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Аннотация 

В данной статье рассматривается и описывается разработка клеточного 

автомата – игра «Жизнь». Игра будет разрабатываться на языке 

программирования С#. Практическим результатом является разработанный 

клеточный автомат. 
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Abstract 

This article discusses and describes the development of a cellular automaton - the 

game "Life". The game will be developed in the C# programming language. The 

practical result is the developed cellular automaton. 
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Клеточный автомат-это дискретная модель вычислений, изучаемая в 

теории автоматов. Клеточные автоматы также называются клеточными 

пространствами, автоматами тесселяции, однородными структурами, 

клеточными структурами, структурами тесселяции и итерационными 

массивами. Клеточные автоматы нашли применение в различных областях, 

включая физику, теоретическую биологию и моделирование 

микроструктуры. 

Клеточный автомат состоит из регулярной сетки ячеек, каждая из 

которых находится в одном из конечного числа состояний, таких как ВКЛ и 

ВЫКЛ. Сетка может быть любой размерности. Для каждой ячейки 

определяется набор ячеек, называемый ее окрестностью, относительно 

указанной ячейки. Начальное состояние выбирается путем назначения 

состояния для каждой ячейки. Новое поколение создается согласно 

некоторому фиксированному правилу, определяющему новое состояние 

каждой клетки в терминах текущего состояния клетки и состояний клеток в 

ее окрестности. Обычно, правило обновления состояния ячеек одинаково для 

каждой ячейки и не изменяется во времени, а применяется ко всей сетке 
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одновременно, хотя известны исключения, такие как стохастический 

клеточный автомат и асинхронный клеточный автомат. 

Эта концепция была первоначально открыта в 1940-х годах 

Станиславом Уламом и Джоном фон Нейманом. Хотя некоторые из них 

изучались в 1950-х и 1960-х годах, только в 1970-х годах и в "игре жизни" 

Конвея, двумерном клеточном автомате, интерес к этому предмету 

расширился за пределы академических кругов. В 1980-х годах Стивен 

Вольфрам занялся систематическим изучением одномерных клеточных 

автоматов. Вольфрам опубликовал новый вид науки в 2002 году, утверждая, 

что клеточные автоматы имеют применение во многих областях науки. К 

ним относятся компьютерные процессоры и криптография. 

Основные классификации клеточных автоматов, описанные 

вольфрамом, пронумерованы от одного до четырех. Это, по порядку, 

автоматы, в которых паттерны обычно стабилизируются в однородность, 

автоматы, в которых паттерны развиваются в основном стабильные или 

колеблющиеся структуры, автоматы, в которых паттерны развиваются, 

казалось бы, хаотично, и автоматы, в которых паттерны становятся 

чрезвычайно сложными и могут длиться долгое время со стабильными 

локальными структурами. Этот последний класс считается вычислительно 

универсальным или способным моделировать машину Тьюринга. Особые 

типы клеточных автоматов являются обратимыми, когда только одна 

конфигурация приводит непосредственно к следующей, и тотальными, когда 

будущее значение отдельных клеток зависит только от общего значения 

группы соседних клеток. Клеточные автоматы могут моделировать 

различные реальные системы, в том числе биологические и химические. 

Игра жизнь представляет собой клеточный автомат, разработанный 

британским математиком Джоном Хортоном Конвеем в 1970 году. Это 

самый известный пример клеточного автомата. Система Конвея - симуляция 

жизни, что означает, что ее эволюция определяется ее начальным 

состоянием, не требующим дальнейшего участия со стороны человеческих 

игроков. Обычно человек взаимодействует с игрой жизни, создавая 

начальную конфигурацию и наблюдая, как она развивается. 

Правила игры «Жизни» 

 Место действия этой игры — «вселенная» — это размеченная на 

клетки поверхность или плоскость — безграничная, ограниченная, 

или замкнутая (в пределе — бесконечная плоскость). 

 Каждая клетка на этой поверхности может находиться в двух 

состояниях: быть «живой» (заполненной) или быть «мёртвой» 

(пустой). Клетка имеет восемь соседей, окружающих её. 

 Распределение живых клеток в начале игры называется первым 

поколением. Каждое следующее поколение рассчитывается на 

основе предыдущего по таким правилам: 

 в пустой (мёртвой) клетке, рядом с которой ровно три 

живые клетки, зарождается жизнь; 
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 если у живой клетки есть две или три живые соседки, то эта 

клетка продолжает жить; в противном случае, если соседей 

меньше двух или больше трёх, клетка умирает («от 

одиночества» или «от перенаселённости») 

Игра прекращается, если 

 на поле не останется ни одной «живой» клетки 

 конфигурация на очередном шаге в точности (без сдвигов и 

поворотов) повторит себя же на одном из более ранних шагов 

(складывается периодическая конфигурация) 

 при очередном шаге ни одна из клеток не меняет своего состояния 

(складывается стабильная конфигурация; предыдущее правило, 

вырожденное до одного шага назад) 

 Эти простые правила приводят к огромному разнообразию форм, 

которые могут возникнуть в игре. 

Игрок не принимает прямого участия в игре, а лишь расставляет или 

генерирует начальную конфигурацию «живых» клеток, которые затем 

взаимодействуют согласно правилам уже без его участия. 

Цель данной статьи создать клеточный автомат, а конкретнее игру 

«Жизнь». 

В результате своей работы А.Ю. Субботина, Н. И. Хохлов предложили 

трехмерную версию игры Конвея «Жизнь» [1]. Н. Н. Додобоев, О. И. 

Кукарцева, Я. А. Тынченко рассмотрели вопросы появления различных 

языков программирования (в частности C#), определения особенностей этих 

языков, а также составления основных видов и классификаций языков 

программирования[2]. В своей работе Р.С. Антонов, А.В. Иванов 

реализовали и провели исследования блочных автоматов[3]. 

Создаем и называем проект. Подключаем необходимые библиотеки и 

создаем нужные нам переменные. Также рисуем свое поле см. рисунок 1. 
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Рис. 1. Создание сетки, подключение библиотек инициализация переменных 

 

Далее необходимо написать код копирования, проверки сетки, а также 

получения количества строк/столбцов в сетке см. рисунок 2. 
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Рис. 2. Код копирования, проверки сетки, а также вложенный цикл для 

итерации через сетку 

 

Вызываем метод для отображения изменений и повторения цикла. 

 

 
Рис. 3. Продолжение кода 

 

Далее необходимо запрограммировать правила клеточного автомата. 

Для этого напишем метод проверки окружающих ячеек позиции на сетке 

(рис.4-5). 
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Рис. 4. Программирование правил автомата 

 

 
Рис. 5. Продолжение кода 

 

Теперь игра «Жизнь» готова и на рисунках ниже представлена ее 

реализация см. рисунок 6. 
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Рис. 6. Сетка игры 

 

Для дальнейших итераций жмем клавишу y и Enter см. рисунок 8. 

 

 
Рис. 7. Поведение клеток после двух итераций 

 

Как видно, алгоритм работает и имеет потенциал к дальнейшему 

развитию. 

В данной статье был создан клеточный автомат – игра «Жизнь» в среде 

разработке Visual Studio. 
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