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ЦельЦель работыработы
Создание красочной компьютерной игры

ДеталиДетали игрыигры
1. Главный цикл
2. Проверка, сбита ли мишень
3. Создание нового уровня
4. Считывание информации нового уровня

из файла
5. Передача уровня на ftp-сервер через

Интернет
6. Сохранение игры



ГлавныйГлавный циклцикл
Проверка нажатия кнопокПроверка нажатия кнопок

Проверка, введен ли «читерский» код,
и выполнение необходимой операции
Проверка, введен ли «читерский» код,
и выполнение необходимой операции

Проверка, пройден ли уровеньПроверка, пройден ли уровень

Рисование всего необходимогоРисование всего необходимого

Проверка функций кнопок мышиПроверка функций кнопок мыши

Вывод версии игры на экранВывод версии игры на экран

Задержка 10 мсЗадержка 10 мс



ПроверкаПроверка, , сбитасбита лили мишеньмишень

Проверка циклом с помощью
координат, какая сбита мишень
Проверка циклом с помощью
координат, какая сбита мишень

bool targets [MAX_TARGETS] = {};

…

if (…) targets [i] = true;

bool targets [MAX_TARGETS] = {};

…

if (…) targets [i] = true;

Если каждая ячейка массива = true, 
то происходит загрузка

нового уровня

Если каждая ячейка массива = true, 
то происходит загрузка

нового уровняСовпадает цвет
точки выстрела

с цветом мишени?

Совпадает цвет
точки выстрела

с цветом мишени?

Произведен выстрел?Произведен выстрел?

да

да

нет

нет



ЗагрузкаЗагрузка новогонового уровняуровня
Если уровень не пройден и не

использован «читерский» код, то идет
возврат в главный цикл

Если уровень не пройден и не
использован «читерский» код, то идет

возврат в главный цикл

Сохранение процесса игрыСохранение процесса игры

Если пройден уровень, созданный
пользователем, то идет возврат в

главное меню

Если пройден уровень, созданный
пользователем, то идет возврат в

главное меню

МагазинМагазин

Увеличение номера уровняУвеличение номера уровня

Удаление изображения уровняУдаление изображения уровня

Удаление изображений мишеней
уровня

Удаление изображений мишеней
уровня

Считывание информации нового уровня
из файла

Считывание информации нового уровня
из файла

Работа с изображениямиРабота с изображениями

Вывод на экран информации об удачной
загрузке уровня

Вывод на экран информации об удачной
загрузке уровня

Если запущен уровень, созданный
пользователем, то запускается передача

на ftp-сервер

Если запущен уровень, созданный
пользователем, то запускается передача

на ftp-сервер

На экран выводится помощь уровняНа экран выводится помощь уровня

Ячейке массива, которая показывает, 
использован ли «читерский» код, 

позволяющий перейти на следующий
уровень, присваивается false

Ячейке массива, которая показывает, 
использован ли «читерский» код, 

позволяющий перейти на следующий
уровень, присваивается false

Удаление данныхУдаление данных



СчитываниеСчитывание описанияописания уровняуровня
Открытие файла с описанием уровняОткрытие файла с описанием уровня

while (!feof (lvl))while (!feof (lvl))

Пустая строка?Пустая строка?

ОбрабатываетсяОбрабатывается

Строка – image “{адрес}”?Строка – image “{адрес}”?

Строка – targets
“{адрес} part {X} {Y}”
Строка – targets

“{адрес} part {X} {Y}”

…

да

да

да

нет

нет

Закрытие файла с описанием уровняЗакрытие файла с описанием уровня

ПропускаетсяПропускается



ПередачаПередача уровняуровня нана ftpftp--серверсервер черезчерез
ИнтернетИнтернет

Считывание информации уровняСчитывание информации уровня

Отдельный уровень?Отдельный уровень?

Создание 2-го потокаСоздание 2-го потока

1-й поток – игровой цикл1-й поток – игровой цикл

2-й поток – запись
в файл:

2-й поток – запись
в файл:

open “{Адрес сервера}”open “{Адрес сервера}”

{Логин}{Логин}

{Пароль}{Пароль}

binarybinary cd “/levels”cd “/levels”

put “{Адрес файла
с информацией уровня}”
put “{Адрес файла

с информацией уровня}”

put “{Адрес изображения уровня}”put “{Адрес изображения уровня}”

Цикл (пока не кончатся изображения
мишеней уровня) put “{передача каждого

изображения мишеней уровня по
очереди}”

Цикл (пока не кончатся изображения
мишеней уровня) put “{передача каждого

изображения мишеней уровня по
очереди}”

Отключение передачи данных (close)Отключение передачи данных (close)

Выход (quit)Выход (quit)

Запуск файла с помощью ftp-клиентаЗапуск файла с помощью ftp-клиента

да

Запуск игрового циклаЗапуск игрового цикла

нет

binary – указывается, 
что передача данных
должна идти бит в бит

cd “{каталог}” –
изменение каталога на
сервере, в кавычках

указать адрес каталога

put “{адрес}” –
передать на сервер
файл, в кавычках

указать адрес файла

open “{Адрес
сервера}” – открыть
узел с сервером

Завершение потокаЗавершение потока



СохранениеСохранение игрыигры

Вфункции newLevel сохраняется процесс игры. 
Из переменной берется номер ячейки, 

открывается файл,
и туда записывается номер уровня.

В функции newLevel сохраняется процесс игры. 
Из переменной берется номер ячейки, 

открывается файл,
и туда записывается номер уровня.



СтруктурыСтруктуры данныхданных



ИспользованиеИспользование doxygendoxygen



ПримерПример работыработы игрыигры



РезультатыРезультаты работыработы
Разработана графическая компьютерная игра
Сделано удобное создание уровней
Создана передача уровня на сервер с целью
добавления новых уровней в игру

ПланируетсяПланируется сделатьсделать
Автоматическое обновление игры
Магазин, где можно будет покупать
и улучшать оружие
Игра на время
Редактор уровней


