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Leer at lave
dine egne
programmer

Det er lettere at lave sine egne programmer, end man skulle tro.
Med et moderne programmeringsveerktgj som Delphi 6.0 kan
du lave rigtige programmer i lgbet af kort tid.

Har du nogen sinde overvejet at ge var programmering et frygtelig
lave dine helt egne program-  avanceret arbejde, hvor man sad og
mer? Det er faktisk ikke  skrev side op og side ned med kryp-

sa sveert, som det ly-  tiske koder. Koderne er der stadig.

der. I gamle da- Men det meste arbejde sker i dag

ved at treekke og slippe komponen-
ter med musen. Det meste af koden
bliver lavet automatisk, og det bes-
veerlige arbejde med at lave flotte
brugerflader er blevet gjort enkelt —
det er ikke svaerere end at bruge et
tegneprogram.

| denne artikel viser vi dig, hvor-
dan du laver et lille spil. Du behgver
ikke nogen forkundskaber for at pre-
ve selv, og vi har lagt et programme-
ringsveerktgj med pa K-CD’en, som
du kan bruge til formalet.

Moderne visuelle programme-
ringssprog, som det vi benytter i
denne artikel, fungerer ved hjeelp af
sakaldte komponenter. De kan fx
hedde knapper, indtastningsfelter og
listbokse. Til hver komponent kan
man knytte sma stumper program-
kode, som afvikles, nar man pavir-
ker dem - fx ved at klikke pa en
knap. Selv om det lyder komplice-
ret, er denne teknik faktisk med til
at ggre programmerne langt mere
overskuelige.

Selve koden er dog grundleg-
gende den samme, som den har vee-
ret i mange ar. | denne artikel kan
du lere de grundleggende begre-
ber i al programmering. Det gar dig
ikke til ekspert pd én gang, men
med lidt treening kan du hurtigt lzere
at lave dine egne programmer. [
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Variablernes
verden

Variabler bruges i ngesten alle
programmer som en slags
»hukommelse«, hvor man
kan opbevare verdier.

Hvis man skal indtaste et
tal eller noget tekst i et pro-
gram, vil det blive opbevaret
i en variabel. Og nar det lille
geettespil, som du leerer at
lave i denne artikel, laver et
tilfeldigt tal, som du kan
geette, bliver tallet ogsa an-
bragt i en variabel.

Variablen genkendes pa
dens navn, som skrives i pro-
grammet. Fgr man kan bruge
en variabel i sit program, skal
man erkleere den. Det vil si-
ge, at man skal forteelle com-
puteren, at den skal reservere
plads i hukommelsen til vari-
ablen. Samtidig skal pro-
grammet vide, hvilken type
variabel der er tale om. Altsa
om det er tekst, heltal, brak-
tal eller noget fjerde. | vores
program bruger vi mest hel-
tal, som i programmagr-jargon
kaldes for »integer«. | Delphi
erkleerer vi derfor vores varia-
bel séledes:

alder :Integer;

Denne linie forteeller compu-
teren, at den skal oprette en
variabel med navnet »alder«
- og af typen heltal. Nu kan
vi bruge variablen i vores
program. For at give variab-
len en veerdi skriver vi:

alder := 20;

Herefter forbindes variablen
»alder« med veerdien 20.
Hvis vi nu bliver et ar &ldre,
skal alderen forgges med en.
Dette gares saledes:

alder := alder + 1;

Nu er veerdien af alder 21.
Metoden er at seette variab-
len lig med dens eget indhold
- plus en. Ovenstaende er
alt, hvad du far brug for i vo-
res lille program. Og det raek-
ker et godt stykke, nar du
skal lave egne programmer.

Programmers
indre logik

Traditionelt bestar program-
mer af en masse linier pro-
gramkode, som er skrevet i et
bestemt programmerings-
sprog. Linierne afvikles én ad
gangen og bestemmer, hvor-
dan programmet fungerer.
Her er nogle af de vigtigste:

Betingelser

Betingelser er noget af det
vigtigste i ethvert program-
meringssprog. Betingelser gar
det muligt at tjekke veerdierne
i programmets variabler og
ud fra resultatet bestemme,
hvad programmet skal ggre
derefter. Forestil dig et pro-
gram, som skal undersgge al-
deren for en person, som skal
ind og se en gyserfilm i bio-
grafen. Alderen pa personen
er gemt i variablen »alder,
og greensen er 18 ar, sa pro-
grammet ma derfor kun lukke
personen ind i biografen, hvis
vedkommende er over 18:

if alder >= 18 then

/1 luk personen ind i biografen
else

// giv personen en afvisning

Det vigtige er forste og tredje
linie. | et rigtigt program skal
de andre linier erstattes af rig-
tig kode - for eksempel hvis
programmet skal udskrive af-
visningen pa skeermen.

Lokker

Der findes flere slags lgkker,
men fzlles er, at de afvikler
en del af koden flere gange,
indtil en bestemt opfyldelse er
naet. Man kan fx lave et pro-
gram, som skal seette et lys i
en digital lagkage for hvert
ar, som en person har levet.
Det kan laves med en sékaldt
»for«-lgkke:

for taeller := 0 to alder do
/1 Seet et lys i lagkagen

Denne metode kreever en ek-
stra variabel — taeller — for at
fungere. Der teelles i dette ek-
sempel fra 0 og op til veerdien
gemt i variablen »alder«.

Af Anders Christensen



Tegn dine programmer

direkte pa skarmen

Sadan fungerer de forskellige dele af Delphi 6.0.

P& K-CD’en finder du
et af de simpleste og
mest populzre pro-
grammerings-veerktajer, der
findes, Delphi 6.0. Der er vel at
meerke tale om en fuld version
af programmet. Uden begraens-
ninger af nogen slags.
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Delphi er et visuelt programmeringsveerktgj — det vil sige, at det meste af »programmeringen« sker ved at tegne
figurer pa skeermen og klikke med musen. Det gar sproget meget lettere at ga til — ogsa for begyndere.

1 Komponentmenu

De mange forskellige kom-
ponenter, som du kan bruge i
Delphi, findes pa komponent-
menuen. Hvert faneblad daekker
over en raekke komponenter,
men i vores tilfeelde vil vi kun
koncentrere os om dem, du kan
finde under »Standard«. N&r du
har valgt en komponent med
musen, placeres den pa bruger-
fladen ved at klikke pa bruger-
fladen med venstre museknap.

2 Object Inspector

Egenskaberne for de en-
kelte komponenter i dit program
indstilles i »Object Inspector«-
vinduet. Nar du har valgt en
komponent pa din brugerflade
med musen, kan du se dens
egenskaber i »Object Inspector«.
Menuen har to faneblade —
»Properties«, hvor du foretager
andringer i egenskaber, og
»Events«, hvor man bestemmer
de funktioner, som skal aktive-
res, nar brugeren gar noget.

3 Form

Programmets brugerflade,
altsa det billede, som brugeren far
pa skeermen, tegnes i det sakaldte
»Form«-vindue. Komponenter pla-
ceres med musen, hvor du gnsker
dem. Selve programmeringen
tilfgjes senere. Nar programmet
startes, er det indholdet af »Form«-
vinduet, som brugeren vil fa at se.

4 Kodevinduet
Selve programmet findes i

kodevinduet. Nar du placerer kom-
ponenter pa brugerfladen, bliver
aendringer automatisk tilfgjet i ko-
devinduet. Det er ogsa her, du selv
indtaster de dele af programmet,
som ikke bliver lavet automatisk. Fx
den del, som tjekker, om geettet er
for haijt eller for lavt.

5 Skift-knappen

Med denne knap skifter du
mellem kodevinduet og »Form-vin-
duet«. Derfor behgver du ikke at
kunne se vinduet for at fa fat i det.
Bare skift mellem de to vinduer ved
at klikke pa denne knap. Du kan
ogsa skifte mellem vinduerne ved
at trykke pa F12-tasten.

Play-knappen

Nar du vil starte program-
met, sker det ved hjeelp af
»Play«-knappen. Nar program-
met karer, kan du stoppe det
ved at klikke pa& »Luk«-ikonet i
gverste hgjre hjgrne af vinduet.
Herefter vil du blive sendt tilba-
ge i udviklingsmiljget. Du kan
altid se, om et program kerer,
ved at se pa »Play«-knappen.

7 Menuerne

De lidt mere eksotiske
funktioner i Delphi er gemt i me-
nuerne. Herfra kan du gemme
og hente projekter, du har lavet,
osv. Veerd at neevne er ogsa
muligheden for at nulstille et
program under afvikling, hvis
der sker en fejl. Bare klik pa
»Run«-menuen, og veelg
»Program Reset« for at stoppe
afviklingen af programmet og
returnere til Delphi.
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Delphi er sammensat
af komponenter

Programmeringen foregar ved hjzelp af sma moduler.

Moderne, visuelle programme-
ringsveerktgjer som Delphi er
primaert baseret p& komponen-
ter. Det ggr programmgrens
arbejde lettere, nar et program
opbygges af mange sma enkelt-
dele i stedet for at veere en
endelgs stribe af programkoder.

En komponent kan fx veere en
knap, et indtastningsfelt eller lig-
nende. En komponent har en
reekke egenskaber knyttet til sig,
som i virkeligheden bare er vari-
abler, der forteeller noget om,
hvordan komponenten skal se
ud og opfare sig.

Foruden at indeholde parametre
og variabler kan komponenter
sende beskeder til hinanden. Det
sker ved hjeelp af de sdkaldte
»events«. En event er en besked,
som sendes af komponenten,
nar brugeren foretager en hand-
ling. Hvis der klikkes pa en knap,
udsender knappen en event,
som fortzeller, at knappen er ble-
vet klikket. Eventen kan bruges
til at starte andre funktioner.

Et eksempel: Hvis vi dobbeltklik-
ker pa en knap pa vores bruger-
flade, oprettes der automatisk
en funktion, som kgres, nar man
klikker pa knappen. Funktionen
bestar af en programkode, som
bestemmer, hvad der skal ske,
nar man klikker pa knappen.
Hver komponent har et navn,
som man kan henvise til inde fra
selve programmet. Ved at eend-
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re indstillinger for komponenter kan
man faktisk e&ndre programmets
udseende, mens det karer. Vi kaldte
vores knap for »minKnap«. Hvis vi
vil ndre den tekst, som star pa
knappen, skriver vi fglgende:

minKnap.Caption := "Ny tekst’;

Farst skriver vi navnet pa kompo-
nenten (minKnap), derefter et

mink.napClick |

punktum og navnet pa den vari-
abel eller egenskab, som vi vil
andre i komponenten. | dette
tilfeelde er det »Caption«-feltet,
som indeholder den tekst, som
skal sta pa selve knappen.
Knappen far paskriften »Ny
tekst«. Nar programmet afvikles,
og brugeren trykker pa knappen,
a@ndres teksten pa knappen, og
den nye tekst vises.

B Unitl_pas _ (O] x]
Unitt |

procedure TForml.minEKnapClick(Sender: Tobhject): ﬂ

bhegin

minKnap.Caption = 'Ny tekst';

end;

end.
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Sluk pc’en, og skriv
programmet pa papir

Den fgrste del af programmeringen sker med blyant.

Nu er det tid at lave vores farste

lille program. Vi har valgt at la-
ve et spil over en geetteleg, som
du nok kender — »Geet et tal«.
Det er lettere, end man skulle
tro. Bare falg vejledningen pa
de naeste sider, s& har du snart
lavet dit farste rigtige program.

Bestem farst, hvad program-

met skal. Inden vi gar i gang
med at programmere, er det en
god idé at lave en lille plan pa
papir fgrst. Den skal indeholde
information om, hvordan pro-
grammet skal virke, og hvordan
vi har forestillet os, at brugerfla-
den skal se ud. Vi starter med at
beskrive vores lille spil:

Geet et tal
Spillet »Gaet et tal skal fungere,
ved at programmet automatisk la-
ver et tilfeeldigt tal, nar spilleren
klikker p& en knap. Herefter kan
han indtaste et tal i et indtast-
nihgsfelt og med en knap af- _
prgve, om tallet i feltet er dgt rg-
tige. Er geettet starre eller mindre
end det rigtige tal, skal program-
met forteelle det. Er tallet identisk
rﬁed det tilfeeldige tal, skal prg-
grammet bekraefte det og skrive,
hvor mange forsgg der er brugt
for at finde det rigtige tal.

Der er fire elementer

Foruden beskrivelsen er det en god idé at lave et diagram over,
hvordan programmet skal virke. Vores ser saledes ud:

Bruger kikker 'Start'

¥

FIND TAL
Find tilfaeloigt
Nukafil antal &9
Uelskriv pesked

¥

Bruger dikker ‘(Geet’

Sy

¥

TIEK GAT
Konverter veerdi
fra :ﬁmpﬁﬂf
Lagg 1 til aufal foroeg
Tiek vaeads (>, <, =)
Medtdel prwmer resultat

pa vores brugerfla-
de: Et tekstfelt, hvor

programmet skriver
meddelelser til brugeren,
et indtastningsfelt, hvor
brugeren kan skrive et
tal, en knap, hvor han
kan afprgve, om han har
geettet rigtigt, og en
start-knap til at generere
et nyt tilfeldigt tal.
Brugerfladen skal se no-

genlunde saledes ud:

Nu er vi feer-

dig med
planlzegningen
af programmet.
Sa er det bare
om at komme
hen til compu-
teren, starte
Delphi og skrive
dit program.
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Kan du tegne, kan du
0gsa programmere

Programmets udseende tegnes som i et tegneprogram.

Nar du starter Delphi, laver
programmet et nyt projekt helt
automatisk. Projektet er den
»skabelon«, som et program
bygges op over. Vi leegger ud
med at lave vores brugerflade,
altsé den del af programmet,
som man far at se pa skaermen.

Farst skal vi have anbragt en

»Label«-komponent, som
skal bruges til at sende medde-
lelser. Veelg »Label« fra
komponentmenuen, og 4
anbring den gverst pa
vores »Form«. Nu skal de enkel-
te parametre tilpasses. Start med
at klikke péa din label.

| »Object Inspector« seetter du
folgende parametre:

Caption: Tryk pa »Start«
for at begynde

Caption Tk "Start' for

Name: LblBesked

LI [Ty ‘

| Mame LblE esked

- L

»Caption« er den tekst, som
vises pa skeermen, og »Name«
er navnet pa vores komponent,
som bruges inde fra selve pro-
grammet. Bogstaverne »Lbl« er
med i navnet, s& man lettere
kan se, at denne komponent er
af typen »Label«.

Til sidst vil vi gare skrifttypen lidt
stagrre. Klik pa ordet »Font« i
»Object Inspector«. Bemaerk, at
der kommer en lille knap til syne
med tre prikker i det hvide felt til
hgjre. Klik pa den for at abne
font-menuen. Seet starrelsen til
»12«, og klik pd »OK«.

Effekler Eksempel
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Brugeren skal have mulighed for

at indtaste et tal i programmet.

Derfor skal vi bruge et indtastnings-

felt. Fra komponentmenuen

veelger du »Edit«. Anbring |,a|]:|:

indtastningsfeltet under den
»label«, som du placerede lige faor.
Nu kan man indtaste sit geet.

I Form1 =[O]

Seet derefter folgende parametre i
»Object Inspector«:

Name: EdtGaet
Text:

Vi har givet geette-feltet navnet
»EdtGaet«. »Edt« betyder »edit«.
»Gaet« skyldes, at man ikke ma

bruge /&, @ og A andre steder end i

»Caption«-felter. Der skal ikke st&

noget ud for »Text« fra starten. Nar

man senere skriver i indtastnings-
feltet, bliver det opbevaret her.

Til sidst skal vi have anbragt et

par knapper. Den ene benyttes,

nar brugeren vil starte et nyt spil.
Den anden, nar brugeren vil geette
pa et tal. Vi starter med

den sidste af dem. Velg ak |

»Button« fra komponent-
menuen, og anbring den til hgjre
for indtastningsfeltet.
& Form1

Tryk "Start” for at begynde g =

Derefter sattes parametrene i
»Object Inspector«:

Caption: Geet

Caption [zt

Name: BtnGaet

T Y NIRRT I

M ame BitnG aet

Sidste knap skal anbringes i bun-
den af vores »Form«. Procedu-
ren er ligesom foregdende. Her
er parametrene blot:

Caption: Start
Caption Start

Name: BtnStart

R e 10 IR R

BtnStart

M ame

[ Form1 Y [u] B3

o Tryk "Start" forat begynde -

Nu er brugerfladen naesten feer-
dig. Du kan treekke i hjgrnet af
vinduet for at tilpasse starrelsen,
sé det hele passer, som det skal.
Det eneste, du mangler, er at
give selve vinduet en titel. Klik
derfor et eller andet sted pa bag-
grunden. | »Object Inspector«
kan du derefter skrive fglgende:

Caption: Komputer for Alle

— Geet et tal
Lordersy 1aem 1)
| Caption Kaomputer far Alle - Gast

CliertH sinkt 113

Herunder kan du se, hvordan
det endelige resultat helst skal se
ud. Tjek lige en ekstra gang, at
alle de enkelte komponenter pa
skeermen har de rigtige indstillin-
ger. Det ger du ved at klikke pa
dem - sa vises deres parametre i
»Object Inspector«-vinduet.




For at dit program
skal fungere kor-
rekt, er det vigtigt,
at du skriver pro-
gramkoden, preecis
som den stér i bla-
det. Du skal iseer
holde gje med, at
alle semikoloner
og mellemrum
kommer med.

Sadan skriver du selve
geette-programmet

Der skal stadig laves programkode — men det er let.

Nu, hvor programmets udseende
er pa plads, skal du lave den pro-
gramkode, som far det hele til at
fungere. Det meste af koden kom-
mer faktisk af sig selv, nar du klik-
ker pa& komponenterne. Men der
skal stadig fyldes et par linier ind.
Heldigvis hjeelper Delphi ogsa her.

D EEINERIVARIABLERTTI T

Farst skal vi have defineret

vores variabler. De indeholder
de data, som programmet skal
behandle. | vores tilfeelde drejer
det sig om to veerdier: Det tilfeel-
dige tal, brugeren skal geette, og
det antal forsgg, som han har
brugt pa at geette tallet. Nu er
det tid at skifte til det vindue,
hvor vi har vores kode. Tryk pa
F12-tasten for at se koden.

Faktisk er en del af programmet
allerede lavet. Det skete automatisk,
da vi lavede vores brugerflade. Det
meste af det behgver du ikke teenke
pa nu. Men vi skal have indsat vores
variabler i programmet. For at hjeel-
pe os har Delphi allerede markeret
omradet med bl tekst. Vores vari-
abler skal indsaettes pa linien efter
teksten »Private Declarations«. Da
begge variabler er heltal — ogsa kal-

det »Integer« — skal du blot skrive
falgende to linier, hvor der star
»Private Declarations«:

procedure EtnGaestClick(Sender:
private

Private declarations }
tilfaeldig: Integer:
forsoeg: Integer:

public
{ Public declarations }
end;

LAV ET T LERELDIGT AL OGINULSTILANTALHORS@E!T T

Nu har vi erkleeret vores vari-

abler i programmet, og det
er tid at koncentrere sig om sel-
ve funktionaliteten — altsa det,
der sker, nar brugeren foretager
en eller anden handling.

Det mest logiske er at begyn-
de med Start-knappen, som seet-
ter programmet i gang. Skift til-
bage til brugerfladen ved at
trykke pa F12-tasten. Dobbelt-
klik med musen pa Start-knap-
pen. Du kommer nu tilbage til
kodevinduet. Delphi har auto-
matisk lavet den funktion, som
udfares, nar en bruger klikker
pa Start-knappen. Det eneste, Vi
behgver, er at skrive selve pro-
gramlinierne imellem ordene
»begin« og »end«.

Programmet skal lave et tilfeel-
digt tal, som brugeren skal geet-
te. Til formalet findes der en
tilfeeldighedsgenerator indbyg-
get i enhver computer. Vi sgetter
den farst i gang ved at skrive
»Randomize« i farste linie af
programmet. Herefter skal vi ha-
ve lavet en tilfeeldig veerdi og
gemme den i en variabel, som
kan bruges i hele programmet.
Variablerne oprettede vi lige far,
sa nu er det bare at tilfgje den
tilfeeldige veerdi til vores variabel.
Det gares ved hjeelp af funktio-
nen »Random()«.

Skriv fglgende for at generere det
tilfeldige tal:

randomize;
tilfaeldig := Random(20);

Tallet i parentesen efter »Random«-
kommandoen indikerer, at det
tilfeeldige tal ligger mellem 1 og 20.
Hvis du syntes, at det er for let, kan
du eventuelt skrive et hgjere tal.

Vi skal ogsa nulstille det antal for-
s@g, som brugeren forelgbig har
brugt til at geette det nye tal. Det
geres meget enkelt:

forsoeg :=0;

Endelig skal vi have skrevet en tekst
til brugeren, som forteeller ham,

hvad der nu skal ske. Vi bruger vo-
res »label« til det formal. Det ene-
ste, vi behgver, er at erstatte tek-
sten. Som du méske kan huske,
kaldte vi den »LbIBesked«. For at
skrive en ny tekst skal »Caption«
for vores label endres. Det gares
s&dan:

LbIBesked.Caption :=  'Gaet et tal
mellem 1 og 20;

Nu er vi feerdige med den del af

programmet. Nar brugeren tryk-
ker péa Start-knappen, laver pro-
grammet et tilfeeldigt tal, nulstiller
antallet af forsgg, som er brugt pa
at geette tallet, og skriver til sidst en
besked, s& brugeren ved, at alt er
parat til et nyt spil. Hele molevitten
skal gerne se séaledes ud:

B kode.pas H=1E3
Urit1 |
procedure TForml.Etn3tartClicki(3ender: TChject); _:J
begin
randomize;
tilfaeldig := Random(zZ0):
forsoeyg = 0;: _J
LblBesked.Caption := 'Gzt et tal mellem 1 og 2Z0';:
end;
-
4 3
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Denne kode gemmer sig bag Start-knappen i vores program. For at skrive den
ind skal du farst dobbeltklikke pa Start og derefter udfylde det manglende.
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Nu er vores program i stand til

at starte et nyt spil og veelge et
nyt tilfeeldigt tal. Nu skal vi lave den
funktion, som undersgger brugerens
indtastning og sammenligner den
med det tilfeeldige tal.

Nar brugeren har indtastet en
veerdi i indtastningsfeltet og klikket
pé »Gaet«-knappen, skal program-
met undersgge, om det indtastede
tal er det rigtige, eller om brugerens
geet er for hgjt eller lavt. | alle tilfeel-
de skal brugeren have at vide af
programmet, om geettet var rigtigt.

Som far skal vi tilbage

til selve brugerfladen med %‘\
F12-tasten eller knappen. t
Dobbeltklik nu pa knappen »Geet«.
Herefter havner vi igen inde i selve
kodevinduet og kan skrive den sid-
ste del af vores program. Denne del
af programmet bliver udfert, nar
brugeren klikker pa »Gaet«. Nar
brugeren har klikket »Geet«, er veer-
dien af indtastningsfeltet gemt som
tekst. Men da vi skal bruge et tal, er
vi ngdt til at konvertere tekstveerdi-
en til et heltal. Dertil kreeves endnu

en variabel. Det er bedst at lave
en sakaldt »lokal variabel«, som
kun kan bruges i denne funk-
tion. Som altid skal vi huske at
erkleere variabler, fgr vi bruger
dem. Det ggres mellem funktio-
nens fgrste og anden linie, lige
inden kommandoen »begin«.
Ordet »var« forteeller compute-
ren, at vi vil erkleere en variabel.
Herefter kommer erklzeringen:

var
gaet :Integer;

Unit1 ]

rar
gast Integer:

hegin

procedure TForml.EBtnGaetClick(Sender:

B Unitl_pas I ]

Tohiect) ; |

Inden programmet kan begynde at regne pd, om brugeren har gaettet rigtigt, skal geettet »oversaettes« fra tekst til
tal. Til det formal opretter vi en sékaldt lokal variabel, som kun kan bruges i denne del af programmet.

Nu har vi op-

rettet en varia-
bel, der hedder begin
»gaet«. Herefter
skal veerdien i ind-
tastningsfeltet om-
seettes til tekst og
gemmes i denne
variabel. Dette
skrives efter kom-
mandoen »begin«

saledes: —

S&dan ser den kode
ud, som kreeves for
at hente brugerens
geet, overseette tek-
sten til en talveerdi
og leegge 1 til an-

gaet := StrToInt(EdtGaet.Text); =
forsoeg := forsoeg + 1;

Nar brugeren har
indtastet sit geet,
skal det opteelles.
Det sker ved at tage
den variabel, kaldet
»forsoeg«, som teel-
ler antallet af geet,
og forgge den med
1. Forggelsen sker
ved at lade variablen
veere lig med sig selv
—plus en.

EdtGaet er, som navnt, vores indtast-

ningsfelt. Veerdien af indtastningen op-
bevares i »Text«. N&r man skriver
»EdtGaet.Text«, returneres teksten i ind-

tastningsfeltet. Uden om dette er skrevet
en StrTolnt()-kommando. Denne kom-

mando andrer teksten til et heltal. Og
da vi har sat vores nye variabel »gaet« til
at veere lig med resultatet af StrTolnt()-
kommandoen, lagres heltallet her.

Det ser ganske kompliceret ud. Men
den slags mangvrer er ngdvendige i pro-
grammering, fordi forskellige variabelty-
per ikke kan sammenlignes med hinan-
den uden videre. Du skal i gvrigt veere
opmaerksom pa, at der ikke er nogen
fejlkontrol i vores program. S& hvis man

indtaster andet end tal, opstar der fejl.

tallet af geet.

E kode_pas
Uit |

rar
gaet :Integer;

hegin
gaet = StrTolnt (EdtGaet. Text):
forsoeg := forsceg + 1;

procedure TForml.BtnGaetClick(3ender: TChject):

[_[O[x]| P& naeste side vil vi
fortseette med at
]| sammenligne den
indtastede veerdi,
som vi har i variab-
len »gaet«, med
den veerdien i vari-
ablen »tilfaeldig«.
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Brug online-
hjeelp!

Selv om Delphi er
relativt let, vil du
uveergeligt komme
ud for situationer,
hvor du gerne vil
vide, hvorfor dette
eller hint ikke vir-
ker. Den bedste
hjeelp er den onli-
ne-hjeelp, som fol-
ger med Delphi.
Den kan aktiveres
pa flere mader.

Hvis du klikker pa
en komponent pa
brugerfladen eller
komponentmenuen
og derefter trykker
pa Fl-tasten,

vil du f& hjeelp til
denne komponent.

Du kan ogsé veelge
Hjeelp-menuen og
klikke pa »Con-
tents«. Nar vinduet
kommer frem, veel-
ger du »Sgg«. Her
kan du sgge efter
nggleord i hele
hjeelpesystemet.
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Herefter bru-
ger vi tre »if«-
kommandoer. De
skal checke, om
»gaet« er starre
end, mindre end
eller lig med »til-
faeldig«. Den
farste if-setning
ser saledes ud: =

De to andre if-
seetninger funge-
rer pa samme ma-
de. Her skal du
bare skrive bruge-
rens geet ud sam-
men med teksten
i stedet for antal-
let af forseg. Nar
du er helt feerdig,

if gaet = tilfaeldig then
LbIBesked.Caption :='Du geettede tallet i ' + IntToStr(forsoeg) + *. forsag!’;

Lad os starte med
at se pa den farste
linie EA. Der stér
oversat til normalt
sprog: »HVIS bru-
gerens geet er lig
med vores tilfeeldi-
ge tal, SA«. Det,
der sker, er, at hvis
variablen »gaet« er
lig med »tilfaeldig,
udfares den efter-
fglgende linie. Er de
ikke ens, fortseetter
programmet blot.

Den efterfglgende linie B ser sveer ud, men den er faktisk me-
get enkel. Den udskriver en besked pa skeermen, der lyder sa-
ledes: »Du geettede tallet i 3. forsgg«. Vi har gemt antallet af
geet i variablen »forsoeg«. Det er denne variabel, som her ud-
skrives pa skaermen. Som far bruger vi vores »Label«-felt til at
gemme veerdien i. Det interessante er det, der star efter »:=«.

'Du geettede tallet i * + IntToStr(forsoeg) + . forsag!’;

Igen handler det om at konvertere variabler. Denne gang skal
vi bare fra et heltal og s til tekst. Funktionen »IntToStr()« ger
praecis det samme som »StrTolnt()« — bare omvendt. Den re-
turnerer et tal som tekst. Dette tal indsaettes sa i vores tekst-
streng ved at bruge "+’-tegnet. Det er faktisk mere enkelt, end
det ser ud, sé& veer ikke bange for at eksperimentere lidt.

skulle det gerne
se saledes ud H:

[TEST P ARMET T

Nar programmet er gemt i sik-
kerhed pa harddisken, kan du
afprgve, om det fungerer korrekt.
For at starte dit program
trykker du »Play«-knappen % |
i toppen af skaermen. Hvis
alt fungerer, som det skal, kan du

gnske dig selv tillykke. Du har net-
op lavet dit fgrste program!

Herfra er det op til dig at eksperi-
mentere videre pa egen hand.

,.J"' K.omputer for Alle - Gt et tal

Tryk "Start” for at begynde

|1n

Start

Si=] E3

5.t

Du kan for eksempel starte med at

forbedre vores lille program. Eller du kan begynde pa en frisk og lave dine helt egne programmer. | virkelighe-
den er det kun dig, der seetter graensen for, hvad du kan lave. Og husk - Bill Gates startede ogsa i det sma!

B kode.pas | _ O x|
Unit | - -
procedure TForml.BtnGastClick (Sender: ToObhject) ;I
rar
gaet :Integer;
hegin
| gaet = StrTolInt (EdcGaest.Text):;
forsoeg := forsoeg + 1;
if gaest = tilfaeldig then
LblBesked.Caption := 'Du gettede tallet 1 ' +
IntTostr (forsoceg) + '. forssg!':
if gaet < tilfaeldig then
LblBesked.Caption := 'Tallet ' + IntTo3trigaet) + ' er mwindre end "X"'
if gast > tilfaesldig then
LhlEBesked.Caption := 'Tallet ' 4+ IntToltrigast) + ' er stesrre end "X
end;
v
R o
| 471 | |Insert | i
Save Tal_leg As HE
m i = i =
GEMIBITIERAGRAMITTTTT T Skl e Jﬁ'ﬁ' I
| CGIE=pert [ Listview
Nu er programmet feerdigt. Det er dog altid en god ) Comporerts 1 PescalTrainer
idé at gemme det, for du praver. Det gares séledes: o e ) o ot o co e
JDeIhIp Cltest
[#: Delphi 6 - Tal_leg 4 |

File Edit Search Yiew Project Hun Component Took MWindow Help H|<Nune> jl

P “ & | Standad | Additional | wira2 | Sustem | Intemet | Disloos |

Fra fil-menuen veelges
»Save Project As« ...

sk OF § AR wR e

Flgare — Talkeg LG
Filtype: [Delphi project [~.dpr) =] Annuller
Hizlp

VA

Nu beder Delphi dig om to filnavne.
Det farste bliver selve kode-filen gemt
under, og det andet er projekt-filen.
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