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Тихвинский В.И. 

Курсовая работа по дисциплине “Разработка программных 

приложений” 

Курсовая работа состоит из  двух заданий, задания выполняются по 

вариантам. Все задания должны проектироваться с использованием объекта 

JTable.  Для каждого задания должна быть написана постановка задачи.   

Каждое задание делается на отдельной панели фрейма(формы). Панель должна 

иметь закладки с соответствующими подписями, совпадающими с именем игр 

(см. Рис. 2).  Помимо объекта JTable на панели должна быть кнопка, по 

нажатию на которую пользователь начинает игру. Фрейм также должен иметь 

меню следующего вида.  

 

Рис. 1 Пример меню программы 

Из меню О игре студент должен попадать в соответствующий фрейм, 

представленный как модальное окно. На фрейме должна быть кнопка “Выход” 

и краткое описание игры.  

 

Задание №1 

Написать игру “Переставь фигуры” согласно рисунку ниже и своему 

варианту.  Вначале выбирается кликом мыши клетка с фигурой, затем, также 

кликом мыши, куда она ходит. Фигура ходит только в свободное поле по своим 

правилам.  Ход фигуры записывается в соответствующую таблицу. Порядок 

ходов белыми и черными фигурами не регламентируется.  Когда фигуры 

переставлены, программа должна выдать сообщение в диалоговом окне: 

“Фигуры переставлены, конец игры”.  

Перед разработкой программы необходимо написать блок-схему 

алгоритма, определяющего возможность хода фигуры на выбранную клетку. 
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Рис. 2 Пример интерфейса программы “Переставь фигуры” 

 

12 вариант Внизу кони вверху слоны. 

 

  Задание №2 

Рис. 3 Пример интерфейса программы “Ход конем” 

 

 

Вариант 2, 12, 22 Написать игру “Крестики-нолики” согласно рисунку 

ниже.  В выбранной клетке ставится крестик или нолик, в зависимости от того, 

кто начал игру. Когда игра окончена, программа должна выдать сообщение в 

диалоговом окне: “Выиграл компьютер” или “Выиграл человек”.  В данном 

задании игру начинает компьютер. 

 
Рис. 4 Пример интерфейса программы “Крестики-нолики” 

  


