Et tosiders lynkurs med nyttige kommandoer i Irie Pascal

Program programtittel;

Dette er starten av alle programmer og gir bare programmet navn som du velger selv.

{Ting som står mellom slike klammeparenteser er kommentarer som ikke er med i selve programmet. Disse er med som en hjelp til programmereren for å holde orden i stooore programmer.
}

Var 
m,n : integer;


navn : string;


svar : real;

Dette er de viktigste variablene vi bruker i Pascal. Når vi bruker et program og for eksempel skriver inn alderen vår, så husker ikke datamaskinen det vi skriver inn direkte. I stedet lager den en boks om den putter det vi skrev inn i. Når den da senere skal bruke alderen vår til å beregne noe, så bruker den denne boksen i stedet for det som ligger i den. Disse boksene er det vi må sette opp med en var-kommando, og vi må da skrive hva slags type (tall, ord, desimaltall osv) ting vi skal putte inn i boksen. Altså hva det forventes at brukeren skriver inn. I eksemplet over har vi sagt at ”Når brukeren skal skrive inn noe vi putter i boksen vi har kalt m, så må dette ukjente i m være en integer, det vil si et heltall. 

Av andre typer har vi string som er en tekst, og real som er et desimaltall. Vi har flere slik, men de er ikke så nyttige enda.

Clrscr;

Denne kommandoen sletter det som er på skjermen.

Writeln(’Her står den teksten du vil’);

Writeln(’Tast inn et tall eller noe’);

Denne kommandoen skriver ut det som står mellom ’’-tegnene på skjermen. Hvis man for eksempel skal ha brukeren av programmet til å taste inn noe, bør en først skrive enn writeln-linje for å forklare hva det forventes at man skal taste inn.

Readln(svar);

Denne kommandoen venter på at brukeren skriver inn noe til programmet ditt, for eksempel svar på spørsmål. Det som nå blir skrevet inn i dette programmet, får merkelappen n. Senere kan da dataprogrammet sammenlikne n for å foreta valg mellom bestemte handlinger.}

Begin 

Vi bruker denne for å markere at vi begynner programmet eller at vi begynner en del av programmet. 

End; og end.

Til hver begin hører en end, den siste end i programmet (den som hører til det første begin), må markeres med et punktum til slutt.

If n=1 then …

Dette kaller vi en kontroll. Linjen over betyr at vi sjekker om det brukeren har skrevet inn er et ett-tall. Hvis det er det så blir det som står bak then  utført. Hvis ikke blir linjen bare hoppet elegant over. For eksempel kan vi når vi programmerer skrive

If n=1 then writeln(’Du skrev 1’);

Dette betyr at ’hvis brukeren skrev inn 1, så skriver vi ’Du skrev 1’ på skjermen. Hvis brukeren skrev inn hva som helst annet så blir ikke ’du skrev 1’ skrevet ut. Dette bruker vi når vi for eksempel skal lage en enkel meny som ser slik ut: 


I programmet vårt skriver vi da

If valg=1 then gjør ditt og datt

If valg=2 then gjør vi noe annet

Osv…

Du har følgende valg :


Beregn gjennomsnitt av to tall


Finn ut når Hotell Cæsar begynner


Skriv ut en kakeoppskrift





Tast inn ditt valg : _








� For eksempel Microsoft Windows er så stort at ingen har oversikten. Da er det viktig at man skriver små kommentarer som forklarer andre hva denne biten av programmet gjør, så de slipper å sette seg ned å gå gjennom linje for linje for å skjønne hva som skjer.





