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CAPÍTULO  1:  EL  NACIMIENTO  Y  LA 

ESENCIA DEL BUSCAMINAS. 



1.1 Origen e historia 

En 1989, en el seno de Microsoft, los  programadores Curt  Johnson y  Robert Donner dieron vida a un sencillo juego para un solo jugador:  Minesweeper, conocido  en  España  como  Buscaminas.  Aunque  su  objetivo  aparente  era entretener, en realidad formaba parte de un paquete de pequeñas aplicaciones didácticas  —junto  al  Solitario  y  a  Corazones—  cuyo  auténtico  fin  era familiarizar al usuario con el manejo del ratón. 

Al pulsar, arrastrar y soltar, los usuarios aprendían a hacer clic con precisión y a interactuar con elementos de la interfaz gráfica de Windows. Gracias a su fácil distribución y a su ubicación por defecto en cada instalación de Windows desde la versión 3.1 hasta Windows 8, el Buscaminas llegó a convertirse en un clásico imprescindible para toda máquina con sistema operativo Microsoft. 




1.2 Objetivo y mecánica básica 

El objetivo del Buscaminas es simple, pero dota de profundidad al juego: 1. Tablero cubierto.  
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Al iniciar la partida, todas las casillas del tablero aparecen ocultas. 

2. Primer clic.  


El jugador escoge una casilla al azar y hace clic con el botón izquierdo: o  Mina: si hay  una mina debajo, la casilla explota y  la partida termina en derrota. 

o  Número  (1–8):  revela  cuántas  minas  hay  entre  las  ocho casillas adyacentes. 

o  Espacio en blanco (0): revela automáticamente toda la zona conectada de casillas sin minas en las cercanías, hasta toparse con números o los límites del tablero. 

3. Deducción y marcado.  


A  partir  de  los  números  descubiertos,  el  jugador  calcula  la  posición probable  de  las  minas.  Con  el  botón  derecho,  coloca  banderas  para marcar casillas sospechosas. El reto consiste en marcar todas las minas sin detonarlas. 

4. Victoria.  


La  partida  se  gana  cuando  todas  las  casillas  no  minadas  han  sido descubiertas, o cuando las banderas colocadas coinciden exactamente con la ubicación de las minas. 


1.3 Dificultad y aleatoriedad 
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Aunque  Microsoft  definió  tres  niveles  estándar  —Principiante  (9×9,  10 

minas), Intermedio  (16×16,  40  minas)  y  Experto  (30×16,  99  minas)—  el Buscaminas permite al usuario personalizar: 

•  Tamaño del tablero: número de filas y columnas. 

•  Cantidad de minas: desde unas pocas hasta la mitad de las casillas. 

Cada  nueva  partida  genera  la  distribución  de  minas  de  forma  aleatoria, garantizando un escenario único. Esta característica, unida a la variabilidad de configuraciones, amplía enormemente la rejugabilidad y el desafío. 


1.4 De minijuego didáctico a fenómeno cognitivo Originalmente concebido para enseñar a manejar el ratón, el Buscaminas acabó revelando  un  valor  adicional  como  entrenamiento  mental.  Estudios  han demostrado que: 

•  Agudiza la percepción  espacial: los jugadores aprenden a analizar patrones de números para deducir ubicaciones. 

•  Fomenta el pensamiento lateral: afrontar cada tablero con distintas estrategias mejora la flexibilidad mental. 

•  Entrena  la  memoria  de  corto  plazo:  al  mantener  en  mente  varias pistas numéricas a la vez. 

Aunque Microsoft dejó de incluirlo por defecto en Windows 10, su legado como 

“juego educativo” persiste en versiones independientes para móvil y web. 


1.5 Evolución y variantes modernas 

El éxito de la cuadrícula clásica inspiró múltiples adaptaciones: 7 


•  Formas geométricas distintas: tableros triangulares, hexagonales o circulares. 

•  Dimensiones múltiples: entornos 3D don de estallan minas ocultas en capas sucesivas. 

•  Múltiples minas por casilla: casillas que almacenan más de una mina, aumentando la complejidad. 

•  Modos cooperativos y de competición: juego en tiempo real contra otros jugadores o resolución automática. 

Cada variante conserva el espíritu original —deducción lógica y manipulación mínima— pero añade nuevo interés y retos. 


1.6 Beneficios cognitivos y motores 

Un  estudio  realizado  en  Reino  Unido  comparó  a  jugadores  habituales  de Buscaminas con no jugadores, revelando que quienes practican el juego: 

•  Mejoran  su  velocidad  en  tareas  motoras:  la  precisión  del  clic  se transfiere a otras actividades informáticas. 

•  Absorben información más rápido: reconocen patrones con mayor agilidad. 

•  Incrementan  la  atención  al  detalle:  perciben  componentes pequeños dentro de un conjunto más amplio. 

Además, es un entretenimiento adecuado para todas las edades. En niños de 3 

a 9 años: 

•  Desarrolla habilidades motoras finas. 

•  Refuerza el razonamiento lógico. 
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•  Fomenta la toma de decisiones bajo presión. 






CIERRE DEL CAPÍTULO. 


CON ESTA PANORÁMICA HEMOS CONOCIDO EL ORIGEN, LA 

MECÁNICA Y EL IMPACTO DEL BUSCAMINAS, UN TÍTULO HUMILDE 

QUE TRASCENDIÓ SU FUNCIÓN INICIAL PARA CONVERTIRSE EN 

UN CLÁSICO COGNITIVO. 

EN EL PRÓXIMO CAPÍTULO ENTRAREMOS EN MATERIA DE 

CÓDIGO: DISEÑAREMOS JUNTOS UNA IMPLEMENTACIÓN EN JAVA, ESTUDIAREMOS BUENAS PRÁCTICAS Y DESCUBRIREMOS CÓMO, PASO A PASO, CONVERTIR LA LÓGICA QUE ACABAS DE LEER EN 

UNA APLICACIÓN COMPLETAMENTE FUNCIONAL. 
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CAPÍTULO 

2: 

IMPLEMENTACIÓN 

PRÁCTICA EN JAVA 


2.1 Visión general de la arquitectura 

Para  construir  una  aplicación  clara  y  mantenible,  hemos  separado  nuestro proyecto en dos componentes principales: 

1. Modelo  (BuscaminasGame):  encapsula  toda  la  lógica  del  juego  —

colocación aleatoria de minas, revelado de casillas, conteo de vecinos, detección de victoria/derrota y gestión de banderas—. 

2. Vista–Controlador (BuscaminasFrame): se encarga de la interfaz de usuario (botones, paneles, vídeo de fondo y sonidos) y de redirigir las acciones del jugador al modelo. 

Este patrón, emparentado con MVC, facilita que cualquier cambio en la lógica (por ejemplo, nuevas heurísticas o estructuras de datos) no afecte al código de la interfaz, y viceversa. 


2.2 Lógica del juego: BuscaminasGame.java 

package buscaminas; 


import java.util.Random; 


public class BuscaminasGame { 
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    public enum Cell { COVERED, REVEALED, FLAGGED } 


private final int width, height, totalMines; 

private final boolean[][] mines; 

private final int[][] neighborCounts; 

private final Cell[][] state; 

private int revealedCount = 0; 


public BuscaminasGame(int width, int height, int totalMines) { 

this.width = width; 

this.height = height; 

this.totalMines = totalMines; 

mines = new boolean[width][height]; 

neighborCounts = new int[width][height]; 

state = new Cell[width][height]; 

init(); 

} 


private void init() { 

// 1) Inicializar todas las casillas como COVERED 
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        for (int x = 0; x < width; x++) for (int y = 0; y < height; y++) 

state[x][y] = Cell.COVERED; 


// 2) Colocar minas aleatoriamente 

Random rand = new Random(); 

int placed = 0; 

while (placed < totalMines) { 

int x = rand.nextInt(width), y = rand.nextInt(height); if (!mines[x][y]) { 

mines[x][y] = true; 

placed++; 

} 

} 


// 3) Calcular número de minas adyacentes para cada celda for (int x = 0; x < width; x++) 

for (int y = 0; y < height; y++) 

neighborCounts[x][y] = countAdjacentMines(x, y); 

} 
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private int countAdjacentMines(int x, int y) { 

int count = 0; 

for (int dx = -1; dx <= 1; dx++) { 

for (int dy = -1; dy <= 1; dy++) { 

if (dx==0 && dy==0) continue; 

int nx = x + dx, ny = y + dy; 

if (nx>=0 && nx<width && ny>=0 && ny<height && mines[nx][ny]) count++; 

} 

} 

return count; 

} 


/** 

* Revela la casilla (x,y). 

* @return true si había mina (explosión), false en otro caso. 

*/ 

public boolean reveal(int x, int y) { 

if (!inBounds(x,y) || state[x][y]!=Cell.COVERED) return false; 13 


        state[x][y] = Cell.REVEALED; revealedCount++; 

if (mines[x][y]) return true;  // Has explotado 


// Flood-fill si no hay minas alrededor 

if (neighborCounts[x][y]==0) { 

for (int dx=-1; dx<=1; dx++) 

for (int dy=-1; dy<=1; dy++) 

reveal(x+dx, y+dy); 

} 

return false; 

} 


/** Coloca o retira la bandera en (x,y) */ 

public void toggleFlag(int x, int y) { 

if (!inBounds(x,y) || state[x][y]==Cell.REVEALED) return; state[x][y] = (state[x][y]==Cell.FLAGGED ? Cell.COVERED : Cell.FLAGGED); 

} 


/** Comprueba si has ganado (todas las no-minas reveladas) */ 
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    public boolean isWin() { 

return revealedCount == width*height - totalMines; 

} 


/* Getters y utilidades */ 

public int getNeighborCount(int x, int y)    { return neighborCounts[x][y]; } 

public boolean isMine(int x, int y)           { return mines[x][y]; } 

public Cell getState(int x, int y)            { return state[x][y]; } 

private boolean inBounds(int x, int y)        { return x>=0 && x<width && y>=0 

&& y<height; } 

} 

•  enum Cell: unifica los estados (cubierta, revelada, marcada). 

•  init(): organiza la creación y numeración de minas. 

•  reveal(...):  aplica  flood-fill  para  áreas  vacías,  evitando  código repetitivo. 


2.3 Interfaz gráfica: BuscaminasFrame.java 

package buscaminas; 


import javax.swing.*; 

import java.awt.*; 
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import java.awt.event.*; 

import javafx.application.Platform; 

import javafx.embed.swing.JFXPanel; 

import javafx.scene.*; 

import javafx.scene.media.*; 

import java.io.File; 


public class BuscaminasFrame extends JFrame { 

private static final int CELL_SIZE = 30; 

private final BuscaminasGame game; 

private final JButton[][] buttons; 

private final JLabel statusLabel; 

private JFXPanel fxPanel; 


public BuscaminasFrame(int cols, int rows, int mines) { 

super("Buscaminas en Java"); 

game = new BuscaminasGame(cols, rows, mines); 

buttons = new JButton[cols][rows]; 

statusLabel = new JLabel("Minas: " + mines); initUI(cols, rows); 
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        initBackgroundVideo(); 

} 


private void initUI(int cols, int rows) { 

setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE); 

setLayout(new BorderLayout()); 


// Panel superior: estado 

JPanel top = new JPanel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER, 20, 5)); top.add(statusLabel); 

add(top, BorderLayout.NORTH); 


// Panel central: tablero de botones 

JPanel board = new JPanel(new GridLayout(rows, cols)); board.setPreferredSize(new 

Dimension(cols*CELL_SIZE, 

rows*CELL_SIZE)); 

for (int x=0; x<cols; x++) { 

for (int y=0; y<rows; y++) { 

JButton btn = new JButton(); 

btn.setPreferredSize(new Dimension(CELL_SIZE, CELL_SIZE)); 17 


                final int fx = x, fy = y; btn.addMouseListener(new MouseAdapter() { 

public void mouseClicked(MouseEvent e) { 

handleClick(fx, fy, e.getButton()); 

} 

}); 

buttons[x][y] = btn; 

board.add(btn); 

} 

} 

add(board, BorderLayout.CENTER); 


pack(); 

setLocationRelativeTo(null); 

setVisible(true); 

} 


private void handleClick(int x, int y, int button) { 

if (button == MouseEvent.BUTTON3) { 

game.toggleFlag(x, y); 
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        } else { 

boolean exploded = game.reveal(x, y); 

if (exploded) { 

playSound("./src/perder.mp3"); 

JOptionPane.showMessageDialog(this, "¡Has Perdido!"); restart(); 

return; 

} 

if (game.isWin()) { 

playSound("./src/ganar.mp3"); 

JOptionPane.showMessageDialog(this, "¡Has Ganado!"); restart(); 

return; 

} 

} 

updateBoard(); 

} 


private void updateBoard() { 

for (int x=0; x<buttons.length; x++) 
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            for (int y=0; y<buttons[0].length; y++) updateButton(x, y); 

} 


private void updateButton(int x, int y) { 

JButton btn = buttons[x][y]; 

BuscaminasGame.Cell state = game.getState(x, y); 

switch (state) { 

case COVERED: 

btn.setText(""); 

btn.setEnabled(true); 

break; 

case FLAGGED: 

btn.setText(" "); 

break; 

case REVEALED: 

btn.setEnabled(false); 

if (game.isMine(x, y)) btn.setText(" "); else { 

int n = game.getNeighborCount(x, y); 
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                    btn.setText(n>0?String.valueOf(n):""); 

} 

break; 

} 

} 


private void restart() { 

dispose(); 

SwingUtilities.invokeLater(() -> 

new BuscaminasFrame(buttons.length, buttons[0].length, Integer.parseInt(statusLabel.getText().split(": ")[1])) 

); 

} 


private void playSound(String path) { 

Platform.runLater(() -> { 

try { 

MediaPlayer mp = new MediaPlayer( 

new Media(new File(path).toURI().toString()) 

); 
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                mp.setVolume(0.7); mp.play(); 

} catch (Exception ignored) {} 

}); 

} 


private void initBackgroundVideo() { 

fxPanel = new JFXPanel(); 

add(fxPanel, BorderLayout.SOUTH); 

Platform.runLater(() -> { 

try { 

MediaPlayer media = new MediaPlayer( 

new Media(new File("./src/fondo.mp4").toURI().toString()) 

); 

media.setCycleCount(MediaPlayer.INDEFINITE); 

media.setVolume(0.3); 

MediaView view = new MediaView(media); 

view.setFitWidth(getWidth()); 

view.setFitHeight(200); 

fxPanel.setScene(new Scene(new Group(view))); 
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                media.play(); 

} catch (Exception ignored) {} 

}); 

} 


public static void main(String[] args) { 

SwingUtilities.invokeLater(() -> new BuscaminasFrame(30, 16, 99)); 

} 

} 


2.4 Compilación y ejecución 

1. Requisitos 

o  JDK 11+ (con módulos JavaFX disponibles). 

o  Clasepath 

configurado 

para  JavaFX  (--module-path 

/ruta/javafx/lib --add-modules javafx.controls,javafx.media). 

2. Estructura de carpetas 

/src 

/buscaminas 

BuscaminasGame.java 

BuscaminasFrame.java 
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/resources 

fondo.mp4 

click.mp3 

perder.mp3 

ganar.mp3 

marcar.mp3 
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CAPÍTULO 

3: 

ALGORITMOS 

Y 

HEURÍSTICAS 

DE 

RESOLUCIÓN 

AUTOMÁTICA 


3.1 Introducción: el Buscaminas como problema de restricciones Resolver el Buscaminas automáticamente equivale a asignar minas o espacios vacíos  a  cada  casilla  oculta,  de  modo  que  se  satisfagan  todas  las  pistas numéricas.  Formalmente,  se  trata  de  un  problema  de  satisfacción  de restricciones (CSP): 

•  Variables: cada casilla oculta puede ser mina (1) o no mina (0). 

•  Dominios: {0, 1} para cada variable. 

•  Restricciones:  para  toda  casilla  revelada  con  número  n,  la  suma  de minas en sus vecinos debe ser exactamente  n. 

Dado  que  el  tablero  puede  tener  miles  de  configuraciones,  necesitamos heurísticas para deducir movimientos seguros sin buscar en todo el espacio, y sólo  recurrir  al  backtracking  cuando  no  quede  ninguna  deducción determinista. 


3.2 Heurísticas lógicas básicas 

1. Movimiento seguro simple 

o  Si  una  casilla  con  valor  n  tiene  exactamente   n  vecinos  aún ocultos, todas son minas. 
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o  Si una casilla con valor  n ya tiene   n banderas adyacentes, el resto de















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































