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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ C++ ДЛЯ РАЗРАБОТКИ  
КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ «ТАБЛИЦА УМНОЖЕНИЯ» 

 
Введение. Современный мир трудно представить без компьютерных игр. Они стали не просто развле-

чением, а глобальным феноменом, который проник практически во все сферы жизни. Еще несколько десяти-
летий назад компьютерные игры воспринимались в качестве развлечения. Сегодня же они превратились  
в индустрию, оказывающую неописуемое влияние на экономику, культуру и даже социальную жизнь. Их 
значение невозможно недооценивать, ведь игры не только помогают скоротать время, но и погружают  
в целый мир, полный возможностей для обучения, развития.  

Можно говорить о разных жанрах игр, будь то платформеры, стрелялки, логические игры и т. д. Далее 
речь пойдёт об игре «Таблица умножения», относящейся к жанру обучающих игр. 

Игра «Таблица умножения» — обучающая программа, позволяющая облегчить пользователю изуче-
ние таблицы умножения (либо подкрепить уже имеющиеся знания). Целевой аудиторией данной программы 
являются дети младшего школьного возраста, которым только предстоит изучение умножения. О пользе 
игры «Таблица умножения» говорить не приходится, ведь заучивание таблицы умножения тренирует память 
и способствует развитию логического мышления. Это фундамент для понимания более сложных математи-
ческих концепций, таких как деление, дроби и алгебра. Знание таблицы умножения является базовым навы-
ком, необходимым для успешного обучения в школе и в дальнейшей жизни, открывает двери ко множеству 
профессий, связанных с наукой, технологиями и математикой. Таблица умножения используется во многих 
сферах жизни, от покупок в магазине до приготовления различных блюд. Её знание делает человека более 
самостоятельным и помогает решать повседневные задачи. 

Поэтому проектирование и разработка игры «Таблица умножения» с использованием компьютера яв-
ляется актуальной темой исследования. Игра даёт базовые знания математики, которые неоднократно приго-
дятся в дальнейшей жизни. 

Игра «Таблица умножения» была разработана с использованием языка C++, для компиляции про-
граммы использовалась среда C++ Builder. 

У многих программистов при необходимости разработки игры выбор падает именно на язык С++, так 
как он сочетает в себе принципы как обобщённого (процедурного), так и объектно-ориентированного про-
граммирования. Благодаря принципам процедурного программирования, языку свойственны такие характе-
ристики, как эффективность, компактность, быстродействие и переносимость [1, с. 32]. А благодаря принци-
пам объектной ориентации, язык программирования С++ предлагает новую методологию программирования, 
которая позволяет решать современные задачи, степень сложности которых постоянно растёт. 

Среда программирования C++ Builder предназначена для быстрой разработки визуальных приложений 
на языке С++. Среда является интегрированной, так как включает в себя редактор кода (текста программ), 
высокопроизводительный компилятор и отладчик. Она является одним из популярнейших инструментов 
разработки прикладных программ различного назначения. В основе C++ Builder лежит технология визуаль-
ного проектирования и событийного программирования. Суть этой технологии в том, что среда разработки 
берет на себя большую часть рутинной работы, оставляя программисту работу над диалоговыми окнами 
приложения и процедур обработки событий. И это значительно упрощает программирование и повышает 
производительность программиста. [2, с. 5].  

Основная часть. Созданный проект имеет структуру показанную на рисунке 1. Для открытия про-
граммы нужно запустить файл «Таблица умножения.exe». 
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Рисунок 1 — Структура проекта 
 
 

Используя главную форму, пользователь может выбрать режим игры. Всего в игре 2 режима: режим 
обучения и режим контроля. 

В режиме обучения пользователю предлагается решить неограниченное количество примеров без 
ограничения по времени. При переходе в режим контроля пользователя первоначально встретит интерфейс 
настройки контроля, в котором можно изменять параметры режима. 

При переходе на закладку «Статистика» пользователь может просмотреть как свои результаты, так  
и результаты других пользователей, полученных после прохождения режима контроля. 

Используя закладку «О программе», пользователь имеет возможность просмотреть информацию,  
поясняющую основные аспекты программы, и информацию о разработчике данной программы. 

Кнопка «Выход» позволяет закрыть программу. 
Для разработки интерфейса приложения использовались следующие компоненты среды Borland C++ 

Builder: Button используется для отображения кнопок; Image применяется для создания фона; Label необхо-
дим для отображения текстовых указателей в игре; StringGrid применяется для отображения результатов иг-
роков в виде таблицы; Edit — для ввода ответа на пример; ComboBox использовался для разработки опции 
выбора типа задания (только умножение, только деление, либо умножение вместе с делением); Timer — для 
обратного отсчёта времени при решении примера; CheckBox для разработки опции выбора чисел, над кото-
рыми будут проводится вычисления; PageControl для разработки перехода между режимами игры, разделами 
«Статистика» и «О программе»; SpinEdit для регулирования количества примеров и времени, отведённому на 
один пример, при первоначальной настройке режима контроля. 

При запуске программы появляется основная форма «Таблица умножения», на которой расположены 
кнопки выбора режимов работы с программой. Пользователю предлагаются следующие варианты работы: 
узнать о программе, ознакомившись с правилами, посмотреть таблицу результатов или выйти из программы.  

Форма главного меню представлена на рисунке 2. При нажатии на кнопку «Обучение» форма имеет 
вид, представленный на рисунке 3. Ввод ответа осуществляется при помощи клавиши Enter, а выход из ре-
жима обучения при помощи кнопки «Назад». 

Для проверки правильности ответа программа сравнивает число, введенное пользователем, с правиль-
ным ответом. Программа ведёт счёт правильных и неправильных ответов. Если ответ правильный, про-
грамма учтёт это и изменит число правильных ответов. Такой же алгоритм подсчёта неправильных ответов. 

 
 

 
Рисунок 2 — Вид формы главного меню игры 

 
Рисунок 3 — Вид формы в режиме обучения 
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При нажатии на кнопку «Контроль» в главном окне форма примет вид, представленный на рисунке 4. 
Пользователю предлагается изменить следующие параметры: тип заданий (только умножение, только деле-
ние, либо умножение вместе с делением), числа, над которыми будут проводится вычисления (от 2 до 9), 
количество примеров за данный сеанс и время, отведённое на один пример. 

 
 

 
 

Рисунок 4 — Вид формы во время настройки режима контроля 
 
 

После того, как пользователь нажмёт кнопку «Начать», форма примет вид, представленный на ри-
сунке 5. Так же, как и в режиме обучения, ввод ответа осуществляется при помощи клавиши Enter, и выход 
из режима обучения при помощи кнопки «Назад». Когда таймер достигнет отметки 0 и пользователь не дал 
ответа, ответ засчитывается в качестве неправильного и программа переходит к следующему примеру. 

Когда игрок решит все примеры, перед ним откроется форма, представленная на рисунке 6, в которой 
игрок введёт свои фамилию, имя, отчество. После нажатия кнопки «ОК» либо клавиши Enter пользователю 
отобразится главная форма. 

 

 
Рисунок 5 — Вид формы в режиме контроля

 
Рисунок 6 — Вид формы «Контроль завершён»

 
 

Когда пользователь прошёл контроль, в файл результатов «stat.dat» сохраняется следующая информа-
ция: ФИО, дата, тип задания, количество примеров, заданное время, количество правильных ответов, коли-
чество примеров без ответа (по истечении таймера), процент правильности выполнения, общее затраченное 
время и среднее время на решение одного примера. Данную информацию можно просмотреть, выбрав «Ста-
тистика» на главной форме. Вид формы при выборе «Статистика» представлен на рисунке 7. 

 

 
 

Рисунок 7 — Вид формы в разделе «Статистика» 
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Содержимое файла «stat.dat» представлено на рисунке 8. 
 

 
 

Рисунок 8 — Содержимое файла «stat.dat» 
 
 

Если нажать на главной форме, представленной на рисунке 2, кнопку «О программе», появится форма, 
приведённая на рисунке 9.  

 

 
 

Рисунок 9 — Вид формы в разделе «О программе» 
 
 

Заключение. В процессе разработки игры были изучены основные аспекты программирования на 
языке C++, а также возможности среды Borland C++ Builder. Результаты тестирования показали, что про-
грамма работает корректно и стабильно, выполняя свою задачу. Она действительно позволяет обучить поль-
зователя таблице умножения, не прилагая больших усилий. 

Таким образом, разработанная программа может стать полезной для пользователя, желающему изу-
чить одну из важнейших базовых математических концепций — умножение. Особенно полезной она 
может стать для детей младшего школьного возраста, которые стремятся улучшить свои знания в области 
математики. 
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