LEKCJA 3 -ZMIENNE

Postugiwanie si¢ liczbami zwlaszcza duzymi 1 jesli trzeba wykonywaé na
nich obliczenia jest niewygodne. Lepiej przechowywaé je pod okre$long
nazwa w ZMIENNYCH lub STALYCH. Jak sama nazwa wskazuje, wartosci
przechowywane w zmiennych moga si¢ zmienia¢, a w statych nie mogg — w
trakcie dziatania programu.

Deklarowanie zmiennych i typy zmiennych

Zmienne trzeba ZADEKLAROWAC, tzn. nada¢ nazwe i opisa¢ TYP. Typ
okresla, jakie wartosci mozna PRZYPISAC do zmiennej, czyli co moze by¢
W niej przechowywane.

Podstawowymi i najczesciej uzywanymi typami sg:

- INTEGER - liczby catkowite (-32767..32766),

- REAL - liczby rzeczywiste,

procedure nazwa procedury
(parametry);

const
Nazwisko = 'Jan Nowak";
Wiek ="30";

Waga = '75.5";
var
Nazwisko: string;
Wiek: integer;
Waga: real;
begin
end;

- STRING - tancuchy tekstu, np. ‘Ala ma kota’,

- CHAR — pojedyncze znaki tekstu, np. ‘a’, ‘A’, 1°, © “.
Jesli zalezy nam rzeczywisScie na tym, aby co$ (przez przypadek) nie zmienito si¢ w programie — zdefiniujmy to
za pomocy statej. We wszystkich innych przypadkach korzystamy ze zmiennych.

Nazwy stalych i zmiennych:

- nie mogg zawierac polskich znakéw z ,,ogonkami” (diakrytycznych)

- mozna pisa¢ duzymi lub matymi literami (nierozrdznialne)

- muszg by¢ pojedynczymi wyrazami, stosuje si¢ konstrukcje typu: BokFigury lub bok figury

- nazwy powinny kojarzy¢ si¢ z przechowywana w nich warto$cig — tatwiej czyta¢ program

Zmienne lokalne i globalne

State 1 zmienne deklarujemy po stowie VAR, pod nagltowkiem procedury, a przed stowem BEGIN —
oznaczajacym poczatek czeSci glownej procedury i sa to tzw. ZMIENNE LOKALNE. Zmienne lokalne
istniejg tylko w trakcie, gdy wykonywana jest ta procedura. Jesli program wykonuje procedure, ,,nie wida¢”
zmiennych zadeklarowanych w innych procedurach, nie mozna z nich korzystaé¢, nawet, jesli w innej
procedurze bgdg zadeklarowane identyczne zmienne, 0 identycznych nazwach.

Zmienne mozna rowniez deklarowaé (po slowie VAR) przed stowem IMPLEMENTATION i s3 to tzw.
ZMIENNE GLOBALNE — ,,widzg je” wtedy wszystkie procedury.

Cecha dobrego programisty jest tak napisa¢ program, aby bylo zadeklarowane jak najmniej zmiennych
globalnych (program jest mniej podatny na btedy), cho¢ oczywiscie nie da si¢ zawsze uniknac takiej sytuacji.

Operacja przypisania

Stata po zadeklarowaniu ma przypisang konkretng warto$¢, niezmienng w trakcie dziatania procedury. Do
zmiennej przypisujemy wartos¢ (nadajemy zmiennej wartos¢) w czesci wykonawczej procedury — pomiedzy
stowami begin i end. Do przypisywania warto$ci stuzy specjalny znak := (dwukropek 1 znak réwnosci pisany

razem).

X:=3; {X zawiera liczbe 3} const

y:=(2-3)*3; {Y zawiera liczbe -3} w=200; s=50; 0=20;
X:=X+4; {X zawiera liczbe 7 - poprzednie X, czyli 3 +4} | Var

X:I=Y; (WY byla liczba -1, to X tez rowne -1) b)égg:nmteger;
PRZYKLAD - LEKCJAO031 - literki x:=100; y:=100;

Schemat liter, jak na poprzedniej lekcji, tym razem wykorzystujemy state i
zmienne. W przyktadzie (gorna ramka) zadeklarowano trzy stale i dwie
zmienne. GdybySmy mieli zamiar zmienia¢é w programie wysoko$¢,
szeroko$¢ lub odleglos¢ pomiedzy literami (w, s, o) lepiej od razu
zdefiniowac¢ je jako zmienne (ramka dolna). Kolejne instrukcje mozna pisaé
w jednym wierszu - tracimy jednak na czytelnosci programu.

- na zakladce wlasciwosci formatki klikamy w pole ONRESIZE, tworzy si¢ procedura FORMRESIZE, do

ktorej wpisujemy deklaracje i instrukcje z okienka na nastepnej stronie.

var X,y,w,s,o:integer;
begin
x:=100; y:=100;
w:=200; s:=50; 0:=20;




Nowa wartos¢ X

Zamiast  instrukcji  moveto(x+w+0,y+w);
gdzie wystepuje dodawanie trzech wartosci
(przy kolejnej literze rachunek skomplikowat
by si¢ jeszcze bardziej), dotozono instrukcje
przypisania Xx:=x+s+0; Wyliczamy nowg
warto$¢ X — poczatek kolejnej litery i od tej
chwili nie musimy w instrukcjach pisac¢
sumowania, lecz tylko nowa wartos¢ X. Przy
kolejnej literze mozemy postapi¢ w podobny
sposob 1 przestawic X.

const

w=200; s=50; 0=20;

var

X,y:integer;

begin

x:=100; y:=100;
with canvas do
begin
moveto(X,y);
lineto(x,y+w);
lineto(x+s,y+w);
lineto(x+s,y);

const

w=200; s=50; 0=20;

var

X,y:integer;

begin

x:=100; y:=100;
with canvas do
begin
moveto(x,y);
lineto(x,y+w);
lineto(x+s,y+w);
lineto(x+s,y);

lineto(x,y); lineto(x,y);

Wyliczenie potowy odcinka

W drugiej literze nalezy narysowac lini¢ w
potowie wysokosci. Rachunek jest prosty:
100+200/2. W zwigzku z tym, ze wykonujemy
dzielenie (wynikiem jest zawsze liczba
rzeczywista, a postugujemy si¢ zmiennymi
typu catkowitego), nalezy dzieli¢ wysokos¢ za
pomoca operatora DIV: y+w div 2 albo y+(w
div 2).

MOVELo(X+S+0,y+W);——{—— X:=X+S+0;
lineto(x+s+0,y); moveto(x,y+w);
lineto(x+s+0+s,y); lineto(x,y);
lineto(x+s+o+s,ytw); lineto(x+s,y);
lineto(x+s+o+s,yr+w div 2); lineto(x+s,y+w);
lineto(x+s+o,y+w div 2); lineto(x+s,y+w div 2);
lineto(x,y+w div 2);

Roéwnie skutecznym sposobem byloby zdefiniowanie nowej zmiennej, np. o
nazwie PW (potowa wysokosci) i wyliczenie jej na poczatku programu, ale po instrukcji
w:=200; Rysowanie od potowy litery byloby realizowane w nast¢pujacy sposob:
lineto(x+s,y+pw);

w:=200;
pw:=w div 2;

Pierwsza instrukcja lineto(x+s,y+w div 2); rysuje odcinek na narysowanym wczesniej — tak tez mozna, cho¢
nic nie stoi na przeszkodzie by wykonacé to za pomoca przesunigcia moveto(x+s,y+w div 2);

UWAGA - je$li poprawnie zostaly zdefiniowane wszystkie instrukcje, wystarczy zmieni¢ zawarto$é
zmiennych w,s,0,X,y, aby litery rysowaty si¢ w innym miejscu 1 mialy inng wysoko$¢, szerokos¢ lub odstep
miedzy nimi — to jest tez jedna z zalet stosowania zmiennych 1 statych

PRZYKLAD - LEKCJA 32 - przyciski

Korzystamy z poprzedniego programu LEKCJAQ31. Literki beda rysowane po nacisnigciu przycisku RYSUJ, a
nie jak do tej pory automatycznie po starcie.

- na formatce narysuj kolejny przycisk BUTTON

- zmien nazwe przycisku na RYSUJ (pole CAPTION na zaktadce whasciwosci)

- kliknij podwdjnie w przycisk RYSUJ (nowa procedura BUTTON2CLICK)
mozna tez klikng¢ w pole ONCLICK w zaktadce zdarzen przycisku

- przenie$ kod zrédtowy z procedury FORMRESIZE do procedury BUTTON2CLICK

Nowy przycisk CZYSC — do wymazywania rysunku

- na formatce narysuj kolejny przycisk BUTTON

- zmien nazwe przycisku na CZYSC

- kliknij podwdjnie w przycisk

- dopisz do procedury BUTTON3CLICK instrukcj¢ REFRESH — oczyszczenie formatki

Rysowanie literek po kliknigciu myszg w obszar formatki

- wybierz obiekt FORM1

- w zakladce zdarzen (EVENTS) wybierz pole ONCLICK

- zapomocg trojkacika wybierz gotowa procedure BUTTON2CLICK — rysowanie liter

SPRAWDZIAN

Zadeklarowa¢ zmienne i stale (lub same zmienne).

Narysowac 6 liter stosujac tylko zadeklarowane zmienne (dane: lewy gérny rog, wysokos¢, szerokos¢, odstep).
Przypisa¢ rysowanie do zdarzenia ONRESIZE. Czas 25 minut. Jedna litera = jeden stopien oceny.



