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Exercicio 22 - Conway’s Game of Life

1 Descricao

Nesse exercicio vocé deverd implementar um simulador do Jogo da Vida de Conway. As regras
do jogo podem ser lidas com detalhe em: https://en.wikipedia.org/wiki/Conway/27s_Game_
of _Life#Rules.

O universo do jogo original é um grid bidimensional quadriculado infinito, mas para o nosso
exercicio o universo estard limitado a um tabuleiro B de N linhas e M colunas, ou seja, possuindo
apenas N x M células quadradas. Considere que as células fora do tabuleiro estao mortas.

Seu programa devera:

1. Ler a “semente” (tabuleiro B inicial, geracdo 0) a partir de uma imagem (de nome filename;,,)
do tipo Portable BitMap em ASCII.

2. Imprimir todas as geracoes g até a geracao GG conforme o formato especificado na secao
3. Gerar uma imagem (de nome filenamegy,:) também do tipo Portable BitMap em ASCIL

Seu cédigo deverd possuir uma struct Board que guardard as informagoes do tabuleiro. Toda
alocagao de vetores ou matrizes deverd ser feita dinamicamente com o uso de fungdes como:
malloc(), calloc() ou realloc(). Nao esqueca de usar a fungao free() para desalocar a
memorial

Vocé devera implementar, pelo menos, as seguintes funcgoes:

e Board *read board(char *filename_in): Funcao que lé o tabuleiro B do arquivo filename;,.

e void write_board(Board #*b, char *filename_ out): Funcgao que escreve o tabuleiro B no
arquivo filenamegqys-

e void print_board(Board *b): Fungao que imprime o tabuleiro B conforme o formato es-
pecificado na secao

e void step(Board *b): Funcao que realiza “um passo no tempo”, produzindo a geragao
seguinte.

OBS.: Vocé nao ¢é obrigado a seguir a risca os cabegalhos das fun¢oes definidas acima.

2 Entrada

Na primeira linha havera o nome da imagem de entrada filename;,.

Na segunda linha haverd o nome da imagem de saida filename,y;.

Na terceira linha haverd um unico inteiro G representando o numero da tultima geracao que
devera ser impressa na tela.

O arquivo filename;, serd uma imagem do tipo Portable BitMap em ASCII como descrito
em: https://en.wikipedia.org/wiki/Netpbm_format#PBM_example. Para facilitar a leitura,
nao havera comentdrios (precedidos por ‘#’) na imagem de entrada. Veja o exemplo na segao
para esclarecimento.

Atencao: No formato Portable BitMap o ntimero de colunas M (1 < M < 100) é dado antes
do nimero de linhas N (1 < N < 100).


https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_Game_of_Life#Rules
https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_Game_of_Life#Rules
https://en.wikipedia.org/wiki/Netpbm_format#PBM_example

3 Saida

Seu programa deverd usar a func@o print_board(Board #*b) para imprimir cada geracao g
(0 < g < G). Essa fungdo deverd imprimir, na primeira linha, o nimero da geragdo g e o niimero
de células vivas a da seguinte forma:

Generation: g / Alive: a

Em seguida, sua funcao devera imprimir uma matriz de caracteres N x M representando o
tabuleiro B. Imprima o caractere ‘#’ para as células vivas e o caractere ‘.’ para as células mortas.
Deve haver um pulo de linha entre a impressao de cada geracao g.

4 Exemplo
Entrada Saida
beacon.pbm Generation: 0 / Alive: 8
beacon_out.pbm ...,
8 CHEL L
0i%i3 0 0 o
CHE
CHE.
Generation: 1 / Alive: 6
CHE
5kido 0 o o
o oo
CHE#
Generation: 2 / Alive: 8
CHE
08i%i3 0 0 o
CHE.
CHEL
Generation: 3 / Alive: 6
CHE
HLL L
o oo
CHE#
beacon.pbm beacon_out.pbm
P1 P1
6 6 6 6
00 O0OO0O 00 O0OO0OO
011000 011000
011000 010000
000110 000O0OT10
000110 000110
00 O0OO0OO 00 O0OO0OO



5 Observacgoes

e Visualizagao do Jogo da Vida: Se vocé quiser visualizar a evolugao das geragdes em seu
terminal, use a fungao usleep(100 * 1000) da biblioteca unistd.h apds cada chamada da
fungao print_board(Board *b).

e Limites da entrada: As indicagoes “(1 < N, M < 100)” na descri¢do da Entrada servem
apenas para indicar quais valores essas varidveis podem assumir. Isso significa que, para esse
exercicio, haverd apenas casos de teste com N e M entre 1 e 100.

e Formato da saida: Se atente para o formato da saida! O Run Codes s6 considera correta
a salda do seu programa se estiver idéntica a saida esperada. Nao se esqueca de imprimir
um \n no final!

e Forma de entrega: Os exercicios deverao ser entregues pelo Run Codes (https://run.codes).
Cédigo de matricula da disciplina: XHK1
e Plagio: Esse é um exercicio individual. Cédigos iguais receberao nota 0!

N

e Nota do Run Codes: Essa nota corresponde a quantidade de casos de teste que seu
programa foi capaz de responder corretamente, e nao a sua nota final nestes exercicios!

e Notas: As notas serao postadas na pagina da disciplina:

conteudo.icmc.usp.br/pessoas/andretta/ensino/sme0230-1-18.html
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