TABLICE | REKORDY - zlozone struktury danych.

Tablica stuzy do przechowywania duzej ilosci danych tego samego typu. Tablica, to jakby pudetko,
podzielone na komoérki. W kazdej komorce tablicy mozna przechowaé jaka$ warto$¢ (liczbe tekst itp.).
Poniewaz ta warto$cig moze by¢ rowniez tablica - mozna wigc tworzy¢ tablice wielowymiarowe. Podczas
deklarowania tablic wielowymiarowych nalezy uwaza¢ na ilo$¢ zajmowanej przez nie pamigci. Komorki
pamigci mozna numerowa¢ w dowolny, ale kolejny sposob, np. od 1 do 10, ale i od -5 do 4. Wszystko zalezy
od naszych pomystoéw na realizacj¢ programu

Przyktady deklaracji zmiennych tablicowych:

tablica jednowymiarowa

oceny : ARRAY [1..10] OF byte;
tablica o dziesieciu komorkach ponumerowanych od 1 do 10 w ktérych mozna przechowywac¢ wartosci typu

byte. W pamigci zajmuje 10 bajtow.

tablica dwuwymiarowa

klasa : ARRAY [1..5,10..20] OF char;

tablica dwuwymiarowa o 5 wierszach ponumerowanych od 1 do 51 10
kolumnach ponumerowanych od 10 do 20 o elementach typu char. W

pamieci zajmuje 5x10=50 bajtow.

Zapis i odczyt z komorek tablicy
Pojedynczy element tablicy wskazujemy za pomoca indeksowania, np.: oceny[4] oznacza czwarty element
tablicy oceny, klasa[2,7] oznacza element tablicy klasa znajdujacy si¢ w drugim wierszu i siodmej kolumnie.

Przyktady polecen:

zapis do tablicy (np. zerowanie tablicy)

for i:=1 to 10 do oceny[i] :=0;

petla wyzeruje po kolei wszystkie 10 komorek tablicy oceny

odczyt z tablicy (np. sumowanie elementow tablicy w zmiennej x)

x:=0; for i:=1 to 10 do x:=x+oceny[i];

jesli w tablicy oceny znajduja si¢ jakie$ konkretne liczby, to w petli zostang one po kolei dodane do zmiennej x.
Na koncu znajdzie si¢ w niej suma wszystkicj komorek tej tablicy

Rekordy stuza do przechowywania powigzanych ze sobg danych, ale réznych typéw. Na przyktad opis
cztowieka moze zawiera¢ nazwisko 1 imi¢ (typ tekstowy o statej dtugosci 20 1 10 znakoéw), pte¢ (np. typ
znakowy), wiek (typ liczbowy catkowity), wzrost (typ rzeczywisty) itd. W tablicy nie mozna przechowywac
elementéw roznych typow - umozliwia to tylko rekord.

Zdefiniujemy nowy typ danych opisujacy cztowieka. Rekord ma pola opisane w ramce. Poniewaz jest to

nowy typ zmiennej, dlatego postuzymy si¢ nowym stowem TYPE.
TYPE
Tosoba = RECORD
nazwisko:string[20];
imie:string[10];
plec:char;
wiek:byte;
wzrost:real;
end;

Do tak zdefiniowanego typy danych mozna utworzy¢ zmienne, w ktorych mozna przechowywac
jednoczes$nie kilka informacji opisanych w rekordzie.

var osobal,osoba2:Tosoba;

Przypisanie danych do takiej zmiennej bedzie wygladato w nastepujacy sposob:
osobal.nazwisko:=’Libront;
osobal.wiek:=35;
osoba2.wiek:=osobal.wiek+2;



Tablice rekordow

Jesli chcieliby$my przechowac¢ dane wielu oséb, wygodnie jest zadeklarowac tablice zlozong elementow

zdefiniowanego typu rekordowego:
osoby:array[l..32] of Tosoba;

I na przyktad wyzerowanie wieku wszystkich osob w takiej tablicy bedzie wygladato tak:
for i:=1 to 32 do osoby[i] .wiek:=0;

CWICZENIA - GRAFIKA 15.PAS

W programie GRAFIKA14.PAS po ekranie poruszatl si¢ kwadrat i odbijal si¢ od brzegow. Jesli chcieliby$my,

aby po ekranie poruszalo si¢ kilka niezaleznych kwadratow, musielibysmy kazdemu z
nich zadeklarowa¢ osobny zestaw zmiennych go definiujacych (X, Y, BOK, DX, DY,

X

y bok dx dy kol

KOLOR itp.). Kazda zmienna musiataby si¢ inaczej nazywac. Gdyby tych kwadratow

bylo np. 100 konieczne byloby 600 zmiennych. Oczywiscie jest to sposob mato

praktyczny.
Wygodniej bedzie postuzyé sie poznang dzisiaj strukturg tablicowa (lub rekordem).

Zdefiniujemy tablice, w ktorej wszystkie potrzebne dane dla 100 réznych kwadratow

beda opisane w nastepujacy sposob:

- tablica o 6 kolumnach i 100 wierszach
- kazdy wiersz sze§ciokomorkowy to zestaw zmiennych jednego kwadratu

- kazda kolumna to okreslony rodzaj zmiennej - opisany na rysunku

definicja takiej tablicy o nazwie np. TK (Tablica Kwadratow).
var TK:array[l..100,1..6] of integer;

Nie ma znaczenia, czy zdefiniujemy tablice 100 x 6 czy tez 6 x 100 - wszystko zalezy od sposobu

wykorzystania tej tablicy w programie.

Kazdy kwadrat powinien porusza¢ si¢ w innym kierunku i mie¢ inne wymiary i potozenie poczatkowe.
Najprosciej bedzie po prostu wylosowac te wartosci (w programie GRAFIKA15.PAS jest ich 50).

Instrukcja RANDOMIZE inicjuje licznik liczb pseudolosowych. Dlaczego nie losowych? Po prostu komputer
tak naprawde nie potrafi wymysli¢ liczb naprawde losowych - wszystko sprowadza si¢ do matematycznych
obliczen. Oczywiscie dla malych zakresow liczb te liczby mogg wydawaé sie losowe. Wykonanie instrukcji

spowoduje, ze po kazdym uruchomieniu programu komputer bedzie wymyslal inne liczby.

Wykonanie instrukcji a:=RANDOM(100) spowoduje przypisanie do zmiennej a wybranej losowo liczby w

przedziale od 0 do 99.

Randomize;

ile:=50;

for i:=1 to ile do

begin
TK[i,1] :=random(600) ; {x 0..599}
TK[i,2] :=random (400) ; {y 0..399}

TK[i, 3] :=random(20)+10; {bok 10..30}
TK[i,4] :=random(15)+1; {kolor 1..15}

TK[i,5] :=random(9) -4; {dx -4. .4}
TK[i,6] :=random(9) -4; {dy -4. .4}
end;

Animacja wszystkich kwadratéw odbywa si¢ w identycznej petli jak w programie GRAFIKA14.PAS. Zamiast
wyswietla¢, maza¢, sprawdza¢ potozenie 1 przesuwaé jeden kwadrat bedziemy w petli FOR robi¢ to dla

wszystkich kwadratow w tablicy.

repeat
for i:=1 to ile do kwadrat(TK[i,1],TK[i,2],TK[i,3],TK[i, 4]):
delay (10) ;

for i:=1 to ile do kwadrat(TK[i,1l],TK[i,b2],TK[i,3],0);

{rysowanie}

{mazanie}




for i:=1 to ile do

begin
TK[i,1]:=TK[i,1]+TKI[i, 5]
TK[i,2] :=TK[i,2]+TKI[1i, 6]

end;

for i:=1 to ile do
begin

if (TK[i,1] >= 640 - TK[i,3]) or (TK[i,1l] <=
if (TK[i,2] >= 480 - TK[i,3]) or (TK[i,2] <=

end;

until keypressed;

’

’

{nowe polozenie}

{zmiana kierunku jes$li brzeg}

0) then TK[i,5]:
0) then TKI[i,6]:

A teraz ten sam program z uzyciem rekordow GRAFIKA16.PAS.
Najpierw definicja rekordu opisujacego jeden kwadrat. Poprzednio byl to jeden wiersz tabeli 1 wszystkie
komorki tego samego typu INTEGER - 2 bajty. Cata tablica zajmowata 100x6x2 = 1200 bajtow.

W strukturze rekordowej mozemy kazda zmienng zdefiniowa¢ osobno:

X 1Y typu INTEGER lub WORD, bo potrzebne nam sa duze liczby dodatnie (2 bajty)

BOK i KOLOR typu BYTE - mate liczby dodatnie od 0 do 255 (1 bajt)

DX iDY - SHORTINT - mate liczby dodatnie i ujemne od -128 do 127 (1 bajt)
Jesli zdefiniujemy tablice 100elementowgq takich rekordow to bedzie miata 100*8 = 800 bajtow

Oszczednos¢ 400 bajtow - moze i niewielka, jesli wezmiemy pod uwage dzisiejsze parametry komputerow, ale
liczy si¢ sposob, pomyst i realizacja.

type

TKwadrat=record

x,y:integer;
bok,kolor:byte;
dx,dy:shortint;

end;

Definiowanie zmiennej tablicowej -

var

TK:array[l..100] of TKwadrat;

TK[i,5];
TK[i,6];

Animacja kwadratow - identyczna metoda jak poprzednio. Zmienia si¢ tylko sposob zapisu
Randomize;

ile:
for

=50;
i:=1 to ile do

begin
TK[i] .x:=random(600) ;
TK[i] .y:=random(400) ;
TK[i] .bok:=random(20)+10;
TK[i] .kolor:=random(15)+1;
TK[i] .dx:=random(9) -4;
TK[i] .dy:=random(9) -4;

end;

repeat

for i:=1 to ile do kwadrat (TK[i]

delay(15) ;
for i:=1 to ile do kwadrat(TK[i].x, TK[i].y, TK[i].bok, 0);

for i:=1 to ile do
begin

TK[i] .x:=TK[i] .x+TK[i] .dx;
TK[i] .y:=TK[i] .y+TK[i] .dy;

end;

for i:=1 to ile do
begin

if (TK[i].x >= 640 - TK[i]
if (TK[i].y >= 480 - TK[i]

end;
until keypressed;

.bok) or (TK[i].x <=
.bok) or (TK[i].y <=

0) then TK[i] .dx:
0) then TKI[i] .dy:

.x,TK[i] .y, TK[i].bok,TK[i].kolor) ;

-TK[i] .dx;
-TK[i] .dy;



ZADANIE

ODCINKI
Wylosuj potozenie (x,y) 100 punktéw na ekranie monitora. Narysuj wszystkie odcinki pomig¢dzy tymi

punktami.

- zadeklaruj tablicg 100x2 np. T[1..2,1..100];
- losowo wpisz do tablicy wspotrzedne X i Y
FOR i:=1 TO 100 DO
BEGIN
T[1,i]:=random(640);
T[2,i]:=random(480);
END;
- rysuj odcinki kazdy z kazdym
FOR i:=1 TO 100 DO
FOR j:=1 TO 100 DO
BEGIN
LINE(T[1,i], T[2,i], T[1,j], T[2,]);
END;
Ile odcinkdéw zostanie narysowanych wielokrotnie?

TROJKATY

Po ekranie przesuwa si¢ 10 trojkatow. Rogi kazdego trojkata poruszajg si¢ i odbijaja osobno.
Rekord ROG z polami X,Y,DX,DY

Rekord TRO z polami R1,R2,R3 typu ROG

Tablica TAB [1..10] o elementach typu TRO

- losowanie wspotrzednych i kierunkow
- petla animacyjna

* rysowanie

* wstrzymanie

* wymazanie

* nowe potozenie
*

odbicie



