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Zrédto: Michael Schiffer, domena publiczna.

Co wspolnego maja ze sobg pozary lasow, ksztaltowanie opinii publicznej oraz
biofizyka? Ich wspolnym mianownikiem sg automaty komorkowe, ktore wykorzystuje

sie do tworzenia modeli ilustrujgcych konkretne zjawiska.

Gra w zycie jest jednym z najpopularniejszych automatow komorkowych.
Implementacja opisujgcego ja algorytmu jest prosta. W tym e-materiale przygotujemy
dwie wersje programu pozwalajacego analizowac¢ ewolucje uktadu ztozonego

z komorek podlegajacych regutom Gry w zycie.

Wiecej informacji na temat tego algorytmu znajdziesz w e-materiale Gra w zycie.

Z implementacja omawianego zagadnienia w pozostatych jezykach programowania

mozesz zapoznac sie w e-materiatach:

e Graw zycie w jezyku Java,
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e Graw zycie w jezyku Python.

Twoje cele

e Przeanalizujesz implementacje Gry w zZycie w jezyku C++.
e PrzeSledzisz, jak uzy¢ biblioteki graficznej SDL do prezentacji przebiegu Gry
w Zyclie.

e Zmodyfikujesz kod Gry w zZycie zgodnie z wlasnymi potrzebami.


file:///b/PfHPZZRiE

Przeczytaj

Koncepcja programu
Zastanowmy si¢ nad strukturg programu i poszczegolnymi funkcjami, ktore

chcielibySmy zaimplementowac. Rozpoczniemy od zainicjalizowania siatki komorek

okreslonej wielko$ci oraz wypetnienia jej pierwszg, losowo wygenerowang populacja.

Nastepnie utworzymy petle, dzieki ktorej bedziemy wypisywac zawartosSc siatki oraz
przeksztalcac jg zgodnie z zasadami Gry w Zycie. Pseudokod glownej petli naszego

programu wyglada nastepujaco:

siatka[n][n] < {}
inicjalizuj_siatke()

Dopdki trwa gra wykonuj:
wypisz_siatke()
ewolucja()

Implementacja bez uzycia biblioteki graficznej

Przejdzmy do implementacji automatu komorkowego. Zaczniemy od programu,
w ktorym nie bedziemy wykorzystywac biblioteki graficznej. Rezultaty dziatania

wypiszemy w terminalu.
Zacznijmy od inicjalizacji kilku statych globalnych.

const int ROZMIAR_SIATKI = 20;
const bool MARTWA = false;
const bool ZYWA = true;

Nasza siatka bedzie mie¢ ksztalt kwadratu. Stala ROZMIAR_SIATKI przechowuje
dtugosc jego boku jako liczbe sktadajacych sie nan komorek. Wartosci MARTWA oraz



ZYWA s3 z kolei stalymi, ktore poprawig czytelnos¢ naszego kodu.

Siatkg bedzie dwuwymiarowa tablica zmiennych typu bool. Poniewaz kazda komorka
w Grze w zycie moze przyjac tylko jeden z dwoch stanow, ten typ danych idealnie

nadaje sie do reprezentacji planszy.

bool siatka[ROZMIAR_SIATKI][ROZMIAR_SIATKI];

Dodatkowo poza funkcja gléwna main () zdefiniujemy nastepujace funkcje:

e inicjalizuj_siatke() - funkcja odpowiedzialna za losowe wygenerowanie

pierwszej populacji komorek,

e policz_zywych_sasiadow() - funkcja odpowiedzialna za policzenie zywych

sgsiadow komorki,
e ewolucja() - funkcja realizujgca jeden cykl ewolucji komorek,

e wypisz_siatke() - funkcja wypisujgca obecny stan planszy na standardowe

wyjscie.

Do wypisywania obecnego stanu planszy wykorzystamy znaki z zestawu Unicode.
Sprawdzg si¢ one o wiele lepiej od standardowego zestawu znakéw ASCII podczas

wySwietlania zawartoSci komorek w terminalu.

Aby wyswietla¢ znaki Unicode, musimy odpowiednio ustawic¢ tryb wypisywania.

_setmode(_fileno(stdout), _O_U16TEXT);

Pelny kod Gry w zycie w jezyku C++ wyglada nastepujgco:

// Dotlaczenie potrzebnych nam bibliotek
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <time.h>

#include <windows.h>
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#include <io.h>
#include <fcntl.h>

// Inicjalizacja globalnych statych
const int ROZMIAR_SIATKI = 20;
const bool MARTWA = false;

const bool ZYWA = true;

// Prototypy funkcji

void inicjalizuj_siatke(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]);
void wypisz_siatke(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]);

void ewolucja(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]);

int policz_zywych_sasiadow(int y, int x, bool siatka[][ROZMIAR_S
int main() {
_setmode(_fileno(stdout), _O_U16TEXT);
bool siatka[ROZMIAR_SIATKI][ROZMIAR_SIATKI];
inicjalizuj_siatke(siatka);
// Giowna petla naszej gry
while (true) {
wypisz_siatke(siatka);
ewolucja(siatka);
/* Jako ze program wykonuje sie bardzo szybko to
zebysSmy mogli zaobserwowac¢ co sie dzieje musimy
go wstrzymaC na poir sekundy przy kazdej
iteracji petli */
Sleep(500);
}
b
void inicjalizuj_siatke(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]) {

/* Do wygenerowania pierwszej populacji uzyjemy
generatora liczb pseudolosowych rand() */



srand(time(NULL));

int temp;

for (int i = 0; 1 < ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j < ROZMIAR_SIATKI; j++) {
temp = rand();

if (temp % 5 == 0)
siatka[i][j] = ZYWA;
else
siatka[i][j] = MARTWA;

void ewolucja(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]) {
/* Aby poprawnie wykona¢ ewolucje najpierw dla kazdej
komorki obliczamy liczbe jej zywych sgsiadow,
a nastepnie zgodnie z reguitami zmieniamy
stan kazdej komorki */
int zywi_sasiedzi[ROZMIAR_SIATKI][ROZMIAR_SIATKI];

for (int i = 0; i < ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j < ROZMIAR_SIATKI; j++) {
zywi_sasiedzi[i][]j] = policz_zywych_sasiadow(i, j, ¢

for (int i = 0; i < ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j < ROZMIAR_SIATKI; j++) {
if (siatka[i][j] == MARTWA && zywi_sasiedzi[i][]J] ==
siatka[i][j] = ZYWA;
else if (siatka[i][]j] == ZYWA)
if (zywi_sasiedzi[i][j] < 2 || zywi_sasiedzi[i][
siatka[i][]j] = MARTWA;



78 }

79 }

80 }

81

82 int policz_zywych_sasiadow(int y, int X, bool siatka[][ROZMIAR_S
83 int ile = 0;

84

85 for (int 1=y - 1; 1 <=y + 1; i++) {

86 for (int j = x - 1; j <=x + 1; j++) {

87 if (1 >= 0 & j >= 0 & 1 < ROZMIAR_SIATKI && j < RC
88 ile++;

89 }

90 }

91

92 /* Jako ze w powyzszej petli moglismy dodacC wartosc
93 komorki dla ktorej sprawdzamy to musimy to odjac */
94 if (siatka[y][x] == ZYWA)

95 ile--;

96

97 return ile;

98 }

99

100 void wypisz_siatke(bool siatka[][ROZMIAR_SIATKI]) {

101 // Na samym poczatku czyscimy konsole

102 system("cls");

103

104 /* Teraz wypisujemy obecny stan siatki

105 wykorzystujac znak czarnego kwadratu o

106 numerze Unicode Ox25A0 */

107 for (int i = 0; i < ROZMIAR_SIATKI; i++) {

108 for (int j = 0; j < ROZMIAR_SIATKI; j++) {

109 if (siatka[i][]j] == ZYWA)

110 wprintf(L"\x25a0");

111 else

112 wprintf(L" ");

113 1



wprintf(L"\n");

Stownik
Simple DirectMedia Layer

biblioteka stuzgca do tworzenia grafik i programow multimedialnych; zapewnia

dostep do sprzetu audio, klawiatury, myszy oraz sprzetu graficznego; jest

obstugiwana przez wiekszo$¢ systemow operacyjnych

zestaw znakéow Unicode

zestaw znakow definiujgcy wszystkie znaki pisarskie, uzywane na Swiecie




Symulacja interaktywna

Polecenie 1
Zapoznaj sie z symulacja interaktywna Gry w Zycie. W narzedziu mozna zmienia¢ kolor
komoérek w kazdym kroku, a takze obserwowac przebieg gry. Przetestuj narzedzie dla

réznych aparatéw komoérkowych.

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Implementacja z uzyciem biblioteki graficznej

Polecenie 2
Zapoznaj sie z prezentacja multimedialng przedstawiajagca implementacje Gry w zycie

z uzyciem biblioteki graficzne;j.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Prezentacja siatki komoérek przy uzyciu znakow
Unicode w terminalu nie jest zbyt estetyczng
formg przedstawienia dziatania automatu
komérkowego. Napiszemy zatem inng wersje
programu, tym razem uzywajac zewnetrznej
biblioteki graficznej

e Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Biblioteka SDL jest bardzo popularng biblioteka
graficzna, wykorzystywang podczas pisania
programow w jezyku C++. Jest onatatwa




W uzyciu, co czyni jg idealnym narzedziem do
graficznego przedstawiania procesu ewolucji
uktadu komorek. Dostepne sg dwie wersje
biblioteki: SDL 1.2 oraz SDL 2.0. My

wykorzystamy wersje 2.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Wieksza czes¢ przedstawionego wczesniej kodu
sie nie zmieni. Zmodyfikujemy jedynie funkcje
wypisz\_siatke() oraz wprowadzimy kilka
nowych statych globalnych.

° Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Dodajemy biblioteki.

N B

// Dotaczenie potrzebnych
nam bibliotek

#include <SDL.h>

#include <iostream>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>
#include <Windows.h>

0 N O O b W

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI



Inicjalizujemy state globalne.

1
2

3
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// Inicjalizacja stazych
globalnych

const int ROZMIAR_EKRANU
800; // rozmiar ekranu w
pikselach

const int ROZMIAR_SIATKI
50;

const int ROZMIAR_KOMORKI
= ROZMIAR_EKRANU /
ROZMIAR_SIATKI;

const bool MARTWA = false;
const bool ZYWA = true;

SDL_Renderer* renderer =
NULL; // obiekt rysujacy
SDL_Window* okno = NULL;
// okno gry

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Tworzymy prototypy funkcji.

1

2 void
inicjalizuj_siatke(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI]);

3 void wypisz_siatke(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI]);

4 void ewolucja(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI]);

S int
policz_zywych_sasiadow(int
y, int x, bool siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]);



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI
Tworzymy funkcje main.

1
2 int main(int argc, char=*

argv[]) {
3}
4

° Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

W srodku funkcji main tworzymy okno
aplikacji.

1

2 int main(int argc, charx*
argv[]) {

3 /* Na samym poczatku
tworzymy okno aplikacji

4 w ktérym bedziemy
rysowa¢ nasza siatke */

SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_CreateWindowAndRendere
r (ROZMIAR_EKRANU,
ROZMIAR_EKRANU, ©, &okno,
&renderer) ;

8 bool
siatka[ROZMIAR_SIATKI]
[ROZMIAR_SIATKI];




inicjalizuj_siatke(siatka)

.
)

10
11 while (true) {
12
wypisz_siatke(siatka);
13 ewolucja(siatka);
14
15 /* Tak jak

poprzednim razem,
wstrzymujemy program

16 na pé1 sekundy, po
kazdej iteracji petli =*/

17 Sleep(5600);

18 }

19

20 return 0;

21}

22

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Generujemy pierwsza populacje.

1
2
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void
inicjalizuj_siatke(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI])
{

/* Do wygenerowania
pierwszej populacji
uzyjemy

generatora liczb
pseudolosowych rand() =*/

srand(time (NULL));

int temp;
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for (int 1 = 0; i <

ROZMIAR_SIATKI; i++) {

for (int j = 0; j

< ROZMIAR_SIATKI; j++) {

temp = rand();
if (temp % 5
== 0)
siatka[i]
[i] = ZYWA;
else
siatka[1i]
[j] = MARTWA;
}
}
}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Implementujemy ewolucje.

1
2

void ewolucja(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI])
{

/* Aby poprawnie
wykona¢ ewolucje najpierw
dla kazdej

komérki obliczamy
liczbe jej zywych
sgsiadow,

a nastepnie, zgodnie z
regulami zmieniamy

stan kazdej komérki =*/

int
zywi_sasiedzi[ROZMIAR_SIAT
KI][ROZMIAR_SIATKI];
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for (int i = 0; i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {

zywi_sasiedzi[i][]j] =
policz_zywych_sasiadow(1i,
j, siatka);
}
}

for (int 1 = 0; i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {
if (siatkali]
[j] == MARTWA &&
zywi_sasiedzi[i][j] == 3)
siatka[i]
[j] = ZYWA;
else if
(siatkal[i][j] == ZYWA)
if
(zywi_sasiedzi[i][j] < 2
|| zywi_sasiedzi[i][j] >
3)

siatka[i][j] = MARTWA;
}
}

int
policz_zywych_sasiadow(int
y, int x, bool siatkal[]
[ROZMIAR_SIATKI]) {

int ile = 0;

for (int i =y - 1; 1
<=y + 1; i++) {
for (int j = x -
T1; j <= x + 1; j++) {
if (1 >= 0 &&
j >= 0 && 1 <
ROZMIAR_SIATKI && j <



ROZMIAR_STATKI &&
siatka[i][j] == ZYWA)

32 ile++;
33 }

34 }

35

36 /* Jako ze w

przedstawionej petli
moglismy dodaé¢ wartosé

37 komérki dla ktoérej
sprawdzamy, to musimy to
odjac¢ =*/

38 if (siatkaly][x] ==
ZYWA)

39 ile--;

40

41 return ile;

42 3}

43

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI

Ustawiamy odpowiednie kolory i rysujemy linie
siatki.

1

2 void wypisz_siatke(bool
siatka[ROZMIAR_SIATKI]
[ROZMIAR_SIATKI]) A

3 // Ustawiamy kolor
rysownika na biazy

4
SDL_SetRenderDrawColor(ren
derer, 255, 255, 255,

SDL_ALPHA_OPAQUE) ;
5

6 // Czys$cimy okno
aplikacji, zamalowujac je
na biato
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SDL_RenderClear(renderer);

// Ustawiamy kolor
rysownika na szary

SDL_SetRenderDrawColor(ren
derer, 190, 190, 1990,
SDL_ALPHA_OPAQUE) ;

// Rysujemy linie
naszej siatki

for (int 1 = 0; 1i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {

SDL_RenderDrawLine(rendere
r,

9,
ROZMIAR_KOMORKI * 1i,

ROZMIAR_EKRANU,
ROZMIAR_KOMORKI * 1i);

SDL_RenderDrawLine(rendere
r,

ROZMIAR_KOMORKI =* i, @,

ROZMIAR_KOMORKI * 1,
ROZMIAR_EKRANU) ;
}

// Ustawiamy kolor
rysownika na czarny

SDL_SetRenderDrawColor(ren
derer, 0, 0, 0,
SDL_ALPHA_OPAQUE) ;

/* Zamalowujemy na
czarno kwadraty w naszej
siatce,

reprezentujace
zywe komérki */
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for (int 1 = 0; 1i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {
if (siatka[i]
[§] == zYwA) {
SDL_Rect r
= { j * ROZMIAR_KOMORKI, i
* ROZMIAR_KOMORKI,
ROZMIAR_KOMORKI,
ROZMIAR_KOMORKI };

SDL_RenderFillRect(rendere
r, &r);
}

// Aktualizujemy
zawartos¢ naszego okna

SDL_RenderPresent(renderer
);
}

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1F79CHYI
Caty kod programu:

1

N

nam bibliotek
3 #include <SDL.h>
4 #include <iostream>
#include <stdlib.h>
6 #include <time.h>
7 #include <Windows.h>
8

()]

// Dotaczenie potrzebnych
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// Inicjalizacja statych
globalnych

const int ROZMIAR_EKRANU
= 800; // rozmiar ekranu
w pikselach

const int ROZMIAR_SIATKI
= 50;

const int ROZMIAR_KOMORKI
= ROZMIAR_EKRANU /
ROZMIAR_SIATKI;

const bool MARTWA =
false;

const bool ZYWA = true;

SDL_Renderer* renderer =
NULL; // obiekt rysujacy
SDL_Window* okno = NULL;
// okno gry

// Prototypy funkcji

void
inicjalizuj_siatke(bool
siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]);

void wypisz_siatke(bool
siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]);

void ewolucja(bool
siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]);

int
policz_zywych_sasiadow(in
t y, int x, bool siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]);

int main(int argc, char*
argv[]) {

/* Na samym poczatku
tworzymy okno aplikacji,
w ktorym bedziemy
rysowa¢ nasza siatke =*/

SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_CreateWindowAndRender
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er (ROZMIAR_EKRANU,
ROZMIAR_EKRANU, ©, &okno,
&renderer) ;

bool
siatka[ROZMIAR_SIATKI]
[ROZMIAR_SIATKI];

inicjalizuj_siatke(siatka

)
while (true) {

wypisz_siatke(siatka);
ewolucja(siatka);

/* Tak jak
poprzednim razem,
wstrzymujemy program

na pot sekundy,
po kazdej iteracji petli
*/

Sleep(5600);

return 0;

void
inicjalizuj_siatke(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI])
{

/* Do wygenerowania
pierwszej populacji
uzyjemy

generatora liczb
pseudolosowych rand() */

srand(time(NULL));

int temp;

for (int 1 = 0; i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {
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temp =
rand() ;
if (temp % 5
== 9)
siatka[i]
[j] = ZYWA;
else
siatka[i]
[j] = MARTWA;
}
}
}

void ewolucja(bool
siatka[ ] [ROZMIAR_SIATKI])
{

/* Aby poprawnie
wykona¢ ewolucje najpierw
dla kazdej

komérki obliczamy
liczbe jej zywych
sgsiadow,

a nastepnie, zgodnie
z regulami, zmieniamy

stan kazdej komorki
*/

int
zywi_sasiedzi[ROZMIAR_SIA
TKI][ROZMIAR_SIATKI];

for (int i = 0; i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {

zywi_sasiedzi[i][j] =
policz_zywych_sasiadow(1i,
j, siatka);
}
}

for (int 1 = 0; 1i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {
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for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {

if (siatka[i]
[j] == MARTWA &&
zywi_sasiedzi[i][j] == 3)
siatka[i]
[j] = ZYWA;
else if
(siatka[i][j] == ZYWA)
if

(zywi_sasiedzi[i][j] < 2
|| zywi_sasiedzi[i][j] >
3)

siatka[i][j] = MARTWA;
b
}

int
policz_zywych_sasiadow(in
t y, int x, bool siatkal]
[ROZMIAR_SIATKI]) {

int ile = 0;

for (int i =y - 1; 1
<=y + 1; i++) {
for (int j = x -
1; j <= x + 1; j++) {
if (i >= 0 &&
j >= 0 && i <
ROZMIAR_SIATKI && j <
ROZMIAR_STATKI &&
siatka[i][j] == ZYWA)
ile++;

}

/* Jako ze w
powyzszej petli moglismy
doda¢ wartosc

komérki dla ktérej
sprawdzamy, to musimy to
odjac¢ =*/
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if (siatkaly][x] ==
ZYWA)
ile--;

return ile;

void wypisz_siatke(bool
siatka[ROZMIAR_SIATKI]
[ROZMIAR_SIATKI]) {

// Ustawiamy kolor
rysownika na biaty

SDL_SetRenderDrawColor(re
nderer, 255, 255, 255,
SDL_ALPHA_OPAQUE) ;

// Czyscimy okno
aplikacji, zamalowujac je
na biato

SDL_RenderClear(renderer)

)

// Ustawiamy kolor
rysownika na szary

SDL_SetRenderDrawColor(re
nderer, 196, 196, 190,
SDL_ALPHA_OPAQUE) ;

// Rysujemy linie
naszej siatki

for (int 1 = 0; i <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {

SDL_RenderDrawLine(render
er,

9,
ROZMIAR_KOMORKI * 1i,

ROZMIAR_EKRANU,
ROZMIAR_KOMORKI * i);
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SDL_RenderDrawLine(render
er,

ROZMIAR_KOMORKI * i, @,

ROZMIAR_KOMORKI * 1,
ROZMIAR_EKRANU) ;
}

// Ustawiamy kolor
rysownika na czarny

SDL_SetRenderDrawColor(re
nderer, 0, 0, 0,
SDL_ALPHA_OPAQUE) ;

/* Zamalowujemy na
czarno kwadraty w naszej
siatce,

reprezentujace zywe
komorki =*/

for (int 1 = 0; 1 <
ROZMIAR_SIATKI; i++) {

for (int j = 0; j
< ROZMIAR_SIATKI; j++) {
if (siatkali]

[3]1 == ZYWA) {

SDL_Rect
r=+{7~*
ROZMIAR_KOMORKI, i =*
ROZMIAR_KOMORKI,
ROZMIAR_KOMORKI,
ROZMIAR_KOMORKI };

SDL_RenderFillRect(render

er, &r);

}

// Aktualizujemy
zawartos¢ naszego okna

SDL_RenderPresent(rendere



r);
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1

Zaznacz, jakiej biblioteki graficznej uzyliémy do wizualizacji Gry w Zycie.

() OpenGL

O SIGIL

() sbL

) SFML
Cwiczenie 2

Uporzadkuj kolejne kroki pseudokodu gtownej petli Gry w zZycie.

inicjalizuj_siatke()

wypisz_siatke()

Dopoki trwa gra wykonuj:

ewolucija()

siatka[n][n] < {}

14

O

114

112

O



Cwiczenie 3

Wskaz, czym jest zestaw znakéw Unicode.

Zestawem znakoéw zawierajacym jedynie litery alfabetu tacinskiego, cyfry, znaki
przestankowe i polecenia sterujace.

() Zestawem znakéw obejmujacym wszystkie pisma uzywane na $wiecie.

O Zestawem znakéw obejmujgcym wszystkie pisma uzywane na $wiecie poza

znakami chinskimi.

Cwiczenie 4

Potacz w pary nazwy funkcji z ich opisem.

rand()

system("cls")

wprintf()

Sleep()

funkcja wstrzymujaca dziatanie
programu na okreslong liczbe
milisekund

funkcja wykonujaca systemowe
polecenie czyszczenia konsoli

funkcja generujaca liczby
pseudolosowe

funkcja mogaca wypisac, na
standardowe wyjscie, znaki ze zbioru
Unicode



Cwiczenie 5 Q@

Wskaz linie kodu odpowiedzialng za ustawienie trybu wypisywania programu tak, aby mogt
on wypisa¢ na standardowe wyjscie znaki Unicode.

() _set(_fileno(stdout), _O_U16TEXT);
() _setmode(_fileno(stdout), _O_U4TEXT);
() _setmode(_fileno(stdin), _O_UT6TEXT);

() _setmode(_fileno(stdout), _O_U16TEXT);



Cwiczenie 6 @

Uzupetnij ciato funkcji ewolucja( ), ktéra zajmuje sie przeprowadzaniem pojedynczego
cyklu ewolucji komorek.

int zywi_sasiedzi[ROZMIAR_SIATKI][ROZMIAR_SIATKI];

for (int 1 = ©; i < ROZMIAR_SIATKI; i++) {

for (int j = ©; j < ROZMIAR_SIATKI: j++) {

zywi_sasiedzi[i][j] = |

for (int i = @; i < ROZMIAR_SIATKI; i++) {
for (int j = @; j < ROZMIAR_SIATKI; j++) {

if (siatka[i][j] == && zywi_sasiedzi[i][j] == |

)

siatka[i][j] =E ;

else if (siatka[i][j] == ZYWA)

if (zywi_sasiedzilil[j] | P2

zywi_sasiedzi[i][]j] E —————————— : 3)
siatka[i][j] = | :
}
}
> ‘ policz_zywych_sasiadow(i, j, siatka); || < ‘MARTWA "ZYWA’




Cwiczenie 7 @

Wskaz funkcje odpowiadajgca za zmiane koloru rysownika w bibliotece graficznej SDL.

() SDL_SetRenderColor()
() SDL_SetRendererDrawColor()
() SDL_SetRenderDrawColor ()

() SFML_SetRenderDrawColor ()



Cwiczenie 8 @

Uzupetnij ciato funkcji polcz_zywych_sasiadow( ), ktora zajmuje sie zwrdceniem
liczby zywych sgsiadow danej komorki.

int policz_zywych_sasiadow(int y, int x, bool siatkal]

[ROZMIAR_SIATKI]) {

' ile = ©;
for (int i =, ;1 <=y + 1; i++) A
for (int j = x - 1; j <= ’ ;o J+) A

if (siatkal[y][x] == ZYWA)

‘bool "x + 1 "ile++ H ile-- "ZYWA "x—1 "y -1 "int "MARTWA’

‘siatka H string "y+1" ile’




Dla nauczyciela

Autor: Bartosz Zadrozny

Przedmiot: Informatyka

Temat: Gra w zycie w jezyku C++

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogo6lnoksztatcace, technikum, zakres

rozszerzony

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami

komputerowymi.

I1I. Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym: znajomosc¢ zasad dzialania urzadzen cyfrowych i sieci

komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspoipraca
w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz

zarzadzanie projektami.
TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.



Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania
problemow, wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury
danych, w tym struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych
struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego

w rozwigzywaniu problemow;

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy

pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

2) analizuje i charakteryzuje wptyw trendow w historycznym rozwoju pojec,
metod informatyki oraz technologii na mozliwoS$ci rozwigzywania problemow

teoretycznych i praktycznych;

3) przygotowuje si¢ do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego

ksztalcenia, gtownie informatycznego, z mysla o przyszlej karierze zawodowe;.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz implementacje Gry w zycie w jezyku C++.



e Przesledzisz, jak uzyc¢ biblioteki graficznej SDL do prezentacji przebiegu Gry
w Zycie.
e Zmodyfikujesz kod Gry w zZycie zgodnie z wlasnymi potrzebami.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm,;

e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

e dyskusija;

e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

e praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
e zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
e tablica interaktywna/tablica, pisak/kreda;

e oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej
wersji) i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej

wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji



Przed lekcja:

1. Nauczyciel prosi chetne lub wybrane osoby o przygotowanie krotkich wystgpien

dotyczacych struktur wykorzystywanych w grze w zycie.

2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia
e-material ,Gra w zycie w jezyku C++". Uczniowie zapoznajq si¢ z treSciami

w sekcji ,Przeczytaj’.
Faza wstepna:

1. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow zajec, przejscie do wspolnego

ustalenia kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniéw. Uczniowie tworzg pytania dotyczgce tematu

zajec, na ktore odpowiedzg w trakcie lekc;i.
Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizujg przyktad z sekcji ,,Przeczytaj” i powtarzajq zaprezentowane

rozwigzanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Uczniowie pracuja w parach. Analizujg treSci zawarte

w sekgji ,Symulacja multimedialna”

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,,Sprawdz
sie”. Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajac je wraz

Z uczniami.
Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.

2. Na koniec zajec¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie

zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem sig¢ jak...”.

Praca domowa:



1. Uczniowie testujg za pomocg symulacji dzialanie réznych aparatow

komorkowych i zapisujg wnioski.

Materialy pomocnicze:

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej

wersiji).

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wers;ji) lub Microsoft Visual
Studio.

Wskazowki metodyczne:

e Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj”, ,Symulacja

interaktywna”, ,Sprawdz si¢” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



