
ПРЕЗЕНТАЦИЯ ПО 
ПРОГРАММИРОВАНИЮ

3 МОДУЛЬ

JAVA SAPPER



ЧТО МЫ СДЕЛАЛИ?

НА ПРОТЯЖЕНИИ ВСЕГО МОДУЛЯ МЫ РАБОТАЛИ НА ИГРОЙ SAPPER

МЫ ПОСТАРАЛИСЬ СДЕЛАТЬ ЕЕ КАК В ОРИГИНАЛЕ, ЕДИНСТВЕННОЕ ЧЕГО ТАМ НЕТ 
- ЭТО ИЗМЕНЕНИЯ РАЗМЕРА КАРТЫ И КОЛ-ВА БОМБ,
- А ТАК ТАМ ВСЕ ЕСТЬ.

На самом деле ничего





В КОДЕ ЕСТЬ НЕСКОЛЬКО ОСНОВНЫХ КЛАССОВ:
BOMB, COORD, FLAG, GAME, MATRIX, RANGERS И

ОСНОВНОЙ КЛАСС JAVASAPPER ,
А ТАКЖЕ ДВА 

ENUMА;
BOX, GAME STATE.

В НИХ НАХОДЯТСЯ ОСНОВНЫЕ ИСПОЛЬЗУЕМЫЕ 
НАМИ ЭЛЕМЕНТЫ ТАКИЕ КАК:

В BOX:
B GAMESTATE:

Тут могла быть ваша реклама… 



SWITCH

ТАКЖЕ ЧАСТО МЫ ИСПОЛЬЗОВАЛИ SWITCH.

КРАТИНКА СПРАВА – ПРИМЕР.

ДЛЯ ЧАЙНИКОВ  ||ДЛЯ ЗНАЮЩИХ



ЭТО ВООБЩЕ РАБОТАЕТ?

КАК РАБОТАЕТ САПЕР? 

ПРИНЦИП ДОВОЛЬНО ПРОСТ-

ЕСТЬ ДВА ПОЛЯ НИЖНЕЕ И ВЕРХНЕЕ

НИЖНЕЕ ПОЛЕ – ПОЛЕ И МИНАМИ И ЦИФРАМИ.

ВЕРХНЕЕ ПОЛЕ ЗАКРЫТОЕ, В ПРОЦЕССЕ ИГРЫ МЫ ПОСТЕПЕННО 

ОТКРЫВАЕМ НИЖНЕЕ ПОЛЕ.

ЕСЛИ ПОПАДАЕШЬ НА МИНУ – ПРОИГРЫВАЕШЬ.

Верхнее поле

Кусочки нижнего
поля



ЭТО НЕ КОНЕЦ



ВОТ ЭТО КОНЕЦ


