
Курсовая работа
«Разработка и реализация игрового приложения на языке Ассемблера» (NASM для Linux с использованием консоли)
Цель работы:
Освоение практических навыков низкоуровневого программирования:
1. работа с регистрами, памятью, стеком;
2. реализация алгоритмов управления, логики и обработки ввода/вывода;
3. отладка и компоновка программы в Linux-среде;
4. обработка исключений (в частности — переполнения);
5. применение макросов и процедур для структурирования кода.
Постановка задачи
В качестве задания Вам предстоит реализовать одну из игр, перечисленных в приложении 1 на языке Ассемблера (используя  NASM для Linux) на выбор, не более 2 человек могут взять 1 игру, не командная работы. Зафиксировать ваш выбор, пройдя опрос: https://forms.gle/94yDXyNt9XsXShYo8.
Содержание отчета
Отчет по курсовой работе должен содержать номер варианта, название работы, цель, задание на выполнение в соответствии с приложением, текст программы на языке Ассемблера, пояснительную записку о разработанном алгоритме, используемых макросах, используемых командах трансляции и компоновки, а также вывод по работе и демонстрация работы.



Приложение 1
	Название
	Описание
	Рекомендации
	Уровень

	Угадай число

	Компьютер загадывает число от 1 до 100, игрок угадывает за ≤7 попыток.

	Техника: генерация через rdtsc, сравнения, счётчик попыток.

	1

	Виселица (Hangman)

	Слово из фиксированного списка (например, 5–7 слов), вывод «___ _ ___», открытие букв.

	Техника: строки как байтовые массивы, флаги открытых позиций.

	1

	Крестики-нолики (3×3)

	Два игрока друг против друга
	Техника: массив 9 байт, проверка 8 линий.

	1

	Быки и коровы

	Четырёхзначное число без повторов → сравнение с вводом: «2 быка, 1 корова».
	Техника: разбор цифр через деление на 10 (или таблица десятков), сравнение.

	1

	Мемори (парные карточки)

	Поле 4×4 (16 символов — 8 пар). Игрок вводит координаты двух клеток.

	Техника: массив состояний (закрыто/открыто/снято), сравнение.

	1

	Змейка — минимализм

	Змейка из 2–3 сегментов, без роста, цель — избежать столкновения 10 сек.

	Техника: буфер тела, обновление позиций.

	1

	Змейка (полная версия)

	Рост при поедании еды, стены, рекорд.

	Техника: кольцевой буфер тела, генерация еды, очистка/перерисовка.

	2

	Динозаврик (Dino Run)

	Бег, прыжки, препятствия движутся слева.

	Техника: таймер через задержку цикла, массив позиций препятствий.

	2

	Арканоид (текстовый)

	Платформа (====), шарик (o) отскакивает по законам отражения.

	Техника: вектор скорости (dx, dy), проверка коллизий со стенами/блоками.

	2

	Лабиринт (поиск выхода)

	Фиксированный лабиринт 10×10, игрок @, выход E, стены #.

	Техника: 2D-массив, проверка хода по клавишам w/a/s/d.

	2

	2048 (4×4)

	Слияние одинаковых плиток, проверка переполнения.

	Техника: сдвиг + слияние по строкам, поворот для направлений.

	2

	Сапёр (9×9)

	Минимум 10 мин. Открытие пустых зон — итеративно (через стек-эмуляцию).

	Техника: флаги «мина/открыто/флаг», подсчёт соседей.

	2

	Пятнашки (15-puzzle)

	Доска 4×4, одна пустая клетка. Обмен с соседями. Проверка победы.

	Техника: линейный массив, индексы i = row*4 + col, валидация хода.

	2

	Тетрис (текстовый)

	Фигуры, поворот, линии, счёт.

	Техника: битовые маски для фигур, матрица 10×20, удаление строк.

	3

	Flappy Bird (упрощённый)

	Гравитация, импульс, трубы.

	Техника: физика (vx, vy), трубы как очередь, коллизии по x/y.

	3

	Калькулятор выражений с приоритетом

	Поддержка + - * / ( ), например: 5 + (3 * A[i]).

	Техника: стек операндов/операций, разбор лексем, jo для переполнения.

	3

	Робот-сборщик (Grid Robot)

	Робот R на поле, собирает предметы *, избегает ям O.

	Техника: конечный автомат, простейший ИИ (например, жадный путь).

	3

	Reversi / Отелло (8×8)

	Переворот фишек между двумя своими.

	Техника: 8 направлений проверки, битовая или байтовая доска, счёт.

	3





