LIVE — Gra w zycie

Live jest jednym z pierwszych i najbardziej znanych tzw. automatow komorkowych. Zostat wymyslony w
1970 roku przez brytyjskiego matematyka Johna Conwaya. Co fo takiego automat komorkowy? Mndstwo
sgsiadujqcych z sobg komorek. Kazda z nich moze by¢ zapalona lub zgaszona zgodnie z wymyslonymi
prostymi regutami. Na czym polega gra — symulacja? Ustalamy uktad poczgtkowy komorek, puszczamy caty
uktad w ruch i obserwujemy. Wiegcej na Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_zycie

LIVE w Pascalu (Delphi, Lazarus) — krok po kroku

Podobnie jak w JavaScript, w tych wersjach Pascala mamy do czynienia z obiektem canvas, wiec cata
graficzna oprawa bedzie bardzo podobna. Jedyna wigksza roznica, to sposéb animacji —w Pascalu
operujemy tzw. timerami.

Tworzenie projektu

- wybierz z menu Plik — Nowy — Aplikacja

- zapisz projekt Plik — Zapisz wszystko

(najlepiej w nowym folderze i z domysinymi nazwami plikow)

Parametry poczatkowe formatki procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
- w oknie Properties, wybierz Zdarzenia dla bef;;tion LTV

korr_1po_r_1entu F,qrml ' et =G

- kliknij podWOJm_e w zdarzenie OnCreate width:=800;

utworzona zostanie procedura FormCreate color:=clGray;

- wpisz do niej polecenia z ramKki end;

- uruchom program poleceniem F9
Jesli wszystko poprawnie wpisane, to pojawi si¢ szare okno 0 wymiarach 620x800 pikseli.

UWAGA — zawsze zakoncz dziatanie programu przed kolejnym uruchomieniem

UWAGA — wlasnosci kazdego komponentu mozna rowniez wpisywac bezposrednio w oknie Properties, w
zaktadce Zdarzenia.

KWADRAT

Procedura OnCreate pojawita Si_@ automatycznie po procedure Tformil.KWA(x,y,bok,kolor:integer);
podwojnym kliknieciu w zdarzeniach. begin

Procedure rysujgcq kwadraty musimy przygotowac canvas.pen.color:=kolor;

samodzielnie. canvas.moveto(x,y);

canvas.lineto(x+bok,y);
canvas.lineto(x+bok, y+bok) ;
canvas.lineto(x, y+bok);

- wklej do programu procedurg z ramki
parametry kwadratu: lewy, gorny rog (x,y) oraz bok

i kolor ramki. canvas.lineto(x,y);

Aby program dzialal poprawnie, naglowek end;

procedury powinien dodatkowo znalezé sie w

miejscu, gdzie gromadzone sq wszystkie metody TForml = class(TForm)

obiektu Forml — pod nagtowkiem procedury procedure FormCreate(Sender: TObject);
FormCreate procedure KWA(X,y,bok,kolor:integer);

- wklej do programu procedure KWA z ramki

Sprawdzamy rysowanie kwadratow & Fomn1 - o X
Aby sprawdzic¢ dziatanie procedury KWA utworzymy przycisk i wywotamy w nim

rysowanie przyktadowego kwadratu

- kliknij w formatke @ e
- wybierz z zaktadki Standard przycisk TButton

- kliknij w dowolne miejsce formatki — pojawi si¢ przycisk

- kliknij podwdjnie w przycisk — utworzy si¢ procedura Button1Click
- wpisz do niej polecenie z ramki

- uruchom program F9 i kliknij w przycisk —

powinien pojawic sie czarny kwadrat KWA(10,10,100,clBlack);




Parametry przycisku Buttonl.Height:=50;

Ustawimy przycisk w odpowiednim miejscu definiujqc jego wtasnosci w Buttonl.Left:=620;

procedurze OnCreate (albo zapisujqc bezposrednio w wlasnosciach Buttonl.Width:=170;

przycisku) Buttonl.Top:=10;

- wpisz do procedury OnCreate polecenia z ramKi Buttonl.Caption:="START';

Po uruchomieniu programu przycisk zawsze pojawi sie w wyznaczonym

miejscu .

UWAGA — zamiast pisa¢ kilka razy nazwe przycisku (Buttonl) mozna v;;;?nButtonl do

zastosowac konstrukcje WITH ...DO... Height:=50;
Left:=620;

SZACHOWNICA Width:=170;

Top:=10;
Caption:='START';

Szachownica zbudowana jest z kwadratow — taka sama ilos¢ w pionie i w
poziomie. Do narysowania szachownicy postuzymy sie dwoma petlami.

- wpisz procedure¢ SZACHY z ramki
- naglowek procedury umies¢ w deklaracji

procedure TForml.SZACHY(x,y,bok,kolor,ile:integer);

; var

procedur formatkl ' . i,j:integer;

- w przycisku START umies¢ rysowanie x1,yl:integer;
przyktadowej szachownicy begin

for i:=1 to ile do

SZACHY(10,10,20,clBlack,30); for j:=1 to ile do
begin

x1:=x+(i-1)*bok;
yl:=y+(j-1)*bok;
KWA(x1,y1,bok, kolor);

SUWAK - rysujemy szachownice

Za pomocq suwaka bedziemy ustawia¢ ilos¢ kratek with ScrollBarl do

begin
szachownicy. Bok kratki obliczymy dzielgc maksymalny ﬁeight :=50;
rozmiar szachownicy (600 pikseli) przez ilos¢ kratek). Na Left:=620;
suwaku bedziemy mogli zmienia¢ ilos¢ kratek w zakresie 1 Width:=170;

do 100. ; Top:=70;

Max:=100;

- umies¢ komponent TScrollBar na formatce
- w procedurze OnCreate wpisz parametry suwaka ScrollBarl

Jak zmieniac¢ wymiary szachownicy? Za
kazdym razem gdy zn?ieniamy ca_s' na VTR Bl PSSR e

suwaku generowane jest zdarzenie e

OnChange suwaka i wlasnie w tej ile:=Scrollbarl.position;

procedurze opiszemy rysowanie dowolnej bok:=round(600 / ile);

szachownicy. Repaint;

_ kllkl’ll_] podwéjnie w suwak S?ACHY(l@, 10, bok, clBlack,ile);

pojawi si¢ nowa procedura end;

ScrollBarlChange

- wpisz do niej polecenia z ramki

do zmiennej ile pobierana jest zawartos¢ suwaka

bok kwadratu musi by¢ liczbg catkowitq (ilos¢ pikseli) dlatego zaokrgglamy funkcjg round
procedura Repaint odswieza ekran przed narysowaniem kolejnej szachownicy

procedure TForml.ScrollBarlChange(Sender: TObject);




KLIKANIE
Poczqtkowy uktad robaczkow ustalamy klikajgc myszkq w pola szachownicy. Formatka dysponuje
oczywiscie odpowiednim zdarzeniem zwigzanym z klikaniem — OnMouseDown

- kliknij w dowolne miejsce na formatce (lub wybierz Form1:TForm1 na liscie komponentow)

- w oknie Properties wybierz zaktadke Zdarzenia

- kliknij podwdjnie w zdarzenie OnMuseDown - pojawi sig¢ szkielet nowej procedury FormMouseDown
- wpisz w procedurze polecenie z ramki

ShowMessage('X: '+IntToStr(X)+' "+'Y:'+IntToStr(Y));

Procedura FormMouseDown oferuje nam wspotrzedne kliknigcia w pikselach. Nam potrzebne sq numery
wiersza i kolumny kratek szachownicy. Jak to obliczy¢? Wspotrzedng klikniecia dzielimy catkowicie przez
bok kwadratu. Uwzgledniamy jeszcze przesuniecie poczgtku szachownicy (o 10 pikseli) i powiekszamy

wszystko o jeden — i juz!

var ile,bok,wie,kol:integer;

- wpisz polecenia z ramki do begin .

procedury FormMouseDown ile:=Scrollbarl.position;

Zauwaz', ,z'e Znow n,1,usieliémy' ﬁgli ;E‘;u?dig?edivligij +1;

pobierac zawartos¢ suwaka i wie:=(Y - 10) div bok +1;

oblicza¢ bok. Procedura ShowMessage('K:'+IntToStr(kol)+' '+'W:'+IntToStr(wie));
ShowMessage tym razem pokazuje end;

numer kratki na szachownicy.

WYPELNIANIE
Kratka zostata kliknieta — powinna wypetni¢ sie bialym kolorem. Ponowne kliknigcie maluje wnetrze
kolorem szarym. Znamy wspotrzedne kliknietej kratki na szachownicy, ale nie znamy wspotrzednych lewego

gornego rogu kwadratu, ktory mamy wypelni¢. Na podstawie numeru wiersza i
kolumny (obliczonej przed chwilg) wyliczymy wspotrzedne poczgtku kratki do

wypetnienia. x1:=(kol-1)*bok+10;
yl:=(wie-1)*bok+10;

var x1,yl:integer;

- dopisz do procedury FormMouseDown instrukcje z ramki

deklaracje zmiennych przed stowem begin,
obliczanie wspotrzednych x1 iyl za begin

instrukcjami wyliczajgcymi numer wiersza i canvas.brush.color :=wnetrze;
kolumny. canvas.fillrect(x,y, x+bok,y+bok);
Aby narysowac wypetniony kwadrat canvas.pen.color:=kolor;
zmodyfikujemy napisang wczesniej canvas.moveto(x,y);

procedure KWA, Pojawil sie jeszcze jeden canvas.lineto(x+bok,y);

. . . . canvas.lineto(x+bok,y+bok);
parametr wnetrze i dwie nowe instrukcje canvas.lineto(x,y+bok);
na poczqtku.

canvas.lineto(x,y);
end;

procedure TForml.KWA(x,y,bok,kolor,wnetrze:integer);

- zmien procedure KWA

- zmien naglowek procedury KWA w opisie klasy Form1

procedure KWA(x,y,bok,kolor,wnetrze:integer);

- zmiefi procedurg SZACHY KWA(x1,y1,bok,kolor,clGray);
- zmien procedure Button1Click KWA (10, 10, 600, C1Black, clGray);
- dopisz do procedury FormMouseDown KWA(10, 10, 600, c1Black, clhhite);




TABLICE

Klikanie w szachownice bedzie ,,zapalato” kratki szachownicy na bialy kolor. Co zrobic, zeby ponowne
klikniecie ,,gasito” obszar na kolor szarego tta? Mozna sprawdzac kolor kliknigtego piksela: jesli byt szary
to zapal go na bialy, w przeciwnym razie — zapal go na szary kolor. Mozna i tak, ale po pierwsze jest to
nieefektywne, a po drugie — aby zagraé¢ w Live musimy pamigtac (program musi pamietac), ktore piksele sq
zapalone, a ktore zgaszone, aby obliczac¢ gdzie zapalq sie lub zgaszqg robaczki w kolejnych pokoleniach. W
tym celu wykorzystamy tablice — mozesz sobie wyobrazié, ze komputer bedzie mial do dyspozycji szuflade z
mnostwem przegrodek w formie szachownicy wiasnie. Do kazdej przegrodki mozna wsadzic jakies
informacje. Latwo je zapisa¢ i latwo je odczytaé za pomocq indeksowania — numerowania, jak w grze w
statki.

Na poczqgtku zatozylismy, ze tablica bedzie miata maksymalny wymiar 100x100, wigc i taka tablica bedzie
nam potrzebna. Uprzedzajqc nieco zadeklarujemy jq nieco wigkszq, aby tatwiej byto analizowac brzegi.

- zadeklaruj tablice ROBACZKI w gléwnej czgséci programu
ponizej instrukcji var Forml:TForml;

w kazdej komorce tablicy bedziemy wpisywac 0 — brak
robaczka lub 1 — jest robaczek

ROBACZKI:array[@0..101,0..101] of byte;

tablica powinna by¢ wyzerowana na poczqtku dziatania programu procedure ROBACZKI_ZERUJ;
var w,k:byte;

- wpisz procedure ROBACZKI ZERUJ beicl): .

- umie$¢ wywotanie procedury ROBACZKI _ZERUJ(); na koncu Fo s e 5

procedury FormCreate ROBACZKI[k,w]:=0;

poniewaz ta procedura nie ma nic wspolnego z rysowaniem i end;

obiektami komponenty Forml, dlatego tez jej nagtowka nie musimy
umieszczac w opisie klasy

ZAPALANIE-GASZENIE

Gdy klikamy w szachownice pole zapala si¢ na biato i dodatkowo do odpowiedniego pola tablicy zapisujemy
jedynke. Gdy gasimy (na szaro) kratke — do tablicy zapisujemy zero. Odwrocémy jednak tok rozumowania.
Klikamy w szachownice, zaglgdamy do tablicy i jesli w polu jest zero, to rysujemy bialq kratke i zapisujemy
Jjedynke. W przeciwnym razie postepujemy odwrotnie — rysujemy szare pole i do tablicy zapisujemy zero.
Cata instrukcja warunkowa bedzie umieszczona w procedurze FormMouseDown

. . X if ROBACZKI[kol,wie]=0 then

- w procedurze FormMouseDown usun instrukcje rysujaca begin

bialy kwadrat ROBACZKI[kol,wie]:=1;

- wpisz polecenia z ramki KWA(x1,y1,bok,clBlack,clWhite);

end else

begin
ROBACZKI[kol,wie]:=0;
KWA(x1,yl,bok,clBlack,clGray);

Teraz mozemy ustawic¢ poczqtkowe potozenie robaczkow.
Robaczki sq rysowane lub wymazywane i dodatkowo

Wpisywane sq jedynki i zera do tablicy ROBACZKI. end;
procedure TForml.RYSUJ_ROBACZKI();
PRZERYSOWANIE SZACHOWNICY Ve
Gra w Zycie polega na cigglym odradzaniu si¢ i k,w:integer;
umieraniu robaczkéw. Program bedzie musial ile,bok:integer;
przerysowywacé catq szachownice zgodnie z tym co x1,yl:integer;
jest w tablicy ROBACZKI — procedura begin e
RYSUJ ROBACZKI. 1le.=Scr‘ollbar‘1.p951t10n,
- bok:=round(600 / ile);

for k:=1 to ile do

- wpisz procedur¢ RYSUJ ROBACZKI for w:=1 to ile do

- umies$¢ naglowek procedury w opisie klasy Form1 begin
- w procedurze ScrollBarlChange wpisz instrukcje x1:=(k-1)*bok+10;

RYSUJ_ROBACZKI(); i usuf instrukcje oA e

SZACHY(...) then KWA(x1,y1,bok,clBlack,clWhite)
else KWA(x1,yl1,bok,clBlack,clGray);




Po uruchomieniu programu i ustawieniu poczqtkowego stany robaczkow bedq zapamietywane i odtwarzane
gdy zmienimy suwakiem wielkos¢ szachownicy.

STAN POCZATKOWY
Po uruchomieniu programu ustawiamy suwak na 10 i rysujemy takqz pustq szachownice
- do FormCreate wstaw instrukcj¢ dla ScrollBarl

ScrollBarl.Position:=10;

Okazuje sie, ze wstawienie instrukcji RYSUJ ROBACZKI do FormCreate
nie da oczekiwanego rezultatu — FormCreate wykonuje si¢ jeszcze przed utworzeniem formatki z obszarem
canvas. Procedure rysowania musimy umiesci¢ w podobnej procedurze FormActivate.

-kliknij podwdjnie w zdarzenie OnActivate formatki repaint;
- wpisz instrukcje z ramki RYSUJ_ROBACZKI();

Po uruchomieniu programu mamy szachownice o 10 kolumnach i wierszach

POKOLENIA

Potrafimy zmieniac¢ szachownice, ustawia¢ poczqtkowe polozenie robaczkow i je zapamietywac w tablicy.
Aby ,,pusci¢ w ruch” naszq gre nalezy wykonac jeszcze dwie czynnosci:

- wyliczy¢ ile robaczkow znajduje sie wokot kazdego pola

- usung¢ lub wstawi¢ robaczki na podstawie ilosci sgsiadow

llos¢ sgsiadow zapiszemy (jak nalezy sie domyslac¢) w kolejnej tablicy - SASIEDZI. Kazde pole ma 8
sgsiadujgcych pol, wiec w tablicy bedq znajdowac sie liczby od 0 do 8.

SASIEDZI:array[0..101,0..101] of byte;

- zadeklaruj tablice SASIEDZI (pod deklaracja tablicy
ROBACZKI)

- zmodyfikuj procedur¢ ZERUJ ROBACZKI procedure ROBACZKI_ZERUI();
2wré¢ uwage na konieczno$é zastosowania instrukcji bloku (Begin ... | il k:byte;

begin
end) for w:=0 to 101
for k:=0 to 101
Jak policzy¢ ilos¢ zajetych pol wokol wybranego pola? — nalezy begin

. rozejrze¢ sie” wokol, w osmiu kierunkach. W tym celu napiszemy ROBACZKI[k,w]:=

osobng funkcje, ktora policzy ile jest robaczkow wokot pola enZASIEDZI [k,w]:

end;

- wpisz definicj¢ funkcji WYLICZ ROBACZKI

do funkcji ,,wrzucamy” numer kolumny i wiersza a
otrzymujemy (ostatnia instrukcja funkcji) — ilosé
zajetych pol wokot kratki (k,w)

function WYLICZ_ ROBACZKI(k,w:byte)
var suma:byte;

begin
suma:=0;
Potrafimy policzy¢ ilos¢ robaczkow wokol jednego suma:=suma+ROBACZKI[k-1,w-1];
pola. Kolejna procedura policzy ilos¢ robaczkow suma:=suma+ROBACZKI[k-1,w-0];

suma:=suma+ROBACZKI[k-1,w+1];
suma:=suma+ROBACZKI[k-0,w-1];
suma:=suma+ROBACZKI[k-0,w+1];
suma:=suma+ROBACZKI[k+1l,w-1];
-Wpisz w dowolnym miejscy procedure suma:=suma+ROBACZKI[k+1,w-0];
POLICZ ROBACZKI suma:=suma+ROBACZKI[k+1,w+1];
- WYLICZ_ ROBACZKI:=suma;
end;

wokol wszystkich pol — wyniki zapisujemy w nowej
tablicy SASIEDZI

procedure POLICZ ROBACZKI();
var w,k:byte;
begin

for w:=0 to 101 do

for k:=0 to 101 do
SASIEDZI[k,w]:=WYLICZ_ ROBACZKI(k,w);
end;




REGULY LIVE

Pozostata ostatnia (prawie) procedura — na podstawie ustawienia robaczkéw w tablicy ROBACZKI oraz
ilosci robaczkow wokot pola obliczonej w tablicy SASIEDZI, nalezy wyliczy¢ jakie bedzie nowe pokolenie
robaczkow: w ktorych polach narodzq sie nowe, a w ktorych polach zging robaczki. Wynik zapiszemy
powrotem w tablicy ROBACZKI. Powtarzajgc w koto wyliczanie sgsiadow, wyliczanie nowego pokolenia i
rysowanie szachownicy bedziemy mogli ,,wprawic¢ w ruch’ naszq symulacje.

Jakie sq reguly Zycia i Smierci?

Narodziny — nowy robaczek rodzi si¢ na pustym polu i musi mie¢ doktadnie trzech sgsiadow
Smier¢ — robaczek umiera gdy ma mniej niz dwéch sgsiadow (samotnosé) lub gdy ma wiecej niz trzech
sgsiadow (brak pozywienia)

Wystarczy te warunki  zapisa¢ ~w  postaci Srocedure NOWE POKOLENIE():
matematyczne;. var

k,w,sum, rob:byte;
- wpisz procedur¢ NOWE POKOLENIE begin
for w:=1 to 100 do

sprawdzimy jak dziala nasza gra krok po kroku — EZ;iE:ﬂ to 166 do

klikajqc w przycisk START rob: =ROBACZKI[k,w];

sum:=SASIEDZI[k,w];

if (rob=0) and ( (sum=3) or (sum=3))
then ROBACZKI[k,w]:=1;

if (rob=1) and ((sum<2) or (sum>=4))
then ROBACZKI[k,w]:=0;

- wpisz do procedury | (kALK
Button1Click RSPl NOWE_POKOLENIE () ;
instrukcje

RYSUJ_ROBACZKI();

Narysuj uktad poczgtkowy i klikaj w przycisk START, a
bedziesz mogl sledzi¢, jak zmieniajqg sie kolejne
pokolenia robaczkow.

ANIMACJA

[ to juz ostatni element programu — chcemy aby proces odradzania i umierania odbywat si¢ automatycznie.
W opisywanych odmianach Pascala (Delphi i Lazarus) mamy mozliwos¢ zastosowania komponentu Timer,
ktory cyklicznie potrafi wywolywac okreslone instrukcje.

- wstaw na formatke komponent TTimer z zaktadki System
w dowolnym miejscu — jest niewidoczny po uruchomieniu programu

N s ) POLICZ_ROBACZKI();
- kliknij podwdjnie w komponent TTimer na formatce NOWE_POKOLENTE() ;
pojawi sie szkielet procedury TimerI Timer RYSUJ_ROBACZKI( );
- wpisz do procedury trzy instrukcje -

Aby uruchomic lub zatrzymacé animacje wykorzystamy przycisk START

- usufi z procedury ButtonlClick trzy instrukcje recznej TImer L. Enabled: cnot(Timert,Enabled);
animacji o _ _ if Timerl.Enabled

- wstaw do procedury Button1Click instrukcje z ramki then Buttonl.Caption:='STOP"

- wpisz do procedury FormCreate poczatkowe ustawienie else Buttonl.Caption:='START’;
Timera — wylgczony oraz szybko$¢ animacji (milisekundy

Timerl.Enabled:=false;
W dowolnym momencie mozesz uruchomic i zatrzymaé | QBsBRiadIaCI RS H

animacje. Jesli przebiega zbyt szybko mozZesz zmienic¢
parametr Interval (1000 milisekund to 1 sekunda)

O roznych interesujqcych aspektach LIVE dowiesz si¢ na przyktad z Wikipedii. Interesujgce sq ukiady
cykliczne, niesmiertelne, samoloty, pulsujgce i wiele innych.
Jesli chcesz poeksperymentowac, sprobuj zmieni¢ zasady narodzin i umierania robaczkow w procedurze

NOWE_POKOLENIE



CALY PROGRAM

unit Unitl;

{$Smode objfpc} {SH+}

interface
uses
Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls,
ExtCtrls;
type
{ TForml }
TForml = class (TForm)
Buttonl: TButton;
ScrollBarl: TScrollBar;
Timerl: TTimer;
procedure ButtonlClick (Sender: TObject);
procedure FormActivate (Sender: TObject);
procedure FormCreate (Sender: TObject);
procedure FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
procedure KWA (x,y,bok,kolor,wnetrze:integer);
procedure ScrollBarlChange (Sender: TObject);
procedure SZACHY (x,y,bok,kolor,ile:integer);
procedure RYSUJ ROBACZKI();
procedure TimerlTimer (Sender: TObject);
private
public
end;
var
Forml: TForml;
ROBACZKI:array[0..101,0..101] of byte;
SASIEDZI:array[0..101,0..101] of byte;
implementation
{SR *.1fm}
{ TForml }

procedure ROBACZKI ZERUJ();
var w, k:byte;
begin
for w:=0 to 101 do
for k:=0 to 101 do
begin
ROBACZKI [k, w] :=0;
SASIEDZI[k,w] :=0;
end;
end;

function WYLICZ ROBACZKI (k,w:byte) :byte;
var suma:byte;
begin

suma:=0;

//gorny wiersz

suma:=suma+ROBACZKI [k-1,w-1];

suma :=suma+ROBACZKI [k-1,w=-0];



suma:=suma+ROBACZKI [k-1,w+1];
//srodkowy wiersz
suma :=suma+ROBACZKI [k-0,w-1];
//samego siebie nie wliczamy do sumy
suma :=suma+ROBACZKI [k-0,w+1];
//dolny wiersz
suma :=suma+ROBACZKI [k+1,w-17;
suma:=suma+ROBACZKI [k+1,w-07];
suma :=suma+ROBACZKI [k+1,w+1];
WYLICZ ROBACZKI:=suma;

end;

procedure POLICZ ROBACZKI () ;
var

k,w:byte;
begin

for w:=1 to 100 do

for k:=1 to 100 do

SASIEDZI [k, w] :=WYLICZ ROBACZKI (k,w) ;

end;

procedure NOWE POKOLENIE () ;
var
k,w,sum, rob:byte;
begin
for w:=1 to 100 do
for k:=1 to 100 do
begin
rob:=ROBACZKI [k,w];//pole wolne czy zajete
sum:=SASIEDZI[k,w];//ile robaczkow wokolo

if (rob=0) and ( (sum=3) or (sum=3)) then ROBACZKI[k,w]:=1;//rodzi sie nowy
robaczek

if (rob=1l) and ((sum<2) or (sum>=4)) then ROBACZKI[k,w]:=0;//umiera

end;

end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
caption:='LIVE';
height:=620;
width:=800;
color:=clGray;
with Buttonl do
begin
Height:=50;
Left:=620;
Width:=170;
Top:=10;
Caption:='START';
end;
ROBACZKI_ZERUJ();
ScrollBarl.Position:=10;
Timerl.Enabled:=false;
Timerl.Interval:=1;
end;

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
var
ile,bok,wie, kol:integer;
x1l,yl:integer;
begin
ile:=Scrollbarl.position;
bok:=round (600 / ile);
kol:=(X - 10) div bok +1;



wie:=(Y - 10) div bok +1;
x1: (k 1-1) *bok+10;
yl:=(wie-1) *bok+10;

if ROBACZKI[kol,wie]=0 then
begin
ROBACZKI [kol,wie] :=1;
KWA (x1,yl,bok,clBlack,clWhite);
end else
begin
ROBACZKI [kol,wie] :=0;
KWA (x1,vyl,bok,clBlack,clGray);
end;

//KWA (x1,y1l,bok,clBlack,clWhite) ;

//ShowMessage ('X:'+IntToStr (X)+' '"+'Y:'+IntToStr (Y));

//ShowMessage ('K: '+IntToStr (kol)+' "+'W:'+IntToStr (wie));
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
//KWA (10,10, 600,clBlack,clGray) ;
//SZACHY (10,10, 20,clBlack, 30);
//POLICZ ROBACZKI () ;
//NOWE_POKOLENIE();
//RYSUJ_ROBACZKI();
Timerl.Enabled:=not (Timerl.Enabled);
if Timerl.Enabled
then Buttonl.Caption:='STOP'
else Buttonl.Caption:='START';
end;

procedure TForml.FormActivate (Sender: TObject);
begin

repaint;

RYSUJ ROBACZKI () ;
end;

procedure TForml.KWA (x,y,bok, kolor,wnetrze:integer);

begin
canvas.brush.color :=wnetrze;
canvas.fillrect (x, vy, x+bok, y+bok) ;
canvas.pen.color:=kolor;
canvas.moveto (x,Vy) ;
canvas.lineto (x+bok,vy);
canvas.lineto (x+bok, y+bok) ;
canvas.lineto (x, y+bok)
canvas.lineto(x,vy);

end;

procedure TForml.ScrollBarlChange (Sender: TObject) ;
var bok,ile:integer;
begin
ile:=Scrollbarl.position;
bok:=round (600 / ile);
repaint;
//canvas.Clear;
RYSUJ ROBACZKI () ;
//SZACHY (10,10,bok,clBlack,ile);
end;

procedure TForml.SZACHY (x,y,bok,kolor,ile:integer);
var

i,j:integer;

x1l,yl:integer;
begin



for i:=1 to ile do
for j:=1 to ile do
begin
x1l:=x+(1-1) *bok;
yl:=y+(j-1) *bok;
KWA (x1,vyl,bok,kolor,clGray);
end;
end;

procedure TForml.RYSUJ_ROBACZKI();
var
k,w:integer;
ile,bok:integer;
x1,yl:integer;
begin
ile:=Scrollbarl.position;
bok:=round (600 / ile);

for k:=1 to ile do
for w:=1 to ile do
begin
x1l:=(k-1) *bok+10;
yl:=(w-1) *bok+10;

if ROBACZKI [k, w]=1
then KWA (x1,vyl,bok,clBlack,clWhite)
else KWA (x1,yl,bok,clBlack,clGray);
end;
end;

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
begin

POLICZ ROBACZKI () ;

NOWE POKOLENIE () ;

RYSUJ ROBACZKI () ;
end;

end.



