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OMM - Celijski automati

@ Celija - element koji mozZe biti u jednom od vi$e unapred

definisanih stanja.

@ Stanje celije - u svakom trenutku svaka ¢elija se nalazi u jednom
od konacno mnogo stanja (min dva stanja: 0 ("mrtva") i 1

("ziva")) .
@ Prostor diskretnih ¢elija - geometrijski o
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rganizovan skup celija




OMM - Celijski automati

@ Okolina c¢elije - one ¢elije koje MI proglasavamo njenim
susedima

(2) Von Neumann Type (b) Moore Type (c) Extended Moore Type

@ Skup pravila - za svaki raspored stanja u teku¢oj ¢eliji i njenoj

okolini definisano je stanje te celije u sledecem vremenskom
trenutku



Jednodimenzioni (linijski) automati

@ Linijska struktura celija

@ 2stanja: 0i 1

@ Okolina: 2 susedne celije (levo i desno)
o

Pravila:
e sve moguée kombinacije za 3 ¢elije i 2 stanja, ukupno 2° = 8
sluc¢aja
@ za svaku kombinaciju definisano novo stanje tekuce (srednje) ¢elije

111 110 | 101 100 | 011 | 010 | 001 | 00O
(8] 0 0 1 1 1 1 0

e dodatno za grani¢ne ¢elije (sve 0 ili sve 1 ili cikli¢no,...)

Broj razli¢itih automata: 8 kombinacija okolina, 2 stanja, ukupno
28 — 256 automata

@ Stephen Wolfram numeracija 0-255



Graficki prikaz
@ 2 boje (0 belo, 1 plavo)

@ Pocetni raspored stanja u ¢elijama
@ Svaka naredna iteracija (vreme) je novi red piksela

Automati: 30, 18, 90
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Dvodimenzioni automati

@ Ravanska struktura ¢elija
@ 2stanja: 0i 1
@ Okolina: 8 susednih ¢elija koje imaju dodirnih tacaka sa datom
¢celijom
@ Pravila:
e sve moguée kombinacije za 9 ¢elija i 2 stanja, ukupno 2° = 512
slucaja
@ za svaku kombinaciju definisano novo stanje tekuce (srednje) celije
@ Broj razli¢itih automata: 512 kombinacija okolina, 2 stanja,
ukupno 25'2 gautomata

@ Graficki prikaz: vreme kao dimenzija se ne moze prikazati na
dijagramu. Posmatramo jednu po jednu generaciju kako se
dinami¢ki menjaju na nekoj matrici ¢elija.
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Pravilo "1 od 8"

@ Pocetno stanje je jedna ziva ¢elija u sredini.

@ Pravilo: ukoliko u okolnih 8 ¢elija ima ta¢no jedna ziva ¢elija,
posmatrana ¢elija ¢e u sledecoj generaciji biti Ziva, inace ostaje u
stanju u kojem je bila.
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Igra zZivota (Game of Life) - John Conway 1970.

@ Ravanska struktura ¢elija

@ 2stanja: 0i 1

@ Okolina: 8 susednih éelija koje imaju dodirnih tacaka sa datom
¢celijom

@ Pravila:

e Ziva ¢elija okruzena sa manje od 2 Zive Gelije umire (posledica
prevelike izlozenosti okolnoj sredini)

e Ziva ¢elija okruzena sa 2 ili 3 Zive éelije nastavlja da Zivi

o Ziva ¢elija okruzena sa vise od 3 Zive éelije umire (prenaseljenost)

e Mrtva Celija okruzena sa tacno 3 Zive Eelije postaje ziva
(reprodukcije), inaCe ostaje mrtva.



Graficki prikaz

@ Zarazliku od pravila "1 od 8", sada zive ¢elije mogu da umru.

@ Zive ¢elije bele boje, mrtve éelije crne boje, nijanse sive
oznacavaju koliko dugo je mrtva

@ Pocetno stanje: slu¢ajan raspored Zivih i mrtvih.
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@ https://en.wikipedia.org/wiki/Conway’s_Game_of_Life

e Invarinajtne figure
e periodi¢ne strukture (oscilatori)
e periodi¢ne strukture koje se transliraju (space ships)

@ https://playgameoflife.com/

@ RIP John Conway
https://www.explainxkcd.com/wiki/index.php/2293:_RIP_John_Conway



Grabljivci i plen - ¢elijski automat

@ Lotka-Voltera model (lisice, zeCevi i trava)

@ Stohasticki éelijski automat.

@ 3 stanja: tri stanja: slobodno (trava), zec ili lisica
Pravila:

@ |zaberemo slucajno 1 ¢eliju, a zatim opet na slu¢ajan nacin jednu
¢eliju iz njene okoline.

@ Ukoliko je u celiji lisica, a u susednoj zec, lisica pojede zeca.
Susedno polje postaje lisica sa verovatno¢om p; (prirodni
prirastaj lisica).

@ Ukoliko je u ¢eliji lisica, a u susednoj trava ili lisica, lisica umire sa
verovatnocom p, (mortalitet lisica).

@ Ukoliko je u celiji zec, a u susednoj trava, zec se razmnozava sa
verovatnocom ps (prirastaj zeCeva).

@ Ukoliko je u celiji trava, sadrZaj susedne se premesta u tu celiju
bez obzira Sta je (meSanje i kretanje).
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