PETLE LOGICZNE

petla logiczna REPEAT...UNTIL... (powtarzaj az)

REPEAT instrukeje
instrukcja; :
instrukcija; P

UNTIL warunek;

fnie
Ciag instrukcji pomigdzy stowami repeat until jest powtarzany, az warunek @

logiczny stanie si¢ prawdziwy. Dopoki jest falszywy instrukcje sa wykonywane.

Warunek logiczny jest sprawdzany po wykonaniu instrukcji i dlatego instrukcje ‘tf‘k
muszg si¢ wykona¢ przynajmniej jeden raz. Zmiana zmiennej sterujacej musi by¢ w

tej petli realizowana ,,r¢cznie” - inaczej niz to bylo w instrukcji for. Zmienna musi tez by¢ ustawiona na
poczatku (zainicjowana), aby w trakcie wykonywania petli nie przyjmowata wartosci nieokreslonych.

i:=0;
REPEAT
i:=i+1;

line(100+i,100,100+i,200)
UNTIL i>=10;

Powyzszy fragment rysuje 10 pionowych linii

petla logiczna WHILE...DO... (dopoki)

WHILE warunek DO
instrukcja;

Jesli w petli trzeba wykona¢ kilka instrukeji stosujemy instrukcj¢ ztozona w peth
BEGIN...END

WHILE warunek DO

BEGIN
instrukcja;
instrukcja;

END;

i:=0;
WHILE i<10 DO
BEGIN
i:=i+1;
line (100+i,100,100+i,200)
END;

Powyzszy fragment rysuje 10 pionowych linii
Instrukcja w petli jest wykonywana dopdki warunek logiczny jest prawdziwy. Gdy warunek logiczny stanie

si¢ falszywy, petla konczy dziatanie. Najpierw sprawdzany jest warunek, a potem dopiero wykonuje dzialanie.
Gdy. Instrukcja nie wykona si¢ ani raz jesli warunek bedzie spetniony zaraz na poczatku.




Animacja komputerowa

Wrazenie, ze obiekty sg ruchome uzyskujemy dzigki szybkiemu nastgpowaniu po sobie kolejnych
{nieruchomych) obrazéw. Aby "oszuka¢" wzrok - by animacja byla ptynna - kolejne obrazy musza by¢
wyswietlane w tempie przynajmniej 30 obrazow na sekundge. W praktycznych zastosowaniach animacja
realizowana jest w r6zny sposob. Najprostszym z nich jest rysowanie i wymazywanie kolejnych obrazkéw na
ekranie. Po narysowaniu obrazka wstrzymujemy na chwile dzialanie programu i1 nie wymazujemy go od razu -
bylby widoczny zbyt krétko 1 oko mogltoby w ogole go nie zauwazy¢ albo byloby wida¢ "mruganie".

Animacja realizowana jest schematycznie w nastepujacej petli:

- rysujemy obiekt

- wstrzymujemy dzialanie programu

- usuwamy obiekt

- obliczamy nowe polozenie obiektu

fragment programu GRAF1ll przesuwanie kwadratu po ekranie

{zainicjowaé¢ zmienne}

x:=1;
y:=100;
w:=40;
s:=40;
k:=10;
repeat
ProstokatK(x,y,s,w,k); {rysujemy obiekt}
delay (10) ; {wstrzymujemy dzialanie programu, zeby zobaczyé obiekt}
ProstokatK(x,y,s,w,0); {usuwamy obiekt z ekranu}
x:=x+1; {wyliczamy nowe wspdlrzedne}
until x > (640-s); {sprawdzamy kiedy koniec animacji}

taki sam efekt przesuwania mozna zrealizowac za pomocg petli WHILE - tutaj na poczatku sprawdzamy czy
mozemy dalej przesuwaé obiekt

while x < (640-s) do

begin
ProstokatK(x,y,s,w,k) ;
delay (10) ;
ProstokatK(x,y,s,w,0);
x:=x+1;

end;

Odbijanie od brzegow
repeat
repeat
ProstokatK(x,y,s,w,k);
delay (10) ;
ProstokatK(x,y,s,w,0);
X:=x+dx; {tutaj zwiekszamy warto$¢ x - ruch w prawo}
until x> (640-s)

repeat

ProstokatK(x,y,s,w,k) ;

delay (10) ;

ProstokatK(x,y,s,w,0);

x:=x-dx; {tutaj zmniejszamy wartos$¢ x - ruch w lewo}
until x<0

until KEYPRESSED;

funkcja KEYPRESSED zwraca warto$¢ TRUE gdy naci$niemy jakikolwiek klawisz.



Cwiczenia
Za pomocy linii pionowych lub poziomych wypelnij kwadrat dowolnym kolorem uzywajac
petli REPEAT lub WHILE oraz LINE, LINETO lub LINEREL

narysuj za pomocg LINE, LINETO, LINEREL nastepujace rysunki (dlugosci 1 odlegtosci
dowolne):
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za pomocg procedury PROSTOKATK i instrukcji petli przygotuj nastgpujace rysunki:
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Za pomoca p¢tli REPEAT lub WHILE oraz procedury ProstokatK napisz program, ktory bedzie powigkszat
bok kwadratu od 10 do 100 punktow a nastepnie go zmniejszat do 10.

Dopisz do poprzedniego programu instrukcje, ktore spowoduja, ze podczas powickszania kwadrat bedzie si¢
przesuwal w prawo, a podczas zmniejszania - W lewo.



