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Ny,

A/ e
j Automaty komoérkowe jedno-wymiarowe

Automaty elementarne

Automat deterministyczny

Stany komorek: O lub 1 (k=2)

Otoczenie: najblizsi sgsiedzi (r=1)

Regula przejscia: stan komorki w czasie t +1 zalezy od stanu
komorek sgsiednich | je] same] w czasie t

Reguta przejscia w tym przypadku uwzglednia stan 3 komorek (2r+1) kazda moze miec
dwa stany. Czyli reguta przejscia musi by¢ okreslona dla 23 =8 réznych konfiguraciji.

Kazda z otrzymanych konfiguracji ma 2 stany, to w rezultacie daje 28 = 256 sposobéw
okreslenia reguty przejscia.
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Automaty komorkowe jedno-wymiarowe
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Automaty komorkowe jedno-wymiarowe

(2rédto MathWorld)

250 iteracji




Fl f e 60 (2r6dio MathWorld)
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rule 90 (zrédfo MathWorld)
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A
j Automaty komorkowe jedno-wymiarowe

rule 250 (¢r6dio MathWorld)
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(zrodfo MathWorld)
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(zrodfo MathWorld)
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Game Of Life - J.H. Conway

Wymiar przestrzeni: 2D
Sagsiedztwo: Moore
llosci stanow komorki: 2 - ,zywa” lub ,martwa”

Zywa - 1
Martwa: O




.5 | Game Of Life - J.H. Conway

Obecnie algorytm ten stanowi gtdwnie zrodto fascynaciji i zabawy,
to jednak gra w zycie zrodzita sie na drodze powaznych
rozwazan, dotyczgcych sformutowania matematycznego modelu
opisujgcego zachowanie sie organizmow zywych.

Kazda martwa komorka (stan 0), posiadajgca trzech zywych
sgsiadow (komorki w stanie 1), rodzi sie (zmienia swoj stan z 0 na

1).
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Game Of Life - J.H. Conway

Kazda zywa komorka posiadajgca dwoch lub trzech zywych
sgsiadow (komorki w stanie 1), pozostaje zywg (utrzymuje stan 1),
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Kazda zywa komorka posiadajgca wiecej niz 3 sgsiadow umiera, z
“nattoku” oraz kazda zywa komorka posiadajgca mniej niz dwoch

sgsiadow -n-
rowniez umiera, z “samotnosci’. .nn




Game Of Life - J.H. Conway

23/3

~

Liczba komorek w sgsiedztwie, dla ktorych zywe komorki
przezywajg

Liczba komorek w sgsiedztwie, dla ktorych martwe komorki
ozywaja

Probabilistyczna ,,Gra w zycie”




Ny,

j Game Of Life - struktury

Struktury niezmienne - inaczej stabilne lub statyczne,
pozostajg identyczne bez wzgledu na krok czasowy

Oscylatory - zmieniajg sie okresowo, co pewien czas powracajg
do swojego stanu pierwotnego

Struktury niestate - zmieniajg sie, nie powracajgc nigdy do swojego stanu pierwotnego

Struktura typu Glider - porusza sie w nieskonczonosc po planszy

Struktura typu Dziato - wyrzuca z siebie jeden uktad komorek np. Glider, ktéry odtgcza
sie i egzystuje samodzielnie
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f Game Of Life - Modyfikacje

Immigration

3 stany — zywa czerwona, zywa zielona, martwa
Definiujgc warunki poczgtkowe kazdej z komorek przypisujemy jeden kolor.

Na kazdy z kolorow powinna by¢ zabarwiona przynajmniej jedna komorka, w
przeciwnym razie uzyskamy zwyktg gre w zycie!

Nowo powstajgce komorki przyjmujg taki kolor, jaki ma wiekszos¢ z ich 3
zywych sgsiadow.

Kolory zywych komorek nie zmieniajg sie w trakcie gry.

Darwinia

Komorka pozostaje zywg maksymalnie przez 50 cykli, potem zmienia stan na
martwa.

Pozostate reguty bez zmian.

Kazda symulacja konczy sie smiercig wszystkich komorek!!!
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,g’ Gra Fredkina 1357/1357

Wymiar przestrzeni: 2D
Sgsiedztwo: Moore

llosci stanow komorki: 2 -
,zywa” lub ,martwa”

Reguta przejscia:

Jezeli liczba komorek zywych
W sgsiedztwie rozpatrywane;
komorki (martwej w
poprzednim kroku czasowym)
jest nieparzysta, komorka staje
sie zywa, w przeciwnym razie
martwa.
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».¥  Mréwka Langtona

Wymiar przestrzeni: 2D
Sasiedztwo: Moore
llosci standow komorki: 2 - ,biaty” lub ,czarny”

Reguly przejscia:

W kazdym kroku wyrdzniona jest jedna komoérka nazywana "mrowkg", ktora oprocz
koloru ma okreslony takze kierunek, w ktorym sie porusza

1. Jesli mrowka jest na czarnym polu, obraca sie w prawo o 90 stopni |
przechodzi do sgsiedniej komorki.

2. Jesli mrowka jest na biatym polu, obraca sie w lewo o 90 stopni i
przechodzi do sgsiedniej komorki.

3. Opuszczajgc komoérke mrowka odwraca jej kolor.

W kroku czasowym modyfikowana jest jedna komorka

Biezgce potozenie mrowki jest przechowywane pomiedzy krokami czasowymi
[
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Pozar lasu

Wymiar przestrzeni: 2D
Sasiedztwo: Moore

llosci stanow komorki: 3 - ,drzewo”, ,ptongce drzewo” lub ,spalone
drzewo”

Reguly przejscia:

Drzewo — ptongce drzewo z prawdopodobienstwem p
jezeli za sgsiada ma ptongce drzewo

Ptongce drzewo — Spalone drzewo

Spalone drzewo — Spalone drzewo

Dodatki: samozapton drzewa, odrosniecie drzewa
°




(zrédfo Wikipedia)



— wilgotnosc¢ (wieksza wilgotnos¢ - mniejsze prawdopodobienstwo
zapalenia)

— uksztattowanie terenu

— wiatr (rozne prawdopodobienstwa w roznych kierunkach)




5 ~ Sasiedztwo Margolusa — automaty blokowe

. Stosuje sie je w automatach do symulacji spadajgcego piasku,
czy tez interakcji czgsteczek gazu.

. Reguty przejscia opierajg sie na kwadratowych blokach
tworzonych przez cztery sgsiadujgce komorki.

. Stany tych sgsiednich komorek zmieniajg sie jednoczesnie,
przy czym komorki przyjmujg wartosci binarne 1i 0.

. W kolejnym kroku reguty sg obliczane podobnie, tylko ze
zmieniajg sie grupy komorek.

. Bloki tworzgce te grupy przesuwajg sie o jeden w prawo i w
dot.
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f Sasiedztwo Margolusa — automaty blokowe







Sasiedztwo Margolusa — automaty blokowe

p — prawdopodobienstwo, ze dwa ziarna sie zablokujg
1-p - prawdopodobienstwo, ze dwa ziarna spadng




Sasiedztwo Margolusa — automaty blokowe
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Automaty Komoérkowe w Inzynierii Materialowej




