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1. Modularizacién: Declaracion de Procedimientos y Funciones.

1.1. Procedimientos.

Los dos tipos de subprogramas o médulos que permite Pascal, son procedimientos y funciones. Ambas,

son similares a las existentes en pseudocédigo.

PROGRAM procedimiento; PROGRAMA procedimiento
VAR VARIABLES
lado,sup,perim: integer; lado,sup,perim: entero

PROCEDURE x(l: integer; var s,p: integer); PROCEDIMIENTO x(l:entero; ref s,p:entero)

begin hacer
s:= 1*l; s:= I*l
p:= 1*4; p:= 1*4
end; fin hacer
FIN PROCEDIMIENTO
BEGIN
writeIn(“Ingrese lado de un cuadrado”); HACER
readln(lado); imprimir: “Ingrese lado de un cuadrado’
x(lado,sup,perim); leer(lado)
writeIn(“Superficie: ”,sup); x(lado,sup,perim)
writeIn(“Perimetro ”,perim); imprimir: “Superficie: ”,sup
END. imprimir: “Perimetro ”,perim

FIN HACER
FIN PROGRAMA

Tenga en cuenta siempre que:
* Los parametros deber ser del mismo tipo.

* Los parametros variables (var) deben ser siempre una variable, es decir, que son pasados por

referencia.

* La correspondencia entre los pardmetros dados en un procedimiento y una llamada al mismo, esta dada

por su orden de secuencia.

* Los nombres de los parametros dados en un procedimiento y la llamada seran preferentemente

diferentes, especialmente cuando se trata de parametros pasados por copia.

* Siempre que los pardmetros de un procedimiento pueden ser modificados en su contenido, éstos

deberan ser parametros variables, es decir, pasados por referencia.

1.2. Funciones.

Una funcién es un subprograma que siempre devuelve un resultado. Al igual que los procedimientos, las
funciones disponen de pardmetros, pero ninguno de ellos debera ser pasado por referencia. Veamos un

pequefio ejemplo:
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PROGRAM funcion;
VAR
lado: integer;

FUNCTION x(l: integer): integer;
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PROGRAMA funcion
VARIABLE
lado: entero

FUNCION x(lI: entero)

begin hacer
x:= 1*l; x:= 1*1
end; fin hacer
FIN FUNCION
BEGIN
writeIn(“Ingrese lado de un cuadrado”); HACER
readln(lado); imprimir: “Ingrese lado de un cuadrado’
writeIn(“Superficie: ”,x(lado)); leer(lado)
END. imprimir: “Superficie: ”,x(lado)
FIN HACER

FIN PROGRAMA

2. UNITS (unidades) en Turbo Pascal 7.0 de Borland.

2.1. Introduccion
Una unidad es un conjunto de procedimientos y funciones incorporados al lenguaje de programacion.
Para poder acceder a los procedimientos o funciones incluidos en una unidad o libreria, sélo debe

llamérsela al iniciar el programa.

En el caso de Turbo Pascal 7.0 de Borland, para inicializar una libreria debe agregarse la siguiente linea
luego de la sentencia PROGRAM:

USES nombre_libreria; o USES nombre_libreria_1, nombre_libreria_2;

donde nombre_libreria puede ser CRT, DOS, GRAPH, etc..

2.2. Libreria CRT

La libreria CRT nos permite utilizar algunas funciones y procedimientos dedicados a mejorar la
presentacion en modo texto de la pantalla. En el modo texto la pantalla consta de 25 filas por 80
columnas. Cada punto se identifica con una pareja de nimeros, que indica la fila y la columna.

Veamos algunos ejemplos de funciones y procedimientos:

» clrscr procedimiento sin parametros, que simplemente limpia la pantalla.

» gotoxy(x,y: integer) ubica al cursor en la posicion de coordenadas “x” e “y” de la pantalla,

tal que “x” representa el numero de columna e “y” el nimero de fila.

» textcolor(a: integer) especifica el color del texto que se imprimira a partir de esta
instruccion. Los colores son entre 0 y 15, repitiéndose los mismos colores a partir del 16, pero en

modalidad intermitente.

» readkey funcién que espera al usuario a que pulse una tecla, y difiere del
“read” en que no necesita que se pulse “Enter” para seguir a la siguiente instruccion. Esta funcion
también es util cuando necesitamos leer un caracter desde teclado, como los clasicos “s” 0 “n” para

capturar las decisiones del usuario.

» delay(tiempo: integer) realiza una pausa por una cantidad de tiempo en milisegundos,
determinada por el parametro. En realidad, no siempre son verdaderos milisegundos, ya que es muy

relativo al procesador de la computadora.
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Los dos ultimos, son ampliamente utilizados para generar pausas y visualizar resultados, ya que al

compilar y correr un programa en Pascal y terminar de ejecutar la Ultima instruccion, éste regresa

rapidamente al cédigo sin dejarnos visualizar los resultados.

También se pueden escribir caracteres del cédigo ASCIl y asi poder hacer lineas y graficas en modo

texto. Probemos lo siguiente:

PROGRAM grafico;

USES crt;

BEGIN
textbackground(l); {fondo azul}
clrscr;
textcolor(15); {letras blancas}
gotoxy(27,12);
write(“Pascal, también es lindo!”);
readkey;

END.

2.3. Libreria GRAPH

Contiene méas de 50 procedimientos y mas de 20 funciones, muchas constantes, variables y tipos de
datos. Incluye controladores para los adaptadores de graficos mas importantes y fuentes para dibujar una
gran cantidad de estilos de caracteres. La pantalla de gréaficos est4 formada por pixels ordenados en
lineas horizontales y verticales. Esto es valido para todos los modos graficos de la computadora; la

diferencia esta en el tamafio del pixel.

Para utilizar esta unidad debemos, ademas de agregar la correspondiente linea “USES GRAPH;",
inicializar los controles graficos (especificando el tipo de adaptador y el modo grafico) y después llamar a
InitGraph que es el que preparara el Hardware para los gréaficos, y se indicara déonde debe encontrar el

archivo .BGI que es el que contiene el adaptador de gréficos.

Después de llamar a InitGraph, el programa llama a GraphResult, una funcién que devuelve un cédigo
de estado. Si el cddigo no es igual a grOK, se sabe que se ha producido un error (grOK es una constante

definida en la unidad GRAPH y tiene el valor cero).

A continuacion viene el codigo del programa, es aqui donde pondremos las instrucciones para realizar los
graficos que se desean y finalizaremos con CloseGraph que devuelve el Hardware al modo en que se

encontraba antes de entrar en modo gréafico. Ejemplo:

Program Ejemplo;
Uses CRT, GRAPH;
Var
DrvGraph,ModoGraph: Integer;

Begin
DrvGraph:= Detect;
InitGraph(DrvGraph,ModoGraph, "c:\pascal\bgi®);
SetLineStyle(dottedLn,0,ThickWidth);
Rectangle(280,150,40,30);
Delay (5000);
CloseGraph;

End.

Recuerde que lo marcado en negrita es el camino (path) donde se encuentra GRAPH.TPU (que es el
archivo que contiene la libreria). Para mas informacion sobre esta y otras librerias, asi como también las

clasicas instrucciones de Pascal, no dude en consultar el Help de Pascal (Shift+F1).
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