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Аннотация 

В данной статье описан процесс создания игры Шашки в Microsoft Visual 

Studio на языке программирования C#. Рассмотрены особенности реализации 

логики передвижения шашек, заданы правила и описаны условия победы. В 

проекте используются winforms для отрисовки шахматной доски, а внешний 

вид шашек подгружается из изображений. 
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Abstract  
This article describes the process of creating a Checkers game in Microsoft Visual 

Studio in the C#programming language. The features of the implementation of the 

logic of the movement of checkers are considered, the rules are set and the 

conditions of victory are described. The project uses winforms to draw the 

chessboard, and the view of the checkers is loaded from the images. 
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1. Введение 

 

1.1 Актуальность исследования 

Шашки являются довольно старой игрой, которая развивает логическое 

мышление и раскрывает стратегический склад ума. В данную игру играют 

миллионы людей на планете ежедневно, но мало кто задумывается о ее 

программной реализации на том или ином языке программирования. Сами по 

себе шашки в виде компьютерной игры реализованы достаточно давно, но 

начинающим программистам стоит обратить на них внимание, так как при 

написании данной игры рассматриваются различные методы и логика 

осуществления ходов, которые помогут отточить навыки программирования 

и применить их в будущем. 
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1.2 Обзор исследований 

В научной работе Э. Э. Сейдаметова и А. Э. Шабанова проведен 

сравнительный анализа игровых движков, описаны основные критерии на 

которые стоит обращать внимание при выборе игрового движка, как 

основного инструмента для разработки игр [1]. И. Д. Ноек и Демичев В. А. 

свою статью посвящают разработке компьютерной игры на языке С# с 

помощью методов объектно-ориентированного программирования и 

кроссплатформенной библиотеки Monogame [2]. R. Bourbia и др. в своей 

научной работе рассказывают об игре, цель которой улучшение навыков 

сборки компьютера студентами в виртуальной лаборатории [3]. Разработку 

игры «Ships» на языке c Sharp описывают Д. В. Борисов и А. В. Виноградов, 

так же они рассматривают преимущества движка Unity [4]. В работе S. 

Tesanovic и P. Mitrovic рассматривается реализация игры «Палач» в Microsoft 

Visual Studio с использованием языка программирования ассемблера, 

библиотек Kip Irvine's и MASM [5]. А. С. Маринчук в своем исследовании 

описывает создание игры Flappy Bird в среде Microsoft Visual Studio на языке 

программирования C# [6]. В статье Д. Ю. Тазабекова и Н.В. Бужинской 

рассматриваются особенности разработки обучающей компьютерной игры в 

среде Unity. Данная игра предназначена для обучения школьников 

информатике в занимательной форме [7]. 

 

1.3 Цель исследования 

Целью данной статьи является описание процесса создания игры 

Шашки в Microsoft Visual Studio на языке программирования C#. 

 

2. Методы исследования 

Шашки - логическая настольная игра для двух игроков, 

заключающаяся в передвижении определённым образом фишек-шашек по 

клеткам шашечной доски. Во время партии каждому игроку принадлежат 

шашки одного цвета: чёрного или белого. Цель игры — взять все шашки 

соперника или лишить их возможности хода (запереть) [8]. 

Для начала следует создать проект и добавить форму. Далее перейти к 

ее коду и  подключить необходимые библиотеки и объявить переменные 

(Рис. 1). 
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Рисунок 1 – Объявление переменных и подключение библиотек 

 

Далее следует написать функцию, создающую игровое поле (Рис. 2). 
 

 
Рисунок 2 – Функция CreateMap 
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Теперь напишем функцию смены игрока после завершения хода (Рис. 

3). 

 

 
Рисунок 3 – Функция смены игрока 

 

Следующим шагом будет написание функции, отвечающей за выбор 

той или иной шашки при котором остальные шашки начинают светиться 

серым (Рис. 4). 

 

 
Рисунок 4 – Функция GetPrevButtonColor 

 

Далее напишем функцию OnFigurePress, которая будет отвечать 

непосредственно за логику передвижения шашек по игровому полю (Рис. 6).  
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Рисунок 6 – Функция OnFigurePress 

 

Теперь опишем функцию показа возможных ходов при выборе шашки 

(Рис. 7). 
 

 
Рисунок 7 – Функция ShowPossibleSteps 
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Если шашка дошла до противоположной стороны, то она превращается 

в «дамку» и логика ее движения меняется. Опишем данные действия в 

следующей функции (Рис. 8). 

 

 
Рисунок 8 – Функция SwitchButtonToCheat 

 

Союзная шашка при «перепрыгивании» через вражескую «съедает» ее 

и она покидает игровое поле. Опишем эту логику в функции DeleteEaten 

(Рис. 9). 

 

 
Рисунок 9 – Функция DeleteEaten 
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Следующая функция описывает логику хода «дамки» по диагонали. 

Также она может «съедать» вражеские шашки, осуществляя ход  под углом 

90 градусов (Рис. 10). 
 

 
Рисунок 10 – Функция логики движения «дамки» 

 

Далее описаны две функции, отвечающие за «съедание» союзной 

шашкой нескольких вражеских шашек. Если таковые ходы имеются, то 

остальные ходы блокируются (Рис. 11). 
 

 
Рисунок 11 – Функции DeterminePath и CloseSimpleSteps 
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Три следующие функции описывают рамки хода шашки, чтобы она не 

могла выйти за игровое поле, активацию шашек при снятии выбора с фигуры 

и деактивацию шашек (Рис. 12). 

 

 
Рисунок 12 – Функции рамок поля, активации и деактивации шашек 

 

С помощью функции InitializeComponent придадим фигурам вид 

шашек, используя заранее приготовленные изображения. В Init 

проинициализируем проект и запустим его, создавая поле с шашками, 

расположенными как в массиве map.  Также напишем функцию рестарта 

игры (Рис. 13). 
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Рисунок 13 – Инициализация проекта и функция рестарта игры 

 

Запустим проект и посмотрим на внешний вид игры (Рис. 14-15). 

 

 
Рисунок 14 – Вид готовой игры при запуске проекта 
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Рисунок 15 – Вид игры при выборе шашке 

 

3. Выводы 

Таким образом, была написана игра Шашки в Microsoft Visual Studio на 

языке программирования C#, рассмотрена логика передвижения шашек, 

описаны условия «съедания» вражеских фигур и представлены методы 

построения игрового поля. 
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