PROCEDURY | PARAMETRY PROCEDUR

Z punktu widzenia uzytkownika praca z programami odbywa si¢ wedtug schematu:

DANE - informacje dostarczane przez uzytkownika
PROGRAM - przetwarzanie informacji
WYNIKI - rezultaty dziatania programu

Programisty zadaniem jest: opracowaé komunikacj¢ pomiedzy uzytkownikiem a programem, w jaki sposob
ma dostarcza¢ dane i w jakiej formie begdzie otrzymywal wyniki, sformutowaé metode, zgodnie z ktorg program
bedzie dziatal (schematycznie podany sposob rozwigzania problemu nosi nazwe algorytm), opisaé algorytm w
konkretnym jezyku programowania oraz sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania programu

Procedury lprogram grafikal, |
Zlecajac komu$ wykonanie jakiej§ pracy, pewne fragmenty |uSES or aphuturtle, |
naszej instrukcji mozemy wydzieli¢, po to, zeby nasze polecenie
miato czytelniejsza strukture i zeby wydzielié z niego mniejsze [i#eklaracie stafychi zmiennych - jesli potrzeba)
jednostki, ktore wykonywane sg np. wiele razy. Na przyktad [ FROCEDURE litera;
tr.zeba narysowac'. na ekranie 100 kwadratéw. Takie powtarzgja[ce (brc tadch § mm ey ko w proc dmze |
si¢ fragmenty opisujemy w procedurach. Procedury deklarujemy
(definiujemy) przed cze$cig gldéwna programu. W Pascalu
najpierw musi by¢ cos$ zdefiniowane, a dopiero potem mozna si¢ [ {tres¢ procedury}
tym postugiwac.
Za posrednictwem parametrow przekazujemy do procedury

BEGIN

END; {érednik na kofion}

informacje (liczby, teksty 1 inne), na ktorych bedziemy EEGIN

wykonywa¢ dzialania. Za pomoca parametréw mozna |{Hesf.5 programu) |
modyfikowaé dzialanie procedury, wykonujac ja z innym
zestawem danych . Procedura moze by¢ bez parametréw, ale
wtedy wykonuje dziatania tylko na okreslonych wcze$niej wartosciach.

END. {kropkana kocu} |

procedura bez parametréw - kwadrat o boku 100 o lezacy w konkretnym miejscu na ekranie

procedure kwadrat;

begin
line(100,100,200,100) ;
line (200,100,200,200) ;
line (200,200,100,200) ;
line (100,200,100,100) ;

end;

procedura z parametrami - kwadrat o dowolnych wymiarach i potozeniu

procedure kwadrat(x,y,bok:integer);
begin

line(x,y,x+bok,y) ;

line (x+bok,y,x+bok,y+w) ;

line (x+bok, y+bok, x,y+bok) ;

line (x,y+bok,x,y) ;
end;

W pierwszym przypadku mozna narysowa¢ tylko jeden kwadrat w okreslonym miejscu ekranu. Jesli
zdefiniujemy parametry mozna rysowac¢ dowolne kwadraty w kazdym miejscu ekranu.

Aby tak zdefiniowany kwadrat zostal narysowany nalezy wywola¢ nazwe procedury w czesci gtownej
programu na przyktad:

kwadrat(100,100,50);



Mozna wczesniej zadeklarowaé zmienne i state, w ktorych bedziemy przechowywac okreslone parametry i z
ich pomocg rysowa¢ kwadraty. Nowe zmienne nie muszg nosi¢ identycznych nazw jak zdefiniowane w
procedurze (w procedurze x,y,bok a w programie mogg by¢ identyczne lub inne, np.: a,b,c itp.):

var x,y:integer;
const bok=50;
BEGIN
X:=100;
y:=100;
kwadrat(x,y,bok); {kwadrat o boku 50, lewy gorny rog (100,100)}
X:=X+20;
kwadrat(x,y,bok); {kwadrat o boku 50, lewy gorny rog (120,100)}
END.

Przykladowe programy znajduja si¢ na szkolnej stronie internetowej

CWICZENIA

Napisz procedury, ktore beda rysowaty kazda liter¢ osobno, a nastepnie wywolaj je w programie glownym

wysokos¢ kazdej litery - 200

- szeroko$¢ kazdej litery - 100

- odstep miedzy literami - 10

- poczatek w punkcie 100,100

- kolory kolejnych liter: czerwona, z6tta, zielona, niebieska, biala, itp
- dodatkowe konce linii znajduja si¢ w potowie odlegtosci




