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Introducere

● Aplicația generează pe un server un joc 
minesweeper de parametri preluați de la 
client, care va încerca să rezolva jocul – 
printr-un jucător uman sau automat prin 
algoritm – și va comunica cu un al doilea 
server pentru generare de statistici

● Proiectul a fost conceput prima dată în anul II 
de facultate cu ajutorul domnului profesor 
Sabo Cosmin, iar mai apoi continuat cu 
asistența doamnei profesoare Măcelaru Mara
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Introducere

● Minesweeper este un joc video cu originile în 
anii 1960

● Obiectivul jocului este de a descoperi toate 
celule de pe o tabelă fără a păși pe o bombă

● Jocul se încheie când toate celulele a fost 
descoperite, sau când se pășește pe o bombă
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De ce Minesweeper?

● Majoritatea persoanelor sunt familiare cu 
acest joc, fiind preinstalat în cele mai 
populare sisteme de operare

● Necesită utilizarea gândirii logice pentru 
rezolvare

● Joc de tipul ‘easy to learn, hard to master’
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Regulile jocului

● Jocul Începe cu o tabelă de $n \times m$ 
celule acoperite

● Jucătorul alege o celulă de început pe care o 
va descoperi. În multe implementări ale 
jocului prima celulă descoperită va fi sigură
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Regulile jocului

● Celula descoperită va afișa un număr ce 
reprezintă numărul de bombe în cele 8 (sau 
mai puține, în cazul celulelor de pe marginea 
tabelei) celule din jurul acesteia

● În cazul în care nu există nici o bombă 
împrejurul celulei descopreite, și celulele 
respective vor fi descoperite în mod automat



  7 / 22

Regulile jocului

● Dacă celula descoperită este o bombă jocul 
este pierdut și se termină

● Pentru a câștiga, jucătorul trebuie să 
găsească toate celulele sigure fără a 
descoperi o bombă pe parcurs

● Drept ajutor, jucătorului i se oferă obțiunea 
de a plasa steaguri pe celulelel pe care le 
consideră bombe
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Mecanica jocului

● Descoperirea unei celule acoperite se face 
prin click stânga pe celula respectivă

● Pentru plasarea unui steag, se dă click 
dreapta pe o celulă acoperită

● Dacă se dă dublu click stânga pe o celulă 
descoperită, vor fi descoperite toate celelalte 
celule din împrejurul acesteia, cu condițita ca 
numărul de steaguri din împrejur să fie egală 
cu valoarea din celula descoperită
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Mecanica jocului

Incorect – prea 
puține steaguri

Incorect – prea 
multe steaguri

Corect – valoarea 
din celulă = 
numărul de steaguri
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Tehnologii utilizate

● Python

– numpy
– socket
– tkinter
– mysql.connector
– threading
– time
– datetime
– random

● MySQL
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Cum funcționează?

● Aplicația prezentată este de tipul client-
server

● Clientul comunică cu două servere: unul care 
generează jocul și unul care este legat la o 
bază de date SQL
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Cum funcționează?

● Prima dată clientul se conectează la serverul 
care generează jocuri

● Serverul va crea un fir de execuție nou 
pentru client, astfel asigurându-se 
posibilitatea de a servi mai mulți clienți 
simultan

● Dacă conexiunea a fost creată cu succes, va 
apărea pe ecran fereastra în care se setează 
parametri jocului
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Setarea parametrilor

● Se vor selecta:

– Dificultatea
– Numărul bombelor
– Tipul de jucător

● După selectare, se 
va apăsa butonul OK 
pentru începerea 
jocului
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Numărul bombelor

● În cazul în care nu a 
fost selectată 
setarea numărului 
de bombe automat, 
această fereastră va 
apărea pentru 
preluarea numărului

● Implicit, numărul de 
bombe se calculează 
ca fiind 15% din 
totalul de celule
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Desfășurarea jocului

● Dacă tipul de jucător selectat este uman, 
acesta va putea interacționa cu tabela pentru 
descoperirea celulelor

● În cazul în care tipul de jucător selectat este 
computerul, utilizatorul nu va putea 
interacționa cu tabela, însă va vedea cum 
calculatorul încearcă să rezolve jocul



  16 / 22

Desfășurarea jocului

● Atunci când o celulă este descoperită, clientul 
va comunica coordonatele acesteia 
serverului, care va returna un număr întreg 
între -1 și 8

● -1: bombă
● 0-8: numărul de bombe din împrejur
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Încheierea jocului

● Jocul se poate termina în două moduri:

– Descoperirea tuturor celulelor fără bombă
– Descoperirea unei bombe

● În ambele cazuri clientul trimite serverului 
mesjaul ‘stop’ => serverul nu știe dacă jocul 
a fost câștigat sau nu, numai faptul că s-a 
încheiat

● Când serverul primește mesajul ‘stop’, acesta 
închide legătura cu clientul și oprește firul de 
execuție
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Conectarea la baza de date

● După ce jocul s-a terminat și conexiunea cu 
serverul a fost încheiată, clientul se va 
conecta la un al doilea server

● Acest server este conectat la o bază de date 
SQL. Va prelua datele jocului terminat de la 
client și îi va furniza statistici despre jocuri 
anterioare

● Acste statistici vor apărea pe o fereastră 
nouă
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Fereastra cu statistici
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Comparație om-calculator
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Comparație om-calculator: 
concluzie

● Din statisiticile generate reiese faptul că 
jucătorul uman are un avantaj din punct de 
vedere al procentajului de câștig, însă 
calculatorul posedă un avantaj semnificativ în 
cazul timpului de rezolvare

● Evident, pentru calcularea timpilor de 
rezolvare, s-au luat în cosiderare numai 
jocurile câștigate


	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22

