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Актуальность темы

Малое количество платформ для изучения
языка C# в игровой форме

Отсутствие проектов распространяемых в
соответствии с принципами свободного ПО

Отсутствие поддержки русского языка в
некоторых учебных проектах
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Целями данной работы являются:

разработать программный комплекс,
предоставляющий учебные задачи в игровой
форме;

изучение технологий создания игр и
приложений без использования готовых
решений;

освоение навыков работы с репозиторием
GitHub.
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Цель работы



Решение
Бесплатный 

доступ

Поддержка 
русского 

языка

Модуль 
языка C#

Открытый 
исходный 

код

Игровая 
форма

Codecademy
Hour of

Code
+ + + — —

CodeCombat Подписка + — — +

CSS Diner + — — — +

Untrusted + — — — +
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Сравнение аналогов



Выбранные технологии:

C/C++;

SDL 2.0 (SDL image, SDL mixer, SDL_ttf);

OpenGL;

компилятор Microsoft .NET v2.0.5.
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Выбор средств разработки



• Разработка для операционной системы
Microsoft Windows

• Поддержка разных языков: русский,
английский

• Возможность изменения настроек
приложения

• Настройка системы на уровни подготовки:
новичок, уверенный пользователь и
продвинутый пользователь
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Функциональные требования



• Возможность сохранения игрового
процесса

• Влияние выполняемых команд на объекты
игрового мира

• Наличие игрового персонажа

• Возможность выбора уровня подготовки и
типа задания

• Возможность подсчёта очков и времени
прохождения
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Нефункциональные требования



Разделение на три уровня подготовки

Выбор задание из представленного перечня в
соответствии с желаемым уровнем сложности

При активации режима ввода кода игроку
предоставляется текст с заданием, окно редактора
кода и окно вывода компилятора

После проверки на синтаксические ошибки и
компиляции в окне выходных данных игроку выдаётся
результат

После выполнения поставленной задачи игрок
получает очки

После завершения уровня игрок может посмотреть
игровую статистику
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Концепция приложения
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Проектирование



Реализация
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Реализация
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Реализовано 14 модулей: Console, Editor, Editor
level, Extension, Interpritator, Localizator, Menu,
Menu Page, Menu Table, Pad, App, Main, Player,
World

Использованы 6 внешних подключаемых
библиотек: openGL, iconv, SDL2, SDL2_mixer,
SDL2_ttf, SDL_image

Количество написанных строчек кода: 9095
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Реализация
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Примеры
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Примеры
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Примеры



GitHub
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Основываясь на опыте, полученном во время
изучения новых технологий разработки, было
разработано Windows-приложение Codename Sharp.

Дальнейшее развитие программного продукта
предполагает увеличение количества задач, внедрение
новых типов заданий, а также, в связи с тем, что исходный
код программы является открытым и свободно
распространяемым в сети интернет, имеется возможность
приглашения других разработчиков к работе над проектом
и улучшению существующих модулей системы.
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Заключение


