Projekt: Game O f L j_ f e

Gra w zycie (The game of life) jest jednym z pierwszych i najbardziej znanych przyktadéw automatu komérkowego.
Gra toczy sie na nieskoniczonej planszy (ptaszczyznie) podzielonej na kwadratowe komorki.

Kazda komérka ma o$miu ,,sgsiadéw”, czyli komdrki przylegajace do niej bokami i rogami.

Kazda komérka moze znajdowa¢ sie w jednym z dwoch stanéw: moze by¢ albo ,,zywa” (wlaczona), albo
»martwa” (wylaczona).

Stany komérek zmieniaja sie w pewnych jednostkach czasu.

Stan wszystkich komérek w pewnej jednostce czasu jest uzywany do obliczenia stanu wszystkich komérek w
nastepnej jednostce. Po obliczeniu wszystkie komorki zmieniaja swoj stan doktadnie w tym samym momencie.
Stan komorki zalezy tylko od liczby jej zywych sasiadow.

W grze w zycie nie ma graczy w dostownym tego stlowa znaczeniu. Udziat czlowieka sprowadza sie jedynie do
ustalenia stanu poczatkowego komorek.

Zasady gry

Stan komorek w konkretnej jednostce czasu jednoznacznie okresla stan komorek w nastepnej jednostce:
. Martwa komorka, ktéra ma dokladnie 3 Zzywych sasiaddw, staje sie Zywa (rodzi sie).
. Zywa komérka z 2 albo 3 Zywymi sasiadami pozostaje nadal zywa.
. Przy kazdej innej liczbie sasiadéw komorka umiera (z ,,samotnosci” albo ,,zatloczenia”).

Zadaniem bedzie napisanie prostej gry symulacyjnej “Game Of Life”.

Za niekompilujacy sie pod koniec program mozna uzyskac¢ co najwyzej 4 punkty. Prosze pamietac¢ o dobrych
praktykach oraz o estetyce kodu. Program mozna napisa¢ w jednym pliku. Oceniane sa jedynie w pelni
dzialajace, wykorzystane i przetestowane elementy programu. Skonczony program nalezy wysla¢ na maila

majanik@if.pw.edu.pl.
By zaliczy¢ projekt nalezy zawrze¢ ponizsze elementy i funkcje: BTSSR
* dwuwymiarowa tablice znakdw reprezentujacg plansze; nalezy rowniez = «....ovviiiiiiii i
ustali¢ znak oznaczajacy komorke zywa (np. ‘0’) oraz martwa (np. ‘.’); S g
» funkcje zeruj (wypekniajacq stworzong tablice dwuwymiarowa martwymi ....oo..... 00 cvevunnnnns
komérkami) e g . g -----------
» funkcje rysuj (rysujaca plansze — tablice dwuwymiarowa — na ekranie) R T

funkcje ustaw (ustawiajaca na wybranym polu zywa komérke) e
funkcje ilesasiadow (dla komoérki o zadanych wspéhzednych powinna "7 7 777 TR
zwracac liczbe sasiadéw)

funkcje ewoluuj (funkcja powinna zawiera¢ nieskoriczong petle; w kazdym kroku na podstawie

ilosci sasiadéw dla kazdej z komérek ustalamy, czy w kolejnym kroku dane pole powinno zawieraé¢
komorke zywa czy martwa — uwaga, potrzebna druga tablica! — nastepnie czekamy 1 sekunde i
odrysowujemy nowa plansze; przydatne funkcje:

o system("clear"); //#include <stdlib.h> // czysci ekran

© sleep(1); //#include <unistd.h> // program odczekuje 1 s

Jako test programu nalezy ustawi¢ min. 1 blinker (trzy przylegajace zywe komorki;
powinny oscylowac)



