LEKCJA 05 - instrukcja powtérzenia (iteracji) FOR

Bardzo czgsto wykonujemy pewne dziatania cyklicznie - wielokrotnie powtarzamy. Mozna by

WE:
i=poczatek

wyrozni¢ dwa rodzaje takich dziatan: zrob co$ okreslong ilo$¢ razy (dzisiejsza lekcja) albo tak
powtarzaj pewne czynno$ci, dopoki nie zostanie (az zostanie) spelniony jaki§ warunek (lekcja e

kolejna). Po, albo przed kazdym cyklem sprawdzamy, czy zadanie zostalo zrealizowane. Jesli instrukcje
tak - konczymy prace petli i przechodzimy do kolejnych instrukc;ji, jesli nie — kontynuujemy.

PETLA FOR - schemat blokowy

w petli

FOR zmienna sterujaca := wartos$¢ poczatkowa TO wartos$¢ koncowa DO instrukcja

Hi”

Zmienna sterujaca, to z reguly zmienna o nazwie

. Przyjmuje ona kolejne wartosci, poczawszy od wartosci

poczatkowej az do wartosci koncowej. Za kazdym razem (obrot petli) warto$¢ zmiennej sterujacej jest
zwiekszana o jeden i wykonywana jest instrukcja w petli. Po przekroczeniu wartosci koncowej przez zmienng
sterujaca, petla konczy dziatanie. Warto$¢ poczatkowa musi by¢ mniejsza od koncowej — inaczej instrukcje w

petli nie wykonaja sig.

PRZYKLAD - LEKCJAO51 - rysowanie 11 pionowych odcinkow

Zmienna sterujaca ,,i” zmienia si¢ od 0 do 10, co 1 i za kazdym razem

FORi:=0TO 10DO
begin
canvas.MoveTo(100+i*20,100);

rysowany jest kolejny odcinek. Instrukcje LINETO i MOVETO canvas. LineTo(100+1*20,300);

wykorzystuja fakt, ze ,,i” zmienia si¢ zgodnie z wzorem: 100+i*20

dlatego odcinki rysowane sg coraz dalej w prawo, co 20 pikseli.

W identyczny sposob dziata petla FOR przedstawiona w ramce ponizej.
Zmienna sterujagca jest za kazdym razem zmniejszana o jeden
(poczatek musi by¢ wigkszy od wartosci koncowej — inaczej petla nie

wykona sie¢.

end;

FORi:=10 DOWNTO 10 DO
begin
canvas.MoveTo(100+i*20,100);
canvas.LineTo(100+i*20,300);
end;

Ramka obok przedstawia 11 linii poziomych narysowanych tak, aby | FORi:=0TO 10 DO

utworzyty kratke z poprzednimi liniami.

PRZYKLAD - LEKCJAO052 - szachownica

begin
canvas.MoveTo0(100,100+i*20);
canvas.LineTo(300,100+i*20);

Procedura, za pomocg ktorej narysujemy dowolng szachownice: end;

potozenie (X,Y) lewego, gornego rogu, ilo$¢ linii (ILE) i odlegtosc

mig¢dzy nimi (ODSTEP) sg parametrami procedury SZACHY.

- wpisz nagltowek procedury (bez TForm1)

- wpisz procedure (ramka)

Umiemy przekazywa¢ parametry do procedury poprzez pola EDIT

(LEKCJA044). W podobny sposob, jak pola EDIT zastosujemy

paski przewijania SCROLLBAR.

Na formatce rozmies¢ i opisz podobnie jak na rysunku ponizej

- przycisk BUTTONL1 o nazwie RYSUJ SZACHY

- 4 paski SCROLLBAR — wybor warto$ci parametréw

- 8 pdl LABEL, 4 z lewej beda opisami paskoéw, 4 z prawej beda
pokazywaé¢ wybrang na pasku warto§¢ SCROLLBAR

- napisy w polach LABEL zmieniamy w okienku wtasciwosci,
pole CAPTION

-z zaktadki DIALOGS wstawiamy obiekt COLORDIALOG

- przycisk BUTTON2 o nazwie KOLOR, bedzie otwieral okno z
kolorami

- w procedurze BUTTON2CLICK (podwdjne kliknigcie w

procedure TForml.szachy
(x,y,odstep,ile,kolor:integer);
var i:integer;
begin
with canvas do
begin
pen.color:=kolor;
fori:=0toile do
begin
MoveTo(x+i*odstep,y);
LineTo(x+i*odstep,y+ile*odstep);
MoveTo(x,y+i*odstep);
LineTo(x+ile*odstep,y+i*odstep);
end;
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przycisk KOLOR lub zdarzenie ONCLICK) wpisa¢ instrukeje colordialogl.execute; @ raor |

- podwojnie klikng¢ w pasek przewijania SCROLLBARI na formatce o

- do procedury ScrollBar1Change wpisa¢ instrukcje:
label5.Caption:=IntToStr(scrollbarl.position);




W ten sposob warto$¢ ustawiona na pasku przewijania zostanie wstawiona do pola tekstowego. Sprawdz
wczesniej, jaka nazwe (numer) ma etykieta znajdujaca si¢ z prawej strony paska przewijania
SCROLLBARLI (tutaj 5 i dlatego LABEL5.CAPTION)

- wpodobny sposdb zdefiniuj pozostate paski

Po uruchomieniu programu, podczas przewijania paskéw w odpowiednich etykietach z prawej strony beda
pojawiaty si¢ liczby — pozycja suwaka na pasku. Minimalne (MIN), maksymalne (MAX) i poczatkowe
(POSITION) wartosci paskoOw mozemy ustawi¢ we wlasciwosciach paskéw przewijania.

- klikaj w odpowiednie paski przewijania i w okienku wlasciwosci wpisz do odpowiednich pol:

pasek X Min-0 Max-640 Position-100 —
pasek Y Min-0 Max-480 Position-100 var x,y,0,i,K:integer;
pasek ODSTEP Min-0 Max-100 Position-20 begin N
pasek ILE Min-1 Max-100 Position-10 x:=scrollbarl.Position;
- do etykiet tekstowych z prawej strony paskow wpisz takie same liczby jak | Y:=scrollbar2.Position;
w POSITION paskow o:=scrollbar3.Position;
- kliknij podwéjnie w przycisk BUTTONI — RYSUJ SZACHY i:=scrollbar4.Position;
- w procedurze BUTTONICLICK deklarujemy zmienne x,y,0,i,k, | K-=colordialogl.color;
przypisujemy do zmiennych pozycje paskéw przewijania i wywolujemy | SZachownica(x.y,0,i,k);
procedur¢ SZACHY (ramka obok) end;

Typy liczbowe calkowite

BYTE liczby catkowite 0..255 (1 bajt)

INTEGER  liczby catkowite -2147483648..2147483647 (4 bajty)
Typ liczbowy rzeczywisty (6 bajtow)

REAL dowolne liczby rzeczywiste przedstawione jako ulamek dziesietny (5.347) lub w postaci
wykladniczej (1.2E+3  czyli 1.2*10% czyli 1200). Zakres 2.9 x 107-39 .. 1.7 x 10738. 11 cyfr po
przecinku doktadnych

DOUBLE zakres 5.0 x 107-324 .. 1.7 x 107308. 15 cyfr po przecinku doktadnych
Typ napisowy (tyle bajtow ile znakow w tekscie)

STRING teksty do 255 znakéw w apostrofach, np. ‘Ala ma kota’, ‘a’, ©’ - pusty
Typ znakowy (1 bajt)

CHAR pojedyncze znaki ujete w apostrofy, np.: ‘a’, ‘A’, ‘1’ (to nie to samo co 1)
Typ logiczny (1 bajt)

BOOLEAN zmienne przyjmuja warto$¢ prawdy TRUE (1) lub falszu FALSE (0)

CWICZENIA
narysuj za pomocg LINETO, MOVETO i instrukcji petli FOR (dlugosci i odlegtosci dowolne)

N£VZ N\ N BF

zdefiniuj procedure rysujacg prostokat za pomocg instrukcji petli narysuj:

UWAGA — wypetni¢ mozna za pomocg linii rysowanych co 1 piksel

SPRAWDZIAN - szachownica
Narysowa¢ szachownice, Wypeti¢ wybrane pole, Linie ukos$ne.



