dupa functiile pe care le reali-
zeaza, in bibliotecile limbajului de programare. Aceste subprograme rezolva probleme
generale ale utilizatorului, ca de exemplu:

- probleme matematice: calculul functiilor trigonometrice (sin(), cos() etc.), calculul unor
functii matematice (radicalul — sqrt(), exponentialul — exp(), logaritmul — log(), puterea —
pow()), calculul partii Tntregi si fractionare dintr-un numér real (modf(), fmod()) etc.

= operatii cu fisiere: deschiderea unui fisier — fopen(), inchiderea unui figier — felose() etc.

Tnainte de apelarea unui astfel de subprogram, trebuie facut cunoscut compilatorului
prototipul subprogramului, prin instructiunea pentru preprocesor:

#include <nume fisier antet.h>;

Asadar, lucrul cu un subprogram de sistem presupune doua operatii:

- includerea fisierului care contine prototipul subprogramului in fisierul sursa al
programului,

-> apelarea subprogramului.

Sunt subprograme create de programator pentru a rezolva unele sarcini (cerinte)
specifice aplicatiei sale. Astfel, in exemplul de program prin care se verificd daca trei
numere pot forma o progresie aritmetica, pentru ordonarea celor trei numere a, b si ¢,
programatorul poate construi un subprogram care sa execute secventa de instructiuni
prin care se realizeaza interschimbarea a doua valori, secventa care se repeta de trei ori
in cadrul programului.

Aceste subprograme trebuie declarate sau definite de programator inainte de apelul lor
din functia radacina sau dintr-un alt subprogram.

Lucrul cu un subprogram utilizator presupune doua operatii:
- definirea subprogramului si, daca este cazul, precizarea prototipului.
- apelarea subprogramului.
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1.5, Resuli pentrirepnstruirea

Definitia unui subprogram este formata din antetul si corpul subprogramului:

<antetu1 subprogramulu1>
: <declarat11 proprii subprogramulu1>'
<instructiuni>
[return <expresie>;]
) R _

a. Antetul subprogramului. Este o linie de recunoastere a subprogramului, in care i se
atribuie un nume. El specifica inceputul subprogramului.

b. Corpul subprogramului. La fel ca orice bloc C++, este incapsulat intr-o instructiune
compusa, delimitatad de caracterele {...} si este format din doua parti:

- Partea declarativd. Contine definiti de elemente folosite numai n interiorul
subprogramului: tipuri de date, constante si variabile de memorie. Nu se pot
defini si afte subprograme (nu este valabild tehnica de imbricare a subprogra-
melor existenta Tn alte limbaje de programare).

- Partea executabila. Contine instructiunile prin care sunt descrise actiunile reali-
zate de subprogram.

Subprogramul trebuie sa aiba un antet prin care se precizeaza interfata dintre programul

apelant si subprogram. El contine trei categorii de informatii:

- Tipul rezultatului. Pentru functiile operand se precizeaza tipul rezultatului furnizat de
subprogram prin chiar numele sau. Pentru functiile procedurale, tipul rezultatului este
void (nu intoarce nici un rezultat prin numele sau; rezultatele vor fi intoarse prin
parametrii subprogramului). Daca nu se precizeaza tipul rezultatului, compilatorul va
considera ca acesta este implicit de tip int.

- Numele subprogramuiui. Este un identificator unic, care se atribuie subprogramului.
Numele trebuie sa respecte aceleasi reguli ca orice identificator C++.

- Parametrii folositi pentru comunicare. Pentru fiecare parametru se precizeaza
numele si tipul.

Al

unul zubprogram este de forma:

tip rezultat nume subprogram (lista parametri)

Lista de parametri este de forma:

tipl pl, tip2 p2, tip3 p3, ... tip np n
——
tipul parametrului identificatorul parametrului separator

Exemplul 1:
float alfa(int a, int b, float c)

Acesta este antetul unei functii operand care fumizeaza un rezultat de tip float. Numele
functiei este alfa, iar parametrii folositi pentru comunicare sunt a si b de tip int si ¢ de tip float.
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Exemplul 2; .

o UveidPrel 4 (int''s) float b, float ¢, char d)
Acesta este antetul unei functii procedurale. Numele functiei este beta, iar parametrii folosit
pentru comunicare sunt: a de tip int, b si c de tip float si d de tip char.

Exemplul 3:

void gama ()
Acesta este antetul unei functii procedurale. Numele functiei este gama si nu folosests
parametri pentru comunicare.

Observatii:
1. Separarea parametrilor in lista se face prin caracterul virgula (,). Daca existd mai muii

parametri de acelasi tip, ei nu pot pot fi grupati ca la declararea tipului variabilelor
de memorie. Pentru fiecare parametru trebuie precizat tipul.

2. Tipul parametrilor poate fi:
= orice tip standard al sistemului folosit pentru date elementare — intreg (int,
unsigned, long), real (double, float, fong double) sau caracter (char sau
unsigned char) -, tipul pointer sau orice tip de structura de date (vector, matrice.
$ir de caractere sau inregistrare);
=> orice tip definit de utilizator inainte de a defini subprogramui.

3. Pentru rezultatul functiei nu se poate folosi tipul tablou de memorie.
Exemplu:
float = [10]_ tablou(int v, unsigned n)

Acest antet de subprogram va produce eroare deoarece tipul functiei este tablou de
memorie.

4. Numele subprogramului poate fi folosit in trei locuri distincte:
= in prototipu! subprogramului, unde are un rol declarativ;
= in antetul subprogramului, unde are un rol de definitie, dar si declarativ;
= in apelul subprogramului, unde are rol de activare.

Corpul subprogramului este un bloc care contine atat instructiuni declarative, cat si instruc-
tiuni imperative. Variabilele de memorie declarate in corpul subprogramului se numesc
variabile locale. In cazul unei functii operand, uitima instructiune din corpul subprogramului
trebuie sa fie instructiunea return, care are sintaxa:

L return <expresie>:

Valoarea obtinuta prin evaluarea expresiei <expresie> va fi atribuita functiei operand (va fi
valoarea returnata prin numele functiei). Rezultatul expresiei trebuie s3 fie de acelasi tip cu
tipul functiei sau de un tip care poate fi convertit implicit in tipul functiei.

Cand compitatorul C++ intalneste intr-un subprogram instructiunea
return, termind executia subprogramului si reda controlul modu-
lului apelant. Prin urmare, daca veti scrie in subprogram, dupa
instructiunea return, alte instructiuni, ele nu vor fi executate.
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Este o linie de program, aflata inaintea modulului care apeleaza subprogramul, prin care
se comunica compilatorului informatii despre subprogram (se declara subprogramul).
Prin declararea programului, compilatorul primeste informatii despre modul in care se
poate apela subprogramul si poate face verificari la apelurile de subprogram T ceea ce
priveste tipul parametrilor folositi pentru comunicare si a modului In care poate face
conversia acestor parametri.

Un subprogram, pentru a putea fi folosit, trebuie declarat. Pentru declararea lui se foloseste
prototipul. El contine trei categorii de informatii, la fel ca si antetu!l subprogramului: tipul
rezultatului, numele subprogramului si tipul parametrilor folositi pentru comu-
nicare. Pentru fiecare parametru din antetul subprogramului, se poate preciza numai
tipul, nu si numele lui.

Prototipul unui subprogram este de forma:

tip rezultat nume subprogram (listd tipuri parametri);

Lista tipului parametrilor este de forma:

) o5 % o 00 PG S S ARG O 5 T Rl o -

tipul parametrului separator
Observatii:
1. Separarea tipurilor de parametri in lista se face prin caracterul virgula (,). Lista trebuie
sa contind atatea tipuri de parametri cati parametri au fost definifi Tn antetul sub-

programului. In lista se precizeaza tipul de data la care se refera, in aceeasi ordine In
care au fost scrisi parametrii 1a definirea lor in antet.

2. Spre deosebire de antetul subprogramului, prototipul se termina cu caracterul ;.

Pentru functiile al caror antet a fost precizat anterior, prototipurile vor fi:

Exemplul 1:
float alfa(int, int, float);

Exemplul 2: _
void beta (int, float, float, char);
Exemplul 3:
void gzmal);
1.4

Subprogramul trebuie sa fie cunoscut, atunci cand se cere prin apel activarea lui:

= Daca subprogramul este standard, trebuie inclus fisierul care contine prototipul sub-
programului in figierul sursa.

- Daca subprogramul este utilizator, trebuie declarat fie prin folcsirea prototipului, fie
prin definirea lui inaintea apelului.

In functie de modul In care a fost definit, subprogramul se activeaza fie printr-o instructiune
procedurala, fie ca operand intr-o expresie.

Pentru functiile al caror antet a fost precizat anterior, activarea se poate face astfel:



