LEKCJA 7 — INSTRUKCJA WARUNKOWA ¢

Tylko bardzo prosty program mozna skonstruowac tak, aby wszystkie instrukcje wykonywane

byly kolejno. Bardzo czgsto zachodzi sytuacja, w ktorej musimy zadecydowaé, czy #tak

wykonywac te, czy tez inne instrukcje. Instrukcja warunkowa pelni takg role. W zaleznosci  — -
od wyniku operacji logicznej (poznanej na poprzedniej lekcji), ktorej wynikiem moze by¢ mm;kqe
PRAWDA lub FALSZ decydujemy, ktore instrukcje wykonac. pri“?rda
IF warunek logiczny THEN instrukcja ¢
IF X <640 THEN x:=x+1; v
Jesli warunek x<640 jest prawdziwy, to wykonaj instrukcje X:=x+1 @ nie
Jesli w zmiennej X znajduje sie liczba mniejsza od 640, to zwieksz X o 1 (jesli X jest
rowne lub wigksze to wykonuj kolejng instrukcje programu) #t n
IF warunek logiczny THEN instrukcjal ELSE instrukcja2 instrukej e instrukeje
IF x <640 THEN x:=x+1 ELSE x:=0; e || B
Jesli warunek x<640 jest prawdziwy, to wykonaj instrukcje X:=x+1, w przeciwnym
wypadku wykonaj instrukcje X:=0 (gdy warunek jest fatszywy). ¢ ¢
PRZYKLAD LEKCJA071 - Animacja kwadratu z poprzedniej | procedure TForm1.KWADRAT
lekcji z wykorzystaniem warunkéw logicznych. (x,y,bok,kolor:integer);
- nowa aplikacja begin
- deklaracja zmiennej globalnej KONIEC:BOOLEAN=FALSE; with canvas do
- zdarzenie ONKEYDOWN - wywola¢ procedur¢ i wpisaé begin
KONIEC:=TRUE; (koniec animacji, gdy dowolny klawisz) pen.color:=kolor;
- napisac procedure rysowania kwadratu (ramka obok) moveto(x,y);
- naglowek procedury (bez TForml.) umiesci¢ po stowie TYPE lineto(x+bok,y):
- w procedurze do zdarzenia ONRESIZE formatki zadeklarowac: lineto(x+bok,y+bok);
var x,y,bok,dx,dy:integer; lineto(x,y+bok);
- wpisa¢ fragment programu odpowiedzialny za animacj¢ | lineto(x,y);
sprawdzanie odbi¢ od krawedzi (0,0,640,480) (ramka ponizej) end;
end;
Odbicia Brzeg 640

Jezeli kwadrat przesuwa sie¢ w

prawo, to zwigksza si¢ jego procedure TForm1.FormResize

wspotrzedna x. Sprawdzamy za xy) (Sender: TObject);
pomoca warunku logicznego, kiedy ’ var x,y,bok,dx,dy:integer;
wspotrzedna x osiggnie warto$é bok begin
prawego brzegu ekranu (640) i X:=0:
zmieniamy kierunek ruchu na y:=0;
przeciwny. Ruch dx:=1-
x:=x+dx dy::1;
—> bok:=100;
repeat
kwadrat(x,y,bok,clRed);
IF x+bok > 640 THEN dx:=-dx; sleep(10);

kwadrat(x,y,bok,cIBtnFace);

X:=X+dX;

y:=y+dy;

if (x+bok > 640) or (x < 0) then dx:=-dx;
if (y+bok > 480) or (y < 0) then dy:=-dy;
application.ProcessMessages;

until KONIEC;
end;

JEZELI prawy bok kwadratu (X+BOK) jest wiekszy od 640
(zaczyna znikal,)TO zmieniamy kierunek na przeciwny (gdy
dx=1 to zmieni si¢ na -1 i na odwrot)

UWAGA - Nie stosuje si¢ warunkow logicznych typu
X+BOK = 640. Gdyby ruch odbywat si¢ np., co 3 piksele
(DX=3), mogloby okaza¢ si¢, ze wspotrzedna X nigdy nie
osiggnie wartosci 640 (..., 636, 639, 642, 645, ...) 1 kwadrat

nie odbije si¢.



Z matematycznego punktu widzenia nie ma r6éznicy pomig¢dzy zapisem X+BOK > 640 oraz X > 640-BOK.
Po zmianie wartosci w zmiennej DX na przeciwng wartosci we wspoirzednej X beda si¢ za kazdym razem
zmniejszac.

W podobny sposob sprawdzamy, czy kwadrat osiggnie lewy brzeg ekranu. Gdy przekroczy lewy brzeg ekranu,
zmieniamy znak DX na przeciwny (byl ujemny, a teraz stanie si¢ dodatni).

if Xx <0 then dx:=-dx;
Wykorzystujac operator sumy logicznej, mozna te dwa warunki potaczy¢

if (x+bok > 640) or (x <0) then dx:=-dx;

W identyczny sposob nalezy sprawdzi¢ ruch po wspotrzednej Y

if (y+bok > 480) or (y < 0) then dy:=-dy;

Jesli jednoczesnie bgdziemy zmienia¢ wspotrzedng X 1 Y, kwadrat bedzie poruszat si¢ po przekatnych. Jesli
wartosci DX 1 DY beda jednakowe to pod katem 45 stopni. Gdy te wartosci beda si¢ zmienia¢, to kwadrat
zacznie poruszac si¢ po innych przekatnych.

PRZYKLAD LEKCJA072 — animacja za pomocg komponentu TIMER
- zadeklarowaé¢ zmienne globalne: X,y,dx,dy,bok
- w procedurze do zdarzenia ONCREATE dla formatki | Kwadrat(x,y,bok,clBtnFace);
ustawié poczatkowe wartosci zmiennych jak w lekcja071 | X:=x+dx;
lub podobnie jak na poprzedniej lekcji od razu podczas | Y:=y+dy;

deklarowania kwadrat(x,y,bok,clRed);
- wlasciwos¢ INTERWAL dla TIMERa ustawié na 10 if (x+bok > 640) or (x < 0) then dx:=-dx;
- w procedurze do zdarzenie ONTIMER dla TIMERa if (y+bok > 480) or (y < 0) then dy:=-dy;

wpisa¢ instrukcje w ramce obok

Mozna ustawi¢ wysoko$¢ formatki na 515 a szerokos$¢ na 648 — kwadrat bedzie odbijat si¢ od brzegdéw okienka.
Program mozna przerwa¢ zamykajac po prostu okienko. W procedurze TimerlTimer (zdarzenie ONTIMER)
najpierw jest wymazywany poprzednio narysowany kwadrat, a nast¢pnie rysowany nowy — po obliczeniu
wspotrzednych, gdyz wszystko zachodzito wewnatrz petli REPEAT, po wstrzymaniu wy$wietlania instrukcja
SLEEP.

PRZYKLAD LEKCJA073 — ,,uciekajacy” przycisk

- nowa aplikacja :
- przycisk o wymiarach 50x50 var kx,ky:integer;
- w procedurze do zdarzenia ONMOUSEMOVE dla przycisku | Pegin

wpisa¢ program z ramki kx:=random(3)-1;
- w procedurze do zdarzenia ONCLICK dla przycisku wpisa¢ | Ky:=random(3)-1;

instrukcje CLOSE Buttonl.Left:=Buttonl.Left+10*kx;
Gdy myszka znajdzie si¢ nad przyciskiem, losujemy kierunki Button1.Top:=Buttonl.Top+10*ky;
przesuwania z przedziatu -1..1 i odpowiednio przesuwamy przycisk | €nd;

0 10 pikseli. Jesli uda si¢ klikng¢ na przycisku — program si¢
zakonczy — Powodzenia.

Cwiczenia (na podstawie programu LEKCJA071)

- Zmien program w ten sposob, aby kwadrat poruszal si¢ nie po calym ekranie, ale w prostokacie, ktorego
lewy gorny rég znajduje si¢ w punkcie 100,100 a prawy dolny w punkcie 500,400.

- Zmien program tak, aby po kazdym odbiciu od $ciany kwadrat zmieniat kolor na inny, moze by¢ losowo
wybrany.

- Zmien program tak, aby po ekranie poruszat si¢ prostokat, trojkat, twoje inicjaty.

- Zmien program tak, aby po 10 odbiciach od $cianki dolnej program si¢ automatycznie zakonczyt

SPRAWDZIAN



