Nombre del programa
Esta línea de código consiste en la palabra program seguida de un nombre identificador que se lo da el usuario de acuerdo al tipo de programa que sé este realizando, cabe destacar de que al igual que otros lenguajes no se permiten el uso de palabras reservadas porque sé produciran errores de compilación y por consiguiente los primeros dolores de cabeza en tus primeros pininos como programador.
Ejemplo: 
	Program factorial; 

Program hola_como_estas; 
Program nomina_empleados;
	
	Program Then; 

Program For;
Program Until;
	

	¡!Correcto!! 
	
	¡!Incorrecto!! x
	


Uso de unidades
Las unidades son aquellos bloques de código que proporcionan funciones y procedimientos que TURBO PASCAL trae incluidas en el archivo TURBO.TPL (Turbo Pascal Libraries), siempre se invocan precedidas por la palabra reservada Uses; 
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Esta serie de herramientas son las que nos permiten construir poderosas aplicaciones como juegos, simulaciones o uno que otro viruscito; [image: image2.png]
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Ejemplo: 
Uses crt;
Uses graph;
Uses dos;
Unidades incluidas 
· Crt (catode ray tube) 
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Esta unidad provee rutinas de control [image: image4.png]pS);
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sobre el modo de la pantalla, códigos extendidos de teclado, colores, ventanas y sonidos. 
· Graph 

Esta es una de las mas divertidas unidades, pues con la diversidad de funciones y procedimientos que provee, sumados a unos sencillos algoritmos permite hacer desde una simple linea o un círculo hasta una simulación matemática o un videojuego como pacman o tetrix.
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· Dos 
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Esta unidad nos brinda las rutinas necesarias para interactuar con el sistema operativo D.O.S. permitiendo tomar desde la hora o fecha del sistema hasta ejecutar programas o comandos. 
· Printer 

Permite imprimir lineas y archivos de tipo texto, si se quieren imprimir gráficos hay que recurrir a una serie de truquitos.
Aunque hay muchas mas unidades, os aseguro que para aprender a programar en Turbo Pascal solo se necesitan las cuatro anteriores, eso sí, teniendo en cuenta que el programador puede crear sus propias unidades.
Constantes
Estas sirven para establecer valores que no cambiaran durante la ejecución del programa, siempre van precedidas de la palabra reservada CONST, luego se coloca el identificador (o nombre que le vas a dar, por sino me entiendes), un igual (=) y el valor al cual se quiere asignar la constante.
Ejemplo:
CONST
PI=3.1416;
MENSAJE=’VIVA COLOMBIA!!’;
NUMERO_ENTERO=12;
También se pueden definir constantes con tipo, aunque estas ya no serán tan constantes del todo, pues el valor que se les asigna inicialmente puede cambiar.
Ejemplo:
CONST
VaIor_parcial:integer=4;
Nombre:string[10]=’COMPUTADOR’;
Valor_real:real=0.3929;
Bandera:boolean=true;
 

Tipos
Estos (valga la redundancia) son tipos de datos más complejos, es decir una agrupación de tipos de datos básicos, entre estos podemos destacar: ARREGLOS, REGISTROS y CONJUNTOS. 
· Arreglos: Un Array o arreglo es una variable que repite un tipo de datos un número limitado de veces, la sintaxis es la siguiente: 

Nombre_arreglo=array[limite_inferior . . limite_superior]of tipo de datos 
Donde :
Nombre_arreglo 
Hace referencia al identificador del tipo de dato del que más adelante se sacarán las variables, este puede ser cualquiera, pero es aconsejable que este relacionado con la función que se va a desarrollar.
Array
Es la palabra reservada que le indica a Pascal que se va a definir un tipo Arreglo
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En estos paréntesis cuadrados se indica la extensión del arreglo y la forma, que puede ser: 
1. Vectores
El límite inferior empieza en 1 y el superior es un valor entero positívo, a continuación te muestro tres de las formas para declararlos: 
Program forma1;
Uses crt;
Const 
Maximo=10;
Type
Vector=array[1..Maximo] of integer;
Program forma2;
Uses crt;
Const 
Maximo=10;
Type
Contenido=1..Maximo;
Vector=array[Contenido] of integer; 
Program forma3;
Uses crt;
Const 
Maximo=10;
Var
Vector:array[1..Maximo] of integer;
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2. Matrices
Observando las gráficas puedes ya determinar la diferencia entre un vector y una matriz, esta última está compuesta por filas y columnas, para declararse el primer factor en los parentesis cuadrados[]hace referencia a las filas, y el segundo a las columnas, ahora veamos varias formas de declarar una matriz. 
Program forma1;
Uses crt;
Const 
Maxima_fila=10;
Maxima_columna=10;
Type
Matriz=array[1..Maxima_fila,1..Maxima_columna] of integer;
Program forma2;
Uses crt;
Const 
Maxima_fila=10;
Maxima_columna=10;
Type
Contenido=1..Maxima_fila,1..Maxima_columna;
Matriz=array[Contenido] of integer; 
Program forma3;
Uses crt;
Const 
Maxima_fila=10;
Maxima_columna=10;
Var
Matrizr:array[1..Maxima_fila,1..Maxima_columna] of integer;
[image: image9.png]



A continuación te doy unos ejemplos básicos de vectores y matrices:
Ejercicio # 1
Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 


 

Ejercicio # 2
Ver Código Fuente 


Ver Ejecutable 


Ejercicio # 3
Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 


Ejercicio # 4
Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 
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Una aplicación práctica y divertida de las matrices son los videojuegos, algunos de los que has manejado utilizan matrices y vectores para su funcionamiento, de estos podemos destacar:
Pacman
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Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 


Tetrix 
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Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 


Buscaminas
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Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 
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Registros: Sirven para agrupar diferentes tipos de datos en uno nuevo, la sintaxis es la siguiente:
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Nombre_del_registro=RECORD
Campo1 : Tipo Campo1;
Campo2: Tipo Campo2;
Campo3: Tipo Campo3;
. 
.
.
Campon : Tipo Campon;
End;
Ejemplo:
Type 
Datos_estudiante=RECORD
Nombre : string[40];
Dirección : string[50];
Telefono : string[15];
Edad : byte;
Mujer : boolean;
END;
Var
Tabla_estudiantes: Datos_estudiante;
Se puede acceder a elementos de un registro de dos formas:
Por referencia Explicita
En este tipo de asignación se usa el nombre de la variable registro seguido por un punto y a continuación el nombre del campo, haciendo uso del ejemplo podría quedar así:
Tabla_estudiante.nombre:=’Daniel’;
Tabla_estudiante.direccion:=’Popayan, Cauca’;
Por referencia Implicita
En este caso se usa la sentencia WITH, la cual facilita enormemente el acceso, pues aquí no se debe repetir el nombre del registro cada vez que se hace una asignación.
Ejemplo:
WITH Tabla_estudiante DO
BEGIN
Nombre:=’Daniel’;
Direccion:=’Popayan, Cauca, Colombia’;
END;
Se puede tambien para algunos tipos de problemas declarar arreglos de registros así:
TYPE
Datos_estudiante=RECORD
Nombre : string[40];
Dirección : string[50];
Telefono : string[15];
Edad : byte;
Mujer : boolean;
END;
Arreglo_de_registros =ARRAY[1..50] of Datos_estudiante;
Var
Listado_estudiantes:Arreglo_de_registros;
Para acceder la información sé hara de la siguiente forma:
Listado_estudiantes[1].nombre:=’Daniel’;
Listado_estudiantes[1].direccion:=’Popayan, Cauca’;
O tambien dentro de un ciclo. 
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A continuación te doy unos ejemplos básicos de manejo de registros:
Ejercicio # 1
Ver Código Fuente 


 Ver Ejecutable 


 

Ejercicio # 2
Ver Código Fuente 


Ver Ejecutable 


