LEKCJA 09 — Tablice i rekordy

Tablica stuzy do przechowywania duzej ilosci danych tego samego typu. Tablica, to jakby pudetko,
podzielone na komoérki. W kazdej komorce tablicy mozna przechowac jakas warto$¢ (liczbe tekst itp.). Ta
warto$cig moze by¢ rowniez tablica, co pozwala tworzy¢ tablice wielowymiarowe. Komorki pamigci mozna
numerowa¢ w dowolny, ale kolejny sposob, np. od 1 do 10, ale i od -5 do 4. Wszystko zalezy od naszych
pomystow 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 przechowywaé 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 5 i 11
kolumnach ponumerowanych od 10 do 20 o elementach typu char.

W pamigci zajmuje 5x11=55 bajtow.

Mozna rdwniez powiedziec, ze ta tablica ma 5 kolumn i 11 wierszy!

O ile tablice jedno-, dwu-, czy tez trojwymiarowa mozna sobie jeszcze wyobrazié, to juz tablica cztero-, pigcio-
itp., jest trudna do pokazania graficznie, ale nic nie stoi na przeszkodzie, zeby ja zadeklarowaé i uzywac.

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 siddme;j
kolumnie.

zapis do tablicy

oceny[5]:=0; 5 element tablicy OCENY przyjmje warto$¢ 0

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];
W petli FOR zostang po kolei dodane do zmiennej X elementy tablicy OCENY. Na koncu w zmiennej X
Znajdzie si¢ suma wszystkich komorek tej tablicy.

REKORDY

Rekordy stuzg do przechowywania powigzanych ze sobg danych, ale réznych
typow (w tablicy ten sam typ). Na przyktad opis cztowieka moze zawieraé
nazwisko i imi¢ (typ tekstowy o statej dtugosci 20 i 10 znakéw), ptec (np. typ
znakowy), wiek (typ liczbowy catkowity), wzrost (typ rzeczywisty) itd.

TYPE

Tosoba = RECORD
nazwisko:string[20];
imie:string[10];

plec:char;
W ramce obok zdefiniowano nowy typ danych opisujacy cztowieka. Poniewaz W'ek:b}/te; )
jest to nowy typ zmiennej, dlatego postuzymy si¢ nowym stowem TYPE. Do tak WZ_rost.reaI,
zdefiniowanego typu danych mozna utworzy¢ zmienne, w ktérych mozna end;
przechowywac jednoczesnie kilka informacji opisanych w rekordzie. osobal.nazwisko:="Libront;
var osobal,osoba2:Tosoba; osobal.wiek:=35:

Przypisanie danych do takiej nowej zmiennej w ramce obok osoba2.wiek:=osobal.wiek+2:

Tablice rekordow
Jesli chcielibySmy przechowa¢ dane wielu oséb, wygodnie jest zadeklarowac tablice zlozong elementow
zdefiniowanego typu rekordowego:
osoby: array[1..32] of Tosoba;
Wyzerowanie wieku wszystkich osdb w takiej tablicy bedzie wygladalo tak:
for i:=1 to 32 do osoby[i].wiek:=0;



PRZYKLAD - LEKCJA091 — 50 kwadratow na ekranie
X 'y bok dx dy kol

W programie LEKCJAO71 po ekranie poruszal si¢ i odbijal od brzegow kwadrat. Jesli
chcielibySmy, aby po ekranie poruszalo si¢ kilka niezaleznych kwadratow,
musielibySmy kazdemu z nich zadeklarowa¢ osobny zestaw zmiennych go
definiujgcych (X, Y, BOK, DX, DY, KOLOR, X1, Y1, BOK1 itd., itp.). Kazda
zmienna musialaby si¢ inaczej nazywaé. Gdyby tych kwadratow byto np. 100
konieczne byloby 600 zmiennych. Oczywiscie jest to sposob mato praktyczny.
Wygodniej bedzie postuzy¢ si¢ poznang strukturg tablicowa (lub rekordem), i dlatego
zdefiniujemy tablicg, w ktorej umieScimy wszystkie potrzebne dane, dla 50 réznych
kwadratow, jak pokazano na rysunku obok:

- tablica o0 6 kolumnach i 50 wierszach

- kazdy wiersz szeSciokomorkowy, to zestaw zmiennych dla jednego kwadratu

Deklaracja tablicy o nazwie np. TK (skrot od Tablica Kwadratow).

var TK:array[1..50,1..6] of integer;
Nie ma znaczenia, czy zdefiniujemy tablice 50 x 6 czy tez 6 x 50 - wszystko zalezy od sposobu wykorzystania
tej tablicy w programie.

Losowanie ustawien poczatkowych

Kazdy kwadrat powinien porusza¢ si¢ w innym kierunku, mie¢ -
inne wymiary 1 polozenie poczatkowe. Najprosciej bedzie Random'ze;

wylosowaé te wartosci. Instrukcja RANDOMIZE inicjuje | i1€:=50;

licznik liczb pseudolosowych. Dlaczego pseudolosowych? Po | fori:=1toiledo

prostu komputer tak naprawde nie potrafi wymysli¢ liczb | Degin

naprawde losowych - wszystko sprowadza si¢ do TK[!’l]::random(GOO); {x 0.599}
matematycznych obliczen. Oczywiscie dla niewielu powtérzen, | 1 KIi,2]:=random(400); {y 0..399}
liczby moga wydawaé sie losowe. Wykonanie instrukcji TK[!’?’]::random(ZO)"'lO;{b0k 10..30}
RANDOMIZE spowoduje, ze po kazdym uruchomieniu | [KI[I,4]:=random(15)+1; {kolor 1..15}
programu komputer bedzie wymyslat inne liczby. TK[!’5] :=random(9)-4; {dx -4..4}
Wykonanie  instrukcji ~ a:=RANDOM(100)  spowoduje | TKIi.6]:=random(9)-4; {dy -4.4}
przypisanie do zmiennej A wybranej losowo liczby w przedziale end;

od 0 do 99, a instrukcja a:=RANDOM(9)-4 — losowanie w
przedziale (-4..4).

repeat

Animacja wszystkich kwadratow odbywa si¢ w fori:=1toile do

identycznej petli jak w programie LEKCJ kwadrat(TK[i,1], TK[i,2], TK[i,3], TK[i,4]);
Zamiast wyswietla¢, mazac, sprawdzaé 7 sleep(10);

fori:=1toiledo

robic¢ to dla wszystkich kw ) icy. kwadrat(TK]i,1], TK[i,2], TKJi,3],cIBtnFace

- rysowanie fori:=1toiledo
- wstrzymanie begin

- wymazanie —  TKI[i,1]:=TKIi,1]+ TKI[i,5];
- nowe polozenie TKIi1,2]:=TK]i,2]+TK]i,6];

- sprawdzenie odbié if (TK[i,1] >=640 - TK[i,3]) or (TK[i,1] <= 0)

- reakcja na klawiature then TKI[i,5]:=-TK]i,5];

- koniec, gdy nacisniemy dowelny klawisz if (TKi,2] >=480 - TK]i,3]) or (TK]i,2] <=0)
then TK{i,6]:=-TK[i,6];

end;

~ | application.ProcessMessages;
until KONIEC;




PRZYKLAD - LEKCJAQ92 - rekordy

Najpierw definicja rekordu opisujacego jeden kwadrat. Poprzednio byt to jeden
wiersz tabeli — teraz bedziemy nazywaé go rekordem (podobnie jak w bazach

danych wiersz tabeli)

Definiowanie tablicy zawierajacej rekordy — tylko 50 elementow

typu rekordowego

type
TKwadrat=record
X,y,bok,dx,dy:integer;
end;

var TK:array[1..50] of TKwadrat;

Zmiany w programie sg kosmetyczne. Zamiast TK[i,1] wstawiamy wszedzie TK[i].x i tak dalej...

PRZYKLAD LEKCJA093 - TABLICE+TIMER

zadeklarowac tablice TK

w procedurze dla zdarzenia ONTIMER wpisa¢ N

podobnie jak w LEKCJAO071 zmiana kolejnosci:
1) mazanie

2) obliczanie

3) rysowanie

w procedurze dla zdarzenia ONCREATE dla
formatki (ramka ponizej)

var

I,ile:integer;

begin

Randomize;

ile:=50;

fori:=1toiledo

begin

TKI[i,1]:=random(600); {x 0..599}
TKIi,2]:=random(400); {y 0..399}
TKIi,3]:=random(20)+10; {bok 10..30}
TKIi,4]:=random(maxint);{kolor 0..065535}
TKI[i,5]:=random(9)-4; {dx -4..4}
TKIi,6]:=random(9)-4; {dy -4..4}
end;

end;

TK:array[1..50,1..6] of integer;

var i,ile:integer;
begin
ile:=50;
fori:=1toile do
kwadrat(TK[i,1], TK[i,2], TK[i,3],cIBtnFace);

fori:=1toile do
begin
TK[i,1]:=TKIi,1]+TKIi,5];
TK]i,2]:=TKIi,2]+TKIi,6];
if (TKJi,1] >=640 - TK]i,3]) or (TK]i,1] <=0)
then TK[i,5]:=-TK]i,5];
if (TKJi,2] >=480 - TK]i,3]) or (TK]i,2] <=0)
then TK[i,6]:=-TK]i,6];
end;

fori:=1toiledo
kwadrat(TK{[i,1], TK[i,2], TK[i,3], TK[i,4]);
end;




CWICZENIA

ODCINKI
Wylosuj potozenie (x,y) 100 punktéw na ekranie monitora. Narysuj wszystkie odcinki pomiedzy tymi
punktami.

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

TROJKATY

Po ekranie przesuwa si¢ 10 trojkatéw. Rogi kazdego trojkata poruszaja sie i odbijajg 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 (z Timerem lub bez)

* rysowanie

* wstrzymanie

* wymazanie

* nowe potozenie
*

odbicie



