Gra w zycie

To jeden z pierwszych przyktadéw tzw. automatu komorkowego wymyslonego w 1970 roku przez brytyjskiego
matematyka Johna Conwaya. Dzigki kilku prostym regutom powstaja skomplikowane struktury, co daje
mozliwo$¢ badania i symulowania duzo bardziej skomplikowanych uktadéw z matematyki, fizyki, ekonomii,
biologii.

Opis gry (za Wikipedia)

Gra toczy si¢ na nieskonczonej planszy (plaszczyznie) podzielonej na kwadratowe komorki. Kazda komorka
ma o$miu "sgsiadow", czyli komorki przylegajace do niej bokami i rogami. Kazda komoérka moze znajdowaé
si¢ w jednym z dwoéch stanéw: moze by¢ albo "zywa" (wlaczona), albo "martwa" (wylaczona). Stany komorek
zmieniajg si¢ w pewnych jednostkach czasu. Stan wszystkich komoérek w pewnej jednostce czasu jest uzywany
do obliczenia stanu wszystkich komoérek w nastgpnej jednostce. Po obliczeniu wszystkie komorki zmieniaja
swoj stan dokladnie w tym samym momencie. Stan komorki zalezy tylko od liczby jej zywych sasiadow. W
grze w zycie nie ma graczy w dostownym tego slowa znaczeniu. Udziat cztowieka sprowadza si¢ jedynie do
ustalenia stanu poczatkowego komorek.

Reguly gry wedlug Conwaya

Martwa komorka, ktora ma doktadnie 3 zywych sasiadéw, staje si¢ zywa w nastepnej jednostce czasu (rodzi
sie). Zywa komorka z 2 albo 3 Zywymi sgsiadami pozostaje nadal zywa; przy innej liczbie sgsiadow umiera (z
"samotnosci" albo "zattoczenia").

Struktury niezmienne

Klocek Lodz Bochenek Krysztat Koniczynka Staw

Oscylatory

Oscylatory zmieniajg si¢ okresowo, co pewien czas powracajg do swojego stanu pierwotnego; najprostsza taka
struktura sktada si¢ z trzech zywych komorek potozonych w jednym rzedzie. Najprostsze z nich dos$¢ czgsto
pojawiajg si¢ jako produkty koncowe ewolucji struktur.
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Po okresie przejSciowym tworza podobne (takie same?) "dymiagce lokomotywy" zostawiajace zygzakowatg
lini¢ kwadratow 1 uklad nie§miertelny w jednej linii

T HEN * ©
Tzw. "statki" zwykle zmieniaja si¢ okresowo — cho¢ okresy nie .

przekraczajg jednak najczesciej kilkunastu krokéw czasowych — ale . . .

wraz z kazdym cyklem przesuwaja si¢ o stalg liczbe pol po planszy w
okreslonym kierunku. Glider (szybowiec) i LWSS (Dakota) . HEERR




LEKCJA 01 SKALOWANA SZACHOWNICA

procedure TForm1.Szachownica(x,y,o0,p,k:integer);
var i:integer;

Szachownica rysowana jest na formatce w obszarze | Pe9iN

CANVAS za pomoca linii. Tyle samo linii (pol-1) w | With canvas do

pionie i poziomie. begin o

XY  -lewy gorny rog szachownicy pen:C0|0r-:K,

O - odstep pomiedzy liniami fori:=0to P do

P - ilo§¢ pol szachownicy begin _
MoveTo(X+i*O,Y);
LineTo(X+i*O,Y+P*0O);

Na formatce mamy mozliwo$¢ ustawienia ilosci pol
szachownicy za pomocg paska SCROLLBAR.
Chcemy zeby szachownica miata zawsze 600 pikseli,

MoveTo(X,Y+i*O);
LineTo(X+P*O,Y+i*0O);

dlatego odstep migdzy liniami obliczymy za pomoca end;
wzoru: O=600 div P end;
end;
procedure TForml.FormCreate W procedurze FORMCREATE ustawiamy wartosci
(Sender: TObject); poczatkowe dla formatki i program
begin
SzX:=10; - lewy gorny rég szachownicy, zawsze w tym samym miejscu
SzY:=10;
SzI:=10; - ile pol na poczatku (potem mozna zmienic)
Sz0:=600 div Szl; - poczatkowa szeroko$¢ jednego pola (cala szachownica 600)
SzK:=clBlack; - kolor linii
Form1.Height:=645; - wysoko$¢ calej formatki (szachownica + pasek)
Form1.Width:=800; - szeroko$¢ formatki (szachownica + panel sterowania)
Form1.BorderStyle:=bsToolWindow; |- mozna przesuwaé, bez skalowania, waski pasek tytutu)
Form1.Color:=clSilver; - kolor tta formatki
Form1.Caption:='LIVE", - tytut formatki
Panell.Caption:="; - brak tytulu na panelu sterujgcym
Panell.Left:=620; - pozycja panelu sterujacego
Panell.Top:=10;
Panel1.Width:=165;
Panell.Height:=600; T ——"

Na panelu sterujacym umieszczamy pasek
SCROLLBAR - ustawianie ilosci pol i dwa pola

LABEL. W pierwszym napis ,,Ile pol”, w drugim

ilosci pol wybrana na pasku ScrollBar.

W  procedurze FORMRESIZE  umieszczamy

przerysowywanie szachownicy ze zmiennymi
globalnymi

procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject);

begin

Szachownica(SzX,SzY,Sz0,Sz1,SzK);

end;

Po zmianie na pasku SCROLLBAR zostang | Procedure TForml.ScrollBarlChange(Sender: TObject);

obliczone nowe wartosci zmiennych globalnych
1 szachownica bedzie przerysowana.

- wymazanie starej szachownicy - kolor tta

- nowe ilos¢ pol do pola LABEL

- nowa szerokos$¢ pola

- rysowanie nowej szachownicy

begin
Szachownica(SzX,SzY,Sz0,Szl,clSilver);
Label2.Caption:=IntToStr(ScrollBarl.Position);
Szl:=ScrollBarl.Position;
Sz0:=600 div Szl;
Szachownica(SzX,SzY,Sz0,Sz1,SzK);

end,




LEKCJA 02 - MYSZKA W POLA

procedure TForm1.Pole
Kliknigcie w pole narysowanej szachownicy spowoduje zamalowanie pola. | (xy hok kolor:integer);
Zamalowanie wnetrza pola za pomocg linii, o jeden piksel mniej, aby pozostaly | var i:integer;
widoczne ramki. begin
Pozycje myszy w momencie kliknigcia odczytamy za pomocag zdarzenia with canvas do
ONMOUSEDOWN i odpowiedniej dla niej procedury. begin
pen.color:=kolor;
Zamalowanie pola — pionowe linie o dtugosci bok for i:=1 to bok-1 do
X,y — lewy gorny rog pola begin
bok — ile pikseli w pionie (i w poziomie) MoveTo(X+i,y+1);
kolor — kolor linii, ktérymi zamalowujemy LineTo(X+i,y+bok);
end;
Ktore pole zostalo wybrane - klikni¢te end;
Za pomocg zdarzenia. ONMOUSEDOWN pobierzemy wspotrzgdne punktu na | gng:

formatce, ktory =zostat kliknigty. Przeliczymy te procedure TForm1.FormMouseDown

wspdfrzedne na numer wiersza i kolumny na (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
szachownicy, a nastgpnie wyliczone zostang Shift: TShiftState; X, Y: Integer):
wspotrzedne poczatkowe pola do zamalowania. var MyK,MyX,MyY XSZ1 Yéz:integer' ’

begin

o MyX:=((X-10) div SzO)+1;
MyX, MyY — numer kolumny i wiersza MyY:=((Y-10) div SzO)+1;
) ) Xsz:=10+Sz0*(MyX-1);
Xsz, Ysz — lewy gorny rog pola do zamalowania Ysz:=10+Sz0*(MyY-1);

_ pole(Xsz,Ysz,Sz0,SzP);
malujemy pole | o4

SzP — dodatkowa zmienna globalna, kolor pola po zamalowaniu

JeslibySmy chcieli, aby ponowne kliknigecie zamalowywalo w innym kolorze (lub kolorze tla) powinni§my
rozpoznawac kolor kliknigtego piksela. Jest to mozliwe kolor:=canvas.Pixels[X,Y]; jednak w prawdziwych
grach stosuje si¢ raczej tablice i w nich zapisuje si¢ aktualny stan pol gry.



LEKCJA03 - ZMIANA KOLOROW - TABLICE

Wszystkie potrzebne dane zapamigtamy w tablicy. Jest to
sposOb. Zawsze mozemy odwota¢
konkretnej komorki niezaleznie od tego, co na ekranie.

najwygodniejszy

W tablicy zapamigtamy kolor punktu:
0 —kolor tta - cISilver
1 — kolor pola - clwWhite

Za kazdym razem jak klikniemy w pole, to zmieniamy zawarto$¢

tablicy i przerysowujemy.

TABLICA: array[1..200,1..200] of integer;

procedure TForml1.ZerowanieTablicy;
var i,j:integer;
begin
for i:=1 to 200 do
for j:=1 to 200 do
Tablicali,j]:=0;
end;

si¢ do

Deklaracja tablicy i procedura zerowania tablicy — kolor tta na poczatku.

Przeliczanie

w postaci funkcji

WSPnaTAB - wspoélrzedne myszki na numery (W
lub kolumny) pdl szachownicy

wspotrzednych  kliknigtego punktu na
wspotrzedne lewego gérnego roku pola na szachownicy
bedziemy dos$¢ czgsto wykonywac, dlatego zapiszemy je

function TForm1.WSPnaTAB(x:integer):integer;
begin

WSPnaTAB:=((x-10) div SzO)+1;
end;

iersza
function TForm1. TABnaWSP(x:integer):integer;

TABnaWSP — numer wiersza (lub kolumny) przeliczamy | begin

na wspotrzedne lewego gornego rogu pola szachownicy TABnaWSP:=10+5z0*(x-1);
end;

Zmiany ~w  procedurze do  zdarzenia \égr il\rfly I S

ONMOUSEDOWN J

- wyliczanie wspotrzednych

- sprawdzamy tablice po kazdym kliknigciu

- jezeli komorka tablicy miata warto$¢ 0 (tto) to
malujemy pole na biato i zmieniamy wartos¢
komorki na 1

- w przeciwnym razie (gdy komodrka miata
warto$¢ 1) malujemy pole na kolor tta 1 komorka
— wartos¢ 0

TaX:=WSPnaTAB(x);
TaY:=WSPnaTAB(y);
Xsz:=TABnaWSP(TaX);
Ysz:=TABnaWSP(TaY);
if Tablica[TaX,TaY]=0
then begin
pole(Xsz,Ysz,SzO,clWhite); Tablica[TaX,TaY]:=1;
end
else begin
pole(Xsz,Ysz,SzO,clSilver); Tablica[TaX,TaY]:=0;
end;
end;

Takie dzialanie wystarczyloby, gdyby uzytkownik
nie zmienial szachownicy (ilos¢ podl). Po kazdej
Zmianie nalezy jeszcze raz przerysowac calg
szachownice 1 wszystkie pola zgodnie z
zawartoscig TABLICY - procedura
RYSOWANIETABLICY.

procedure TForm1.RysowanieTablicy;
var i,j:integer;
begin
for i:=1 to Szl do
for j:=1to Szl do
if Tablica[i,j]=0
then pole(TABnaWSP(i), TABnaWSP(j),Sz0,SzT)
else pole(TABnaWSP(i), TABnaWSP(j),Sz0,SzP);
end;

Procedure wstawiamy do SCROLLBARICHANGE na koncu. i na poczatku jeszcze jedna instrukcja:
FORM1.REPAINT, ktéra powoduje wyczyszczenie catej formatki — na czystej mozna rysowaé od poczatku.



LEKCJAO04 - ROBACZKI

Gra toczy si¢ w turach. Co to znaczy? Na ekranie wida¢ plemi¢ robaczkéw. Dokladnie taka sama sytuacja
odwzorowana jest w tablicy. Kolejne pokolenie pojawi si¢ po wyliczeniu potozenia nowego pokolenia
robaczkow 1 narysowaniu na nowo catej tablicy. Jak tworzy si¢ nowe pokolenie?

Badany jest teren w koto kazdego robaczka (pola), tzn. 8 sgsiednich pot wokot.

Jesli wokot pustego pola znajduje sie doktadnie 3 robaczki, to rodzi si¢ na tym polu nowy robaczek.

Jesli wokot pola z robaczkiem jest doktadnie 2 lub 3 robaczki — to ten robaczek przezywa.

W kazdym innym przypadku, gdy wokot pola z robaczkiem jest 0,1,4,5,6,7,8 innych — robaczek ginie (z

samotnosci lub z zatloczenia).

function TForm1.lleRobaczkow(x,y:integer):integer;

Funkcja zliczajaca robaczki wokoét wybranego | Var _iIe:integer;
pola - wokot komorki tablicy | begin
ILEROBACZKOW ile:=0;
Jako parametry podajemy wspoirzedne pola if (x>0) then ile:=ile+tablica[x-1y ];
W zmiennej ILE przechowujemy ilo§¢ robaczkow if (x>0) and (y>0)  then ile:=ile+tablica[x-1,y-1];
wokot pola, a skoro komorka z robaczkiem if (y>0) then ile:=ile+tablica[x ,y-1];
zawiera jedynke, a pole puste zero, wystarczy if (x<Szl) and (y>0) then ile:=ile+tablica[x+1,y-1];
podsumowa¢ odpowiednie komorki. Dodatkowo if (x<Szl) then ile:=ile+tablica[x+1y ];
sprawdzamy, czy kolejna komorka nie jest poza if (x<Szl) and (y<Szl) then ile:=ile+tablica[x+1,y+1];
brzegiem tablicy. if (y<Szl) then ile:=ile+tablica[x ,y+1];

if (x>0) and (y<Szl) then ile:=ile+tablica[x-1,y+1];
Myszka klikamy w pola i ustawiamy poczatkowe lleRobaczkow:=ile;
polozenie robaczkéw. Tworzymy dodatkowy | €nd;

przycisk i1 po kliknigciu w niego bedzie wyliczona

kolejna tura i narysowane nowe pokolenie - ;
robaczkow. procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var i,j,ile:integer;
Sprawdzamy calag tablice TABLICA begin ]

(wszystkie komorki), a nowe pokolenie | tl:=tablica;

zapisujemy chwilowo do nowej tablicy T1 | fori:=1toSzldo
(zadeklarowad). for j:=1to Szl do

- ilo$¢ robaczkow wokot pola (X,Y) begin N

- pole puste i 3 robaczki wokot — rodzi sie ile:=lleRobaczkow(i,j);

- pole zajete i 2 lub 3 wokot — bez zmian if (tablica[i,j]=0) and (ile=3) then t1[i j]:=1;
- pole zajete i za mato lub za duzo wokét — if (tablica[i,j]=1) and (ile in [2,3]) then t1[i,j]:=1;
robaczek umiera if (tablica[i,j]=1) and (ile in [0,1,4,5,6,7,8]) then t1[i,j]:=0;
- po sprawdzeniu catej tablicy przepisujemy end; s
nowe pokolenie na tablice gtdwna tabllca.:t_l, _
- i rysujemy nowe pokolenie (Ij?ysowameRabllcy;

end,;
-AUtiva;v{fggéycisk 2 nazwa START procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
- wstawi¢ TIMER b?fg'llpimerl Enabled=false
- w procedurze FORMCREATE wytaczy¢ na - a

then begin

poczatku timera - Timerl.Enabled:=false;

- w zdarzeniu ONTIMER ustawiamy procedure
BUTTONI1CLICK — nowe pokolenie. Gdy
wlaczymy timera, to co 1 sekunde bedzie
wyliczane i rysowane nowe pokolenie.

- w procedurze BUTTON2CLICK dla nowego
przycisku wlaczanie 1 wylaczanie timera oraz
zmiana nazwy przycisku

- nowy przycisk z nazw KONIEC i instrukcja

Button2.caption:='STOP";
Timerl.Enabled:=true;

end

else begin
Button2.caption:='START;
Timerl.Enabled:=false;

end;

end;

close;



