Procedury

Procedura bez parametrov

S pojmom procedura sa stretavame od zaciatku programovania v Lazaruse. Dvojklikom na tlacidlo vo
formulari sa na to automaticky pripravila konstrukcia procedury. Tato konstrukciu sme mohli dalej
rozpracovavat: pridavali sme deklaracie premennych a do tela procedury sme zapisovali postupnost
nejakych prikazov.

Okrem vytvarania novych procedur sme pracovali aj s niektorymi hotovymi proceddrami: vsetky
grafické prikazy (napr. Rectangle, MoveTo, TextOut, ...) su tieZ procedury, ktoré pre nas pripravili
nejaki programatori. Nas uz nemusi zaujimat ako st naprogramované, len musime vediet ako sa
pouzivaju. Pre vacsinu tychto prikazov sme este museli zadavat aj suradnice bodov, pripadne nejaky
text — hovorime im parametre procedury. Pre nas je pri pouzivani procedury déleZity pocet
parametrov a typ parametra. Okrem grafickych prikazov sme pouzivali uz hotové podprogramy aj pre
textovu plochu Memo (Clear, Append, ...).

Podprogramom nazyvame pomenovanie nejakého algoritmu, nejakej ¢asti programu s tym, Ze tlto
¢ast mozeme volat pomocou tohto mena.

V Pascale mdzu byt podprogramy dvoch typov:

e procedury — postupnost prikazov, ktoré riesia nejakt podulohu
e funkcie — postupnost prikazov, ktoré maju za Glohu vypocditat nejaky vysledok — nejakud jednu
hodnotu

Ked' uZ raz zadefinujeme nejaky podprogram, tak potom ho mézeme volat aj na viacerych miestach.
Najprv sa nauc¢ime pracovat iba s proceddrami, t.j. podprogramami, ktoré pomenuvaju nejaku
postupnost prikazov. Takéto vlastné podprogramy mézeme umiestnit napr. do ¢asti implementation
nad vsetky procedury, ktoré vytvara Lazarus. Pozrime sa, ako budeme definovat svoju vlastnu
proceduru Zmaz:

implementation

{SR *.1lfm}
meno procedury

{ TForml } pretoZe ju vytvdrame sami, musime

procedure Zmaz; povedat aj pre ktory formulér plati, preto

kazdy prikaz zac¢ina Forml .
begin
Fofml.Imagel.Canvas.Brush.Color:=clWhite;

Forml.Imagel.Canvas.FillRect (Forml.Imagel.ClientRect);

end;

Teda ked chceme definovat vlastnud proceddru, musime sa rozhodnut na aké miesto ju vlozime a tiez
meno proceddry musime vymysliet my.

Zadefinujte jednoducht proceduru s menom VypisPascal, ktora na nahodnu poziciu v grafickej
ploche napise slovo Pascal.

Zadefinujte proceduru, ktord na ndhodnu poziciu nakresli 10 sustrednych kruhov ndhodnej farby.




Zatlacenie tlacidla zmaZe plochu na modro a nakresli no¢nu oblohu s 10 malymi Zltymi hviezdi¢kami
na ndhodnych poziciach. Hviezdicky kreslite pomocou procedury Hviezda (krizok Zltej farby na
nahodnej pozicii s ndhodnym polomerom od 5 do 10).

Mechanizmus volania procedury

Vieme, Ze volanie procedlry znamen3, Ze sa pri vykonavani pride na riadok s menom nejakého
podprogramu. Vtedy sa postupuje nasledovne:

e zapamaita sa navratové miesto, t.j. riadok, kam sa treba vratit po skonéeni procedury (vo
vnutri pocitaca sa toto realizuje tak, Ze sa zapamata adresa prikazu v pamati, kde sa bude
pokracovat vo vykondavani po navrate z procedury);

e vytvoria sa lokdlne premenné procedury (so zatial nedefinovanou hodnotou);

e prenesie sa riadenie programu do tela podprogramu (za prislusny begin);

e vykonaju sa vsetky prikazy podprogramu (aZ po koncovy end);

e zrusia sa lokalne premenné;

¢ riadenie sa vrati za miesto v programe, odkial bol podprogram volany —t.j. na ndvratové
miesto.

Zadefinujte proceduru Vozik, ktora je zloZzena z pomocnych procedur Doska a Koleso. Tieto dve
pomocné procedury musia byt zadefinované este pre procedurou Vozik, ktord ich bude volat, a teda
tieto dva identifikdtory musia byt pre riu viditelné. Pri definovani procedur vyuzite mriezku — velkost
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Takto nakresleny vozik rozhybte pomocou Timeru. Nezabudnite, Ze procedura Vozik pokazila pri
kresleni koliesok premennd X a my ju budeme potrebovat. Chceme, aby sa X zvySovalo o hodnotu 10.

Ako naprogramujeme preteky dvoch vozikov? Musime mat okrem globalnych premennych X, Y pre
nakreslenie vozika dalSie Styri globalne premenné X1, Y1, X2, Y2, v ktorych budeme uchovavat
informacie o dvoch vozikoch — tieto sa budu pohybovat paralelne.

Zopakujeme si ako je to s viditelnostou premennych. Hovorime, Ze identifikator (premennej alebo
podprogramu) je definovany v nejakej Grovni:

e vsetky Standardné identifikatory (napr. preddefinované grafické prikazy, matematické
funkcie a pod.) su definované v 0. trovni;

e procedury, ktoré spracovavaju akcie od udalosti (napr. kliknutie tlacidlg, ...), ale aj naSe
vlastné procedury, ktoré sme umiestnili do casti implementation su na 1. tGrovni;

e vsetky premenné a procedury definované v procedurach na 1. trovni (tzv. vnorené
procedury) su na 2. drovni;

e atd.

o kazdy identifikator sa mbze pouzivat, az potom, ked bol zadeklarovany, resp. zadefinovany;

o identifikator je viditelny v tej procedure (na tej Urovni), v ktorej bol zadefinovany, ale aj vo
vsetkych v nej vnorenych procedurach.



O lokalnych premennych procedury uz vieme, Ze vznikaju pri volani procedury, existuju pocas behu
procedury a zanikaju pri skonceni procedury.

Premenné, ktoré zadefinujeme na 1. Urovni sa nazyvaju globalne premenné a maju tieto Specialne
vlastnosti:

e vznikaju pri Starte programu

e existuju so svojimi hodnotami pocas celého behu programu

e mdzeme im nastavit ich pociatotné hodnoty uz pri deklaracii — ak to nespravime, maju
nulové hodnoty

Tieto globdlne premenné su viditelné vo vsetkych procedurach, ktoré su v programe definované
neskor ako tieto premenné.

Procedira s parametrami

Procedury poskytuju elegantnejsi spdsob tzv. posielanie parametrov. Procediru mézeme zadefinovat
tak, Ze pri jej volani zadame parametre, ktoré zapiSeme do okruhlych zatvoriek. Aj vsetky grafické
prikazy su definované s parametrami, napr. Rectangle ma styri celoCiselné parametre. Keby sme tuto
proceduru chceli zavolat s inym poétom parametrov ako 4, alebo jej namiesto celého ¢isla poslali
text, Pascal by nds upozornil na chybu v programe.

Ked budeme definovat nejakl svoju proceduru, pocet parametrov, ich mena a aj typy zavisia len od
nas.

PrepiSme procedury Vozik, Doska, Koleso na procedury s parametrami a skisme preteky vozikov
vyriesit pomocou tychto novych procedur.

Mechanizmus volania procedury s parametrami

V predchadzajucom texte sme popisali mechanizmus volania procedury bez parametrov. Teraz, ked'
proceddra mozZe obsahovat aj parametre, tento mechanizmus treba doplnit. Teda pri volani
procedury sa postupne:

e zapamatda navratové miesto, t.j. riadok, kam sa bude treba vratit po skonéeni procedury;

e vytvoria sa vSetky zadeklarované lokalne premenné procedury — tieto maju nedefinovanu
hodnotu — aj parametre su lokdlne premenné, preto sa na tomto mieste vytvoria aj vSetky
parametre a do nich sa priradia prislusné vstupné hodnoty;

e prenesie sa riadenie programu do tela podprogramu (za prislusny begin);

e vykonaju sa vsetky prikazy podprogramu (az po koncovy end);

e zruSia sa lokdlne premenné — a teda sa zrusia aj parametre;

¢ riadenie sa vrati za miesto v programe, odkial bol podprogram volany — t.j. na ndvratové
miesto.



Pristavanie bosoriek

Vytvorte program, ktory bude simulovat pristavanie dvoch bosoriek vedla seba. Pri pristavani sa

bosorky pohybuju smerom dole. Postupujte podla zadania:

a) Vytvorte proceduru bosorka s troma parametrami, prvé dva nech urcuju polohu bosorky
a treti nech urcéuje farbu bosorky. Nech stvoréek tejto mriezky ma velkost 5.

[X, Y] — tento bod nech urcuje
polohu bosorky
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b) Na zaciatku nech su bosorky ¢ervena a modra.
c) Vkazidom kroku animacie sa kazda bosorka pohybuje ndhodnou rychlostou od 0 do 10 bodov

( v jednom kroku). Program nam v zadvere vypisSe na obrazovku informaciu o poradi pristatia

bosoriek.
d) Zabezpedlte, aby uZivatel mohol simulaciu bosoriek neustale spustat, bez toho, aby si stale

spustal program. Pri kazdej simulacii nech je farba bosoriek ina. Vypis o poradi pristatia nech
je tou farbou akud ma vitazna bosorka.

Ulohy na riesenie:

1. Procedura Panel nakresli Sedy stvorec 40x40, v ktorom je bledomodry mensi stvorec (okno).
Procedura Panelak ma dva parametre: pocet panelov na jednom poschodi (Sirka) a pocet
poschodi (vyska). Nakreslite vedla seba tri rozne vysoké paneldky.

2. Zadefinujte proceduru RadStvorcov(X, Y, N), ktora nakresli vedla seba N stvorcov velkosti 20,
pricom prvy z nich zacina na suradnici [X, Y]. Pomocou tejto procedury zadefinujte proceduru
Pyramida(N), ktora nakresli pyramidu vysky N poschodi. Na obrazku je Pyramida(4)



3. Procedura Stvorec(X, Y, Farba) nakresli farebny Stvorec velkosti 30. NapisSte proceduru
Sachovnica(N), ktora nakresli Sachovnicu velkosti NxN Stvorcov (pomocou procedury Stvorec),
v ktorej sa striedaju dve farby Stvorcov. Na obrazku je Sachovnica(3).

4. Vytvorte proceduru Kruh(X, Y, Farba) s polomerom 20 a pomocou tejto procedury proceduru
Semafor(X, Y, Farbal, Farba2, Farba3) — Sirka semaforu nech je 60 a vyska 160. Na ndhodnu
poziciu nakreslite 3 semafory.
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5. Vytvorte proceduru Lodicka(X, Y). Potom naprogramujte preteky dvoch lodiciek. V ¢asovaci sa

posunie o nahodnu hodnotu X — ova suradnica oboch lodiciek, plocha sa zmaZe a nakreslia sa obe
lodi¢ky na novych poziciach. Nech $tvor¢ek ma hodnotu 5. Toto mdzete vyriesit aj pomocou
konstanty — nech Stvorcek je konstanta A.



