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ODLOCITVE

Kratka vsebina: IF, STOP

=-<->.<>,<=.>=.

Vsi dosedanji programi so bili precej predvidljivi. Odvijali so se toCno po
instrukcijah ter se nato vralali na zaletek. To ni posebno Xoristno, saj se
v praksi od radunalnikov prilakuje, da delajo odlolitve ter ravnajo. po njih.,

In3trukcija, ki se uporablja v ta namen, ima obliko ... IF (8e) in THEN [te-

dai)s

Na primer, uporabite NEW, da bi izbrisali predhodni program iz racunalnika,

ter nato izvrSite sledeli program (namenjen je dvema igralcema)

1@ ugani Stevilko

2¢ INPUT a: CLS

3@ INPUT 'Ugani Stevilko", b

4@ IF b=a THEW PﬁINT FEoide tocnol: STOP

5¢ IF b < a THEN PRINT "premalo, poizkusi znova"
6¢ IF b > a THEN PRINT "prevel, poizkusi znova"

7¢ GO TO 3¢

Opazili boste, da ima ukaz IF obliko: IF pogoj THEN ...

Pogoj je nekaj, kar se bo izracunalo, bodisi kot resnidno ali laZno. Ce se
pokaZe kot resnilno, se izvr3ijo ostali ukazi v vrsti (to se nanasa na uka-
ze izza THEN). V nasprotnem primeru se ukazi preskoijo, program pa izvriu-

je naslednjo instrukcijo.

NajpreprostejSi pogoji primerjajo dve Stevili ali dva stringa (zaporedja
znakov). Pogoji lahko ugotovijo, ali sta dve Stevilki enaki ali pa, ce je
eno velje od drugega ter ali sta dva stringa enaka ali je eden po abecednem

redu pred drugim. Znaki, ki se tu uporabljajo, so:
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