Projekt:

Gra w zycie (The game of life) jest jednym z pierwszych i najbardziej znanych przyktadéw automatu komérkowego.
W tej czesci projektu zadaniem bedzie rozwiniecie prostej gry symulacyjnej “Game Of Life” napisanej na zajeciach

Game Of Life (c.d.)

kontrolnych #3.

Prosze pamietac o dobrych praktykach oraz o estetyce kodu. Oceniane sa jedynie w pelni dzialajace,
wykorzystane i przetestowane elementy programu. Skonczony program nalezy wysla¢ na maila
majanik@if.pw.edu.pl.

Przygotowanie do projektu (2 p):
» Caly projekt powinien by¢ podzielony na pliki gra.c, gra.h oraz program.c. Powinien by¢
kompilowany przy uzyciu pliku Makefile.
* Nalezy napisac strukture Gra zawierajaca pola z:

o

(¢]

nazwa aktualnej gry (ciag znakéw)

dwuwymiarowa tablice znakdw reprezentujaca plansze (z kon. #3)

* Funkcje zeruj, rysuj, ilesasiadow, ewoluuj powinny dziata¢ tak samo jak w kon. #3, ich ciala
powinny sie znalez¢ w pliku gra.c.

Nalezy zawrze¢ rowniez ponizsze elementy i funkcje:
*  Menu (1p)

o

Po wlaczeniu programu nalezy wyswietli¢ menu z opcjami:

= (1) Nowa Gra

= (2) Losowo

= (3) Wczytaj (ZADANIE DODATKOWE, mozna opusci¢)

= (4) Koniec //Konczy program

Nowa Gra — po wybraniu tej opcji program powinien wywota¢ funkcje NowaGra.
Wczytaj - o wybraniu tej opcji program powinien wywota¢ funkcje Wczytaj.
Losowo - o wybraniu tej opcji program powinien wywota¢ funkcje Losowo.

* W funkcji Losowo nalezy (2 p):

o

o

(¢]

o

Ustawi¢ nazwe gry na “Losowo”.

Wyzerowac tablice.
Kazda komérke w dwuwymiarowej tablicy ustawi¢ z prawdopodobienstwem 10% jako zywa.

Przejs¢ do funkcji ewoluuj.

* W funkcji NowaGra nalezy (2.5 p):

o

o

Poprosi¢ uzytkownika o podanie nazwy gry (BEZ SPACIJI). Nalezy ja zapisa¢ w odpowiednim
polu obiektu struktury Gra.
Zapytac “Ile komérek chcesz ustawi¢ jako zywe”?
= Jedli ‘0’ to:
* Zapytaj, czy uzytkownik chce zapisa¢ wybrane ustawienie.
o Jesli tak to wywolaj funkcje Zapisz oraz przejdz do funkcji ewoluuj.
o Jesli nie, to przejdZ do funkcji eweluuj.
= Jesli >1 to nalezy wczyta¢ wspohrzedne x, y dla odpowiedniej liczby komérek
*  Po podaniu wszystkich wspolrzednych na ekranie powinna zosta¢ wyrysowana nowa
plansza, by uzytkownik mégt zweryfikowac swoje ustawienie.



o Pytanie o ilo$¢ nowych komérek oraz rysowanie nowej planszy powinny sie powtarzac¢ tak
dtugo, az uzytkownik nie poda cyfry ‘0.

W funkcji Zapisz nalezy (2.5 p):
© Do pliku “dostepneGry.txt” dopisa¢ na koncu nazwe aktualnej gry (w nowej lini).

© Do pliku o nazwie aktualnej gry zapisa¢ zawarto$¢ aktualnej dwuwymiarowej planszy.

ZADANIE DODATKOWE (nieobowigzkowe)

Przewidziane dodatkowe punkty za realizacje.

W funkcji Wezytaj nalezy:

©  Wypisa¢ mozliwe dostepne pliki — wypisa¢ zawartos¢ pliku “dostepneGry.txt”

© Poprosi¢ uzytkownika o podanie nazwy gry do wczytania. Ustawi¢ ta nazwe jako nazwe

aktualnej gry.
©  Woeczyta¢ z pliku podanego przez uzytkownika zawarto$¢ dwuwymiarowej tablicy znakow.

©  Przejs¢ do funkcji ewoluuj.




