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proced 1: Linien zeichnen

proced 2: Zick-Zack-Muster

proced 4: Ball läuft mit timer

proced 5: Uhr läuft

proced 7: Sterne

proced 9: Drei Chinesen mit dem Kontrabass

proced 10: Auf der Mauer, auf der Lauer

                                  Prozedur ,   Funktion  

1) Prozeduren kennen wir von ButtonClick, EditOnChange, FormCreate.

2) Variablen

Globale Variablen werden im Programm deklariert und sind überall gültig.

Lokale Variablen werden in der Prozedur deklariert und sind nur in der Prozedur gültig. Eine globale und eine lokale Variable können also den gleichen Namen haben und verschieden eingesetzt werden.

3) Aufruf der Prozedur

· call by name. 

Die Prozedur wird mit ihrem Namen aufgerufen; 

· call by value
Die Prozedur wird mit einem Wert aufgerufen; 

· call by reference

Die Prozedur wird aufgerufen, es wird ihr ein Wert übergeben. Dieser wird verändert an das Programm zurückgegeben; 

4) Wohin werden Prozeduren geschrieben

a. der Prozedurkopf ganz oben bei public        //  forward declaration

    procedure TEST;

    end;   // of public

b. nach  {$R *.DFM}  die eigentliche Prozedur

procedure tForm1.TEST;

begin

 ... 

end;

	procedure  tForm1.TEST;

var x: integer;                 // lokal deklariert

begin

     x:= 5

     x:= x *  2

     edit1.text := intTostr (x);

end;


	CALL  BY  NAME

x bekommt aus der Prozedur 

den Wert 5

x wird verändert

Ausgabe : 10

x wird nicht an das Programm übergeben

Ausgabe : 0

	procedure tForm1.button1Click ();

var  x: integer;                

begin

     x:=0

     TEST;

     edit2.text := intTostr (x)

end;


	

	

	procedure  tForm1.TEST (x: integer); 

begin

     x:= x *  2

     edit1.text := intTostr (x);

end;


	CALL  BY  VALUE

x bekommt aus dem Programm

 den Wert 5

x wird verändert

Ausgabe : 10

x wird nicht an das Programm übergeben

Ausgabe : 5

	procedure tForm1.buttonClick ();

var  x: integer;                

begin  

     x:=5;

     TEST (x)

     edit2.text := intTostr (x)

end;


	

	

	procedure tForm1.TEST ( var x: integer);    

begin                                                 

     x:= x * 2                                

     edit1.text := intTostr (x);

end;


	CALL  BY  REFERENCE

x bekommt aus dem Programm

den Wert 5

x wird verändert

Ausgabe : 10

x wird an das Programm übergeben

Ausgabe : 10



	procedure tForm1.buttonClick ();

var  a: integer;               

begin  

     a:=5

     TEST (a);

     edit2.text := intTostr (a)

end;


	


Übung 

procedure tForm1.RECHNEN (var a: integer;  b, c :integer);
begin
       a:= a *2;        b:= b *2;       c:= c *2;

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var x, y, z: integer;

begin

      x:= 5;  y:= 3;  z:= 1;

      RECHNEN (x, y, z);                    // 10,   3,    1,

      memo1.lines.add ( inttostr (x)+'   '+ inttostr (y)+'   '+ inttostr (z));  

end;         

-------------------------------------------------

procedure tForm1.TEST-1 (x: integer);
begin

       memo1.lines.add ( 'start PROZ-1    ', intTostr (x));

       x:= x+ 10; 

       memo1.lines.add ( 'ende PROZ-1    ', intTostr (x));
end;

procedure tForm1.TEST-2 (var x: integer);

begin

       memo1.lines.add ( 'start PROZ-2    ', intTostr (x));

       x:= x+ 20;

       memo1.lines.add ( 'ende PROZ-2    ', intTostr (x));
end;

procedure ButtonClick ()

var i, j: integer;

begin
        i:= 1;       j:=5;
	1
	TEST-1 (i);
	start proz-1    
	1
	ende  proz-1   
	11

	2
	TEST-2 (i);
	start proz-2    
	1
	ende  proz-2   
	21

	3
	TEST-1 (j);
	start proz-1   
	5
	ende  proz-1  
	15

	4
	TEST-2 (j);
	start proz-2    
	5
	ende  proz-2    
	25

	5
	TEST-1 (i+j+100-j 

div 4 -i mod 3);
	start proz-1   
	140
	ende  proz-1   
	150


end;

Schreibe ganz genau was in den Zeilen 1 - 5  auf dem Bildschirm erscheint.
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Aufgabe

Bei START werden die Linien gezeichnet.

Methoden

Prozedur verwenden

procedure tForm1.LINIE (x1, y1, x2, y2: integer);

begin

     canvas.MoveTo (x1, y1);

     Canvas.LineTo (x2, y2);

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

      LINIE ( 250, 10, 10, 200);    // Strahlen

      LINIE ( 250, 10, 60, 200);    // Strahlen

      LINIE ( 250, 10, 110, 200);    // Strahlen

      LINIE ( 250, 10, 160, 200);    // Strahlen

      LINIE ( 250, 10, 210, 200);    // Strahlen

      LINIE ( 250, 10, 260, 200);    // Strahlen

       LINIE ( 10, 150, 600, 150);        // quer

end;
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Aufgabe

Zeichne ein Zick-Zack-Muster in Form1.

Methoden

procedure tForm1.ZACK ( var a, b: integer; abst: integer; farbe: tColor);

begin

     canvas.pen.color:= farbe;

     canvas.moveTo (a, b);

     a:= a + 30;

     b:= b + abst;

     canvas.lineTo (a, b);

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var x, y, abst : integer;

    i: integer;

begin

     x:= 50;

     y:= 50;

     for i:= 1 to 5 do begin

         ZACK ( x, y, +50, clRed);

         ZACK ( x, y,  -50, clBlue);

     end;

end;
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Aufgabe

1) Schreibe eine Prozedur BALL.

2) Bei Aufruf von Timer bewegt sich der Ball waagrecht nach rechts.

Form1 

/System /Uhr einfügen

timer.intervall = 10

Methode

1) Die Prozedur BALL schreiben.

2) Startwerte festlegen.

3) Die Prozedur Timer

procedure tForm1.BALL (x1, y1, x2, y2: integer; farbe: tColor );

begin

     canvas.brush.style:= bsClear;      // durchsichtig zeichnen

     canvas.pen.width := 2;

     canvas.pen.color := farbe;         // Zeichenfarbe rot

     canvas.ellipse (x1, y1, x2, y2);

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin                                

     a1:= 20; b1:= 20;                     // sind globale Variable

     a2:= a1+50; b2:= b1+50;         // Startwerte festlegen

end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

     refresh;                                 // form1 neu zeichnen

     inc (a1, 10);                          // die X -Werte erhöhen

     inc (a2, 10);

     BALL ( a1, b1, a2, b2, clRed);         // den Ball zeichnen

end;

end.
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procedure TForm1.ZEIGER (zeit: word; lang: byte);

var winkel, x, y: real;

begin

     winkel:= zeit /60  *2 *pi;          // die Zeit in das Bogen-maß umrechnen

     winkel:= winkel -pi/2;

     x:= cos (winkel);                      // Koordinaten berechnen

     y:= sin (winkel);

     x:= x * lang;                            // Länge des Zeigers = 150

     y:= y * lang;

     x:= x + (width /2);                   // auf Mittelpunkt verschieben

     y:= y + (height /2);

     canvas.moveTo (width div 2, height div 2);

     canvas.LineTo (round(x), round(y));

end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

var hour, min, sec, msec :word;

    x, y, winkel: real;

begin

     refresh;                                                  // form1 neu zeichnen

     label1.Caption:= TimeToStr (now);           // NOW holt die Systemzeit

     decodeTime (now, hour, min, sec, msec); // die werte für hour, min, ...

     ZEIGER (sec, 125);                         // sekunden-zeiger zeichnen

     ZEIGER (min, 100);

     if hour > 12 then hour := hour -12;

     ZEIGER (hour *5, 75); 

               // es sind 12 Stunden aber 60 min und darum * 5 erweitern

end;

end.
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Aufgabe

1) Man gibt einen Wert für Seitenzahl, Drehwinkel und Länge ein.

2) Man geht von einem beliebigen Startpunkt aus, geht waagrecht und zeichnet die Streckenlänge, dreht um den Drehwinkel zeichnet die doppelte Streckenlänge, usw. insgesamt so oft wie der Wert von Seitenzahl ist.

3) Dann beginnt man wieder mit der einfachen Streckenlänge.

4) Das Programm endet, wenn der Drehwinkel 360 Grad beträgt.

Gute Werte sind

Seitenzahl = 4,   Winkel = 135,   Länge = 70

                   5,                 120,                50

                   8,                 144,                30

Methode

procedure tForm1.LINIE ( winkel, strecke: integer);  

                  //  drehwinkel, länge der strecke 

var deltaX, deltaY: integer;

begin

     deltaX:= form1.canvas.penpos.x + round (cos (winkel* PI /180) * strecke);

     deltaY:= form1.canvas.penpos.y - round (sin (winkel* PI /180) * strecke);

     form1.canvas.lineTo ( deltaX, deltaY);

end;

procedure tForm1.ZEICHNE ( seitenzahl, winkel, strecke: integer);

var i, drehwinkel: integer;

begin

     drehwinkel:= 0;

     repeat

         for i:= 1 to seitenzahl do begin

             LINIE ( drehwinkel, i* strecke);

             drehwinkel:= drehwinkel + winkel;          // winkel ist edit2.text

         end;

     until drehwinkel mod 360 = 0;                        // Terminierung

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

     canvas.pen.Color:= clblack;

     x:= 300; y:= 200;                              // startpunkt

     canvas.ellipse (x-7, y-7, x+8, y+8);    // startkreis

     canvas.moveTo (x, y);

     ZEICHNE ( strToint(edit1.text), strToint(edit2.text), strToint(edit3.text);

end;
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Aufgabe

Ersetze alle Vokale nacheinander durch die Vokale a, e, i, o, u,

Methode

procedure TForm1.Voklal_ersetzen (zeichen: char;  var text: string);

var i: integer;

begin

    for i:=1 to length (text) do

        if text[i] in [ 'a','e','i','o','u' ] then text[i] := zeichen ;

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var text: string;

begin

     text:= memo1.text;

     case radioGroup1.ItemIndex of

          0: Voklal_ersetzen ('a', text);

          1: Voklal_ersetzen ('e', text);

          2: Voklal_ersetzen ('i', text);

          3: Voklal_ersetzen ('o', text);

          4: Voklal_ersetzen ('u', text);

     end;     // of case

     memo2.text:= text;

end;
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Aufgabe

Entferne nacheinander den letzten Buchstaben bei den Wörtern "WANZEN", "TANZEN" und schreibe jeweils den neuen Text im Memofeld.

Methoden

procedure TForm1.BUCHSTABE_LOESCHEN (var text: string; var wort: string);

var such: string;

    i: integer;

begin

     for i:= 1 to length (text) do begin

         such := copy (text, i, length (wort));

         if such = wort then text[i-1 + length (wort)] := ' ';

     end;

     delete (wort, length (wort), 1);

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var text, wort1, wort2: string;

begin

     text:= memo1.text;

     wort1:= 'WANZEN';

     wort2:= 'TANZEN';

     while length (wort1) > 3 do begin

           BUCHSTABE_LOESCHEN ( text, wort1);

           BUCHSTABE_LOESCHEN ( text, wort2);

           memo2.lines.add (text);

     end;

end;

end.

Funktion

· Die Funktion ist aufgebaut wie eine Prozedur und wird wie diese benutzt.

· Die Funktion hat ein Ergebnis von einfachem Datentyp: integer, real, char, boolean, Aufzählungstyp, Unterbereichstyp.

z.B.  function HEUTE : char;

· Im Anweisungsteil der Funktion wird dem Funktionsnamen ein Ergebnis zugewiesen, sinnvollerweise das Ergebnis der Funktion.

Syntaxdiagramm
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	(* call by name  *)

function KUGEL : real;

var R: integer; V: real;

begin

     R:= 3;

     V:=4/3 * R * R * R * Pi

     edit1.text:= floatTostr (V)

     Kugel:= V; 
end;

procedure Button1Click

begin 

    edit1.text:= floatTostr (KUGEL);




	(* call by value  *)

function KUGEL (r: integer): real;

var V: real;

begin

      V:=4/3 * R * R * R * Pi

      Kugel:= V;

end;

procedure Button1Click

begin

    edit1.text:= floatTostr  (KUGEL (3));
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