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Opis funkcjonalnosci

Program realizuje automat komérkowy znany jako Game of Life (Gra w Zycie) — implementacja pozwala ponadto na realizacje
szerszej klasy automatow komadrkowych.

Sterowanie odbywa sie za pomocg interfejsu tekstowego (z konsoli) przy uzyciu komend, o ktérych bedziemy dalej méwi¢ jako o
poleceniach jezyka skryptowego programu/gry. Opis jezyka znajduje sie w dotqczonym pliku readme.

Gra jest symulacja, interakcja z uzytkownikiem (poza ustaleniem warunkéw poczatkowych i uruchomieniem) jest opcjonalna i
polega na zmianie przez niego parametrow symulacji. Uzytkownik moze uruchamiac i zatrzymywac symulacje dowolng ilos$¢ razy,
za kazdym razem na dowolng ilo$¢ krokéw czasowych. Przez caty czas uzytkownik moze wptywac na stan planszy w grze za
pomocg polecen naszego jezyka.

Gra polega na obserwacji ewolucji zachodzacej na planszy zgodnie z zasadami. Gracz moze obserwowac rozmaite wzorce, z ktérych
w zwyktej wersji gry bardzo wiele jest nazwanych i sklasyfikowanych (http://en.wikipedia.org/wiki/Conway%?27s_Game_of_Life).
W naszej wersji gracz moze dodatkowo zmienia¢ zasady obowigzujace dla niektérych (dowolnie wybranych) komoérek.

Zmiany

Funkcjonalnoéc¢ jest w wiekszosci taka, jaka byta zaktadana. Zaszty zmiany w strukturze klas, uwidocznione na diagramach 1i 2 -
ogolna struktura pozostata taka sama, ale zostaty dodane lub usuniete niektore posrednie klasy oraz zostaty dokonane
modyfikacje, zgodnie z zaleceniami.

Konsekwencja jednej z modyfikacji jest mozliwo$¢ dodawania kolejnych rodzajow komoérek w grze, przez dodawanie nowych klas
dziedziczacych po Cell. Pozwala to na mozliwos$¢ uogdlnienia pierwotnego projektu do szerszej klasy automatéw komdrkowych niz
Game of Life.

Dokumentacja techniczna - diagram klas

Klasa Game zawiera metody pozwalajace na wtasciwg obstuge gry. Do
obiektu klasy Game jest przypisana plansza (obiekt Board), na ktérej
operujemy, obiekt wyswietlajacy (dziedziczacy po Displayer - nasza
implementacja uzywa SFMLDisplayer) i obiekt interpretera (dziedziczacy
po Interpreter BFInterpreter).

Board
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Game zajmuje sie aktualizacjg stanu gry (metoda advance()) i

wyswietlaniem (metoda display()). Wszystkie metody Game wywotujq,
- odpowiednie metody tych skojarzonych klas. Klasa Board reprezentuje
CLIDisplayer plansze ztozona z komdrek (tablica obiektéw Cell), za pomoca metody

Displayer update() aktualizuje swdj stan, wywotujac wiasciwg dla kazdej komérki
metode. Plansza moze zmienia¢ rozmiar metodg resize().

SFMLDisplayer

SFMLDisplayer wykorzystuje biblioteke SFML do wyswietlania stanu
planszy w formie graficznej (metoda display()). BFInterpreter zajmuje sie
interpretowaniem prostego jezyka, opartego na jezyku Brainfuck

Game (metoda run() z kodem jako argument), ktéry stuzy do modyfikowania
stanu planszy. Opis jezyka znajduje sie w dotaqczonym pliku readme.

Komorki na planszy reprezentowane sg przez obiekty klas dziedziczacych
po Cell - GolCell (zwykta komérka, obstugujaca standardowe zasady Gry
w Zycie) i HighLifeCell (komdrka dziatajaca na lekko zmodyfikowanych

Interpreter (4—— BEFInterpreter

Diagram 1: ogélna struktura klas uwzgledniajqca zasadach). Komorki zajmujq sie aktualizowaniem swojego stanu (metodg
dziedziczenie; Diagram 2 na stronie 3 zawiera update()) na zadanie planszy. Zarzadzaniem wszystkimi klasami,
szczegdlowq wersje przyjmowaniem wejscia od uzytkownika, wczytywaniem skryptow i

interpretowaniem wyzejpoziomowej warstwy jezyka zajmuje sie funkcja
main() programu.

Dokumentacja techniczna - wybrane scenariusze dziatania

e Po uruchomienu tworzone sg obiekty klas Board, BFInterpreter i Game (ktory wigzemy z poprzednimi dwoma i nowym obiektem
klasy SFMLDisplayer). Tymi obiektami manipuluje funkcja main(), zawierajaca petle gtéwna gry, gdzie przyjmowane i
interpretowane jest wejscie od uzytkownika. Wyswietlanie i aktualizacja stanu/manipulacja planszg odbywa sie przez
wywotywanie metod obiektu Game. Interpretacjq kodu I modyfikowaniem stanu planszy zajmuje obiekt BFInterpreter, przy
uzyciu metody run(). Opis jezyka uzywanego do kontrolowania programu znajduje sie w pliku readme.

Dokumentacja techniczna - inne elementy nie opisane powyzej

Do wyswietlania grafiki zostata uzyta biblioteka SFML (http://www.sfml-dev.org/) oraz do obstugi interfejsu tekstowego w konsoli
dodatkowo popularna biblioteka ncurses (http://www.gnu.org/software/ncurses/).

Skrypty jezyka uzywanego do obstugi gry sq wczytywane z plikdw tekstowych. Mozna réwniez podac¢ kod skryptu jako argument(y)
do programu oraz wpisywac skrypty podczas dziatania gry.

Do kodu zrodtowego dotaczamy: dokumentacje (prosty wykaz klas, funkcji i zaleznosci miedzy nimi réwniez przedstawionymi na
diagramach) wygenerowang za pomoca programu Doxygen + GraphViz; przykladowe skrypty; plik readme z dodatkowymi
szczegbtami i opisami (m.in. opis komend naszego jezyka).


http://www.gnu.org/software/ncurses/
http://en.wikipedia.org/wiki/Conway's_Game_of_Life
http://www.sfml-dev.org/
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Dokumentacja uzytkownika

Gre mozna uruchomié, jako argument w linii komend podajac kod zrédtowy skryptu, ktéry zainicjuje stan gry (jest to opcjonalne).
Po uruchomieniu, gra wyswietla okno graficzne ze stanem planszy i oczekuje na wejscie od uzytkownika . Jest ono traktowane jako
tres¢ skryptu, ktdrego komendy sa interpretowane jedna po drugiej, po zatwierdzeniu klawiszem enter (gra dziata jednak bez
przerwy — zeby to zapewni¢ uzyto biblioteki ncurses, m.in. do wylaczenia buforowania standardowego wejscia). Komenda 'import'
powoduje wczytywanie skryptéw z pliku. Symulacje na okreslong ilo$¢ krokdéw czasowych uruchamia komenda 'advance'. Przez
caly czas dziatania uzytkownik moze dowolnie przeplata¢ uruchamianie skryptéw z plikdw z uruchamianiem bezposrednio oraz
zatrzymywad i uruchamiaé symulacje. Gra jest zakonczona kiedy uzytkownik wcisnie klawisz escape lub wpisze komende 'quit'.

Dodatkowe informacje w dotaczonym pliku readme.

Miejsce na uwagi prowadzacego



Diagram 2: powiqzania miedzy klasami (na podstawie diagramow Doxygen + GraphViz),; bardziej szczegotowe informacje (jak typy
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danych i argumenty metod) w zatqczonej do kodu dokumentacji wygenerowanej za pomocq narzedzia Doxygen (dostepna w
dokumentacja/html/index.html)



