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Eine Schwarmsimulation: Um den Mauszeiger herum sollen Punkte schwirren.
Diese versuchen, einen Mindestabstand voneinander einzuhalten; sie versuchen,
in dieselbe Richtung zu fliegen wie ihre Nachbarn; und sie versuchen, nahe beim
Mauszeiger zu bleiben (siehe die Originalarbeit Link).

Erstellen Sie dazu eine Klasse Boid und später davon mehrere Unterklassen mit
abgewandeltem Verhalten und/oder Aussehen. Die Boids zeichnen sich auf ein
Canvas im Hauptfenster. Ein DispatcherTimer sorgt für fortlaufende Bewe-
gung. Das Ereignis MouseMove des Hauptfensters liefert im MouseEventArgs
einen Weg, die Mauskoordinaten zu erfahren.
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