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Zadani

Naprogramujte Conwayovu hru Life.

Vyfeste vstup Gvodni pozice (pocateéni konfigurace), zadani pozadovaného pocétu generaci,
vypis kazdé generace a pfekroCeni mezi zvolené hraci plochy.

Hra Life je model Zivota bakterii. Hraje se v roviné ve CtvereCkove siti. Kazdeé policko sité
predstavuje burku, ktera mize byt ziva nebo mrtvi (ij. bakterie v ni zije nebo nezije). PogatecCni
konfiguraci je vychozi rozmisténi Zivych bunék v této siti. Stav burnky v nasledujicim kroku
zavisi na poctu zivych bunék v jejim okoli (okolim buriky rozumime 8 sousednich polic¢ek) a je
dan tzv. zakony Zivota:

- Ziva burika prezije do nasledujiciho kroku, jestlize v jejim okoli jsou dvé nebo tfi Zivé
bunky,

- jinak zahyne na osamoceni (jestlize v jejim okoli nejsou zivé buriky nebo je tam jen jedna
Ziva bunka)

- nebo na pfemnozeni (jestlize v jejim okoli jsou aspon Ctyfi Zivé bunky).

-V mrtvé bunce vznikne nova bakterie, jestlize jsou v jejim okoli pfesné tfi Zivé buriky.
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V jednom kroku méni svij stav vSechny bunky najednou - tak vznikne nova generace.

Zdrojova forma programu

Jf e m e e e s /*  *18. Naprogramujte Conwayovu
hru Life. * * VyfeSte vstup Uvodni pozice (pocateni konfigurace), * zadani pozadovaného
pocCtu generaci vypis kazdé generace a prfekro¢eni * mezi zvolené hraci plochy. * * Hra Life
je model zivota bakterii. * Hraje se v roviné ve CtvereCkové siti. * Kazdé policko sité
predstavuje bunku, ktera maze byt ziva nebo mrivi * (ij. bakterie v ni zije nebo nezije).
Pocatecni konfiguraci je vychozi rozmisténi zivych bunék v této siti. * Stav bunky v
nasledujicim kroku zavisi na poctu Zivych bunék v jejim * okoli (okolim burnky rozumime 8
sousednich politek) * aje dan tzv. zakony Zivota. * Ziva burika prezije do nasledujiciho
kroku, jestlize v jejim okoli jsou * dveé nebo tfi Zivé burky, jinak zahyne na osamoceni (jestlize
v jejim * okoli nejsou zivé bunky nebo je tam jen jedna ziva bufika) * nebo na pfemnoZzeni
(jestlize v jejim okoli jsou aspon Ctyfi zivé bunky). * V mrtvé bunce vznikne novéa bakterie,
jestlize jsou v jejim okoli pfesné * tfi Zzivé bunky. * V jednom kroku méni svij stav vS§echny
bunky najednou * - tak vznikne nova generace. * * Autor: Jan TOMSA */
ffmmme e e e e eee #include #include #include
#include #include #include #include #include // Velikost hraci plochy (vstupni soubor
musi byt velikosti pfizpusoben!) #define WORLD_SIZE 100 #define WORLD_SHIFT_X 110
#define WORLD_SHIFT_Y 45 typedef unsigned char byte_t; byte_t far* video_buffer =
(byte_t far*)0OxA0000000; // pozastaveni programu na wait ms void mySleep( clock t wait) {
clock_t goal; goal = wait + clock(); while( goal > clock() ); } //-- Zpracovani vstupu
--------------------------------------------------- /I Nacteni vstupni konfigurace char * initLife( char
*pole[WORLD_SIZE], char *filename ) { char LineBuffWORLD_SIZE+1]; charc; FILE *fr;
inti; intj; fr="fopen(filename,"r"); if (fr==NULL) { return NULL; } else { i=0;
while ( 'feof(fr) && i
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