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RESUMO

O projeto Campo Minado consiste em um cédigo feito em C que simula o jogo
Campo Minado, podendo ser jogado no terminal do compilador desejado.

Palavras-chave: Campo minado, bomba, C, programacéo.
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1. INTRODUCAO

Jogos do género Campo Minado (do inglés, Minesweeper) datam desde o inicio
dos anos de 1980, juntamente com o0s primeiros modelos de computadores
domésticos. Do Mined-Out lancado em 1983 até a versdo do Minesweeper lancada
pela Microsoft em 1990 (e depois continuamente a cada nova versdo do sistema
operacional Windows), 0 game se mantém relevante. De campeonatos competitivos
a aparicbes como minigame em outros titulos grandes na industria, tal qual a
atualizagéo de Primeiro de Abril de Minecraft em 2015, Campo Minado é atemporal.

O jogo (e o género todo, em geral) se baseia hum campo quadriculado de
espacos selecionaveis, no qual ‘minas’ se escondem. O objetivo €& ‘limpar’ o campo
sem detonar as minas, com a ajuda de dicas numéricas dadas por espacos ‘limpos’.
Cada numero representa a quantidade de minas escondidas nos quadrados
adjacentes. Portanto, 0 game se enquadra na categoria puzzle (quebra-cabeca ou
l6gica, em portugués).

O projeto tutorial em questdo, portanto, tem como finalidade um cdédigo feito
com linguagem C que simula o jogo Campo Minado e podendo ser jogado no terminal
do compilador desejado.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 FUNCOES DO CODIGO

2.1.1 jogo

Funcéo principal do programa, € a unica fungdo da main, sendo dela que o
programa comeca. Ela contém a selecéo de dificuldade e ja designa os valores pré-
definidos para as variaveis.

2.1.2 inicia

Mandamos as pré-definicdes escolhidas na funcéo jogo para ela e aqui criamos
o0 tabuleiro de acordo com isso. S&o criados 3 tabuleiros: um com as bombas, um com
as posicoes abertas e outro com 0s numeros de vizinhos.

2.1.3 sortear

Serve para sortear as bombas em lugares aleatorios usando a fungao “rand”.

2.1.4 coordenadaValida

Confere se a coordenada que foi mandada para ela é valida.
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2.1.5 quantBombasVizinhas

Verifica cada posi¢cdo em volta da coordenada escolhida para saber quantas
bombas existem na vizinhanca dela.

2.1.6 contarBombas

Manda as linhas e colunas (ou seja, a localizacdo) para a funcao
QuantBombasVizinhas mostrada acima, o retorno da funcao é adicionado em cada
posicdo no tabuleiro de vizinhos.

2.1.7 imprimirN

Imprime o tabuleiro com as pré-definicées pedidas no comeco do codigo, nesse
caso, o tabuleiro € impresso com numeros para jogar.

2.1.8 imprimirL

Imprime o tabuleiro com as pré-defini¢cdes pedidas no comeco do codigo, nesse
caso, o tabuleiro € impresso com letras para jogar.

2.1.9 imprimirLN

Imprime o tabuleiro com as pré-definicées pedidas no comeco do codigo, nesse
caso, o tabuleiro € impresso com numeros nas linhas e letras nas colunas para jogar,
semelhante ao campo do jogo Batalha Naval.
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2.1.10 abrirNo

Abre a coordenada escolhida.

2.1.11 ganhou

Verifica se a quantidade de espacos que faltam sdo todas bombas (requisito para
vitoria) ou se existe um que ndo é bomba.

2.1.12 traduz

Caso o usuario escolha jogar com alguma opg¢éo que contém letras, o cédigo
vem para essa funcao, aqui ele “traduz” as letras para seus equivalentes em numeros.
Essa funcéo foi criada para facilitar o codigo, uma vez que ter que recriar diversas
funcdes apenas para aceitar a entrada alfanumérica iria dificultar seu entendimento,
além de aumentar seu tamanho desnecessariamente.

2.2 PARTICULARIDADES DO CODIGO

2.2.1 Dificuldade

Sédo disponibilizados trés niveis de dificuldade ao jogador: Facil (com um
tabuleiro 10x10 e 10 minas, ou seja, 10% de probabilidade de um quadrado qualquer
ser uma bomba), Médio (16x16 e 40 minas, ou seja, 15,625% de chance) e Dificil
(21x21 e 90 minas, e probabilidade um pouco mais de 20%). A escolha por pré-definir
o tamanho do campo e a quantidade de bombas aconteceu para tentar manter o jogo
0 menos “quebrado” possivel. Desta maneira, o jogador é garantido poder de escolha,
desde um modo mais casual até um mais exigente, sem perder uma gameplay
equilibrada.
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2.2.1 Apresentacéo do Tabuleiro

A versdo produzida no tutorial possui trés opgbes de tabuleiro: a
completamente numérica (linhas e colunas representadas por nimeros), a versao
completamente alfabética (linhas e colunas representadas por letras) e a alfanumérica
(linhas como nameros e colunas como letras), semelhante ao jogo Batalha Naval.
Essa possibilidade de escolha de formato de tabuleiro surgiu numa tentativa de se
adaptar melhor ao gosto do possivel jogador e melhorar sua experiéncia ou gameplay.
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3. METODOLOGIA
O cédigo do projeto se baseou em outros disponiveis na internet, em especial
ao do Wagner Gaspar, disponivel em <https://wagnergaspar.com/testando-nosso-

[ogo-campo-minado/>. Apesar das semelhancas, o tutorial possui diversas

adaptacdes e melhorias, a destacar: correcdo de verificacdo de bombas para todas
0S espacos vizinhos, e ndo apenas os de lado; adicdo de opg¢éo de escolha do tipo de
tabuleiro (numérico, alfabético e alfanumérico); adicdo de escolha de nivel de
dificuldade atrelado ao tamanho do tabuleiro e ocorréncia de minas. O cdodigo se

encontra disponivel e comentado no GitHub <https://github.com/LurdesBB/Campo-

Minado>.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O cébdigo criado em C cumpre seu objetivo, sendo um Campo Minado capaz
de rodar em qualquer compilador, além de possuir possibilidades de customizacao
em aparéncia de tabuleiro e tamanho/dificuldade.

3. Dificil
Opcao: 1

Deseja jogar usando os numeros ou as letras do teclado?
Digite (1) para numercs, (2) para letras ou (3) para numeros e letras: 3

CAMPO MINADO
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5. CONCLUSOES
Campo Minado é um jogo de alto valor historico, cuja programacao, apesar de resultar
em um jogo facil de se aprender e se divertir, possui diversos obstaculos: variaveis,

estruturas condicionais, loops, manipulacées de matrizes entre outras.
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