
LEKCJA 4 - PROCEDURY 

 

Z punktu widzenia użytkownika, praca z programami odbywa się według schematu: 

-  dostarczyć dane do programu (klawiatura, myszka, skaner itp.) 

- przetworzyć informacje w programie 

- zapamiętać wyniki działania programu 

 

Programisty zadaniem jest:  

- opracować komunikację pomiędzy użytkownikiem, a programem, tzn. jak użytkownik ma dostarczać dane 

i w jakiej formie będzie otrzymywał wyniki,  

- sformułować metodę, zgodnie z którą program będzie działał (schematycznie podany sposób rozwiązania 

problemu nosi nazwę algorytm),  

- opisać algorytm w konkretnym języku programowania, 

- sprawdzić poprawność działania programu. 

 

Procedury 
Jeśli mamy do wykonania jakieś skomplikowane zadanie, lepiej jest podzielić je na 

mniejsze fragmenty. W programowaniu również pewne elementy naszej pracy 

możemy wydzielić, po to, żeby łatwiej było je zaprojektować i żeby program miał 

czytelniejszą strukturę. W ObjectPascal’u praktycznie cały program, to zestaw 

takich wydzielonych elementów - PROCEDUR. Procedury związane są z reguły z 

jakimś obiektem i zdarzeniem. Jeśli przejrzymy kod źródłowy dowolnego 

programu, to zauważymy, że informacja o procedurze pojawia się w dwóch 

miejscach: nagłówki procedur zapisywane są na początku, w części oznaczonej 

TYPE. Same procedury zawierające konkretne instrukcje zdefiniowane są po 

słowie IMPLEMENTATION. Startowy kod procedury (nagłówek, początek i 

koniec) tworzony jest automatycznie przez np. podwójne kliknięcie w obiekt lub w 

zdarzenie z nim związane. Procedury można też tworzyć ręcznie, jak w przykładzie 

LEKCJA041. Parametry procedur są jakby „drzwiami”, przez które przekazujemy 

do procedury informacje. 

 

PRZYKŁAD - LEKCJA041 

Ręcznie definiujemy procedurę, która narysuje dowolny prostokąt Położenie 

prostokąta zależne jest od punktu (X,Y). Wymiary: szerokość – S i wysokość – W, 

kolor - K. 

- przejść do okna kodu źródłowego (UNIT) 

- w części kody oznaczonej TYPE, przed słowem PRIVATE 

wpisać nagłówek 

- po słowie IMPLEMENTATION wpisać procedurę właściwą 

 

Aby program narysował jakikolwiek prostokąt należy wywołać procedurę i 

przypisać ją do jakiegoś zdarzenia. 
Wywołujemy za pomocą jej nazwy uzupełnionej liczbowymi parametrami, 

np.: PROST(300,100,200,50,clRed); 

Przypisujemy np. do zdarzenia ONCLICK w umieszczonym na formatce 

przycisku (BUTTON) lub do zdarzenia ONRESIZE formatki – rysowanie 

automatycznie po uruchomieniu programu. 

Za pomocą przycisku  

- na formatce narysować przycisk BUTTON 

- podwójnie kliknąć w przycisk - procedura dla zdarzenia ONCLICK o 

nazwie BUTTON1CLICK 

- wpisać PROST(300,100,200,50,clRed); 

- uruchomić aplikację i kliknąć w przycisk 

Zaraz po uruchomieniu 

- podwójnie kliknąć w pole ONRESIZE w okienku właściwości formatki 

- wpisać PROST(100,100,200,50,clRed); 

s 

w 

(x,y) 

procedure TForm1.PROST 

 (x,y,w,s,k:integer); 

begin 

  with canvas do 

  begin 

    pen.color:=k; 

    moveto(x,y); 

    lineto(x+s,y); 

    lineto(x+s,y+w); 

    lineto(x,y+w); 

    lineto(x,y); 

  end; 

end; 

procedure prost(x,y,w,s,k:integer); 

 

 

 

 



PRZYKŁAD - LEKCJA042 – losowe prostokąty 

Każde kliknięcie rysuje inny prostokąt. Parametry modyfikowane za pomocą 

instrukcji losowej - RANDOM. Stała MAXINT, to maksymalna liczba całkowita 

(program będzie losował liczby z przedziału 0..MAXINT-1) 

- wywołać okienko kodu źródłowego dla przycisku 

- w procedurze BUTTON1CLICK wpisać instrukcje 

Taki sam efekt, ale gdy klikamy w obszar formatki 

- wybrać formatkę FORM1 

- w zakładce zdarzeń formatki (EVENTS) w polu ONCLICK wybrać 

procedurę BUTTON1CLICK (nie musimy definiować rysowania od nowa, 

można posłużyć się gotową procedurą). 

 

PRZYKŁAD - LEKCJA043 - rysowanie trójkątów 
Obok przedstawione są: rysunek schematyczny trójkąta, nagłówek 

procedury i gotowa procedura. 

- tworzymy nową procedurę, tutaj nazwa TR  

 (wpisujemy nagłówek w górnej części i procedurę w dolnej) 

- tworzymy nowy przycisk na formatce 

- tworzymy procedurę do zdarzenia ONCLICK tego przycisku 

- wpisujemy instrukcje losowania wartości, podobnie jak dla prostokąta 

Jeśli zmienimy sposób losowania wysokości i szerokości 

 w:=random(300)-150;  liczby z przedziału (0..299)-150 

 s:=random(300)-150;  czyli z przedziału -150..149 

będziemy mogli otrzymać wszystkie rodzaje trójkątów prostokątnych (lewe, 

prawe i odwrócone). 

 

PRZYKŁAD 

Cztery poniższe instrukcje narysują cztery trójkąty skierowane w cztery strony 

 TR(300,300,100,150,clRed); 

 TR(300,300,100,-150,clRed); 

 TR(300,300,-100,150,clRed); 

 TR(300,300,-100,-150,clRed); 

 

PRZYKŁAD - LEKCJA044 - Przekazywanie wartości za pomocą pól EDIT 
Na formatce z poprzedniego przykładu utworzymy cztery pola EDIT, do których będzie można 

wpisać współrzędne i wymiary oraz obiekt COLORDIALOG, którym ustawimy kolor 

rysowanego obiektu. Wpisujemy liczby do pól EDIT i rysujemy taką figurę. 

- ustawić cztery pola EDIT (jak na rysunku) 

- wstawić cztery pola LABEL (X, Y, W, S) – opisy pól EDIT 

- wstawić obiekt COLORDIALOG – w dowolnym miejscu 

- wstawić przycisk i nazwać go KOLOR 

- do procedury dla zdarzenia ONCLICK przycisku KOLOR 

 wpisać: colordialog1.execute;  

- zmienić procedury BUTTON1CLICK (prostokąt) i BUTTON2CLICK 

(trójkąt) z losowania na pobieranie z pól EDIT (ramka obok) 

UWAGA – instrukcja STRTOINT zamienia tekst wpisany w polu EDIT na 

liczbę x:=strtoint(edit1.Text);. Instrukcja k:=ColorDialog1.Color; pobiera 

ustawiony ostatnio kolor za pomocą komponentu COLORDIALOG. 

 

ĆWICZENIE 

 

SPRAWDZIAN – WIATRAKI 

Gotowe procedury PROSTOKĄT i TRÓJKĄT.  

Narysować figurę złożoną z różnych prostokątów i trójkątów.  

Przypisać rysowanie do zdarzenia, np. ONRESIZE. Czas 20 minut. Ilość figur = ocena. 

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; 

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; 

procedure TR(x,y,w,s,k:integer); 

s 

w 

(x,y) 

var 

  x,y,w,s,k:integer; 

begin 

  x:=strtoint(edit1.Text); 

  y:=strtoint(edit2.Text); 

  w:=strtoint(edit3.Text); 

  s:=strtoint(edit4.Text); 

  k:=ColorDialog1.Color; 

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

end; 

 

 


