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РЕФЕРАТ
Пояснительная записка к курсовой работе содержит: 12 стр., 4 рисунка.
Предмет исследования – современные методы разработки программ объектно-ориентированного программирования и визуального проектирования, а также структурное и модульное программирование. 
Цель курсовой работы – систематизация, углубление и активное применение знаний по объектно-ориентированному программированию, закрепление знаний, полученных в лекционном курсе и на лабораторных занятиях. 
Метод исследования – изучение литературы, составление и отладка программ на компьютере. 
Результатом курсовой работы является рабочая игра «Сапер». Игра «Сапер» разработана в среде Eclipse. Исходный текст программы написан на языке Java.
В процессе разработки игры была изучена лексика языка Java.
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ВВЕДЕНИЕ

Java — объектно-ориентированный язык программирования, разрабатываемый компанией Sun Microsystems с 1991 года и официально выпущенный 23 мая 1995 года. Изначально новый язык программирования назывался Oak (James Gosling) и разрабатывался для бытовой электроники, но впоследствии был переименован в Java и стал использоваться для написания апплетов, приложений и серверного программного обеспечения
Отличительной особенностью Java в сравнении с другими языками программирования общего назначения является обеспечение высокой продуктивности программирования, нежели производительность работы приложения или эффективность использования им памяти.
В Java используются практически идентичные соглашения для объявления переменных, передачи параметров, операторов и для управления потоком выполнением кода. В Java добавлены все хорошие черты C++.

Три ключевых элемента объединились в технологии языка Java
Java предоставляет для широкого использования свои апплеты (applets) — небольшие, надежные, динамичные, не зависящие от платформы активные сетевые приложения, встраиваемые в страницы Web. Апплеты Java могут настраиваться и распространяться потребителям с такой же легкостью, как любые документы HTML.
Java высвобождает мощь объектно-ориентированной разработки приложений, сочетая простой и знакомый синтаксис с надежной и удобной в работе средой разработки. Это позволяет широкому кругу программистов быстро создавать новые программы и новые апплеты.
Java предоставляет программисту богатый набор классов объектов для ясного абстрагирования многих системных функций, используемых при работе с окнами, сетью и для ввода-вывода. Ключевая черта этих классов заключается в том, что они обеспечивают создание независимых от используемой платформы абстракций для широкого спектра системных интерфейсов
Огромное преимущество Java заключается в том, что на этом языке можно создавать приложения, способные работать на различных платформах. К сети Internet подключены компьютеры самых разных типов - Pentium PC, Macintosh, рабочие станции Sun и так далее. Даже в рамках компьютеров, созданных на базе процессоров Intel, существует несколько платформ, например, Microsoft Windows версии 3.1, Windows 95, Windows NT, OS/2, Solaris, различные разновидности операционной системы UNIX с графической оболочкой X­Windows. Между тем, создавая сервер Web в сети Internet, хотелось бы, чтобы им могло пользоваться как можно большее число людей. В этом случае выручат приложения Java, предназначенные для работы на различных платформах и не зависящие от конкретного типа процессора и операционной системы.
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АНАЛИЗ ПРЕДМЕТНОЙ ОБЛАСТИ

Сапер представляет собой логическую игру, основной целью которой является нахождения всех спрятанных бомб на минном поле. Ваша задача открыть все ячейки поля, не содержащие бомб, заблокировав(пометив) при этом ячейки, в которых расположены бомбы. 
Поле игры задано в виде двухмерного массива. В этом массиве расположены ячейки. Изначально они все закрыты. Ячейки могут быть пустые, с цифрами и с бомбами. При нажатии левой клавиши мыши открывается ячейка, при нажатии правой кнопки, выставляется флажок, при этом левой кнопкой мыши вы уже не можете нажать на заблокированную ячейку, но правой кнопкой можно снять пометку флажка. Ячейка с цифрой обозначает то, сколько мин находится в округе этой ячейки. 
Игра считается проигранной, если вы открыли ячейку с бомбой. 
Игра считается выигранной, если на игровом поле все ячейки с бомбами отмечены и все остальные ячейки – открыты. 
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Проект содержит 7 классов: 
JavaSweeper;
Bomb;
Coord;
Flag;
Game; конструктор который принимает три параметра 
Matrix;
Rangers.                                                                                                                                           

	Кроме отдельных примитивных типов данных и классов в Java есть такой тип как enum или перечисление. Перечисления представляют набор логически связанных констант. Объявление перечисления происходит с помощью оператора enum, после которого идет название перечисления. Таким образом, мы описали Box и GameStat.

	1) JavaSweeper является базовым классом. 
В нем мы создаем окно с помощью конструктора JFrame, наследуем классы через extends. 
Данный класс содержит в себе такие методы как: 
· initLabel();
· initPanel();
· initFrame();

	getessage(), setlmages(), getlmage(String) - специальный методы, позволяющие получить данные, доступ к которым напрямую ограничен. 

Так же описываем функцию для получения картинки: 
        
        private Image getImage (String name){
        String filename = "img/" + name + ".png";
        ImageIcon icon = new ImageIcon(getClass().getResource(filename)); 
        return icon.getImage();


	2) Класс Coord связан с классом Rangers. 
     
Содержит такие методы как: 

· Coord (int,int) - описание координат x,y;
· equales(Object); 


	3) Класс Rangers - класс со статическими функциями, которые предоставляют нам регулировать общие координаты и координаты вокруг ячейки. 

Он включает в себя стандартные методы (геттеры и сеттеры): 

getSize(Color);
getSize();
getAllCoord();
inRange(Coord); 
getRandomCoord;
getCoordsArround(Coord);


	4) Перечисление Box создается для хранения картинки, оно связано с  классом Matrix, и включает в себя методы: 

getNextNumberBox();
getNumber. 

	5) Класс Matrix связан с классами Bomb и Flag. 
Содержит в себе такие методы как: 

-   Matrix(Box); 
-  get(Coord); 
-  set(Coord,Box). 

	6) Класс Bomb создан для нижнего уровня игровой сетки. 

Данный класс создается для хранения цифр от 0 до 9:
0 - нет бомбы; 
1,2,3,4,5,6,7,8 - сколько бомб вокруг; 
9 - бомба.

Содержит в себе такие методы: 

-   Bomb(int); 
-   fixBombsCount(); 
-   placeBomb;
getTotalBombs();
incNumbersAroundBomb();



	7) Класс Flag используется для верхнего уровня игровой сетки. 

Содержит в себе методы: 
-  get(Coord); 
toggleFlgedToBox(Coord)-установление флага;
setClosedToBox()-клетка закрыта;
getCountClosedBoxes();
setBombedToBox(Coord);
setOpenedToCloseBombBox(Coord) - клетка открыта;
setNobombToFlagedSafeBox(Coord)- нет бомбы;
getCountOfFlagedBoxesAround(Coord).

	8) Перечисление GameState создан для определения статуса игры: победа, поражение. 

Содержит в себе такие типы как : 

PLAYED;
BOMBED;
WINNER.

	9) Класс Game («фасадный класс») содержит в себе обращение ко всем методам из основной программы: 

Содержит такие методы как: 
Game (int,int,int);
getBox(Coord);
pressLefftButton(Coord);
checkWinner();
openBox(Coord);
openBombs(Coord);
openBoxesAround(Coord);
pressRightButton(Coord);
gameOver();
setOpenedToClosedBoxesAroundNumber(Coord);





[bookmark: _Toc532983081] ПРОГРАММНАЯ РЕАЛИЗАЦИЯ
При запуске программы на экран выводится окно с игрой.
[image: ]
Рис. 1
Далее вы щелкаете на ячейку, чтобы открыть ее, где предположительно нет бомбы.
[image: ]
Рис. 2
Путем дальнейших размышлений, вы щелкаете правой кнопкой мышки на ячейках, где должны располагаться бомбы. Количество бомб вокруг ячейки написано на самой ячейке. 
[image: ]
Рис. 3
Проигрыш или выигрыш определяются в зависимости от того, все ли бомбы отмечены и все ли поля без бомб раскрыты, если вы попадаете на ячейку с бомбой, вы проиграли. 
[image: ]
Рис. 4
[bookmark: _Toc532983082]ВЫВОДЫ

В ходе выполнения данной курсовой работе были разработана программа объектно-ориентированном языке Java. А также изучены возможности данного языка. 
Закреплены теоретические знания по основным разделам курса "Объектно-ориентированное программирование". Основное внимание уделено изучению современных операционных систем, способов проектирования приложений, объектно-ориентированному и системному программированию. 
При выполнении курсового проекта произведено знакомство с реферативными журналами и другими информационными источниками по объектно-ориентированному и системному программированию с целью анализа состояния решаемой задачи. 
В данной курсовой работе мы разработали логическую игру для пользователей разного возраста. При написании работы было спроектировано и реализовано программное приложение «Сапер». В результате разработки приложения была достигнута поставленная цель, а именно - создана логическая игра в соответствии с техническим заданием. Для этого были разработаны алгоритмы и программы для реализации данной логической игры с использованием современной технологии программирования. Тестирование, разрабатываемого приложения показало работоспособность логической игры, целостность и структурированность.
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import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.MouseAdapter;
import java.awt.event.MouseEvent;
import sweeper.Box;
import sweeper.Coord;
import sweeper.Game;
import sweeper.Ranges;
public class JavaSweeper extends JFrame
{
    private Game game;
    private JPanel panel;
    private JLabel label;
    private final int COLS = 9; // столбцы
    private final int ROWS = 9; // строки
    private final int BOMBS = 10; // количество бомб
    private final int IMAGE_SIZE = 30; // размер картинки одинаковый по x и по y
    public static void main(String[] args)
    {
        new JavaSweeper();
    }
    private JavaSweeper ()
    {
        game = new Game(COLS, ROWS, BOMBS);
        game.start();
        setImages();
        initLabel();
        initPanel();
        initFrame();
    }
    private void initLabel ()
    {
        label = new JLabel("Найди все бомбы!!!");
        add (label, BorderLayout.SOUTH);
    }
    private void initPanel (){
        panel = new JPanel() // при инициализации выводим картинки
        {
            @Override
            protected void paintComponent(Graphics g)
            {
                super.paintComponent(g);
                for (Coord coord : Ranges.getAllCoords())
                    //g.drawImage((Image) game.getBox(coord).image, coord.x * IMAGE_SIZE, coord.y * IMAGE_SIZE, this); //приведение типа к Image
                    g.drawImage((Image) game.getBox(coord).image, coord.x * IMAGE_SIZE, coord.y * IMAGE_SIZE, IMAGE_SIZE, IMAGE_SIZE, this); //приведение типа к Image
            }
        };
        panel.addMouseListener(new MouseAdapter() {
            @Override
            public void mousePressed(MouseEvent e) {
                int x = e.getX() / IMAGE_SIZE;
                int y = e.getY() / IMAGE_SIZE;
                Coord coord = new Coord(x, y);
                if (e.getButton() == MouseEvent.BUTTON1) // левая кнопка мыши
                    game.pressLeftButton (coord);
                if (e.getButton() == MouseEvent.BUTTON3) // правая кнока мыши
                    game.pressRightButton (coord);
                if (e.getButton() == MouseEvent.BUTTON2) // средняя кнопка мыши
                    game.start (); // перезапускаем игру
                label.setText(getMessage ());
                panel.repaint(); // после каждого действия мыши перерисовываем панель игры
            }
        });

        panel.setPreferredSize(new Dimension(Ranges.getSize().x * IMAGE_SIZE, Ranges.getSize().y * IMAGE_SIZE));
        add (panel);
    }
    private String getMessage()
    {
        switch (game.getState())
        {
            case PLAYED: return "Еще есть бомбы";
            case BOMBED:return "Бабах - ты взорвался";
            case WINNER: return "Примите поздравления";
            default: return "Welcome";
        }
    }
    private void initFrame ()
    {
        setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);
        setTitle("Java Sweeper");
        setResizable(false);
        setVisible(true);
        pack(); //метод из класса JFrame устанавливает размер окна достаточный для отображения
        setIconImage(getImage("icon"));
        setLocationRelativeTo(null);
    }
    private void setImages ()
    {
        for (Box box : Box.values())
            box.image = getImage(box.name().toLowerCase());
    }
    private Image getImage (String name){
        String filename = "img/" + name + ".png";
        ImageIcon icon = new ImageIcon(getClass().getResource(filename)); //использование ресурсов (подключить папку с ресурсами)
        return icon.getImage();
    }
}





package sweeper;
public class Coord
{
    public int x;
    public int y;
    public Coord (int x, int y)
    {
        this.x = x;
        this.y = y;
    }
    @Override
    public boolean equals(Object o)
    {
        if (o instanceof Coord)
        {
            Coord to = (Coord)o;
            return to.x == x && to.y == y;
        }
        return super.equals(o);
    }
}








package sweeper;
import java.util.ArrayList;
import java.util.Random;
public class Ranges
{
   private static Coord size;
   private static ArrayList<Coord> allCoords;
   private static Random random = new Random();
   public static void setSize (Coord _size)
   {
       size = _size;
       allCoords = new ArrayList<Coord>();
       for (int y = 0; y < size.y; y++)
           for (int x = 0; x < size.x; x++)
               allCoords.add(new Coord(x,y));
   }
    public static Coord getSize()
    {
        return size;
    }
    public static ArrayList<Coord> getAllCoords ()
    {
       return allCoords;
    }
    static boolean inRange (Coord coord)
    {
        return coord.x >= 0 && coord.x < size.x &&
                coord.y >= 0 && coord.y < size.y;
    }
    static Coord getRandomCoord ()
    {
        return new Coord(random.nextInt(size.x), random.nextInt(size.y));
    }
    static ArrayList<Coord> getCoordsArround (Coord coord)
    {
       Coord around;
       ArrayList<Coord> list = new ArrayList<Coord>();
       for (int x = coord.x - 1; x <= coord.x + 1; x++)
           for (int y = coord.y - 1; y <= coord.y + 1; y++)
               if (inRange(around = new Coord(x, y)))
                   if (!around.equals(coord))
                       list.add(around);
       return list;
    }















package sweeper;
public class Game
{
   private Bomb bomb;
   private Flag flag;
   private GameStat state;
    public GameStat getState()
    {
        return state;
    }
    public Game (int cols, int rows, int bombs)
    {
        Ranges.setSize(new Coord(cols, rows));
        bomb = new Bomb(bombs);
        flag = new Flag();
    }
    public void start ()
    {
       bomb.start();
       flag.start();
       state = GameStat.PLAYED;
    }
    public Box getBox (Coord coord)
    {
        if (flag.get(coord) == Box.opened)
            return bomb.get(coord);
        else
            return flag.get(coord);
    }
    public void pressLeftButton (Coord coord)
    {
        if (gameOver ()) return;
        openBox (coord);
        checkWinner();
    }
    private void checkWinner ()
    {
        if (state == GameStat.PLAYED)
            if (flag.getCountClosedBoxes() == bomb.getTotalBombs())
                state = GameStat.WINNER;
    }
    private void openBox(Coord coord)
    {
        switch (flag.get(coord))
        {
            case opened : setOpenedToClosedBoxesAroundNumber(coord);return;
            case flaged : return;
            case closed :
                switch (bomb.get(coord))
                {
                    case zero: openBoxesAround (coord); return;
                    case bomb: openBombs (coord); return;
                    default: flag.setOpenedToBox(coord);  return;
                }
        }
    }
    private void openBombs(Coord bombed)
    {
        state = GameStat.BOMBED;
        flag.setBombedToBox(bombed);
        for (Coord coord : Ranges.getAllCoords())
            if (bomb.get(coord) == Box.bomb)
                flag.setOpenedToClosedBombBox (coord);
            else
                flag.setNobombToFlagedSafeBox (coord);
    }
    private void openBoxesAround(Coord coord)
    {
        flag.setOpenedToBox(coord);
        for (Coord around : Ranges.getCoordsArround(coord))
            openBox(around);
    }
    public void pressRightButton(Coord coord)
    {
        if (gameOver ()) return;
        flag.toggleFlagedToBox (coord);
    }
    private boolean gameOver()
    {
        if (state == GameStat.PLAYED)
            return false;
        start();
        return true;
    }
    private void setOpenedToClosedBoxesAroundNumber (Coord coord)
    {
        if (bomb.get(coord) != Box.bomb)
            if(flag.getCountOfFlagedBoxesAround(coord)== bomb.get(coord).getNumber())
                for (Coord around : Ranges.getCoordsArround(coord))
                    if (flag.get(around) == Box.closed)
                        openBox(around);
    }
}



package sweeper;
class Matrix
{
    private Box [] [] matrix;
    Matrix (Box defaultBox)
    {
        matrix = new Box [Ranges.getSize().x] [Ranges.getSize().y];
        for (Coord coord : Ranges.getAllCoords())
            matrix [coord.x] [coord.y] = defaultBox;
    }
    Box get (Coord coord)
    {
        if (Ranges.inRange (coord))
            return matrix [coord.x] [coord.y];
        return null;
    }
    void set (Coord coord, Box box)
    {
        if (Ranges.inRange (coord))
        matrix [coord.x] [coord.y] = box;
    }
}



package sweeper;
class Bomb
{
    private Matrix bombMap;
    private int totalBombs;
    Bomb (int totalBombs)
    {
        this.totalBombs = totalBombs;
        fixBombsCount();
    }
    void start()
    {
        bombMap = new Matrix(Box.zero);
        for (int j = 0; j < totalBombs; j++)
            placeBomb ();
    }
    Box get (Coord coord)
    {
        return bombMap.get(coord);
    }
    private void fixBombsCount ()
    {
        int maxBombs = Ranges.getSize().x * Ranges.getSize().y /3;
        if (totalBombs > maxBombs)
            totalBombs = maxBombs;
    }
    private void placeBomb ()
    {
        while (true)
        {
            Coord coord = Ranges.getRandomCoord();
            if (Box.bomb == bombMap.get(coord))
                continue;
            bombMap.set(new Coord(coord.x, coord.y), Box.bomb);
            incNumbersAroundBomb(coord);
            break;
        }
    }
    private void incNumbersAroundBomb (Coord coord)
    {
        for (Coord around : Ranges.getCoordsArround(coord))
            if (Box.bomb != bombMap.get(around))
                bombMap.set(around, bombMap.get(around).getNextNumberBox());
    }
    int getTotalBombs()
    {
        return totalBombs;
    }
}

package sweeper;
class Flag
{
    private Matrix flagMap;
    private int countOfclosedBoxes;
    void start ()
    {
        flagMap = new Matrix(Box.closed);
        countOfclosedBoxes = Ranges.getSize().x * Ranges.getSize().y;
    }
    Box get (Coord coord)
    {
        return flagMap.get(coord);
    }
    public void setOpenedToBox(Coord coord)
    {
        flagMap.set(coord, Box.opened);
        countOfclosedBoxes--;
    }
    void toggleFlagedToBox (Coord coord)
    {
        switch (flagMap.get(coord))
        {
            case flaged : setClosedToBox (coord); break;
            case closed : setFlagedToBomb(coord); break;
        }
    }
    private void setClosedToBox(Coord coord)
    {
        flagMap.set(coord, Box.closed);
    }
    public void setFlagedToBomb(Coord coord)
    {
        flagMap.set(coord, Box.flaged);
    }
    int getCountClosedBoxes()
    {
        return countOfclosedBoxes;
    }
    void setBombedToBox(Coord coord)
    {
        flagMap.set(coord, Box.bombed);
    }
    void setOpenedToClosedBombBox(Coord coord)
    {
        if (flagMap.get(coord) == Box.closed)
            flagMap.set(coord, Box.opened);
    }
    void setNobombToFlagedSafeBox(Coord coord)
    {
        if (flagMap.get(coord) == Box.flaged)
            flagMap.set(coord, Box.nobomb);
    }
    int getCountOfFlagedBoxesAround (Coord coord)
    {
        int count = 0;
        for (Coord around : Ranges.getCoordsArround(coord))
            if (flagMap.get(around) == Box.flaged)
                count ++;
        return count;
    }
}


package sweeper;
public enum Box
{
        zero,
        num1,
        num2,
        num3,
        num4,
        num5,
        num6,
        num7,
        num8,
        bomb,
        opened,
        closed,
        flaged,
        bombed,
        nobomb;
        public Object image;
        Box getNextNumberBox ()
        {
                return Box.values() [this.ordinal() + 1];
        }
        int getNumber ()
        {
                return this.ordinal();
        }
}
package sweeper;
public enum GameStat
{
    PLAYED,
    BOMBED,

    WINNER
30


image4.png
L1 1%
*1 11 *
11 1 *
112 3% | |
172 % 2 [
| 11 |11
[ENENRNEY E
#2102 %1
0 e ) «





image1.png




image2.png
S Java Sweeper ol

[Eme ecrs Gouoel





image3.png
1 1
1 1/1
1/1 1
1|2
- -
= =





