LEKCJA 4 - PROCEDURY

Z punktu widzenia uzytkownika, praca z programami odbywa si¢ wedlug schematu:
- dostarczy¢ dane do programu (klawiatura, myszka, skaner itp.)

- przetworzy¢ informacje w programie

- zapami¢ta¢ wyniki dziatania programu

Programisty zadaniem jest:

- opracowa¢ komunikacj¢ pomi¢dzy uzytkownikiem, a programem, tzn. jak uzytkownik ma dostarcza¢ dane
1 w jakiej formie bedzie otrzymywat wyniki,

- sformutowaé metodg, zgodnie z ktorg program bedzie dziatat (schematycznie podany sposob rozwigzania

problemu nosi nazwe algorytm), i s
- opisaé algorytm W konkretnym jezyku programowania,
- sprawdzi¢ poprawnos$¢ dziatania programu. N andovs, Hessages, Systeiis, varsanse, Clase:
Diamlogs, Stdtrls
type
Procedury T buteonts Touteiny

procedure prost(x,y, v, s, k:integer):
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);

Jes$li mamy do wykonania jakie$ skomplikowane zadanie, lepiej jest podzieht¢
procedure FormResize (Sender: TObject):
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do procedury informacje.

PRZYKLAD - LEKCJA041
Recznie definiujemy procedurg, ktora narysuje dowolny prostokat Polozenie
prostokata zalezne jest od punktu (X,Y). Wymiary: szerokos$¢ — S i wysokos¢ — W,
kolor - K.

- przej$¢ do okna kodu zrodtowego (UNIT) / rocedure prost(x.v.w s k-inteaer):
- w czeSci kody oznaczonej TYPE, przed sfowem PRIVATE P prost(xy.ws,k:integer);

wpisa¢ nagtdéwek
- po stowie IMPLEMENTATION wpisa¢ procedur¢ wtasciwg —— || procedure TForr_r)l.PRO.ST
(x,y,w,s,k:integer);

Aby program narysowal jakikolwiek prostokat nalezy wywolaé procedure i beg_ln

e o Y- . with canvas do
przypisac ja do jakiegos zdarzenia. beqin
Wywolujemy za pomocg jej nazwy uzupelnionej liczbowymi parametrami, gn color:=k:
np.: PROST(300,100,200,50,cIRed); &ogeto(x-);)"

Przypisujemy np. do zdarzenia ONCLICK w umieszczonym na formatce

przycisku (BUTTON) lub do zdarzenia ONRESIZE formatki — rysowanie

automatycznie po uruchomieniu programu.

Za pomoca przycisku

- na formatce narysowac przycisk BUTTON

- podwdjnie kliknag¢ w przycisk - procedura dla zdarzenia ONCLICK o
nazwie BUTTON1CLICK

lineto(x+s,y);
lineto(x+s,y+w);
lineto(x,y+w);
lineto(x,y);
end;
end;

- wpisa¢ PROST(300,100,200,50,clRed);

- uruchomi¢ aplikacje 1 klikng¢ w przycisk

Zaraz po uruchomieniu

- podwojnie klikng¢ w pole ONRESIZE w okienku wlasciwosci formatki
- wpisa¢ PROST(100,100,200,50,clRed);



PRZYKLAD - LEKCJAO042 — losowe prostokaty

Kazde klikniecie rysuje inny prostokat. Parametry modyfikowane za
instrukcji losowej - RANDOM. Stata MAXINT, to maksymalna licz
(program bedzie losowat liczby z przedziatu 0..MAXINT-1)
- wywota¢ okienko kodu zrédtowego dla przycisku
- wprocedurze BUTTONICLICK wpisac¢ instrukcje
Taki sam efekt, ale gdy klikamy w obszar formatki

- wybra¢ formatk¢ FORM1

- w zakladce zdarzen formatki (EVENTS) w polu ONCLICK wybraé
procedure BUTTONICLICK (nie musimy definiowa¢ rysowania od nowa,

mozna postuzy¢ si¢ gotowa procedurg).

catkowita

var
X,y,w,s,K:integer;

begin
x:=random(600);
y:=random(400);
w:=random(300);
s:=random(200);
k:=random(maxint);
PROST(X,y,w,s,K);

end;

PRZYKLAD - LEKCJAO043 - rysowanie tréojkatow

procedure TR(X,y,w,s,K:integer);

Obok przedstawione sa: rysunek schematyczny trojkata, nagtowek

procedury i gotowa procedura.
- tworzymy nowg procedure, tutaj nazwa TR
(wpisujemy naglowek w gornej czgsci i procedure w dolnej)
- tworzymy nowy przycisk na formatce
- tworzymy procedur¢ do zdarzenia ONCLICK tego przycisku
- wpisujemy instrukcje losowania warto$ci, podobnie jak dla prostokata
Jesli zmienimy sposob losowania wysokosci 1 szeroko$ci
w:=random(300)-150; liczby z przedziatu (0..299)-150
s:=random(300)-150; czyli z przedziatu -150..149
bedziemy mogli otrzymaé wszystkie rodzaje trojkatow prostokatnych (lewe,
prawe i odwrocone).

PRZYKLAD

procedure TForm1.TR
(x,y,w,s,k:integer);
begin
with canvas do
begin
pen.color:=k;
moveto(X,y);
lineto(x+s,y);
lineto(x,y-w);
lineto(x,y);
end;
end;

Cztery ponizsze instrukcje narysuja cztery trojkaty skierowane w cztery strony
TR(300,300,100,150,clRed);
TR(300,300,100,-150,clRed);
TR(300,300,-100,150,cIRed);
TR(300,300,-100,-150,clRed);

PRZYKLAD - LEKCJA044 - Przekazywanie warto$ci za pomocg p6l EDIT
Na formatce z poprzedniego przyktadu utworzymy cztery pola EDIT, do ktorych

wpisa¢ wspoOtrzedne 1 wymiary oraz obiekt COLORDIALOG, ktérym ustawimy kolor

rysowanego obiektu. Wpisujemy liczby do pol EDIT i rysujemy taka figure.

- ustawic cztery pola EDIT (jak na rysunku)

- wstawi¢ cztery pola LABEL (X, Y, W, S) — opisy pol EDIT

- wstawi¢ obiekt COLORDIALOG — w dowolnym miejscu

- wstawi¢ przycisk 1 nazwa¢ go KOLOR

- do procedury dla zdarzenia ONCLICK przycisku KOLOR
wpisa¢: colordialogl.execute;

- zmieni¢ procedury BUTTONICLICK (prostokat) i BUTTON2CLICK
(trojkat) z losowania na pobieranie z pol EDIT (ramka obok)

UWAGA - instrukcja STRTOINT zamienia tekst wpisany w polu EDIT na

liczbe x:=strtoint(editl.Text);. Instrukcja k:=ColorDialogl.Color; pobiera
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var
X,y,w,s,K:integer;
begin

x:=strtoint(editl.Text);
y:=strtoint(edit2. Text);
w:=strtoint(edit3.Text);
s:=strtoint(edit4.Text);
k:=ColorDialogl.Color;
TR(X,y,w,s,K);

end;

=2
SPRAWDZIAN - WIATRAKI ,
Gotowe procedury PROSTOKAT 1 TROJKAT.
Narysowac¢ figure ztozong z réznych prostokatow i trojkatow.

ustawiony ostatnio kolor za pomocg komponentu COLORDIALOG.

Przypisa¢ rysowanie do zdarzenia, np. ONRESIZE. Czas 20 minut. Ilos¢ figur = ocena.
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