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Повторение



Генератор случайных чисел

chislo:=random(100);

Случайные числа в диапазоне от 0 до 99

ramdomize;

Как сделать, чтобы число было или 0 или 1?



Генератор случайных чисел

chislo:=random(100);

Случайные числа в диапазоне от 0 до 99

ramdomize;

Как сделать, чтобы число было или 0 или 1?

chislo:=random(2);



Проверка условия в Pascal

ЕСЛИ число = 1 ТОГДА 
            печатай «Орел» 
            ИНАЧЕ печатай «Решка»;

if chislo = 1 then 
            write (‘Орел’) 
            else write (‘Решка’);



Игра «Орел – решка»
Идея: Компьютер генерирует 
случайное число 1 или 0 (как бы 
«подбрасывает монетку»).

Пользователь вводит с клавиатуры 
число 1 или 0.

Если числа совпали (пользователь 
угадал), то победа за 
пользователем, иначе  победа за 
компьютером.



Игра «Орел – решка» в Lazarus
Новый объект: Timage (вкладка Additional)

image1.Picture.loadfromfile(‘1.gif’);



Игра «Орел – решка» в Lazarus
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var komp:integer;
begin
  randomize;
  komp:=random(2); edit1.text:=IntToStr(komp);
  if komp=1 then image1.Picture.loadfromfile('1.gif');
  if komp=0 then image1.Picture.loadfromfile('2.gif');
end; 

procedure TForm1.Edit2Change(Sender: TObject);
var polz: integer;
begin
 if edit2.text<> '' then polz:=StrToInt(Edit2.Text);
 if polz=1  then image2.Picture.loadfromfile('1.gif');
 if polz=0  then image2.Picture.loadfromfile('2.gif');
end; 



Игра «Орел – решка» в Lazarus
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var komp:integer;

begin

  randomize;

  edit3.text:='';

  komp:=random(2); edit1.text:=IntToStr(komp);

  if komp=1 then image1.Picture.loadfromfile('1.gif');

  if komp=0 then image1.Picture.loadfromfile('2.gif');

  if edit2.text=edit1.text then edit3.text:='Вы угадали!'

       else edit3.text:='К сожалению, Вы не угадали!';

  edit2.text:='';

end; 


