
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 



1 Постановка задачи и обязательные требования. 

  Необходимо разработать программу «Игра змейка», 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.Описание структуры программы 

Файл “Project5” – является главным файлом . В нём объявляются основные 

переменные ,структуры , массивы и описываются основным функции. 

Функция “main” - является главной функцией , в которой вызываются 

функции описывающие игровой процесс, задается считывание клавиш , 

запись в файл и чтение с файла. 

Структура: 

 

Основной файл “Project5” содержит в себе все основные функции , такие как 



“game” –функция, которая рисует границы и заполняет внутренность поля  , 

“gen_food” – функция которая генерирует яблоки рандомным образом , 

“createsnake” – эта функция отрисовывает змейку , “xvost_ypr” – функция , 

которая отвечает за движение змейки , “xvost” – функция , которая отвечает 

за движения хвоста , “food” – функция , которая отвечает за собирание яблок 

и увеличение рекорда . 

Заголовочный файл “oneoffunc.cpp” содержит в себе функцию hidecursor, 

Которая нужна для очистки фона от курсора. 

3.Описание функционала программы 

Функция “main” -главная функция. В ней реализуется вызов всех функций , 

запись и чтения с файла , сравнение рекорда ,считывание клавиш ,а также 

некоторая часть из логики игры. 

Сначала идет считывание информации рекорда из файла, затем очистка 

курсора по вызову функции “hidecursor” , далее вставка на ассемблере , 

которая определяет середину для координат x , y . Потом запускается цикл , 

который работает пока змейка не врежется в себя или в заданные границы 

, затем идет очистка координат при помощи функции “clear” , создание 

границ при помощи функции “game” , потом генерация фруктов “gen_food” 

, далее создание самой змейки по вызову функции “”createsnake”, потом 

отрисовка границ по вызову функции “printgame” , затем  функция 

“xvost_ypr” регулирует движение змейки , функция “xvost” , регулирует 

движения хвоста , по вызову функции “food” определяется результат 

столкновения головы змейки с фруктом.Ниже представлена часть кода , 

которая отвечает за считывание клавиш и не дает игроку двигаться в 

противоположные направления. 

 

Далее происходит сравнение текущего результата с рекордом , и запись в 

файл если текущий результат больше рекорда. 

 



 

4.Руководство пользователя  

Игра “змейка” – 2D с элементами пользовательского интерфейса. 

При загрузке откроется меню , в котором вам нужно ввести свое имя . 

 

После ввода имени загрузится поле для игры . 

 

 

При нажатие  клавиши “W”змейка начнет двигаться вверх , при нажатии ”D” 

змейка начнет двигаться вправо , при нажатии клавиши ”S” змейка начнет 

двигаться вниз , при нажатии клавиши ”A” змейка начнет двигаться влево. 

Если змейка врежется в границу или же в свой хвост , тогда игра будет 

окончена .Также если змейка двигается в одном направление , вы не можете 

направить ее в противоположное направление. Когда змейка съедает  



фрукта , тогда она становится больше . 

 

Если вы хотите выйти из игры заранее, то можете нажать клавишу “L” 

 

 

 

 

5. Разработка функции на языке Ассемблер. 

В своей работе я использовал ассемблер для определения середины поля , 

чтобы расположить там голову змейки 

 

 

 

6.Тестирование программы 



1.Запуск программы  

 

2.После ввода имени запускается окно 40х20 с расположением змейки по 

центру 

 

3.Все клавиши работает нормально, включая клавишу выхода “L” 

 



 

4.При собирании яблок счет увеличивается ,  при врезании в границы игра 

останавливается 

 

 

Заключение 

При выполнении данной курсовой работы были получены навыки разработки 

многомодульных программ. Изучены способы обработки событий с 

клавиатуры. Получены зания и навыки по работе со структурами. Получены 

базовые навыки программирования на языке Си и Ассемблера. Получены 

навыки отладки и тестирования программ.  

В рамках данной курсовой была написана игра «Змейка». Данная программа 

не требует большого количества системных ресурсов, имеет полноценный 

графический интерфейс и управление с помощью клавиш.  
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Файл “oneoffunc”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 


