LifeMiiWii v.1.01

Lifemiiwii es una version tridimensional del famoso juego la vida.

Dicho juego es el mejor ejemplo de un autémata celular, disefiado por el matematico britanico
John Horton Conway en 1970.

Hizo su primera aparicion publica en el nUmero de octubre de 1970 de la revista Scientific
American, en la columna de juegos matematicos de Martin Gardner.

Desde un punto de vista tedrico, es interesante porque es equivalente a una maquina
universal de Turing, es decir, todo lo que se puede computar algoritmicamente se puede
computar en el juego de la vida.

El juego de la vida es en realidad un juego de cero jugadores, lo que quiere decir que su
evolucidn esta determinada por el estado inicial y no necesita ninguna entrada de datos
posterior. El "tablero de juego" es una malla formada por cuadrados ("células") que se
extiende por el infinito en todas las direcciones. Cada célula tiene 8 células vecinas, que son las
gue estan préximas a ella, incluso en las diagonales. Las células tienen dos estados: estan
"vivas" o "muertas" (o "encendidas" y "apagadas"). El estado de la malla evoluciona a lo largo
de unidades de tiempo discretas (se podria decir que por turnos). Las células viven o mueren
dependiendo del nimero de vecinas vivas que poseen.

En el espacio tridimensional de Lifemiiwii, se mantienen las capacidades originales de
computacion universal de vida 2D, pero adquiriendo efectos mucho mas espectaculares,
aprovechando las capacidades graficas de nuestra Wii.

Disponemos ademas de editores de mundos y de artefactos, que nos facilitaran la tarea de
investigar nuevas configuraciones y sus efectos.

En el programa se provee de un conjunto de artefactos valido para la version de vida 4555 y
que van desde deslizadores, pasando por rotores, hasta elementos estaticos que no varian con
el tiempo pero que combinados adecuadamente con otros pueden dar resultados muy
Curiosos.

Como funciona LifemiiWii.

LifeMiiWii se desarrolla en un mundo virtual de 30x30x30 en el que nacen o mueren las células
que alli habitan dependiendo Unicamente de unas sencillas reglas de juego, configurables
mediante un nimero de cuatro cifras. Es curioso observar como unas sencillas reglas de juego
dan lugar a comportamientos complejos y estables.

Por defecto el programa comienza con la configuracién 4555 (a partir de ahora nos
referiremos a ella como vida 4555). En dicho nimero los dos primeros digitos dictan la suerte
de las células vivas. El primero indica el nimero minimo de vecinas vivas necesarias para que la
célula no perezca por desnutricién; el segundo el maximo de las que puede tener para que no
se asfixie por superpoblacién. El tercer y cuarto digito gobiernan la suerte de las casillas
muertas. El tercero indica el nimero minimo de vecinas que ha de tener la casilla para que



cobre vida; y el cuarto, el maximo nimero de vecinas vivas que ha de tener para que cobre
vida.

En resumen, la reglas del juego en vida 4555 seran las siguientes:

- Sila célula estd viva solo permanece viva si tiene entre 4 y 5 vecinas vivas. En caso
contrario muere.

- Sila célula estd muerta (casilla vacia) nace en el caso de que tenga exactamente 5
vecinas vivas.

Combinando ciertas configuraciones de células se producen resultados estables o ciclicos. En
este programa son denominamos artefactos.

La pantalla principal

La pantalla principal muestra nuestro mundo tal y como lo hemos creado. Como ya hemos
dicho, nuestro mundo consiste en una cuadricula de 30x30x30 en la que se desarrollan
nuestros artefactos.

La mayor parte de la pantalla principal es una vista en 3D de dicha cuadricula.

Adicionalmente, podemos observar los botones de control que nos permitiran controlar la
ejecucién del tiempo, ademas de los controles que controlan el zoom y el dngulo de visién.

Mii activo

Pestafia del panel lateral
de control

Control del dngulo de
visién y del zoom

Botones de control del ciclo temporal

Funciones de los botones de control.

m Botones para controlar el paso de los ciclos. Con ellos se puede detener

el tiempo, hacerlo avanzar paso a paso a velocidad normal, a cdmara rapida o volver al
instante cero.



Las flechas permiten controlar el angulo de vision sobre los ejes Y y Z (también se puede usar
el joystick del Nunchuck), mientras que los botones + y - nos permiten controlar el zoom
(también sirven los botones + y — del wiimote).

La tecla inicio nos devolvera a nuestra posicién inicial.

Por ultimo la pestafia que se encuentra a la derecha de la pantalla nos desplegara un panel de
control desde el que podremos seleccionar todas las opciones del programa.

El panel de control

Panel de control

Sl En el panel de control disponemos de una copia de los botones de control
temporal, ademds de los botones de acceso a las pantallas de “galeria de
artefactos”, edicién del mundo, Botén de salvado del mundo, y el botdn
para recuperar el mundo.

Adicionalmente, desde aqui disponemos de la posibilidad de modificar el
numero de control de vida (por defecto 4555) y del Mii que almacenard
nuestro mundo.

La galeria de artefactos

La galeria de artefactos es el lugar que nos permitira gestionar la lista de artefactos disponibles
para nuestro mundo. Dicha lista se guardara al mismo tiempo que la configuracién de nuestro
mundo y quedara asignada al Mii activo.

Disponemos de cuatro opciones que afectaran al artefacto seleccionado que figurard en la
posiciéon frontal y estara coloreado de rosa.

El botén “EDITAR” nos llevara a la pantalla de edicién de artefactos, en donde
podremos modificar el artefacto seleccionado.

El botén “BORRAR” eliminara completamente el artefacto seleccionado.

El botén “NOMBRE” nos permitird modificar el nombre asignado al artefacto.



O por ultimo, el botén volver nos devolvera al panel de control.

Edicion de artefactos

La pantalla de edicidn de artefactos esta dividida en dos partes.
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En la parte de la izquierda tenemos un cubo que contiene una rejilla y que nos permitird afiadir
o eliminar cuadros de nuestro artefacto, mientras que en la derecha veremos el resultado final
del artefacto girando para poder verlo desde todos los angulos.

Solo podemos afiadir o eliminar cuadros de la capa activa que es la que se encuentra mas
cerca de nosotros.

Para adentrarnos o alejarnos del cubo, y por tanto modificar la capa activa, debemos utilizar
las flechas arriba y abajo del wiimote o bien las flechas que aparecen en la izquierda del cubo.

Al igual que en la galeria, desde esta pantalla también podremos modificar el nombre del
artefacto.

De nuevo el botdén volver nos permitira salir de la pantalla actual, devolviéndonos a la galeria
de artefactos.

Edicion del mundo

La pantalla de edicidn del mundo se encuentra dividida en dos partes. A la izquierda podemos
ver el mundo a editar, mientras que a la derecha tenemos todos los botones de control de la
edicién.



« Deslizador «
GIRAR
MOVER

INSERTAR

BORRAR

VOWVER

En la pantalla de edicidn del mundo disponemos de 6 botones:

El botdn seleccionar nos permite seleccionar el artefacto al que se le aplicaran los
cambios de posicidn o giro. El artefacto seleccionado aparecera de color naranja, mientras que
el resto aparecerdn azules. Los botones izquierda y derecha del wiimote, asi como las flechas
izquierda y derecha de la pantalla nos permitiran cambiar el artefacto seleccionado.

SR £l botsn girar permitird modificar la orientacidn del objeto seleccionado. Las
flechas izquierda y derecha girardn el objeto sobre la posicidn del eje Y, mientras que las
flechas de arriba y abajo lo girardn sobre el eje Z.

El botén mover permite mover el objeto en las 3 dimensiones espaciales. Para
movernos por el eje X usaremos las flechas izquierda y derecha, para el eje Y las flechas arriba
y abajo y para el eje Z los botones +y -.

El botdn insertar insertara el artefacto que previamente tengamos
seleccionado en el cuadro de artefactos a la derecha.

El botdén borrar, borrara el artefacto seleccionado previa confirmacion.
BN por ditimo el botén volver nos devolverd al panel de control.

En todo momento podremos maodificar la vista del conjunto con el joystick del Nunchuck lo
gue nos permitird una edicién mds comoda. Ademas, si estamos en modo seleccidén, los
botones + y menos nos acercardn o nos alejaran de la escena.

En todo momento pulsando el botén B volveremos a la posicion Inicial.

Guardado y recuperacion del Mundo

Los botones de guardado y recuperacion del mundo nos permitiran salvar el estado de nuestro
mundo y de la lista de artefactos asociada. En lugar de utilizar nombres de archivo, en
LifemiiWii se ha previsto la utilizacidn de los Miis de nuestra Wii para guardar los datos. El Mii
activo que se utilizara tanto para guardar como para recuperar, aparecera en la parte superior
derecha de la pantalla principal y podrd ser cambiado desde el panel de control.



