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1 Introducao

Este documento é parte do guiao para apoio ao funcionamento das sessoes laboratoriais da disciplina de LI2 durante a
32 fase de desenvolvimento do projecto integrador, até ao terceiro ponto de controlo e avaliagdo intercalar, na semana
de 21-25 Maio de 2007 sendo apenas apresentados os requisitos em relagao ao desenvolvimento do jogo minesweeper.
Os detalhes referentes aos restantes jogos sao apresentados em documentos auténomos.

2 Tecnologias a utilizar

Ambiente Linux

Editor de texto - vim, Emacs, ...;

Compilador da linguagem C- gcc;

Debugger - gdb;

3 Objectivos a atingir

Nesta fase do projecto, e em relacgao a este jogo em particular, pretende-se que os seguintes objectivos sejam alcancados:

1. Descrigao das estruturas de dados e do algoritmo do jogo minesweeper.
2. Implementagao do jogo de forma interactiva, integrado na Arca de Jogos que tem vindo a ser desenvolvida.

3. Implementagao de uma versao do jogo em linha de comando que permita ler ficheiros que definam o estado
inicial do jogo, uma sequéncia de jogadas e retorne o estado final. Este programa sera utilizado para validar o
funcionamento do cédigo implementado.

4 Requisitos a cumprir

4.1 Versao interactiva

Na sua vertente interactiva o jogo do minesweeper deverd ser convenientemente integrado com a Arca de Jogos que
tem vindo a ser desenvolvida. Assim, o jogo fard parte do ment de jogos oferecido, podendo ser jogado uma ou vérias
vezes até o programa voltar a esta opgdo. A pontuacdo deverd ser guardada mantendo-se para cada utilizador um
historial contendo no minimo o nimero de vezes que jogou cada jogo e a sua melhor pontuacgao.

Na implementagao da versao interactiva do jogo devem ser cumpridos os requisitos listados abaixo.



O quadro devera ser gerado, colocando-se aleatoriamente as bombas, gerando quadros sempre distintos de cada
vez que o utilizador joga e de cada vez que se arranca a aplicagao.

e Ao longo do jogo, um jogador deverd poder realizar duas operacoes: abrir uma célula e marcar uma célula como
sendo uma bomba.

e O jogador perde se abrir uma célula que contenha uma bomba.

e Quando o jogador marca uma célula pela primeira vez, é colocado um simbolo de marcagao; nao deve ser dada
nenhuma indicagdo sobre se a marcacao foi ou néo correcta (i.e., se hd ou ndo bomba nessa casa). Uma célula
pode ser desmarcada se for chamada a mesma opg¢ao sobre uma casa ja marcada.

e Uma casa marcada nao podera ser aberta tendo de ser desmarcada antes.

e Para cada célula aberta que ndo contenha bombas deverd ser indicado o nimero de vizinhos com bomba (em
que vizinho é qualquer célula que se pode atingir movendo-se uma unica célula na horizontal, na vertical ou na
diagonal).

e Quando se abre uma célula que nao tenha vizinhos com bombas, devem ser abertas todas as células vizinhas;
este processo deve ser repetido recursivamente.

e O jogador ganha o jogo se abrir todas as células que ndo contenham bombas (NOTA: o jogo ndo termina mesmo
que o utilizador marque correctamente todas as casas com bomba, havendo a necessidade mesmo nesse caso de
abrir as casas que nao tém bombas)

e Implementagdo de vérios niveis de jogo (e.g. iniciado, médio, especialista) sendo que pelo menos num destes terd
que ser dada hipétese ao utilizador de escolher a dimensao do quadro e o niimero de bombas a colocar.

Serao ainda contemplados os seguintes requisitos opcionais:

e Interface grafica mais "agradavel”.
e Marcacao do tempo que um jogador leva a terminar o jogo.

e Implementacdo de ajudas durante uma partida (e.g. mostrando ou abrindo uma casa sem bombas).

4.2 Versao linha de comando

Devera implementar um programa que corra na linha de comando com o seguinte formato:
minesweeper fich_quadro.txt fich_jogadas.txt

Este programa receberd o nome de dois ficheiros de texto como argumentos, tendo estes a estrutura e a fungao que se
detalha de seguida:

e Ficheiro de definigdo do quadro: na primeira linha dois inteiros (separados por espagos) indicando a dimensao da
matriz (N) e o nimero de bombas (NB) a colocar (assume-se que a matriz é quadrada); nas NB linhas seguintes
(uma por cada bomba): dois inteiros x e y (separados por espagos) indicando a linha e a coluna de cada casa
com bomba (valores de x e y no intervalo [0,N-1]).

e Ficheiro de sequéncia de jogadas: conjunto de linhas com o formato: A z y ou M z y. No primeiro caso, significa
que se deverd abrir a casa na linha x e coluna y (valores de x e y no intervalo [0,N-1]). No segundo caso, significa
que serd marcada/ desmarcada a casa na linha x e coluna y. Estas jogadas terdo a seméntica indicada na seccao
anterior (note em particular que abrir uma casa marcada néo é possivel devendo estas linhas ser ignoradas ao
executar as jogadas).

O programa a implementar deverd ler os dois ficheiros, criar o quadro respectivo, efectuar as operagoes respeitantes a
cada jogada (até o jogador perder ou ganhar ou até o ficheiro de jogadas nao ter mais linhas). No final, o programa
deverd escrever um ficheiro de texto com o nome mine.out com o estado do tabuleiro com a seguinte forma:



e cada linha do quadro corresponde a uma linha de texto; em cada linha, os valores das colunas sao separados por
espagos;

e para cada célula imprime-se um caracter:

o caracter M se for uma casa marcada como bomba;
— o caracter * se for uma bomba explodida (no caso de o jogador ter perdido);
— um caracter entre 0 e 8 se for uma casa ja aberta, indicando com o digito o niimero de vizinhos com bomba;

o caracter - se a casa ainda nao tiver sido aberta nem marcada como bomba.

Para além deste ficheiro, o programa devera escrever para o stdout a seguinte linha de informacao:

e P nj-no caso em que o jogador perdeu, indicando a jogada (nj) onde tal aconteceu;
e ( nj - no caso em que o jogador ganhou, indicando a jogada em que tal aconteceu;

e [ nj- no caso em que o jogo nao terminou, tendo sido efectuadas as nj jogadas incluidas no ficheiro.

Serao colocados no site ficheiros de teste com os resultados respectivos para que possa testar o seu programa. Outros
ficheiros distintos podem ser usados pelos docentes para testar o cddigo nas aulas praticas ou na entrega do trabalho
no final do semestre.

5 Documentacao do Trabalho

Estes requisitos deverdo ser reflectidos numa versao do relatério, seguindo o template proposto, e que deverd ser
entregue até a aula pratica da semana respectiva. Esta deverd integrar os algoritmos pedidos, as estruturas de dados
usadas bem como a andlise do problema, O cédigo C pedido devera ser enviado como anexo.

Os pontos omissos neste enunciado deverao ser abordados pelos alunos que tomarao as opgoes que julgarem mais
adequadas.

Todas as opgoes relevantes no desenvolvimento dos algoritmos e do programa deverao constar do respectivo relatério.



