Fundamentos de Programacion — Programacion Estructurada en C:
6.- FUNCIONES

Maider Huarte Arrayago



Fundamentos de Programacion — Programacioén
Estructurada en C:

6.- FUNCIONES

@ G)@@ Copyright © 2008 Maider Huarte Arrayago

Fundamentos de Programacion — Programacion Estructurada en C: 6.- FUNCIONES by
Maider Huarte Arrayago is licensed under a Creative Commons Attribution-
Noncommercial-Share Alike 3.0 Unported License. To view a copy of this license, visit
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/ or, send a letter to Creative Commons,
171 2nd Street, Suite 300, San Francisco, California, 94105, USA.

Fundamentos de Programacion — Programacion Estructurada en C: 6.- FUNCIONES por
Maider Huarte Arrayago esta licenciado bajo una licencia Creative Commons Attribution-
Noncommercial-Share Alike 3.0 Unported License. Para ver una copia de esta licencia,
visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/ o, envie una carta a Creative
Commons, 171 2nd Street, Suite 300, Sean Francisco, California, 94105, USA.



Fundamentos de Programacion 1

Programacion Estructurada en C
6.- FUNCIONES

6.- FUNCIONES

Una funcién es un bloque de cddigo discreto, independiente del Programa
Principal, que puede ser llamado enviandole (o no) unos datos, para que
realice una determinada tarea y/o proporcione unos resultados.

El correcto disefio de un programa, requiere modularidad, es decir, dividir la
tarea general que ha de hacer el Programa Principal, en tareas (moédulos) mas
sencillas y concretas. Cada una de esas tareas seria realizada por una funcion,
o, dicho de otra forma, cada mdédulo que compone el programa total, se
implementa mediante una funcion.

Asi, un bloque de sentencias que se ejecute en varias partes en el Programa
Principal, se escribe una sola vez en el fichero fuente, dentro de una funcién, y
lo Unico que habria que hacer en el Programa Principal seria llamar a esa
funcion cada vez que se necesite.

La modularidad facilita el desarrollo y mantenimiento de los programas, y
minimiza la cantidad de errores posibles, el uso de memoria y el trabajo
innecesario.

Las librerias de funciones son conjuntos de funciones compiladas, que se
guardan en un fichero bajo un determinado nombre, listas para ser utilizadas
desde cualquier programa compatible con el lenguaje de las mismas. En C, tal
y como vimos en 2.1.- Comando #include, para poder usar funciones de una
libreria determinada, hay que incluir dicha libreria en el proceso de
Enlazamiento, para lo cual, hay que indicar su inclusion mediante la instruccidén
al precompilador #include.

6.1.- DECLARACION, DEFINICION Y LLAMADA DE FUNCIONES

6.1.1.- Declaracion de una funcion

Tal y como indicamos en el punto 1.1.2.- Declaraciones, todos los elementos
nuevos que se vayan a usar en un programa en C, hay que declararlos antes
de usarlos. Hasta ahora, los Unicos elementos nuevos que aparecian en un
programa, eran las variables. Tal y como todas las variables de un programa
han de ser declaradas antes de ser usadas, las funciones nuevas que
desarrolle el programador en un fichero, han de ser declaradas antes de
ser utilizadas.

La declaracion de una funcién se hace mediante el prototipo. La sintaxis
general del prototipo de una funcién es la siguiente:
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<tipo> <nombre>([<lista de tipos de argumentos>]);

<tipo>: Indica el tipo de dato del valor que devuelve la funcién al terminar su
ejecucién. Sirve para que el compilador sepa, cada vez que se encuentra con
una llamada a una funcién, con qué tipo de dato se va a encontrar el
procesador cuando vuelva al terminar la ejecucién de la funcion. Hay funciones
qgue no devuelven ningun valor, en cuyo caso, se pone la palabra void en lugar
del tipo.

<nombre>: Todas las funciones, como las variables, han de tener un nombre que
las identifigue de forma Unica en el programa; es decir, no puede haber dos
funciones que tengan el mismo nombre (ni variables que tengan el mismo
nombre que funciones). Los nombres de las funciones han de ser
identificadores validos en C, por lo que han de cumplir las 3 normas indicadas
en 1.1.2.- Declaraciones.

<lista de tipos de argumentos>: Las funciones, para poder ejecutarse, pueden
necesitar recibir una serie de valores a la hora de ser llamadas. Esos valores
recibidos, se conocen como argumentos o parametros de la funcién. En la
declaracion de la funcién, se indica, mediante una lista de tipos de datos
separados por comas (,), el numero de argumentos que recibira la funciéon en
la llamada, y el tipo de dato que le correspondera a cada uno. Es opcional, ya
que puede haber funciones que no necesiten recibir ningun dato en la llamada.

Como hemos dicho antes, las declaraciones de las funciones han de hacerse
antes de que éstas sean usadas. Para evitar errores por olvido de declaracion,
lo que se suele hacer es declarar todas las funciones que se van a utilizar en
un programa al comienzo del fichero fuente (.c), en la 12 Seccion o Seccion
de Descripciones, antes de la 22 Seccién, que es la Seccién del Programa
Principal, que comienza con la linea int main(). La funcion main es la funcién
que primero se define en todo programa, y la Unica que no hace falta declarar.

6.1.2.- Definicion de una funcioén

La definicidon de una funcién es la redaccion del codigo necesario para que
la funcién realice la(s) tarea(s) para la(s) que fue concebida.

Sintaxis general de la definicidon de una funcion:

| <tipo> <nombre>([<lista de declaraciones de argumentos>]) ENCABEZAMIENTO

[<declaraciones de variables>]
<resto de cddigo ejecutable>
return[ (<expresion>)];

CUERPO
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Tal y como se ve en la sintaxis, el ENCABEZAMIENTO de la definicién de una
funcion es muy parecido al prototipo de la funcién. Hay 2 diferencias:

e Entre los paréntesis del prototipo, basta con poner los tipos de los
argumentos que recibira la funcion en la llamada, y en el orden en el que
se pasaran en la llamada. En el ENCABEZAMIENTO sin embargo, se
escribe una declaracién completa de cada uno de los argumentos (es al
leer esta linea cuando el procesador hace la reserva de memoria para
cada uno de ellos). Esos argumentos son argumentos formales, y sélo
pueden ser usados dentro del CUERPO de la funcién, ya que cuando se
acabe la ejecucion de la misma, se destruyen (los bytes de memoria
ocupados por las mismas pasan a ser considerados como no
reservados. En cualquier caso, para que no haya errores de
compilacién, la lista de tipos de datos del prototipo y los tipos de los
argumentos declarados en el encabezamiento, tienen que coincidir en
orden y numero.

e El prototipo de una funcion termina con j;, sin embargo, el
encabezamiento de la definicion no.

El CUERPO de la definicibn de una funcién es un bloque de sentencias, se
escribe entre llaves. Dentro del mismo, se encuentran las siguientes partes:

<declaraciones de variables>: Las funciones pueden hacer uso de variables propias,
que han de ser declaradas, como todas las variables, antes de ser usadas.
Esas variables se llaman variables locales. Su uso se producira en la parte de
<c6digo ejecutable> de la funcidon, por eso han de declararse al inicio de la misma.

Las variables locales permanecen ocultas al resto del programa, lo que quiere
decir que solo pueden ser usadas en sentencias que estén en la parte de <resto
de cddigo ejecutable> de la funcién en la que han sido declaradas. Se crean (se
hace la reserva memoria) cada vez que se llame a la funcion (cada vez que se
ejecuta la sentencia de declaracién de las mismas), y se destruyen (se libera
la memoria ocupada) cada vez que se termina la ejecucion de la funcién (como
los argumentos formales).

Las funciones también pueden acceder a variables globales, que son
aquellas declaradas fuera de toda funcidn (incluso fuera del main, que es la
funcién principal; las variables declaradas en el main son variables locales del
main, y no variables globales...). Sin embargo, aunque sea posible usarlas,
suelen dar muchos problemas, por lo que hay que evitar su uso; asi, en esta
asignatura se considera como erréneo el uso de variables globales. En
lenguajes de programacién mas avanzados que C (en Java, por ejemplo), no
existen las variables globales.

Como ya hemos visto, una funcién no tiene por qué tener variables locales.
Puede haber funciones que sélo usen los argumentos formales, o ni siquiera
€so.
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<resto de codigo ejecutable>: Conjunto de sentencias con las que se implementa la
tarea para la que la funcién fue pensada. En estas sentencias se puede
acceder a las variables locales (declaradas justo en la anterior parte del
CUERPO) y a los argumentos declarados en el ENCABEZAMIENTO.

De hecho, los argumentos también son variables locales de la funcién, ya que
no pueden ser accedidas desde fuera de la misma. La diferencia con el resto
de variables locales es que los argumentos se declaran en el ENCABEZAMIENTO,
y no dentro del CUERPO, y que se inicializan con el valor recibido en la llamada
a la funcion.

return[ <expresién>];: Es la Gltima sentencia que debe ejecutarse antes de salir de
la funcion. Devuelve el control a la parte del programa que realiz6 la llamada a
la funciéon. Aunque escribir mas de una sentencia return[ <expresién>]; no dé
ningun problema de compilaciéon (no es un error sintactico), ha de evitarse el
hacerlo, ya que suele inducir a errores (cuando tenemos un programa con
miles de lineas de cddigo, es mas dificil entender su funcionamiento si la salida
de las funciones se puede dar desde mas de una sentencia).

Si el <tipo> de la funcidon es void, significa que no devuelve ningun valor, por lo
que la sentencia sera return; (0 también estd admitido no poner nada). Sin
embargo, cuando la funcién devuelve un valor, la sentencia sera

return <expresién>;

donde lo primero que hace el procesador es evaluar la expresién, convertir, si
fuera necesario, el valor obtenido al tipo de dato que la funcion ha de devolver,
y volver con ese valor a la sentencia desde la que se hizo la llamada a la
funcién.

Ejemplo:

return a;

return a+b;

El tipo de dato resultante de la evaluacién de la expresién, debera coincidir con
el tipo de la funcién, o ser, por lo menos, convertible implicitamente en ella, tal
y como ocurria al dar un valor a una variable mediante el Operador Asignacion
(1.3.1.1. Variables). Si la conversion no pudiese hacerse de forma implicita,
se produciria un aviso de compilaciéon (warning), que se arregla indicando la
conversion de forma explicita (casting).
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6.1.3.- Llamada a una funcion

La llamada a una funciéon se hace, incluyendo en una expresion o formando
una sentencia (linea terminada en ;), el nombre de la funcién y la lista
encerrada entre paréntesis de los argumentos necesarios separados por
comas. Los argumentos indicados en una llamada, son argumentos actuales,
y pueden ser variables, constantes o expresiones.

Ejemplo:
funcion_1(a,’b’,c+d);

Cuando el procesador se encuentra con la llamada a una funciéon, lo 12 que
necesita hacer es guardar de alguna forma, dénde se ha producido la llamada
a la funcién (en qué instruccién del programa) y en qué ambito (qué variables
son visibles en ese punto del programa). Eso hay que hacerlo para, después de
ejecutar las instrucciones indicadas en la definicion de la funcion, volver al
punto de llamada y poder seguir ejecutando las siguientes instrucciones.

Lo siguiente, sera obtener los valores de los argumentos actuales. La
obtencién de valor de los argumentos actuales que son variables o constantes
es inmediata, pero en el caso de expresiones, hay que evaluarlas.

Una vez que se tienen los valores de todos los argumentos actuales, la
ejecucion se pasa al ENCABEZAMIENTO de la funcidn. Eso quiere decir, que el
procesador busca en el fichero ejecutable donde estd la definicion de la
funcidn, y pasa a ejecutar lo indicado en su 12 linea. En el ENCABEZAMIENTO de
todas las funciones, lo que se indica que se ejecute, son las declaraciones de
los argumentos formales, es decir, se hace la reserva de memoria necesaria
para cada uno de los argumentos indicados entre paréntesis (segun su tipo
de dato), y una vez hecha esa reserva de memoria, se inicializan los
valores de cada uno con los valores de los argumentos actuales recibidos
en la llamada, segun corresponda. Por eso es por lo que no se puede inicializar
el valor de un argumento formal en el ENCABEZAMIENTO de la funcién, es en la
llamada donde se les da valor con los argumentos actuales.

Al llegar la ejecucion de un programa al ENCABEZAMIENTO de una funcion, se
crea un nuevo ambito, en el que sblo seran accesibles las variables concretas
de esa funcién (las creadas mediante los argumentos formales y las locales
internas a la funcién). Ese ambito, s6lo sera valido mientras se ejecute la
funcion, y se destruira al ejecutar la sentencia return. El procesador siempre ha
de saber en qué ambito se encuentra en cada momento, por eso, cuando se
crea uno nuevo, ha de guardar, de alguna forma, el ambito anterior. Asi, al
ejecutar la sentencia return de un ambito, se destruye el ambito actual, y se
vuelve, al punto del programa desde el que se llamé a la funcién, con el &mbito
correspondiente en el momento de la llamada.
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La llamada a una funcién puede aparecer en cualquier sentencia, tanto dentro
del Programa Principal (funcién main) como en cualquier otra funcién, es decir,
las funciones pueden llamarse entre si. La Unica condicién, es que antes de
escribir una llamada a una funcién, ha de haberse escrito su declaraciéon. Por
€s0, para evitar errores por olvido, se ponen todas las declaraciones de todas
las funciones de un fichero fuente, antes del main (que sera la primera funcion
que pueda hacer uso de alguna otra funcién). De hecho, las librerias que se
importan al fichero mediante los #include, contienen declaraciones de
funciones ya compiladas en una libreria, pero que hay que declararlas como las
demas.

Incluso, una funcién puede llamarse a si misma. Se dice entonces que es
recursiva. La recursividad es la capacidad que tiene un elemento de un
programa, para definir algo en términos de si mismo. Para usar esta propiedad
de forma adecuada, hay que poner algun limite que evite un bucle infinito del
cual el programa no pueda salir.

Ejemplo:
#include <stdio.h>
double factorial(int);
int main()

{

double valor;
//Sit. 1
valor=factorial(3);

printf("El valor del factorial de 4 es : %.0If",valor);

return O;
}
double factorial(int n)
{

double resultado;

/ISit. 2: funcion llamada con n=3
/ISit. 3: funcion llamada con n=2
/ISit. 4: funcién llamada con n=1

if(n==1)
resultado=1; //Sit. 5

else
resultado=factorial(n-1)*n;

return(resultado);
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/* Lo que ocurre en memoria, es lo siguiente:

Sit. 1:

| Ambito | Variable | Direcciéon | Memoria | Tamafio |

1000
main valor - 8 bytes
1007
Sit. 2:
|  Ambito | Variable | Direccién [ Memoria | Tamafio |
1000
main valor - 8 bytes
1007
2000
n 3 4 bytes
. 2003
factorial(3) 2010
resultado - 8 bytes
2017
El ambito main aparece ensombrecido porque aunque exista, no es accesible en esta
situacion.
Sit. 3:
|  Ambito | Variable | Direccion | Memoria | Tamafio |
1000
main valor - 8 bytes
1007
2000
n 3 4 bytes
. 2003
factorial(3) 5010
resultado = 8 bytes
2017
3000
n 2 4 bytes
. 3003
factorial(2) 3010
resultado = 8 bytes
3017
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Sit. 4:
| Ambito | Variable | Direccién [ Memoria | Tamafio |
1000
main valor = 8 bytes
1007
2000
n 3 4 bytes
. 2003
factorial(3) 5010
resultado = 8 bytes
2017
3000
n 2 4 bytes
. 3003
factorial(2) 3010
resultado = 8 bytes
3017
4000
n 1 4 bytes
. 4003
factorial(1) 4010
resultado = 8 bytes
4017
Sit. 5:
| Ambito | Variable | Direccién [ Memoria | Tamafio |
1000
main valor - 8 bytes
1007
2000
n 3 4 bytes
. 2003
factorial(3) 5010
resultado - 8 bytes
2017
3000
n 2 4 bytes
. 3003
factorial(2) 3010
resultado - 8 bytes
3017
4000
n 1 4 bytes
. 4003
factorial(1) 4010
resultado 1 8 bytes
4017

*/
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6.2.- PASO DE VARIABLES A UNA FUNCION

Cuando se llama a una funcién, se evalian los argumentos actuales y los
valores obtenidos se usan para inicializar los argumentos formales de la
funcion, que se destruiran al terminar la ejecucion de la misma. Asi, hay que
tener en cuenta que los cambios que sufran los valores de los argumentos
formales no seran accesibles desde fuera de la funcién, ya que los argumentos
formales sélo existen dentro de la funcion, en el ambito propio de esa funcidn,
que sera destruido cuando se acabe la ejecucion para la que se cred.

En cada punto del programa, sélo un ambito es valido, activo; el ambito actual.
Eso no significa que el resto de ambitos creados a lo largo de la ejecucidn
hayan desaparecido de memoria. S6lo habran desaparecido los ambitos de
funciones cuya ejecucién se haya terminado (se haya llegado a ejecutar
return); el resto, seguiran existiendo en memoria, pero como ambitos pasivos.
Asi, solo las variables del ambito actual son validas en cada punto del
programa; sin embargo, todas las direcciones de la memoria usada por el
programa, son accesibles desde cualquier ambito, incluso direcciones de
memoria reservadas para variables de ambitos pasivos.

Segun lo explicado hasta ahora, una funcién puede realizar todos los calculos
gue sean necesarios pero so6lo puede devolver un unico valor (del tipo indicado
en el prototipo y encabezamiento). Asi, si quisiéramos usar una funcion para
obtener varios valores, esta claro que todos esos valores no se podrian
recuperar después de la ejecucién de la llamada mediante return; (s6lo se
podria obtener un valor). El resto, se obtendran mediante el uso de direcciones
del ambito anterior.

6.2.1.- Paso de variables por valor

Una variable ha sido pasada por valor a una funcién, cuando el valor con el
que se inicializa el argumento formal correspondiente, es el valor de la
variable. Asi, los calculos que se hagan dentro de la funcién con ese valor no
afectan al valor de la variable fuera de la funcién (dentro de la funcion, la
variable original es de un ambito pasivo). Al fin y al cabo, la variable
correspondera al ambito anterior al correspondiente a la ejecucién de la
funcioén, por lo que no sera accesible desde la misma. Dentro de la funcion sélo
se trabaja con una variable nueva que ha recibido el valor de la variable
original al inicio. Las 2 variables incluso pueden llamarse de igual forma, pero al
pertenecer a distintos ambitos, no hay problemas en compilaciéon ni ejecucién;
s6lo son dos zonas de memoria diferentes, identificadas con el mismo nombre.
Se ha visto claramente en el ejemplo de funciones recursivas.

Ejemplo:
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#include <stdio.h>
void aumentar(int);

int main()

{

int var=0;

printf(“Valor: %d”,var); //Sit. 1.
aumentar(var);
printf(“Valor: %d”,var); //Sit. 4.

return O;

}

void aumentar(int var)

{/ISit. 2
var=var+10;
printf(“Valor en la funcion: %d”,var); //Sit. 3.
return();

—

Sit. 1:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000
main var 0 4 bytes
1003

Sit. 2:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000

main var 0 4 bytes
1003
2000

aumentar |var 0 4 bytes
2003

Sit. 3:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000

main var 0 4 bytes
1003
2000

aumentar |var 10 4 bytes
2003
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Sit. 4:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000
main var 0 4 bytes
1003

6.2.2.- Paso de variables por referencia

Una variable ha sido pasada por referencia a una funcién, cuando el valor con
el que se inicializa el argumento formal correspondiente, es el valor de la
direccién de la variable. De esta forma, el valor que se recibe en el
argumento formal de la funciéon es la direccién de la variable; los cambios
hechos a ese valor (a la direccion) no se veran desde fuera de la funcién, pero
a través de una direccion se puede acceder al contenido, y asi si que se
puede cambiar el valor contenido en la variable.

De esta forma, una direccién correspondiente a una variable del ambito
anterior, que en la ejecucién de la funcion es un ambito pasivo, llega hasta la
funcién. C proporciona unas variables especiales que, mediante una direccidén
valida, pueden acceder al valor contenido en la misma (y pueden incluso
cambiarlo). Esas variables especiales, se conocen como punteros. Son
variables como las vistas hasta ahora, porque al fin y al cabo son zonas de
memoria cuyo valor cambia durante la ejecucién del programa (no son
constantes), pero en vez de servir para guardar valores de datos, se usan para
almacenar direcciones de comienzo de otras variables.

Asi, los argumentos formales que recogen direcciones de variables (o dicho de
otra forma, que recogen variables pasadas por referencia), seran punteros.

El tamafo en bytes de una variable puntero depende del sistema. Para los
ejemplos de esta asignatura, consideraremos que se usan 4 bytes. Cuando se
dice que un puntero apunta a una direccion, lo Unico que se dice es que en los
4 bytes que ocupa el puntero, esta representada esa direccion.

La sintaxis de declaracion de un puntero es:

<tipo> *<nombre>;

El * antes del nombre en la declaracion, indica que ese nombre se usara para
identificar a un puntero. En la declaracién, también se indica el tipo de dato que
se va a contener a partir de la direccion de memoria a la que apunta el puntero.
Asi, el tipo indicado sirve para que el procesador sepa cuantos bytes ha de
tener en cuenta a partir de la direccion apuntada, para acceder al valor del
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dato; la declaracion de un puntero siempre supone la reserva de 4 bytes
seguidos en memoria, pero el procesador tendra que tener en cuenta que los
valores de direcciones almacenadas en ese puntero, tendran que ser
direcciones de zonas de memoria reservadas para variables de cierto tipo. Es
decir, el mismo puntero, no se puede usar para almacenar direcciones de
memoria de variables de diferentes tipos.

Para que una variable se pase por referencia, y se pueda cambiar su valor
dentro de una funcién, hacen falta dos cosas:

e Que como argumento actual en la llamada a la funcién, se pase la
direccion de la variable. La direcciobn de una variable se indica
anteponiendo “&” a su nombre. Si la direccién de la variable se tuviera
ya en un puntero, como argumento actual se indicaria s6lo el nombre del
puntero.

e Que la direccion de la variable se recoja en un puntero, y que a través
de ese puntero, se acceda y se cambie el valor contenido en la
direcciéon. Para acceder al contenido de un puntero en cualquier
sentencia (menos en la declaracion del mismo), se antepone ‘* al
nombre del puntero.

Asi, el * en C significa tres cosas:
e Multiplicacidon. Sera un Operador Binario de orden de precedencia 3.

e En la declaracién de un puntero, significa que el nombre que viene a
continuacién se usara en el resto de la funcidén como identificador de un
puntero, de una direccion de memoria. Sera Operador Unario.

e Delante del nombre de un puntero, en cualquier sentencia menos en la
declaracion, significa que la expresidn *<puntero> representa el valor
contenido a partir de la zona de memoria cuya direccién de comienzo es
la contenida como valor en el puntero, siendo esa zona de memoria tan
grande como lo requiera el tipo de dato indicado en la declaracion del
puntero. Sera Operador Unario.

Ejemplo:
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#include <stdio.h>
void aumentar(int *);

int main()

{

int var=0;

printf(“Direccién: %u”,&var);
printf(“Valor: %d”,var); //Sit. 1.
aumentar(&var);

printf(“Valor: %d”,var); //Sit. 4.

return 0;
}
void aumentar(int *var)
{
/ISit. 2.
*var=(*var)+10;
printf(“Valor del puntero: %u”,var); //Sit. 3.
printf(“Valor en la funcion: %d”,(*var));
}
/*
Sit. 1:
| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |
1000
main var 0 4 bytes
1003

)
N

it.

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000

main var 0 4 bytes
1003
2000

aumentar |*var 1000 4 bytes
2003

Sit. 3:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000

main var 10 4 bytes
1003
2000

aumentar |*var 1000 4 bytes
2003
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Sit. 4:

| Ambito | Variable | Direccién | Memoria | Tamafio |

1000
main var 10 4 bytes
1003

Las funciones pueden devolver cualquier valor mediante la instruccion return,
incluso valores de direcciones, es decir, pueden devolver punteros, pero eso
sblo se puede hacer de forma correcta en casos concretos, que ya se veran
mas adelante.

6.3.- DIAGRAMAS DE FLUJO

El algoritmo de primer nivel que se haya disefiado, se codificara en el fichero
fuente como la funciébn main. El resto de algoritmos, seran funciones
inventadas por el programador, codificandose cada una en la funcion
correspondiente.

Los datos de entrada recibidos por un algoritmo, seran argumentos formales en
las funciones. Si los datos de entrada cambian a lo largo del algoritmo, y se
quiere que ese cambio se vea después de terminar el algoritmo, esos datos
también seran de salida. Todas las variables que siendo de entrada también lo
sean de salida (datos de entrada/salida), tendran que ser pasadas por
referencia en la funcién correspondiente en C.

Los datos que sélo son de entrada, podran pasarse sélo por valor a la funcién.

Cuando haya mas de un dato de salida, sélo uno podra devolverse en la
funcion con return. El resto, habra que hacerlo pasando las variables
correspondientes por referencia (aunque en el algoritmo correspondiente no
aparezcan como datos de entrada). Esto significa que la cantidad de
argumentos formales de la funcién no tiene por qué coincidir con la de datos de
entrada indicados en el algoritmo (puede ser necesario pasar variables por
referencia por el hecho de que return no puede devolverlas, pero no porque en
el algoritmo se hayan considerado datos de entrada).
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6.4.- CRITERIOS EN LA CREACION Y REDACCION DE FUNCIONES

En nuestra asignatura, a la hora de escribir funciones, habra que tener en
cuenta los siguientes puntos:

e Una funcién nunca debe ser mayor que una pantalla, o la cara de una
hoja; si excediera, hay que dividirla en funciones mas pequenas.

e La salida de un bloque ha de ser NO TRAUMATICA. Eso quiere decir
que no se pueden usar instrucciones goto, continue, exit o break (esta
ultima se puede usar sélo en los case de los switch).

e Usar nombres descriptivos para las variables, funciones y constantes.
Se puede usar la llamada Notacion Hungara, segun la cual, los nombres
de variables, funciones y constantes empiezan por una letra mindscula
que indica su tipo.



