LEKCJA 06 — petle logiczne

Petla iteracyjna wykonywata si¢ z gory okreslong ilo$¢ razy, zwigkszaja (lub zmniejszajac) swoj licznik
(zmienng sterujacg). W programach zachodza jednak sytuacje bardziej skomplikowane — nalezy wykonywaé
instrukcje cyklicznie, az wystgpi okreslone zdarzenie (lub tez dopdki ono zachodzi). Petle takie nazywamy
logicznymi — ich zakonczenie zalezy od warunku logicznego.

PRZYKLAD LEKCJAO061 — 11 pionowych odcinkow — repeat, 11 poziomych - WHILE
Petla logiczna POWTARZAJ AZ

Ciag instrukcji pomiedzy stowami instrukej e i:=0;
REPEAT...UNTIL jest powtarzany, az w petli repeat
warunek logiczny stanie si¢ prawdziwy. canvas.moveto(100+i*20,100);

Innymi stowy: dopoki jest falszywy instrukcje | canvas.lineto(100+i*20,300);
. . 1nie H— .
sa wykonywane. Warunek logiczny jest @ i:=i+l;
sprawdzany po wykonaniu instrukcji, dlatego until i>10;

instrukcje musza wykona¢ si¢ przynajmniej #tak
jeden raz. Zmiana zmiennej sterujgcej musi by¢

w tej petli realizowana ,,rgcznie” (Np. i:=i+1). Zmienna musi tez by¢ ustawiona (zainicjowana) na poczatku (np.
i:=0; ). Fragment procedury w ramce rysuje 11 pionowych odcinkow.

Petla logiczna DOPOKI nie I:EQI; <11 d
Petla wymaga dodatkowych stéw BEGIN i \k,)V el 0
END. Instrukcje wykonywane s3 dopoki J,tak €gin

canvas.moveto(100,100+i*20);
canvas.lineto(300,100+i*20);
ii=i+1;

end;

warunek logiczny jest prawdziwy. Gdy
warunek logiczny stanie si¢ falszywy, petla wpeth
konczy dziatanie. Najpierw sprawdzany jest
warunek, a potem dopiero wykonuje si¢ dzialanie. Instrukcja nie
wykona si¢ ani raz, jesli warunek bedzie spetniony zaraz na poczatku (np. zle zainicjowano zmienng sterujaca

lub zty jest warunek zakonczenia). Fragment procedury w ramce rysuje 11 poziomych odcinkow.

Petle logiczne sg bardziej uniwersalne niz iteracyjna — mozna w nich wszystko zmienia¢ i dowolnie kontrolowac: ustawi¢ poczatek,
sprawdza¢ na koncu lub na poczatku, przed lub po wykonaniu instrukcji, zmienia¢ warto$¢ zmiennej sterujacej. Warunki zakonczenia
moga by¢ bardziej rozbudowane stosujac Wyrazenia logiczne. Jest tylko jeden powazny problem - jesli btednie skonstruujemy
warunek wychodzenia z petli, moze nigdy si¢ nie zakonczy¢ — program si¢ zawiesi!

Operatory i wyrazenia logiczne — wynikiem jest PRAWDA lub FALSZ (1 lub 0) <> X<>5 falsz
(dla ponizszych przyktadow - w zmiennej X przechowywana jest liczba 5) _ X =1 falsy
suma OR (X>0) OR (X <-1) prawda ~ —
iloczyn AND (X>0) OR (X <-1)  falsz <= X<=5 prawda || < X<1 falsz
zaprzeczenie NOT ~ NOT(x>0) falsz >=  X>=5 prawda | | > X>1 prawda

Animacja komputerowa var x:integer;

Wrazenie, ze obiekty s3 ruchome uzyskujemy dzigki szybkiemu beg_gin_
wyswietlaniu kolejnych nieruchomych obrazéw. Aby "oszukac" wzrok x:=0;
- by animacja byla plynna - kolejne obrazy musza by¢ wyswietlane w repeat

tempie przynajmniej 30 obrazéw na sekunde. Prosta "‘ PrOSt(le_OO’A'O'ZOO’CIBIaCk);

realizowana jest SChemM | Sleep(10);

(1) rysujemy obiekt, /_— Prost(x,100,40,200,cIBtnFace);

2) wstrzymujem dzialanM — X=X+

o e / until x > 600;
4—

(3) usuwamy obiekt, _
(4) obliczamy nowe potozenie obiektu end;

repeat
PRZYKLAD - LEKCJAQ62 o Prost(x,100,40,200cIBlack);
Fragment programu przesuwa prostokat w prawo, az zmienna X sleep(5):
osiggnie warto$¢ 600. Poczatkowo zmienna X ustawiona jest na 0 — Prost(x '100 40,200,clBtnFace);
start rysowania. Petla konczy si¢, gdy zmienna X bedzie wigksza niz X::X-l', ’ ’
600. until x <0;




Jesli chcemy, aby prostokat przesuwal si¢ w lewo — wystarczy zmniejszaé licznik:=0:
wspotrzedng X. A skoro po zakonczeniu pierwszej petli wspotrzgdna X miata repeat
warto$¢ 601, nie trzeba jej specjalnie ustawiaé, wystarczy dopisa¢ nowa petle (petla repeat
w drugiej ramce).

{w prawo}
until x>600;
Skoro prostokat wrocit na swojg pierwotng pozycje mozna caty proces (dwoch petli) repeat
powtarza¢ w petli obejmujacej ruch w prawo 1 powro6t w lewo. Kiedy taki cykliczny {w lewo}
proces ma si¢ zakonczy¢? Mozna wykona¢ zewnetrzng petle okreslong ilos¢ razy. W until x<0:
ramce obok postugujemy si¢ zmienng LICZNIK. Ustawiamy jej poczatkowg wartos¢ licznik:=licznik+1:

na 0. Po kazdym powrocie prostokata, na koncu drugiej petli, zwigkszamy licznik o |\ ntil licznik=5

1. Konczymy zewnetrzng petle, gdy licznik rowny np. 5.

W podobny sposéb mozna zrealizowac przesuwanie w pionie — wystarczy zadeklarowaé zmienng Y i w
podobny sposob (jak X) ja zmienia¢. Jesli jednoczes$nie bedziemy zmienia¢ X i Y — prostokat bedzie przesuwat

si¢ ukos$nie.
var

ANIMACJA w DELPHI EcgmllE:g_Fborrrl; _
Nie jest to rozwigzanie szczg¢sliwe dla okienek Windows — -boolean;

musimy czekac, az prostokat zrobi 5 razy swoje ,,kétko”. Nie
mozemy w tym czasie nic zrobi¢. WSstrzymywane jest
wszelkie oddziatywanie myszy na okienka. Progra
przestaje by¢ interaktywny dopdki nie zakoncza si¢ petle.
Gdyby warunek zakonczenia bytyby zZle skonstruowan
program by si¢ nigdy nie skonczyt. W kolejnym przyktadzie
zmodyfikujemy program tak, aby mozna go bylo przerwaé¢ w
momencie nacisniecia dowolnego klawisza.

procedure TForm1.FormKeyDown
(Sender: TObject; var Key: Word; Shift; TShiftState);
begin
KONIEC := True;
end;

procedure TForml.FormResize(Sender: TObject);
var Xx:integer;
begin

X:=0;
PRZYKLAD LEKCJA063 KONIEC:=false:

Zakonczenie petli po naci$nigeiu dowolnego klayisza Na | pEppaT
przyktadzie poprzedniego programu LEKCJA062:

- zadeklaruj zmienng globalng KONIEC (goérng ramka) g?lf)ceha\f\, prawo}

- zdarzenia (EVENTS) formatki — kliknij dwdjnie w Application.ProcessMessages;
ONKEYDOWN (sprawdzamy klawiature) until x > 600;

- wpisz instrukcje KONIEC:=TRUE;

W procedurze dla zdarzenia ONRESIZE repeat

- warto$¢ poczatkowa zmiennej KONIEC:=FALSE {ruch w lewo}

- usun deklaracj¢ zmiennej LICZNIK Application.ProcessMessages;

- usun z programu instrukcj¢ LICZNIK:=LICZNIK+1; until x <0;

- zmien zakonczenie zewnetrznej petli REPEAT UNTIL KONIEC=true;

na UNTIL KONIEC=true;
- wewnatrz obu petli umies$¢ instrukcje Application.ProcessMessages;

Po kazdym przesunigciu prostokata o jeden piksel wykonywana jest instrukcja Application.ProcessMessages i
sprawdzana jest klawiatura. Jezeli w tym momencie naci$niemy dowolny klawisz nasza instrukcja urochamia
kolejng FormKeyDown - zmienna KONIEC przyjmie wartos¢ TRUE, i zewnetrzna petla REPEAT zostanie
zakonczona.

ANIMACJA za pomoca komponentu TIMER

W typowym ObjectPascal’u animacj¢ realizuje si¢ nieco inaczej. Jednym ze sposobOw jest zastosowanie
systemowego komponentu TIMER. Nie musimy sprawdza¢ reakcji na klawiature, nie musimy deklarowac
dodatkowych zmiennych, nie potrzeba tez petli REPEAT. Cala animacjg zarzadza komponent TIMER, ktory
automatycznie jest uruchamiany, co okreslony czas. Nie ma petli, wigc nie jest blokowana myszka i klawiatura,
okienka sg interaktywne, i mozna je bez problemu skalowa¢, minimalizowaé, zamykac itp.



PRZYKLAD LEKCJA064 — przesuwany napis
Przesuwamy napis w gornej cz¢sci okienka, od brzegu do brzegu formatki.

- nowa aplikacja var
- na formatke¢ wstawiamy komponent LABEL F_Ol’mli TI_Zorml;
- zmieniamy napis - wlasciwos¢ CAPTION, np. ‘ALA MA KOTA’ kierunek:integer=1;

- zmieniamy czcionke - wiasciwo$¢ FONT: czcionka, wielkos¢, kolor

- ustalamy potozenie: z lewej strony, u gory formatki: wiasciwos¢ LEFT — 01 TOP -0

- deklarujemy zmienng 0 nazwie Kierunek i nadajemy jej od razu warto$¢ poczatkows (patrz ramka obok)

- wstawiamy komponent TIMER z zaktadki SYSTEM w dowolnym miejscu formatki

- nowa procedura TIMERITIMER (klikamy podwodjnie w komponent TIMER lub w zdarzeniach
komponentu TIMER w pole ONTIMER)

- wpisujemy dwie instrukcje z ponizszej ramki:

if (Labell.Left+labell.width>forml.width) or (labell.left<0) then kierunek:=-kierunek;
labell.Left:=labell.left+kierunek;

UWAGA - instrukcje warunkowg IF THEN poznamy na kolejnej lekcji

Tutaj sprawdzamy, czy prawy koniec etykiety nie przekroczyt prawej krawedzi formatki LUB czy lewy koniec
etykiety nie przekroczyl lewego brzegu formatki, i wtedy zmieniamy kierunek na przeciwny. W drugiej
instrukcji zmieniamy (zwigkszamy lub zmniejszamy, gdy Kierunek ujemny) potozenie etykiety na formatce.

PRZYKLAD LEKCJAO065 — pulsujacy przycisk var w:integer;
Wielko$¢ przycisku zmienia si¢ cyklicznie. begin
- nowa aplikacja w:=100;
- kwadratowy przycisk BUTTON na $rodku formatki repeat
- poczatkowe wymiary przycisku 100x100 (HEIGHT x WIDTH) Buttonl.Width:=w;
- w procedurze do zdarzenia ONCLICK przycisku Buttonl.Height:=200-w;
* zadeklarowac¢ zmienng W Buttonl.Top:=Buttonl.Top+1;
* wpisa¢ program w ramce Buttonl.Left:=Buttonl.Left-1;
Zmieniamy wymiary przycisku, co 2 piksele 1 jednocze$nie W:I=wW+2;
przesuwamy go, aby byt zawsze na srodku. repaint;
until w>=190;
repeat

Buttonl.Width:=w;
Buttonl.Height:=200-w;
Buttonl.Top:=Buttonl.Top-1;
Buttonl.Left:=Buttonl.Left+1;
Wi=W-2;
repaint;
until w<=100;
end;

CWICZENIA (za pomoca repeat lub while) na podstawie LEKCJA063
pionowy odcinek przesuwa si¢ poziomo od...do, w prawo lub w lewo
poziomy odcinek przesuwa si¢ pionowo od...do, w gore lub w dot
prostokat zmienia swoje wymiary w jednym lub kilku kierunkach

SPRAWDZIAN

Poziomy lub pionowy odcinek o podanej dtugosci, przesuwa si¢ w pionie (w gore lub w dot) lub poziomie (w
prawo lub w lewo), od punktu do punktu na formatce. Odcinek ,,odbija si¢” od brzegéw formatki. Dwa odcinki
przesuwaja si¢ i odbijaja jednoczesnie.



