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Постановка задачи и обязательные требования
Требуется написать программу реализации игры «Змейка»
Программа должна иметь возможность выбора произвольного размера поля, возможность записи рекордов  в файл и их вывода.
В программе должны использоваться сложные типы данных: массивы, файлы и тд.
Программа должна иметь графический интерфейс . Для этого будет использоваться символьная  псевдографика.
Устройство ввода – Клавиатура. Пользовательский интерфейс  построен на основе меню. Управление в игре основано на использовании горячих клавиш.


















Тестирование и отладка 
В качестве среды разработки была выбрана программа Visual Studio.
Программа предоставляет все средства необходимые при разработке и отладке разрабатываемых модулей и программ. Для отладки использовались такие инструменты как точка останова, выполнение кода по шагам, анализ содержимого локальных и глобальных переменных, анализ содержимого памяти.
Тестирование проводилось в рабочем порядке, процессе разработки, после завершения написания программы. В ходе тестирования было выявлено множество проблем связанных с перерисовкой графики, правилами игры.

















Выбор решения.
В этом проекте не используются какие-либо сторонние библиотеки.
Для создания графической части, будут написаны собственные функции рисования.
Проект состоит из 1 файла.
Snake.cpp: 
Файл содержащий главную функцию main т.е. точку входа
первое объявления глобальных переменных, реализацию функций связанных с игрой, таких как создание поля, некоторого рисования, проверка проигрыша, функция движения и т.д.



Описание программы.
При запуске программы на экран выводится главное меню игры, где можно начать игру.
Игра представляет собой «Змейку». 
Основной функцией программы является функция main(), которая вызывает функцию gamemenu(), а также содержит условие вызывающее все последующие функции игры.
Для разработки главного меню была реализована следующая функция:
Функция gamemenu() вызывает главное меню с кнопками начала игры, списком игроков и их рекордами, и выхода из игры.
Для настройки поля были реализованы следующие функции :
Функция Setup() устанавливает начальное положение змейки и фрукта на игровом поле.
Функция Pole() где пользователь выбирает размер поля игры измеряемое в количестве символов (по вертикали и горизонтали).
Для графического интерфейса была разработана функция:
Функция Draw() рисует границы поля, змейку  и фрукт. 
Для реализации правил игры и разнообразных возможностей была разработана функция:
Функция Logic() описывает логику игры: механику хвоста змейки, условие поедания фрукта, завершения игры, а также движение змейки по полю.
Для реализации движения:
Функция Input() используется для реализации движения путем нажатия на клавиши клавиатуры.
Для реализации рекордов:
Функция Recordivivod1() используется для вывода данных из файла списка  игроков с их количеством набранных очков.
Функция Recordivivod2() используется для записи в файл количества набранных очков.
Функция Recordivvod() используется для записи в файл имен игроков. 
























Описание алгоритма программы.
В начале программы вызывается функция gamemenu() и на экран выводится главное меню.
При выборе пункта "Выход" программа завершит работу; будет выполнена функция exit(0), которая реализует завершение работы консольного приложения.
При выборе пункта "Игроки" программа вызовет функцию Recordivivod1() которая выводит из файла на экран список сыгравших игроков и их счет.
При выборе пункта "Игра" программа вызывает функцию Pole() чтобы пользователь мог задать размеры игрового поля, затем вызывает Recordivvod() для записи имени игрока в файл. После вызывается функция  Setup()  которая устанавливает начальные положения змейки и фрукта. Также в ней задается значение переменной gameover. Пока gameover = false работает цикл  while (gameover == 0): постоянно вызывает функции Draw() Input() Logic() Sleep(250). Sleep(250) необходимо для замедление игрового процесса. 
Функция Draw() отвечает за графику. system("cls") очищает экран. Первый и последний циклы for заполняют верхнюю и нижнюю границы игрового поля. В двумерном массиве заполняются правая и левая границы игрового поля, рисуется голова змейки, фрукт, а также хвост, возникающий при поедании фрукта.
Функция Input()  отвечает за считывание нажатий определенных клавиш на клавиатуре.
В функции Logic() представлена логика игры. Движение хвоста путем перезаписывания координат его сегментов. Поведение змейки при нажатии определенных клавиш. Действия змейки при столкновении с границей игрового поля (выход змейки с противоположной стороны игрового поля). Действия змейки при столкновении с хвостом. Поедание фрукта: прибавление очков и появление фрукта в произвольном месте игрового поля , а также увеличение хвоста.
Игра завершается при поедании змейкой хвоста или при нажатии ESC. Переменной gameover присваивается значение true. Срабатывает условие (gameover == 1). Вызывается функция Recordivivod2() ,записывающая счет игрока в файл, затем функция gamemenu() которая выводит главное меню.
Руководство пользователя
Программа предназначена для игры в змейку одного игрока на одном устройстве.
Чтобы начать игру требуется выбрать соответствующее меню.
Чтобы выбрать раздел меню нужно нажать 1,2 или 3 соответсвенно.
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Пользователю необходимо задать размер поля .
[image: ]
Управление в игре представлено горячими клавишами на клавиатуре:
w- вверх
s- вниз
a-влево
d-вправо
Чтобы прекратить игру следует нажать ESC.






В меню так же можно посмотреть имена игроков и их счет.
[image: ]
После завершения игры вы автоматически выйдите в меню.


Заключение
При выполнении данной курсовой работы были получены навыки разработки небольшой игры. Были освоены приемы создания псевдографического интерфейса, изучены функции работы с консолью, способы обработки событий от клавиатуры. Усвоены механизмы работы с меню. Получены базовые навыки программирования на языке С. Изучены основные возможности среды программирования Visual Studio. Получены навыки тестирования и отладки программ.
В рамках выполнения курсовой работы была написана программа игра «Змейка». Программа предлагает небольшой, но достаточный функционал для полноценной игры.
В дальнейшем программу можно улучшить, добавив возможность ввода информации с помощью мыши, добавив базовый искусственный интеллект. Оптимизировать код для большего быстродействия.

Листинг программы 
#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
#include <iostream>
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
#include <windows.h>
#include <stdlib.h>
#include <locale.h>
#define N 1000
#define KEY_ESC 27
#define KEY_ENTER 13

using namespace std;
bool gameover;
int width;
int height;
int sx, sy, fruitX, fruitY, score;
int tailX[100], tailY[100];
int nTail;
enum eDirection { Stop = 0, Left, Right, Up, Down };
eDirection dir;
FILE* rec;
char name[N];

void Setup() {
    gameover = false;
    dir = Stop;
    sx = width / 2 - 1;
    sy = height / 2 - 1;
    fruitX = rand() % width;
    fruitY = rand() % height;
    score = 0;
}

void Pole() {
    printf("Введите размер поля\n");
    printf("Высота:");
    scanf_s("%d", &height);
    printf("Ширина:");
    scanf_s("%d", &width);
}

void Recordivivod1() {
    char arr[N];
    rec = fopen("Score.txt", "r");
    while (fgets(arr, N, rec) != NULL)
        printf("%s", arr);
    printf("\n");
    fclose(rec);
}

void Recordivvod() {
    rec = fopen("Score.txt", "a");
    printf("Введите имя игрока:\n");
    scanf("%s", &name);
    fprintf(rec, "Игрок %s", name);
    fclose(rec);
}

void Recordivivod2() {
    rec = fopen("Score.txt", "a");
    fprintf(rec, " Счет %d\n", score);
    fclose(rec);
}

void Draw() {
    system("cls");
    for (int i = 0; i < width + 1; i++)
        printf("#");
    printf("\n");

    for (int i = 0; i < height; i++) {
        for (int j = 0; j < width; j++) {
            if (j == 0 || j == width - 1)
                printf("#");
            if (i == sy && j == sx)
                printf("@");
            else if (i == fruitY && j == fruitX)
                printf("f");
            else {
                bool print = false;
                for (int k = 0; k < nTail; k++) {
                    if (tailX[k] == j && tailY[k] == i) {
                        print = true;
                        printf("o");
                    }
                }
                if (!print)
                    printf(" ");
            }
        }
        printf("\n");
    }

    for (int i = 0; i < width + 1; i++)
        printf("#");
    printf("\n");
    printf("Очки:%d\n", score);
}

void Input() {
    if (_kbhit()) {
        switch (_getch())
        {
        case 'a':
            dir = Left;
            break;
        case 'd':
            dir = Right;
            break;
        case 'w':
            dir = Up;
            break;
        case 's':
            dir = Down;
            break;
        case KEY_ESC:
            gameover = true;
            break;
        }
    }
}

void Logic() {
    int prevX = tailX[0];
    int prevY = tailY[0];
    int prev2X, prev2Y;
    tailX[0] = sx;
    tailY[0] = sy;
    for (int i = 1; i < nTail; i++) {
        prev2X = tailX[i];
        prev2Y = tailY[i];
        tailX[i] = prevX;
        tailY[i] = prevY;
        prevX = prev2X;
        prevY = prev2Y;
    }
    switch (dir)
    {
    case Left:
        sx--;
        break;
    case Right:
        sx++;
        break;
    case Up:
        sy--;
        break;
    case Down:
        sy++;
        break;
    }


    if (sx >= width - 1)
        sx = 0;
    else if (sx < 0)
        sx = width - 2;

    if (sy >= width)
        sy = 0;
    else if (sy < 0)
        sy = height - 1;

    for (int i = 0; i < nTail; i++) {
        if (tailX[i] == sx && tailY[i] == sy)
            gameover = true;
    }

    if (sx == fruitX && sy == fruitY) {
        score += 10;
        fruitX = rand() % width;
        fruitY = rand() % height;
        nTail++;
    }
}

void gamemenu() //игровое меню
{
    int p = 1, c = 0;
    const char* GAME_MENU =
        "\t 1. Игра\n"
        "\t 2. Игроки\n"
        "\t 3. Выход";
    system("cls"); printf("%s", GAME_MENU);
    while (TRUE) //навигация по меню
    {
        c = _getch();
        switch (c)
        {
        case '1':
        case '2':
        case '3':
            p = c - '0';
        case KEY_ENTER:
            switch (p)
            {
            case 1:
                system("cls");
                Pole();
                Recordivvod();
                Setup();
                return;
            case 2:
                system("cls");
                Recordivivod1();
                _getch();
                break;
            case 3:
                system("cls");
                exit(0);
            }
            system("cls"); printf("%s", GAME_MENU);
            p = 1;
            break;
        }
    }
}

int main() {
    HWND hwnd = GetConsoleWindow();
    MoveWindow(hwnd, 0, 0, 800, 500, TRUE);
    HMENU hm;
    hm = GetSystemMenu(hwnd, FALSE);
    RemoveMenu(hm, SC_SIZE, MF_BYCOMMAND | MF_REMOVE);
    RemoveMenu(hm, SC_MAXIMIZE, MF_BYCOMMAND | MF_REMOVE);
    SetConsoleOutputCP(1251);
    SetConsoleCP(1251);
    setlocale(LC_ALL, "Rus");
    gamemenu();
    while (gameover == 0) {
        Draw();
        Input();
        Logic();
        Sleep(250);
    }
    if (gameover == 1) {
        Recordivivod2();
        gamemenu();
    }
    return 0;
}

Снимки экрана
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Рисунок 1 - Главное меню
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Рисунок 2 – окно ввода размера поля и имени игрока.
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Рисунок 3 – Игровое поле
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Рисунок 4 – Ход игры
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Рисунок 5 – список игроков.
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