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[bookmark: Введение][bookmark: _bookmark0]Введение
Компьютерные технологии уже давно укоренились в нашей жизни. Многие привычные для нас вещи были бы невозможны без программирования.
Язык программирования Си - это универсальный язык с богатым набором операторов и компактным способом записи выражений. Благодаря гибкости, выразительности и компактности своих конструкций. Си завоевал наибольшую популярность в среде профессиональных программистов и широко используется при разработке системных и прикладных программ.
В данной работе продемонстрированы базовые возможности языка СИ вкупе с ассемблерными вставками. Разработка велась в среде Microsoft Visual Studio 2022.

1. [bookmark: 1._Постановка_задачи_и_обязательные_треб][bookmark: _bookmark1]Постановка задачи и обязательные требования
Необходимо разработать программу «Игра крестики нолики», которая должна отвечать следующим требованиям:
1. Многомодульность. Программа должна быть поделена на логические модули. Это упростит дальнейшее совершенствование программы, а также позволит локализовать ошибки.
2. Использование сложных типов данных: массивов, структур, объектов и т.д. Для разработки данной игры необходимо подробно изучить принципы работы с массивами, структурами и объектами для создания игрового поля и реализации графики.
3. Режим работы видеосистемы: текстовый/графический. Необходимо определиться с типом управления, видом интерфейса и изучить приёмы реализации графики.
4. Устройство ввода информации: клавиатура/мышь. Необходимо определиться с механикой взаимодействия игрока с игрой и её интерфейсом.
5. Пользовательский интерфейс должен быть построен на основе меню или панели инструментов. Необходимо реализовать пользовательское меню, с заставкой.
6. Операционная система: MS Windows. При разработке использовать среду MS Windows c системой программирования MS Visual Studio.
7. Язык программирования: Си и Ассемблер.

2. [bookmark: 2._Выбор_решения][bookmark: _bookmark2]Выбор решения
Приложение «X_and_O.cpp» состоит из двух модулей:
1. X_and_O.cpp 
2. title_screen.c
Файл «X_and_O.cpp» является основным модулем данной курсовой работы, которая контролирует основные функции и вызов других функций из других файлов. Он связан заголовочным файлом «title_screen.c».
[image: ]Файл «title_screen.c» используется для вывода заставки на консоль.title_screen.c

Рисунок 1 — Структура модулей программы

3. [bookmark: 3._Описание_разработки_программы][bookmark: _bookmark3]Описание разработки программы
Для написания данной программы будет использован язык программирования Си. Этот язык является распространённым языком программирования. При разработке языка Си был принят компромисс между низким уровнем языка ассемблера и высоким уровнем других языков. В языке Си предусмотрено много операций, непосредственно исполняемых большинством микропроцессоров; в то же время он дает программисту возможность выражать свои алгоритмы и данные наиболее подходящими средствами. Язык Си обеспечивает возможности структурирования данных. Он позволяет разрабатывать большие, но структурированные программы, предоставляя возможность отдельной разработки подпрограмм.
Целью создателей языка Си была разработка мобильного языка, который можно было бы использовать для разработки системного программного обеспечения. Программы, написанные на языке высокого уровня, мобильны, поскольку язык должен быть одним и тем же независимо от того, на каком компьютере и в какой операционной системе он используется. Дополнительное свойство языка Си, называемое условной компиляцией, позволяет программисту изолировать машинно-зависимые операторы и контролировать их компиляцию в другой среде. Это дополнительно повышает мобильность программного обеспечения, написанного на языке Си.
В качестве среды программирования был выбран программный продукт VisualStudio 2022.
Интерфейс игры будет представлен в виде консоли. Ход совершается нажатием на панель цифр в соответствии с прописанной инструкцией . Результат будет представлен на экране, а имя победителя и текущее количество побед сохранено в документе «leaderboard.txt», появляющемся в корневой папке после завершения игры.
Реализация программы началась с определения необходимых функций для отображения поля, постановки символа «Х» и «О», а также проверок на победные комбинации.
Основная программа X_and_O.cpp выполняется функцией main. По завершению игры имя игрока и его счёт заносятся в файл.

4. [bookmark: 4._Отладка_и_тестирование][bookmark: _bookmark4]Отладка и тестирование
В качестве среды разработки была выбрана программа Visual Studio 2022. Программа предоставляет все средства, необходимые при разработке и отладке модулей и программ. В ходе отладки применялись такие возможности, как точка остановки, выполнение кода по шагам, анализ содержимого локальных и глобальных переменных, анализ содержимого памяти.
Отладчик — это узкоспециализированное средство разработки, которое присоединяется к работающему приложению и позволяет проверять код. В документации по отладке для Visual Studio именно это обычно подразумевается под отладкой. Отладчик является важнейшим инструментом для поиска и устранения ошибок в приложениях.
Тестирование проводилось в рабочем порядке, в процессе разработки, после завершения написания программы.

5. [bookmark: 5._Описание_программы][bookmark: _bookmark5]Описание программы
5.1 [bookmark: 5.1_Функции][bookmark: _bookmark6]Функции
Приложение X_and_O.cpp является основным модулем программы. После запуска программы выводится заставка. После программа отрисовывает меню функцией printMenu.
initializeBoard – инициализирует игровое поле пробелами в каждой клетке. Заполняет глобальный массив board.
clearScreen – используется для очистки консоли.
isMoveValid – проверяет можно ли сделать ход в указанную клетку. Функция проверяет чтобы введённая цифра находилась в диапозоне от 1 до 9 и проверяет клетку на наличие «хода» в ней. На вход получает int cell, на выходе true или false.
makeMove – Переводит номер клетки в координаты и заполняет клетку символом «Х» или «О» в указанную клетку. На вход получает int cell, char player. На выходе изменяет глобальный массив board.
checkWin – проверяет выиграл ли игрок сопоставляя между собой значения внутри клеток сначала по горизонтали и вертикали, а после по диагонали. На вход получает char player.
isBoardFul – проверяет на ничью и выводит соответствующий результат если все клетки поля заполнены. Использует глобальный массив board.
loadLeaderboard – Загружает таблицу лидеров из файла leaderboard.txt и сохраняет данные о победах в массив. Таблица формата : имя, количество побед. В результате заполняет глобальный массив leaderboard.
saveLeaderboard – Сохраняет таблицу лидеров в файл. Использует  глобальный массив leaderboard.
updateWinne - Обновляет количество побед при наличии игрока в таблице либо создаёт запись о нём. На вход получает const char* winnerName.
printLeaderboard – Выводит отсортированную таблицу побед сортируя её по убыванию побед. 
clearInputBuffer – Очищает буфер ввода, например после scanf. 
В файле «X_and_O.cpp» находится функция print_title_screen, которая отображает заставку в консоли.

5.2 [bookmark: 5.2_Разработка_функций_на_языке_Assemble][bookmark: _bookmark7]Разработка функций на языке Assembler
Как известно, функции, реализованные на языке ассемблера, занимают меньше места и работают быстрее. В качестве разрабатываемых функций были выбраны функции для обнуления поля, хода игрока и проверки. Описание функций выполнено на языке C, а вычисления (частично, в некоторых случаях приходилось использовать язык СИ) представляют собой ассемблерную вставку. Для реализации необходимо перед такой вставкой прописать ключевое слово
« asm», а сам код расположить в фигурных скобках. Были использованы следующие ассемблерные инструкции:
· команда mov используется для копирования значения из источника в приемник;
· команда leа вычисляет эффективный адрес (не загружая данные) и сохраняет его в приёмник;
· команда rep п повторяет следующую строковую команду (stosb, movsb и др.) ECX раз;
· команда cmp сравнивает два операнда и устанавливает флаги процессора (ZF, SF, CF);
· команда inc увеличивает значение операнда на 1;
· цикл je п переход на метку, если предыдущее сравнение (cmp) установило флаг ZF (Zero Flag = 1);
· цикл loop повторяет блок кода, пока ECX не станет равен 0;
[image: ]
Рисунок 2.1 — Ассемблерная вставка

Загружает количество элементов, после чего загружает адрес на массив board в регистр eax и заполняет его пробелами.
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Рисунок 2.2 — Ассемблерная вставка

[bookmark: 6._Руководство_пользователя][bookmark: _bookmark8]Загружает количество элементов, загружает адрес на массив board в регистр eax и заполняет регистр eax пробелом. Сравнивает значение клеток со значением eax.
6. Руководство пользователя
Программа X_and_O.cpp предназначена для игры в крестики нолики. Она имеет понятный интерфейс и интуитивно понятное управление.
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Рисунок 3.1 — Заставка
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Рисунок 3.2 — Игровое меню
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Рисунок 3.3 — Игровое поле
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Рисунок 3.4 — Ход игры
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Рисунок 3.5 — Конец игры
[image: ]
Рисунок 3.6 — Просмотр истории игр
Заключение
При выполнении данной курсовой работы были получены навыки разработки многомодульных программ. Были освоены способы обработки событий от клавиатуры. Усвоены принципы реализации интерфейса. Получены базовые навыки программирования на языке C и Ассемблер. Изучены возможность среды программирования VisualStudio 2022. Получены навыки отладки и тестирования программ.
В рамках выполнения курсовой работы была написана программа (игра) крестики нолики. Программа не требует большого количества системных ресурсов, обеспечивает быструю обработку данных и мгновенный показ результата пользователю.
Программу можно улучшить, оптимизировав код для более быстрого выполнения функций.

[bookmark: Список_используемых_источников][bookmark: _bookmark10]Список используемых источников
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[bookmark: Приложение_А._Иерархическая_структура_пр][bookmark: _bookmark11]Приложение	А.	Иерархическая	структура программы
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Рисунок 4 — Иерархическая структура программы
[bookmark: Приложение_В._Схема_данных_программы][bookmark: _bookmark12]
Приложение В. Схема данных программы
[image: ]
Рисунок 5 — Схема данных программы


[bookmark: Приложение_С._Листинг_программы][bookmark: _bookmark13]


Приложение С. Листинг программы
#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
#include <stdio.h>
#include <stdbool.h>
#include <stdlib.h>
#include <locale.h>
#include <string.h>
#include <ctype.h>

#define SIZE 3
#define LEADERBOARD_FILE "leaderboard.txt"
#define MAX_NAME_LENGTH 50
#define MAX_PLAYERS 100

typedef struct {
  char name[MAX_NAME_LENGTH];
  int wins;
} Player;

char board[SIZE][SIZE];
Player leaderboard[MAX_PLAYERS];
int playerCount = 0;

// Инициализация игрового поля
void initializeBoard() {
  __asm {
    mov ecx, SIZE* SIZE    // Количество элементов
    lea edi, [board]     // Адрес массива
    mov al, ' '        // Заполняем пробелами
    rep stosb         // Заполняем память
  }
}

// Очистка консоли
void clearScreen() {
  system("cls");
}

// Отображение игрового поля
void printBoard() {
  clearScreen();
  printf("\n");
  printf("  1 | 2 | 3 \n");
  printf(" -----------\n");
  printf("  4 | 5 | 6 \n");
  printf(" -----------\n");
  printf("  7 | 8 | 9 \n\n");

  printf(" Текущее состояние:\n");
  printf("  %c | %c | %c \n", board[0][0], board[0][1], board[0][2]);
  printf(" ---+---+---\n");
  printf("  %c | %c | %c \n", board[1][0], board[1][1], board[1][2]);
  printf(" ---+---+---\n");
  printf("  %c | %c | %c \n\n", board[2][0], board[2][1], board[2][2]);
}

// Проверка допустимости хода
bool isMoveValid(int cell) {
  if (cell < 1 || cell > 9) {
    printf("Номер клетки должен быть от 1 до 9!\n");
    return false;
  }

  int row = (cell - 1) / SIZE;
  int col = (cell - 1) % SIZE;

  if (board[row][col] != ' ') {
    printf("Эта клетка уже занята!\n");
    return false;
  }

  return true;
}

// Выполнение хода
void makeMove(int cell, char player) {
  int row = (cell - 1) / SIZE;
  int col = (cell - 1) % SIZE;
  board[row][col] = player;
}

// Проверка победы
bool checkWin(char player) {
  // Проверка строк и столбцов
  for (int i = 0; i < SIZE; i++) {
    if ((board[i][0] == player && board[i][1] == player && board[i][2] == player) ||
      (board[0][i] == player && board[1][i] == player && board[2][i] == player)) {
      return true;
    }
  }

  // Проверка диагоналей
  if ((board[0][0] == player && board[1][1] == player && board[2][2] == player) ||
    (board[0][2] == player && board[1][1] == player && board[2][0] == player)) {
    return true;
  }

  return false;
}

// Проверка на ничью
bool isBoardFull() {
  bool result = true;
  __asm {
    mov ecx, SIZE* SIZE    // Всего клеток
    lea esi, [board]     // Начало массива
    mov al, ' '       // Ищем пустую клетку

    check_loop:
    cmp byte ptr[esi], al  // Сравниваем с пробелом
      je found_empty      // Если нашли пустую
      inc esi         // Следующий элемент
      loop check_loop
      jmp end_check_full    // Все клетки проверены

      found_empty :
    mov result, 0      // Нашли пустую - не заполнено

      end_check_full :
  }
  return result;
}

// Загрузка таблицы лидеров из файла
void loadLeaderboard() {
  FILE* file = NULL;
  if (fopen_s(&file, LEADERBOARD_FILE, "r") != 0 || file == NULL) {
    return; // Файл не существует
  }

  playerCount = 0; // Сбрасываем счетчик перед загрузкой

  char line[MAX_NAME_LENGTH + 10];
  while (fgets(line, sizeof(line), file) && playerCount < MAX_PLAYERS) {
    char* semicolon = strchr(line, ';');
    if (semicolon == NULL) continue;

    *semicolon = '\0'; // Разделяем имя и количество побед
    int wins = atoi(semicolon + 1);

    // Удаляем возможные пробелы в начале и конце имени
    char* name = line;
    while (isspace(*name)) name++;
    char* end = name + strlen(name) - 1;
    while (end > name && isspace(*end)) end--;
    *(end + 1) = '\0';

    if (strlen(name) > 0) {
      strncpy(leaderboard[playerCount].name, name, MAX_NAME_LENGTH - 1);
      leaderboard[playerCount].name[MAX_NAME_LENGTH - 1] = '\0';
      leaderboard[playerCount].wins = wins;
      playerCount++;
    }
  }
  fclose(file);
}

// Сохранение таблицы лидеров в файл
void saveLeaderboard() {
  FILE* file = NULL;
  if (fopen_s(&file, LEADERBOARD_FILE, "w") != 0 || file == NULL) {
    printf("Ошибка при сохранении таблицы лидеров.\n");
    return;
  }

  for (int i = 0; i < playerCount; i++) {
    fprintf(file, "%s;%d\n", leaderboard[i].name, leaderboard[i].wins);
  }
  fclose(file);
}

// Добавление или обновление победителя
void updateWinner(const char* winnerName) {
  // Ищем игрока в таблице (без учета регистра)
  for (int i = 0; i < playerCount; i++) {
    if (_stricmp(leaderboard[i].name, winnerName) == 0) {
      leaderboard[i].wins++;
      saveLeaderboard();
      return;
    }
  }

  // Если игрок не найден, добавляем нового
  if (playerCount < MAX_PLAYERS) {
    strncpy(leaderboard[playerCount].name, winnerName, MAX_NAME_LENGTH - 1);
    leaderboard[playerCount].name[MAX_NAME_LENGTH - 1] = '\0';
    leaderboard[playerCount].wins = 1;
    playerCount++;
    saveLeaderboard();
  }
}

// Вывод таблицы лидеров
void printLeaderboard() {
  if (playerCount == 0) {
    printf("\n Таблица лидеров пока пуста.\n");
    return;
  }

  // Сортировка таблицы лидеров по количеству побед (по убыванию)
  for (int i = 0; i < playerCount - 1; i++) {
    for (int j = 0; j < playerCount - i - 1; j++) {
      if (leaderboard[j].wins < leaderboard[j + 1].wins) {
        Player temp = leaderboard[j];
        leaderboard[j] = leaderboard[j + 1];
        leaderboard[j + 1] = temp;
      }
    }
  }

  printf("\n ======================================");
  printf("\n ||     ТАБЛИЦА ЛИДЕРОВ     ||");
  printf("\n ||==================================||");
  printf("\n ||    Игрок     || Победы ||");
  printf("\n ||==================================||");

  for (int i = 0; i < playerCount; i++) {
    printf("\n || %-20s || %8d ||", leaderboard[i].name, leaderboard[i].wins);
  }

  printf("\n ========================||============\n");
}

// Вывод главного меню
void printMenu() {
  printf("\n =====================================");
  printf("\n ||    КРЕСТИКИ-НОЛИКИ     ||");
  printf("\n ||=================================||");
  printf("\n || 1. Начать новую игру      ||");
  printf("\n || 2. Показать таблицу лидеров   ||");
  printf("\n || 3. Выход            ||");
  printf("\n =====================================");
  printf("\n Выберите действие: ");
}

// Очистка буфера ввода
void clearInputBuffer() {
  int c;
  while ((c = getchar()) != '\n' && c != EOF);
}

int main() {
  setlocale(LC_ALL, "Russian");
  loadLeaderboard();

  int choice;
  char currentPlayer;
  int cell;
  char winnerName[MAX_NAME_LENGTH];

  while (1) {
    clearScreen();
    printMenu();

    if (scanf("%d", &choice) != 1) {
      clearInputBuffer();
      printf(" Неверный ввод. Попробуйте снова.\n");
      printf(" Нажмите Enter для продолжения...");
      clearInputBuffer();
      continue;
    }
    clearInputBuffer();

    switch (choice) {
    case 1: // Новая игра
      initializeBoard();
      currentPlayer = 'X';

      while (1) {
        printBoard();

        printf("\n Игрок %c, введите номер клетки (1-9): ", currentPlayer);
        if (scanf("%d", &cell) != 1 || !isMoveValid(cell)) {
          clearInputBuffer();
          printf(" Пожалуйста, введите число от 1 до 9: ");
          continue;
        }
        clearInputBuffer();

        makeMove(cell, currentPlayer);

        if (checkWin(currentPlayer)) {
          printBoard();
          printf("\n =====================================");
          printf("\n ||     ИГРОК %c ПОБЕДИЛ!    ||", currentPlayer);
          printf("\n =====================================");

          printf("\n\n Введите имя победителя: ");
          fgets(winnerName, sizeof(winnerName), stdin);
          winnerName[strcspn(winnerName, "\n")] = '\0';

          // Удаляем лишние пробелы в начале и конце имени
          char* start = winnerName;
          while (isspace(*start)) start++;
          char* end = start + strlen(start) - 1;
          while (end > start && isspace(*end)) end--;
          *(end + 1) = '\0';
          if (strlen(start) > 0) {
            updateWinner(start);
            loadLeaderboard(); // Перезагружаем таблицу лидеров
          }

          break;
        }

        if (isBoardFull()) {
          printBoard();
          printf("\n =====================================");
          printf("\n ||      НИЧЬЯ!        ||");
          printf("\n =====================================");
          break;
        }

        currentPlayer = (currentPlayer == 'X') ? 'O' : 'X';
      }

      printf("\n\n Нажмите Enter для продолжения...");
      clearInputBuffer();
      break;

    case 2: // Таблица лидеров
      clearScreen();
      printLeaderboard();
      printf("\n Нажмите Enter для возврата в меню...");
      clearInputBuffer();
      break;

    case 3: // Выход
      return 0;
    default:
      printf(" Неверный выбор. Попробуйте снова.\n");
      printf(" Нажмите Enter для продолжения...");
      clearInputBuffer();
    }
  }
  return 0;
}

[bookmark: Приложение_D._Схемы_функций_программы][bookmark: _bookmark14]Приложение D. Схемы функций программы

[bookmark: Приложение_Е._Схема_взаимодействия_прогр][bookmark: _bookmark15]
 [image: ]
[image: ]

[image: ]
   [image: ]
Схема функции main
[image: ]
Схема функции initializeBoard

[image: ]
Схема функции printBoard
[image: ]
Схема функции clearScreen


[image: ]
Схема функции printLeaderboard
[image: ]
Схема функции checkWin

[image: ]
Схема функции printLeaderboard
[image: ]
Схема функции makeMove
[image: ]
Схема функции clearInputBuffer
[image: ]
Схема функции printMenu


[image: ]
Схема функции loadLeaderboard
[image: ]
Схема функции updateWinner
[image: ]
Схема функции isBoardFull

Приложение Е. Схема взаимодействия программы
[image: ]
Рисунок 7 — Схема взаимодействия программы
image6.png
00l isBoardFullQ) {

bool result = true;
_asm {

mov ecx, SIZEx SIZE
lea esi, [board]
mov al, '

check_Loop:
cmp byte ptrlesi], al
je Found_empty
inc esi
Toop check_Loop
jmp end_check_full

Found_empty :
mov result, &

i end_check_full :

return result;





image7.png
D:\PaGouwii cron\24ssss NP X+

BT L L —

* *
% KPECTMKU-HONMKI *
* *

BT L L —




image8.png
KPECTUKU-HOMMKM |

1. HavaTb HoByl Urpy |
2. MokasaTb Tabnuuy nupepos |
3. Buxon |

BuGepute peiicTave: |




image9.png
1123

4]s5]6
71819

Tekyuee cocTosmme:

Wrpok X, sseaute Homep kneTku (1-9):




image10.png
1123
4ls5]e6
71819

Tekyuee cocTosmme:

Wrpok X, sseawTe Homep knetkn (1-9):




image11.png
1123

4ls5]e6
71819

Tekyuee cocTosmme:

1 WrPOK O NMOBEANN! 1

BeenuTe uma no6eputens: nikal




image12.png
TAB/MUA JIMIEPOB

Wrpok || No6epw

Hawmute Enter ans Bo3BpaTa B MeHW. ..




image13.png
main

initialize

eBoard printBoard

makeMove

chech

KWin

loadLeaderboard

avel eaderboard

updatewinner

printLeaderboard





image14.png
X_and_O

title_screen

board

leaderboard

game

menu

L——  maincpp





image15.png




image120.png




image16.png
(0]

choie cel?
curentPayer,
Vinnertiane

pint_ile_screen

Gearscroen)
prinihien)

clearinputBufer

{

clearinputBufer

o)





image17.png
2=

nifalzeBoard dearScreen
I I
(—— printLcaderboard
I
rer &
clearinputBufer
I
printBoard break

ioreides

clearinputBute

clearinputBufer

T

coodueme 05
Jrerpasnchen oumses]

g o ot
porey

I

vinnerName

roney

i




image18.png
"

break

SBoardFul

=

updatewinner

I

(p——

ootz

AR

break





image19.png
Hauano

[rrpysims o €01 agpec

1

KoHel





image160.png
Hauano

[rrpysims o €01 agpec

1

KoHel





image20.png
Hauano

cleargcreen

[ ——
wurposoro nons

KoHel





image170.png
Hauano

cleargcreen

[ ——
wurposoro nons

KoHel





image21.png
Hauano

KoHel





image180.png
Hauano

KoHel





image22.png
( vavano )

Teaderboara(] vins <
aderboard] + 1 win

Her g

copriposka
10 yBeizarmo

1

551807 TAONML!
nunepos

KoHel





image190.png
( vavano )

Teaderboara(] vins <
aderboard] + 1 win

Her g

copriposka
10 yBeizarmo

1

551807 TAONML!
nunepos

KoHel





image23.png
Her,

Hauano

fEnosun noGens

aa

10 TMHAAM

true

fCrosuA noGeAN

aa

true

KoHel





image200.png
Her,

Hauano

fEnosun noGens

aa

10 TMHAAM

true

fCrosuA noGeAN

aa

true

KoHel





image24.png
( vavano )

Her

Boardlrovlicol =

aa
ol < 1w cell >
coobusesme o6
owmtre
aa

coobugesme o6
oumtre

KoHel




image210.png
( vavano )

Her

Boardlrovlicol =

aa
ol < 1w cell >
coobusesme o6
owmtre
aa

coobugesme o6
oumtre

KoHel




image25.png
sz
1)% SIZE

hoardlrowcol] = playess
( rorey )





image220.png
sz
1)% SIZE

hoardlrowcol] = playess
( rorey )





image26.png
Hauano

oucrea ytbepa
asona

KoHel





image230.png
Hauano

oucrea ytbepa
asona

KoHel





image27.png
Hauano

ebieog wero
vaa sxpan

KoHel





image240.png
Hauano

ebieog wero
vaa sxpan

KoHel





image28.png
Hauano

oTipTUE
daiina

1

saHocuM Hosylo
sanuch 0 urpoke
& TaonuLly





image250.png
Hauano

oTipTUE
daiina

1

saHocuM Hosylo
sanuch 0 urpoke
& TaonuLly





image29.png
Hauano
Her @ g
< >

co3narpe sanmch
P vins++
T
wins saveLeaderboard





image260.png
Hauano
Her @ g
< >

co3narpe sanmch
P vins++
T
wins saveLeaderboard





image30.png
Hauano

result = true
ECX = SIZE"SIZE
ESi
pec board
(npoen)
ESt+
ECX-~

o
i result ;





image270.png
Hauano

result = true
ECX = SIZE"SIZE
ESi
pec board
(npoen)
ESt+
ECX-~

o
i result ;





image1.jpg
Munncreperso nayki i Bbicuiero odpasosarus Poceniickoii Mesepainm
ensenckuit rocyaapeTBenibiii yHuBepeHTer
Kadeapn «Buruucnrenshas TexHuKay,

Mosicnureasuas sanuexa
K Kypcosoii paGote
1o kypey «llporpamMmupoBatnes

OTKa [POrPaMMBI CIIOKHOM CTPYKTY Pbl METOAOM HHCXO/ANIErO
nporpamMmuposatis. Mrpa «Kpectnkn HOTHKH»»

Cryaenr rpynnsi 24BBB1
Kynusuxina B.A.





image31.png
Yetpoiicrso ssona

Monssosarens

Onepaunoran
cncrema

Morurop

Mporpania





image2.jpg
TNEH3EHCKUI FOCYIAPCTBEHHBINA YHUBEPCHTET
DakynbreT BHIMHCIUTENHHON TEXHUKH

Kadenpa “Briuncinrenshas rexHuka’

“YTBEPXKJIAIO”

3as. Kadeapoi
M.A. Mutpoxus

) 0_F

3AJJAHUE
Ha KypCOBOE NPOEKTHPOBAHHE 10 KYpCy

TporpammupoBanue

Crynenty [?[ ULl 4{ peji ke ;%e’l/{&rfg Tpynna_ 2/ 1

Tema npoekta: PaspabomKka npozpammul CLOHCHOI CIPYKIMYPbI MEMOOOM
HUCXO00AULE20 NPOZPAMMUPOSAHUA.

Mcxonuble faHHbie (TexHUYeCKHe TpeGOBaHHs) Ha IPOEKTHPOBAHHKE

V/ ”sz/ et e
&g‘:@ ,/ma}zﬁw-'wﬂdé&/"“’%’/ P L

O6s3aTe/bHbIe TPOOBANNS K IPOrpaMme:
1. MHOTOMOJ1yJIHOCT.
2. VACTIoNb30BaHME CIOKHBIX THIOB JAaHHBIX — CTPYKTYP, CITHCKOB, |
3. Pexkum paGoTh! BHICOCHCTEMbI — TeKCTOBBIH / rpadusiecuii.





image3.jpg
O6bem paboThl Mo Kypey
1. Pacuernasi 4actb

Pazpaborka nporpamMmel.

2. I'paduueckas 4acTh

CxeMa IaHHBIX, CXeMa PecypCoB CHCTEMBbI, CXeMa PaboThI CHCTEMBI,

HepapXxuyeckas CTPYKTypa NporpaMMBl, CXema B3aMMOJIEHCTBHS POrPaMMBL.

3. DKcnepHMeHTANLHAS YACTh

OmanKa nporpaMmsi.

CpoK BBINOJIHEHHs IPOEKTA 110 pasfenam [ ]

B cooTBETCTBHH C rpadHKOM.





image4.jpeg
X_and_Ocpp

title_screenh





image5.png
Bvoid initializeBoard() {
_asm {

nov ecx, SIZEx SIZE
lea edi, [board]
mov al, *
rep stosb





