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Beispiel 13: Game of Life

Schreiben Se ein Windowsprogramm, das das Spid "Game of Life" implementiert (Sehe auch schon
frihere Ubung). Schauplatz dieses Spidls it éine zweidimensionale Matrix aus Zdlen. Jede Zelle hat einen
Zugtand, der entweder "tot" oder "lebendig” sein kann. Das Spid [auft in diskreten Schritten ab. Bel jedem
Schritt kann sich der Zustand einer Zelle verandern. Ob sich der Zustand einer Zdlle veradndert, hangt von
ihren acht Nachbarzellen folgendermalien ab:

Eine Zdle, die zum Zetpunkt t tot war, wird dann und nur dann zur Zeit t+1 Iebendig, wenn genau drei
ihrer acht Nachbarzellen zum Zetpunkt t gelebt haben. Eine Zdlle, die zum Zeitpunkt t gelebt hat, dirbt zur
Zeit t+1 und nur dann, wenn zur Zeit t weniger as zwel oder mehr as drel Nachbarn am Leben waren.
Zdlen am Rand der Matrix haben entsprechend weniger Nachbarn. Es gelten aber trotzdem die gleichen

Regdn.
Ihr Programm soll eine Bitmap ds "Hintergrundbild" verwenden. Darliber soll ein Raster zur Unterteilung
des Spielfddes in einzene Zdlen gezeichnet werden. Aullerdem sollen |ebende Zdlen dtern. Das Alter
ener Zdle soll durch Farben symbolisert werden, wobe Zdlen immer dunkler werden sollen, je dter se
werden.

Mit der linken Maustaste soll der Zustand einer Zdlle verandert werden kénnen. Nach jedem Driicken der
Enter-Taste soll der néchste Spielzustand berechnet und angezeigt werden. Letztere Funktion soll auch
durch ein Menl zuganglich sein. Dieses s0ll welters die Moglichkeit zum Loschen des Spidfeldes und zur
Initidiserung mit zufdligen Werten bieten. Welters soll Uber das Menl das Programm beendet sowie ein
kleiner About-Didog (Programmname, Autor, Ok-Button) angezeigt werden kdnnen.

Der letzte Menlpunkt ermdglicht die automatische Weiterschatung: Jede Sekunde (Timer!) wird eine neue
Generation berechnet und angezeigt. It dieser Modus aktiv, wird neben dem MenUpunkt ein Hakchen
angezeigt.

Die Menipunkte sollen auch Uber Tastenkirzd (Accelerators) erreichbar sain.

Implementierung

Das Spidfdd sollte M md M Zdlen grol3 sein, wobed M ds Kongante deklariet sain sollte. Die
Zdlengrole muld der Grole der Bitmap angepald werden. Die Grofe des Fendters soll so gewahit
werden, dal3 die gdadene Bitmap genau hineinpald. Tote Zdlen sollen nicht eingeférbt werden, sondern in
ihnen soll das Hintergrundbild "durchscheinen”. Zdllen mit dem Alter acht und dartiber sollen mit der Farbe
schwarz angezeigt werden. Die Altersufen von ens bis deben sollen durch einen zunehmend dunkler
werdenden Grauton dargestel It werden.
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