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122 Game of Life and DEATH
P-uppgiften ska göras individuellt. Läs EECS:s hederskodex innan du börjar!

Varudeklaration: Datastrukturer, filhantering.

En familj organismer best̊ar av celler (rutor) i ett rutnät som kan beskrivas av en ma-
tris. Cellerna föds och dör enligt bestämda levnadsregler och vi vill undersöka hur familjens
fortbest̊and förändras under ett antal generationer. Varje cell har åtta grannar:

1 2 3

4 * 5

6 7 8

Överlevnad

• Varje cell med tv̊a eller tre levande grannar kommer att överleva till nästa genera-
tion.

• En cell med mer än tre grannar dör av överbefolkning.

• En cell med mindre än tv̊a grannar dör av ensamhet.

Födelse

• En tom cell som har exakt tre grannar kommer att födas och bli en levande cell i
nästa generation.

Skriv ett program som först läser in antalet önskade generationer samt storleken p̊a ma-
trisen. För att slippa tr̊akiga och tidsödande inmatningar ska du lägga upp filer med cellernas
koordinater. En fil kan se ut s̊a här:

Format: x-koord y-koord

==============================================================

2 3

2 4

2 5
...

Presentationen kan enklast ske via ascii-grafik, dvs vanliga tecken och blanka skrivs ut s̊a
att de tillsammans ser ut som en enkel figur.

Programmet skall vid en s̊adan presentation rita ut matrisen och dess levande innev̊anare
p̊a ett illustrativt sätt. Det är lämpligt att lägga in en pausfunktion s̊a att användaren hinner
se alla utritningar, t.ex. att användaren trycker retur innan nästa bild ritas upp.

Tips: Antag att du har valt att använda dig av en 15x15-matris. För att undvika vissa kons-
tigheter ute i kanterna kan du d̊a jobba med en 17x17-matris, detta för att kunna införa
fiktiva celler i 0:te och 16:e position (s̊a att alla verkliga celler f̊ar 8 grannar).

VGV



Exempel p̊a starttillst̊and som ger en trevlig fortsättning:

18 levande celler:

----------

----------

---*--*---

---****---

--*----*--

--*-**-*--

--*----*--

---****---

----------

----------

CHESHIREKATT. Utskrift varje generation.

Lägg katten mitt i rutnätet. Efter några

generationer är bara leendet kvar.

5 levande celler: 9 levande celler:

-*-------- ----*-----

--*------- -----*----

***------- *----*----

---------- -*****----

---------- ----------

GLIDARE. RYMDSKEPP.

Vid utskrift av var 4:e generation Flyttar sig horisontellt om

glider denna figur snett nedåt. utskrift görs var 4:e generation.

Extrauppgift, betyg C: Programmet ska kontrollera att koordinaterna ligger inom till̊atet
intervall. Användaren skall även kunna bestämma hur ofta han/hon vill se processens
fortskridande. Användaren matar in ett heltal, ex. 4 , vilket tolkas som att användaren
vill se var 4:e generation.

Extrauppgift, betyg B: Inför följande förbättringar av ditt program

• I stora tomma omr̊aden är det onödigt att kontrollera varje cell. Hitta p̊a ett sätt att
h̊alla reda p̊a vilka delar som är just nu inaktiva, och skippa dessa vid genomg̊angen.

• Istället för att ha döda kanter kan man tänka sig att matrisen är klistrad p̊a en
cylinder s̊a att vänster kant sitter ihop med höger (och övre kanten med den undre).
Inför detta och hitta ett starttillst̊and som demonstrerar överg̊angen.

Extrauppgift, betyg A: Gör ett grafiskt gränssnitt, där förloppet ritas ut i ett rutnät
istället. Lägg ocks̊a till tv̊a knappar och ett textfält; En av knapparna ska stega bil-
den till nästan utritning, den andra ska rensa matrisen och i textfältet ska användaren
mata in hur m̊anga generationer som ska g̊a mellan utritningarna. Gör ocks̊a s̊a att man
kan skapa och/eller döda celler genom att trycka p̊a rutorna.

Datafiler och hjälpfiler: www.csc.kth.se/~vahid/DD1310/P/cheshirekatt.txt

www.csc.kth.se/~vahid/DD1310/P/glidare.txt

www.csc.kth.se/~vahid/DD1310/P/rymdskepp.txt


