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Введение

Целью данной курсовой работы является разработка популярной развлекательной игры крестики – нолики. Программа предоставляет возможность играть с компьютером, который играет согласно созданному алгоритму. В процессе разработки должны быть усвоены некоторые новые возможности Visual Studio. В программе должны быть учтены моменты, позволяющие пользователю легко освоить программу, для этого необходимо создать удобный интерфейс, который является «визитной карточкой» приложения.
1. Исследовательская часть

1.1 Язык программирования

1.1.1 Выбор языка программирования

С# — это новый язык программирования, в котором, по замыслу создателей, должны сочетаться выразительность и простота. Его цель — позволить программисту создавать сложные высокопроизводительные программы

C# создавался параллельно с каркасом Framework .Net и в полной мере учитывает все его возможности - как FCL, так и CLR;

C# является полностью объектно-ориентированным языком, где даже типы, встроенные в язык, представлены классами;

C# является мощным объектным языком с возможностями наследования и универсализации;

C# является наследником языков C/C++, сохраняя лучшие черты этих популярных языков программирования. Общий с этими языками синтаксис, знакомые операторы языка облегчают переход программистов от С++ к C#;

сохранив основные черты своего великого родителя, язык стал проще и надежнее.

1.1.2 Общее описание языка
Последнее время С и С++ являются наиболее используемыми языками для разработки коммерческих и бизнес приложений. Эти языки устраивают многих разработчиков, но в действительности не обеспечивают должной продуктивности разработки. К примеру, процесс написания приложения на С++ зачастую занимает значительно больше времени, чем разработка эквивалентного приложения, скажем, на Visual Basic. Сейчас существуют языки, увеличивающие продуктивность разработки за счет потери в гибкости, которая так привычна и необходима программистам на С/С++. Подобные решения являются весьма неудобными для разработчиков и зачастую предлагают значительно меньшие возможности. Эти языки также не ориентированы на взаимодействие с появляющимися сегодня системами и очень часто они не соответствуют существующей практике программирования для Web. Многие разработчики хотели бы использовать современный язык, который позволял бы писать, читать и сопровождать программы с простотой Visual Basic и в то же время давал мощь и гибкость C++, обеспечивал доступ ко всем функциональным возможностям системы, взаимодействовал бы с существующими программами и легко работал с возникающими Web стандартами.
Учитывая все подобные пожелания, Microsoft разработала новый язык - C#. В него входит много полезных особенностей - простота, объектная ориентированность, типовая защищенность, "сборка мусора", поддержка совместимости версий и многое другое. Данные возможности позволяют быстро и легко разрабатывать приложения, особенно COM+ приложения и Web сервисы. При создании C#, его авторы учитывали достижения многих других языков программирования: C++, C, Java, SmallTalk, Delphi, Visual Basic и т.д. Надо заметить что по причине того, что C# разрабатывался с чистого листа, у его авторов была возможность (которой они явно воспользовались), оставить в прошлом все неудобные и неприятные особенности (существующие, как правило, для обратной совместимости), любого из предшествующих ему языков. В результате получился действительно простой, удобный и современный язык, по мощности не уступающий С++, но существенно повышающий продуктивность разработок.

2. КОНСТРУКТОРСКАЯ ЧАСТЬ 
2.1 Общий принцип работы программы
При загрузке программы создаётся матрица размерностью 3 на 3 с помощью циклов с параметрами. В этой матрице любая координата соответствует идентичной координате клетки игрового поля. Далее все операции производятся с данной матрицей, а рисование происходит в методе PictureBox по данным значениям матрицы. 

2.2 Принцип игры человек против человека
По событию формы Click запускается метод menu_game_start_human_Click.

private void menu_game_start_human_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            use_comp = false;

            start_game();

        }

Здесь производится проверка на попадание курсора мыши в область клетки. Для игры против человека необходимо отметить RadioButton human. В этом случае производится проверка  переменной side. Side отвечает за переход хода к другому игроку.


2.3 Принцип игры компьютера
При игре с компьютером, когда выполняется условие use_comp. Мы используем другой подход:
public void Comp(out int x, out int y)

        {

            x = 0; y = 0;

            if (step == 0)

            {

                int d = rnd.Next(0, 5);

                if (d == 0) { x = 1; y = 1; }

                if (d == 1) { x = 0; y = 0; }

                if (d == 2) { x = 0; y = 2; }

                if (d == 3) { x = 2; y = 0; }

                if (d == 4) { x = 2; y = 2; }

                Place(x, y);

                return;

            }

            if (step == 1)

            {

                if (map[1, 1] == 0)

                {

                    x = 1; y = 1;

                    Place(1, 1);

                }

                else
                {

                    int d = rnd.Next(1, 5);

                    if (d == 1) { x = 0; y = 0; }

                    if (d == 2) { x = 0; y = 2; }

                    if (d == 3) { x = 2; y = 0; }

                    if (d == 4) { x = 2; y = 2; }

                    Place(x, y);

                }

                return;

            }

            if (find_three(side, out x, out y))

                return;

            if (find_three(3 - side, out x, out y))

                return;

            Comp_random(out x, out y);

        }

3. ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ

 3.1 Правила игры
Правила игры состоят в том, что необходимо выстроить линию из пяти крестиков (ноликов) в любом направлении и каким угодно способом (по горизонтали, вертикали или диагонали). Соответственно ваш противник должен выстроить подобную линию быстрее вас или не давать вам построить такую линию. Игра начинается с того, что в любом месте игрового поля ставится крестик , ваш противник ставит нолик , и так до тех пор пока не будет выстроена линия. В данной программе чтобы выиграть, необходимо первым составить линию. 
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Рис.1. Игровое поле
3.2 Интерфейс программы
Программа предоставляет возможность играть в игру крестики-нолики. Для запуска программы сделайте двойной щелчок по ярлыку программы. На экране появится основное окно программы, имеющее следующий вид (рис. 1):

На окне размещено игровое поле и две кнопки – Игра и Помощь, а также кнопки выбора режима игры: пользователь против пользователя (Без компьютера) и пользователь против компьютера (Компьютер за нолики, компьютер за крестики). Для начала новой игры необходимо нажать кнопку с режимом игры, а потом уже играть в соответствии с правилами игры. Для выхода из программы нужно нажать кнопку Выход.

При победе одного из игроков появляется сообщение (рис. 2) «Крестики победили» или «Победили нолики!». Если нажать кнопку «ОК», то соответственно начнется новая игра, а если «Нет», то программа закрывается. 
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Рис.2. Сообщения




Заключение

В процессе выполнения курсовой работы были изучены новые возможности языка высшего уровня C#. В том числе была изучена графическая подсистема Visual Studio. В процессе создания приложения был реализован алгоритм, который в дальнейшем возможно усовершенствовать. Все поставленные задачи были выполнены и разработка популярной игры «Крестики-нолики» прошла успешно.
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Приложение A
Листинги программы

Приложение А.1
Файл «Form.cs»

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Linq;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace Kursach

{

    public partial class Form1 : Form
    {

        Logic logic = new Logic();

        bool use_comp = false;

        public Form1()

        {

            InitializeComponent();

        }

        private void start_game()

        {

            logic.Init();

            pictureBox1.Image = null;

            pictureBox2.Image = null;

            pictureBox3.Image = null;

            pictureBox4.Image = null;

            pictureBox5.Image = null;

            pictureBox6.Image = null;

            pictureBox7.Image = null;

            pictureBox8.Image = null;

            pictureBox9.Image = null;

        }

        private void buhToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

        }

        private void menu_game_exit_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            Close();

        }

        private void menu_help_rules_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            MessageBox.Show("Игроки по очереди ставят на свободные клетки поля 3×3 знаки (один всегда крестики, другой всегда нолики). Первый, выстроивший в ряд 3 своих фигуры по вертикали, горизонтали или диагонали, выигрывает. Первый ход делает игрок, ставящий крестики. Обычно по завершении партии выигравшая сторона зачёркивает чертой свои три знака (нолика или крестика), составляющих сплошной ряд.");

        }

        private void menu_help_about_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            MessageBox.Show("Программа крестики-нолики (C) 2022 \nАвтор: студент 21ВВ3 Шуравин Александр Андреевич");

        }

        private void pictureBox1_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            make_move((PictureBox)sender);

        }

        private void make_move(PictureBox box)  

        {

            int x, y;

            string tag = box.Tag.ToString();

            x = int.Parse(tag.Substring(0, 1));

            y = int.Parse(tag.Substring(1, 1));

            int side = logic.side;

            if (logic.Place(x, y))

            {

                box.Image = (side == 1) ?

                    Properties.Resources.X :

                    Properties.Resources.O ;

                if (logic.finish != "play")

                {

                    game_over();

                    return;

                }

                if (use_comp)

                    make_comp();

            }

        }

        private void make_comp()

        {

            int side = logic.side;

            int x, y;

            logic.Comp(out x, out y);

            picture(x, y).Image = (side == 1) ?

                Properties.Resources.X :

                Properties.Resources.O;

            if (logic.finish != "play")

            {

                game_over();

                return;

            }

        }

        private void game_over()

        {

            switch (logic.finish)

            {

                case "winx": MessageBox.Show("Крестики победили!"); return;

                case "wino": MessageBox.Show("Победили нолики!"); return;

                case "draw": MessageBox.Show("Боевая ничья!"); return;

                default: return;

            }

        }

        private void menu_game_start_human_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            use_comp = false;

            start_game();

        }

        private void menu_game_start_comp_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            use_comp = true;

            start_game();

        }

        private void menu_game_start_comp_x_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            use_comp = true;

            start_game();

            make_comp();

        }

        private PictureBox picture(int x, int y)

        {

            if (x == 0 && y == 0) return pictureBox1;

            if (x == 0 && y == 1) return pictureBox2;

            if (x == 0 && y == 2) return pictureBox3;

            if (x == 1 && y == 0) return pictureBox4;

            if (x == 1 && y == 1) return pictureBox5;

            if (x == 1 && y == 2) return pictureBox6;

            if (x == 2 && y == 0) return pictureBox7;

            if (x == 2 && y == 1) return pictureBox8;

            if (x == 2 && y == 2) return pictureBox9;

            return null;

        }

    }

}


Файл «Logic.cs»
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Linq;

using System.Text;

namespace Kursach

{

    class Logic
    {

        Random rnd = new Random();

        int[,] map = new int[3, 3];

        public int side { get; private set; }

        bool play;

        int step;

        public string finish { get; private set; }

        public Logic()

        {

            Init();

        }

        public void Init()

        {

            for (int x = 0; x < 3; x++)

                for (int y = 0; y <3; y++)

                    map[x, y] = 0;

            side = 1;

            play = true;

            step = 0;

        }

        public bool Place(int x, int y)

        {

            if (!play) return false;

            if (x < 0 || x > 2) return false;

            if (y < 0 || y > 2) return false;

            if (map[x, y] > 0) return false;

            map[x, y] = side;

            step++;

            finish = Finish(x, y);

            side = 3 - side;

            return true;

        }

        private string Finish(int x, int y)

        {

            bool win = false;

            if (map[x, 0] == side && map[x, 1] == side && map[x, 2] == side) win = true;

            if (map[0, y] == side && map[1, y] == side && map[2, y] == side) win = true;

            if (map[0, 0] == side && map[1, 1] == side && map[2, 2] == side) win = true;

            if (map[2, 0] == side && map[1, 1] == side && map[0, 2] == side) win = true;

            if (win)

            {

                if (side == 1)

                {

                    play = false;

                    return "winx";

                }

                else
                {

                    play = false;

                    return "wino";

                }

            }

            else
            {

                if (step == 9)

                {

                    play = false;

                    return "draw";

                }

                else
                    return "play";

            }

        }

        public void Comp(out int x, out int y)

        {

            x = 0; y = 0;

            if (step == 0)

            {

                int d = rnd.Next(0, 5);

                if (d == 0) { x = 1; y = 1; }

                if (d == 1) { x = 0; y = 0; }

                if (d == 2) { x = 0; y = 2; }

                if (d == 3) { x = 2; y = 0; }

                if (d == 4) { x = 2; y = 2; }

                Place(x, y);

                return;

            }

            if (step == 1)

            {

                if (map[1, 1] == 0)

                {

                    x = 1; y = 1;

                    Place(1, 1);

                }

                else
                {

                    int d = rnd.Next(1, 5);

                    if (d == 1) { x = 0; y = 0; }

                    if (d == 2) { x = 0; y = 2; }

                    if (d == 3) { x = 2; y = 0; }

                    if (d == 4) { x = 2; y = 2; }

                    Place(x, y);

                }

                return;

            }

            if (find_three(side, out x, out y))

                return;

            if (find_three(3 - side, out x, out y))

                return;

            Comp_random(out x, out y);

        }

        private bool find_three(int s, out int x, out int y)

        {

            int nr;

            x = 0; y = 0;

            for (int n = 0; n < 3; n++)

            {

                if (three(s, map[n, 0], map[n, 1], map[n, 2], out nr))

                {

                    x = n; y = nr;

                    Place(x, y);

                    return true;

                }

                if (three(s, map[0, n], map[1, n], map[2, n], out nr))

                {

                    x = nr; y = n;

                    Place(x, y);

                    return true;

                }

            }

            if (three(s, map[0, 0], map[1, 1], map[2, 2], out nr))

            {

                x = nr; y = nr;

                Place(x, y);

                return true;

            }

            if (three(side, map[2, 0], map[1, 1], map[2, 2], out nr))

            {

                x = 2 - nr; y = nr;

                Place(x, y);

                return true;

            }

            return false;

        }

        private bool three(int s,  int a,  int b,  int c, out int nr)

        {

            nr = 0;

            if (a == 0 && b == s && c == s)

            {

                nr = 0;

                return true;

            }

            if (a == s && b == 0 && c == s)

            {

                nr = 1;

                return true;

            }

            if (a == s && b == s && c == 0)

            {

                nr = 2;

                return true;

            }

            return false;

        }

        public void Comp_random (out int x, out int y)

        {

            int loop = 100;

            do
            {

                x = rnd.Next(0, 3);

                y = rnd.Next(0, 3);

            } while (map[x, y] > 0 && --loop > 0);

            Place(x, y);

        }

    }

}
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