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Wstep

Umiejetno$¢ pisania programdéw przynajmniej w dwoch jezykach
programowania to wyzwanie dzisiejszych czaséw adresowane do
mlodych programistow.

Przystepnie napisany podrecznik sklada sie z 16 rozdzialow
idodatku. Przedstawiony w nim material zawiera kurs
rownoczesnego programowania w jezykach Delphi Pascal oraz C++
Builder, bogato okraszony licznymi przykladami programoéw oraz
wielu klasycznych algorytméw w obu jezykach z wykorzystaniem
programowania wizualnego i zdarzeniowego, gdzie dodatkowo
uwzgledniono obsluge sytuacji wyjatkowych. Te nowatorskie
propozycje moga z powodzeniem zosta¢ wykorzystane m.in.
w indywidualnej nauce przez pasjonatéw programowania.

Ze wzgledow technicznych ksigzka zostala podzielona na dwie czeSci:
cze$¢ I zawiera rozdzialy od 1 do 7, natomiast cze$¢ I1 rozdzialy od 8 do 16.

Rozdzialy od 1 do 11 oraz od 13 do 16 zawieraja kurs programowania
strukturalnego w obu jezykach programowania, natomiast rozdzial 12
zawiera elementy programowania obiektowego w Delphi i C++ Builder.

Cze$¢ II wlasnie masz przed soba, a pierwsza cze$¢ jest dostepna pod
adresem: http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl

Rozdzial 8. Tablice. W rozdziale dowiemy sie w jaki sposob
deklarujemy tablice jedno- i dwuwymiarowe, na czym polega
sortowanie babelkowe oraz o tym, ze tablice przechowuja nie tylko
liczby, ale réwniez teksty.
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Rozdzial 9. Podprogramy. W rozdziale dowiemy sie co to s3
podprogramy i do czego mozna je wykorzysta¢, jak definiujemy
procedury i funkcje, jak przekazujemy informacje procedurom
i funkcjom, co to s3 zmienne globalne i lokalne oraz co to jest
rekurencja.

Rozdzial 10. Elementy grafiki. W rozdziale nauczymy sie pisa¢ proste
programy graficzne w Delphi i C++ Builder oraz przedstawimy
graficzny przyklad programu rekurencyjnego.

Rozdzial 11.  Przechowywanie informacji w  rekordach
i w strukturach. Rozdzial zawiera informacje o rekordach
i strukturach oraz w jaki sposob te informacje sa przechowywane
w jezyku Delphi i C++ Builder.

Rozdzial 12. Elementy programowania obiektowego. W rozdziale
poznamy elementy programowania obiektowego, nauczymy sie pisaé
proste programy zawierajace obiekty oraz dowiemy sie na czym
polega hermetyzacja danych, dziedziczenie i polimorfizm.

Rozdzial 13. Operacje wejscia/wyjScia - czes¢ II. Pliki. W rozdziale
opowiemy co to sg pliki oraz dowiemy sie jak zapisywac¢ informacje
do pliku i jak je odczytywac.

Rozdzial 14. Wskazniki. Ten rozdzial przyblizy nam zawilo$ci
wskaznikow oraz poznamy w nim sposoby przekazywania
parametrow przez wskaznik i przez referencje.

Rozdzial 15. Zmienne dynamiczne. W rozdziale oméwiono réznice
pomiedzy zmiennymi statycznymi a zmiennymi dynamicznymi oraz
jak przydziela¢ i zwalnia¢ pamie¢ dla zmiennych dynamicznych.

Rozdzial 16. Algorytmy numeryczne. W rozdziale oméwiono kilka
wybranych algorytméw numerycznych.
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Rozdzial 8. Tablice

W tym rozdziale dowiemy sie, w jaki sposob deklarujemy tablice
jedno- 1 dwuwymiarowe, na czym polega sortowanie bgbelkowe
oraz o tym, ze tablice przechowujq nie tylko liczby, ale réwniez

teksty.

Deklarowanie tablic

Tablica jest to struktura danych, ktéra umozliwia przechowywanie
W sposOb  zorganizowany wielu zmiennych tego samego typu
(catlkowitego, rzeczywistego itd.). Aby stworzy¢ taka strukture
musimy dokona¢ deklaracji tablicy. W deklaracji tablicy musimy
okresli¢ typ warto$ci, jaki ma przechowywac tablica, a takze liczbe jej
elementow. Tablice moga by¢ jednowymiarowe, dwuwymiarowe itd.

Delphi

Oto ogo6lna posta¢ deklarowania w jezyku Delphi tablicy
jednowymiarowej i zwigzanej z nig zmiennej.
type
dentyfikator_tablicy = array[rozmiar_tablicy] of typ
var
nazwa_zmiennej : identyfikator_ tablicy;

A oto przyklad zadeklarowania tablicy jednowymiarowej o nazwie
dane typu calkowitego, zawierajacej 10 elementow.
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type

tablica = array[1..10] of integer;
var

dane : tablica;
mozliwy jest rowniez inny poprawny zapis:
var

dane : array[1..10] of integer;

Dostep do elementow tablicy jest realizowany za posrednictwem
indeksu, ktory wskazuje dany element. Dla deklaracji tablicy
w jezyku Delphi zawartej ponizej:

var
dane : array[1..10] of integer;

pierwszy element tablicy dane ma indeks 1, drugi element dostepny
jest przez indeks 2 itd. Ostatni element tablicy ma indeks rowny
wymiarowi tablicy, czyli 10, co zilustrowano na rysunku ponizej.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Oto prosty przyklad programu ilustrujacy poshugiwanie sie tablicg
jednowymiarow3.
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Program (Tablica1)

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1. umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory z prawej
strony (Buttoni1) i jeden na dole réwniez z prawej strony
(Button2),

2. nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni1 i w Object
Inspectorze zmieniamy we wlasciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

3. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze
zmieniamy we wlasSciwosciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

4. z lewej gornej strony formularza umieszczamy komponent
StringGrid,

5. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz
i podpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.Button2Click(Sender: TObject);

begin
Close;

end;

6. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk
Zacznij i podpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.Button1Click(Sender: TObject), ktora zostala
opisana w programie ponize;j.
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Rys. 8.1. Formularz skonstruowany dla programu Tablicai, na ktérym

zamieszczono komponent StringGrid.

unit Uniti;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, Grids;

type
TFormzi = class(TForm)
Buttoni: TButton;
Button2: TButton;
StringGrid1: TStringGrid;
procedure Buttoni1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
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Formi: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}

procedure TFormi.Button1Click(Sender: TObject);
const

n = 10;

type

tablica = array[1..n] of integer;
var

i:integer;

dane : tablica;

begin

StringGridi1.ColCount:=2; // ustalenie ilosci kolumn
StringGridi1.RowCount:=n+1; //ustalenie ilosci wierszy
StringGridi.Cells[0,0]:='Indeks tabl.';
StringGridi.Cells[1,0]:="Wart. tabl.';

fori:=1tondo
StringGridi.Cells[0,i]:=IntToStr(i); //opis wierszy

fori:=1tondo
begin
danel[i]:=i;
StringGridi.Cells[1,i]:=IntToStr(dane[i]);
end;
end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close();

end;

end.
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C++ Builder

Oto ogolna posta¢ zadeklarowania w jezyku w C++ Builder tablicy
jednowymiarowej i zwigzanej z nig zmiennej.

typ_tablicy nazwa_ tablicy [rozmiar_tablicy]

A oto przyklad zadeklarowania tablicy jednowymiarowej o nazwie
dane typu calkowitego, zawierajacej 10 elementow:

int dane [10];

Dostep do elementéw tablicy

Dostep do elementow tablicy jest realizowany za posrednictwem
indeksu, ktory wskazuje dany element. Dla deklaracji tablicy

int dane [10];

aby wuzyska¢ dostep do pierwszego elementu tablicy dane,
powinni§my poda¢ indeks o', drugi element dostepny jest przez
indeks 1 itd. Ostatni element tablicy ma indeks réwny rozmiarowi
tablicy minus 1, czyli 9, co zilustrowano na rysunku ponize;.

Oto prosty przyklad ilustrujacy postugiwanie sie tablica
jednowymiarow3.

'Indeks pierwszego elementu tablicy w jezyku C++ wynosi zawsze 0.
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Program (Tablica1)

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1. umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory z prawej
strony (Buttoni1) i jeden na dole réwniez z prawej strony
(Button2),

2. nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni1 i w Object
Inspectorze zmieniamy we wlasciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

3. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze
zmieniamy we wlasSciwosciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

4. z lewej gornej strony formularza umieszczamy komponent
StringGrid,

5. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz
i podpinamy zwigzang z nim funkcje void __fastcall
TFormi::Button2Click(TObject *Sender)

{

Close();

h

6. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk
Zacznij i podpinamy zwigzang z nim funkcje void
__fastcall TFormai::ButtoniClick(TObject *Sender),
ktora zostala opisana w programie ponizej.
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#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{

const n=10;

int i;

int dane[10];

StringGridi1->ColCount=2; //ustalenie ilosci kolumn
StringGridi->RowCount=n+1; //ustalenie ilosci wierszy
StringGridi1->Cells[o][0]="Indeks tablicy";
StringGridi1->Cells[1][o]=""Wart. tabl.";

for (i=0; i<10; i++)
{
StringGridi1->Cells[o][i+1]=IntToStr(i); //opis wierszy

¥

for (i=0; i<10; i++)
{
dane[i]=i;
StringGridi1->Cells[1][i+1]=IntToStr(danel[i]);
h
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void __ fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

Sito Eratostenesa

Okotlo roku 200 p.n.e. matematyk grecki Eratostenes podal algorytm
na znajdowanie liczb pierwszych. Liczby pierwsze to sa liczby
naturalne wieksze od 1, ktére dzielg sie przez siebie i przez 1. Nazwa
tego najstarszego algorytmu na znajdowanie liczb pierwszych
pochodzi od sposobu, w jaki te liczby sa znajdowane. Wszystkie
liczby po kolei przesiewa sie, usuwajac z sposrod nich wszystkie
wielokrotno$ci danej liczby. Zilustrujemy to przykladem, znajdujac
za pomoca sita Eratostenesa wszystkie liczby pierwsze z zakresu od 2
do 30, ktore umieScimy w tabeli ponizej.

2 3/ 4|5 6| 7|89 /|10]11 12|13 14|15 | 16

17 18 |19 |20 21 | 22|23 24 | 25|26 |27 28| 20 | 30

Liczba 2 jest liczba pierwsza, pozostale znajdujemy po usunieciu
z tabeli wielokrotnoéci liczby 2 (gdyz nie sg to liczby pierwsze)
otrzymujac:
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Kolejny etap polega na usunieciu z tabeli po liczbie 3 (przyjmuje sie,
ze jest to liczba pierwsza) wielokrotnos$ci liczby 3. Rezultat tego
dzialania znajduje sie ponize;j:

Z pozostalych teraz liczb kolejng po 2 i 3 jest liczba 5, ktora
pozostawia sie wykreSlajac wszystkie liczby podzielne przez 5:

Kontynuujac to wykres$lanie dojdziemy do sytuacji, kiedy zostang
wykres$lone wszystkie liczby, ktore nie s pierwsze i pozostang tylko
liczby pierwsze.

W tym momencie mozemy zakonczy¢ nasze poszukiwania liczb
pierwszych pamietajac, ze kolejne wykreslenia nalezy powtarzaé, nie
dalej jak do liczby bedacej zaokraglonym w doél pierwiastkiem
kwadratowym ze zmiennej zakres. W naszym przykladzie jest to:
sqrt(30)=5.477.., po zaokragleniu w do}* otrzymujemy liczbe 5. W tabeli
pozostaly juz tylko liczby pierwsze, ktore wySwietlamy na ekranie.

Gorny zakres, dla ktorego chcemy odnalez¢ liczby pierwsze
wyznaczony jest tylko rozmiarem tablicy. W naszym programie jest to:
int tablica[10000];

Chcac zmieni¢ ten zakres, nalezy zmieni¢ rozmiar tablicy.

*W jezyku C++ Builder realizuje to matematyczna funkcja floor(), ktéra
znajduje sie w pliku naglowkowym math.h.



http://www.zlotemysli.pl/

C++ Builder (Sito)

#include <vecl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Formzi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TFormi::Buttoni1Click(TObject *Sender)
{

int i,j,zakres,zm_pom;
int tablica[10000];

zakres=StrToInt(InputBox("Podaj gorny zakres liczb
pierwszych","Maksymalny gorny zakres wynosi 9999",""));

zm_pom = floor(sqrt(zakres));
for (i=1; i<=zakres; i++)

tablica[i]=i;
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for (i=2; i<=zm_pom; i++)
if (tablicali]!=0)
for (j=i+1; j<=zakres; j++)
if (j%i==0) tablica[j]=o0;

ListBox1->Items->Clear();
ListBox1->Items->Add("Liczby pierwsze z zakresu od 1 do
"+IntToStr(zakres)+" to");

for (i=2; i<=zakres; i++)
if (tablica[i]!=0) ListBox1->Items->Add(IntToStr(i));





