GRA EDUKACYIJNA ,,LIVE” - czegs¢ 11

Potrafimy rysowaé pole gry, zmienia¢ wymiary tego pola, zapalaé i gasi¢ pola. Aby zagraé, nalezy zapamigta¢ poczgtkowe
polozenia poszczegolnych robaczkow, wyliczac potozenia robaczkow w kolejnym pokoleniu i przerysowa¢ tablice.

Chcemy zapamigtaé, gdzie znajduje si¢ zaznaczone pole - najlepiej zastosowaé zmienng tablicowg. Tablica dwuwymiarowa, o
wymiarach 1..100 w obie strony, komérki typu catkowitego. Jesli pole na ekranie jest szare, komérka tablicy ma wartosé 0, gdy
pole na ekranie ma kolor bialy - ustawiamy wartosé 1 w komérce tablicy.

e Zadeklaruj tablice o nazwie LIVE jako zmienng globalng LIVE: array[1..100,1..100] of integer;

(po instrukcji var Form1:TForm; wpisz deklaracje tablicy z ramki)
(1) Pokaz deklaracje nauczycielowi

Poczgtkowo pola tablicy sq szare wigc nadamy im wszystkim wartosé 0. ::OI’ Ifl to ':e go
o Utworz nowa procedure o nagléwku PROCEDURE TForm1.ZerowanieL IVE; orj:=1tolle do
e W procedurze LIVE[i,j]):=0;

o Wyzeruj wszystkie komorki tablicy LIVE (patrz ramka)

o Zadeklaruj w procedurze niezb¢dne zmienne

o Umie$¢ nagtdéwek nowej procedury w gornej cze$ci programu
e  Wywolaj t¢ procedurg ZerowanieLIVE w procedurze FormActivate
Aby sprawdzié¢ dzialanie programu wypiszemy zawartos¢ tablicy na ekranie
e Przejdz do procedury Button1Click (kliknij podwdjnie w przycisk RYSUJ)

e Whpisz instrukcje z ramKi (,,rysuje ” na ekranie liczby z tablicy - zera)
(X1Y - obliczamy miejsce wypisania liczby na ekranie, funkcja IntToStr zamienia liczbe na

ile:=Scrollbarl.Position;
bok:=600 div ile;
fori:=1toiledo
for j:=1toile do
begin
x:=10+bok*(i-1);
y:=10+bok*(j-1);

napis, zadeklaruj odpowiednie zmienne - UWAGA - zmienna ,,t” jest typu STRING) t:=IntToStr(LIVE[i,j]);
(2) Pokaz wynik swojej pracy nauczycielowi - zera w kazdej kratce canvas.textout(x,y,t);
end;

Bardzo przydatna bedzie umiejetnosé¢ wyliczania potozenia pola na function Tform1. TABnaWSP(i:integer):integer;
formatce (lewy, gorny rég) i numeru komdrki w tablicy, kiora | var ile,bok:integer;
odpowiada temu polu. Postuzq do tego dwie funkcje: WSPnaTAB begin

ktora Wylicza numer korzmrki w tablicy na ’podstc’zwie wspoltrzednych ile:=Scrollbar1.Position:
myszki i TABnaWSP, ktora wylicza lewy gorny rog rysowanego pola

na podstawie numeru komorki. Poniewaz pola sq kwadratowe, bok:=600 div Il_e; .
wystarczy, e wyliczymy jedng wspotrzedng - tutaj X. TABnaWSP:=(i-1)*bok+2;
e WAKklej instrukcje z ramek do programu end;

e Umies¢ nagtowki funkeji w odpowiednim miejscu | fynction Tform1.WSPnaTAB(x:integer):integer;
(parametry wejsciowe ,,I" i ,, X" sq typu catkowitego i funkcje var ile bok'integer'
dajg wyniki typu catkowitego) L ) !
Aby sprawdzié¢ dzialanie programu begin

e Pod suwakiem umie$¢ etykiete: ,, TABLICA:” ile:=Scrollbarl.Position;

e Obok niej umies¢ jeszcze etykiete: ,,(1,J)” bok:=600 di\_/_iIE; K*(x di ) di K)+1:
e W procedurze FormMouseDown wpisz instrukcje, VZ.SPnaTAB.—((2+bo (x div bok)) div bok)+1;
ktore beda wypisywaty tekst w postaci ,,(1,J)”, np. end,
(3,2), gdy klikniemy w odpowiednie pole - patrz i:=WSPnaTAB(X);
ramka: j:=WSPnaTAB(Y);

(X'1Y punkt kliknigcia myszkq, a ,,1” i ,,J” to przeliczone numery

komérek w tablicy, sprawds, czy etvkieta, do ktérej wpisujesz ilos¢ | -0€16.Caption:=(+IntToStr(i)+',+IntToStr(j)+’

pol nosi nazwe Label6)
(3) Pokaz wynik swojej pracy nauczycielowi - po kliknieciu w kratke wspotrzedne kratki w etykiecie

Potrafimy "zapalac¢" (na biato) lub "gasi¢" (na szaro) pola tablicy. Po kazdej zmianie wymiaru biate ii:WSPnaTAB(XM);
pola jednak znikajq, bo nie zapamietalismy nigdzie ich potozenia. Punkt klikniecia myszkq (xM,yM) J:=WSPnaTAB(YM);
zamieniamy za pomocg nowych funkcji na wspétrzedne pola w tablicy LIVE | zapisujemy w tablicy. if kolor=clWhite

e W procedurze POLE, na samym koncu, dopisz instrukcj¢ warunkowa z ramki then LIVEi jl:=1
e Zadeklaruj brakujace zmienne else LIVE[i,j]:=0;
(ezeli kolorujemy pole na biato, do tablicy wpisujemy 1, gdy na szaro - Q)

(+3) Pokaz wynik swojej pracy nauczycielowi - przycisk RYSUJ pokazuje jedynki gdy pole biate



Po kazdej zmianie wymiaréw suwakiem (nowa liczba wierszy i kolumn) pola nalezy przerysowaé zgodnie z ustawieniami w tablicy
LIVE. Tym razem numer komérki w tablicy zamieniamy za pomocq funkcji TABnaWSP na wspotrzedng lewego gérnego rogu pola
na formatce, aby wyliczyé¢, jak ma byé rysowane pole

e Utworz nowg procedure o nazwie RysowanieLIVE bez parametrow;
e W procedurze wykonaj nastepujace instrukcje:
o wstaw do zmiennej ,,ILE” pozycje¢ paska ScrollBarl
o podwojna petla FOR ze zmiennymi ,,I” 1,,J” wykonuje ponizsze instrukcje od 1 do ,,ILE”
*  wyliczamy ,,X”1,Y”z,1”1,J” za pomoca funkcji TABnaWSP

= jezeli komorka tablicy LIVE o wspotrzednych [1,j] jest rowna zero
e za pomocg instrukcji POLE narysuj szare pole (-1,j-11 | [i.j-1] | [i+1,]
e W przeciwnym razie narysuj biale pole

e Umies¢ nagtowek nowej procedury w gornej czesci programu
e Zadeklaruj niezbgdne zmienne [i-1, ] [i. ] [i+1,1]
e Umies$¢ wywotanie procedury w procedurze ScrollBar1Change

(4) Sprawdz dziatanie programu po zmianie wymiaru tablicy ieitg | e | e e

Kolejna funkcja policzy ile jest robaczkéw wokot wybranego pola. Sprawdzamy kolejno wszystkie osiem pol. Gdy zliczamy
robaczki wokél pola na brzegu nie mozemy sprawdzac¢ komorek tablicy, ktorych nie ma (np. [0,-1]), bo program sig¢ zawiesi.
e Utwoérz nowa funkcje o nazwie ILEROBACZKOW. Parametry wejsciowe "i" 1 "j" typu catkowitego
(numer komorki tablicy LIVE), wynik typu catkowitego
e Wpisz do tej funkcji nastgpujace instrukcje:
o wstaw do zmiennej ,,ILE” pozycje¢ paska ScrollBarl
o zmienna ,,S” przechowuje sum¢ robaczkéw wokot badanego pola - wyzeruj ja
o jezeli badane pole jest w tablicy LIVE, to zwigksz warto$¢ ,,S” o zawartos¢ komorki tablicy LIVE
Wszystkie warunki logiczne bedq zbudowane w podobny sposob: jezeli i>0 (gdy z lewej strony) albo i<ile (gdy z prawej strony),
to do zmiennej ,,s” wstaw sume ,,s” i wartosci komorki LIVE z odpowiedniej strony - np. dla komérki z prawej strony: 1f i<ile
then s:=s+LIVE[i+1,j]; a dla komérki = lewej strony u géry: if (i>0) and (j>0) then s:=s+LIVE[i-1,j-1]; itp.
o do nazwy funkcji przypisz sum¢ robaczkdéw ze zmiennej ,,s”
e Umies¢ nagtowek nowej procedury w gornej czesci programu
e Zadeklaruj niezbgdne zmienne
Aby sprawdzi¢ dzialanie funkcji
e umie$¢ na formatce etykiete i napisz na niej ROBACZKI
e umies$¢ obok niej kolejna etykiete i napisz w niej 0
e do procedury FormMouseDown wpisz instrukcje: Label8.Caption:=IntToStr(lleRobaczkow(i,j));
(sprawdz, czy pole, do ktérego wpisujesz nosi nazwe Label8, zamiana Wspofrzednych , X i ,,Y" na ,,i” i,,j” juz tam jest)
(5) Sprawdz dziatanie programu klikajac w pola

Gra toczy sig¢ w turach. Kolejne pokolenie pojawi si¢ po wyliczeniu polozenia nowego pokolenia robaczkow i narysowaniu na
nowo catej tablicy. Jak tworzy si¢ nowe pokolenie? Badany jest teren dokota kKazdego robaczka. Jesli wokot pustego pola znajduje
sie doktadnie 3 robaczki, to rodzi sie na tym polu nowy robaczek. Jesli wokét pola z robaczkiem jest doktadnie 2 lub 3 robaczki —
to ten robaczek przezywa. W kazdym innym przypadku, gdy wokdt pola z robaczkiem jest 0,1,4,5,6,7,8 innych robaczkéow —
robaczek ginie (samotnosé lub tlok).
Wykonujemy kolejny ruch i pojawia si¢ kolejne pokolenie robaczkow - czes¢ z mich umiera lub rodzq sie nowe. Wystarczy
sprawdzi¢ wszystkie komorki tablicy (ile wokot kazdej jest robaczkéw) i na tej podstawie wygenerowac nowe pokolenie.
e Dopisz zmienng LV do deklaracji tablicy LIVE (chcemy mie¢ dwie identyczne tablice
e Utworz nowg procedure o nagtowku: TForm1.PokolenieLIVE(Sender: TObject);
e Umies$¢ nagtowek nowej procedury w gornej czesci programu
UWAGA nagtéowek umiesé¢ koniecznie przed stowem private
e Whpisz do procedury nastgpujace instrukcje:

o wstaw do zmiennej ,,ile” pozycje paska ScrollBarl

o do zmiennej ,,LV” przypisz tablice ,,LIVE”

o w podwojnej petli o zmiennych sterujacych ,,I”1,,J” od 1 do ,,ILE”

= wylicz ilo$¢ robaczkow wokot komorki (1,J) za pomocg funkcji ILE ROBACZKOW i wynik
funkcji przypisz do zmiennej ,,R”



= jezeli LIVEJi,j] jest rowne 0 i wokot jest 3 robaczki (zmienna ,,R”), to do LVJi,j] wpisz 1
= jezeli LIVE[i,j] jest rowne 1 1 wokot jest 2 lub 3 robaczki, to do LV[i,j] wpisz 1
(2 lub 3 robaczki - wygodniej uzyé konstrukeji R in [2,3])
= jezeli LIVE[i,] jest rowna 1 1 wokot jest 0,1,4,5,6,7 lub 8 robaczkdéw, to do LV[i,j] wpisz 0
o do zmiennej ,,LIVE” przypisz tablicg ,,LV”
o Wywolaj przerysowanie szachownicy - instrukcja RysowanieLLIVE
e Zadeklaruj niezbedne zmienne
e Przypisz t¢ procedure PokolenieLIVE(sender); do zdarzenia OnClick dla przycisku RYSUJ

(mozesz usungc niepotrzebne instrukcje w przycisku RYSUJ)

(+5) Sprawdz dziatanie programu - narysuj uktad poczatkowy i klikaj w przycisk

Pod suwakiem umie$¢ etykiete i wstaw tekst: ,,POKOLENIE::”
Obok niej umies¢ jeszcze jedng etykiete 1 wstaw tekst: ,,0”
zadeklaruj zmienng globalng o nazwie POK typu catkowitego

w procedurze FormActivate wyzeruj zmienng POK

w procedurze PokolenieLIVE na koncu zwigksz zmienng POK o 1
e zawarto$¢ zmiennej POK wpis do etykiety Label10

(-6) Sprawdz dziatanie programu - numer pokolenia na formatce

e Umies¢ na formatce (w dowolnym miejscu z prawej strony) obiekt TIMER (zaktadka SYSTEM)

e We wiasciwosciach (PROPERTIES) tego obiektu ustaw: Enabled: False, Interval: 10
(zegar wylqczony, kolejne zdarzenia bedg wywolywane co 10 milisekund)

e W zakladce zdarzen (EVENTS), w polu OnTimer: PokolenieLIVE
(gdy wlgczymy zegar wywolywana bedzie procedura PokolenieLIVE)

e Umies¢ na formatce nowy przycisk o nazwie START

e Kliknij w niego podwojnie

e Whpisz instrukcj¢ warunkowg: Jezeli zegar jest wlaczony (Timerl.Enabled=true) to wylacz go
(Timerl.Enabled:=False) i wpisz do wtasnosci Caption przycisku napis ,,START”
(Button2.Caption:=’START”) w przeciwnym razie wlacz zegar i wpisz do przycisku napis ,,STOP”

(6) Sprawdz dziatanie programu - narysuj poczatkowy uktad i wcisnij przycisk START



