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ARRAY

array 1 : Eindimensionales Array, ListBox, Index-Nummer 

array 2 : Zweidimensionales Array, stringGrid

array 3 : Schachbrett   

array 5 : Alle Farben darstellen;   eine Unit erstellen ;    procedure  PAUSE

array 6 : Das magische Quadrat 1     ( ein 3 X 3 Feld

array 7 : Das magische Quadrat 2     ( variable Feldgrösse

array 10 : array und Polygon

MENGE

menge 1 : Primzahlen

menge 2 : Tonleiter;   procedure SOUND

menge 3 : Lottoschein

Programm : Pokern

                                                                  Array, Menge                                                                                                           

Array

· Ein Array enthält Datenelemente vom gleichen Typ : x1, x2, x3,

· über eine Index-Nummer wird auf das einzelne Element zugegriffen.

     var X: array [1..3] of integer / single / char / string / boolean;

     X[1] := 4;  X[2] := 5;  X[3] := 10;

     for i:= 1 to 3 do  memo1.lines.add ( intTostr ( x[i]));

Ein string ist ein array [1..255] of char. 

Wir kennen den Befehl

var text :string

edit1.text:= text[4];

Neben dem eindimensionalen Array gibt es auch das mehrdimensionale Array:

var X: array [1..5,1..10] of integer;

begin

     X[2,6]:= 100;

     edit1.text:= intTostr ( X[2,6] );

Problemchen

1) Schreibe das Syntaxdiagramm für mehrdimensionales array.
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2) var X: array [1..10,1..10,1..100] of integer;

  Wie viele Variablen sind das?                        10 *10*100 Variable.

  Wieviel Platz wird im Speicher reserviert?         Platz = 10 *10 *100 * 4 Byte
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Aufgabe                     ( siehe Übung 27

1. Zehn Zufallszahlen erzeugen und in der ListBox ausgeben.

2. Mit der Maus eine Zahl anklicken, es wird ihre Index-Nr angezeigt

Form erstellen
Methoden

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var i, x: integer;

begin

      randomize;

      for i:= 1 to 10 do begin

           x[i]:= random (20);                    // Zufallszahlen erzeugen

           listBox1.Items.add (intTostr(x));

      end;

end;

procedure TForm1.ListBox1Click(Sender: TObject);

begin

      label1.caption:='Index Nr '+intToStr(listBox1.ItemIndex+1);

end;

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

- randomize ; den Zufallsgenerator starten

- items ; die Einträge der Liste

- listBox1.Items.add (X);

- items.count ; beginnt mit 1

- itemIndex ; begint mit 0

- listBox1.clear
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Aufgabe

Per Zufall werden 15 (H) auf stringGrid verteilt.

Form erstellen

/GroupBox1

/zusätzlich /stringGrid, /ColCount = 4 

              /RowCount = 10

              /FixedCol = 0

              /FixedRow = 0

Methoden

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var i, x, y: integer;

begin

     for i:=1 to 15 do begin

          x:= random(stringGrid1.ColCount);           // col oder x -Wert

          y:= random(stringGrid1.RowCount);         // row oder y -Wert

          stringGrid1.Cells [x, y]:= 'H';                   // es wird ein  H geschrieben

end; end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

var i: integer;

begin

   for i:=0 to stringGrid1.RowCount do  stringGrid1.row [i].clear;

end; 
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Aufgabe

Zeichne ein Schachbrett.

Die schwarzen Felder sind mit X zu markieren.

Schreibe verschiedene Prozeduren.

Methoden

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var k, i, m: byte;

begin

     m:=1;

     for i:= 0 to 7 do begin

          for k:= 0 to 7 do begin

              inc (m);

              if odd(m) =false then stringGrid1.cells [k,i] := ' ' else      

                   stringGrid1.cells[k,i] := 'O';

          end;

          inc(m);

     end;

end;
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Aufgabe

Nach Start klick wird das panel in allen Farben gezeigt. 

Im memo erscheinen die hex-Werte der Farben. 

Form erstellen

Methoden

Die sichtbare Farbe wird gemischt aus verschiedenen Anteilen an RGB. Der Anteil liegt zwischen 00 ..FF .

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

const Farbe: array [0..15] of TColor =

        ( $000000, $800000, $008000, $000080, $808000, $800080, $008080,  

          $808080, $C0C0C0, $FFFFFF, $FFFF00, $00FFFF, $FF00FF, $FF0000, 

          $00FF00, $0000FF);

var i: byte;

begin

      for i:=0 to 15 do begin

          memo1.lines.add (intTohex (farbe[i],6));    // es sind 6 Stellen

 // intTohex wandelt einen Integer-Wert, oder einen Hex-Wert

 // in einen String mit hex-Darstellung um;

          panel1.color:= Farbe[i];

          PAUSE (500);                              // in Unit_Hilfe enthalten

    end;

end;

Die Farbe wird gemischt aus Rot, Grün, Blau (RGB). Jede Teilfarbe hat eine Stärke von 0.. 256 (0..FF). Es ist eine additive Farbmischung vorhanden. Typisch für Computerbefehle, wir lesen sie von rechts nach links, d.h. $0000FF ist starkes Rot.

unit Unit_Hilfe;

interface

uses  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, 

          Dialogs, StdCtrls, Grids;

 procedure PAUSE (zeit: integer);

 procedure SOUND (Hz, dauer: word);

implementation

// --------------------------------------

procedure PAUSE(zeit: integer);

var zeit1: integer;

begin

    zeit1:=GetTickCount;

    repeat;

        application.processMessages;

    until (getTickCount -zeit1 > zeit);

end;

// --------------------------------------

// der IC-Baustein hat 3 Stück 16 Bit timer, die über die Adressen 41h, 42h, 

// 43h angesprochen werden.

procedure SOUND (Hz, dauer: word);

var Faktor: Word;

begin

     Faktor := 1192840 div Hz;

     asm

        push ax

        push bx

        in al, 61h

        or al, 3

        out 61h, al            { lautsprecher ein }

        mov al, 0B6h

        out 43h, al            { timer init }

        mov ax, Faktor

        mov al, al

        out 42h, al            { ton ausgeben }

        mov al, ah

        out 42h, al            { ton ausgeben }                      

        mov bx, dauer       { die Länge des Tons in BX speichern }

        @warte:

        mov cx, 23500

        @lab1:

        loop @lab1

        dec bx

        jnz @warte            { ende schleife }

        mov al, ah

        out 61h, al            { lautsprecher aus }

        pop bx

        pop ax

     end;  // von ASM

end;
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Die Summe der Zahlen ist 45.

Die Summe der Zahlen in den Spalten / Zeilen / Diagonalen ist gleich.

Jede Zahl darf nur einmal vorkommen.

Wie heißen die Zahlen?

Lösung:

Die Summe in jeder Zeile ist      45/ 3 = 15. 

Die EINS muss mit der größten Zahl ( 9 ) in einer Spalte stehen, dann ist die fehlende Zahl  ( 5 ).

In der Zeile mit der  ( 9 ) muss dann die nächst kleinste Zahl ( 2 ) und somit die ( 4 ) stehen.

	(4)
	(9)
	(2)

	(3)
	(5)
	(7)

	(8)
	 1
	(6)


Lösung:

1. Beginne ein Feld unterhalb der Mitte und schreibe die EINS.

2. Für ZWEI gilt:

2b)   erhöhe die Spalten-Nr, erhöhe die Zeilen-Nr.

3. Ist dieses Feld besetzt, so gehe nach  Spalte -1, Zeile+1,

4. ist zeile > max dann zeile =1, 

5. ist spalte > max dann spalte =1.

6. Für die DREI gilt: gehe zu 2b)

Methoden

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

const max =2;                // es gibt 3 reihen, gezählt werden sie von 0...2

var col, row, i: integer;

    besetzt: array[0..3, 0..3] of boolean;

begin

    for row:=0 to 2 do

       for col:=0 to 2 do besetzt[col,row]:= false; 

 // die Felder müssen erst mit false besetzt werden.

    i:= 1;

    col:= 1; 

    row:= 2;       // die Lösung ist: man beginnt 1 unterhalb der Mitte

    repeat

        if besetzt[col, row] = false then begin

            StringGrid1.Cells[col, row]:= intTostr(i);

            besetzt[col, row]:= true;

            PAUSE(100);       // ------------- ist in Unit_Hilfe enthalten

            i:= i+ 1;

            col := col +1;

            row := row +1;

        end;

        if besetzt[col, row] = true then begin

            col:= col -1;

            row:= row +1;

        end;

        if col > max then col:= 0;

        if row > max then row:= 0;

        if col < 0 then col:= max;

    until i > 9;

end;
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Aufgabe

Das magische Quadrat, Version 2, ist eine Verbesserung des vorherigen Programms. 

1) In edit1 wird die Feldgrösse eingegeben. 

2) Die Spalten- und Zeilenzahl muß eine ungerade Zahl sein.

3) Gibt man in edit1 eine gerade Zahl ein, so wird sie korrigiert und zurück geschrieben.

4) Die Summe der Zahlen wird in label1 ausgegeben.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

   besetzt : array[0..13, 0..13] of boolean;

   i, x, y : integer;

begin

   max := strtoint(edit1.text);

   if max > 11 then max := 11;

   if max < 3 then max := 3;

   if max mod 2 = 0 then max := max + 1;

   edit1.text := inttostr(max);          // den korrigierten Wert zurück schreiben

   for x := 0 to max-1 do for y := 0 to max-1 do besetzt[x,y] := false;

   stringGrid1.ColCount := max;

   stringGrid1.RowCount := max;

   x := (max-1) div 2;

   y := (max+1) div 2;

   i := 1;

   repeat

      if not besetzt[x,y] then

         begin

            stringGrid1.cells[x,y] := inttostr(i);

            besetzt[x,y] := true;

            i := i + 1;

            x := x + 1;

            y := y + 1;

         end

      else

         begin

            x := x - 1;

            y := y + 1;

         end;

      if not (x in [0..max-1]) then x := abs(abs(x)-max);

      if not (y in [0..max-1]) then y := abs(abs(y)-max);

   until i > max*max;

   label1.caption := 'Summe: ' + inttostr((max*max*max + max) div 2);

   edit1.setfocus;

   edit1.SelectAll

end;
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var figur : array [0..30] of TPoint;

    ecken : integer =3;   // man beginnt mit einem Dreieck

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

var i : integer;

begin

    if ecken = 30 then ecken :=3;

    refresh;

    canvas.brush.color:= clBtnFace; // für der Texthintergrund

    canvas.textout(40, 40, 'Anzahl Ecken: ' + inttostr(ecken));

    canvas.brush.style:= bsSolid;

    canvas.brush.color:= clred;

    for i := 0 to ecken do begin    // Berechnung der Ecken-Koordinaten

        figur[i].x := round (clientWidth /2 +100 * Cos (i *2 *PI /ecken)); 

  // Seitenlänge =100

        figur[i].y := round (clientHeight /2 +100 * Sin (i *2 *PI /ecken));

    end;

    polygon (canvas.handle, figur[0], ecken);

      // die API-Funktion mit dem nullten Feld und der Anzahl der Ecken aufrufen

    inc(ecken);

end;

end.

Menge

var Tag: set of 1..10 ;    

dadurch wird festgelegt

1) der Name Tag als eine Variable,

2) die Daten sind eine Menge,

3) die Grenzen der Menge,

4) Tag hat noch keinen Inhalt

begin

    Tag:= [];     leere Menge,

    Tag:= [1..10];   die Zahlen 1 bis 10 sind enthalten

    Tag:= [1,3,6,25]   --> Achtung : die 25 verletzt die Grenzen der Menge,

                                 es wird aber keine Fehlermeldung ausgegeben

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

var alle: set of integer;      ==> error, out of range,

var alle: set of byte;         ==> das geht

var alle: set of single;        ==> verboten

var alle: set of char;          ==> das geht

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

var alle: set of 1..49;

     lotto: set of 1..49;

      zufza : byte;

begin

       alle := [1..49];

       lotto := [], 

       for i:= 1 to 7 do  zufza := random ( )

               lotto := lotto + [zufza]         ==> Aufbau einer Menge

                alle := alle - [zufza]

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

var zeichen: set of char ; die Menge aller 256 Zeichen,

begin

      zeichen := ['a', 'f', 'h']

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

var Alle: array [1..4] of set of 1..7

   (4 Mengen mit jeweils den Grenzen  1..7 )

    Alle[2]:=  [2,3,5] ;

    memo1.lines.add (alle[2])   ==> error ; 

    die Elemente einer Menge kann man nicht direkt ausgeben. Man muss schreiben

      for i:=1 to 10 do

      if i in Alle then .....

· Eine Menge kann bis zu 256 =28 Elemente enthalten. Die Ordinalzahl der Elemente darf 255 nicht übersteigen.

· Die Elemente einer Menge müssen vom einfachen Typ sein, d.h. integer, char, boolean. Der Datentyp SINGLE oder STRING ist hier falsch.

· Die Elemente einer Menge kann man nicht direkt ausgeben.  

Mengen-operationen

	Name
	math. Schreibweise
	in Delphi

	Vereinigungs-menge

Schnitt-menge

Differenz-menge

Vergleiche

Element
	A ( B

A ( B

A \ B

<, >, <=, >=, 

Є
	+

*

-

<, >, <=, >=, <>,

IN


var A, B, C: set of 1..10    // die Grenzen der Menge

    bu: boolean

    z: integer

begin 

A:= [1,2,3,4];                // die Elemente der Menge

B:= [3,4,8,9];

z:= 13;

C:=
A + B                    ==> Menge [1,2,3,4, 8,9]
Die Summe von beiden Mengen; alle Elemente also.

C:= A * B                     ==> Menge [3,4] 

Die Schnittmenge; die gemeinsamen Elemente.

C:= A - B                     ==> Menge [1,2]

Was bleibt von A übrig, wenn man die Menge B abzieht.

z:= 6

bu:= z in A                           ==>  false
bu:= not (z in A) 
                ==>  true


bu:= [4,3,2,1] = A                    ==>  true
bu:= [2,5] <= B                       ==>  true
bu:= ([2,5] <= B) and ([2, 5] <> B)   ==>  false

bu:= [1,2] <= [1,2,3]            ==>  true

bu:= [1,2] >= [1,4]              ==>  false

bu:= [3,4,7] = [7,4,3,7]         ==>  true

    Die Reihenfolge spielt keine Rolle,

    eine Doppelnennung spielt keine Rolle.

A:= [1,2,5,25];

for i:= 1 to 30 do

       if i in A then writeln(i)    ==> 1,2,5   //    die 25 wird nicht ausgegeben.
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Aufgabe

1. Schreibe ein Programm, das die Primzahlen von 1 bis 255 ausgibt.

2. Verwende 2 verschiedene Verfahren.

Lösung: Aus der Menge ALLE entfernt man die Primzahl.

            Zur Menge PRIM addiert man die Primzahl.

           Aus der Menge ALLE entfernt man die Vielfachen der Primzahl.

Methoden

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

     listBox1.clear;

     case radioGroup1.ItemIndex of

          0: PRIMZAHL_0;

          1: PRIMZAHL_1;

     end;

end;

procedure Primzahl_0;              // arbeitet mit Menge, 

var i, x, vielfach: integer;          // macht kleine Primzahlen

    prim, alle: set of byte;

begin

     x:= 2;

     alle:= [2..255];                 // die Menge ALLE herstellen

     prim:= [];

     while alle <> [] do begin

         if x in alle then begin

            alle:= alle -[x];

            prim:= prim + [x];

         end;

         vielfach:= 2;

         while vielfach < 255 do begin

            alle:= alle -[vielfach * x];

            inc (vielfach);

         end;

         inc (x);

     end;

     Form1.listBox1.Items.add('Primzahlen');

     for i:= 2 to 255 do

         if i in prim then Form1.listBox1.items.add(intTostr(i));

end;

procedure primzahl_1;                               // ohne Menge, 

const max = 255;                                     // macht grosse Primzahlen

var alle: array[1..max] of integer;

    i, k, vielfach: integer;

begin

    for i:= 2 to max do alle[i] := i;                // die Zahlen herstellen

    for i:= 2 to round (sqrt(max)) do begin

        for k:= 2 to max div 2 do begin

            vielfach := i * k;

            if vielfach <= max then alle[vielfach]:= 0;

        end;

    end;

    Form1.listBox1.Items.add('Primzahlen');

    for i:= 2 to max do

        if alle[i] <> 0 then form1.listBox1.Items.add( intTostr(i));

end;
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Aufgabe

1. Schreibe ein Programm, das die Tonleiter ausgibt.

2. Der Procedure SOUND (Hz, dauer: word) wird die Frequenz und die Dauer des Tones übergeben.

Form erstellen

/form1 /caption --- Tonleiter

/memo1 /lines -- Die Grundfrequenz ist a = 440 Hz

Methode

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var ton: real;

    basis, n: integer;

    tonleiter :set of 1..13;

begin

     basis := 440;

     tonleiter:= [1,3,5,6,8,10,12,13];    //  eine oktave

     for n:= 1 to 13 do begin

         if n in tonleiter then begin

            ton:= basis * exp ((n-1)/12 *ln(2));

            memo1.lines.add(intTostr(round(ton)));

            SOUND (round(ton), 600);   


    PAUSE (500); 

         end;

     end;

end;

procedure SOUND ...    ist eine ASM    ....  ist in Unit_Hilfe enthalten .

procedure PAUSE .... ist in Unit_Hilfe enthalten
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Aufgabe

1. Es sind zwei Lottoscheine mit den Zahlen 1 ... 49 zu erstellen.

2. Die Lottozahlen sind anzukreuzen und sortiert auszugeben.

3. Schreibe Prozeduren.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

    randomize;

    LOTTOSCHEIN (stringGrid1);

    ZUF_ZAHLEN (ListBox1);

    ANKREUZEN (stringGrid1);

    LOTTOSCHEIN (stringGrid2);

    ZUF_ZAHLEN (ListBox2);

    ANKREUZEN (stringGrid2);

end;

procedure TForm1.LOTTOSCHEIN (komp: tStringGrid);

var i, k, m :integer;

begin

     m:= 1;

     for i:= 0 to 6 do begin

         for k:= 0 to 6 do begin

             komp.cells [k, i]:= intTostr (m);

             inc (m);

         end;

     end;

end;

procedure tForm1.ZUF_ZAHLEN (komp: tListBox);

var  m, zuf: integer;

begin

     zahlen := [];

     m:= 1;

     while m <= 7 do begin

         zuf:= random (49)+1;

         while not (zuf in zahlen) do begin

              zahlen := zahlen + [zuf];

              inc (m);

         end;

     end;

     komp.clear;

     for m:= 1 to 49 do if m in zahlen then komp.items.add (inttostr(m));

end;

procedure tForm1.ANKREUZEN (komp: tstringGrid);

var i,k,m : integer;

begin

     m:= 1;

     for i:= 0 to 6 do begin

         for k:= 0 to 6 do begin

             if m in zahlen then komp.cells [k,i]:= 'XX';

             inc (m)

  // bei jedem Feld wird abgefragt, ob die Zahl (X) in der Menge zahlen ist

         end;

     end;

end;

Konstante

1)
einfache Konstante

const b = 'herz';

const alle = 15;

const neu: integer = 15;


edit1.text := intTostr (neu);   ==> 15;


2)
array -Konstante

const alle: array [1..4] of integer = (1, 3, 5, 8);            

      edit1.text := intTostr (alle [3])     ==> 5

const alle: array [1..4] of char = ('a','b','c','h');

const farbe: array [1..4] of string =   ('kreuz','herz','pik','karo');

      edit1.text := farbe [2]    ==> herz

const bild :array [1..8] of string =  ('sieben','acht','neun ', ..

const Farbe: array [0..15] of TColor =

         ( $000000, $800000, $008000, 008000, $000080, $800080, $008080, 

           $C0C0C0, $808080, $FF0000, $00FF00, $FFFF00, $0000FF, $FF00FF, 

           $00FFFF,  $FFFFFF );

3)
mengen -Konstante

const alle: set of char = ['a'..'z'];

       edit1.text := alle [2]  ==> I/O not allowed !!  Menge

const alle1 = [1..100];

const alle2: set of char = ['a'..'z'];

const alle3: set of byte = [1,50,100,100,255];

 const alle5 : array [1..3] of set of char = ('A');   inkompatible Typen,   

 const alle6: array [1..5] of set of 1..100 = 10;    geht nicht
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Aufgabe    POKER-SPIEL

1. Aus dem Internet wird die Komponente Cards geladen und in Delphi eingebunden.

2. Jeweils 5 Spielkarten an die 2 Spieler verteilen. Es dürfen keine Karten doppelt ausgegeben werden.

3. Zu Beginn ist die Rückseite der 5 Karten von Spieler 1 zu sehen.

4. Mit <neues Spiel> werden die Karten aufgedeckt.

5. Mit Mausklick auf die Karte und <Karten tauschen> können maximal 3 Karten getauscht werden.

6. Mit <Spieler 1 klick, Euro klick> werden Geldscheine sichtbar.

7. Mit <alle Karten zeigen> werden die Karten vom 2. Spieler umgedreht.

8. Mit <gewonnen> ermittelt der Computer die Punktewertung.

Welches Bildformat verarbeitet Delphi?      *.bmp ; *.pcx ; *.jpg ; *.tif ; *.wmf

Wieviel Speicherplatz benötigen die verschiedenen Bildformate?

Form erstellen

Nach der Installation erscheint neu

/Samples /die Komponente PlayingCards

Methoden

var

   Form1: TForm1;

   Kartenspiel: set of 1..60;

   tausch: byte = 0;                //  tausch wird zu Beginn auf 0 gesetzt

implementation

{$R *.DFM}

procedure tForm1.PAUSE (zeit: longInt);

var zeit1: longInt;

begin

    zeit1:=GetTickCount;

    repeat;

        application.processMessages;

    until (getTickCount -zeit1 > zeit);

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

     label3.Caption := 'Spieler 1' +#10+ '100 Euro, klick hier';

     label4.Caption := 'Spieler 1' +#10+ '200 Euro, klick hier';

     label5.Caption := 'Spieler 2' +#10+ '100 Euro, klick hier';

     label6.Caption := 'Spieler 2' +#10+ '200 Euro, klick hier';

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); //   ==== start pokern 

var i: byte;

begin

     for i:= 0 to 9 do                           //  alle Werte zurücksetzen

          tPlayingCard(components[i]).show:= soBack;

     tausch:= 0;

     label1.caption:= '';

     label2.caption:= '';

     image1.left:= 1035;

     image1.visible:= false;

     image2.left:= 1035;

     image2.visible:= false;

     image3.left:= 1035;

     image3.visible:= false;

     image4.left:= 1035;

     image4.visible:= false;

// -----------------------------------

     KARTEN_SPIEL_HERSTELLEN;

     KARTEN_VERTEILEN;

     for i:= 0 to 4 do begin             // die ersten 5 karten anzeigen

         tPlayingCard(components[i]).show:= soFace;

         PAUSE (300);

     end;

end;

procedure tForm1.KARTEN_SPIEL_HERSTELLEN;

begin

     KartenSpiel:= [1,8,9,10,11,12,13, 14,21,22,23,24,25,26, 27,34,35,36,37,38,39, 40,47,48,49,50,51,52];

end;

procedure tForm1.NEUE_KARTE (i: integer);

var neu: integer;

begin

     repeat

         neu:= random (52)+1;

     until neu in kartenspiel;

     kartenspiel := kartenspiel - [neu];

     tplayingCard(components[i]).faceIndex:= neu;

end;

procedure tForm1.KARTEN_VERTEILEN;

var i: integer;

begin

     randomize;

     for i:=0 to 9 do begin     // 10 Karten per Zufall verteilen

          NEUE_KARTE (i);

     end;

end;

procedure TForm1.PlayingCardClick(Sender: TObject);    // karten auswählen zum Tauschen

begin

    if tausch < 3 then begin     // Anzahl der markierten Karten zum Tauschen

        if sender = playingcard1 then playingCard1.selected:= true;

        if sender = playingcard2 then playingCard2.selected:= true;

        if sender = playingcard3 then playingCard3.selected:= true;

        if sender = playingcard4 then playingCard4.selected:= true;

        if sender = playingcard5 then playingCard5.selected:= true;

        inc (tausch);

    end;

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);    // markierte karten tauschen

var i: byte;

begin

     for i:= 0 to 4 do begin

         if tPlayingCard(components[i]).selected = true then begin

               NEUE_KARTE (i);

               tplayingCard(components[i]).selected := false;

         end;

     end;

     tausch:= 3;         // damit man keine weiteren karten mehr tauschen kann

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);          // alle Karten zeigen

var i: byte;

begin

     for i:= 5 to 9 do begin

         tPlayingCard(components[i]).show:= soFace;

         PAUSE (300);

     end;

end;

procedure tForm1.GEWONNEN (a, b: byte; var punkte: byte);

var i, k :integer;

    wert: array [1..13] of byte;

begin

     for i:= 1 to 13 do wert[i]:= 0;      // einen Zahlenwert einschreiben

     for i:= a to b do begin              //  verschiedene Werte bei spieler 1 und spieler 2

         for k:= 1 to 13 do begin         // wie oft kommt die Spielkarte vor

             if tplayingCard(Components[i] ).value = k then inc (wert[k]);

         end;

     end;

     punkte:= 0;

     for i:= 1 to 13 do begin

          case wert[i] of

              4: punkte:= punkte + 100;

              3: punkte:= punkte + 50;

              2: punkte:= punkte + 20;

          end;       // das erfasst 4-er, drilling, pärchen, full-house, 2 pärchen

     end;

     if (wert [1] =1) and (wert[13] =1) and (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) then punkte:= punkte +200;

//    Ass, könig, dame, bube, 10

     if (wert[13] =1) and (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) and (wert[9] =1) then punkte:= punkte +170;

//    könig, dame, bube, 10, 9

     if (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) and (wert[9] =1)  and (wert[8] =1) then punkte:= punkte +140;

//    dame, bube, 10, 9, 8

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);     // gewonnen

var zahl: byte;

begin

     GEWONNEN (0, 4, zahl);  

   // die werte von a und b in der zählschleife für spieler 1 und für spieler 2

     label1.caption := 'Punkte = ' + intTostr (zahl);

     GEWONNEN (5, 9, zahl);

     label2.caption := 'Punkte = ' + intTostr (zahl);

end;

procedure TForm1.Label3Click(Sender: TObject); 

begin        //  die Geldscheine sichtbar machen und nach links verschieben

     image1.left:= 896;     image1.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label4Click(Sender: TObject);

begin

     image2.left:= 896;     image2.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label5Click(Sender: TObject);

begin

     image3.left:= 896;      image3.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label6Click(Sender: TObject);

begin

     image4.left:= 896;     image4.visible:= true;

end;

GEWONNEN beim Poker-Spiel. 

Es gibt die Kombinationen

	
	Kombination
	mögliche Punkte

	4 gleiche
	Vierer
	100

	3 gleiche
	Drilling
	50

	2 gleiche
	Pärchen
	20

	3 + 2
	full house
	50+20

	2 +2
	2 Pärchen
	20+20

	alle in einer Reihe
	flash (Blitz)
	200


Es interessiert also, wie  OFT ein bestimmter Kartenwert vorkommt.

	die Karte selbst
	As
	8
	9
	10
	Bube
	Dame
	König

	PlayingCard.value
	1
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	wie oft bei Spie 1
	4
	1
	0
	0
	0
	0
	0


Wir benötigen die Variable  (wert)   

wert: array [1..13] of byte und geben ihr als Inhalt wie oft eine Karte vorkommt.

for i:= 0 to 4 do                      // die Karten von Spieler 1

for k:= 1 to 13 do                   // alle Kartenwerte durchgehen

      if TplayingCard(Components[i]).value = k  then wert[k]:= wert[k] + 1

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

Nun gehen wir alle wert[k] durch und fragen nach dem Inhalt von wert[k] und geben Punkte.

Im Falle von wert[k] gleich 

  4: (Vierer) ; 100 Punkte

  3: (Drilling) ; 50 Punkte

In Delphi heißt das

for k:= 1 to 13 do begin

     case  wert[k]  of

          4: punkte := punkte + 100

          3: punkte := punkte + 50

          2: punkte := punkte + 20

     end;

end;

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

Die Karten der Spieler 1 oder Spieler 2 unterscheiden sich in der Zahl (i) von components[i]. 

for i:= 0 to 4 do      für Spieler 1 und

for i:= 5 to 9 do      für Spieler 2.

Wir schreiben 

proc GEWONNEN ( a, b: byte);

     begin

          for i:= a to b do 

und rufen sie auf mit 

GEWONNEN (0, 4) für Spieler 1 und

GEWONNEN (5, 9) für Spieler 2.

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

Eine Kartenkombination fehlt noch, der FLASH. Dabei kommt jede Karte

 1 mal vor, z.B.  As, König, Dame, Bube, Zehn. 

Das wird in Delphi zu

if (wert[1] =1) and (wert[13] = 1) and ... then punkte:= 200;

In einem label geben wir die erreichten Punkte aus.
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