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ВВЕДЕНИЕ
Данная курсовая работа выполнена на языке программирования высокого уровня C# с использованием компилятора Microsoft Visual Studio 2008.
Язык C# появился на свет в июне 2000 г. в результате кропотливой работы большой группы разработчиков компании Microsoft, возглавляемой Андерсом Хейлсбергом (Anders Hejlsberg). Этот человек известен как автор одного из первых компилируемых языков программирования для персональных компьютеров IBM -- Turbo Pascal. Наверное, на территории бывшего Советского Союза многие разработчики со стажем, да и просто люди, обучавшиеся в той или иной форме программированию в вузах, испытали на себе очарование и удобство использования этого продукта. Кроме того, во время работы в корпорации Borland Андерс Хейлсберг прославился созданием интегрированной среды Delphi (он руководил этим проектом вплоть до выхода версии 4.0). Язык С# принадлежит к семейству С-подобных языков. Язык С является родоначальником этого семейства. На базе языка С был разработан язык С++, поддерживающий объектно-ориентированную технологию. С# результат дальнейшей эволюции языка C, созданный специально для использования на платформе .NET. Можно сказать, что язык C является одним из совершенных и сложных языков программирования на сегодняшний день.
Особенности С#:
- Полный и хорошо определенный набор основных типов.
- Встроенная поддержка автоматической генерации XML-документации. Автоматическое освобождение динамически распределенной памяти.
- Возможность отметки классов и методов атрибутами, определяемыми пользователем. Это может быть полезно при документировании и способно воздействовать на процесс компиляции (например, можно пометить методы, которые должны компилироваться только в отладочном режиме).
- Полный доступ к библиотеке базовых классов .NET, а также легкий доступ к Windows API (если это действительно необходимо).
- Указатели и прямой доступ к памяти, если они необходимы. Однако язык разработан таким образом, что практически во всех случаях можно обойтись и без этого.
- Поддержка свойств и событий в стиле VB.
- Простое изменение ключей компиляции. Позволяет получать исполняемые файлы или библиотеки компонентов .NET, которые могут быть вызваны другим кодом так же, как элементы управления ActiveX (компоненты СОМ).
- Возможность использования С# для написания динамических web-страниц ASP.NET.


[bookmark: _Toc373570266]1 Постановка задачи
Программа представляет собой имплементацию одной из классических игр для персонального компьютера — Сапер. Сапер - это обманчиво простая игра для развития памяти и логики, которая стала одной из самых популярных игр ОС Windows. Цель игры: найти пустые ячейки, но не трогать ячейки, содержащие мины.
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3.1 Текст программы
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 Supper
{
    public partial class Sapper : Form
    {
        int
         FieldHeight, // кол-во клеток по вертикали
         FieldWight,// кол-во клеток по горизонтали
         Mines, // кол-во мин
         W = 28,  // ширина клетки
         H = 28;  // высота клетки
        // игровое (минное) поле
        int[,] Field;
        // значение элемента массива:
        // 0..8 - количество мин в соседних клетках
        // 9 - в клетке мина
        // 100..109 - клетка открыта
        // 200..209 - в клетку поставлен флаг
        // 50..59 - 50/50
        private int FindMines;  // кол-во найденных мин
        private int FindFlags; // кол-во поставленных флагов
        // статус игры
        private int status;
        // 0 - начало игры,
        // 1 - игра,
        // 2 – результат проигрыш
        // 3 - результат победа
        // графическая поверхность формы
        private System.Drawing.Graphics g;
        // прямоугольник поля
        Rectangle rt;
        // звуки
        System.Media.SoundPlayer click = new System.Media.SoundPlayer("Click.wav");
        System.Media.SoundPlayer bomb = new System.Media.SoundPlayer("Bomb.wav");
        System.Media.SoundPlayer tic = new System.Media.SoundPlayer("Tic.wav");
        System.Media.SoundPlayer win = new System.Media.SoundPlayer("Win.wav");
        bool soundcheck;
        public Sapper()
        {
            InitializeComponent();
            beginnerToolStripMenuItem.PerformClick();
            // загружаем звуки
            click.Load();
            bomb.Load();
            tic.Load();
            win.Load();

        }
        public void Start()
        {
            // В неотображаемые эл-ты массива -3 для рекурсиии
            Field = new int[FieldHeight + 2, FieldWight + 2];
            for (int row = 0; row <= FieldHeight + 1; row++)
            {
                Field[row, 0] = -3;
                Field[row, FieldWight + 1] = -3;
            }

            for (int col = 0; col <= FieldWight + 1; col++)
            {
                Field[0, col] = -3;
                Field[FieldHeight + 1, col] = -3;
            }
            // устанавливаем размер формы в соответствии с размером игрового поля
            this.ClientSize = new Size(W * FieldWight + 1, H * FieldHeight + MenuStrip.Height + 41);
            newGame(); // новая игра
            Restart();
        }
        public void Restart()
        {
            // задаём постоянные графические эл-ты
            g = GameField.CreateGraphics();
            int x = GameField.Size.Width / 2 - 25;
            int y = H * FieldHeight + MenuStrip.Height - 23;
            Point Loc = new Point(x, y);
            SmileBox.Location = Loc;
            SmileBox.Image = Image.FromFile("good.jpg");
            MinetextBox.Location = new Point(2, H * FieldHeight + MenuStrip.Height - 20);
            TimetextBox.Location = new Point(GameField.Width - 87, H * FieldHeight + MenuStrip.Height - 20);
            TimetextBox.Font = new Font("Tahoma", 16);
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
        }
        public int MinesAround(int row, int col)
        {
            int k;
            for (row = 1; row <= FieldHeight; row++)
                for (col = 1; col <= FieldWight; col++)
                    if (Field[row, col] != 9)
                    {
                        k = 0;

                        if (Field[row - 1, col - 1] == 9) k++;
                        if (Field[row - 1, col] == 9) k++;
                        if (Field[row - 1, col + 1] == 9) k++;
                        if (Field[row, col - 1] == 9) k++;
                        if (Field[row, col + 1] == 9) k++;
                        if (Field[row + 1, col - 1] == 9) k++;
                        if (Field[row + 1, col] == 9) k++;
                        if (Field[row + 1, col + 1] == 9) k++;
                        Field[row, col] = k;
                    }
            return Field[row, col];
        }
        private void newGame()
        {
            int row, col;// индексы клетки
            int n = 0; // количество поставленных мин
            // очищаем поле
            for (row = 1; row <= FieldHeight; row++)
            {
                for (col = 1; col <= FieldWight; col++)
                {
                    Field[row, col] = 0;
                }
            }
            Random rnd = new Random();
            // расставим мины
            do
            {
                row = rnd.Next(FieldHeight) + 1;
                col = rnd.Next(FieldWight) + 1;

                if (Field[row, col] != 9)
                {
                    Field[row, col] = 9;
                    n++;
                }
            }
            while (n != Mines);
            // для каждой клетки вычислим кол-во мин вокруг
            MinesAround(row, col);
            // начинаем
            status = 0;
            FindMines = 0;
            FindFlags = 0;
            MinetextBox.Font = new Font("Tahoma", 16);
            MinetextBox.Text = Mines.ToString();

        }
        // рисует поле
        private void showField(Graphics g, int status)
        {
            for (int row = 1; row <= FieldHeight; row++)
                for (int col = 1; col <= FieldWight; col++)
                    this.cell(g, row, col, status);
        }
        // рисует клетку
        private void cell(Graphics g, int row, int col, int status)
        {
            int x, y;// координаты левого верхнего угла клетки
            x = (col - 1) * W + 1;
            y = (row - 1) * H + 1;
            // не открытые клетки
            if (Field[row, col] < 100)
                g.FillRectangle(Brushes.Gray,
                    x - 1, y - 1, W, H);
            // открытые или помеченные клетки
            if (Field[row, col] >= 100 && Field[row, col] < 200)
            {
                // открываем клетку
                if (Field[row, col] != 109)
                    g.FillRectangle(Brushes.White,
                        x - 1, y - 1, W, H);
                else
                    // взрыв!
                    g.FillRectangle(Brushes.Red,
                        x - 1, y - 1, W, H);
                // если в соседних клетках есть мины, указываем их количество
                if ((Field[row, col] >= 101) && (Field[row, col] <= 108))
                {
                    if (Field[row, col] == 101)
                    {
                        g.DrawString((Field[row, col] - 100).ToString(), new Font("Tahoma", 16, System.Drawing.FontStyle.Regular), Brushes.Blue, x + 3, y + 2);
                    }
                    if (Field[row, col] == 102)
                    {
                        g.DrawString((Field[row, col] - 100).ToString(), new Font("Tahoma", 16, System.Drawing.FontStyle.Regular), Brushes.Green, x + 3, y + 2);
                    }
                    if (Field[row, col] >= 103)
                    {
                        g.DrawString((Field[row, col] - 100).ToString(), new Font("Tahoma", 16, System.Drawing.FontStyle.Regular), Brushes.Red, x + 3, y + 2);
                    }
                }
            }
            // в клетке поставлен флаг
            if (Field[row, col] >= 200)
                this.flag(g, x, y);
            // в клетке 50/50
            if (Field[row, col] >= 50 && Field[row, col] < 100)
                this.question(g, x, y);
            // рисуем границу клетки
            g.DrawRectangle(Pens.Black,
                x - 1, y - 1, W, H);
            // если игра завершена (status = 2),
            // показываем мины
            if ((status == 2) && ((Field[row, col] % 10) == 9))
            {
                this.mine(g, x, y);
                if (Field[row, col] == 209)
                {
                    g.FillRectangle(Brushes.Gray,
                    x - 1, y - 1, W, H);
                    this.mine(g, x, y);
                    Pen MyPen = new Pen(Color.Red, 2);
                    g.DrawLine(MyPen, x + 2, y + 2, x + 25, y + 25);
                    g.DrawLine(MyPen, x + 25, y + 2, x + 2, y + 25);
                }
            }
        }
        // рекурсия
        private void open(int row, int col)
        {
            // координаты области вывода
            int x = (col - 1) * W + 1,
                y = (row - 1) * H + 1;
            if (Field[row, col] == 0)
            {
                Field[row, col] = 100;
                // отобразить содержимое клетки
                this.cell(g, row, col, status);
                // открыть примыкающие клетки
                this.open(row, col - 1);
                this.open(row - 1, col);
                this.open(row, col + 1);
                this.open(row + 1, col);
                this.open(row - 1, col - 1);
                this.open(row - 1, col + 1);
                this.open(row + 1, col - 1);
                this.open(row + 1, col + 1);
            }
            else
                if ((Field[row, col] < 50) && (Field[row, col] != -3))
                {
                    Field[row, col] += 100;
                    this.cell(g, row, col, status);
                }
        }

        //мина
        private void mine(Graphics g, int x, int y)
        {
            Pen pn = new Pen(Brushes.Black);
            g.DrawRectangle(pn, x - 1, y - 1, W, H);
            g.FillEllipse(Brushes.Black, x + 7, y + 7, 14, 14);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 6, y + 6);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 22, y + 22);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 6, y + 22);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 22, y + 6);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 6, y + 14);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 22, y + 14);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 14, y + 6);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 14, x + 14, y + 22);
            g.FillEllipse(Brushes.White, x + 9, y + 9, 5, 5);
        }
        //вопрос
        private void question(Graphics g, int x, int y)
        {
            g.DrawString("?", new Font("Tahoma", 16, System.Drawing.FontStyle.Regular), Brushes.Black, x + 3, y + 2);
        }
        //флаг
        private void flag(Graphics g, int x, int y)
        {
            Pen pn = new Pen(Brushes.Black);
            g.DrawRectangle(pn, x - 1, y - 1, W, H);
            g.FillRectangle(Brushes.Gray, x - 1, y - 1, W, H);
            Point[] p = new Point[3];
            Point[] m = new Point[5];
            p[0].X = x + 14; p[0].Y = y + 3;
            p[1].X = x + 2; p[1].Y = y + 10;
            p[2].X = x + 14; p[2].Y = y + 13;
            g.FillPolygon(Brushes.Red, p);
            g.DrawLine(Pens.Black, x + 14, y + 4, x + 14, y + 17);
            Rectangle Rec = new Rectangle(x + 6, y + 17, 15, 5);
            g.FillRectangle(Brushes.Black, Rec);
        }
        DateTime Time;
        private void LeftButton(int row, int col)
        {
            // открыта клетка, в которой есть мина                   
            if (Field[row, col] == 9)
            {
                if (soundcheck == true)
                {
                    bomb.Play();
                }
                Field[row, col] += 100;
                Timer.Stop();
                // игра закончена
                status = 2;
                MinetextBox.Text = "LOSS";
                this.GameField.Invalidate();
            }
            else
            {
                if (Field[row, col] == 59)
                {
                    if (soundcheck == true)
                    {
                        bomb.Play();
                    }
                    Field[row, col] += 50;
                    Timer.Stop();
                    // игра закончена
                    status = 2;
                    MinetextBox.Text = "LOSS";
                    this.GameField.Invalidate();
                    click.Play();
                }
                if (Field[row, col] < 9)
                {
                    if (soundcheck == true)
                    {
                        click.Play();
                    }
                    this.open(row, col);
                }
            }
        }
        private void GameField_MouseClick_1(object sender, MouseEventArgs e)
        {
            Point p = new Point(e.X, e.Y);
            if (rt.Contains(p))
            {
                // первый щелчок
                if (status == 0)
                {
                    Time = DateTime.Now;
                    Timer.Start();
                    status = 1;
                }
                // координаты мыши в индексы           
                int row = (int)(e.Y / H) + 1,
                    col = (int)(e.X / W) + 1;
                // координаты области вывода
                int x = (col - 1) * W + 1,
                    y = (row - 1) * H + 1;
                // игра завершена
                if (status == 2) return;

                // щелчок левой кнопки мыши
                if (e.Button == MouseButtons.Left)
                {
                    LeftButton(row, col);
                }
                // щелчок правой кнопки мыши
                if (e.Button == MouseButtons.Right)
                {
                    if (soundcheck == true)
                    {
                        click.Play();
                    }
                    if (status != 3)
                    {
                        int m = int.Parse(MinetextBox.Text) - 1;
                        // в клетке не было флага, ставим его
                        if ((Field[row, col] <= 9) && Double.Parse(MinetextBox.Text) > 0)
                        {
                            this.cell(g, row, col, status);
                            MinetextBox.Text = m.ToString();
                            FindFlags += 1;

                            if (Field[row, col] == 9)
                                FindMines += 1;

                            Field[row, col] += 200;

                            if ((FindMines == Mines) && (FindFlags == Mines))
                            {

                                if (soundcheck == true)
                                {
                                    win.Play();
                                }
                                // игра закончена
                                status = 3;
                                Timer.Stop();
                                this.flag(g, x, y);
                                this.Invalidate();
                                MinetextBox.Text = "WIN!!!";
                            }
                            else
                                this.cell(g, row, col, status);
                        }
                        else

                            if (Field[row, col] >= 200)
                            {
                                int k = int.Parse(MinetextBox.Text) + 1;
                                MinetextBox.Text = k.ToString();
                                FindFlags -= 1;
                                Field[row, col] -= 150;
                                this.cell(g, row, col, status);
                                this.question(g, x, y);
                            }
                            else
                                if (Field[row, col] >= 50 && Field[row, col] <= 59)
                                {
                                    Field[row, col] -= 50;
                                    this.cell(g, row, col, status);
                                }

                    }
                }
                //нажатие скрола
                if (e.Button == MouseButtons.Middle)
                {
                    if (Field[row, col] > 100 && Field[row, col] < 109)
                    {
                        int f = 0;
                        if (Field[row - 1, col - 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row - 1, col] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row - 1, col + 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row, col - 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row, col + 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row + 1, col - 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row + 1, col] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        if (Field[row + 1, col + 1] >= 200 && Field[row - 1, col - 1] <= 209) f++;
                        int k = Field[row, col] - 100;
                        if (f == k)
                        {
                            LeftButton(row, col - 1);
                            LeftButton(row - 1, col);
                            LeftButton(row, col + 1);
                            LeftButton(row + 1, col);
                            LeftButton(row - 1, col - 1);
                            LeftButton(row - 1, col + 1);
                            LeftButton(row + 1, col - 1);
                            LeftButton(row + 1, col + 1);
                        }
                    }
                }
            }
        }
        private void GameField_Paint_1(object sender, PaintEventArgs e)
        {
            showField(g, status);
        }
        private void SmileBox_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            newGame();
            showField(g, status);
            SmileBox.Image = Image.FromFile("good.jpg");
            Timer.Stop();
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            MinetextBox.Text = Mines.ToString();
        }
        //смайлы =)
        private void GameField_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)
        {
            if (status != 2)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("dribble.jpg");
            }

            if (status == 2)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("after_boom.jpg");
            }
            if (status == 3)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("cool.jpg");
            }
            if ((FindFlags == Mines) && (FindMines != Mines))
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("question.jpg");
                if (status == 2)
                {
                    SmileBox.Image = Image.FromFile("after_boom.jpg");
                }
            }
        }
        //смайлы =) 
        private void GameField_MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)
        {
            if (status != 2)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("good.jpg");
            }
            if (status == 2)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("after_boom.jpg");
            }
            if (status == 3)
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("cool.jpg");
            }
            if ((FindFlags == Mines) && (FindMines != Mines))
            {
                SmileBox.Image = Image.FromFile("question.jpg");
                if (status == 2)
                {
                    SmileBox.Image = Image.FromFile("after_boom.jpg");
                }
            }

        }
        // запись в таймер
        private void timer1_Tick_1(object sender, EventArgs e)
        {
            if (soundcheck == true)
            {
                tic.Play();
            }
            TimetextBox.Text = (DateTime.Now - Time).ToString();
        }
        // меню вне игры
        private void newGameToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            newGame();
            showField(g, status);
            SmileBox.Image = Image.FromFile("good.jpg");
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            MinetextBox.Text = Mines.ToString();
        }
        // уровни сложности
        private void beginnerToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            beginnerToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Checked;
            professionalToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            amateurToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            crazyToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            FieldHeight = 11;
            FieldWight = 11;
            Mines = 10;
            rt = new Rectangle(0, 0, FieldWight * W, FieldHeight * H);
            GameField.Invalidate();
            Timer.Stop();
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            Start();

        }

        private void amateurToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            amateurToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Checked;
            beginnerToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            professionalToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            crazyToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            FieldHeight = 16;
            FieldWight = 16;
            Mines = 25;
            rt = new Rectangle(0, 0, FieldWight * W, FieldHeight * H);
            GameField.Invalidate();
            Timer.Stop();
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            Start();
        }

        private void professionalToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            professionalToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Checked;
            beginnerToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            amateurToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            crazyToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            FieldHeight = 16;
            FieldWight = 21;
            Mines = 50;
            rt = new Rectangle(0, 0, FieldWight * W, FieldHeight * H);
            GameField.Invalidate();
            Timer.Stop();
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            Start();
        }

        private void crezyToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            crazyToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Checked;
            professionalToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            beginnerToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            amateurToolStripMenuItem.CheckState = CheckState.Unchecked;
            FieldHeight = 16;
            FieldWight = 21;
            Mines = 100;
            rt = new Rectangle(0, 0, FieldWight * W, FieldHeight * H);
            GameField.Invalidate();
            Timer.Stop();
            TimetextBox.Text = "00:00:00";
            Start();
        }
        //запрет изменения размера
        private void Supper_Resize(object sender, EventArgs e)
        {
            this.ClientSize = new Size(W * FieldWight + 1, H * FieldHeight + MenuStrip.Height + 41);
        }
        // меню на звук
        private void soundToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            if (soundcheck == false)
            {
                soundcheck = true;

            }
            else
                soundcheck = false;
        }

        private void aboutToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            MessageBox.Show("Version 1.0 \nDeveloper:Fedotov Alexandr", "Sapper", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
        }

    }
}


3.2 Результаты тестов
1. Начало игры                [image: C:\Users\Администратор\Desktop\начало игры.jpg]
2. Игра                              [image: C:\Users\Администратор\Desktop\игра.jpg]
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3.Проигрышь                    [image: C:\Users\Администратор\Desktop\проигрышь.jpg]
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	В документе указаны общие сведения о программе. Приведено общее описание функционирования программы. Приведены сведения о языке программирования. Описана логика работы программы, приведен алгоритм программы и спецификация подпрограмм, даны сведения об используемых технических средствах и запуске программы.
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4.1 Общие сведения
	Программа «САПЕР» написана на языке C#, реализована на персональном компьютере (ПК) и состоит из игрового поля. Реализует открытие ячеек со спрятанными цифрами, пустыми клетками и бомбами. Для функционирования данной программы необходимо наличие ПК, на котором установлен пакет The Microsoft Visual Studio 2008 и Microsoft net.Framework4.0. Технические средства должны обеспечивать вывод программы-игры на экран и клавиатуру.
4.2 Функциональное значение
Программа-игра предназначена для развлечения, совершенствования  логического мышления.


4.3 Описание логической структуры
Программа «САПЕР» состоит из игрового поля, на котором размещены:
- "Поле боя", которое заполнено скрытыми: числами, пустыми клетками и бомбами;
- Статус игры;
- Таймер;

4.4 Алгоритм программы
[bookmark: _GoBack][image: C:\Users\Администратор\Desktop\ыпрвпр.png]

4.5 Спецификация подпрограмм
4.5.1 Функция timer1_Tick_1
Назначение: Таймер 
Имя: timer1_Tick_1
Заголовок: void timer1_Tick_1(object sender, EventArgs e)
Тип: Функция

4.5.2 Функция flag
Назначение: ставит флажок на клетке поля
Имя: flag
Заголовок: void flag(Graphics g, int x, int y)
Тип: Функция

4.5.3 Функция GameField_MouseClick_1
Назначение: нажатие клавиши мыши
Имя: GameField_MouseClick_1
Заголовок: void GameField_MouseClick_1(object sender, MouseEventArgs e)
Тип: Функция

4.5.3 Функция GameField_MouseDown
Назначение: Смайлы.
Имя: GameField_MouseDown
Заголовок: void GameField_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)
Тип: Функция

4.5.4 Функция GameField_MouseUp
Назначение: Смайлы.
Имя: GameField_MouseUp
Заголовок: void GameField_MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)
Тип: Функция


4.5.5 Функция newGameToolStripMenuItem_Click
Назначение: Меню вне игры.
Имя: newGameToolStripMenuItem_Click
Заголовок: void newGameToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
Тип: Функция

4.5.6 Функция beginnerToolStripMenuItem_Click; amateurToolStripMenuItem_Click; professionalToolStripMenuItem_Click; crezyToolStripMenuItem_Click;
Назначение: Сложность игры
Имя: beginnerToolStripMenuItem_Click; amateurToolStripMenuItem_Click; professionalToolStripMenuItem_Click; crezyToolStripMenuItem_Click;
Заголовок: void beginnerToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e);
void amateurToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e);
void professionalToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e);
void crezyToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e);
Тип: Функция

4.5.7 Функция soundToolStripMenuItem_Click
Назначение: звуковое меню 
Имя: soundToolStripMenuItem_Click
Заголовок: void soundToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
Тип: Функция

4.5.8 Функция newGame
Назначение: Новая игра
Имя: newGame
Заголовок: void newGame()
Тип: Функция

4.5.9 Функция showField
Назначение: Рисует поле.
Имя: showField
Заголовок: void showField(Graphics g, int status)
Тип: Функция

4.5.10 Функция cell
Назначение: Рисует клетку.
Имя: cell
Заголовок: void cell(Graphics g, int row, int col, int status)
Тип: Функция


4.5.11 Функция open
Назначение: Рекурсия.
Имя: open
Заголовок: void open(int row, int col)
Тип: Функция

4.5.12 Функция mine
Назначение: мины.
Имя: mine
Заголовок: void mine(Graphics g, int x, int y)
Тип: Функция

4.5.13 Функция question
Назначение: вопрос 
Имя: question
Заголовок: void question(Graphics g, int x, int y)
Тип: Функция








4.6 Используемые технические средства
Для нормального функционирования необходимы:
- Монитор с разрешением не менее 1024х768
- Оптическая или лазерная мышь
- Пакет Microsoft Visual Studio 2008.
- Microsoft net.Framework4.0.
- Библиотеки OpenGL Utility Toolkit (glut32.dll) и Audiere (audiere.dll)

4.7 Вызов и загрузка
Вызов и загрузка программы осуществляется в следующей последовательности:
- Проверить наличие динамических библиотек glut32.dll и audiere.dll.
- Проверить наличие статической библиотеки audiere.lib.
- Проверить наличие заголовочных файлов в подключенных include директориях компилятора.
- Скомпилировать, запустить созданный .exe файл.
На экране появится игровое поле, и сразу начнется игра.

4.8 Входные данные
- Коды нажатых клавиш на клавиатуре

4.9 Выходные данные
- Вывод игрового поля на экран
- Вывод статуса игры
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В документе описывается назначение программы, основные характеристики, область применения и метод решения задачи.
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5.1 Назначение программы
Программа-игра предназначена для развлечения, совершенствования логического мышления. Суть программы-игры заключается в том, чтобы найти пустые ячейки, но не трогать ячейки, содержащие мины. Чем быстрее вы очистите всю доску, тем лучше будет результат. 
5.2 Условия применения
Программа-игра «САПЕР» написана на языке C# и реализована на ПК. Для функционирования программы-игры необходимы:
- Монитор с разрешением не менее 1024х768
- Оптическая или лазерная мышь
- Пакет Microsoft Visual Studio 2008.
- Microsoft net.Framework4.0.
5.3 Описание задачи
Написать программу, реализующую известную игру – Сапер – на ПК. Для управления игрой было решено создать класс. Для воспроизведения музыки на фоне –скачанные звуки из интернета. 
Было решено реализовать следующие возможности по управлению игрой:
- Настройка сложности игры путём добавления ячеек поля
- Обезвреживание мин
- Открытие ячеек 
- Рестарт игры
- Досрочный выход из игры


5.4 Входные и выходные данные
Входные данные:
- Коды нажатых клавиш на мыши
Выходные данные:
- Вывод игрового поля на экран
- Вывод статуса игры

5.5 Основные характеристики занимаемой памяти
Текст программы ~ 24,6 KВ
Картинки и звуки ~ 1,86 МВ
Графическая оболочка для платформы x86~ 2,03 МВ




Заключение
Программа-игра служит для развлечения, тренировки логического мышления и отвлечения от жизненной суеты. Цель игры –  Если открыта ячейка с миной, игра проиграна. Если открыта пустая ячейка, игра продолжается. Если в ячейке указано число, оно показывает, сколько мин скрыто в восьми ячейках вокруг данной. Это число помогает понять, где находятся безопасные ячейки.

Список использованных источников
1. Справка по стандартным библиотекам C/С++/С# etc.. (Standard C Library reference), 2000-2013. - Режим доступа: http://msdn.microsoft.com/ru-ru/Library/, свободный. – Загл. из заголовка страницы.
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