GRA EDUKACYINA ,,LIVE” - czgs¢ 1

Gra ,,LIVE”, to tzw. automat komorkowy. Ustawiamy na planszy zbior punktow (robaczkow), nadajemy im pewne wiasnosci
(kiedy si¢ rodzq i umierajq), puszczamy w ruch i obserwujemy. Nasza gra bedzie toczyla si¢ na planszy podzielonej na
kwadratowe pola, ktore mozna zapalac (bialy kolor - robaczek) lub gasi¢ (szary). Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej:
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Object Inspector I (5

_ [Form1 TForm1 -

e Uruchom Delphi Propeties | Events |
e Woybierz z menu File / Save All

BorderStyle bsSizeable -

Borders/idth Il
e Wybierz Pulpit i zal6z tam folder LIVE-Nazwisko Imig Caption LIVE
e Zapisz w tym folderze plik UNIT z nazwa LIVE_P.PAS gleieaht .20
e Zapisz w tym folderze plik PROJECT z nazwa LIVE D.DPR Coler W clGray

Nie zapomnij o ,,wejsciu” do folderu, o rozszerzeniach pikow i o czestym zapisywaniu pliku

zrodlowego i pliku projektu SHIFT+CTRL+S Caption LIVE

e Ustawiamy poczatkowe wtasnosci formatki w okienku Object Inspector na ClientHeight 605
zaktadce Properties, jak podano w ramce ClientWidth 800

(1) Pokaz wynik dziatania programu - szara formatka Color clGray

KWADRAT XY

e Zdefiniuj nowa procedure KWA, ktora bedzie rysowata kwadraty (schemat obok)

e nagltowek PROCEDURE TForm1l. KWA(X, Y, BOK, KOLOR: INTEGER);

Procedury wpisujemy po stowie Implementation, nazwe procedury uzupetniamy o ,, TForm1”, dodatkowo bok
nagtowek umieszczamy w gornej czesci programu, w definicji typu, przed stowem Private, bez ,, TForm1.”.

e Do procedury KWA wpisz instrukcje z ramki i uzupetnij je o rysowanie czterech kresek: hok

Pamietaj, aby rozpoczgé rysowanie w lewym gornym rogu i rysowac kwadrat w prawo i w dot. ith q
Aby spra\./vd’zfc’ dziatanie nowej procedury ’ . — Wlt_ canvas do

e Umie$¢ na formatce, w prawym goérnym rogu Nowy przycisk begin

e Nazwij go RYSUJ (wtasciwos¢ Caption przycisku) pen.Color:=kolor;
e Kiliknij w przycisk RYSUJ podwdjnie = = x
e Wpisz do procedury Button1Click polecenie KWA(2,2,600,cIRed); end,

(2) Pokaz wynik dziatania programu - czerwony kwadrat

e Zdefiniuj nowa procedure POLA, ktora bedzie rysowala okreslong liczbe kwadratow obok siebie
e naglowek PROCEDURE TForml. POLA(X, Y, ILE, BOK, KOLOR: INTEGER);

e W procedurze:
o Zadeklaruj dodatkowa zmienng sterujaca petla, np. ,,i”” typu catkowitego

o W petli FOR ,,i” zmienia si¢ od 1 do ILE wykonujemy
= KWA(X+(i-1)*BOK, Y, ILE, BOK, KOLOR);
przesunigcie kolejnego kwadratu w poziomie wyliczamy z wzoru: x+(i-1)*bok
e Umies¢ naglowek nowej procedury w gérnej czgsci programu
Aby sprawdzi¢ dziatanie nowej procedury
e W procedurze Button1Click przycisku RYSUJ wpisz: POLA(100,100,10,40,cIRed);
(3) Pokaz wynik dziatania programu - czerwone kwadraty

e Zdefiniuj nowa procedure o nazwie SZACHY, ktora bedzie rysowala szachownice z kwadratow.

Wykorzystaj procedur¢ POLA do narysowania kolejnych wierszy szachownicy.
e naglowek: PROCEDURE TForm1.SZACHY (X, Y, ILE, BOK, KOLOR: INTEGER);
e W procedurze:

o Zadeklaruj dodatkowa zmienng sterujaca petla, np. ,,i”° typu catkowitego

o W petli FOR ,,i” zmienia si¢ od 1 do ILE wykonujemy

= POLA(X, Y+(i-1)*BOK, ILE, BOK, KOLOR);
przesunigcie kolejnego wiersza w pionie wyliczamy z wzoru: y+(i-1)*bok

e Umies¢ nagldwek nowej procedury w gornej czegsci programu
Aby sprawdzi¢ dziatanie nowej procedury
e W procedurze Button1Click przycisku RYSUJ wpisz: SZACHY(100,100,10,40,cIRed);
(4) Pokaz wynik dziatania programu - czerwona szachownica
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SUWAK S

e Umies$é na formatce etykiete (Label) i wpisz do jej whasnoéci Caption tekst: ,JLE POL:” i

e Obok umie$¢ kolejng etykiete i wpisz do jej wlasnosci Caption liczbe 10 | RS

e Pod etykietami umies¢ suwak (ScrollBar) CLERAL 1001

e Zaznacz suwak i w polach wtasnosci suwaka ustaw, jak pokazano w ramce: = j_‘ j =

e Kliknij podwoéjnie w suwak i w procedurze ScrollBar1Change wpisz instrukcje: SRR
o zadeklaruj dwie zmienne: ILE i BOK typu catkowitego [
o Forml.Repaint; przerysowanie formatki MAX 100
o ILE:=Scrollbarl.Position; pozycja paska w zmiennej ILE MIN 10
o BOK:=600 div ILE; wylicz BOK kwadratu POSITION 10
o SZACHY(2,2,ILE,BOK,cIBlack); rysujemy szachownice

o Label2.Caption:=IntToStr(ILE); ilos¢ pol wybranych suwakiem wstawiamy do etykiety

(-5) Pokaz wynik dziatania programu - szachownice mozna zmienia¢ suwakiem
Aby byla rysowana szachownica zaraz po uruchomieniu

e kliknij podwojnie w zdarzenie OnActivate, obiektu TForml
e Wpisz instrukcje ktora wywola rysowanie szachownicy: ScrollBar1Change(sender);
(5) Pokaz wynik dziatania programu - szachownica zaraz po uruchomieniu

e Pod suwakiem umie$¢ etykiete (Label) 1 wstaw tekst: ,,MYSZKA:”

e Obok niej umiesc¢ jeszcze jedng etykiete 1 wstaw tekst: ,,(X,Y)”

e W okienku Object Inspector odszukaj obiekt TForm1, wybierz zaktadke Events i kliknij
podwojnie w pole OnMouseDown

e W procedurze FormMouseDown wpisz instrukcje, ktora bedzie wypisywata tekst w
postaci ,,(X,Y)”, np. (123,256): Label4.Caption:="(" + IntToStr(X) + *," + ... (tu trzeba samodzielnie skoriczy¢)

(X1Y - wspétrzedne klikniecia wskaznikiem myszki na formatce zamien na teksty za pomocq funkcji IntToStr, sprawdz, czy
etykieta, do ktorej wpisujesz ilos¢ pol nosi nazwe Label4)
(+5) Pokaz wynik dziatania programu - klikaj w formatke

Aby narysowac pole w odpowiednim kolorze najprosciej bedzie je wypetnic¢ liniami pionowymi lub poziomymi. Problemem moze
by¢ znalezienie lewego, gornego rogu rysowanego pola, bo po kliknigciu otrzymujemy wspotrzedne kliknigtego punktu w polu, a
do wypetnienia pola potrzebny jest nam lewy gorny rog.

e Napisz nowg procedur¢ POLE i parametrach: XM,YM,KOLOR typu catkowitego
e Umies¢ naglowek nowej procedury w gornej czgsci programu
e Do procedury wpisz nast¢pujace instrukcje:
o zadeklaruj zmienne ILE, BOK, X, Y, I typu catkowitego
o do zmiennej ,,ILE” pobierz z suwaka (Position) ilos¢ pol rysowanej szachownicy
o wylicz BOK pola z dzielenia catkowitego 600 przez ,,ILE”
o wylicz wspotrzedne lewego gornego rogu kliknigtego pola z wzoru: x:=2+bok*(xM div bok)
1 w podobny sposob dla wspoétrzednej ,,Y”
o ustaw kolor rysowania linii za pomoca instrukcji Canvas.Pen.Color:=kolor;
o w petli FOR (lub innej) narysuj odpowiednig ilo$¢ linii (pionowo lub poziomo)
(rysowane linie nie mogq zamalowaé czarnej ramki)
e W procedurze FormMouseDown
o zadeklaruj zmienng K
o dopisz instrukcje: K:=canvas.pixels[X,y]; (pobieramy kolor kliknietego myszkq piksela
o dopisz instrukcje warunkowa: jezeli w zmiennej ,,K” jest kolor clGray, to zamaluj pole o
wspotrzednych (X,Y) kolorem clWhite, w przeciwnym razie zamaluj to pole kolorem clGray
sprawdzamy, jaki jest kolor kliknietego na formatce piksela i malujemy na szaro lub bialo
(-6) Pokaz wynik dziatania programu - klikaj w formatke
Sprobuj klikngé poza kratkami - rysowane sq pola. Oczywiscie program powinien dziatac tak, aby nie mozna byto narysowac nic
poza granicami kratownicy.

e W procedurze FormMouseDown przed instrukcjg warunkows ,,IF K...”
o do zmiennej ,,ILE” pobierz z suwaka ilo$¢ pol rysowanej szachownicy
o wylicz BOK pola z dzielenia catkowitego 600 przez ,,ILE”
o Instrukcja warunkowa: jezeli wspotrzedna X jest mniejsza od iloczynu ILE*BOK 1 wspodirzedna Y
jest mniejsza od iloczynu ILE*BOK to... wykonaj warunek ,,If K...” (a to juz jest
(6) Pokaz wynik dziatania programu - klikaj poza formatka




