LIVE — Gra w zycie

Live jest jednym z pierwszych i najbardziej znanych tzw. automatéw komoérkowych. Zostat wymyslony w
1970 roku przez brytyjskiego matematyka Johna Conwaya. Co to takiego automat komorkowy? Mnostwo
sasiadujacych z sobg komorek. Kazda z nich moze by¢ zapalona lub zgaszona zgodnie z wymys$lonymi
prostymi regutami. Na czym polega gra — symulacja? Ustalamy uktad poczatkowy komorek, puszczamy
caly uktad w ruch i obserwujemy. Wiecej na Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra w_zycie

LIVE w JavaScript — krok po kroku

ANIMACJA
Rozpoczynamy od podstawowego schematu stosowanego w
animacji

KWADRATY
Plansza sktada si¢ z kwadratowych komorek. Lewy gorny
r6g komorki o dtugosci (bok) znajduje sie w punkcie (X,y).

Brzeg komorki ma function KWA(x,y,bok,kol,wyp){

kolor (kol) i wnetrze | [ESRETORRMANEY
.fillStyle=wyp;
.fillRect(x,y,bok,bok);

jest wypelnione

kolorem (wyp).
.strokeStyle=kol;

.strokeRect(x,y,bok,bok);

Sprawdzenie

<canvas id="c1" width="600"
height="600">
</canvas>

<script>
var ¢ = cl.getContext('2d")

var = c.canvas.width;

var h = c.canvas.height;

var skok = 10;

var czas;

function animacja() {
c.clearRect(@, 0, w, h);
// ramka
c.strokeStyle="black";
c.strokeRect(0, 0, w, h);
Voo
clearTimeout(czas);
czas = setTimeout(animacja, skok);

}

animacja();
</script>

dziatania: KWA(10, 10,100, "black", "white");

SZACHOWNICA

Szachownica sktada si¢ z kwadratow rysowanych w dwoch
petlach — potozenie lewego, gérnego rogu obliczane jest
prostymi zalezno$ciami: X+bok*k oraz y+bok*w

Sprawdzenie

function SZACHY(x,y,bok,ile,kol,wyp){
for (var k=0; k<ile; k++){
for (var w=0; w<ile; w++){
KWA (x+bok*k, y+bok*w, bok, kol ,wyp);
1}
¥

dzialania: SZACHY(10,10,20,10, "black", "silver");
SUWAK
Szachownica powinna <br>

zmienia¢ swoje wymiary i
automatycznie dopasowywac

<input type="range" id="SUWile" min=1 max=100 onchange=FSuwak()>
<input type="text" id="SUWtxt" size=6 onchange=FSuwak()>

si¢ do wielko$ci okna w
przegladarce — zrealizujemy to za pomocg suwaka.

Zaktadamy, ze szachownica moze mie¢ od 1 do 100 kratek.

Odpowiednie instrukcje w HTML i funkcja FSuwak je obstugujaca

function FSuwak(){
SZAile = SUWile.value;
SUWtxt.value = SZAile
SZAbok = SZAsze / SZAile;

}




START

Deklarujemy zmienne globalne SZAsze, SZAile i SZAbok function START(){
odpowiadajace za wielko$¢ szachownicy. Umiescimy je w funkcji SZAsze=580;

startowej START — bedzie inicjowala wszystkie parametry. SZAile=10;
SZAbok=SZAsze / SZAile;

SUWile.value=SZAile;

Pobieramy do zmiennej SZAile warto$¢ ustawiong na suwaku Fsuwak()

W polu tekstowym piszemy ilos¢ kratek szachownicy
Obliczamy bok szachownicy

W funkcji START wstawiamy poczatkowe ustawienia suwaka

Funkcje START wstawiamy na koniec, przed SZACHY(10,10,SZAbok,SZAile, "black", "silver");

funkcje animacja();
Teraz wystarczy delikatnie poprawi¢ rysowanie szachownicy w animacji

KLIKANIE
Najpierw nauczymy si¢ sprawdza¢, w ktory punkt obszaru canvas kliknigto myszka, a potem przeliczymy
uzyskane wspotrzgdne na numer kolumny i wiersza na szachownicy.

var MYSZKA={x:0,y:0};

Deklarujemy dwie zmienne, w ktorej zapamigtamy: var SZAWSP={x:0,y:0};
- MYSZKA wspotrzedne kliknigcia myszki

- SZAWSP numer wiersza i kolumny szachownicy (przeliczone ze wspotrzednych myszki)

c.canvas.onclick = function(evt) {
MYSZKA.x = evt.clientX-8;
MYSZKA.y = evt.clientY-8;

Do pobrania wspoétrzednych uzyjemy
standardowej funkcji onclick. Obszar canvas

jest przesunigty o 8 pikseli w przegladarkach! SZAWSP. x=parseInt((MYSZKA.x - 10) / SZAbok) + 1;
SZAWSP.y=parseInt ((MYSZKA.y - 10) / SZAbok) + 1;
Od potozenia myszki odejmujemy 10 (o tyle alert(' ("+MYSZKA.x+", "+MYSZKA.y+"')" +

przesunigta jest szachownica), a nastgpnie "("+SZAWSP.x+", "+SZAWSP.y+')");
dzielimy przez dtugos¢ boku i to wystarczy

aby obliczy¢ wspotrzedne kratek.

Aby sprawdzi¢ dziatanie, uzyjemy funkcji alert, ktorg wstawiamy (na chwilg) do funkcji onclick.

WYPELNIANIE

Aby wypeini?' kliknietg kratke nalezy pbliczyc’ wsPé%rqune var XIo(SZAWSP.x-1) * SZADOK & 10;
jej lewego, gornego rogu (na podstawie numeru wiersza i var y1=(SZAWSP.y-1) * SZAbok + 10;
kolumny (na podstawie kliknietego punktu)) i narysowaé KWA(x1,y1,SZAbok, "black", "white");
kwadrat. Odpowiednie polecenia wstawiamy réwniez do

funkcji onclick.

Aby zobaczy¢ dziatanie nalezy na chwile //animacja(); N . .
wylaczyé animacije i recznie narysowaé SZACHY(10,10,SZAbok,SZAile, "black", "silver");
szachownice.

</script>




TABLICE

Jak sprawdza¢ kolor kratki? Pobiera¢ z canvas kolor piksela?
Tak tez mozna, ale jest to nieefektywne. Na pewno lepsze beda
tablice, w ktorych zapamigtamy stan kratek, i ktore za chwile
beda niezbedne w celu uruchomienia ,,zycia”.

Deklarujemy dwie tablice globalne (bez var) i je zerujemy:
SZAtab — przechowujemy stan kratek: 0-szara, 1-biata
SZAsas — liczba biatych sgsiadow wokot kratki

Tablice majg z ,.kazdej strony” dodatkowy wiersz i kolumne 0

function TABLICE(){
SZAtab=new Array(101);
SZAsas=new Array(101);
for (var w=0; w <= 101; w++) {
SZAtab[w] = new Array(101);
SZAsas[w] = new Array(101);

for (var k=0; k <= 10; k++) {
SZAtab[w][k] 9;
SZAsas[w][k] 5K

numerach 0 i 101 — nie sg uzywane, ale bedg bardzo uzyteczne

podczas wyszukiwania i obliczania — nie musimy stosowac¢ dodatkowych warunkoéw brzegowych.

Funkcje TABLICE wstawiamy do funkcji START

POCZATEK

Gdy klikamy myszg w kratke powinna zapali¢ si¢ na biato, gdy klikniemy powtdrnie - ma wroci¢ do stanu
poczatkowego (kolor szary). Aby byto to mozliwe musimy ,,zapala¢” — wstawia¢ 1 lub ,,gasi¢” — wstawiac

0, do odpowiednich komorek tablicy SZAtab.

Zamiana zawartos$¢ kliknietej SZAtab[SZAWSP.x ][ SZAWSP.y ]

= 1(SZAtab[SZAWSP.x][SZAWSP.y]);

komorki tablicy na przeciwng.

function RYSUJ_SZACHY(bok,ile){

Nie jest nam juz potrzebne zapalanie i gaszenie w funkcji for (var w=1;w<=ile;w++){
onclick — usuwamy wyliczanie wspotrzednych x1 i y1 for (var k=1;k<=ile;k++){
oraz rysowanie kwadratu — szachownica bedzie rysowana var X1=EVI:B i Eot + 12;

; ; var =(k- ok + ;
na podstawie tablicy. by (§2Atab[w] [K]om0){

. . . KWA(x1,yl,bok,”black”,”silver”);
Nowa szachownica bg¢dzie rysowana na podstawie }
zawarto$ci tablicy SZAtab if (SzAtab[w][k]==1){
KWA(x1,yl,bok,”black”,"white");

Funkcje RYSUJ SZACHY wstawiamy do petli ¥
animacyjnej zamiast funkcji SZACHY 1}

Ik

POKOLENIA

Umiemy zmienia¢ szachownice, a takze ustawia¢ poczatkowe potozenie robaczkow. Aby ,,pusci¢ w ruch”

nasza gre nalezy wykonac jeszcze dwie czynnosci:
- wyliczy¢ ile robaczkow znajduje si¢ wokot kazdego pola
- usuna¢ lub wstawié¢ robaczki na podstawie ilo$ci sgsiadow

Funkcja WYLICZ_SZACHY ,,przelatuje” po kolei przez wszystkie
kratki szachownicy 1 w kazdej z nich ,,rozglada” si¢ wokot (8 pol) i
sumuje ile jest robaczkow (zapalonych pol).

Zagladamy do tablicy SZAtab
Zliczamy robaczki w zmiennej SUMA
Wynik zapisujemy do tablicy SZAsas

function WYLICZ_ SZACHY(){

for (var w=1;w<SZAile;w++){

for (var k=1;k<SZAile;k++){
var suma=o0;
suma=suma+SZAtab[w-1][k-1];
suma=suma+SZAtab[w-1][k-0];
suma=suma+SZAtab[w-1][k+1];
suma=suma+SZAtab[w-0][k-1];

suma=suma+SZAtab[w-0][k+1];
suma=suma+SZAtab[w+1][k-1];
suma=suma+SZAtab[w+1][k-0];
suma=suma+SZAtab[w+1][k+1];
SZAsas[w][k]=suma;




REGULY
Skoro mamy obliczong ilo$¢ robaczkow, to mozemy ,,wyliczy¢”, jakie bedzie potozenie nowego pokolenia

robaczkow. o function WYLICZ_POKOLENIE(){

Nowy robacze rodzi si¢ gdy ma for (var w=1;w<SZAile;w++){

doktadnie trzech sgsiadéw for (var k=1;k<SzZAile;k++){

Robaczek umiera, gdy ma mnigj if (SzAtab[w][k]==0 && SZAsas[w][k]==3) {SZAtab[w][k]=1}
niz dwoch sasiadow if (SzAtab[w][k]==1 && SZAsas[w][k]<=1) {SzAtab[w][k]=0}
Robaczek umiera, gdy ma wiece] if (SZAtab[w][k]==1 && SZAsas[w][k]>=4) {SZAtab[w][k]=0}

niz 3 sasiadow } 3

START-STOP
W grze musimy mie¢ mozliwo$¢ puszczenia machiny w ruch i jej zatrzymania w dowolnym momencie.
Wstawimy do programu dodatkowy przycisk

<input type="button" id="BUTstart"” value="  START " onclick=FStartStop()>

Funkcja, ktora go obstuguje ustawia zmienng ANIMUJ i zmienia napis na przycisku

Do funkcji start wstawiamy dodatkowo function FStartStop(){
polecenie animuj=!animuj;
if ('animuj) {BUTstart.value="  START ";}

else {BUTstart.value=" SToOP  ";}

Do petli animacyjnej polecenia

if (animuj){
WYLICZ_SZACHY();
WYLICZ POKOLENIE();

}

i
GOTOWE!!!



<canvas id="c1" width="600" height="600"></canvas>

<br>

<input type="button" id="BUTstart" value=" START " onclick=FStartStop()>
<input type="range" id="SUWile" min=1 max=100 onchange=FSuwak()>
<input type="text" id="SUW:ixt" size=6 onchange=FSuwak()>

<script>
var ¢ = c1.getContext('2d")

var w = c.canvas.width;
var h = c.canvas.height;
var skok = 10;

var czas;

var MY SZKA={x:0,y:0};
var SZAWSP={x:0,y:0};

function START(){
animuj=false;
SZAsze=580;
SZAile=10;
SZAbok=SZAsze | SZAile;
SUWile.value=SZAile;
FSuwak();
TABLICE();

¥

function TABLICE(){
SZAtab=new Array(101);
SZAsas=new Array(101);
for (var w=0; w <= 101; w++) {
SZAtab[w] = new Array(101);
SZAsas[w] = new Array(101);
for (var k=0; k <= 101; k++) {
SZAtab[w][K] = 0;
SZAsas[w][K] = 0;

¥

function FStartStop(){
animuj=!animuj;
if (Yanimuj) {
BUTstart.value=" START "
¥

else {BUTstart.value=" STOP ";}
}

c.canvas.onclick = function(evt) {
MYSZKA.x = evt.clientX-8;
MYSZKA.y = evt.clientY-8;
SZAWSP .x=parseInt(MYSZKA.x - 10) / SZAbok) + 1;
SZAWSP.y=parseIlnt(MYSZKA.y - 10) / SZAbok) + 1;



SZAtab[SZAWSP .X][SZAWSP.y]=!(SZAtab[SZAWSP.X][SZAWSP.y])
}

function FSuwak(){
SZAile=SUWile.value;
SUWixt.value=SZAile
SZAbok=SZAsze | SZAile;

¥

function KWA(x,y,bok,kol,wyp){
c.linewidth=1;
c.fillStyle=wyp;
c.fillRect(x,y,bok,bok);
c.strokeStyle=kol;
c.strokeRect(x,y,bok,bok);

ks

/Iszachownica
function SZACHY (x,y,bok,ile,kol,wyp){
for (var k=0; k<ile; k++){
for (var w=0; w<ile; w++){
KWA(x+bok*K,y+bok*w,bok,kol,wyp);
3}

¥

function RYSUJ_SZACHY (bok,ile){

for (var w=1;w<=ile;w++){

for (var k=1;k<=ile;k++){

var x1=(w-1) * bok + 10;

var y1=(k-1) * bok + 10;

if (SZAtab[w][K]==0){KWA(x1,y1,bok,"black","silver");}

if (SZAtab[w][k]==1){KWA(x1,y1,bok, black","white");}
3}
3

function WYLICZ_SZACHY(){
for (var w=1;w<SZAile;w++){
for (var k=1;k<SZAile;k++){
var suma=0;
suma=suma+SZAtab[w-1][k-1];
suma=suma+SZAtab[w-1][k-0];
suma=suma+SZAtab[w-1][k+1];
suma=suma+SZAtab[w-0][k-1];
suma=suma+SZAtab[w-0][k+1];
suma=suma+SZAtab[w+1][k-1];
suma=suma+SZAtab[w+1][k-0];
suma=suma+SZAtab[w+1][k+1];
SZAsas[w][K]=suma;
3;
}

function WYLICZ_POKOLENIE(){
for (var w=1,w<SZAile;w++){
for (var k=1;k<SZAile;k++){



if (SZAtab[w][k]==0 && SZAsas[w][k]==3) {SZAtab[w][k]=1}
if (SZAtab[w][k]==1 && SZAsas[w][k]<=1) {SZAtab[w][k]=0}
if (SZAtab[w][k]==1 && SZAsas[w][k]>=4) {SZAtab[w][k]=0}
3}
}

function animacja() {
c.clearRect(0, 0, w, h);
c.strokeStyle="black";
c.strokeRect(0, 0, w, h);

RYSUJ_SZACHY (SZAbok,SZAile);
if (animuj){
WYLICZ_SZACHY();
WYLICZ_POKOLENIE();

}

clearTimeout(czas);
czas = setTimeout(animacja, skok);

¥

START();
animacja();
</script>



