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ВВЕДЕНИЕ

Данная курсовая работа является осуществлением игры Голодная собака. Программа выполнена на объектно-ориентированном языке программирования Си . Среда разработки-  Visual Studio 2019 является высокоэффективной, компактной и быстрой. 

Игры всегда занимали особое место в жизни любого человека. С самых маленьких лет человек связан с игрой. Невозможно представить человека, который никогда ни во что не играл.  Когда была создана первая игра? Никто не сможет ответить на этот вопрос точно, но ясно, что с тех пор, как она появилась, игры стали важной частью человеческой жизни. Игры зародились достаточно давно и дошли до наших дней. К примеру, такая игра, как шашки, зародилась еще при княгине Ольге. В будущем они стали для России национальной игрой, в которую играют люди всех возрастов. Наиболее популярными и старинными интеллектуальными играми являются шахматы, нарды, домино и карты. У многих игр история уходит в глубоко в прошлое и окутана легендами и тайнами.

В нашу же эпоху, игры стали развиваться ещё интенсивнее. C появлением персональных компьютеров большая часть игр стала автоматизирована, было создано большое количество довольно реалистичных симуляторов. В век высоких технологий компьютерные игры очень популярны не только у молодежи, но и у взрослых людей. Сейчас уже никого не удивишь способностью через компьютер совместно с друзьями проехаться на Формуле 1 или опуститься на дно Тихого океана. 
В данной курсовой работе реализовано достаточно много технологий и решены некоторые проблемы, с которыми возможно придётся столкнуться программистам при разработке программ в реальной жизни, такие как создание окна и его элементов, разработка интерфейса, обра​ботка сообщений Windows, рисование изображений, работа с системным реестром, использование ре​сурсов.
ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ
Необходимо разработать программу Голодная собака
Программа должна предоставлять следующие возможности:

· Графический интерфейс.

· Управление движением осуществляется с помощью клавиатуры.

· Система набора очков.
· Возможность сохранения результата.
· Игра в соответствии с правилами Тетрис.

· Наличие заставки

ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ
Набор инструментов Си  позволяет решать разнообразные задачи, язык и вправду очень мощный и универсальный. На нем разрабатывают:

· Приложения для WEB.

· Различные игровые программы.

· Приложения платформ Андроид или iOS.

· Программы для Windows.

Благодаря широчайшему набору инструментов и средств, перечень возможностей реализации практически не содержит ограничений, что является огромным плюсом. Естественно, все это можно осуществить и с помощью других языков, но некоторых из них узкоспециализированные, а в других будет необходимо применить дополнительные инструменты сторонних разработчиков, что значительно усложняет задачу. Таким образом, в Си , по сравнению с другими языками программирования,  решение многих задач проще и с наименьшими убытками в области ресурсов и времени.
В языке принята единая система работы с типами, от примитивных, до сложных, в том числе, пользовательскими наборами. Используется единый набор операций для обработки и хранения значений типизации. Также возможно использование ссылочных типов пользователя, что позволяет динамически выделять память под объект или хранить упрощенную структуру в сети.
К предопределенным значимым типам относятся целочисленные типы (со знаком — sbyte, short, int, long и без знака — byte, ushort, uint, ulong), числа с плавающей точкой (float и double) и типы bool, char и decimal. 

Предопределенные ссылочные типы представлены такими типами, как object и string. Тип object характеризуется универсальным базовым типом для всех прочих типов.

Для каждого предопределенного типа существует ключевое слово, которому соответствует системное определение. К примеру, ключевому слову int соответствует определение System.Int32.

В языке Си все типы данных, могут рассматриваться как объекты, включая и значимые типы. Это позволяет вызывать методы даже таких примитивных типов, как int. 
В данном языке нельзя обращаться к переменным, которые не были инициализированы, что исключает способность выполнения бесконтрольного приведения типов или выхода за пределы конкретного массива данных.


После выбора языка программирования мне необходимо было выбрать среду разработки, в которой он был бы наиболее полно и успешно реализован и предоставляющую необходимые средства для быстрого написания програм​много кода, эффективной компиляции и компоновки и удобного програм​мирования приложений под Windows. В наибольшей степени этим условиям удовлетворяют Visual Studio 2019 Расскажу про некоторые особенности этой среды.
Microsoft Visual Studio — это линейка продуктов корпорации Майкрософт, которые включают интегрированную среду реализации программного обеспечения и ряд других инструментальных средств. Продукты это компании продукты позволяют разрабатывать не только консольные приложения, но и приложения с графическим интерфейсом, в том числе с помощью технологии Windows Forms, а также веб-сайты, веб-приложения, веб-службы. 
Платформа .NET Framework — это среда выполнения, которая управляет приложениями, предназначенными для .NET Framework. Она состоит из среды CLR, предоставляющей инструменты управления памятью и прочие службы системы, и обширной библиотеки классов, которая позволяет программистам использовать устойчивый, надежный код во всех основных областях разработки приложений.
Компиляторы и другие средства позволяют использовать функции среды CLR и дают разработчикам возможность писать код, применяющий преимущества этой среды управляемого выполнения. Код, который разработан с языковым компилятором, обращающийся  к среде выполнения, называют управляемым кодом. В основном, в нем применяются преимущества таких средств, как объединение языков программирования, объединенная обработка исключений, усиленная безопасность, поддержка отслеживания версий и развертывания, упрощенная модель взаимодействия компонентов, а также службы отладки и профилирования.

Библиотека классов платформы .NET Framework представляет собой набор типов, которые тесно взаимодействует со средой CLR. Библиотека классов является объектно-ориентированной. Таким образом, она предоставляет типы, от которых управляемый код пользователя может наследовать функции. Это не только облегчает работу с типами .NET Framework, но и значительно уменьшает время изучения новых средств платформы .NET Framework. Кроме того, компоненты независимых производителей можно легко объединять с классами платформы .NET Framework.
Например, в классах коллекций .NET Framework реализуется набор интерфейсов для разработки пользовательских классов коллекций. Пользовательские классы коллекций довольно легко объединяются с классами .NET Framework.

Как и ожидается от объектно-ориентированной библиотеки классов, типы .NET Framework позволяют решать типовые задачи программирования, включая работу со строками, сбор данных, подключение к базам данных и доступ к файлам. В добавление к этим обычным задачам библиотека классов содержит типы, поддерживающие многие специализированные сценарии разработки. 

Классы Windows Forms представляют собой полный набор типов, значительно упрощающих разработку графических интерфейсов пользователя Windows.
Редактор ресурсов используется для  формирования ресурсов приложения. Он значительно ускоряет создание новых меню, диалоговых панелей, добавление кнопок к панели управления и т.д.
С помощью конструктора Windows Forms перетаскивания в Visual Studio можно легко создавать Windows Forms приложения. Для этого достаточно выделить элемент управления курсором мыши и перетащить его в нужное место на форме. Для преодоления сложностей, связанных с выравниванием элементов управления, конструктор обеспечивает такими средствами, как линии сетки и линии привязки. А также при использовании Visual Studio или компиляции из командной строки можно использовать элементы управления FlowLayoutPanel, TableLayoutPanel и SplitContainer для создания расширенных макетов форм за более меньшее время.
System.WinForms, это раздел включающий в себя такие классы, как Form, который моделирует поведение окон или форм; Menu, с помощью которого можно предоставить меню; Clipboard, который дает возможность приложениям Windows Forms использовать буфер обмена. Он также содержит многочисленные классы, предоставляющие средства управления, например: Button, TextBox, ListView, MonthCalendar и т.д. Эти классы могут быть включены в приложение либо с применением только имени класса, либо с применением полного имени, например: System.WinForms.Button. 

Приложения, которые основаны на Windows Forms, используют кнопки, списки и другие типы компонентов Windows, используют классы управления System.WinForms, значительно упрощающие программирование управления.
При разработке Windows-приложений доступ к системным ресурсам реализуется через огромное множество системных функций. Взаимосвязь таких функций называется прикладным программным интерфейсом, или API (Application Programming Interface). Для взаимодействия с Windows приложение запрашивает функции API, с помощью которых осуществляются все необходимые системные действия, такие как выделение памяти, вывод на экран, создание окон и т.п.
Функции API хранятся в библиотеках динамической загрузки, которые загружаются в память только в тот момент, когда к ним происходит обращение, т.е. при выполнении программы. Рассмотрим, как реализуется механизм динамической загрузки.
Динамическая загрузка обеспечивает ряд значительных преимуществ. Поскольку практически все программы применяют API-функции, то благодаря DLL-библиотекам значительно экономится дисковое пространст​во, которое в противном случае занималось бы большим количест​вом повторя​ющегося кода, содержащегося в каждом из исполняемых файлов. 
Одним из подмножеств API является GDI (Graphics Device Interface – интерфейс графического устройства). GDI – это та часть Windows, которая обеспечивает поддержку аппаратно-независимой графики. Windows-приложение может выполняться на самых разнообразных компьюте​рах, благодаря функциям GDI.
Graphics Device Interface отвечает за отрисовку фигур и линий, а так же за отображение шрифтов и обработку палитры. Приложения, которые не требовательны к графике, могут применять GDI. Однако же, GDI не гарантирует качественную анимацию, поскольку в нём нет возможности синхронизации с кадровым буфером. Также с помощью GDI невозможно осуществить 3D графику.

GDI поддерживает операции рисования, такие как: 

1. установку конкретного цвета в определенном пикселе;

2. рисование линии с учетом характеристик толщины, шаблона, цвета и стиля кисти;

3. рисование кривых;

4. рисование эллипса (окружности);

5. рисование различных многоугольников и прямоугольников;

6. рисование цветных фигур;

7. рисование текста с определенным шрифтом, цветом и размером;

8. перемещение фигуры по экрану, возможно даже, с изменением ее размеров;

9. ограничение операций рисования или операций перемещения в определенной области, чтобы не затрагивать изображение за границей этой области.

Из выше приведённых обоснований становится ясно, что программный интерфейс – это прямой путь для написания высокоэффективной программы под Windows. 
ОПИСАНИЕ ПРОГРАММЫ
Правила и цель игры.
Разделяй и властвуй. Главной задачей игрока является набор очков и предельная концентрация.
Работа программы.
При запуске игрок видит консоль, запуск игры начинается при нажатии клавиши W. Управление происходит двумя кнопками A,D.
Интерфейс программы.
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Ход создания проекта
На создание этой программы меня натолкнули воспоминания из детства, когда в подобные игры я играл в браузере, поэтому решил создать свою 
игру-Голодная собака.
Отладка и тестирование

Для разработки данного приложения была выбрана программа Visual Studio 2019. Программа предоставляет все средства, которые необходимы при разработке и отладке разрабатываемых модулей и программ. 

Тестирование проводилось несколькими этапами: в рабочем порядке, в процессе разработки, после завершения написания программы. В ходе тестирования было найдено и исправлено множество проблем, связанных с движением фигур и их прорисовкой. Так же были добавлены новые функции, такие как выбор уровня сложности и таблица рекордов.
Структура программы
Были включены базовые библиотеки «Windows».
#include<stdlib.h>
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>
Добавлен 1 макрос для более комфортной работы 

#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
Схема программы

Ниже представлена порядок работы программы.

ФАЙЛ myLybrari.c
Map                                                                         Perem
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printStartMenu                                                           
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Process
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putApple                                                   putDog
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ФАЙЛ myLibrary.h
[image: image6.png]#pragma once

void*
void*
void*
void*
void*
jvoid®

map();

putDog();
puthpple();
process();
printStartMenu();
perem();




ФАЙЛ mainn.c
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Схема взаимодействия программ:
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Схема ресурсов системы:


Схема данных


Ниже представлена схема данных программы:
Инструкция по использованию

Программа не требует установки, достаточно скопировать ее на жесткий диск.
Для управления используйте клавиши W,A,D,S (w-старт,a-влево,d-вправо,s-назад).
После приветственного экрана можете нажать любую клавишу для начала игры.
ВЫВОДЫ

При выполнении данной курсовой роботы была создана программа Голодная собака, которая удовлетворяет все необходимые условия эффективности. При выполнении были получены и закреплены знания, приобретенные при изучении курса "Программирование", опыт работы с интегрированной средой программирования Microsoft Visual Studio, был получен навык программирование Windows-приложений с графическим интерфейсом.
ПРИЛОЖЕНИЕ

ЛИСТИНГИ ПРОГРАММЫ
ФАЙЛ mainn.c
#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#include "myLybrary.h"
#include <locale.h>
int main()

{


printStartMenu();


perem();


map();



putDog();


putApple;


process();


return 0;

}
ФАЙЛ myLibrary1.h
#pragma once
void* map();

void* putDog();

void* putApple();

void* process();

void* printStartMenu();

void* perem();
ФАЙЛ myLibrary1.c

#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#include "myLybrary.h"
#include <locale.h>
char mas[10][21];

int i;

int x = 10, y = 5;

char key;

int ox, oy;

int ax = 5, ay = 3;

int apples = 0;

void* perem()

{


srand(time(NULL));

}

void* map()

{


sprintf(mas[0], "##################");


for (i = 1; i < 9; i++)



sprintf(mas[i], "#                #");


sprintf(mas[9], "##################");

}

void* putDog()

{


mas[y][x] = '@';

}

void* printStartMenu()

{


printf("--------------------------Голодная собака--------------------------\n");


printf("--------------------Выполнил: Шалеев Ярослав--------------------\n");


printf("--------------------------Пенза 2021--------------------------\n");


printf("-------------W-Старт;A-Влево;D-Вправо;S-Назад;E-финиш;-------------\n");


printf("-------------Нажмите любую клавишу чтобы продолжить-------------\n");


_getch();

}

void* putApple()

{


mas[ay][ax] = '*';

}

void* process()

{


do

{



system("cls");



for (i = 0; i < 10; i++)




printf("%s\n", mas[i]);



printf("\n apples:%d", apples);



key = _getch();



ox = x;



oy = y;



if (key == 'w') y--;



if (key == 's') y++;



if (key == 'a') x--;



if (key == 'd') x++;



if (mas[y][x] == '#')



{




x = ox;




y = oy;



}



if ((x == ax) && (y == ay))



{




ax = rand() * 1.0 / RAND_MAX * 18 + 1;




ay = rand() * 1.0 / RAND_MAX * 8 + 1;




__asm



{





mov eax, apple;





add eax, 1;





mov apple, eax;




}



}


} while (key != 'e');

}}

ФУНКЦИЯ АССЕМБЛЕРА
__asm



{





mov eax, apple;





add eax, 1;





mov apple, eax;




}

Министерство образования Российской Федерации


Пензенский государственный университет


Кафедра «Вычислительная техника»





Пенза 2021














ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА


к курсовой работе


по курсу «Программирование»


на тему «Голодная собака»





Выполнил:


	Студент группы 20ВВ4


	Шалеев Я.А.





Принял:


	Семенов А. О.




















