II. Introducción al lenguaje Object Pascal

No es el objeto del presente texto hacer un repaso exhaustivo de la programación en Pascal, por eso vamos a ver de forma superficial solo algunas de las características de que dispone Object Pascal, principalmente aquellas que le diferencian más del Pascal estándar. 

Pascal es uno de los lenguajes más usados en el ámbito académico, sin embargo, el auge real de este lenguaje inicia con la aparición de Turbo Pascal. Delphi tiene como base la última versión de Pascal de Borland, a la que se ha denominado Object Pascal, la cual la repasaremos en las siguientes parrafos. Si hay algo que caracteriza a Object Pascal es, sin duda, el hecho de ser un lenguaje totalmente estructurado y claro, además, la posibilidad de la programación orientada a objetos, lo que facilita el desarrollo de proyectos complejos.

Estructura de un programa en Object Pascal

En todo programa Object Pascal se encuentra dos partes: el encabezado y el bloque del programa; este último formada a su vez por una parte declarativa y otra ejecutiva o sentencia.

Encabezado del programa

El encabezado del programa, especifica el nombre y sus parametros. El encabezado es opcional y no tiene significancia en el Object Pascal. Ejemplos:

Program hola;

Program Reporte;

Bloque del programa

Los bloques estan constituidos de declaraciones y sentencias, y forman parte no sólo de un programa sino tambien de un procedimiento, función o una unidad.

La parte declarativa, declara todos los identificadores (constantes, tipo, variable y subrutina) a ser usados dentro de la parte de sentencias o ejecutiva y de los otros bloques dentro de él. 

La parte ejecutiva o de sentencias es la otra parte del bloque, la que es usada para describir el algoritmo del bloque; esta parte esta formada por una sentencia compuesta.

Introducción a las unidades

Las unidades que son módulos residentes (previamente compilados), que se incorpora en un programa, es una colección de constantes, tipos de datos, variables, procedimientos y funciones. 

Como en un programa Object Pascal, una unidad tiene la parte de encabezado y el cuerpo. La parte de encabezado, es como el encabezado de un programa y solo difiere en la palabra reservada unit.

Las unidades, son invocadas en los programas o en otras unidades, mediante la clausula uses, seguida de uno o más identificadores, lo que amplia la parte declarativa de un módulo.

El cuerpo de una unidad consta de la interface o parte pública, implementation o parte privada, initialization y finalization.

La parte que se inicia con la palabra reservada interface, es “visible” a cualquier aplicación (inclusive a otra unidad);  aquí se encuentran las declaraciones de las constantes, tipos, variables y los encabezados de los subprogramas que pueden ser accesados exterirmente.

La parte privada de una unidad, comienza con la palabra reservada implementation; y define los subprogramas, cuyas declaraciones de encabezados aparecen en la sección pública; además de constantes, tipos y otras declaraciones que serán “no visibles” a otros módulos.

La sección de inicio y finalización, es una sentencia compuesta, en donde se inicializa y finaliza la estructura de datos.

Ejemplo de una unidad en Object Pascal y particularmente en delphi:

unit Hola;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;

type

  TForm1 = class(TForm)

    procedure FormShow(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.FormShow(Sender: TObject);

begin

  Label1.Caption := ‘Hola’;

end;

end.

Declaración de constantes y variables

En Object Pascal a diferencia de lo que ocurre en otros lenguajes como Visual Basic por ejemplo, cualquier variable debe ser declarada antes de utilizarse.

Las constantes y variables se declaran en la parte de declaración de variables.

Una constante numérica o string es declarada a un identificador. Ejemplos:

const                                                  

pi
 = 3.14159;

alfa
 = 2 * pi;

mensaje = ‘Hola !!!’

Mediante la declaración, una variable es creada y designado por su tipo. La forma de utilizarlos es mediante la palabra reservada: var


var 

   contador, auxiliar
:
Integer;


   cadena

:
String[7500];


   vector

:
Array [1..50] of Word;

Otra de las cosas fundamentales son los registros, conjuntos, matrices, etc.

Veamos unos ejemplos de declaraciones: 

type TDiaSemana  = (Lunes,Martes, Miercoles, Jueves, Viernes, Sabado, 

     Domingo);

            TMiRegistro = Record






Nombre

:String;





Direccion
:String;






Edad

:Byte;




     end;


var Matriz 
: Array [1..25] of Single;


    Jose
: TMiRegistro;


    Conjunto
: TDiaSemana;


Las variables en un programa, se clasifican por su ámbito en globales y locales. Las variables que se encuentran fuera de una subrutina son las globales, las declaradas dentro de una subrutina son las variables locales.

Tipos de datos

Object Pascal dispone de todos los tipos de datos necesarios para facilitar el trabajo con números en distintas presisiones, cadenas de caracteres y direcciones de memoria. A partir de estos tipos podemos definir tipos de datos adicionales, más complejos que los ya existentes, y adaptados a nuestras necesidades.

Tanto para declarar una variable como para utilizar un valor constante, es necesario el que conozcamos los diferentes tipos de datos con los que puede trabajar. 

Estos tipos nos permitirán trabajar con números de diferentes precisiones, además de caracteres, punteros, etc. 

A continuación se enumeran los tipos de datos más habituales:

Tipo
Rango
Bytes que ocupa

Byte
[0, 255]
1 Byte

ShortInt
[-128.127]
1 Byte

SmallInt
[-32768, 32767]
2 Bytes

Word
[0, 65535]
2 Bytes

Integer
[-65536, 65535]
4 Bytes

LongInt
[-2147483648, 214748367]
4 Bytes

Cardinal
[0, 2147483647]
4 Bytes

Boolean
{True, False}
1 Byte

ByteBool
{True, False}
1 Byte

WordBool
{True, False}
2 Bytes

LongBool
{True, False}
4 Bytes

Real
[2.9 x 10-39, 1.7 x 1038]
6 Bytes

Single
[1.5 x 10-45, 3.4 x 1038]
4 Bytes

Double
[5.0 x 10-324, 1.7 x 10308]
8 Bytes

Extended
[3.4 x 10-4932, 1.1 x 104932] 
10 Bytes

Comp
[-263+1, 263 -1]
8 Bytes

Currency
[-922337203685477.5808, 



922337203685477.5807] 
8 Bytes

String
ASCII
1 Byte - 4 GBytes

Hay otros más, pero estos son los más importantes.

Identificadores

Para poder dar nombre a una variable tendremos que crear un identificador o, lo que es lo mismo, crear un nombre para dicha variable. Para ello primero debemos conocer las reglas de nomenclatura que rigen el lenguaje Object Pascal, de tal forma que nuestros identificadores se ajusten a ellos y sean válidos.

El primer carácter de un identificador debe ser necesariamente una letra o un carácter de subrayado, el resto del identificador estará compuesto indistintamente por letras, números y caracteres de subrayado, sin importar el orden. Tenga en cuenta que en el conjunto de letras no puede usar vocales acentuadas ni la letra ñ, si intenta hacerlo obtendrá del compilador un mensaje de error sintáctico. No es posible usar ningún carácter adicional a los enumerados, por lo tanto no seran validos aquellos identificadores que utilicen guiones, espacios u otros caracteres.

A pesar de que un identificador Object Pascal puede tener cualquier longitud, el compilador tan sólo tendrá en cuenta los primeros 63 caracteres, por lo que si existen dos identificadores que a pesar de ser distintos coinciden en sus primeros 63 caracteres, el compilador creerá que se trata de un mismo identificador, generándose un error.

Ademas, Object Pascal no distingue entre mayúsculas y minúsculas, por lo que los identificadores pueden declarase con una cierta combinación de mayúsculas y minúsculas y después usarse otra distinta, ya que el compilador lo que tiene en cuenta es qué caracteres componen el identificador y en qué orden.

No podrán existir dos identificadores iguales a no ser que estén en ámbitos diferentes. De esta forma, los procedimientos diferentes podrán declarar variables con el mismo nombre sin problema alguno (no es absurdo esto puesto que en algunos lenguajes no existe el ámbito de las variables, y una variable es global y visible para todo el mundo, con lo que 2 variables con el mismo nombre no pueden coexistir).

Conversion de tipos (cast)

Object Pascal y particularmente Delphi incluye la conversión de un tipo de dato a otro, asi como la conversion de una variable de tipo fecha en un string, una variable real a un entero, un string a un entero, etc. 


Para la converion de tipos, se siguen una serie de reglas como por ejemplo, una variable de tipo real toma encuenta 15 cifras significativas al convertir a un string, etc. Como ejemplo podemos ver la converión de una cadena de caracteres a un numero entero.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

  S : string;

  I : Integer;

begin

  S := '22467';

  I := StrToInt(S);

  Inc(I);

  Label1.Text := IntToStr(I);

end;

Estructuras de Control

Las estructuras de control son las típicas que existen en cualquier lenguaje de programación:

Condicional


if Delphi > C then


begin

   
    ShowMessage('Estás en lo cierto);


end


else


begin


     ShowMessage('Esto nunca sucederá');


end;

Decisión Múltiple 


case numero of


    1: begin



     ShowMessage('El número es el 1');



end;


    2: begin



     ShowMessage('El número es el 2');


       end;



end;

Bucle For 


for contador := 1 to 25 do


begin


     ShowMessage('Hola Mundo');


end;

Bucle While


Contador := 1;


while contador < 25 do


begin


     ShowMessage('Hola Mundo');


     Inc(contador);


end;

Bucle Repeat


Contador := 1;


repeat

    

ShowMessage('Hola Mundo');


       Inc(contador);


until contador > 25;

Funciones y procedimientos

Un programa en Object Pascal, esta compuesto de uno o más bloques y alguno de ellos anidados; es decir conteniendo otro bloque. Los bloques son llamados subprogramas, y pueden ser funciones y procedimientos.

La diferencia entre uno y otro tipo es que las funciones devuelven un valor y los procedimientos no. Pero esto prácticamente ya lo sabe todo el mundo. 

Tambien es posible la diferenciación del paso de parámetros por valor o por referencia.

Veamos unos ejemplos:


procedure MuestraMensaje(mensaje : String[25]);


begin



ShowMessage(mensaje);


end;


function IntercambiarYSumar(var x, y : Integer) : Integer;


var auxiliar:Integer;


begin



auxiliar := x;



x := y;



y := auxiliar;



Result := x + y;


end;

Operadores

Un operador es un elemento del lenguaje, representado por un simbolo cuya finalidad es generar un resultado manipulado uno o dos operandos. Object Pascal en su mayoria necesita dos operandos. La combinación de operandos y operadores da lugar a lo que se denomina expresiones.

Los operadores se clasifican en aritméticos, lógicos, relacionales.

Operadores aritméticos

Los operadores aritméticos son aquellos que nos facilitan la realización de operaciones numéricas y son siempre binarios, actuando sobre dos operandos.

Operador
Función

+
Suma

-
Resta

*
Multiplicación

/
División

Div
División entera

Mod
Resto de división entera

Operadores lógicos

A los operadores lógicos también se les conoce como operadores “Booleanos”, ya que trabajan sobre valores de tipo boolean (true o false), Una expresión relacional simple devolverá un tipo de dato booleano dependiendo de que la relación sea cierta o falsa.

Operador
Función

Not
Negación a nivel de bit

And
Y a nivel de bit

Or
O a nivel de bit

Xor
O exclusivo a nivel de bit

Operadores relacionales

Los operadores relacionales nos permiten obtener una afirmación o negación de una determinada relación entre dos operandos.

Operador
Función

=
Igual

<>
Diferente de

<
Menor que

<=
Menor o igual que

>
Mayor que

>=
Mayor o igual que

Precedencia de operadores y orden de evaluación

Tal como sucede en matemáticas, debe saber cómo evaluar una expresión. Para ello necesita conocer en que orden evaluar las diferentes partes de la expresión. A igual que en las matemáticas, la precedencia de los operadores afecta los resultados del código, como se puede ver en la siguiente tabla:

Operadores
Precedencia

 Not
Primera

 *, /, div, mod, and
Segunda

 +, -, or, xor
Tercera

 =, <>, >, <, <=
Cuarta

Pues hasta aquí el repaso al lenguaje Object Pascal.

No se ha pretendido ser exhaustivo, sino simplemente hacer una introducción a él para que sea el propio lector el que profundice por su cuenta. 
















































