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Pascal:

Identificadores

São os nomes escolhidos para representar constantes, variáveis, tipos, funções, procedimentos, programas, e  registros. Estes nomes obedecem algumas regras:

a) O identificador deve ter como primeiro caracter uma letra;

b) Após a primeira letra o identificador só pode conter: letras, dígitos ou sublinha '_';

c) O identificador não pode conter espaços.

Não existe distinção entre letras maiúsculas e minúsculas, mas elas devem ser usadas para dar mais clareza aos identificadores.

Palavras Reservadas

São palavras que têm sentido pré-determinado na linguagem, sendo elas:

ABSOLUTE
END
INLINE
PROCEDURE
TYPE

AND
EXTERNAL
INTERFACE
PROGRAM
UNIT

ARRAY
FILE
INTERRUPT
RECORD
UNTIL

BEGIN
FOR
LABEL
REPEAT
USES

CASE
FORWARD
MOD
SET
VAR

CONST
FUNCTION
NIL
SHL
WHILE

DIV
GOTO
NOT
SHR
WITH

DO
IF
OF
STRING
XOR

DOWNTO
IMPLEMENTATION
OR
THEN


ELSE
IN
PACKED
TO


Comentários

Usa-se os símbolos '{' e '}' ou '(*' e '*)' para indicar que o texto entre os delimitadores é um comentário, o qual não tem sentido para o compilador.

Estrutura de um Programa Pascal

Um programa em pascal tem a seguinte estrutura:

Program  NomePrograma;

{------- Área de declarações}

Uses ...
{ utilização das bibliotecas }

Const...
{ definição de constantes }

Type ...
{ definição de novos tipos }

Var ...
  
{ declaração das variáveis }

Procedure…
{ definição de procedimentos }

Function...
{ definição de funções }

{------- Bloco de comandos principal ----}

Begin


<comando_1>;


<comando_2>;


...


<comando_n>;

End.

Onde NomePrograma identifica o programa. A disposição dos elementos do programa é totalmente livre, podendo-se escrever vários elementos numa mesma linha de texto ou um elemento em várias linhas,  porém os recursos de identação devem ser utilizados para aumentar a clareza do código.

O  ponto e vírgula ';' é utilizado como separador, sendo aplicado nos seguintes casos:

a) finalizar o cabeçalho do programa

b) finalizar cada declaração

c) separar os comandos

Variáveis e Constantes

Tipo
Intervalo
Tamanho

Integer
-32768 a 32767
2 bytes

Real
2.9*10-39 a 1.7*1038
6 bytes

char
caracteres do teclado
1 byte

Boolean
TRUE e FALSE


String
cadeia de caracteres
até 256 bytes

Declarações:

Pode-se declarar bibliotecas (Uses), constantes (Const), variáveis (Var), novos tipos (Type), sub-Programa (Procedure e Function).

a) Declaração de Bibliotecas (Uses):

Permite a utilização de bibliotecas de subprogramas existentes na linguagem Pascal ou criadas pelo programador. Estas bibliotecas são 'importadas' para o programa quando declaradas.

Ex:

Uses crt, dos, graph;

torna disponível todos os comandos para formatação de tela (crt), manipulação do sistema operacional (dos) e comandos gráficos (graph).

b) Declaração de Constantes (Const):

Certos valores que aparecem em diversas partes do programa e que não devem ser alterados, podem ser declarados como constantes.

Ex:

Const


polegada = 2.54;


NotaMaxima = 5.0;


LimiteCompra = 100000000.0;

c) Declaração de Variáveis:

Cada variável deve ser declarada segundo o seu tipo.

Ex:

Var


matricula, idade
: integer;


nome


: string[30];


nota, media

: real;


sexo


: char;


jovem


: boolean;

Obs: As variáveis não são automaticamente inicializadas quando declaradas. Devendo-se tomar cuidado especial com as variáveis que servirão como acumuladores.

d) Declaração de Novos Tipos

A declaração de tipos (Type) pode ser usada para nomear certas estruturas que serão frequentemente usadas no programa.

Ex:

Type

      
palavra = String[35];


TipoSalario = real;

Var


a,b : palavra;


salario = TipoSalario;

Comandos de Entrada e Saída

Algumas variáveis devem ser entradas através do teclado e outras devem ser mostradas no monitor, para isto o pascal possui os comando Read, Readln, Write, Writeln.

Comandos de leitura:

readln(<variáveis>);

read(<variáveis);

Os dois comando se diferenciam, pelo fato, de que o primeiro produz a mudança de linha do cursor na tela após a digitação, e o segundo não (o cursor se posiciona na mesma linha e na coluna seguinte a informação digitada).

Comandos de escrita:

writeln(<expressões>);

write(<expressões>);

Onde expressão pode conter uma lista de variáveis e expressões de qualquer tipo.

Ex:

writeln(‘matricula = ‘,matricula,’   ‘,´media = ´,(nota1+nota2)/2 );

writeln; 
{produz mudança de linha}

Formatação

A formatação se aplica apenas para os elementos impressos. O formato de impressão de variáveis, constantes, corresponde ao tamanho do campo de impressão, que deve ser especificado ao lado de cada informação.

Ex:

Writeln(matricula:6, nome:30, media:4:2);

No caso de números reais deve-se especificar também o tamanho do campo decimal.

Operações Básicas

As expressões são definidas de acordo com os operadores:

a) Atribuição : ((
Ex:

Media := (Nota1+Nota2+Nota3)/3;

b) Operadores Aritméticos: *,  /, +, -, div, mod
Ex:

(a+b) / (a-b)

a/b

a div b

c) Operadores relacionais: =, <>, >, >=, <, <=
Ex:

a = 2 * b

X <> Y

d) Operadores Lógicos: not, and, or
Ex:

(a=b*2) or (x<>y)

not (a=b)

A execução de uma expressão é feita segundo a prioridade dos operadores:

not
1

*, /, div, mod, and
2

+, -, or
3

=,<>, <, <=, >
4

O uso de parêntese prioriza a execução de qualquer operador. Vários operadores possuem a mesma prioridade (p.ex. * e /) e neste caso a prioridade passa a ser dada pela ordem de escrita, ou, seja da esquerda para direita.

Funções Pré-Definidas

Funções Pré-Definidas são aquelas já incorporadas na linguagem, sendo as mais importantes:


Exp (x)
- retorna e (base dos logaritmos naturais) elevado a x.


Ln (x)

- retorna o logaritmo neperiano de x.


Exp(Ln(x)*n)
- retorna x elevado a n {utilizando regras de logaritmos}.


Inc(x,[n])
- incrementa n a variável x, ou 1 caso n seja omitido.


Succ(n)
- retorna o valor sucessor a n


Pred(n)
- retorna o valor antecessor a n

Sin(x)

- retorna o seno de x.


Cos(x) 

- retorna o coseno de x.


Arctan(x)
- retorna o arco tangente de x.


Int(x)

- retorna a parte inteira de um número real.


Round(x)
- arredonda x.


Trunc(x)
- trunca a porção decimal de x.


Abs(x)

- retorna o valor absoluto de x.


Sqr(x)

- retorna o quadrado de x.


Sqrt(x)

- retorna a raiz quadrada de x.


Random(x)
- gera número randômico entre 0 e x, deve-se usar Randomize.


Clrscr

- limpa a tela.


Gotoxy(a, b)
- coloca o cursor na coluna a e linha b.


Keypressed
- retorna True se alguma tecla for pressionada e False caso contrário.

Comandos de Controle (Estruturados)

Os comando estruturados se diferenciam dos comando simples, pelo fato de possuírem outros comandos internamente, formando uma estrutura de controle. As estruturas de controle são: sequência, seleção e repetição.
a)Sequência - é representada pelo bloco de comando:

Begin


comando_1;


comando_2;


comando_3;


...


comando_n;

End;

Onde cada comando deve ser separado por ' ;', exceto imediatamente à acima da palavra End, para o qual isto é opcional. Além disto, pode-se ter vários blocos de comando aninhados.

b) Seleção - Existem dois tipos de seleção.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
If - Usado para tomar decisões com apenas duas condições.

if expressão lógica


then comando_1


[else comando_2];
onde comando_1 e comando_2 podem ser simples ou estruturados. Observe que, o ' comando_1' não pode ser sucedido de ';' quando houver o Comando_2.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Case - Usado quando o valor de uma variável, pode ocasionar várias decisões.
case expressão inteira ou caracter  of


valor1 : comando_1;

valor2 : comando_2;


...


valorn : comando_n


[ else comando_n+1];

end;

O comando case tenta 'casar' o resultado da expressão com um dos valores (1 a m), caso isso aconteça, o comando associado ao valor será executado. Caso contrário, o comando associado à cláusula else será executado caso ela exista. A expressão e os valores devem ser de mesmo tipo. Observe que, 'comando_n' não pode ser sucedido por ';' quando a cláusula else é utilizada.

c)Repetição - Existem três tipos de comando de repetição:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
while expressão lógica do


comando;

O comando while executa um teste inicial da expressão lógica. Caso este seja verdadeiro, o comando será repetido. Caso seja falso, a repetição termina. Este comando pode ser usado em todos os casos de repetição.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
repeat


comando_1;



...



comando_n;


until expressão lógica

O comando repeat executa o teste no final, permitindo que os comando 1 a n sejam executados pelo menos uma vez. Ao contrário do comando while, este só termina a repetição quando a expressão lógica for verdadeira.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
for variavel := ValorInicial  to/downto ValorFinal do


comando;

O comando for é o mais específico dos três. É usado no caso de uma repetição definida do tipo 'faça N vezes'. Na sua execução, a variável recebe inicialmente o ValorInicial e é automaticamente incrementada (TO) ou decrementada (DOWNTO) até atingir o ValorFinal.

Tipos de Dados

Os tipos de dados podem ser simples ou estruturados, os simples são as próprias variáveis e os estruturas são os vetores (array unidimensional), matrizes (array n-dimensional) e registros (record).

Vetor

O tipo vetor (array) define um conjunto unidimensional de dados de mesmo tipo (homogêneo). Na declaração do vetor deve-se especificar a faixa de acesso aos elementos e o tipo dos elementos.

Ex: 

Var 


VetSemana  : array[1..7] os string;   

{ 7 elementos}


Anos            :array[1990...1994] of real;
{ 5 elementos}

Matriz

O tipo matriz (array) define um conjunto n-dimesional de dados de mesmo tipo (homogêneo). Na declaração de matrizes, definimos a faixa de acesso para cada dimensão e tipo dos elementos. 

Ex:

Var


MatPont
: array[-10..10, -10..10] of integer;


JogoVelha
: array[1..3, 1..3] of char;

Registro

O tipo registro (record) define um conjunto de dados de tipos diferentes (heterogêneo).

Ex:

Var


aluno :
record



  matricula : integer;



  nome  : string[20];



  media : real;



end;

Exemplo de um programa em Pascal que ler o nome e salário de vários funcionários de uma empresa e informa o maior salário da empresa. Os dados terminam com o nome de funcionário 'fim'

Program Maior_Salario_da_Empresa;

Uses Crt; { inclui a biblioteca de formatação de tela }

Const


Flag = ´fim´;

Var


nome



: string;


salario, maior_salario

: real;

Begin

    clrscr;
{limpa a tela}

    writeln(`Digite o nome do funcionario ('fim' termina) ´);

     readln(nome);

    maior_salario := 0;

     while nome <> Flag do

     begin

        writeln(´Digite o salario do funcionário´);

         readln(salario);

         if salario > maior_salario 

            then maior_salario := salario;

         writeln;

         writeln(`Digite o nome do funcionario ('fim'termina) ´);

         readln(nome);

     end;

     writeln( ´***** maior salario= ´, maior_salario:20:2);

End.

Modularização

A linguagem Pascal possui dois tipos de subprogramas: procedimentos (Procedure) e funções (Function).

a) Procedures - é na realidade um programa com vida própria, mas que, para ser processado, tem que ser solicitado pelo programa principal que o contém, ou por outro subprograma, ou por ele mesmo (recursividade). São declaradas na área de declarações do programa. Seu formato é:

Procedure NomeProcedure [ ( lista de parâmetros) ] ;


<declarações locais>


begin

    <comandos>;


end;

A lista de parâmetros, definida no cabeçalho do procedimento, produz a comunicação de dados entre o procedimento e quem o chamou. A declaração de cada parâmetro é a seguinte:

[var] parâmetro : tipo

A opção 'var' indica que o parâmetro será de entrada e saída (passagem por referência), ou seja, uma vez alterado seu valor no procedimento, retornará também alterado 'a parte do programa que o chamou. A ausência desta opção indica que o parâmetro será somente de entrada (passagem por valor), ou seja seu valor nunca retornará alterado. Na chamada ao procedimento especifica-se o seu nome e os seus parâmetros.

Ex: OrdenaVetor(vetor);

b) Funções - são um caso particular de procedimentos, onde apenas uma informação deve ser calculada e retornada em seu nome, o que obriga que a chamada a função nunca apareça sozinha, como as procedures e sim fazendo parte de um comando de atribuição ou numa expressão. A sua declaração segue o seguinte formato:

Function NomeFunção [ ( lista de parâmetros) ] : tipo_função;


<declarações locais>


begin

   <comandos>;


   NomeFunção := ExpressãoRetorno;


end;

A chamada a função pode ser inserida em qualquer comando pascal.

Ex:

Writeln(Maior(a,b));

Salario := CalculaSalarioLiquido(SalarioBruto);

if (achou(dado)) 


then Writeln(´sucesso´);


else Writeln(´insucesso´);

Recursividade

Recursão é um método geral para resolver problemas reduzindo-os a problemas mais simples do mesmo tipo. A estrutura geral de uma solução recursiva de um problema é assim :

Resolva de forma recursiva um problema

· Se o problema é trivial, faça o obvio (resolva-o)

· Simplifique o probelma

· Resolva de forma recursiva (um problema mais simples)

· Combine (na medida do possível) a solução do(os) problemas mais simples em uma solução do problema original

Um subprograma recursivo chama a si próprio constantemente, cada vez em uma situação mais simples, até chegar ao caso trivial, quando pára.

Exemplos :

a)  Somatório de inteiros - Se n =1; Somatório = 1. Caso contrário Somatório = n + Somatório(n-1)  

b)  Fatorial - Se n=0 ou n=1 ; Fatorial = 1. Caso contrário Fatorial = n*Fatorial(n-1)

c)  MDC - Se b divide a, então o MDC é b. Caso contrário, MDC(a,b) = MDC(b,a mod b)

d)  N-ésimo termo da série de Finonacci . 1( e 2( = 1 e n-ésimo = (n-1)+(n-2)

Arquivos

Veremos aqui o tipo File, o qual representa um dos tipos de arquivos utilizados pelo Pascal.

Definição :

<nome do aquivo> = file of <tipo registro do arquivo>

Procedimentos e funções pré-definidos são responsáveis pela manipulação dos arquivos. Os principais são:

Associação com Nome Externo - AssignFile ( < variável arquivo > , <’nome externo’> )

Abrir Arquivo para Leitura -  Reset ( < variável arquivo > )

Criar e Abrir um Arquivo Novo - Rewrite ( < variável arquivo > )

Fechar um Arquivo -  Close ( < variável arquivo > )

Fim de Arquivo - Eof ( < variável arquivo > )

Leitura de Dados - Read ( < variável arquivo> , < variável > )

Gravação de Dados - Write ( < variável arquivo > , < variável > )

Movendo o ponteiro de registro - Seek( < variável arquivo>, < variável > )

Obtendo a posição do ponteiro de registros - FilePos( < variável arquivo >)

Testando a Existência de um Arquivo

{$I-}

Reset(<variável arquivo>);

{$I+}

if IORESULT = 0

    Then Write ( ‘Arquivo existente’)

    Else Write(‘Arquivo inexistente);

Exemplos:

type

  Funcionario = record 

                  Nome: string[30];

                  Salario: real;

                end;

var

  Arq: File of Funcionario;

  Func: Funcionario;

begin

  AssignFile(Arq , 'teste.txt');

  {$I-}

  Reset(Arq);

  {$I+}

  if  IORESULT = 0 Then

     Begin

         while not eof(Arq)

  

    begin

    
        Read(Arq, Func); {Lê um registro do arquivo}

                      Writeln(Func.Nome, Func.Salario); {Exibe na tela}

                   end;

         Close(Arq);

      End;

end.
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