INSTRUKCJA WARUNKOWA

v

Niestety, nie zawsze da si¢ skonstruowa¢ programu w prosty sposob - instrukcja po
instrukcji. Bardzo czesto zdarza si¢, ze w pewnym momencie musimy zdecydowac, "w ktorg @
i8¢ strong" - ktory fragment programu wykona¢. Na przyktad: jesli wspotrzedna X bedzie

wicksza niz 100 to zmien kolor rysowania na niebieski albo jesli wspotrzedna X jest ¢tak

mniejsza od 100 dodaj do zmiennej X 1(jeden) w przeciwnym wypadku wyzeruj zmienng X. : :

Polecenia te majg swoje odpowiedniki w Pascalu. instrukej e
gdy

Instrukcja warunkowa prawda

IF warunek THEN instrukcja ¢

IF x < 640 THEN x:=x+1;

Jesli warunek jest prawdziwy, to wykonaj instrukcje ¢

IF warunek THEN instrukcjal ELSE instrukcja2 nie

IF x < 640 THEN x:=x+1 ELSE x:=0;

Jesli warunek  jest  prawdziwy, to wykonaj instrukcje

pierwszq, w przeciwnym wypadku - wykonaj instrukcje drugg (gdy warunek #tak

Jest fatszywy) mstrukcje mstrukeje

W pierwszym przypadku ignorowana jest instrukcja druga (warunek gdyd gdy falsz

prawdziwy), w drugim - ignorowana instrukcja pierwsza (warunek prawra

falszywy). ¢ ¢

Instrukcja wyboru

Jesli chcemy sprawdzi¢ po kolei kilka warunkéw 1 wybra¢ z nich jeden wiasciwy mozna postugiwaé sie
kilkoma instrukcjami warunkowymi w prostym lub zlozonym
uktadzie, wygodniej jest jednak uzy¢ instrukcji ztozone;j WE-
CASE zmienna OF
warto$¢1: instrukcja;
warto$¢2: instrukcja;

ZIiENNA

ELSE instrukcja
END;
Porownujemy zmienng z kolejnymi wartosciami. Jesli jest taka sama,
to wykonywana jest instrukcja przy tej wartosci.

instrulecia

instrulecia

Mozna w instrukcji CASE dotozy¢ czgs¢ z ELSE - gdyby Zadna z
wartosci nie byla rowna zmiennej, wykonana zostalaby instrukcja po

stowie ELSE. ¢ﬂ1'3

CASE rodzaj OF
1:1ine(100,100,300,100);
2:1ine(100,100,100,300) ;
3:1ine(100,100,300,300) ;
4:1ine(100,300,300,100) ;
5:1line(100,100,100,100) ; ¢F“
else line(100,200,300,400); v

END;

instrulecia

Operatory relacji i logiczne

Podczas operacji logicznych poréwnujemy ze sobg dwie wartosci (tego samego typu). Moga to by¢ np. liczby
albo tez informacje zawarte w zmiennych. Warunki logiczne przyjmuja zawsze jedng z dwoch wartosci
PRAWDA Iub FALSZ. Podczas operacji arytmetycznych postlugujemy si¢ operatorami dodawania,
odejmowania itd., tak i podczas operacji logicznych mamy operatory relacji.

2=2 prawda 2<3 prawda 2<=3 prawda

2<>2 falsz 2>3 falsz 2>=2 prawda



Pojedyncze wyrazenia logiczne mozna taczy¢ za pomoca operatoréw logicznych:

NOT - negacja
(jesli a=b jest prawdziwe to NOT(a=b) jest fatszywe)
IF NOT (x<0) THEN x:=x-1;

OR - suma logiczna (wyrazenie (a=b) OR (c=d) bedzie prawdziwe, jesli przynajmniej jedno z wyrazen
sktadowych bedzie prawdziwe)
IF (x>0) OR (x<640) THEN x:=x+1;

AND - iloczyn logiczny (wyrazenie (a=b) OR (c=d) b¢dzie prawdziwe, jesli bedg prawdziwe oba wyrazenia
sktadowe).
IF (y=0) AND (x<640) THEN y:=480;

Typy stalych i zmiennych (proste)

Typy liczbowe calkowite

BYTE - liczby catkowite 0..255 (1 bajt)

INTEGER - liczby catkowite -32768..32767 (2 bajty)

WORD - liczby catkowite dodatnie 0..65535 (2 bajty)

LONGINT- liczby catkowite +- ~2 mld (4 bajty)

Typ liczbowy rzeczywisty (6 bajtow)

REAL - dowolne liczby rzeczywiste przedstawione jako utamek dziesi¢tny (5.347) lub w postaci wyktadniczej
(1.2E+3 czyli 1.2*10° czyli 1200)

Typ napisowy (tyle bajtow ile znakow w tekscie)

STRING - teksty do 255 znakéw w apostrofach, np. ‘Ala ma kota’, ‘a’, ¢’ - pusty
Typ znakowy (1 bajt)

CHAR - pojedyncze znaki ujg¢te w apostrofy, np.: ‘a’, ‘A’, ‘1’ (to nie to samo co 1)
Typ logiczny (1 bajt)

BOOLEAN - zmienne przyjmujg warto$¢ prawdy TRUE (1) lub fatszu FALSE (0)

Animacja kwadratu z poprzedniej lekcji z wykorzystaniem zlozonych warunkéw logicznych.

Jezeli kwadrat (lub dowolna inna figura) przesuwa si¢ w prawo, to zwigksza si¢ Brzeg
wspotrzedna x. Sprawdzamy, kiedy wspotrzedna x osiggnie wartos¢ prawego 640
brzegu ekranu (640). Zmniejszamy tg warto$¢ o szeroko$¢ kwadratu, aby odbicie
nastgpowato we wlasciwym momencie. Skoro wspotrzedna x byta zwigkszana za
kazdym razem (o warto$¢ dx), to po ruch w druga stron¢ spowodujemy, gdy
wartos¢ zmiennej x bedzie zmniejszana (wystarczy zmieni¢ znak zmiennej dx na

przeciwny)
if x > (640-bok) then dx:=-dx;

(x.y)

bok

Ruch
W podobny sposob sprawdzamy, czy kwadrat osiagnie lewy brzeg ekranu I znow X:=X+dx

zmieniamy znak zmiennej dx na przeciwny (byl ujemny a teraz stanie si¢ dodatni T
if x < 0 then dx:=-dx;

Wykorzystujac sume logiczng, mozna te dwa warunki polaczy¢ w jeden
if (x > (640-bok)) or (x < 0) then dx:=-dx;

jesli wspotrzedna X lewego goérnego rogu kwadratu przekroczy warto$¢ 640-bok (tzn. prawa krawedz kwadratu
zetknie si¢ z prawym brzegiem ekranu) LUB wspotrzedna X bedzie mniejsza od 0 (tzn. lewa krawedz
kwadratu przekroczy lewy brzeg ekranu) TO zmien kierunek ruchu w poziomie na przeciwny (z 1 na -1 lub z -1
nal)

I podobne dziatanie podczas ruchu w pionie, tym razem dla wspotrzednej y
if (y > (480-bok)) or (y < 0) then dy:=-dy;



Jesli jednocze$nie bedziemy zmienia¢ wspotrzedng x 1 y, kwadrat bedzie poruszal si¢ po przekatnych. Jesli
wartosci dx 1 dy beda jednakowe to pod katem 45 stopni. Gdy te wartosci bedg si¢ zmieniaé, to kwadrat zacznie
poruszac si¢ po innych przekatnych.

GRAF14.PAS - odbijajacy sie od sScian kwadrat - fragment

repeat

Kwadrat (x,y,bok,kolor) ; {rysowanie}

delay (5) ; {wstrzymanie}
Kwadrat (x,y,bok,0) ; {wymazanie}
x:=x+dx; {nowe wspdirzedne}
y:=y+dy;

if (x > (640-bok)) or (x < 0) then dx:
if (y > (480-bok)) or (y < 0) then dy:

-dx; {odbicie od s$ciany prawej i lewej}

-dy; {odbicie od sciany gérnej i dolnej}
{jesli odbicie, to zmiana kierunku ruchu}

until keypressed; {koniec animacji gdy dowolny klawisz}

Cwiczenia (na podstawie programu grafikal4.pas)
Zmien program w ten sposob, aby kwadrat poruszat si¢ nie po caltym 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 zmienial 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



