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Aufgabenblatt 2: Game of Life

Verwalten Sie alle Sourcen Uiber unser gemeinsames Sigv&sepository. Beachten Sie hierzu die Hinweise
unter

http://ww. dbs.ifi.lmu.de/cms/ Softwareentw ckl ungsprakti kum W51112/ gr uppen.

Implementieren Sie eine graphische Benutzerschnits{@lUl), die die Interaktion mit einem Modell des
Game of Life ermoglicht.

Insbesondere sind folgende Interaktionsmoglichkeiteer Meniis und Maus vorgesehen:

(a) Die GrofRe der Welt (d.h., die Anzahl der Zellen) passh sler Grof3e des Fensters an, wenn diese
verandert wird.

(b) Die Grof3e einer Zelle und die Breite der Begrenzungsiiisind frei konfigurierbar.
(c) Es kann eine Anzahl von Generationen angegeben werdeam &ntwicklung verfolgt wird.
(d) Der Zustand der Welt soll nach jeder neuen Generatigohggeh dargestellt werden.

(e) Eine Konfiguration kann aus einer Datei geladen und ie &atei gespeichert werden. Beim Laden
einer Welt, mussen Grol3e der Welt und Fenstergrofe angeswerden, z.B. durch Anpassung der
ZellengrofRe oder Anpassung der Fenstergrof3e (so dads der Datei spezifizierte Grof3e der Welt
erhalten bleibt).

(f) Der Zustand einer Zelle kann durch Mausklick invertiegrden.

(g) Das gesamte Programm soll beendet werden, wenn dagsFgasthlossen wird.

Dartberhinaus konnen Sie |hrer Phantasie freien Lagélas



