1. ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА "КОМПЬЮТЕРНАЯ ИГРА"

1.1. Цель работы

Ознакомиться с различными типами компьютерных иг, моделированием систем реального вемени,  создать собственный вариант программы компьютерной игры.

1.2. Методические указания по выполнению лабораторной ра​боты "Компьютерная игра"
           Игра не должна быть кровожадной. В большинстве случаев игра представляет  собой тренажер или моделирует некоторую систему реального времени.

В игре необходимо предусмотреть:

графическую и музыкальную заставки с возможностью отключения;

изменение уровня сложности;

управление изображением;

счетчики или табло, отражающие текущее состояние;

" горячие" клавиши;

           видеозапись и просмотр (с изменением скорости просмотра) ранее сыгранных игр. Запись текущей игры ведется обязательно, сохранение записи – по выбору.
ведение файла лучших (рекордных) результатов с возможностью его очищения;
возможность смены инструмента, реакция на исключительные ситуации, поломки.
1.3. Порядок выполнения работы

1.3.1. Выполнить постановку задачи: разработать математическую модель, учитывающую графическое изображение, его изменение, а также отражение в памяти ЭВМ состояния в игре.

1.3.2. Отладить программу с учетом постановки задачи, возможности проверки всех вариантов обработки..

1.3.3. Отчет по лабораторной работе содержит следующие разделы:

постановка задачи;

математическая модель;

описание программы;

иерахическая схема со спецификацией;

схема программы;

текст программы;

контрольный пример;

текст сгенерированной программы обработки меню;

контрольный пример работы сгенерированной программы;

заключение должно содержать описание обнаруженных ошибок в первоначальном варианте генератора и предложения по улучше​нию генератора программ обработки меню.

1.4. Задания

1.5. Контрольные вопросы

1. Варианты обработки графики и звука.

2. Особенности систем реального времени.

3. Моделируемая предметная область.

4. Использование тренажеров в практической деятельности человека.

