4.1.  INTRODUCCION





	En muchos programas tendremos que decidir entre la ejecución de un con�junto de instru-cciones u otro, dependiendo de que los datos que tenemos cumplan o no una cierta condición. Por ejemplo, si un empresario quiere (naturalmente, presionado por los sindicatos) subir en un 2.17% el sueldo de sus empleados que ganan menos de 100.000 pts. mensuales, y en un 1.89% el de los que ganan más de 100.000 pts. mensuales, podríamos tener la siguiente secuencia de ins-truc�ciones para el empleado X:





		1.  Leer SUELDO del empleado X


		2.  Si SUELDO < 100.000 pts. entonces


		3.  Incrementar SUELDO en un 2.17%


4.  En caso contrario incrementar SUELDO en un 1.89%





	Como vemos en este ejemplo, el dato SUELDO cumple o no cumple una cierta condición (ser menor que 100,000 pts.). Si la cumple, se decide incrementar su valor en un 2.17%; si no la cumple, se realiza una operación diferente.


	Las estructuras de esta naturaleza se denominan estructuras de decisión o estructuras de se-lección, y están disponibles en todos los lenguajes de programación. También, en muchos pro-gramas nos veremos en la necesidad de repetir un conjunto de instrucciones, bien hasta que cier-tos datos variables del programa cumplan alguna condición, o bien un número prefijado de ve-ces. Como ejemplo del primer caso podría ser un programa que localizara los primeros 50 núme-ros pri�mos: tendríamos la siguiente secuencia de instrucciones:





	1. Poner CONTADOR de números primos a cero


	2. Cargar la variable NUMERO con el valor 1


	3. Mientras CONTADOR sea menor que 51 repetir


      4. Probar si NUMERO es primo


	      5. Si lo es escribirlo en pantalla e incrementar CONTADOR,


          en caso contrario no realizar ninguna acción


	      6. Incrementar NUMERO


	7. Terminar





	Como vemos, el conjunto de instrucciones 4, 5 y 6 se repite hasta que el dato CONTA-DOR alcanza el valor 50, es decir, un número de veces desconocido a priori.


	Como ejemplo del segundo caso podría ser un programa que localizase los números pri-mos menores que 100. En este caso, tendríamos la secuencia:





1. Situar en la variable NUMERO el valor 1


			2. Repetir 99 veces:


		      	3. Probar si NUMERO es primo


	      		4. Si lo es escribirlo en pantalla,


           en caso contrario no hacer nada


			5. Incrementar NUMERO


		6. Terminar





	Ahora, el conjunto de instrucciones 3, 4 y 5 se ejecuta un número prefi�jado de veces, no dependiendo pués de ninguna condición.


	Las estructuras de estos tipos se denominan estructuras de repetición o bucles (loops). Y dentro de éstas, bucles condicionales y bucles incondiciona�les.








4.2.  ESTRUCTURAS DE DECISION O SELECCION





	En Pascal existen tres estructuras diferentes de decisión: las estructu�ras IF...THEN,  IF...THEN...ELSE,  y  CASE. Las dos primeras permiten decidir entre dos alternativas; la ter-cera permite realizar una selección múltiple, de más de dos opciones.








4.2.1.  La estructura IF...THEN





	Esta estructura permite decidir, durante la ejecución de un programa, si una instrucción o bloque de instrucciones se debe ejecutar o no, dependiendo del resultado de una cierta condi-ción. 	Su sintáxis general es la siguiente:





�


	IF  Condición  THEN  Instrucción o Bloque ;








donde IF y THEN son palabras reservadas y Condición es cualquier expresión cuyo resultado sea BOOLEAN; i.e., TRUE o FALSE. Si Condición es TRUE se ejecuta la Instrucción o Bloque de instrucciones que sigue a la palabra THEN; si es FALSE, se pasa a ejecutar la siguiente ins-trucción del programa.


	Téngase en cuenta que en Pascal, para delimitar un bloque de sentencias se utilizan las pa-labras reservadas BEGIN...END; (con punto y coma).





Ejemplo: Programa que calcule el logaritmo neperiano de cualquier número REAL.


	PROGRAM NEPER;


	VAR NUM:REAL;


	BEGIN


	WRITELN ('Mensaje inicial, no debe faltar en ningún programa.');


	WRITE ('Dame un número real: ');


	READLN (NUM);


	IF NUM <= 0 THEN


	WRITE ('El logaritmo de un número <=0 no existe.');


			IF NUM > 0 THEN


	WRITE ('El logaritmo de ',NUM:8:3,' es ', LN(NUM):8:3);


		READLN;


	END.





En este ejemplo tenemos dos estructuras IF...THEN. Si el número es menor o igual que ce-ro se ejecutará la primera pero no la segunda, y al revés si el nú�mero es mayor que cero.





Ejemplo:		 Programa que ordene de menor a mayor tres números enteros dados por 				teclado.


	PROGRAM VITORIA;


VAR A,B,C,PONTE:INTEGER;


BEGIN


WRITELN ('Ordeno 3 números enteros dados por teclado.');


	WRITE ('Primer  número: '); READLN (A);


WRITE ('Segundo número: '); READLN (B);


WRITE ('Tercer  número: '); READLN (C);


	IF A>B THEN


	BEGIN


	PONTE:=A;


	A:=B;


	B:=PONTE;


	END;


	IF B>C THEN


	BEGIN


	PONTE:=B;


	B:=C;


	C:=PONTE;


	END;


	IF A>B THEN


	BEGIN


	PONTE:=A;


	A:=B;


	B:=PONTE;


	END;


	WRITE ('Números ordenados:',A:6,B:6,C:6); 


	END.





			En este programa tenemos tres estructuras IF...THEN en las que si la condición es TRUE se ejecuta un bloque de instrucciones delimitado por las pala�bras BEGIN...END;.








4.2.2.  Estructura IF..THEN..ELSE





	Esta estructura es una extensión de la anterior en la que se selecciona la ejecución de un bloque de instrucciones u otro, dependiendo de que la condi�ción sea TRUE o FALSE. La sintá-xis general de esta estructura es:





�


IF  Condición  THEN  (Instr. o Bloque A)  ELSE  (Instr. o Bloque B) ;








			Es decir, se evalúa la Condición; si es TRUE se ejecuta la instrucción o bloque de instruc-ciones que sigue a la palabra reservada THEN y, en caso con�trario (ELSE), es decir, si la Condi-ción es FALSE, se ejecuta la instrucción o bloque de instrucciones que sigue a la palabra reser-vada ELSE.





NOTA IMPORTANTE:   La instrucción inmediatamente anterior a ELSE no lleva punto y 	coma, ya que el compilador supondría que ha finalizado una estructura del tipo IF...THEN. Encontrar luego un ELSE no tiene sentido y se produce un error de compilación.





			Otra cosa que hay que tener en cuenta es que toda estructura de decisión es una sola ins-trucción: una instrucción compleja o estructurada, pero única. Esto supone que si dentro de una IF...THEN se ejecuta una IF..THEN..ELSE, por ejemplo, no habría que delimitar ésta última con BEGIN...END;. El anidamiento de decisiones es frecuente en un proceso de programación.





Ejemplo:  Otra versión del programa del cálculo del logaritmo neperiano.


	PROGRAM NEPER;


	VAR NUM:REAL;


BEGIN


WRITELN ('Mensaje inicial, no debe faltar en ningún programa.');


	WRITE ('Dame un número real: ');


	


{continúa en página siguiente}


	READLN (NUM);


			IF NUM <= 0 THEN


	WRITE ('El logaritmo de un número <=0 no existe.')


	ELSE


WRITE ('El logaritmo de ',NUM:8:3,' es ', LN(NUM):8:3);


	READLN;


	END.





Nótese que el WRITE justo antes del ELSE no termina con punto y coma.








4.2.3.  La estructura CASE





		La estructura CASE es una estructura de decisión que permite elegir en�tre más de dos al-ternativas. Sintácticamente consiste en una expresión, el Se�lector (que frecuentemente será una variable), situada entre las palabras re�servadas CASE y OF, y a continuación una lista de instru-cciones o bloques de instrucciones, precedidas cada una de ellas por una o más constantes (deno-mina�das constantes o etiquetas del Case) del mismo tipo que el selector. La es�tructura acaba con END;.


�


	CASE  Selector  OF


Et.1 : Instr. o bloque A ;


Et.2 : Instr. o bloque B ;


						..............		...........................


Et.N : Instr. o bloque N ;


	END;





	


El selector ha de ser de un tipo ordinal de 1 o 2 bytes de tamaño; es de�cir, un selector no puede ser de tipo LONGINT. Tampoco podremos utilizar para selectores el tipo STRING, que veremos en el tema siguiente.


	Una etiqueta CASE puede constar de cualquier número de constantes o sub�rangos separa-dos por comas, del mismo tipo (o compatible) que el selector.


	La sentencia o bloque que se ejecuta ser  la precedida por una etiqueta que coincida con el valor del selector o por un subrango que contenga el valor del selector en el momento de la eje-cución.


	Veremos dos ejemplos: en el primero el selector es de tipo BYTE y en el segundo de tipo CHAR.


Ejemplo: Programa que indica el número de días que tiene un mes, dando el núme�ro de éste por teclado:


PROGRAM TOLEDO;


VAR MES:BYTE;


BEGIN


WRITELN ('Mensaje inicial. Días que tiene un mes.');


WRITE ('Dame el número del mes : '); READLN (MES);


CASE  MES OF


1,3,5,7,8,10,12	: WRITE ('Tiene 31 días.'); 


4,6,9,11:	: WRITE ('Tiene 30 días.');


2                   	: WRITE ('Tiene 28 o 29 días.');


END;


READLN;


END.





Ejemplo de etiquetas válidas para un selector de tipo CHAR que denotaremos C:


		CASE  C 		OF


'A','E','I','O','U' : WRITE ('Vocales');


		'ñ'				                   : WRITE ('Ascii 164');


	''a'..'z'	               : WRITE ('Minúsculas');


END;


	En el caso de que el valor del selector no coincida o pertenezca al rango de alguna etiqueta del CASE, se ejecuta la siguiente instrucción del programa.





Existe también la versión larga del CASE: la estructura CASE...ELSE:


�


		CASE  Selector  OF


Et.1 : Instr. o bloque A;


Et.2 : Instr. o bloque B ;


 ........................................


Et.N : Instr. o bloque N ;


ELSE


Instr. o bloque alternativo;


	END;











4.3.  ESTRUCTURAS DE REPETICION CONDICIONALES





	En Pascal existen dos estructuras diferentes de repetición condicional: el bucle WHILE ... DO y el bucle REPEAT...UNTIL. En ellas, el número de veces que se ha de ejecutar un conjun-to de instrucciones depende de una condición: expresión cuyo resultado ha de ser BOOLEAN.


4.3.1.  El bucle WHILE...DO





		La sintáxis general de la estructura WHILE...DO es:





�	


	WHILE 		Condición  DO  Instrucción o Bloque ;








donde WHILE y DO son palabras reservadas y Condición es cualquier expresión cu�yo resultado sea BOOLEAN.


El bucle WHILE...DO evalúa la Condición: si es TRUE se ejecuta la instrucción o bloque de instrucciones que sigue a la palabra reservada DO. Si Condición es FALSE, el bucle WHILE ... DO finaliza y el programa continúa.





Ejemplo:	PROGRAM TENERIFE;


	VAR K:BYTE;


BEGIN


	WRITELN ('Mensaje inicial.');


	K:=50;


	WHILE K<>0 DO


BEGIN


WRITELN ('En clase no se habla.');


DEC (K);


	END;


	READLN;


	END.





	Nótese que si la Condición es FALSE desde el comienzo, el bucle no se re�corre ninguna vez. Sería el caso del programa anterior si hubiésemos puesto:


	K:=0;


	WHILE K<>0 DO


	BEGIN


< Bloque de Instrucciones >


	END;











4.3.2.  El bucle REPEAT...UNTIL


	


	La sintáxisgeneral de este bucle la podemos ver en  la siguiente, donde REPEAT y UN-TIL son palabras reservadas y Condición es cualquier expresión cuyo resultado sea BOOLEAN.


�		REPEAT  Instrucción o Instrucciones  UNTIL  Condición ;








	En este caso la ejecución de la instrucción o instrucciones se repetirá hasta (until) que la Con-dición sea verdadera.





			Hay tres diferencias importantes entre el bucle REPEAT...UNTIL y el bucle WHILE...DO:


i) La instrucción o conjunto de instrucciones en el bucle REPEAT...UNTIL se ejecuta al menos una vez, ya que la evaluación de la Condición se realiza al finalizar la estructura; es decir, la primera vez que se ejecuta no se ha comprobado aún la condición. Esto no ocurre en el bucle WHILE...DO.


ii) El bucle REPEAT...UNTIL se ejecuta HASTA que la Condición sea cierta y el 		bucle WHILE...DO se ejecuta MIENTRAS la Condición sea cierta.


iii) El bucle REPEAT...UNTIL puede ejecutar un conjunto de instrucciones sin tener que delimitarlo como un bloque con BEGIN...END;. Sirva como razón que tanto REPEAT como UNTIL son palabras reservadas que, en este caso, realizan la doble función de delimitar es-tructura y bloque de instruccio�nes.





Ejemplo: Vamos a reconvertir el programa TENERIFE de la sección anterior:





PROGRAM LAS_PALMAS;


	VAR K:BYTE;


BEGIN


	WRITELN ('Tengo que asumir el siguiente mensaje.');


	K:=50;


	REPEAT


	WRITELN ('Sólo puedo fumar en el hall y en la cafetería.');


	DEC(K);


	UNTIL K=0;


	READLN;


	END.








4.4.  ESTRUCTURA DE REPETICION INCONDICIONAL: EL BUCLE FOR





			El bucle FOR es una estructura de repetición presente en la mayoría de los lenguajes de programación. En Pascal, el bucle FOR es a la vez limitado y potente, como veremos enseguida.


			Esta estructura ejecuta una instrucción o bloque de instrucciones un nú�mero prefijado de veces. Su sintáxis general es la siguiente:








�FOR	 	Contador := Valor Inicial  TO  Valor Final  DO  Instr. o Bloque ;








donde FOR, TO y DO son palabras reservadas, Contador es una variable de cual�quier tipo ordi-nal y Valor Inicial y Valor Final son cualesquiera expresiones cuyo resultado sea del mismo tipo que Contador. La variable Contador parte del Valor Inicial y se incrementa en una unidad ca-da vez que se ejecuta la Instruc�ción o Bloque de Instrucciones, hasta llegar al Valor Final.





Ejemplo:		 Programa que escriba en pantalla los 100 primeros números naturales.





	PROGRAM TERUEL;


	VAR K:1..100;


BEGIN


	WRITE ('Escribo en pantalla los 100 primeros números naturales.');


	FOR K:=1 TO 100 DO						WRITELN (K:4);


END.





Ejemplo:		 Programa que escriba en pantalla el abecedario.





PROGRAM HUESCA;


VAR C:CHAR;		


BEGIN


WRITELN ('Escribo el abecedario mayúscula y minúscula.');


FOR C:='A' TO 'Z' DO


BEGIN


WRITE (C:3); 


	WRITELN (CHR(ORD(C)+32):3)


	END;


READLN;


	END.





Tengamos en cuenta varios detalles muy importantes:





i) No se puede cambiar el valor de la variable de control (Contador) mediante una instrucción (asignación, READLN) dentro del bucle; es decir, esta debe seguir su incrementación auto-mática unidad a unidad. Cualquier intento de modificar su valor producirá un error.


ii) El Valor Final que ha de alcanzar el Contador se lee al comienzo de la estructura, de forma que si este valor fuera modificado durante alguna de las repeticiones del bucle, el número de veces que se ejecuta éste no se verá afectado. Evidentemente, si se trata de un bucle incondi-cional, el número de ejecuciones no debe depender de lo que ocurra en su interior.


iii) Si el Valor Final fuese menor o anterior que el Valor Inicial, el bucle no se ejecutaría nin-guna vez. Si los valores coinciden el bucle se ejecuta una sola vez.


		


		Existe una forma alternativa de la estructura FOR para cuando se desea que la variable ín-dice (Contador) vaya cambiando de valor en orden descendien�te. Consiste en utilizar la palabra reservada DOWNTO en lugar de TO:





�


		FOR 		Contador := Valor Inicial  DOWNTO  Valor Final  DO  Instr. o Bloque ;








	En este caso, si Valor Inicial es menor o posterior a Valor Final, el bu�cle no se ejecuta nin-guna vez.


Ejemplo: 		Programa que escriba los 100 primeros números naturales en orden decreciente.





PROGRAM TERUEL;


	VAR K:1..100;


BEGIN


WRITE ('Escribo en pantalla los 100 primeros números naturales.');


	FOR K:=100 DOWNTO 1 DO


	WRITELN (K:4);


	END.


	


		La principal limitación del bucle FOR es que sólo nos permite incrementar o	decrementar el contador en una unidad, en cada ejecución del bucle. Sus principales ventajas son la sencillez de sintáxis y la posibilidad de utilizar como contador una variable de cualquier tipo ordinal (en-tero, CHAR, BOOLEAN, subran�go o cualquier tipo abstracto).

















�APENDICE  4.1.





�


COMANDOS DEL EDITOR TURBO PASCAL 7.0








A.4.1.1.  Comandos de Movimiento del Cursor





COMANDO�
MOVIMIENTO DEL CURSOR�
�
(


(





Ctrl - (


Ctrl - (





(


(





Ctrl - W





Ctrl - Z








PgUp (RePág)


PgDn (AvPág)





Home (Inicio)


End (Fin)





Ctrl - Home


Ctrl - End





Ctrl - PgUp


Ctrl - PgDn





Ctrl - QB


Ctrl - QK





Ctrl - QP�
- Carácter a la izquierda.


- Carácter a la derecha.





- Palabra a la izquierda.


- Palabra a la derecha.





- Línea arriba.


- Línea abajo.





- Desplazamiento de la pantalla (scroll) una línea


   hacia arriba.


- Desplazamiento de la pantalla (scroll) una línea hacia abajo.





- Página anterior.


- Página siguiente.





- Principio de línea.


- Final de línea.





- Primera línea de la ventana.


- Ultima línea escrita de la ventana.





- Principio de fichero.


- Final de fichero.





- Principio de bloque.


- Final de bloque.





- Posición anterior al último comando ejecutado.�
�









A.4.1.2.  Comandos de Inserción y Borrado





COMANDO�
FUNCION�
�
Ins (Insert)














Backspace


Del  (Supr)


Ctrl - T





Ctrl - N


Ctrl - Y





Ctrl - QY�
- Interruptor modos Inserción/Sobreescritura.


  (Se puede cambiar también desde el menú principal con:


  Options|Enviroment|Editor|InsMode.








- Borrar carácter a la izquierda del cursor.


- Borrar carácter en la posición del cursor.


- Borrar palabra a la derecha del cursor.





- Insertar línea.


- Borrar línea.





- Borrar desde la posición del cursor hasta el final de línea.�
�






A.4.1.3.  Comandos de Manejo de Bloques





COMANDO�
FUNCION�
�
Shift - (, ( , ( , (








Ctrl - KB


Ctrl - KK











Ctrl - KT











Ctrl - Ins / Shift - Ins








�
- Marca el bloque a medida que el cursor se mueve.


  El texto marcado aparece resaltado.





- Marca principio de bloque.


- Marca final de bloque.


  El binomio Ctrl - KB y KK son un método alternativo al anterior para marcar bloques.





- Marca como bloque una única palabra. Si el cursor es-tá situado en una palabra, la marca como bloque; si no está en una palabra, marca la que está a su izquierda.





- Estos dos comandos deben utilizarse consecutivamen-te: el primero copia un bloque en el Clipboard (porta-papeles) para ser duplicado en el fichero.


  La duplicación se hace con el segundo, en la posición en la que se encuentra el cursor.�
�






Continúan los comandos de manejo de bloques en la página siguiente


COMANDO�
FUNCION�
�
Shift - Del / Shift - Ins








Ctrl - KY











Ctrl - KW








Ctrl - KR











Ctrl - KH











Ctrl - KP








Ctrl - KI





Ctrl - KU�
- Igual que la pareja de comandos anterior, estos se uti-lizan para mover (no copiar) un bloque.





- Borra bloque. Hace lo mismo el comando Ctrl - Del. Desde el menú principal se puede borrar bloque con: 


   Edit|Clear.





- Salva un bloque, previamente marcado, en disco.








- Carga el contenido de un fichero de disco en el fiche-ro actual, a partir de la posición del cursor, insertán-dolo como un bloque.





- Interruptor que muestra/oculta en pantalla un bloque marcado previamente. Lo hace aumentando/normali-zando la intensidad del texto que contituye el bloque.





- Imprime un bloque. Desde el menú principal se puede imprimir todo el fichero con File| Print.





- Indenta bloque.





- Realiza la operación contraria al comando anterior.�
�






A.4.1.4.  Otros Comandos de Edición





COMANDO�
FUNCION�
�
Ctrl - Kn

















Ctrl - Qn








Alt - X


�
- Donde n es un número de 0 a 9, permite poner hasta 10 marcas en cada ventana de texto, para poder mo-vernos por ellas mediante el comando Ctrl-Qn. En ambos comandos se debe pulsar el número n soltando la tecla Ctrl.





- Sitúa el cursor en la marca n que deseemos y que es-tuviese previamente marcada con Ctrl - Kn.





- Salir del IDE al sistema operativo. Desde el menú:


  File|Quit.�
�



Continúan otros comandos de edición


COMANDO�
FUNCION�
�
F10





F3








F2








Esc





Ctrl - QF

















Ctrl - L











Ctrl - QA

















Ctrl - QW











Ctrl - QL�
- Salir al menú principal.





- Cargar un fichero existente. Desde el menú:


  File|Open. 





- Salvar un fichero y volver al editor. Desde el menú:


  File|Save.





- Volver al editor desde menús interiores.





- Localiza una cadena de caracteres en el texto. Des-pués de pulsar el comando se debe teclear la cadena que se desea buscar y ciertas condiciones de búsque-da. Se puede realizar también desde el menú principal con: Search|Find.





- Repite la última búsqueda realizada con Ctrl-QF. Se puede hacer con Search|Search Again desde el menú principal.





- Localiza una cadena de caracteres en el texto y la sus-tituye por otra. Pulsado el comando se deben teclear las cadenas original y final, así como ciertas condicio-nes de búsqueda y sustitución. Se puede hacer con: Search|Replace desde el menú principal.





- Vuelve a mostrar los mensajes de error que se hayan producido, una vez que estos han desaparecido de la pantalla (lo cual se puede producir por varias causas).





- Recupera el estado inicial de la última línea modifica-da o borrada en el editor. Desde el menú principal se puede hacer lo mismo con: Edit|Restore Line.�
�



























�APENDICE 4.2.





�


EL ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO  (I)











A.4.2.1.  Introducción


                              


El IDE (Integrated Development Enviroment), abreviatura de Entorno de Desarrollo Inte-grado, es un entorno de trabajo que nos permite editar, compilar, depurar y ejecutar programas Turbo Pascal de una manera cómoda y eficaz.


Hay tres componentes visibles del IDE: el menú principal (menu bar), en la parte superior de la pantalla; la zona de trabajo (desktop) y la línea de estado (status line), en la parte inferior de la pantalla.


El menú principal es el acceso primario a todos los comandos. En el único momento en que no es visible este menú es cuando se están presentando en pantalla las salidas de los progra-mas de usuario. Cuando se accede a este menú se resalta una de sus opciones (un plato del me-nú), la cual diremos que es la opción seleccionada en ese momento. Veremos a lo largo del curso todas las opciones de este extenso menú, que son: FILE, EDIT, SEARCH, RUN, COMPILE, DE-BUG, TOOLS, OPTIONS, WINDOW y HELP. Cada una de ellas tiene a su vez una serie de op-ciones, por lo que se las puede considerar submenús del menú principal.





Para seleccionar las opciones del menú principal y de sus submenús, se puede utilizar tanto el teclado como el ratón.





Para seleccionar comandos utilizando el teclado haremos lo siguiente:


i)	Pulsar F10 para activar el menú principal.


ii)	Utilizar las teclas de flecha para seleccionar la opción del menú a la que se quiere acceder y pulsar Return. Se puede pulsar la letra resaltada de la opción para ir más rápido. Por ejemplo, pulsando E se mostrará inmediatamente el submenú Edit. Incluso sin activar el menú principal, se puede acceder a una de sus opciones pulsando Alt y la letra resaltada. Por ejemplo, si desde el editor pulsamos Alt-E se mostrará el submenú Edit.


iii) 	Utilizar de nuevo las teclas de flechas para seleccionar el comando deseado. De nuevo para abreviar se puede pulsar la letra resaltada de un comando para seleccionarlo.





Para seleccionar comandos utilizando el ratón haremos lo siguiente:


i)	Hacer click sobre la opción del menú que se quiera seleccionar.


ii)	Hacer click sobre el comando que se quiera ejecutar.


También se puede desplazar el ratón por el submenú manteniendo pulsado el botón iz-quierdo hasta llegar al comando deseado. Al soltar el botón se ejecutará el comando. Si se cambia de opinión y no se quiere ejecutar ningún comando, se desplaza el ratón fuera del menú, se pulsa el botón izquierdo y no se ejecutará ningún comando. 





Si un comando aparece seguido de puntos suspensivos (...), al seleccionarlo se mostrará un cuadro de diálogo en el que, por ejemplo, habrá que escribir algo para completar el comando. Si el comando aparece seguido de una especie de flecha, el comando despliega otro menú en el que habrá que elegir alguna opción. Un comando que no tenga alguno de estos símbolos indica que se ejecuta directamente al seleccionarlo.


A veces, los comandos aparecen atenuados y no pueden ejecutarse. Esto ocurre cuando no tiene sentido seleccionarlo en el contexto en que nos encontramos. Por ejemplo, si no se tiene seleccionado un bloque en la ventana de edición , no se podrá cortar, copiar o borrar texto, ya que no se le ha dicho al editor qué se quiere cortar, copiar o borrar. Los comandos Cut, Copy y Clear por tanto estarán atenuados en este caso. Una vez seleccionado texto, estos comandos sí se podrán seleccionar. 


La línea de estado contiene algunas teclas o combinaciones de teclas (shortcuts) para eje-cutar comandos de forma directa, bien tecleando dicho shortcut (atajo en castellano) o bien ha-ciendo click sobre dicho shortcut.





La mayor parte de lo que se ve o se hace en el IDE sucede en una ventana. Una ventana es un área de la pantalla que se puede mover, cambiar de tamaño, ampliar, cerrar, abrir, etc.. 


Se pueden tener abiertas cualquier número de ventanas, únicamente limitado por la dispo-nibilidad de memoria, pero sólo una de ellas puede estar activa en un momento dado. La venta-na activa es sobre la que se está trabajando en un determinado instante. Cualquier comando que se ejecute se aplica a la ventana activa. 


Hay varios tipos de ventanas, pero la mayoría tienen estas cosas en común: una barra de tí-tulo, un punto de cierre, barras de desplazamiento (scroll), una esquina para cambiar el tamaño, un punto para hacer zoom y un número de ventana.


Turbo Pascal distingue la ventana activa resaltando su borde; además si hay varias venta-nas superpuestas (también pueden estar en forma de mosaico), la ventana activa es la que está encima de todas. 





Cada ventana abierta tiene un número de ventana en el borde superior derecho. Alt-0 (ce-ro) muestra una lista de todas las ventanas que están abiertas. Se puede activar una ventana pul-sando Alt junto con el número de ventana.


El punto de cierre de una ventana es el punto situado en la esquina superior izquierda. Ha-ciendo click en él, se cierra la ventana (También se puede cerrar una ventana desde el menú principal con Window|Close o pulsando el shortcut Alt-F3).


La barra de título es la barra horizontal superior de la ventana. Contiene el nombre y el nú-mero de la ventana. Haciendo doble click sobre la barra de título, se hace zoom a la ventana o se vuelve al tamaño normal si ya estaba hecho el zoom. También se puede desplazar la barra de tí-tulo para mover la ventana por la pantalla.


El punto de zoom de una ventana aparece en la esquina superior derecha. Si el icono es una flecha hacia arriba ((), se puede hacer click sobre la flecha para agrandar la ventana al tama-ño más grande posible. Cuando la ventana ya está en su mayor tamaño posible, hacer click sobre el icono la devuelve a su tamaño anterior. Para hacer zoom desde el menú principal, elegir la op-ción Window|Zoom, o pulsar F5. 


Las barras de desplazamiento son dos barras (una horizontal, en la parte inferior de la ven-tana y una vertical en la parte derecha de la misma) que nos permiten movernos por la ventana de forma rápida y simple. Se manejan con el ratón de la manera habitual en los entornos gráfi-cos.


La esquina de cambio de tamaño es la esquina inferior derecha de la ventana. Para hacer la ventana más grande o más pequeña se arrastra esta esquina. Se distingue esta esquina de cambio de tamaño porque tiene una línea de borde simple, en vez de la doble que tiene el resto de la ventana. Para cambiar el tamaño de una ventana desde el menú principal se selecciona Size|Mo-ve de la opción Window o directamente con el atajo Ctrl-F5. Luego se mantiene pulsada la tecla Shift mientras se usan las teclas de flecha para cambiar el tamaño de la ventana.





En la tabla siguiente se observa una Guía Rápida para manejar ventanas en Turbo Pascal:





Para hacer ...�
Se pueden utilizar estos métodos�
�
Abrir una nueva ventana �
- Seleccionar File|New.�
�
Abrir un fichero existente�
- Seleccionar File|Open.


- Pulsar F3.�
�
Abrir otras ventanas�
- Seleccionar la ventana deseada desde las opciones Debug o Tools.�
�
Cerrar la ventana activa�
- Seleccionar Windows|Close.


- Pulsar Alt-F3.


- Hacer click sobre el punto de cierre de la ventana.�
�
Activar una ventana�
- Hacer click en cualquier lugar de la ventana.


- Pulsar Alt-nº de ventana.


- Seleccionar Window|List o pulsar Alt-0 y seleccionar la ventana entre las de la lista que aparece.�
�
Activar la ventana anterior


(en el orden de apertura)�
- Seleccionar Window|Previous.


- Pulsar Shift-F6.�
�
Activar la ventana siguiente


(en el orden de apertura)�
- Seleccionar Window|Next.


- Pulsar F6.�
�
Mover la ventana activa�
- Arrastrar la barra de título de la ventana.


- Seleccionar Window|Size/Move,o pulsar Ctrl-F5, y usar las teclas de flecha para situar la ventana donde se desee; después pulsar Return.�
�
Cambiar el tamaño de la ventana activa�
- Arrastrar la esquina de cambio de tamaño.


- Seleccionar Window|Size/Move, o pulsar Ctrl-F5, y, manteniendo pulsada la techa Shift, usar las teclas de flecha para cambiar el tamaño de la ventana; Des- pués pulsar Return.�
�
Hacer Zoom en la ventana activa�
- Hacer click en el punto de zoom de la ventana.


- Hacer doble click en la barra de título de la ventana.


- Seleccionar Window|Zoom.


- Pulsar F5.�
�






La línea de estado se sitúa en la parte inferior de la pantalla y tiene las siguientes finalida-des:


i)	Recuerda los grupos de teclas o shortcuts aplicables a la ventana activa, los cuales son 	accesibles con el teclado o ratón.


ii)	Informa sobre lo que está haciendo el Turbo Pascal.  Por ejemplo mostrará el mensaje: 	Saving Filename... cuando se está salvando un fichero.


iii)	Ofrece la descripción de cualquier comando seleccionado en un menú y de los ele-	mentos de los cuadros de diálogo.





La línea de estado cambia cuando se cambia de ventana o de tarea. Una de las líneas de es-tado más habituales es la que aparece cuando se están editando programas en una ventana de edición. Su aspecto es el siguiente:


�


F1  Help       F2  Save       F3  Open        Alt+F9  Compile       F9  Make       F10  Menu





En esta primera parte limitaremos nuestro estudio a los submenús FILE, EDIT y  SEARCH.








A.4.2.2.  El Submenú FILE





En las tablas que iremos escribiendo en las siguientes secciones se describen los comandos disponibles en Turbo Pascal. Los comandos que aparezcan en la tabla escritos en letra cursiva, se explican con más detalle a continuación de la tabla. Cuando seguido al nombre de un comando conste una tecla o combinación de teclas entre corchetes, significa que es un modo alternativo de ejecutar dicho comando desde el IDE.





COMANDO�
DESCRIPCION�
�
New











Open  [F3]








Save  [F2]


�
- Abre una nueva ventana de edición, con el nombre temporal NO-NAMEXX.PAS, donde XX es un número entre 00 y 99. Estos fi-cheros sin nombre se podrán renonbrar al salvarlos en disco.





- Abre un fichero existente o crea uno nuevo con el nombre que se especifique.





- Salva el contenido de la ventana activa en un fichero de disco, en el directorio activo, con el nombre de dicha ventana. Si el fichero tiene un nombre por defecto NONAMEXX.PAS, Turbo Pascal abre la ventana de Save File As para permitir renombrarlo y sal-varlo en cualquier directorio y unidad de disco existente.�
�



Continúa la tabla correspondiente al submenú File ...


COMANDO�
DESCRIPCION�
�



Save As  [F3]




















Save All


�



- Salva el contenido de la ventana activa de edición, en cualquier unidad de disco y directorio, y con cualquier nombre. Una vez elegido este comando se debe teclear en la línea de entradas de la ventana que aparece, el fichero (path incluido) donde se desea al-macenar el contenido de dicha ventana. Si se selecciona un fiche-ro ya existente, el contenido de éste se pierde.





- Actúa como Save, excepto que Save All salva los contenidos de todos los ficheros modificados, no sólo el fichero existente en la ventana de edición activa.


�
�
Change Dir











Print











Printer Setup











Dos Shell











Exit  [Alt-X]�
- Permite cambiar el directorio activo. Este directorio es el único que Turbo Pascal utiliza para salvar y buscar ficheros de forma directa.





- Imprime el contenido de la ventana de edición activa. Si queremos imprimir solamente una porción de texto seleccionada (marcada), debemos utilizar la combinación Ctrl-KP (ver sec. A.4.1.3.).





- Permite seleccionar el modo de impresión para que los distintos elementos sintácticos queden resaltados. Por ejemplo, para que las palabras reservadas se impriman en negrita.





- Permite abandonar temporalmente el Turbo Pascal para ejecutar algún comando del DOS o algún programa. Para retornar a Pascal basta con teclear EXIT y pulsar Return.





- Permite abandonar definitivamente el  Turbo Pascal; lo quita de la memoria central del ordenador y nos sitúa en la línea de coman-dos del DOS o en el administrador de programas de Windows.�
�



Cuando se selecciona el comando File|Open aparece una ventana que consta de los si-guientes elementos: Línea de entradas (encima de la cual aparece la palabra Name) en la que se situará el nombre del fichero (path incluído) que se cargará en la operación; Lista de ficheros (encima de la cual aparece la palabra Files) que muestra los ficheros existentes en el directorio que aparece reflejado en la parte inferior de la pantalla; Opciones (Open, Replace, Cancel y Help) y un Panel informativo que describe el fichero seleccionado de la lista Files. 


Situados en esta ventana, podemos realizar las siguientes acciones:


a) Teclear un nombre de fichero completo en la línea de entradas y seleccionar la opción Replace u Open. Open cargará el fichero tecleado en una nueva ventana de edición; Replace remplaza la ventana activa por el contenido del fichero seleccionado. Evidentemente, si no exis-te ventana activa, no se puede optar por Replace.


b) Teclear en la línea de entradas un nombre de fichero con comodines (wildcards), el cual filtrará la lista de ficheros que aparece.


c) Presionar ( para elegir un especificador de fichero de una lista histórica, que aparecerá en una ventana superpuesta, que contiene los especificadores utilizados anteriormente.


d) Ver el contenido de diferentes directorios seleccionando un nombre de directorio en la lista de ficheros.





Si en la línea de entradas (Name) se introduce un nombre de fichero y se pulsa Return, Turbo Pascal lo carga en el editor. Si se teclea un nombre de fichero que Turbo Pascal no puede encontrar, lo crea automáticamente y abre una ventana de edición con ese nombre.


La lista de ficheros (Files) muestra todos los ficheros del directorio actual que cumplen las especificaciones de la línea de entradas; también muestra el nombre del directorio actual y todos sus subdirectorios. Con el teclado, pulsando el tabulador (tecla Tab) accedemos a esta lista, en la que presionando ( y ( seleccionamos un nombre de fichero que se cargará en el editor pulsando Return; si existen más ficheros de los que se ven en la lista se podrán ver pulsando ( y (. Con el ratón el fichero se selecciona haciendo click encima de su nombre.


El panel informativo sobre el fichero, que aparece en la parte inferior de la ventana, con-tiene el path, el nombre, la fecha, la hora y el tamaño del fichero seleccionado. A medida que nos movemos por la lista de ficheros, el panel se actualiza para cada fichero.





Cuando se selecciona el comando File|Change Dir  podemos cambiar el nombre del direc-torio activo, bien escribiendolo en la línea de entradas (Directory Name) que aparece en la ven-tana y pulsando Return, o bien eligiendo el path deseado en el árbol (Directory Tree) que apare-ce también en la ventana. Esto se hace fácilmente con el ratón; con el teclado se accede al árbol con la tecla Tab y nos movemos por él con las teclas de flecha.


De las opciones que aparecen además en la ventana, podemos elegir: OK (se cambia el di-rectorio elegido y la ventana de Change Dir desaparece), Chdir (cambia la ventana para mostrar los subdirectorios del directorio seleccionado y que aparece con mayor intensidad de luz) y Re-vert (elegiremos esta opción si hemos cambiado de directorio activo y queremos reponer el que era activo previamente).





Cuando queremos que la impresión de un fichero aparezca con algunas palabras resaltadas, el código debe pasar por el programa filtro PRNFLTR.EXE antes de imprimirse. Si esto no suce-de en nuestro equipo es porque el programa PRNFLTR.EXE no se encuentra en el directorio ac-tivo o en el path. En este caso debemos seleccionar el comando File|Printer Setup para añadir dicho programa. En la ventana que aparece escribiremos, en la línea de entradas Filter Path, el nombre PRNFLTR; en la línea de entradas Command Line se puede indicar el tipo de impresora (si se trata de una Epson escribiremos $NOSWAP /EPSON, si se trata de una HP Laserjet escri-biremos $NOSWAP /HP y si se tiene una PostScript $NOSWAP /PS. Si se dispone de otra confi-guración de impresora se puede modificar el fichero PRNFLTR.PAS para que acepte los códigos que le envía a la impresora). Por último activaremos la opción Send Highlighting Escape Codes (Enviar Códigos para el Resaltado) para que se produzca el efecto deseado.








A.4.2.3.  El Submenú EDIT





Este menú permite copiar y mover textos en ventanas de edición. También permite abrir ventanas de Clipboard (Portapapeles) para ver o editar su contenido. Antes de utilizar los co-mandos de edición necesitamos saber como se marca texto, ya que la mayoría de los comandos de este menú se aplican sobre bloques de texto seleccionados.





Para seleccionar (marcar) texto con el teclado, se pueden utilizar varios métodos:


a) Manteniendo presionada la tecla Shift, presionar las teclas de movimiento del cursor.


b) Marcar principio (Ctrl-KB) y fin (Ctrl-KK) de bloque.


c) Presionar Ctrl-KL para marcar una línea completa.





      Para seleccionar texto con el ratón, nos situaremos al comienzo del texto que se desea mar-car y arrastraremos el ratón hasta el final del texto que se desea marcar, sin soltar el botón iz-quierdo del ratón. Para marcar una línea de texto completa, sin arrastrar el ratón, podemos situar


el cursor en cualquier punto de la línea y pulsar doble click. Como vemos el mecanismo de mar-car bloque es muchísimo más cómodo y rápido con ratón.





Una vez que se ha marcado texto, los comandos de EDIT y el Clipboard pueden utilizarse.


El Clipboard es una ventana especial de Turbo Pascal que mantiene el texto marcado y que va a ser trasladado o copiado en cualquier parte. El Clipboard trabaja estrecha y únicamente con comandos del menú EDIT, los cuales pasamos a detallar.


COMANDO�
DESCRIPCION�
�
Undo  [Alt - BkSp]











Redo  








�
- Deshace la última operación de edición. Si se continúa haciendo Undo, el editor continúa deshaciendo acciones. Véase también el comando Group Undo de la opción Options|Enviroment|Editor .





- Rehace lo que deshizo el comando Undo más reciente. Redo sólo funciona inmediatamente después de utilizar Undo u otro Redo. Una serie de comandos Redo rehace lo que deshizo una serie de comandos Undo. El comando Group Undo de la opción Options| Enviroment|Editor también afecta a Redo.�
�
Cut  [Shift - Del]

















Copy  [Ctrl - Ins]











Paste  [Shift - Ins]











Clear  [Ctrl - Del]�
- Traslada al Clipboard el texto marcado en un documento. Desde aquí podemos pegar este texto en cualquier otro documento o en cualquier otra parte del mismo documento, utilizando el comando Paste. El texto trasladado permanece seleccionado en el Clip-board, de modo que podemos pegar el texto repetidas veces.





- Realiza una copia del texto marcado en un documento y la sitúa en el Clipboard. Ahora podemos pegar el texto en cualquier parte del documento o en otro documento utilizando Paste.





- Inserta texto desde el Clipboard en la ventana de edición activa, en la posición del cursor. El texto que se pega (inserta) es el blo-que que esté marcado en ese momento en el Clipboard.





- Elimina el texto seleccionado y no se realiza copia en el Portapa-peles. La única forma de recuperar texto que ha sido eliminado con Clear es seleccionar Undo. Se puede limpiar el propio Clip-board marcando todo su contenido y seleccionando Clear.�
�
Show Clipboard�
- Abre la ventana del Portapapeles que contiene el texto trasladado o copiado de otras ventanas. Esta ventana mantiene los bloques con los que se ha trabajado, desde que entramos en el programa Turbo Pascal, si bien sólo el bloque seleccionado en un momento dado es el que puede copiarse en otro lugar en ese momento. En el Clipboard el texto puede marcarse del mismo modo que en las ventanas de edición, e incluso puede editarse, de forma que puede utilizarse el comando Paste, con texto no procedente de otra ven-tana de edición.�
�






Nótense dos características acerca de estos últimos comandos: a) Los comandos Cut y Co-py tendrán una aplicación práctica si van utilizados junto al comando Paste y b) teniendo en cuenta la característica anterior, el grupo Cut-Paste permite MOVER texto, mientras que Copy-Paste permite COPIAR texto.











A.4.2.4.  El Submenú SEARCH





Este menú permite buscar textos, declaraciones de procedimientos y localización de erro-res en sus ficheros.





COMANDO�
DESCRIPCION�
�



Find  [Ctrl-QF]








Replace  [Ctrl-QA]











Search Again  [Ctrl-L]


�



- Localiza el texto que deseemos dentro de un fichero. Además per-mite poner condiciones que afectan a la búsqueda de dicho texto.





- Sustituye el texto que deseemos dentro de un fichero por el nuevo texto que le indiquemos. Permite poner condiciones que afectan a la búsqueda y sustitución de dicho texto.





- Repite la última búsqueda (Find) o Remplazamiento (Replace) realizado, con las mismas condiciones utilizadas.�
�
Go To Line Number








Show Last Compiler Error








Find Error








Find Procedure











�
- Sitúa el cursor al principio de la línea que escribamos en la línea de entradas de la ventana que aparece.





- Muestra de nuevo el número, comentario y posición del último error de compilación encontrado en el programa que se encuentra en la ventana activa





- Muestra la dirección de memoria donde ha ocurrido un error de ejecución en nuestro programa.





- Localiza un procedimiento o función en nuestro programa, escri-biendo en la ventana que aparece el nombre del mismo. Sólo pue-de utilizarse durante una sesión de depurado (debugging). Este comando localiza la definición del subprograma, no las veces que se le invoca en el programa.�
�



Cuando seleccionamos el comando Find se muestra una ventana que en la que podemos escribir el texto que se desea buscar y poner condiciones que afectan a esa búsqueda. Las condi-ciones que se pueden elegir son las siguientes (con el teclado, una condición se elige o activa pulsando la barra espaciadora, y se desactiva volviendo a pulsarla; con ratón, pulsando el botón zquierdo):





a) 	Case Sensitive: Actívese esta condición si queremos que Turbo Pascal diferencie mayúsculas de minúsculas. En caso contrario se detendrá en 'nt' aunque la cadena buscada sea 'NT' o vice-versa.


b) 	Whole Word Only: Debemos activar esta condición si queremos que la búsqueda sea sola-mente de palabras completas. Por ejemplo, si la cadena buscada es 'hija', Turbo Pascal no se detendrá en 'ahijado'.


c) 	Regular Expression: Hay que activar esta condición si queremos que Turbo Pascal reconozca comodines en la búsqueda de cadenas. Los posibles comodines y sus significados son:


^  	El signo de acento circunflejo al comienzo de la cadena equivale a localizar la cadena si se encuentra a principio de línea.


$   	El dólar al final de la expresión equivale a localizar la cadena si se encuentra a final de línea.


.   	Un punto equivale a cualquier carácter.


*  	Un carácter seguido de un asterisco equivale a cualquier número de caracteres iguales al que acompaña, incluido el cero. Por ejemplo, 'Pe*' equivale a 'Pee', 'Peee', 'Pe' y también a 'P'.


+  	Un carácter seguido de un signo de suma, equivale a un número cualquiera de caracteres iguales al que acompaña excluido el cero. Por ejemplo, 'Pe+' equivale a 'Pee', 'Peee' o a 'Pe', pero no a 'P'.


[ ]  	Caracteres entre corchetes equivale a uno cualquiera de los caracteres incluidos, pero no a otros. Por ejemplo, [vic] equivale a 'v', 'i' o 'c'.


[^ ] 	El signo circunflejo al comienzo de la cadena entre corchetes, significa que el corchete equivale a cualquier carácter, excepto los que componen la cadena incluida. Por ejem-plo, [^vic] equivale a cualquier carácter excepto 'v', 'i' o 'c'.


[ - ] 	Un guión dentro de los corchetes significa un rango de caracteres. Por ejemplo, [e-n] equivale a cualquier carácter entre 'e' y 'n'.


\   	Un backslash antes de un carácter comodín indica a Turbo Pascal que debe tratar al ca-rácter literalmente, no como comodín. Por ejemplo, \^ equivale al carácter ^, no a bus-car el comienzo de una línea.





El texto que se desea buscar se debe escribir en la línea de entradas denominada Text to Find. Seleccione OK para comenzar la búsqueda, o elija Cancel para olvidarla. Si se quiere bus-car una cadena que ya se ha buscado previamente, presionesé la tecla ( del teclado para elegir de la lista histórica que aparece en una ventana, o con el ratón haga click sobre la flecha que apare-ce a continuación de la línea de entradas.





En la ventana de Find también se pueden elegir otras condiciones:





d) Direction (Dirección): Podemos elegir entre Forward (hacia adelante) y Backward (hacia atrás), comenzando desde el origen (que también se puede seleccionar, como veremos más adelante).


e) 	Scope (Campo de Aplicación): Podemos elegir entre Global (búsqueda en el fichero comple-to) o Selected Text (búsqueda extendida solamente al texto marcado).


f) 	Origin (Origen de búsqueda): Podemos elegir From Cursor (con origen en el cursor) o Entire Scope (búsqueda extendida a todo el fichero). En el segundo caso, la condición Direction de-termina si la búsqueda comienza al principio o al final del fichero. En el primer caso, la bús-queda ir desde el cursor hasta el fin o principio del fichero, dependiendo de la condición Di-rection.





El comando Replace muestra una ventana que permite escribir el texto que queremos bus-car (en la línea de entradas Text to Find) y el texto por el que queremos sustituirlo (en la línea de entradas New Text). La ventana Replace permite elegir, para la búsqueda y sustitución varias condiciones, la mayoría de las cuales son las mismas que las de la ventana Find. Como condicio-nes adicionales, aparecen:





a) 	Prompt on Replace: Activaremos esta opción para que Turbo Pascal nos pida confirmación de la sustitución de la cadena buscada por la Si la opción está desactivada, hace el remplaza-miento de las cadenas sin pedir confirmación.


b) 	Change All: Se remplazan todas las cadenas iguales encontradas, pidiendo confirmación o no según que esté activada o no la condición Prompt.





Cuando seleccionamos el comando Find Error se muestra en una ventana la dirección de memoria donde ha ocurrido un error de ejecución en nuestro programa, con el formato:


 <Segment>:<Offset>.


Cuando en un programa tiene lugar un error de ejecución (Run-time error) aparece en la pantalla de ejecución un mensaje del tipo:





Run-time error <Nº> at <segment>:<offset>





donde <Nº> es el número de error y <segment>:<offset> es la dirección de memoria donde ocu-rre el error. Esto ocurre en la pantalla de ejecución, de la cual se pasa automáticamente a la ven-tana de edición del IDE, posicionándose el cursor en la línea donde ha ocurrido el error, además de aparecer en la primera línea un mensaje informativo acerca del error. Por ejemplo, si en un programa hacemos una división por cero, aparecerá el mensaje:





Run-time error 200 at 0B2B:010A





en la pantalla de ejecución y, sin darnos tiempo a verlo, volvemos a la pantalla de edición en la que aparecerá en la primera línea el mensaje:





Error 200 : Division by zero





y el cursor se sitúa en la línea donde ha ocurrido el error. Este mensaje desaparece al pulsar cual-quier tecla, pero vuelve a aparecer pulsando Ctrl-QW.


Pues bien, si queremos volver a ver la dirección de memoria donde ha ocurrido el error, utilizaremos el comando Find Error.


















































�EJERCICIOS








1.-  Programa que permita resolver las ecuaciones de segundo grado.





2.-  Programa que escriba la tabla de multiplicar de un número entero dado por teclado.





3.-  Dados tres números enteros, programa que los ordene de menor a mayor.





4.-  Según una leyenda, el ajedrez lo inventó un filósofo para entretener a su rey. Como recom-pensa el filósofo pidió un grano de trigo por la primera casilla del tablero, dos por la segun-da, cuatro por la tercera, y así sucesivamente, duplicando siempre hasta la casilla sexagési-ma cuarta. Construir un programa para saber cuántos kilogramos de trigo pidió el filósofo por el invento, si 1 grano de trigo pesa 0.1 gramo.





5.-  Dado un número entero N, construir una tabla con los N primeros números naturales, su cuadrado, su cubo, su raíz cuadrada y su logaritmo neperiano.





6.-  Programa que nos muestre una tabla con las letras del alfabeto inglés, y su código ASCII asociado.





7.-  Dado un número entero cualquiera, presentar en pantalla todos los números primos menores que él.





8.-  Se llama FACTORIAL de un número natural N, y se expresa N!, al producto de todos los números naturales menores que él salvo, lógicamente, el cero. Por ejemplo: 5! = 5·4·3·2·1 = 120. Realizar un programa que calcule el factorial de un número introducido por teclado.





9.-  Programa que nos permita calcular la nota media de un número indeterminado de alumnos.





10.- Programa que nos escriba los N primeros números primos.





11.- Se llama TRIANGULO de FLOYD al siguiente triángulo numérico:


1


2  3


4  5  6


7  8  9  10


...................


......................





Es decir, en la fila N hay N números consecutivos, siéndolo también todos los del triángulo. Realizar un programa que construya el triángulo de Floyd hasta la fila deseada.





12.- Programa que presente en pantalla todos los caracteres correspondientes a los 256 elemen-tos del código ASCII.





13.- Encontrar el cambio de cualquier cantidad entera en monedas españolas (1, 5, 10, 25, 50, 100, 200 y 500 pts), de tal forma que resulte el menor número de monedas posible.





14.- Escribir un programa que determine si un año introducido por teclado es bisiesto. Un año es bisiesto si es múltiplo de 4, excepto los terminados en dos ceros (años múltiplos de 100), aunque los que terminen en dos ceros y sean múltiplos de 400 también son bisiestos. Por ejemplo:


1984 : es bisiesto porque es múltiplo de 4 y no termina en 00.


1800 : no lo es porque aunque es múltiplo de 4, termina en 00 y no es múltiplo de 400.


2000 : es bisiesto porque es múltiplo de 4 y aunque termina en 00 es múltiplo de 400.





15.- Se conoce como serie de FIBONACCI la siguiente serie numérica:


1  1  2  3  5  8  23  21  ...


en la que cada término de la sucesión es igual a la suma de los dos términos anteriores, ex-cepto los dos primeros términos, que son 1 y 1. Construir un programa que nos dé el valor de cualquier término de dicha sucesión. Por ejemplo, si tecleamos el número 7 obtendre-mos: "El término 7 de la sucesión es: 13".





16.- Un número PERFECTO es un número entero positivo que es igual a la suma de todos sus divisores, excluido él mismo. Por ejemplo, el número 6 es perfecto ya que los divisores de 6 son 1, 2, 3 y 6 y se cumple que:


1 + 2 + 3 = 6


Escribir un programa que encuentre los 4 primeros números perfectos.


(No se pide encontrar más números perfectos ya que el quinto se sale del rango INTEGER; por mucho que se optimice la búsqueda de dichos números, el tiempo de ejecución del programa se hace excesivamente largo).





17.- Encontrar todos los cuadrados perfectos de cuatro cifras, de forma que la suma de sus cifras sea inferior a 20.





18.- Programa que presente por pantalla todos los números capicúas múltiplos de 3, mayores de 1.000 y menores que 10.000 (recuérdese que un número es múltiplo de 3 si la suma de to-dos sus dígitos es múltiplo de 3. Así, por ejemplo, el número 2442 es múltiplo de 3 ya que 2+4+4+2=12, además de ser un número capicúa).





19.- Escribir un programa que, mediante un menú, permita al usuario elegir el cálculo del área de cualquiera de las figuras geométricas: círculo, cuadrado y triángulo.





20.- Un CUADRADO LATINO de orden N es una disposición cuadrada que contiene los núme-ros 1, 2, 3, ... N  de forma tal que cada fila y columna contiene cada número una sola vez. Por ejemplo:


1   2   3   4


2   3   4   1


3   4   1   2


4   1   2   3





es un cuadrado latino de orden 4. Escribir un programa que escriba el cuadrado de un or-den dado por teclado.





21.- Codificar en Pascal un programa para un supuesto cálculo del I.R.P.F.. El cálculo del im-puesto, es decir, lo que hay que pagar o lo que nos deben devolver, es igual a la CUOTA IN-TEGRA menos las DEDUCCIONES y las RETENCIONES. El programa nos permitirá in-troducir por teclado los INGRESOS, los GASTOS y las RETENCIONES. La diferencia en-tre los ingresos y los gastos nos da la BASE IMPONIBLE, a partir de la cual se calcula la CUOTA INTEGRA de la siguiente manera: si la base imponible es inferior a 2 millones de pesetas, hasta 1,5 millones cotiza 230.000 pts. y el resto cotiza el 27% de dicho resto. Si la base imponible es superior o igual a 2 millones de pesetas, hasta 2.7 millones cotiza 600.000 pts. y el resto cotiza el 60% de dicho resto.


	Las deducciones son las siguientes:


	- 35.000 pts. por declaración conjunta (introducir por teclado si lo es o no).


	- 22.000 pts. por rendimientos del trabajo.


	- 17.600 pts. por cada hijo (introducir por teclado el número de hijos, si los hay).


	


El programa, al final deberá presentar en pantalla:


A DEVOLVER ...:  XXXXXX  (Si es negativa)


A PAGAR ...........:  XXXXXX  ( Si es positiva)





	Ejemplo para el cálculo de la CUOTA INTEGRA:


	BASE IMPONIBLE .... 1.900.000     (Menor de 2.000.000)


	HASTA .... 1.500.000   cotiza             230.000


RESTO .....    400.000   cotiza 27%    108.000      


CUOTA INTEGRA ............. la suma.................     338.000  





22.- Una entidad financiera decide crear una cuenta ahorro, de nombre comercial AHORRO-BANK, en la que los intereses se abonan mensualmente y pasan a engrosar el capital, de mo-do que cada mes, el capital sobre el que se aplica el interés es mayor. Sin embargo, el inte-rés aplicado depende únicamente del capital inicial, de acuerdo con la siguiente tabla:





Capital Inicial  (en pts.)�
Interés  (en %)�
�
Menor o igual que 1.000.000


Entre 1.000.001 y 5.000.000


Más de 5.000.000�
3.5


4.0


5.0�
�



	Se pide un programa que reciba un capital por teclado y devuelva por pantalla el saldo de la cuenta a lo largo de los doce meses del año.





23.- Programa que convierta una temperatura expresada en grados Celsius a grados Farenheit y viceversa.
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