6 Control de subprogramas.

6.1 Control de secuencia en subprogramas.

Aquí estamos interesados en los mecanismos simples de secuenciación entre dos subprogramas, cómo un subprograma llama a otro, y el programa llamado retorna al primero.

Llamada y retorno simple de subprogramas.

En programación estamos acostumbrados a ver los programas como jerarquías. Un programa esta compuesto de un programa principal, el que durante su ejecución puede llamar a varios subprogramas, los cuales a su vez pueden llamar a otros subprogramas, y así sucesivamente.

Se espera que, en algún momento, cada subprograma termine y devuelva el control al programa que lo llamó. Durante la ejecución de un subprograma, la ejecución del programa que llama, es suspendida temporalmente. Cuando la ejecución del subprograma se completa, la ejecución del programa que llamó continúa en el punto inmediatamente siguiente a la llamada del subprograma.

Esta estructura de control se cono9ce como la copy-rule: el efecto de la sentencia call es el mismo que podría obtenerse si la llamada call fuera reemplazada por una copia del cuerpo del subprograma (con las sustituciones adecuadas) antes de la ejecución.

Visto de esa forma, las llamadas a subprogramas pueden ser consideradas como estructuras de control que simplemente evitan el copiar un gran número de sentencias idénticas (o casi idénticas) que ocurren más de una vez en un programa.

A continuación examinaremos algunas de las suposiciones implícitas asociadas a la copy-rule, y cuya relajación lleva a estructuras de programas más generales:

· Los subprogramas no pueden ser recursivos.

Ni directa, ni indirectamente.

Relajación => recursividad

· Se requieren llamadas explícitas.

Relajación => interrupciones

· Los subprogramas se ejecutan completamente en cada llamada.

Relajación => co-rutina

· Transferencia de control inmediata en el punto de llamada.

Relajación => scheduled subprograms

Secuencia única de ejecución.

· En cualquier punto durante la ejecución del programa, exactamente un subprograma (en la jerarquía) tiene el control.

Relajación => tasks

6.2 Control de secuencia en subprogramas.

Las características de control de datos de un LP son aquellas partes relacionadas con la accesibilidad de los datos en diferentes puntos durante la ejecución de un programa.

6.2.1 Nombres y ambientes de referencia.

Básicamente sólo hay dos formas en las cuales un objeto dato queda disponible para una operación:

Transmisión directa.

Por ejemplo, el resultado de la operación 2*2 se transmite directamente a la operación de suma, como un operando, en la sentencia x:=y+2*2. En este caso, tiene el objeto una atribución temporal de espacio, pero nunca se le da un nombre.

Referencia a un objeto nombre

A un objeto se le puede dar un nombre cuando es creado, y el nombre puede entonces ser usado para designarlo como operando en una operación.

6.2.2 Scope estático y dinámico.

El scope dinámico de una asociación para un identificador, es el conjunto de activaciones de subprograma en las cuales la asociación es visible durante la ejecución.

Ahora, si nos centramos en el texto de un programa, cada declaración u otra definición de un identificador dentro de un programa tiene un cierto scope, llamado scope estático.

6.2.3 Estructura de bloque.

El concepto de estructura de bloque, tal como se encuentra en los fundamentos de Pascal y Ada merece una atención especial.

En un lenguaje de bloques estructurados cada programa o subprograma se organiza como un conjunto de bloques anidados.

La característica clave de un scope, es que introduce un nuevo ambiente de referenciación local.
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6.3 Datos compartidos en subprogramas.

Localidad y necesidad de compartir datos

Existen cuatro formas básicas de proveer ambientes no locales en lenguajes de programación:

Ambientes "common" explícitos y 

ambientes no locales implícitos, basados en:

Scope dinámico

Scope estático

Herencia

6.3.1 Nombres y ambientes de referencia.

Los parámetros transmitidos en forma explícita son el método alternativo principal para compartir objetos dato entre subprogramas.

En el caso de ambientes referenciales no-locales, la compartición se consigue haciendo que ciertos nombres no-locales sean visibles para un subprograma.

El compartir datos por medio de parámetros es particularmente útil cuando a un subprograma se le entregan datos de proceso diferentes cada vez que es llamado.

Parámetros reales y parámetros formales.

Un parámetro formal es un caso particular de un dato local dentro de un subprograma.

Por ejemplo, en C:

SUB(int X, char Y)

se definen dos parámetros formales, llamados X e Y y se declara el tipo de cada uno.

Un parámetro real es un dato que se comparte con el programa que llama.

Métodos para la transmisión de parámetros.

· Call by name.

En esta interpretación, cada parámetro formal es visto como una evaluación actual del parámetro real particular.

Así, cada referencia a un parámetro formal requiere una re-evaluación del parámetro real correspondiente.

· Call by value.

Si un parámetro es transmitido by-value (llamado by-copy en Ada 95), el valor del parámetro real es "pasado" al llamado parámetro formal.

