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Game of Life is een spel van een rooster van cellen, waarbij  telkens een ronde gebeurt waarbij de 
nieuwe waardes van cellen gebeurt. Deze regels worden bekend bij het verklaren van de klassen van
het spel, zoals ik het heb geïmplementeerd.

Om te beginnen maken we een aantal bestanden aan.

Zet de volgende listing in een bestand Life.java

import java.io.*;
import java.lang.Number.*;
import java.util.Random;

/**
 *
 * @author matheas
 */

public class Life {

    private int field[][];
    private int w, h;
    
    public Life( int width, int height) {

       field = new int [width][height];
w = width;
h = height;

    }

    public void live() {
        
        overgang();
    }

    public int getPoint( int r, int k ) {
return ( field[r][k] );

    }
    
    public void overgang() {
        int [][] tmp = new int [w][h];
        int rij, kolom;
        
        for ( rij = 1; rij < h-1; rij++ ) {
            for ( kolom = 1; kolom < w-1; kolom++ ) {
                int buren = aantalBuren( rij, kolom );
              

if ( field[rij][kolom]==1 )
  if (buren <2 || buren > 3)

                    tmp[rij][kolom] = 0;
                  else
                    tmp[rij][kolom] = 1;

else 
  if ( buren == 3 )
    tmp[rij][kolom] = 1;

            }
        }
        
        field = tmp;
        
    }
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    private int aantalBuren(int rij, int kolom) {
        int aantal = 0;

        aantal += field[rij-1][kolom-1];
        aantal += field[rij-1][kolom];
        aantal += field[rij-1][kolom+1];
       
        aantal += field[rij][kolom-1];
        aantal += field[rij][kolom+1];

        aantal += field[rij+1][kolom-1];
        aantal += field[rij+1][kolom];
        aantal += field[rij+1][kolom+1];
        
        return aantal;
    }
    
    
    public int [][] getLife() {
        return field;
 
    }

    public void vulRandom()
    {
 Random random = new Random();

for ( int r=0; r< 100; r++ ) {
    int n = random.nextInt(50*50-1);
    field[n/50][n%50]=1;
}

    }

    public void leesVanInvoer() {
String regel;
int regels = 0;
try {
    BufferedReader in = new BufferedReader(new FileReader("GOL.invoer"));

            while ((regel = in.readLine()) != null) {
        String[] tokens = regel.split(",");
        if (tokens.length != 50) {
            System.out.println("Fout aantal kolommen: ");System.out.println(tokens.length);
            System.exit(-1);
        }

for (int i =0; i<50; i++)
    field[regels][i] = Integer.parseInt(tokens[i]);

        regels++;
    }
    if ( regels!= 50 ) {
        System.out.println("fout aantal rijen");
        System.exit(-1);

        }
}
catch( Exception e ){

        }
    }
    
}

Zet nu de volgende listing in een bestand met de naam GameOfLife.java

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Graphics2D;
import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JPanel;
import javax.swing.Timer;

public class GameOfLife extends JPanel implements ActionListener {
  int C=50;

  Timer timer;
  Life life;

  public GameOfLife() {
    life = new Life(50,50);



    life.vulRandom();
    life.leesVanInvoer();
    timer= new Timer( 1000, this );
    timer.setDelay(1000);
    timer.start();
  }

  public void paint(Graphics g) {
    super.paintComponent(g);
    Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

       for ( int rij=0; rij<C; rij++ )
           for ( int kolom=0; kolom<C; kolom++ )

if ( life.getPoint(rij, kolom) > 0 )
             g.fillRect(rij *12, kolom*12, 12, 12 );

  }

  public void actionPerformed(ActionEvent e) {
    
    life.overgang();
    repaint();

  }

  public static void main(String[] args) {
    JFrame frame = new JFrame("Game of life");
    frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
    frame.add(new GameOfLife());
    frame.setSize(600,600);
    frame.setLocationRelativeTo(null);
    frame.setVisible(true);
  }
}

Zet uiteindelijk de volgende gegevens in bestand genaamd GOL.invoer

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0



0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Let erop dat geen lege regels worden toegevoegd. (Het inlezen gaat erg precies.)

Nu is het tijd om te compileren. Geef de volgende opdracht

javac Life.java GameOfLife.java

en nu uitvoeren met het commando:

java GameOfLife

En het resultaat is zichtbaar. Ik heb per ongeluk (zoals gebruikelijk) de rijen met kolommen 
verwisseld. 

Verklaring Life.java

Velden

In field wordt gebruikt als twee-dimensionale array om het levensrooster vast te houden. 

    private int field[][];
    private int w, h;

De velden w en h zijn voor de breedte en hoogte.

Methoden
    
    public Life( int width, int height) 

Met de constructor worden alle drie variabelen geïnitialiseerd.

    public void live()

getPoint(int r, int k) geeft het leven (0 of 1) van een cel terug die zich bevindt op positie 
(r,k). 

    public int getPoint( int r, int k )

Met de constructor worden alle drie variabelen geïnitialiseerd.

    
    public void overgang() 

De methode overgang() berekent het nieuwe leven van een cel. Dit gaat volgens de volgende 
regels: (Let op: dit is het hart van Game Of Life.)

1. Een levende cel met minder dan 2 levende buren gaat dood
2. Een cel meer dan 3 levende buren, gaat dood, dus is 0 in de volgende ronde
3. Een cel met 2 of 3 buren blijft leven, dus is 1 in  de volgende ronde.
4. Een dode cel met precies 3 levende buren, gaat leven in de volgende ronde.

Met de methode aantalBuren(int rij, int kolom) .wordt het aantal levende buren berekent 
dat een cel in een bepaalde ronde heeft.

    private int aantalBuren(int rij, int kolom) {

De methode getLife() geeft de array terug die op dat moment het rooster van cellen representeert.

    public int [][] getLife()

De methode vulRandom() zet een aantal cellen in leven. Zoals overal zijn er hier hard coded 
waarden. Deze en andere waarden zijn door de lezer eenvoudig variabel te maken, dat laat ik aan 
hun over.



    public void vulRandom()

De laatste methode in deze class betreft het lezen van het initiële veld van cellen, door . Er wordt 
uitgegaan van 50 niet-lege regels, die elk 50 waarden bevatten, welke gescheiden zijn door 
leesVanInvoer() komma’s. Deze invoer moet zich bevinden in een bestand GOL.invoer.

    public void leesVanInvoer()

Verklaring GameOfLife.java

    public class GameOfLife extends JPanel implements ActionListener 

Deze class erft over van Jpanel. Dit verzorg samen het Jframe uit main het grafische gedeelte.

Doordat de class ActionListener implementeert, kan hij dienen als Timer. De waarde 1000 die 
meegeven wordt aan setDelay(), geeft aan dat elke 1000 milliseconden de actionPerformed 
methode wordt aangeroepen.

paint verzorgt de vertaling van het cellen array naar het grafische gedeelte.

public void paint(Graphics g)


