2.1.  ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA PASCAL

Todo programa escrito en lenguaje Pascal, del más simple al más complejo, tiene la si-guiente estructura:


PROGRAM Nombre_del_programa;


ZONA de DECLARACIONES

BEGIN


ZONA de INSTRUCCIONES 

END.

Es decir, existen dos zonas claramente diferenciadas separadas por unas palabras impues-tas (reservadas) por el lenguaje: la Zona de Declaraciones y la Zona de Instrucciones del programa. La primera está delimitada por la Cabecera del programa y por la palabra reservada BEGIN, y en ella se declaran o se definen todos los elementos habituales de programación (variables, subprogramas, etc.) que se van a utilizar en el programa y que están disponibles en el lenguaje. La Zona de Instrucciones, delimitada por las palabras reservadas BEGIN y END, es la zona de las instrucciones ejecutables (las cuales utilizan los elementos declarados en la zona de declaraciones), es decir, la codificación del algoritmo que resuelve el problema para el que fue diseñado el programa. 

La cabecera del programa consta de la palabra reservada PROGRAM seguida del Nom-bre del Programa y de punto y coma (;). El punto y coma es el separador de sentencias en Pas-cal, asi que tendremos que utilizarlo innumerables veces a lo largo del curso. El Nombre del Pro-grama es un Identificador que debe elegir el programador ajustándose a pocas reglas que vere-mos muy pronto, en este mismo capítulo.

Muy pocas sentencias en Pascal no llevan al final punto y coma. Entre las pocas excepcio-nes se encuentran BEGIN (que marca el comienzo de un bloque de instrucciones) y END final de programa, que lleva un punto.  En los programas Pascal podrán aparecer varios END seguidos de punto y coma, como ya veremos, pero END. (con punto) sólo hay uno: el que marca final de programa.

Puede ocurrir que un programa no incluya nada en la zona de declaraciones (por ejemplo, un programa que lo único que hiciese fuera escribir en pantalla un mensaje literal). Igualmente podemos construir un programa sin zona de instrucciones que, "después de laboriosos cálculos", deduciríamos que no hace nada, ni siquiera dar errores de compilación:

PROGRAM Portentito;

BEGIN

END.

Como hemos dicho, el punto y coma (;) es el separador de sentencias en Pascal, por lo que el escribir cada una de éstas en una línea no tiene ningún significado, aunque razones de claridad y presentación indiquen que debe hacerse. Así, el programa Portentito se podría escribir:

PROGRAM Portentito;  BEGIN  END.

Igualmente, la indentación de bloques de sentencias no es obligatoria pero sí aconsejable.

2.2.  PALABRAS RESERVADAS

En Pascal (nos referiremos en lo sucesivo a la versión TURBO PASCAL 7.0 de la compa-ñía BORLAND) existe un conjunto de palabras con un cometido específico. Son las Palabras Reservadas. Si se intentan utilizar para nombrar (identificar) algún elemento de la programación se producirá un error de compilación.

Las palabras reservadas de Turbo Pascal son las siguientes:
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Veremos muchas de estas palabras a lo largo del curso; conviene, por tanto, tener siempre a mano esta tabla.

2.3.  IDENTIFICADORES
Los Identificadores son los nombres que tienen los elementos de la programación: Cons-tantes, Variables, Tipos de Dato, Programas, Procedimientos, Funciones, Unidades y los Cam-pos de los Registros. El programador, a la hora de escribir el programa tiene que poner nombre a las constantes, variables, etc. que utilice, ajustándose a las siguientes reglas:

i)    Un identificador puede tener cualquier longitud, pero sólo son significativos los primeros 63 caracteres.

ii)   Debe comenzar por una letra o el carácter de subrayado.

iii)  Después del primer carácter puede ir cualquier secuencia de letras y números o caracteres de subrayado. Ningún otro carácter está permitido.

iv)  Al igual que ocurre con las palabras reservadas, el compilador no distingue para los iden-tificadores letras mayúsculas y minúsculas. Es decir, los identificadores EXPO y expo son indistinguibles.

Algunos de los identificadores predefinidos son: integer, real, byte, sin, ... 

Un identificador es una secuencia de 1 a 127 caracteres, que inicia con una letra, no tienen espacios ni símbolos: &, !, *, etc. y no es alguna palabra reservada. 

Para el Pascal no existen diferencias entre mayúsculas y minúsculas, así que a un identificador denominado "valor" se le puede referir como "VALOR" o "VaLoR". 

Todo identificador en Pascal debe ser definido previamente a su utilización. 

El lenguaje Pascal ya tiene de antemano identificadas algunas constantes, variables, tipos de dato, unidades, procedimientos y funciones que son elementales para comenzar un proceso de programación o que son muy habituales en la misma, ahorrando así al programador la pesada tarea de describirlas. Por ejemplo las definiciones de los tipos de dato más habituales, los procedimientos de lectura de datos por teclado y de escritura en pantalla, etc. Los identificadores de es-tos elementos conocidos de antemano por el compilador se denominan Identificadores Predefini-dos y tienen una misión concreta inicialmente. Sin embargo, si el programador les asigna una misión difierente en la zona de declaraciones de su programa, pierden su definición previa. En esto se diferencian de las palabras reservadas. Ahora bien, dada la flexibilidad que ofrece el lenguaje para definir identificadores, parece lógico respetar su definición intrínseca y tratarlos como si de palabras reservadas se tratasen. Es enorme la cantidad de identificadores predefini-dos existentes en Turbo Pascal 7.0 como para escribir el nombre de todos ellos, aparte de que no utilizaremos más que un reducido número de ellos en este curso. A medida que vayan aparecien-do mencionaremos que se trata de este tipo de identificadores.

2.4.  UNIDADES TURBO PASCAL
De la gran cantidad de constantes, variables, procedimientos, etc. predefinidos, unos son específicos de la estructura básica del lenguaje, otros son específicos del manejo de la pantalla, otros lo son para relacionar el Pascal con el sistema operativo, etc. Por esta razón, y alguna más, estos elementos están agrupados en grupos denominados UNIDADES predefinidas ('Units').

Estas Unidades no se 'cargan' en memoria cuando 'entramos' en Turbo Pascal, sino que per-manecen en disco. Cuando escribamos un programa y utilicemos en él algún elemento de alguna Unidad, declararemos (en la Zona de Declaraciones del programa) qué Unidad o Unidades requerimos para poder compilar y ejecutar nuestro programa. En este caso las Unidades correspondientes se cargarán en memoria para poder realizar dichos procesos. Es lógico pensar que no en todos los programas se van a utilizar todas las Unidades, por lo que el aprovechamiento de memoria se convierte en otra razón para agrupar los elementos predefinidos en Unidades.

Las Unidades predefinidas o Unidades estándar del Turbo Pascal 7.0 son ocho: SYSTEM, CRT, PRINTER, DOS, OVERLAY, GRAPH, TURBO3 y GRAPH3. De ellas, las dos últimas están diseñadas para permitir la compatibilidad de programas y ficheros de datos creados con la versión 3.0 de Turbo Pascal. De las otras seis Unidades (que iremos viendo con más o menos detalle capítulo a capítulo) de momento diremos que SYSTEM contiene todos los elementos básicos y más habituales del lenguaje y, como se utiliza prácticamente en todos los programas, se carga automáticamente, de modo que no necesita ser declarada en la Zona de Declaraciones de los programas. CRT contiene todos los elementos relativos al control de pantalla; PRINTER los relativos al control de impresora; DOS los relativos a la relación de Turbo Pascal con el sistema operativo; OVERLAY los relativos a la gestión de Overlays y GRAPH los relativos a procesos gráficos.

La declaración USES 

Para declarar una unidad, o lo que es lo mismo, dejarla lista para ser utilizada, se utiliza la palabra reservada USES que debe ir inmediatamente despues de la sentencia PROGRAM, despues se escriben los nombres de las unidades que se utilizarán. 

Las unidades estándar de turbo pascal son: 

PRIVATE
Crt

Dos

Graph

Overlay

Printer

System

Estructura de las unidades 

Las unidades estan compuestas por cuatro partes: 

Declaración 

Es obligatoria, provee el nombre de la unidad que se creará. Su suntaxis es: 

UNIT nombre_de_la_unidad; 

Ejemplo: 

UNIT prueba; 

Interfaz 

Esta sección se declara con la palabra INTERFACE, en esta sección se encuentran las declaraciones de todos los elementos que pueden ser utilizados por el programa que llama a la unidad, por ejemplo otras unidades, variables, constantes, procedimientos y funciones. En esta sección no se incluyen los códigos de los procedimientos ni funciones, unicamente su declaración. Ejemplo: 

PRIVATE
INTERFACE
USES Crt, Dos;
VAR
Numero : Integer;
CONST
Columnas = 10;
PROCEDURE Colocar(Cad1 : String; X, Y : Integer);


Implementación 

La sección de implementación es exclusiva para la unidad que se está creando, contiene declaraciones de etiquetas, variables, constantes, así como el contenido de los procedimientos y funciones declarados en la sección de interfaz. La palabra usada para declarar esta parte es IMPLEMENTATION. Ejemplo: 

PRIVATE
IMPLEMENTATION
USES Crt;
PROCEDURE Colocar(Cad1 : String; X, Y : Integer);
BEGIN
GotoXY(X,Y);
Write(Cad1);
END; 

Inicialización 

Esta sección se utiliza para inicializar los valores de las variables, no es indispensable y por lo mismo no siempre se incluye. Su sintaxis es parecida a la del cuerpo principal de un programa, se inicia con BEGIN y termina con un END. 

Creación de una unidad 

La creación de una unidad propia se realiza utilizando las partes de la citadas anteriormente. Su creación se realiza en la misma forma que la de un programa. 

Un ejemplo de una unidad es: 

PRIVATE
UNIT Prueba;
INTERFACE
PROCEDURE Centrar(Cad1 : String; renglon : Integer); 

IMPLEMENTATION
USES Crt;
VAR C : Integer; 

PROCEDURE Centrar(Cad1 : String; renglon : Integer);
BEGIN
C := (80 - Length(Cad1)) DIV 2
GotoXY (C,renglon);
Write(Cad1);
END; 

BEGIN
END. 

Compilación de la unidad 

Para compilar una unidad y dejarla lista para su utilización en programas posteriores se utiliza la opción Compile en el menú del mismo nombre. 

Es necesario verificar que en la opción Destination, del mismo menú, esté activado el almacenamiento del código al disco (Disk) y no a memoria, de lo contrario la unidad unicamente se podrá utilizar durante esa sesión y no en las sesiones posteriores porque se eliminará de la memoria al momento de salir del entorno integrado de desarrollo. 

La secuencia de teclas [ALT] + [F9] también compilan la unidad así como los programas dependiendo del caso. 

Uso de las unidades 

Una vez compilada una unidad se puede incorporar al programa agregando la sentencia USES de la que se había hablado al principio, ya declaradas las unidades que se utilizarán se puede hacer uso de todos los procedimientos y funciones incluidas como si estuvieran escritas en el mismo programa. 

APENDICE 2.1.


INSTALACION DE TURBO PASCAL 7.0.

El programa Turbo Pascal 7.0 (copyright de BORLAND INTERNATIONAL, INC.) incor-pora un programa de instalación automática denominado INSTALL. Este programa crea automá-ticamente los directorios que se necesitan y copia los ficheros de los diskettes en el disco duro. Cuando se ejecuta nos informa de las tareas que debemos ir haciendo para que la instalación se realice correctamente.

Para instalar Turbo Pascal 7.0 en nuestro disco duro, realicemos lo siguiente:

i)    Introduzcamos el diskette etiquetado con INSTALL (y otras cosas, de pendiendo del forma-to del diskette) en nuestra unidad de diskette.

ii)   Desde la unidad de diskette correspondiente escribamos el comando INSTALL y presione-mos Return.

iii)  Sigamos las instrucciones que aparecen en pantalla.

Para ejecutar el programa TURBO PASCAL 7.0 debemos situarnos en el directorio TP, creado en el proceso de instalación, y escribir:


TURBO

y pulsar Return. La pantalla que aparece es la del Editor Turbo Pascal, cuyos comandos estudia-remos con detalle en el siguiente capítulo.

El Editor está integrado en un Entorno en el que, además de escribir nuestro programa, po-demos Compilar, Ejecutar, Depurar, etc.. Este entorno se denomina Entorno de Desarrollo In-tegrado (abreviado IDE), y lo estudiaremos con bastante detalle en los siguientes capítulos.

De momento, abandonemos el IDE pulsando Alt-X.
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