FUNKCJE

Funkcja w matematyce wylicza jaka$ warto$¢ dla podanego argumentu. Na przyktad funkcja sinus dla kata
rownego 90° wylicza wartos¢ 1.

W programowaniu funkcja pelni identyczng rol¢ jak i procedura (fragment programu zamknigty w jedng
calos¢). Od procedury odréznia ja mozliwos¢ wyliczania (jak w matematyce) jakiej$ wartosci. W pascalu
istnieje wiele gotowych funkcji (np. cosinus sinus itp.), ale tez mozna definiowaé swoje wilasne. Funkcje

deklarujemy w podobnym miejscu programu jak procedury.
FUNCTION kwadrat(liczba:byte) :longint;
begin
kwadrat:=liczba*liczba;
end;

W programie gtownym funkcje nie mozemy wywotaé tak bezposrednio, jak procedurg. Funkcja musi by¢
skojarzona ze zmienng lub jej wynik podany bezposrednio jako argument dla innej procedury lub funkcji.

k:=kwadrat(10); albo writeln(kwadrat(10));

Wewnatrz funkcji mozna zdeklarowa¢ zmienne i state lokalne, ktore funkcjonuja jedynie podczas dziatania
funkcji i ging po jej zakonczeniu (nie zajmujg pamieci). Nie kolidujg te zmienne ze zmiennymi o takich samych
nazwach zdeklarowanych w programie glownym (przestanianie zmiennych). We wnetrzu funkcji musi
wystapi¢ instrukcja przypisania do nazwy funkcji wyliczone] wartos$ci (kwadrat:=...), ta wartos¢ bedzie
zwracala funkcja, gdy wykonamy ja w programie gldéwnym.

0.0
FUNKCJE W GRAFICE ¥

Bardzo tatwo jest narysowac linie, ktore sa okreslone koncowymi
punktami. Gorzej, jesli mamy podany punkt poczatkowy, dtugosé
boku i nalezy lini¢ wykresli¢ pod odpowiednim katem, jak np. w | |x

logo. Poniewaz w Pascalu brak jest odpowiednich instrukcji, dlatego bok dy
je sobie zdefiniujemy.

Punkt koncowy linii (X1,Y1) wyliczymy z nast¢pujacych wzordw:
X1 = X+dX = X+bok*cos(kat*pi/180)

(x,w kat

Y1 = Y+dY = Y+bok*sin(kat*pi/180)

(kat podajemy w stopniach, dlatego nalezy zamieni¢ go na radiany - stata PI jest ustalona przez system). DX i
DY nalezy zamieni¢ na odpowiednie funkcje o nazwach deX i deY.

Gotowy wzor w pascalu bedzie miat postaé:

dX:=round(bok*cos(kat*pi/180)) i dY:=round(bok*sin(kat*pi/180))

za$ gotowe funkcje beda miaty postac:
function deX(bok,kat:integer) :integer;
begin deX:=round (bok*cos (kat*pi/180)) end;

function deY (bok,kat:integer) :integer;
begin deY:=round (bok*sin(kat*pi/180)) end;

ROUND

W obu funkcjach uzyliSmy dodatkowej funkcji ROUND, ktora zamienia liczbe rzeczywista, powstala w
wyniku mnozenia i dzielenia na liczbe catkowita, bo tylko w oparciu o liczby calkowite mozna rysowac na
ekranie graficznym.

Rysowanie odcinka za pomoca funkcji deX i deY
Podajemy punkt poczatkowy, dtugos¢ i kat oraz kolor

procedure linia(x,y,bok,kat,kolor:integer);
begin

setcolor (kolor) ;

moveto (x,y) ;

lineto (x+deX (bok,kat) ,y-deY (bok,hkat))
end;



Rysowanie kwadratu za pomoca instrukcji LINIA
Kwadrat o boku 100, lewy gorny rog w punkcie 200,200, kolor 12

linia (200,200,100,0,12);
linia(300,200,100,90,12) ;
linia(300,100,100,180,12);
linia(200,100,100,270,12) ;

Animacja
krecacy sie wskaznik

for kat:=360 downto 1 do
begin

1linia (300,200,200,kat,13);

delay (20) ;

linia (300,200,200,kat,0);
end;

sekundnik
kat:=360;
repeat
1linia (320,200,200,kat,11);
delay(1000) ;
linia (320,200,200,kat,0);
kat:=kat-6; {co 6 stopni skok}
if kat <=0 then kat:=360;
until keypressed;

krecacy si¢ 1 odbijajacy si¢ radarek
repeat

linia(x,y,bok,kat,13);
delay (10) ;
linia(x,y,bok,kat,0) ;
kat:=kat+3;
x:=x+dx;
y:=y+dy;
if kat >= 360 then kat:=0;

if (x > (640-bok)) or (x < 0) then dx:=-dx;
if (y > (480-bok)) or (y < 0) then dy:=-dy;
until keypressed;
Inne instrukcje trybu graficznego
CLEARDEVICE wyczyszczenie ekranu graficznego
GETMAXX, funkcje zwracajg wartosci maksymalnych wspotrzednych poziome;j
GETMAXY I pionowej ekranu graficznego - tryb VGA to 639,479

SETBKCOLOR(kolor) ustalenie koloru tta

SETCOLOR(kolor) ustalenie koloru rysowanych linii i napisow
OUTTEXTX(x,y,tekst) wykreslenie napisu o tresci tekst (string) od punktu x,y
CIRCLE(x,y,r) okrag o srodku w punkcie X,y i promieniu r
PUTPIXEL(x,y,kolor) narysowanie piksela w punkcie x,y i kolorze
RECTANGLE(x1,y1,x2,y2) narysowanie prostokata o podanych wierzchotkach



CWICZENIA

1. Obracajgca si¢ linia zostawia za soba kolorowe punkty (PUTPIXEL) - jedno lub wielokolorowe
(RANDOM)

2. Linia z zadania 1 dodatkowo przemieszcza si¢ po ekranie (animacja)
3. Linia z zadania 2 odbija si¢ od brzegdéw ekranu (warunki logiczne)

4.  Po ekranie porusza si¢ kilka obracajacych si¢ linii (tablica). Losowo dobieramy kolor, dtugos¢, predkosc¢ 1
Kierunek obrotu.

5. Wokot srodka obraca si¢ odcinek, a na jego koncach obracaja si¢ dodatkowe odcinki.
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6. Kwadrat obraca si¢ wokot swojego s’%dka
7.  Kwadrat obraca si¢ wokot jednego ze swoich rogow

8. Kwadrat z zadania 6 i1 7 porusza si¢ i odbija od brzegow



