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Цели: 

· познакомиться с процессом создания линейной программы на языке Pascal;
· познакомится с некоторыми типами данных;
· выяснить смысл команд write(), writeln(), read(), readln();

· познакомиться с оператором (командой) присваивания.

Задание. Составить диалоговую программу, в процессе выполнения которой компьютер должен задать пользователю вопросы о его имени, годе рождения. После того как пользователь ответит на эти вопросы, компьютер должен поздороваться с пользователем и определить его приблизительный возраст. 

Ход работы
1. Запусти среду программирования Turbo Pascal 7.0. Для этого запусти файл C:\TP7\BIN\TURBO.EXE
2. Введи первую строку программы:

Program Dialog;

Это заголовок твоей программы. Слово Program – это служебное слово языка (пиши его без ошибок!!!), а слово Dialog – это название твоей программы. Оно, в принципе, может быть любым по твоему усмотрению. Главное, когда ты будешь придумывать имя программы или имя переменной, соблюдай следующие правила:

· Имя может содержать только латинские буквы (не имеет значения маленькие или большие), цифры и знак _

·  Имя не может начинаться с цифры, содержать русские буквы, пробелы или какие-либо специальные значки.
· Имя не может совпадать со служебными словами или командами языка Pascal
В конце строки обязательно ставь точку с запятой (;)

3. Во второй строке введи слово var. Это раздел описания переменных, здесь ты должен будешь перечислить все переменные, которые используются в твоей программе и указать их тип. Пока оставим этот раздел незаполненным, так как мы пока не решили какие нам будут нужны переменные. Вернемся к этому вопросу позже.
4. В третьей строке программы введи слово begin – это означает начало самой программы. После этого слова никогда никакие знаки препинания не ставятся! В следующей строке напишите слово  end – это будет означать конец программы. После слова end в самом конце программы нужно обязательно ставить точку!
5. Ну а теперь поставь курсор в пустую строку между begin и end. Вот сейчас, собственно, мы и начинаем писать саму программу. Первое, что нам нужно запрограммировать – это, чтобы компьютер вывел на экран свой первый вопрос «Как тебя зовут?». Для этого в языке программирования  Pascal есть специальная команда для вывода сообщений на экран – write() или writeln(). Отличаются эти команды лишь тем, что в случае использования writeln() курсор при выполнении следующей команды перейдет на новую строку. Итак, после слова begin нужно записать следующую строку:
Writeln (‘Как тебя зовут?’);
Обрати внимание, что тот текст, который нужно вывести на экран пишется внутри скобок в одинарных кавычках, а в конце строки обязательно ставится точка с запятой!

6. Теперь нужно задать команду, которая позволит пользователю ввести данные в компьютер. Для этого в языке программирования Pascal есть специальная команда – read() или readln(). Их отличие состоит в том же, что и для команды вывода данных на экран. 
Так как пользователь может ввести абсолютно любое имя (какое именно, программист заранее не знает), то обозначим это имя какой-нибудь переменной, например, х.
Итак, следующая строка будет выглядеть следующим образом:

Readln (x);

Обрати внимание, что имя переменной может быть любым, но должно подчиняться описанным ранее правилам (см. пункт 2); имя переменной пишется внутри скобок без кавычек, а в конце строки обязательно ставится точка с запятой!

При выполнении этой команды, после того как пользователь введет свое имя, это имя будет присвоено переменной х (т.е. будет записано в ячейку памяти х).

7. Далее компьютер должен вывести на экран сообщение приветствия «Здравствуй, Вася!» (если пользователя зовут Вася). Для вывода такого сообщения на экран мы можем воспользоваться уже знакомой командой writeln():
Writeln (‘Здравствуй, ’, х, ‘!’);

Обрати внимание, что ‘Здравствуй, ’ и ‘!’ записаны в одинарных кавычках, а х – без кавычек! Это означает, что вместо х при выполнении программы компьютер выведет то значение имени (например, Вася), которое он присвоил этой переменной (т.е. то, что ввел пользователь, отвечая на вопрос «Как тебя зовут?»). Если бы мы х тоже записали в кавычках, то компьютер так и вывел бы на экран букву х.
8. А теперь вернемся к пункту 3. Мы оставили пустое место после слова var. Здесь мы должны описать все использованные в программе переменные. У нас в программе встречается одна переменная – х. В качестве значения переменной х пользователь должен ввести текст (свое имя). Значит, после слова var мы должны указать переменную х строкового типа. Это записывается так:
Var x: string;

9. Таким образом, у тебя должна получиться следующая программа:

Запусти свою первую программу на выполнение. Для этого выполни команду главного меню Run→Run.
Если ошибок в тексте программы нет, то она запустится. В этом случае на черном экране должен появиться вопрос «Как тебя зовут?». Представь себя уже не в роли программиста, а в роли пользователя. Ответь на вопрос компьютера и нажми Enter. Компьютер должен с тобой поздороваться.
Если ты не увидел приветствие компьютера, а перед тобой возник опять синий экран, это значит, что программа выполнилась и закрылась слишком быстро. Чтобы этого избежать, нужно перед словом end добавить еще одну строку:

Readln; 

Это пустая строка, которая позволит «задержать» компьютер в режиме выполнения программы до тех пор, пока ты не нажмешь Enter.

Запусти программу еще раз. 

Ура! Твоя первая программа работает! Ты научил компьютер общаться с человеком!

10.  Теперь попробуй расширить возможности своей программы. После приветствия запрограммируй еще 2 вопроса компьютера – «Какой сейчас год?» и «А в каком году родился ты?». И ответы пользователя на каждый вопрос. 

Для реализации этой части программы тебе понадобятся еще 2 переменные: для обозначения текущего года (например, y) и для обозначения года рождения пользователя (например, z). И та и другая величины – числовые, а точнее целые числа. Числа целого типа в Pascal обозначаются служебным словом integer. Не забудь отразить это в разделе описания переменных:

Var x: string;

      y, z: integer;

Попробуй запустить программу, и посмотри, как она работает.
11. Теперь давай научим компьютер считать: пусть он вычислит, сколько пользователю примерно лет. Для этого после ответа на вопрос «А в каком году родился ты?» внеси в программу такое выражение:
t:= y-z;

Обрати внимание на знак := 

Это оператор присваивания. Таким образом, переменной t присвоено значение разности y-z. Не забудь описать новую переменную t как целое число в разделе var.

12. И в конце компьютер должен сообщить пользователю, что у него получилось. Например, в таком виде:  «Вася, да тебе уже около 15 лет!!!»

Подумай, как это запрограммировать: какие части фразы нужно заключить в кавычки, а какие заменить переменной и написать без кавычек. Не забудь между всему частями фразы поставить запятые!
13. Запусти программу, проверь ее работоспособность.

Практическая работа
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