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1 Zadání

Cílem mé semestrální práce bylo vytvo°it roz²í°enou verzi klasické hry Hledání min, ale v trojrozm¥rném prostoru.
Net°eba tedy z°ejm¥ p°íli² popisovat pravidla hry, jde zkrátka o b¥ºné hledání min s tím, ºe miny jsou rozmíst¥ny
ve více vrstvách a kaºdé pole tak poskytuje informaci v okolních ne osmi, ale hned ²estadvaceti polích.

Aplikace by m¥la vyhodnocovat nejlep²í £asy a ukládat je do souboru. �asy se budou ukládat pro n¥kolik
obtíºností, p°i£emº jejich nastavení by m¥lo být také ukládáno.

2 Nástin °e²ení

Vzhledem k tomu, ºe se jedná o rozsáhlej²í aplikaci, byly její zdrojové kódy logicky rozd¥leny do n¥kolika skupin.
Byla pouºita logika vícevrstvé aplikace, která byla nicmén¥ zjednodu²ena. Vznikly tak t°i skupiny - core, ui a
exceptions.

2.1 core

V adresá°i core jsou umíst¥ny dv¥ t°ídy °e²ící samotnou podstatu aplikace. Jsou to Board a Field.

2.1.1 Field

Objekt typu Field je elementárním prvkem hracího pole, které implementuje t°ída Board popsaná v £ásti 2.1.2.
T°ída poskytuje metody slouºící k nastavování stavu daného polí£ka. Lze tak snadno ur£it, jestli skrývá minu nebo
jestli ho uºivatel ozna£il jako zaminované, obdobn¥ lze jeho stav zjistit s pouºitím getter·. Ve²kerá data jsou p°itom
uloºena v jediném charu. 8 bit· sta£í na uchování v²ech pot°ebných údaj· - spodních 5 bit· slouºí pro uloºení po£tu
min v okolí polí£ka, 6. bit ur£uje, zda je polí£ko zakryté, 7. bit indikuje uºivatelské ozna£ení polí£ka a 8. bit ur£uje,
zda pole ukrývá minu.

2.1.2 Board

T°ída Board implementuje hrací pole jako trojrozm¥rné pole objekt· typu Field (sekce 2.1.1). P°i zavolání kon-
struktoru vytvo°í pole zadaných rozm¥r· a náhodným generátorem v n¥m rozmístí daný po£et min. Poté je²t¥ musí
pro kaºdé pole vypo£ítat po£et min v jeho okolí a ten uloºit do objektu Field.

Pro zjednodu²ení p°ístupu k jednotlivým polí£k·m t°ída poskytuje getter, kterým lze získat referenci p°ímo
na poºadované polí£ko a to poté ovládat p°ímo. K odkrývání polí nicmén¥ slouºí metoda t°ídy Board, která na
jednotlivých polí£kách volá p°íslu²né metody. Toto °e²ení je nutné proto, ºe odkryje-li uºivatel polí£ko s hodnotou 0
(ºádná mina v okolí), je t°eba odkrýt také v²echna okolní polí£ka, která na sebe navzájem nemají reference. T°ída
Board to °e²í vcelku elegantn¥ s pouºitím rekurze.

2.2 ui

Skupina ui °e²í uºivatelské prost°edí. Aplikace nabízí rovnou dv¥ - konzolové (2.2.1) a gra�cké (2.2.2).
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2.2.1 console

Konzolové rozhraní se spustí zavoláním metody consoleMain(). Ta nejprve nechá uºivatele zvolit nastavení hry
(t°i moºnosti obtíºnosti) a poté jiº pomocí jednoduchých p°íkaz· (popsaných p°i spu²t¥ní rozhraní) ovládat hru.
Nicmén¥ z d·vodu t¥ºké orientace ve výpisu (tisknou se desítky aº stovky polí£ek v kaºdém kole) není pro hru p°íli²
vhodné.

2.2.2 qt

Na²t¥stí aplikace nabízí také gra�cké rozhraní zaloºené na knihovnách qt verze 4.6. Rozhraní se nastartuje zavoláním
metody qtMain() v souboru qt_gui.cpp. Tím se p°edá °ízení programu gra�ckému oknu (MainForm), které se tímto
spustí. P°itom dojde k na£tení souboru s nastavením, .mines3d_settings. Není-li k dispozici, pouºije se výchozí
nastavení (nejniº²í obtíºnost).

Po zvolení obtíºnosti je vytvo°ena instance t°ídy Board (£ást 2.1.2) a následn¥ je dobudován obsah okna o po-
t°ebný po£et tla£ítek reprezentujících polí£ka. Tla£ítka jsou objekty typu FieldButton, t°ídy d¥dící od QPushButton.
Ta je roz²í°ena o pam¥´ polohy - kaºdé tla£ítko p°i svém stisku (levým tla£ítkem my²i) totiº volá událost uncover s
takovým parametrem. P°i stisku pravým tla£ítkem volá metodu mark slouºící k ozna£ení polí£ka jako zaminované.

Z menu hlavního okna lze zobrazit n¥kolik dal²ích dialogových oken. P°edn¥ jde o okno Settings slouºící k výb¥ru
obtíºnosti hry. K dispozici jsou t°i p°edde�nované nebo vlastní. Toto nastavení je ukládáno do zmín¥ného souboru.

Dal²ím dialogem je okno výsledk· (Hall of Fame), zobrazující Top10 ve v²ech 4 kategoriích obtíºnosti. Do
seznamu se lze zapsat p°i úsp¥²ném dokon£ení hry v dostate£n¥ rychlém £ase. Seznamy jsou ukládány v souborech
.mines3d_scores_??? (otazníky zna£í kategorii).

Poslední dialog poskytuje informace o programu (About).

2.3 exceptions

Balík exceptions obsahuje n¥kolik uºivatelských výjimek vhodných pro reportování chybových stav· aplikace.

2.4 Main

Výchozím bodem programu je soubor main.cpp obsahující funkci main(). P°i spu²t¥ní bez argument· startuje
gra�cké rozhraní, s argumentem -console konzolové. Argument -help slouºí k výpisu krátké nápov¥dy.

3 Poznámky o implementaci

Aplikace vyuºívá knihovny qt 4.6, bez nichº ji nelze p°eloºit. Nejprve je t°eba vygenerovat Make�le p°íkazem qmake
(qmake-qt4 ), podkladem pro to je soubor mines3d.pro. Poté lze jiº aplikaci p°eloºit p°íkazem make.

Práci jsem vyvíjel v prost°edí Eclipse Galileo, soubory projektu jsem ale z odevzdávaného balíku smazal. Vývoj
byl provád¥n na unixovém opera£ním systému, konkrétn¥ Fedora 12.

V odevzdávaném adresá°i jsem ponechal dva soubory s výsledky, aby bylo vid¥t jejich správné na£ítání a práce
s nimi. Zbylé vygeneruje program p°i ukon£ování. Jiné �p°íklady pro testování� m¥ nenapadají, je zkrátka t°eba hru
vyzkou²et.

4 Záv¥r

Poda°ilo se mi vytvo°it adaptaci známé hry Hledání min ve t°ech rozm¥rech. Po stránce zpracování by jist¥ zaslouºila
je²t¥ vylep²ení (obarvené fonty, lep²í ²kálování, ikonky namísto písmen), aby byla vhodná pro ²iroké pouºití, nicmén¥
po stránce logické vznikla hra náro£n¥j²í a °ekl bych zajímav¥j²í, neº b¥ºné hledání min, které lze vesm¥s °e²it £ist¥
mechanicky.

Návrh by zaslouºil vylep²ení v podob¥ mezivrstvy implementující vlastní hru, aby t°ída Board byla záleºitostí
datovou a t°ída MainForm naopak zaji²´ovala pouze GUI, jak tomu momentáln¥ není úpln¥ (zaji²´uje práci se
soubory, £asování nebo výsledky, o které tak �okrádá� konzolové rozhraní, v n¥mº tyto záleºitosti pro jeho nízkou
pouºitelnost implementovány nejsou).

Povedla se p°edev²ím logika hry, která je dle mého názoru jedine£ná. Opravdu platí, ºe t°etí rozm¥r vná²í do
hry nový rozm¥r.
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