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КИРИСИЎ 

 

C# - объектке бағдарланған дəстурлеў тили. Microsoft компаниясында 

Андерс Хейлсберг қол астында ислеўши бир топар инженерлер тəрепинен 

Microsoft.net Framework платформасы ушын дəстурлер жазыў тили сыпатында 

жаратылған болып, соң ECMA-334 ҳəм ISO/IEC 23270 туриндеги 

спецификацияға ийе болған. С# синтаксиси C++ ҳəм Java синтаксиисине жақын 

болып келеди. Бул тил статик типлестириўге ийе болып, полиморфизм, 

операторларды қайта жуклеўди, делегатларды, атрибутларды, ўақыяларды, 

қəсийетлерди, улыўмаластырылған типлер ҳəм методларды, итераторларды, 

узилислер менен ислеўши аноним функцияларды, LINQ, шегаралаўларды,  

XML форматындағы комментарийлерди тусинеди. 



1.МƏСЕЛЕНИҢ ҚОЙЫЛЫЎЫ 

 

2. МƏСЕЛЕНИҢ ШƏРТЛЕРИ 

 

"Тетрис" ойын тизимин ислеп шығыў. Еки турли ойын режимин ислеп 

шығыў: стройка, жарыс. Қурамалылық дəрежелери: қатты қурамалы, орташа, 

аңсат. Пайдаланыўшы интерфейси, ойын статистикасы. Контейнерлерден, 

итераторлардан  пайдаланыў. 

 

3. МƏСЕЛЕНИ ШЕШИЎ УСЫЛЛАРЫ 

 

Бул мəселени шешиў ушын төмендегилерди ислеўге болады: 

мағлыўматларды көп ўақыт сақлаў ушын текстли яки бинарлы файллардан 

пайдаланыў, элементлерди ядта ўақтынша сақлаў ушын төмендеги 

контейнерлерден биреўин қолланыўға болады: List, Vector, LinkedList, еки 

олшемли массив. Соның менен бирге элементлерди көрсетиў ушын бирнеше 

көрсетиўши ToolBox’ов тан пайдаланыўға болады: Label, TextBox, ListBox, 

ComboBox, GroupBox, Panel, PictureBox,ListView. 

 

 

 



4. ТАҢЛАНҒАН УСЫЛ 

 

Ойын майданында фигураларды жайластырып шығыў ушын элементлерге 

барқулла индекслер бойынша жолығыў мумкин болыўы керек болады, сол 

себепли керекли болған элементке тез жолығыў имканиятын бериўши еки 

өлшемли массив таңланған. Ойын статистикасын сақлаў ушын текстли файл 

сайланған, себеби статистиканы жасырыў мутажлиги оншелли улкен емес. 

Егерде бул ушын бинарлы файл тңланғанда да, дəстурди иске сопай турып 

статистиканы көзден өткериў имканияты болмас еди.  

Экранда фигураларды көрсетиў ушын toolboxPictureBox таңланған, себеби 

фигуралар динамикалық режимде көрсетилип турады, бул ушын көрсетиўдиң 

жоқары өнимдарлығы керек болады, буған басқа ToolBox ларе рисе алмайды.  

Экранда статистиканы көрстетиў ушын ListView таңланған, себеби ол 

өзиниң структурасы бойынша усындай мағлыўматларды көрсетиўге жудə масс 

болып келеди. Ҳəзирги ўақыттағы статистиканы көрсетиў Label леер арқалы 

иске асырылады деген шешим қабылланған. Дəстур навигациясы Button лар 

ҳəмде CheckBox лар арқалы иске асырылған. Фигуралар клавиатура 

клавишалары арқалы басқарылып турады. 

 

 
 
 
 



2. КИРИЎШИ ҲƏМ ШЫҒЫЎШЫ МАҒЛЫЎМАТЛАР СТРУКТУРАСЫ 

 

Мағлаўматларды сақлаў ушын файллар: 

 

Статистиканы сақлап турыўшы records. dat файлы структурасы:  

Ойаншы аты Очколар Баскыш Сызыклар саны Қурамалылық 

Nick Name … 2350 4032 … 5 7 … 21 34 … 2 3 … 

 

 

3.КЛАССЛАР ДИАГРАММАСЫ 

 

 

 



 

 



 

игровая система тетрис программа 



4. КЛАССЛАР СЫПАТЛАМАСЫ 

Класс экземпляры ойын доскасында фигура 

болып табылады 

Shape 

Класс экземпляры  тетрис алгоритмлерини тетрис 

алгоритмлериниң тийкары болып табылады 

Build 

Класс экземпляры ойын доскасындағы танк 

болып табылады 

Tank 

Класс экземпляры ойын доскасында оқ болып 

табылады 

Shot 

Класс экземпляры «Гонки» ойыны алгоритминиң 

тийкарын қурайды 

Tanks 

Класс экземпляры  дəстурдиң бас GUI-айнасы 

болып табылады 

MainWindow 

 

5. АЛГОРИТМ БЛОК-СХЕМАСЫ 

 

5.1 VOIDLINEREM () ФУНКЦИЯСЫНЫҢ БЛОК-СХЕМАСЫ - ФУНКЦИЯ ТЕТРИС 

ОЙЫНЫНДА ТОЛҒАН ҚАТАРДЫ ЖОҚ ЕТИП ТУРАДЫ 



Начало

Вх. Данные:

bool f – Переменная-флаг для отметки 

подходит ли обрабатываемая линия 

или нет ;

int MainWindow.LinesRem oved –

счетчик «опущенных» линий;

bool[,] MainWindow.table – игровая 
доска;

int MainWindow.Score – очки игрока;

MainWindow MainWindow.MF – объект 

главного окна;

Вых. Данные:

bool[,] MainWindow.table – игровая 

доска;

Устанавливаем флаг в True, 

Т.к. далее смотрим если 

линия не подходит ставим 

False.

y = 18; y != 0;  y--

f = true;

x  = 0; x < 10; x++

if ( MainWindow.table[x, y] != true)

Если координата на игровой 

доске не занята

f = false;

Устанавливаем флаг , о том, 

что линия не полностью 

заполнена

x

1

1

if (f == true)

Если после проверки линия 

оказалась полностью 

заполненной

y_ = y; y_ != 0; y_--

x_ = 0;  x_ < 10; x_++

MainWindow.table[ x_, y_] = 

MainWindow.table[ x_, (y_ -1)] ;]

Перезаписываем линии, 

верхнюю на нижнюю

x_x_

y_y_

y++

Возвращаемся на шаг назад 

по линиям

LinesRemoved++;

Инкрементируем количество 

линий

Score += 100;

Добавляем 100 очков игроку

MainWindow.MF.setRemovLines(LinesRe

moved) ;

MainWindow.MF.setScoreShape(Score, 

Shapes);

Отображаем игровую 

статистику в интерфейсе 

пользователя

yy

Конец

Цикл по игровой доске, 

координата Y,  начиная снизу

Цикл по координатам X, 

начиная с левого края

Цикл по координатам Y 

Начиная с найденной линии

Цикл по координатам x  

Начиная с левого края

Да

Да

Нет

Нет

 



 VOIDCHECKCOORD (INT [,] M)ФУНКЦИЯСЫ БЛОК-СХЕМАСЫ 

 

voidcheckCoord (int [,] m) функциясы блок-схемасы - функция фигураның 

ойын майданнан шығып кетпеўин қадағалап турады. 

 

Начало

Вх. Данные:

Int[,] m – Массив с координатами для 

проверки;

bool[,] MainWindow.table – Игровая 

доска;

int[,] coord – Массив с текущими 

координатамифигуры;

bool f – Флаг для проверки совпадения 

проверяемой координаты  с 

координатами текущей фигуры. 

Вых. Данные:

bool true|false – Выходят ли 

координаты за пределы

i = 0; i < 4; i++

if (m[i, 0] < 0 || m[i, 0] > 9)

i_i_

1

return false;
Возврат ложного значения

if (m[i, 1] < 0 || m[i, 1] > 18)

Нет

Да

if (MainWindow.table[m[i, 0], m[i, 

1]] == true)

Нет

f = false ;

i_ = 0; i_ < 4; _i++

1

m[i, 0] == coord[i_, 0] && m[i,  1] 

== coord[i_, 1]

f = true;

Да

Нет

if (!f)

return false;

Возврат ложного значения

Да

ii

Нет

Конец

Если координата X меньше 0 

или больше 9 

Да

return false;

Возврат ложного значения

Если координата Y Меньше 0 

или больше 18

Если по координатам X, Y на 

игровой доске место уже 

занято 

Выставляем флаг в False, т.к. 

дальше проверяем входит ли 

эта координата в текущую 

фигуру

Цикл по массиву с 

проверочными координатами

Цикл по координатам 

текущей фигуры

Если проверяемые 

координаты X, Y входят в 

список текущей фигуры

Ставим флаг о том, что 

проверяемые координаты 

входят в текущую фигуру

Если координата не входит в 

текущую фигуру

 





7. ДƏСТУР НƏТИЙЖЕСИ 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 



ЖУЎМАҚЛАЎ 

 

Берилген жумыс нəтийжесинде тетрис ойыны тийкарында еки режимде – 

гонка(танкы) ҳəм стройка – ойнаў имканиятын бериўши дəстур пайда етилди. 

Дəстур заманагөй эргономикада орынланған ҳəм ҳəр турли жастағы адамларға 

қызықарлы болады. Усы ойын базасында басқа ойынларды ҳəм жаратыў 

имканияты бар. 

Ойын келеси операцион тизимлерде ислейди: 

 Windows 98, 2000, XP, Vista, 7 (x86 ямаса x86_64) 
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