LIVE — automat komorkowy (20)

Gra w Zycie — jeden z pierwszych i najbardziej znanych przykladow automatu komorkowego, wymyslony w roku 1970 przez
brytyjskiego matematyka Johna Conwaya. Od momentu publikacji wzbudzal duze zainteresowanie z powodu zaskakujgcego
sposobu, w jaki struktury potrafig ewoluowaé. Ta ewolucja zainteresowata automatami komorkowymi ekonomistow,
biologow i fizykow, ktorzy zwrécili uwage na mozliwosci automatow w zakresie symulacji procesow zyciowych - jak przy
zastosowaniu kilku prostych regut mogg powstawac skomplikowane struktury.

Gra toczy si¢ w turach. Kolejne pokolenie pojawi si¢ po wyliczeniu polozenia nowego pokolenia robaczkow i narysowaniu na
nowo catej tablicy. Jak tworzy sie nowe pokolenie? Badany jest teren dokola kazdego robaczka. Jesli wokot pustego pola
znajduje sie doktadnie 3 robaczki, to rodzi si¢ na tym polu nowy robaczek. Jesli wokol 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
robaczkéw — robaczek ginie (samotnosé lub tlok). Wykonujemy kolejny ruch i pojawia sie kolejne pokolenie robaczkow -
cze$¢ z nich umiera lub rodzq si¢ nowe. Wystarczy sprawdzi¢ wszystkie komorki tablicy (ile wokot kazdej jest robaczkow) i na
tej podstawie wygenerowac nowe pokolenie.

https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_%C5%BCycie#cite_note-:0-1

Pliki i canvas (2)

e W swoim folderze utworz 2 nowe dokumenty: js08.html i js08.js
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce

e Do dokumentu HTML wklej tekst z ramki
<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> LIVE </title>
<script src=js08.]js></script>
</head>
<body>
<canvas width=600 height=600 id=LIVE></canvas>
<script>
var L=LIVE.getContext ("24d");
var Lsze=L.canvas.width;
var Lwys=L.canvas.height;
L.strokeStyle="black";
L.strokeRect (0,0, Lsze,Lwys) ;

</script>
</body>
</html>
obszar canvas ma rozmiar 600x600
dostep do obszaru za pomocq ,,uchwytu” o nazwie L
zadeklarowane dwie zmienne Lsze i Lwys, w ktorych zapamigtujemy szerokosé i wysokosé obszaru canvas
e Zmien tytut strony LIVE na swoje inicjaly

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
powinna pojawic si¢ kwadratowa ramka o rozmiarze 600x600 pikseli

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML



https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_%C5%BCycie#cite_note-:0-1

Kwadrat — suwak (2)

za pomocq suwaka ustawiamy bok kwadratu
e Do dokumentu HTML, przed znacznik <script> wpisz znaczniki z ramki

<br>

BOK:

<input typs= min=2 max=100 wvalue=25 1d= onchange= (1=
<lakbel id= =</label>

idBOK suwak, do ktorego ,,podczepiono” funkcje FPlansza rysujqcq kwadrat (na razie)
idBOK1 etykieta, do ktorej wpisujemy wartos¢ ustawiong na suwaku

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki

function FPlansza () {
var bok=document.getElementById ("idBOK") .value;
1dBOK1.innerHTML=bok;
L.strokeRect (0,0, bok,bok) ;

L.fillText ("Libront Wactaw",2,10);

Fkwadrat
funkcja pobiera wartos¢ ustawiong na suwaku za pomocq getElementByld
Sfunkcja wstawia wartosc do etykiety idBOK1
funkcja rysuje kwadrat o boku bok od punktu (0,0)

e Wpisz swoje nazwisko i imi¢ do funkcji Fplansza()

e Do dokumentu HTML, przed znacznik </script>, wpisz wywotanie funkcji
funkcja wywolana przy uruchamianiu strony i od razu narusuje si¢ kwadrat o boku25

e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Zapomocg suwaka narysuj wszystkie kwadraty od 5 do 100, co 1 (az zapetnisz pole na czarno)

FPlanszal() ;

e WKlej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

g

Pole gry (2) — szachownica z kwadratow

ENEENNEEEENNNEEEERENNEEERREE
Gra toczy sig na nieskonczonej plaszczyznie podzielonej na kwadratowe komorki. =
Nasz automat bedzie mial maksymalne wymiary 100x100 komérek. Na ekranie -
:
u

bedziemy wyswietla¢ plansze, ktorej szerokos¢ i liczbe komorek ustawimy za pomocg
suwakow. Kwadraty zachodzq na siebie jednym bokiem, jak pokazuje to rysunek, dla
kwadratow o boku 9 pikseli. (1 kwadrat zaczyna sie w (0,0), drugi (9,0), trzeci

(18,0), itd.
e Do dokumentu HTML, przed znacznik <script> wpisz znaczniki z ramki
<br>
ILE POL:
<input types= min=10 max=100 wvalus=2Z% id= onchange= ()=
<label id= =</ label>

nowy suwak do ustawiani liczby pél z funkcjg Fplansza — oba suwaki majg przypisang takq samq funkcje
e Do dokumentu JS, do wngetrza funkcji Fplansza(), przed instrukcje piszaca nazwisko i imie, wklej
instrukcje z ramki

var ile=document.getElementById("idPOL") .value;
1idPOLl.innerHTML=ile;
L.clearRect (0,0,Lsze,Lwys) ;
L.strokeStyle="silver";
for (var w=0;w<ile;w++) {
for (var k=0;k<ile;k++){
L.strokeRect (k*bok, w*bok, bok, bok) ;




}

do zmiennej ile pobieramy wartos¢ ustawiong na suwaku i wstawiamy wartosc do etykiety
czyscimy obszar canvas — kazda zmiana suwaka rysuje nowg plansze
w dwoch petlach FOR rysowana jest szachownica kwadratow
wewnetrzna rysuje kwadraty w jednym wierszu (k — od 0 do ile-1)
zewnetrzna ustawia kolejny wiersz (w od 0 do ile-1)
rysujemy kwadrat, ktorego potozenie wyliczamy z k, w i boku
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Ustaw na suwakach plansze, ktora ma 100 pél o szerokosci 6
dowolna liczba pol lub dowolna szerokos¢ pola

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Pole gry (2) - automatycznie

Wygodniej bedzie, jezeli na jednym suwaku ustawiamy liczbe pol, z ktorych wyliczymy diugos¢ boku, tak, aby plansza
zajmowala caly obszar canvas.Matematycznie dokonujemy tego za pomocq dzielenia catkowitego DIV (ile calych dzielnikow
miesci si¢ w dzielnej), ktérego oczywiscie JS nie potrafi.

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki

function div(a, b) {
return (Math.round(a/b - 0.5));

}

funkcja DIV wykonuje operacje dzielenia catkowitego, za pomocq zaokrgglania w dot
e W dokumencie JS, w funkcji Fplansza(),

- przed petlami for, wpisz V& bok=div (Lsze,1le);

obliczamy bok dzielgc calkowicie szerokos¢ canvas przez liczbe pdl planszy

mozesz usunqgc z funkcji pobierani boku z suwaka

- usun instrukcje pobierania warto$ci zmiennej bok z suwaka

wvar bok=document.getElementById("1dECE") .value;
1dBOELl. innerHTML=kbok;
- przestaw instrukcje ©-strokskect (4,0, bok, bok) i 73 instrukcje liczgcg bok var bok=div(Lsze,ile);

Po zmianach funkcja FPlansza() powinna wyglada¢ jak obrazek w ramce

function FPlanszal(){
var lle=document.getElementById("idr0L") . value;
1dPCLl . innerHTMI=1le;
L.clearBRect (0,0, Lesze,Lwys) ;
L.strokeStyle="=ilver";
var bok=div(Lsze,1le) ;
1dBCE]l . innerHTMI=kok;
L.strokeRect (0,0 ,bok,bok) ;
for (wvar w=0;w<ile;w++){
for (var k=0 ;k<ile  k++) {
L.strokeRect (k*bok ,w¥*hok ,bok ,bok) ;

1
L.fi1llText ("Likront Waclaw",2,10);

e W dokumencie HTML
- usuﬁ ZnaCZHIki SUW&ka dO Zmiany boku <input type= min=2 max=100 valus=25 id= onchange= ()=

- przestaw napis i etykiet@ BOK:<label id= 3{,’1&}3813 za etYkietQ <lakel i:\.: :’{flabel}



e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

Jednym suwakiem ustawiamy plansze, za suwakiem dwa pola pokazujgce liczbeg pol i szerokosé pola
e Ustaw plansz¢ o 100 polach
e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Myszka (2)
Poczgtkowy uklad komorek ustawiamy za pomocq myszki. Po kliknieciu w biale pole, zamieni si¢ na czarne (komorka zyje), a
Jjezeli jest czarne, to zamieni si¢ na biale (komérka martwa). Aby wypetnic¢ odpowiedni pole na czarno (lub biato) musimy
znaé wspotrzedne lewego gornego rogu pola i kolumne i wiersz pola, w ktore kliknigto.
W programie bedziemy sie wielokrotnie postugiwac iloscig pol na szachownicy i bokiem pola, dlatego warto jest
zadeklarowa¢ zmienne globalne, ktore bedg widoczne w catym programie. Obliczymy je po kazdej zmianie suwaka i nie
trzeba bedzie liczy¢ na nowo w innych funkcjach
e Do dokumentu HTML, przed znacznikiem <script>, przepisz znaczniki z ramki
<hbr>
¥,¥: <lakel 1d=xv={()</lakel>
K, W: <labkel i1d=FfwW={()</lakel>
L,G: <label 1d=LG>=()</label>
3 ramki, do ktorych wpiszemy
XY wspotrzedne piksela, w ktory kliknigto myszkg
KW  kolumng i wiersz pola na planszy — wyliczone z X,Y
L,G wspolrzedne lewego, gornego rogu pola, w ktore kliknigto

var ILE=0;

e Do dokumentu HTML, przed funkcje FPlansza(), wpisz deklaracje zmiennych vazr BOE=0;

dwie zmienne globalne: liczba pol w poziomie (pionie) na planszy i dfugos¢ boku pola
BCOF=bok;

e Do dokumentu JS, do funkcji FPlansza(), przed petlami for, wklej ustawianie zmiennych ILE=1le;
JS rozréznia nazwy pisane duzymi i matymi literami
zmienne lokalne ile i bok istniejq tylko w czasie dziatania funkcji i potem ging
zmienne globalne ILE i BOK istniejq caly czas w trakcie dzialania programu

e Do dokumentu HTML, przed znacznik </script>, wklej obstuge myszki
L.canvas.onclick = function(e) {

X = e.clientX - 8;

y = e.clientY - 8;

XY.innerHTML="" ("+x+", "+y+")"

k=div (x,BOK) ;

w=div (y, BOK) ;

KW.innerHTML="" ("+k+", "+w+") "
1=k*BOK;
g=w*BOK;
LG.innerHTML=" ("+1+","+g+")"

do zmiennych x i y pobieramy wspotrzedne klikniecia myszkq i wpisujemy do etykiety id=XY
kolumne i wiersz liczymy podobnie jak w czasie rysowania planszy, za pomocq DIV i wpisujemy do etykiety id=KW
lewy, gorny rog wyliczamy mnozqc kolumne i wiersz przez diugos¢ boku i wpisujemy do etykiety id=LG

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

e Sprobuj klikng¢ w punkt o wspotrzednych (100,100)

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki 1 dokumentu HTML



Robaczek (2)

Po kliknigciu myszkq w pole planszy powinno si¢ zaczernié¢ (robaczek zZyje)
e Do dokumentu JS wpisz nowa funkcje z ramki

|[function Bobaczek(l,g,kolor) {
L.fillsStyle=kolor;
L.fillRect(l,g,BOE—1 ,BOR-1) ;

ustawiamy wypelnienie i rysujemy kwadrat w kolorze podanym jako parametr
BOK zmniejszamy o jeden, aby wida¢ bylo na planszy szare ramki

e W dokumencie HTML, do funkcji L-canvas.onclick = funetien(=) wpisz jako ostatnig

iIlStl‘uijf; Robaczek(l,qg, "black") ;

e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke
e Kilikaj w pola i ustaw na polach planszy swoje inicjaly

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Zapalanie i gaszenie robaczkow (2)

Jak ,,zabié¢” (ustawié¢ na biato) robaczka? Sprawdzaé kolor piksela? W planszowych grach komputerowych, stan
poszczegolnych pol zapisujemy w tablicach —w naszym przypadku w tablicy dwuwymiarowej, ktore w JS definiuje sie
bardziej skomplikowanie niz w innych jezykach.
Jezeli pole jest biale, to zmieniamy je na czarne, a jezeli czarne, to na biale. Stan kazdego pola zapisujemy w tablicy ROB: 1-
czarne, 0-biate.

var RCB=[];

ZerujPlansze () ;

e Do dokumentu HTML, przed funkcje Fplansza(), wpisz instrukcje
ROB pusta tablica na stan kazdego z robaczkow: 1 — czarny(Zyje), 0 — bialy (brak robaczka)
ZerujPlansze funkcja tworzqca tablice dwuwymiarowq i wpisujgca do kazdej z 10000 komorek zero

e W dokumencie HTML popraw funkcje L-canvas.onclick = funetion(e)
zastepujac instrukcje Robaczek(l,g,"black™) ;7 instrukcja warunkowa z ramki

if (ROB[w][k]==1){
Robaczek(1l,qg,"white") ;
ROB[w] [k]=0;

}else{
Robaczek (l,g,"black") ;
ROB[w] [k]=1;

jezeli w tablicy ROB komorka ustawione na 1 (robaczek zyje), to nalezy wstawic tam biale pole i do komorki wpisac zero
w przeciwnym razie pole na czarno i do komorki jeden

e Do dokumentu JS, wklej nowe funkcje z ramki

|function ZerujPlansze () {




}

ROB=[];
for (var w=0;w<100;w++) {
ROB[w]=[];
for (var k=0;k<100; k++) {
ROB[w] [k]=0;
}

function RysujPlansze () {

for (var w=0;w<100;w++) {

for (var k=0;k<100; k++) {
Jak=ROB[w] [k];
kolor="white";
if (jak==1) kolor="black";
1=k*BOK;
g=w*BOK;
Robaczek (1l,g,kolor);

}

}
L.fillStyle="black";

3 :

ZerujPlansze funkcja ustawia dwuwymiarowq tablice ROB i wstawia do wszystkich komorek zera
RysujPlansze funkcja sprawdza kazdg komorke tablicy ROB i gdy jest rowna 1 to rysujemy robaczka czarnego,

w przeciwnym razie biatego

aby narysowac robaczka, nalezy wyliczy¢ wspotrzedne lewego, gornego rogu

W dokumencie JS, w funkcji FPlansza(), przed instrukcje piszacag nazwisko i imie¢, wpisz instrukcje

rysujaca plansze RySujElansze();

po kazdej zmianie stanu suwaka plansza jest przerysowana i odtwarzajq si¢ ustawione robaczki

Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Ustaw suwakiem 10 poél
Ustaw robaczki na kazdym brzegu planszy

Ustaw suwakiem 100 pol
teraz mozesz ,,zapalacé” i ,, gasic¢” robaczki

Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Zliczanie sgsiadow (2)

Kazde pole planszy ma dokladnie 8 sqsiadow (procz brzegowych). Gra toczy si¢ w turach, tzn.

nowe potozenie robaczkow obliczamy na podstawie aktualnego stany, po czym wyswietlamy
plansze z nowymi ustawieniami.

Nowy robaczek ,,rodzi sie”’, gdy wokot biatego pola (w tablicy ROB zero) jest dokladnie 3
robaczki. Nie wnikamy w ich skomplikowany sposob rozmnazania sie.

Robaczek umiera, gdy ma zbyt mato sgsiadow (0 lub 1) albo zbyt duzo sgsiadow (4, 5, 6, 7, 8)
Gdy robaczek ma 2 lub 3 sgsiadow nic sie nie dzieje — zyje nadal

Aby ustalié, co bedzie z naszym robaczkiem, nalezy nauczy¢ go zliczacé swoich sgsiadow.

Do dokumentu JS wklej nowg funkcj¢ z ramKki

3

O\ Oo
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function ZliczRobaczki (w, k) {

var 1=0;

if (k<ILE-1) i=i+ROB[w+0] [k+1]; // 3
if (k<ILE-1 && w<ILE-1) i=i+ROB[w+1l][k+1]; // 4
if (w<ILE-1) i=i+ROB[w+1] [k+0]; // 5
if (k>0 && w<ILE-1) i=1i+ROB[w+1][k-11; // 6
if (k>0) i=i+ROB[w+0] [k=-11; // 7
if (k>0 && w>0) i=1i+ROB[w-1][k-11; // 8




if (w>0) i=i+ROB[w-1] [k+0]; // 1
if (k<ILE-1 && w>0) i=1+ROB[w-1][k+11; // 2

return 1i;

zliczamy w zmiennej i, ktorg na poczqtku zerujemy
komorki w tablicy ponumerowane sq od 0 do 99, dlatego brzeg ILE-1
w komentarzach zapisano, ktorg komorke sprawdzamy i sumujemy ich zawartos¢ (zero nie zmienia sumy)

e W dokumencie HTML, za etykieta pokazujaca dtugo$¢ boku planszy, wstaw etykiete pokazujaca liczbe
robaczkow ROB: <label id=RO>()</label>

e W dokumencie HTML, na koficu funkcji L'-canvas.onclick = function(s) wklej tekst z ramki

ro=7ZliczRobaczki (w, k) ;
RO.innerHTML=" ("+ro+")"
za pomocq funkcji ZliczRobaczki obliczamy liczbe sqsiadow i wstawiamy do etykiety RO

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
e Ustaw tak robaczki, aby licznik robaczkow pokazat 8 sasiadow
e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Nowe pokolenie (2)
Na podstawie zliczonych robaczkow decydujemy o tym, kto przezyje i gdzie si¢ urodzi nowy. Stan po przeliczeniach tez nalezy
zapisa¢ w tablicy — i nie moze by¢ to tablica ROB, bo to w niej prowadzimy zliczanie.
e Do dokumentu HTML, przed znacznik <script>, wpisz znaczniki z ramki
hr >
<input type=
przycisk z funkcjg NowePokolenie()

e Do dokumentu JS, wklej nowa funkcje z ramki
function NowePokolenie () {
//zerowanie tablicy

valuse="NOWE POKOLENIE" onllick= ()=

POK=[1];
for (var w=0;w<100;w++) {
POK[w]=[];

for (var k=0;k<100; k++) {
POK [w] [k]=0;
}
}

//ustawianie nowego pokolenia
for (var w=0;w<100;w++) {
for (var k=0;k<100;k++) {
ile=ZliczRobaczki (w, k) ;
if (ROB[w] [k]==0 && ile==3) {POK[w] [k]=1}
if (ROB[w] [k]==1 && (ile==2 ile==3)) {POK[w
if (ROB[w] [k]==1 && (ile<2 ile>3)) {POK[w] [

] [k]=1}
k]1=0}

}
}

//przepisywanie nowego stanu do gtdéwnej tablicy
for (var w=0;w<100;w++) {
for (var k=0;k<100;k++) {
ROB[w] [k]=POK [w] [k];
}

}
RysujPlansze () ;

NowePokolenie()  funkcja wyliczajgca nowy stan robaczkow
zerujemy dwuwymiarowq tablice POK, w ktorej bedziemy ustawiac stan nowego pokolenia




w dwoch petlach FOR sprawdzamy stan kazdego pola — ilu ma sgsiadow
Jjezeli pole jest puste i 3 sgsiadow, to w tablicy POK ustawiamy 1 — rodzi si¢ nowy — w tablicy POK ustawiamy 1
jezeli w polu jest robaczek i ma 2 lub 3 sgsiadow, to przezywa — w tablicy POK ustawiamy 1
jezeli w polu jest robaczek i ma mniej niz 2 albo wigcej niz 3 sqsiadow, to umiera —w tablicy POK ustawiamy 0
Na koncu przepisuje wszystkie komorki z tablicy POK do komorek tablicy ROB
I rysujemy plansze od nowa

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

e Ustaw tzw. ,,zabke” 1 sprawdz, jak wygladaja kolejne pokolenia
weciskaj przycisk NOWE POKOLENIE
=Il

o Ustaw tzw. ,,szybowiec” - M i sprawdz, jak wygladaja kolejne pokolenia

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki i dokumentu HTML

Automat (2)

No przeciez nie bedziemy klikac tysigc razy w przycisk
e Do dokumentu HTML, przed znacznik <script> wpisz znaczniki z ramki

<input typs= valuse="START" onClick= ()=
<input type= value="STOP" onClick= ()=
<input typs= value="EZERUJ" onClick= (=

trzy nowe przyciski

e Do dokumentu HTML, przed funkcje FElansza () i wpisz definicje zmiennej ¥oL WEomat;
zmienna jest odpowiedzialna za wywolanie funkcji SetTimeout uzywang podczas animacji

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramKki

function FOdNowa () {
ZerujPlansze () ;
RysujPlansze () ;
}

function FStart () {

NowePokolenie () ;

clearTimeout (automat) ;

automat = setTimeout (FStart, 100);
}
function FStop () {

clearTimeout (automat) ;

}

funkcja FodNowa  zeruje tablice ROB i przerysowuje planszg
funkcja Fstart dziala podobnie jak podczas animacji — rekurencyjnie wywoluje samgq siebie, co 100 milisekund

funkcja Fstop zatrzymuje wykonywanie funkcji setTimeout
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
e Przygotuj dowolny uktad robaczkow
e Wcisnij przycisk START i obserwuj ich zywot
W kazdej chwili mozesz klikng¢ w plansze i pobawié si¢ w ,,boga” dodajgc robaczka
e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki 1 dokumentu HTML






