Mines3D

Petr Kubiznnak

Specifikace semestralni prace z predmétu Y36PJC

1 Zadani

Cilem mé semestralni prace bylo vytvofit rozgitenou verzi klasické hry Hleddni min, ale v trojrozmérném prostoru.
Netfeba tedy zfejmé prilis popisovat pravidla hry, jde zkratka o bézné hledani min s tim, Ze miny jsou rozmistény
ve vice vrstvach a kazdé pole tak poskytuje informaci v okolnich ne osmi, ale hned Sestadvaceti polich.

Aplikace by méla vyhodnocovat nejlepsi ¢asy a ukladat je do souboru. éasy se budou ukladat pro nékolik
obtiznosti, pfi¢emz jejich nastaveni by mélo byt také ukladéno.

2 Nastin reSeni

Vzhledem k tomu, Ze se jednd o rozsahlejsi aplikaci, byly jeji zdrojové kédy logicky rozdéleny do nékolika skupin.
Byla pouzita logika vicevrstvé aplikace, kterd byla nicméné zjednoduSena. Vznikly tak tfi skupiny - core, ui a
exceptions.

2.1 core

V adreséfi core jsou umistény dvé tiidy fesici samotnou podstatu aplikace. Jsou to Board a Field.

2.1.1 Field

Objekt typu Field je elementarnim prvkem hraciho pole, které implementuje tiida Board popsané v ¢asti 2.1.2.
Ttida poskytuje metody slouzici k nastavovani stavu daného policka. Lze tak snadno urcit, jestli skryva minu nebo
jestli ho uzivatel oznacil jako zaminované, obdobné lze jeho stav zjistit s pouzitim gettert. Veskera data jsou pritom
ulozena v jediném charu. 8 bitl sta¢i na uchovani vSech potiebnych adaju - spodnich 5 bita slouzi pro ulozeni poc¢tu
min v okoli policka, 6. bit urCuje, zda je policko zakryté, 7. bit indikuje uzivatelské oznaceni policka a 8. bit urcuje,
zda pole ukryva minu.

2.1.2 Board

Tfida Board implementuje hraci pole jako trojrozmérné pole objektt typu Field (sekce 2.1.1). Pfi zavolani kon-
struktoru vytvori pole zadanych rozméra a ndhodnym generatorem v ném rozmisti dany pocet min. Poté jesté musi
pro kazdé pole vypocitat po¢et min v jeho okoli a ten ulozit do objektu Field.

Pro zjednoduseni piistupu k jednotlivym polickim tiida poskytuje getter, kterym lze ziskat referenci piimo
na pozadované policko a to poté ovlddat piimo. K odkryvani poli nicméné slouzi metoda tiidy Board, ktera na
jednotlivych polickach vol4 piislusné metody. Toto feSeni je nutné proto, ze odkryje-li uzivatel policko s hodnotou 0
(zadna mina v okoli), je tfeba odkryt také v8echna okolni policka, kterd na sebe navzajem nemaji reference. Ttida
Board to fesi vcelku elegantné s pouzitim rekurze.

2.2 ui

Skupina ui fesi uzivatelské prostfedi. Aplikace nabizi rovnou dvé - konzolové (2.2.1) a grafické (2.2.2).



2.2.1 comnsole

Konzolové rozhrani se spusti zavolanim metody consoleMain(). Ta nejprve nechd uZivatele zvolit nastaveni hry
(t¥i moZznosti obtiZnosti) a poté jiz pomoci jednoduchych p¥ikazt (popsanych pii spusténi rozhrani) ovladat hru.
Nicméné z divodu t&zké orientace ve vypisu (tisknou se desitky az stovky poli¢ek v kazdém kole) neni pro hru p#ilis
vhodné.

2.2.2 qt

Nastésti aplikace nabizi také grafické rozhrani zalozené na knihovnach gt verze 4.6. Rozhrani se nastartuje zavolanim
metody gtMain() v souboru ¢t gui.cpp. Tim se pfeda Fizeni programu grafickému oknu (MainForm), které se timto
spusti. Pfitom dojde k nacteni souboru s nastavenim, .mines3d_ settings. Neni-li k dispozici, pouzije se vychozi
Po zvoleni obtiznosti je vytvofena instance tfidy Board (¢ast 2.1.2) a nasledné je dobudovan obsah okna o po-
tfebny pocet tlacitek reprezentujicich policka. Tlacitka jsou objekty typu FieldButton, t¥idy dédici od QPushButton.
Ta je rozsifena o pamét polohy - kazdé tla¢itko p¥i svém stisku (levym tladitkem mysi) totiz vola udélost uncover s
takovym parametrem. Pii stisku pravym tlac¢itkem vola metodu mark slouzici k oznaceni policka jako zaminované.
Z menu hlavniho okna lze zobrazit nékolik dalsich dialogovych oken. Pfedné jde o okno Settings slouzici k vybéru
obtiznosti hry. K dispozici jsou tii pfeddefinované nebo vlastni. Toto nastaveni je ukladdno do zminéného souboru.
Dalsim dialogem je okno vysledka (Hall of Fame), zobrazujici Topl0 ve vSech 4 kategoriich obtiznosti. Do
seznamu se lze zapsat pii uspésném dokonceni hry v dostateéné rychlém case. Seznamy jsou ukladény v souborech
.mines3d_ scores_ ??¢ (otazniky znadi kategorii).
Posledni dialog poskytuje informace o programu (About).

2.3 exceptions

Balik exceptions obsahuje nékolik uzivatelskych vyjimek vhodnych pro reportovani chybovych stavi aplikace.

2.4 Main

Vychozim bodem programu je soubor main.cpp obsahujici funkci main(). P¥i spusténi bez argumenti startuje
grafické rozhrani, s argumentem -console konzolové. Argument -help slouZi k vypisu kratké napovédy.

3 Poznamky o implementaci

Aplikace vyuziva knihovny gt 4.6, bez nichz ji nelze ptelozit. Nejprve je tfeba vygenerovat Makefile piikazem gmake
(gmake-qt4), podkladem pro to je soubor mines3d.pro. Poté lze jiz aplikaci p¥elozit piikazem make.

Préaci jsem vyvijel v prostiedi Eclipse Galileo, soubory projektu jsem ale z odevzdavaného baliku smazal. Vyvoj
byl provadén na unixovém opera¢nim systému, konkrétné Fedora 12.

V odevzdavaném adresafi jsem ponechal dva soubory s vysledky, aby bylo vidét jejich spravné nacitani a préce
s nimi. Zbylé vygeneruje program pii ukoncovani. Jiné ,piiklady pro testovani“ mé nenapadaji, je zkratka tieba hru
vyzkouset.

4 Zavér

Podafilo se mi vytvorit adaptaci zndmé hry Hledani min ve t¥ech rozmérech. Po strance zpracovani by jisté zaslouzila
jeste vylepseni (obarvené fonty, lepsi skalovani, ikonky namisto pismen), aby byla vhodna pro §iroké pouZiti, nicménd
mechanicky.

Navrh by zaslouzil vylepSeni v podobé& mezivrstvy implementujici vlastni hru, aby tifida Board byla zalezitosti
datovou a tfida MainForm naopak zajiStovala pouze GUI, jak tomu momentalné neni tplné (zajistuje praci se
soubory, ¢asovini nebo vysledky, o které tak ,okrada“ konzolové rozhrani, v némz tyto zélezitosti pro jeho nizkou
pouZitelnost implementovany nejsou).

Povedla se pfedevsim logika hry, ktera je dle mého nazoru jedineéna. Opravdu plati, ze treti rozmér vndsi do
hry novy rozmer.



