VIII.  Домен и животен век на функции


Како програмата станува поголема и покомлицирана, се зголемува бројот на идентификаторите во програмата. Некои од овие идентификатори ги декларираме во блоковите. Други идентификатори, на пример имиња на функции, ги декларираме надвор од кој било блок. Во оваа глава ги испитуваме правилата по кои функцијата може да пристапи на идентификатори кои се декларирани надвор од нејзиниот блок. 
Домен на идентификаторите



Како што видовме во претходната глава, локални променливи се оние кoи ce декларирани во блок, како на пример во тело на функција. На локалните променливи не може да им се пристапи од локација надвор од блокот што ги содржи. Истото правило на пристап се однесува и на именуваните константи. На локалните константи може да им се пристапи само во блокот во кој се декларирани. Кој било блок, не само телото на функција, може да содржи декларации на променливи и константи. Во следниот пример,  if  инструкцијата содржи блок кој декларира локална променлива n.  
if (alpha > 3)

{


int n;


cin >> n;


beta = beta + n;

}

Како со која било локална променлива, на променливата n не може да &  се пристапи од која било инструкција надвор од блокот кој ја содржи декларацијата на променливата. 
Домен е регионот од програмскиот код каде е легално да се користи идентификаторот.   
Доменот на идентификаторот може да биде локален и глобален.  
Локалниот домен на идентификаторот деклариран во блок се протега од местото на декларација до крајот на тој блок. Глобалниот домен на идентификаторот деклариран надвор од која било функција се протега од местото на декларација до крајот на целата датотека која го содржи програмскиот код. C++ функцијата има глобален домен. Штом името на функцијата е декларирано, функцијата може да биде повикана од која било друга функција во програмата. Во C++ не постои локална функција т.е. не смее да се вгнезди дефиниција на функција во друга функција. 
Глобални променливи и константи се оние декларирани надвор од сите функции. На пример:  
int gama;

// Globalna promenliva

int main ( )

{


gama = 3;


.


.

}

void SomeFunc ( )

{


gama = 5;


.


.

}

Во горниот програмски сегмент, на глобалната променлива gama може да &  се пристапи директно со инструкции во main и SomeFunc. Кога функцијата декларира локален идентификатор со исто име како и глобалниот идентификатор, локалниот идентификатор има предност во функцијата. На пример:
#include <iostream>

using namespace std;

void SomeFunc( float ); 
const int a = 17;


// Globalna konstanta

int b;



// Globalna promenliva

int c;



// Globalna promenliva

int main ( )

{


b = 4;


// Dodeluvanje vrednost na globalna b


c = 6;


// Dodeluvanje vrednost na globalna c


SomeFunc(42.8);


return 0;

}

void SomeFunc( float c )

{


float b;

b = 2.3;


// Dodeluvanje vrednost na lokalna promenliva b

cout << “a =  “ << a;
// Pecati globalno a (17)

cout << “  b =  “ << b;
// Pecati lokalno b (2.3)

cout << “  c =  “ << c;
// Pecati lokalno c – formalen parameter (42.8)

Во овој пример, функцијата SomeFunc &  пристапува на глобалната константа a, но декларира своја локална променлива b и параметар c. Излезот ќе биде:

a = 17  b = 2.3  c = 42.8 
Локалната променлива b има предност во однос на глобалната променлива b и параметарот c има предност во однос на глобалната променлива c.  

Освен локалниот и глобалниот пристап, C++ дефинира што се случува кога блоковите се вгнездени во други блокови. Сè што е декларирано во блок кој содржи вгнезден блок е нелокално за внатрешниот блок. Така глобалните идентификатори се нелокални за сите блокови во програмата.  Нелокален идентификатор во однос на даден блок е идентификатор деклариран надвор од тој блок.

Правила на домен


Правилата на домен на идентификатори се:

1. Името на функција има глобален домен. Функциските дефиниции не можат да бидат вгнездени во функциски дефиниции.

2. Доменот на функциски параметар е идентичен со доменот на локална променлива декларирана во најнадворешниот блок на телото на функцијата.

3. Доменот на глобална променлива или константа се протега од нејзината декларација до крајот на датотеката, освен ако не настане правилото 5.

4. Доменот на локална променлива или константа се протега од нејзината декларација до крајот на блокот во кој е декларирана. Овој домен вклучува вгнездени блокови, освен ако не настане правилото 5. 
5. Доменот на идентификаторот не вклучува вгнезден блок кој содржи локално деклариран идентификатор со исто име. Локалните идентификатори со исто име имаат предност.

Во следниот пример се илустрирани правилата за домен на идентификатори:

#include <iostream>

using namespace std;

void Block1( int, char& );

void Block2( );

int a1;




// Globalna promenliva

char a2;




// Druga globalna promenliva

int main( )

{

.

.

}

// **********************************************************************

void Block1( int a1, 


// Sprecuva pristap na globalnata a1

        char& b2 );

// Ima ist domen kako c1 i d2

{


int c1;



// Lokalna promenliva za Block1


int d2;



// Druga lokalna promenliva za Block1

}

// **********************************************************************

void Block2( )

{


int a1;



// Go sprecuva pristapot kon globalnata a1


int b2;



// Lokalna promenliva za Block2; nema konflikt






// so b2  vo Block1


while (…)


{



// Block3



int c1;


// Lokalna promenliva za Block3; nema konflikt so 






// c1 vo Block1



int b2;


// Go sprecuva nelokalniot pristap kon b2 vo Block2






// Nema konflikt so b2 vo Block1



.



.

}

}

Животен век на променлива  

Животниот век на идентификатор е временскиот период во текот на извршување на програмата за која на идентификаторот му е доделен мемориски простор. 
Локалната променлива добива мемориски простор во моментот кога контролата влегува во функцијата. Додека функцијата се извршува, локалните променливи се „живи“.  Кога функцијата завршува, на локалната променлива & се одзема меморискиот простор. Во случај на глобални променливи, меморискиот простор се доделува само еднаш (кога програмата почнува да се извршува) и се одзема само еднаш (кога целиата програма завршува).    

Во C++ автоматска променлива е онаа на која & се доделува (allocate) мемориски простор при влез во блокот, а и се уништува (deallocate) меморискиот простор при излез од блокот. Статичка променлива е онаа чиј мемориски простор останува доделен сè додека трае програмата. За да декларираме статичка променлива, го користиме резервираниот збор static, како што е наведено во примерот:

void SomeFunc( )

{


float SomeFloat;
// Se unistuva koga izvr[uvaweto na funkcijata zavrsuva


static int someInt;
// Ja zadrzuva vrednosta pri sekoj povik na funkcijata


.


.

}

Обично е подобро да се декларира локална статичка променлива, отколку да се користи глобална променлива. Како и кај глобалната променлива, меморијата на статичката променлива е доделена за целото време на извршување на програмата. За разлика од глобалната променлива, доменот на статичката променлива е локален и на неа не може да &  се пристапува од друг блок. 
Иницијализација во декларација      

Обично во нашите програми, прво ја декларираме променливата, а потоа во посебна инструкција &  доделуваме иницијална вредност. C++ дозволува декларацијата и иницијализацијата да се вршат само со една инструкција. Иницијализацијата извршена на овој начин се нарекува иницијализација во декларација. На пример:  
int sum = 0;

Автоматска локална променлива се иницијализира со конкретна вредност секојпат кога контролата влезе во блокот каде што е променливата. На пример:
Void SomeFunc( int someParam )

{


int i = 0;


// Se inicijalizira sekojpat pri vlez na kontrolata


int n = 2 * someParam+3
// Se inicijalizira sekojpat pri vlez na kontrolata


.


.

}

Обратно, иницијализацијата на статичка променлива, без разлика дали е глобална или локална, експлицитно декларирана со резервираниот збор static, се случува само еднаш и тоа во моментот кога контролата првпат ја извршува декларацијата. Следното е пример во кој две локални статички променливи се иницијализираат само еднаш (првиот пат кога е повикана функцијата).  
Void AnotherFunc( int param )

{


static char ch = ‘A’;

// Se inizijalizira samo pri prviot vlez


static int m = param + 1;
// Se inizijalizira samo pri prviot vlez


.


.

}

Иако иницијализацијата & дава на променливата почетна вредност, променливата може да се менува во текот на извршување на програмата.  
Дизајнирање на врската (interface) меѓу две функции и странични ефекти


Протокот на податоци низ интерфејсот на две функции (кога една функција повикува друга функција) може да се јави во три форми и тоа:    
· влез на податоци во функцијата која се повикува;
· излез на податоци од функцијата која се повикува;
· влезно-излезни податоци во (од) функцијата која се повикува.   
Секој податок што е влезен треба да биде кодиран како вредносен параметар. Податоците во другите две категории (излезни и влезно-излезни) мора да бидат кодирани како референцни параметри. Единствениот начин повиканата функција да ги депонира резултатите во функцијата-повикувач  е да ги има адресите на аргументите.

Илустративно, начинот на комуникација на аргументите е прикажан во следнава табела:      
	Проток на податок за параметарот на повиканата функција
	Механизам на проследување на аргументи

	Влезен (податок кој влегува)
	По вредност

	Излезен (податок кој излегува)
	По референца

	Влезно-излезен (податок кој влегува во функцијата, се процесира и излегува)
	По референца


Влезно-излезните објекти кои управуваат со текот на податоци (датотеки, cin, cout) мора да бидат проследени по референца.     

Страничен ефект е кој било ефект од една функција врз друга, кој не е дел од експлицитно дефинираниот интерфејс меѓу двете функции.  
 Страничните ефекти некогаш се предизвикани од комбинација на референцни параметри и невнимателно кодирање во функцијата. 

На пример, инструкцијата за доделување доделува привремен резултат во некој од референцните параметри со што ја менува вредноста на аргументот и во функцијата-повикувач. За да се заштитиме од вакви несакани ефекти, влезниот параметар треба да прима аргументи проследени по вредност, а не по референца.     
Страничен ефект може да се појави и кога функцијата пристапува на глобална променлива. Грешка во функцијата може да предизвика вредноста на глобалната променлива да биде променета на неочекуван начин, предизвикувајќи грешки и во други функции кои & пристапуваат на глобалната променлива. Симптомите од грешка поради страничен ефект (side effect) обично водат во погрешен правец, бидејќи грешката се појавува во еден дел од програмата, а фактички е предизвикана во друг дел.


За да се избегнат вакви грешки, единствениот надворешен ефект што функцијата треба да го има е да ја пренесе информацијата преку добро структуиран интерфејс на листа на параметри (сл. 8.1). Ако функциите пристапуваат на нелокални променливи само преку нивните листи на параметри и ако сите чисто влезни параметри се вредносни параметри, тогаш секоја функција е суштински изолирана од другите делови на програмата и не можат да се појават штетни странични ефекти.
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За разлика од глобалните променливи кои не се препорачуваат поради страничните ефекти, се препорачува именуваните константи да се декларираат глобално. Предноста е во тоа што при одржување на програмата, вредноста на константата се менува само на едно место. Од друга страна, константите како податоци што не се менуваат, не можат да предизвикаат штетни странични ефекти.

Функции кои враќаат вредност (Value-Returning Functions) 

Претходно се сретнавме со функции кои враќаат вредност. Такви функции се функциите од стандардната библиотека на C++: sqrt, abs, fabs и други. Од перспектива на функцијата-повикувач, главната разлика меѓу функцијата која враќа вредност и void функцијата е начинот на кој тие се повикуваат. Повикот на void функција е комплетна инструкција, додека повикот на функција која враќа вредност е дел од израз. Од перспектива на дизајн, функциите кои враќаат вредност се користат кога треба да се врати само еден резултат од функцијата.

Како пример да погледнеме функција која за даден датум го пресметува и враќа редниот број на денот во годината во ранг 1-365 за прост година или 1-366 за престапна година.

int Day( /* in */ int month,

// Broj na mesecot 1-12

              /* in */ int dayOfMonth

// Den vo mesecot 1-31


/* in */ int year               )
// Godina  na pr. 2007

{


int correction = 0;

// korekcionen faktor za prestapna godina i za






// meseci so razlicna dolzina


// Test za prestapna godina


if (year % 4 == 0 && (year % 100 != 0 | | year % 400 == 0)



if (month >= 3)



// Ako datumot e po 29 fevruari




correction = 1;


// dodaj eden za prestapna godina


// Korekcija za meseci so razlicna dolzina


if (month == 3)



correction = correction – 1;


else if (month == 2 | | month == 6 | | month == 7)



correction = correction + 1;


else if (month == 8)



correction = correction + 2;


else if (month == 9 | | month == 10)



correction = correction + 3;


else if (month == 11 | | month == 12)



correction = correction + 4;


return (month – 1) * 30 + correction + dayOFMonth;

}

Првата
работа која може да се забележи е дека дефиницијата на функцијата личи на дефиниција на void функција, освен што насловот (heading) започнува со тип на податок (во овој случај int) наместо зборот void. Втора работа по која се разликуваат овие два вида на функции е return инструкцијата, која е присутна во секоја функција која враќа вредност. Во овој случај return инструкцијата на крајот од функцијата ја враќа вредноста на integer изразот кој следува по клучниот збор return. Функцијата која враќа вредност, вредноста ја враќа не преку параметар, туку преку инструкцијата return. Типот на податок кој е прв збор во насловот на дефиницијата на функцијата се нарекува тип на функцијата и тој го претставува типот на податок на резултатот вратен од функцијата.      
Шаблонот (template) за функција која враќа вредност е: 
Тип на податок - Име на функција ( Листа на параметри )

{


.


.


.

}

Како што се гледа од шаблонот, типот на податок е опционен (необврзувачки) и ако е испуштен во насловот на дефиницијата, по default се усвојува int. Лоша програмерска пракса е да се испушта типот на податок. Листата на параметри се дефинира, исто како и кај void функциите. Параметрите, ако постојат, се раздвојуваат со запирки. Заградите се задолжителни дури и ако нема параметри. Еве неколку примери на функции кои враќаат вредност. Следната функција пресметува и враќа 
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 каде x и n се целобројни вредности.     
int Power ( /* in */ int x,
// Osnova na stepen


     /* in */ int n)

// Eksponent

// Ovaa funkcija presmetuva x na stepen n.

// Preduslov:     n >= 0 && ( x na n ) <= INT_MAX

// Rezultat:  Vrednosta na funkcijata == x na n

{


int result; 

// Cuva rezultat


result = 1;


while (n > 0)


{



result = result * x;



n--;


}


return result;

}

Следната функција пресметува факториел. По дефиниција 
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Int Factorial( /* in */ int n )

// Broj cij faktoriel sakame da go presmetame

// Ovaa funkcija presmetuva n!

// Preduslov:  n >=0 && n! <= INT_MAX

// Rezultat:  Vrednost na funkcijata == n!

{


int result;

// Cuva proizvodi


result = 1;


while (n > 0)


{



result = result * n;



n--;


}


return result;

}

Повикот на функцијата Factorial може да биде следниов:

combinations = Factorial (n) / (Factorial (m) * Factorial (n-m));

Дизајнирање на врската (interface) и странични ефекти


Бидејќи функциите кои враќаат вредност враќаат само една вредност, постои само еден податок кој е излезен. Сите други податоци од интерфејсот се влезни. Враќање на повеќе од еден податок од функцијата со модификување на листата на параметри е страничен ефект и не е препорачливо да се прави. Ако функцијата треба да враќа повеќе од една вредност, тогаш треба да се користи void функција.  

Исклучок од оваа констатација е кога во функцијата треба да се предаде тек (stream) за да функцијата го тестира неговиот статус. C++ дозволува тек (од датотека или од тастатура) да се пренесе само како референцен аргумент.  

Се поставува прашање кога да се користи функција која враќа вредност, а кога void функција. Еве неколку препораки:

1. ако модулот треба да врати повеќе од една вредност или треба да модификува некој од аргументите на функцијата повикувач (caller) користите void функција;
2. ако модулот мора да изврши I/O не користете функција која враќа вредност;
3. ако модулот треба да врати само една вредност и таа вредност е од тип bool, функција која враќа вредност е соодветна;
4. ако модулот треба да врати само една вредност и таа вредност треба да биде веднаш користена во израз, функција која враќа вредност е соодветна;
5. кога не сте сигурни кој вид функција да употребите, користете void функцијa;.

6. ако и void функцијатa и функцијатa која враќа вредност се прифатливи, користете ја онаа со која се чувствувате посигурни.  
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