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[bookmark: _GoBack]Feladat: Aknakereső
· Az aknakereső játék kétszemélyes változatáról van szó.
· A játékosok feladata egy -es játéktábla felderítése az aknák kihagyása mellett úgy, hogy felváltva felfedik a mezőket.
· A játékosok felváltva fedik fel a mezőket, és az veszít, aki előbb lép aknára.
· Amennyiben sikerül minden nem akna mezőt felfedni, akkor a játék döntetlen.
· A program jelezze, ha valamelyik játékos nyert, vagy döntetlen lett a játék, és ne engedjen további lépéseket.
· Amennyiben a felfedezett mező nem akna, akkor megjelenik rajta a szomszédos 8 mezőben található aknák száma.
· Amennyiben ez nulla, akkor nem csak a játékmező kerül felfedezésre, hanem az a teljes terület, amelyet nem nulla értékű mezők határolnak (ekkor ezek a mezők is felfedésre kerülnek).
· Legyen lehetőség új játék kezdésére a táblaméret megadásával (10x10, 20x20, 30x30), játék mentésére és betöltésére.
Felhasználói kézikönyv
Ez a népszerű Aknakereső játék kétszemélyes változata.
Készítette: Berezvai Dániel
Irányítás, billentyűparancsok
A játékot egérrel lehet játszani:
· Bal egérgomb: Mező felfedése.
· Jobb egérgomb:"itt valószínűleg akna van" jelölése zászlóval.
A különböző billentyűparancsok:
· ALT+N – Új játék
· ALT+S – Játék mentése
· ALT+L – Mentett játék betöltése
· ALT+H – Segítség a nehézségi szint beállításához
A soron következő játékos színe az állapotsoron mindig fel van tüntetve
A piros játékos jön:
[image: ]
A kék játékos jön:
[image: ]
Nehézség beállítása
A játékos kétféle nehézségi mérce közül választhat.
Megadhatja a bombák számát:
[image: ]
Vagy az egyes mezők bomba-létének valószínűségét:
[image: ]
Játékon belüli segítség:
[image: ]
A játékterület
· Fehér mező – Felfedezett, biztonságos.
· Világosszürke mező – Felfedezetlen, ismeretlen veszélyszint.
· Sötétszürke mező – Felfedezett, veszélyesség ismert:
· Számok – Hány akna található az adott mező körüli 8 mezőben.
[image: ]
A játékterület méretének beállítása
Legkisebb engedélyezett táblaméret:
[image: ]
Az alapértelmezett méret:
10×20[image: ]
És a legnagyobb:
32×63[image: ]
Példa a legnagyobb táblára -os nehézségi szinten ( mező,  bombával):
[image: ]
A játék lehetséges kimenetei
Az veszít, aki először lép aknára. Ha egyik játékos sem lép aknára, akkor a játék döntetlen.
Piros játékos nyer
[image: ]
Kék játékos nyer
[image: ]
Döntetlen (Mindkét játékos nyer)
[image: ]
Játék mentése/betöltése, Kilépés
A játék a  fájlkiterjesztést használja mentésekhez.
Az alapértelmezett mappa a mentések tárolására mindig a játék indításának helye.
Legkönnyebben parancsikon segítségével állítható be:
[image: ]
Kilépéskor automatikus mentés történik.
Mentés
[image: ]
Betöltés
[image: ]
Betöltés eredménye
Az aknák, a felfedett mezők, sőt, még a zászlók is sikeresen mentésre kerültek:
[image: ]
Kilépés
[image: ]
"Kaszkád"
Egy biztonságos mező felfedése az összes többi biztonságos mezőt felfedi a környéken:
[image: ]
Ez csak egy lépésnek számít.
Dokumentáció programozóknak
Javadoc
Minden funkcióhoz készítettem rövid leírást.
Példa:
	/** Translates x and y to the tricky +2 size matrix representation. Handles
 * first click separately. Starts the cascade effect.
 * @return True if the operation was successful, false if the user tried to
 * uncover an already uncovered tile. */
public boolean uncoverTile(int x, int y) {
  ++x;
  ++y;
  if (firstClick) {
    handleFirstClickSeparately(x, y);
  }
  if (!visited[x][y] && !flag[x][y]) {
    redsTurn = !redsTurn;
    cascade(x, y);
    gameOver = bomb[x][y] || tieByUncovering();
    if (gameOver) {
      revealAllBombs();
    }
    return true;
  }
  return false;
}


Használatban:
[image: ]
UML
[image: ]
A mentések fájlformátuma
Egyszerű adatfájl:
[image: ]
A mentett változók:
int rows
int cols
boolean[][] bomb[1..rows][1..cols]
boolean[][] visited[1..rows][1..cols]
boolean[][] flag[1..rows][1..cols]
int[][] count[1..rows][1..cols]
boolean firstClick
boolean redsTurn
boolean gameOver
int flaggedTileCount
int tileCount
int bombCount
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This difficutty control allows you to specify homb count OR homh percentage per tile.
Simply enter a value between 9 and 699 to specifyyour desired bomb count
or avalue between 0.05 and 0.9 to use a percentage based control instead.

Note: Bomb count may not exceed the total number of tles on the game board.
It will also vary from game to game, giving you a truly random experience.
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LoadGaneAction = new AbstractAction("Load”] (
public void actionPerformed (ActionEvent e] (

try
if

)
} ca
sys
} ca
sys

)
b

[

(logic. loadGame (showFileChooser (11) {
rous = logic.g|
ols = 105ic. oilmpond Rans; Prse CulSPACE Againfor Al s
difficulty = logic.getDifficulty();
rousspinner. setValue (rows) ;
colsspinner. setValue (cols) ;
difficultySpinner.setValue (difficulty);
difficultySpinner . getChangelistensrs () (0] .st

difficultySpinner));
settingsPanel. setBackground Logic. redsTurn ()
createButtons () ;
flagaLabel. setText ("Flags:
logic.sendEvents () ;

"+ logic.getPlag:

tch (FileNotFoundException ex] {
stem. cxz.printin(ex.getbessage ()} ;
tch (IOException ex] {

stem. cxz.printin(ex.getbessage ()} ;

private String showFilechoosex ()
Shows a dilog for selecting fes. (Used by savingfloading.)

Returns:
apath to a fle with the forced extension SAVE_EXT
See Also:
Minesueeperiindo. SAVE_EXT

loadGameAction. putValue (Action. MVEMONIC KEY, KeyEvent.VK Ij;
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