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1. ВВЕДЕНИЕ

1.1.  Наименование программы
Наименование программы в браузере: «Russian Minesweeper».
1.2.  Краткая характеристика области применения программы
Данная программа предназначена для использования с целью проведения досуга, развития памяти и алгоритмического мышления.


2. ОСНОВАНИЕ ДЛЯ РАЗРАБОТКИ

Приказ НИУ ВШЭ №2.3-02/0812-01 от 08.12.2016. Программа выполнена в рамках темы курсовой работы — веб-приложение «Русский сапёр» (факультет компьютерных наук, отделение программной инженерии), в соответствии с учебным планом подготовки бакалавров по направлению 09.03.04 «Программная инженерия».


3. НАЗНАЧЕНИЕ РАЗРАБОТКИ

3.1.  Функциональное назначение
Функциональным назначением программы является реализация проведения досуга, развития памяти и алгоритмического мышления.
3.2.  Эксплуатационное назначение
Клиентская часть приложения предназначена для использования на домашнем компьютере или иных аналогичных устройствах.


4. ТРЕБОВАНИЯ К ПРОГРАММЕ


4.1. [bookmark: _GoBack] Требования к функциональным характеристикам 
(дополнительно см. приложение 2 «Правила игры»)
4.1.1. Клиентская часть:
- Возможность локально (для одного игрока) поставить/убрать флаг по клику ПКМ (right mouse button) на неоткрытой клетке игрового поля. 
- Возможность глобально (для всех игроков) открыть ранее не открытую клетку по клику ЛКМ (left mouse button) игрового поля.
- Возможность сдаться своему противнику в любой момент времени активной игры.
- Возможность отправить помощь (помеченная пустая клетка) своему противнику по СКМ (middle-click).
- Возможность открыть все неотмеченные смежные клетки поля сразу (т.н. «аккорд») вокруг цифры по её нажатию ЛКМ, при условии, что кол-во смежных флагов равно искомой цифре.
- Изменить ник (nickname) игрока.
- Отправка флагов на сервер, если их кол-во совпадает с кол-вом мин.
4.1.2. Серверная часть
 - Обеспечение асинхронного приема и отправки данных между клиентом и сервером в режиме реального времени.
- Обеспечение асинхронной обработки процедур, запрошенных клиентом или вызванных самим сервером. 
- Реализация алгоритма открытия пустых клеток (показатель кол-ва мин клетки вокруг равен нулю) и его запуск после каждого хода игроков относительно координаты клетки от последнего хода.
- Реализация алгоритма генерации минного поля MxN, содержащего P% мин, удовлетворяющего следующим условиям: первая кликнутая клетка никогда не должна содержать мины, при первом клике всегда должна открываться «пустая область» (клетки, где показатель кол-ва мин вокруг равен нулю) размером от R1 до R2 включительно, первая открытая область не должна быть на одной линии (т.е. никакая из любых Xn или Yn  координаты клетки не должна быть одинаковой для всей области), расположение мин должно быть равновероятностным(равномерным) на искомом поле.
- Реализация чата в реальном времени между игроками.

- Реализация очереди на создание лобби между двумя игроками (по принципу «первый вошел – первый обслужен»).
- Реализация системы ограничения времени на ход игроков (действия при таймауте см. в приложении «Правила игры»).
- Реализация методов очистки неактуального игрока и/или комнаты из игрового хранилища и сообщения об этом активным игрокам.
- Синхронизация времени между клиентом и сервером (для обеспечения корректного визуального таймера у игроков).
- Реализация серверной стороны всех возможностей, предусмотренных в пункте 4.1.1. 
- Реализация алгоритма проверки флагов, поданных на вход от игрока, на полное совпадение с минами на поле.
- Завершение игры по правилам игры (см. приложение «Правила игры»).
- Обработка всех ситуаций из правил игры (см. приложение «Правила игры»), включая очередность хода игроков.
4.2.  Требования к интерфейсу
4.2.1. Клиентская часть
 - Интерфейс клиентской части должен быть реализован на английском языке как международный.
 - Интерфейс клиентской части должен позволить воспроизвести весь клиентский. функционал из пункта 4.1.
 - Визуализация игровых данных (поле MxN, флаги, таймер, ники игроков, кол-во отмеченных мин (+ сколько осталось), кол-во отмеченных флагов, кол-во таймаутов подряд / за игру).
- Раздел, описывающий концепцию игры и людей, которые внесли вклад в разработку.
- Раздел «настройки» (возможность изменить ник, выключить/включить звук и др.).
- Раздел «правила игры».
4.2.2. Серверная часть
 - Не требует интерфейса.
4.3.  Требования к надежности
- Приложение не должно аварийно завершаться при любом наборе входных данных (если не подразумевается отладка приложения).
- Приложение не должно допускать некорректных входных данных.
- Приложение должно стабильно держать Socket-соединение между клиентом и сервером (насколько это позволяет Интернет-соединение).
- Обеспечение потокобезопасности при обращении к общим ресурсам приложения.
- Обеспечение безопасности от недобросовестных пользователей (фильтрация входных данных и проверка на реальность оных).
4.4. Условия эксплуатации
4.4.1. Клиентская часть
 - Не требует специального обслуживания. Требуемая классификация – оператор.
4.4.2. Серверная часть
 - Требуется постоянная поддержка работоспособности серверов и постоянный мониторинг искомого и клиентов приложения. Требуемая классификация – системный администратор.
4.5. Требования к составу и параметрам технических средств
4.5.1. Клиентская часть
– Рекомендуется компьютер, оснащённый процессором с тактовой частотой 2 ГГц или более. Минимальная тактовая частота процессора — 1600 МГц;
– Рекомендуется 2048 МБ ОЗУ или более. Минимальный объём – 1024 МБ;
– Не менее 5 МБ свободного места на жёстком диске или носителе, на котором исполняется программа (предназначено для кэша приложения);
– Клавиатура и мышь Microsoft или совместимое указывающее устройство, имеющее среднюю кнопку мыши (middle button);
– Рекомендуется любое выходное устройство воспроизведения стереозвука;
– Интернет-канал со скоростью соединения не менее 1 Мбит/сек

4.5.2. Серверная часть 
– Рекомендуется 1024 МБ ОЗУ или более на 1000 подключенных пользователей приложения (далее — линейная зависимость);
– Не менее 10 МБ свободного места на жёстком диске или носителе, на котором исполняется программа;
– Интернет-канал со скоростью соединения 130 Мбит/сек или более на 1000 подключенных пользователей приложения (далее — линейная зависимость);

4.6. Требования к информационной и программной совместимости
4.6.1. Клиентская часть
– Веб-браузер с поддержкой протокола WebSocket, языка HTML5 (рекомендуется Google Chrome версии не ниже 49.0.2623, или аналогичный браузер);
– Операционная система Windows 7 или выше.
4.6.2. Серверная часть
– Windows Server 2012 R2 или выше;
– Internet Information Services (IIS) не ниже версии 8.5 с включенным модулем WebSocket;
– ASP .NET не ниже версии 5.0;
– Режим постоянной работы сервера (не переходя в спящий или аналогичный режим при неактивности);

5. ТРЕБОВАНИЯ К ПРОГРАММНОЙ ДОКУМЕНТАЦИИ
[bookmark: _Toc451920044]5.1. Состав программной документации
«Веб-приложение "Русский Сапёр"». Техническое задание (ГОСТ 19.201-78);
«Веб-приложение "Русский Сапёр"». Программа и методика испытаний (ГОСТ 19.301-78);
«Веб-приложение "Русский Сапёр"». Текст программы (ГОСТ 19.401-78).
«Веб-приложение "Русский Сапёр"». Пояснительная записка (ГОСТ 19.404-79);
«Веб-приложение "Русский Сапёр"». Руководство оператора (ГОСТ 19.505-79);
[bookmark: _Toc419906054][bookmark: _Toc419906189][bookmark: _Toc420181138][bookmark: _Toc451904866][bookmark: _Toc451920045]5.2. Специальные требования к программной документации
Документы к программе обязаны быть выполнены в соответствии с ГОСТ 19.106-78 [6] и ГОСТ к этому виду документа (см. п. 5.1.);
Пояснительная записка должна быть загружена в систему Антиплагиат через LMS «НИУ ВШЭ». Лист, подтверждающий загрузку пояснительной записки, сдается в учебный офис вместе со всеми материалами не позже, чем за день до защиты курсовой работы.;
Вся искомая документация также воспроизводится в печатном виде, также она должна быть подписана академическим руководителем образовательной программы 09.03.04 «Программная инженерия», руководителем разработки и исполнителем перед сдачей курсовой работы в учебный офис не позже одного дня до защиты;
Документация и программа также сдается в электронном виде в формате .pdf или .docx. в архиве формата .zip или .rar;
Все документы перед защитой курсовой работы должны быть загружены в информационно- образовательную среду НИУ ВШЭ LMS (Learning management system) в личном кабинете, дисциплина - «12387 Курсовой проект 2016-2017», одним архивом.


6. ТЕХНИКО-ЭКОНОМИЧЕСКИЕ ПОКАЗАТЕЛИ
[bookmark: _Toc451920047]6.1. Предполагаемая потребность
Данный продукт позволяет реализовать проведение досуга, развитие памяти и алгоритмического мышления.
[bookmark: _Toc451920048]6.2. Ориентировочная экономическая эффективность
[bookmark: _Toc451920049]В рамках данной работы расчёт экономической эффективности не предусмотрен.
6.3. Экономические преимущества разработки по сравнению с отечественными и зарубежными аналогами
На момент начала разработки искомого на рынке не было выявлено аналогичных продуктов. Таким образом, продукт являет монопольным.


[bookmark: _Toc451920051]7. ТЕХНИКО-ЭКОНОМИЧЕСКИЕ ПОКАЗАТЕЛИ

7.1. Стадии разработки
1. Техническое задание
1.  Обоснование необходимости разработки 
1. Постановка задачи;
2. Сбор научного материала;
2. Разработка и утверждение технического задания
1. Определение требований к программе;
2. Определение стадий, этапов и сроков разработки программы и документации на неё
3. Согласование и утверждение технического задания.

2. Эскизный проект
1. Разработка эскизного проекта
1. Определение формы представления входных-выходных данных в программном продукте;
2. Разработка алгоритмов и методов решения задачи и подзадач;
2. Утверждение эскизного проекта
1. разработка пояснительной записки;
2. согласование и утверждение эскизного проекта.

3. Технический проект
1. Разработка технического проекта
1. Разработка алгоритмов и методов решения задачи и подзадач;
2. Разработка структуры программного продукта;
2. Утверждение технического проекта
1. Разработка пояснительной записки (ГОСТ 19.404-79);
2. Согласование и утверждение технического проекта.
4. Рабочий проект
1. Разработка программного продукта
1. Отладка (включая тесное взаимодействие с пользователями).

2. Разработка программной документации
1. разработка программных документации в соответствии с требованиями «единой системы программной документации» — ЕСПД.
3. Испытания программного продукта
1. разработка, согласование и утверждение программы и методики испытаний;
2. проведение искомых испытаний;
5. Внедрение
1. Подготовка и защита программного продукта
1. подготовка программы и программной документации для презентации и защиты;
2. утверждение даты защиты программного продукта;
3. представление разработанного программного продукта;
4. передача программы и сопутствующей программной документации заказчику.
[bookmark: _Toc451920052]7.2. Сроки разработки и исполнители
Разработка должна закончиться к 15 мая 2017 года включительно.
Исполнитель: Осетров Петр Андреевич.


8. ПОРЯДОК КОНТРОЛЯ И ПРИЁМКИ
Проверка программного продукта, в том числе и на соответствие техническому заданию, осуществляется исполнителем вместе с заказчиком согласно «Программе и методике испытаний».
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Приложение 2
ПРАВИЛА ИГРЫ
Предупреждение: данное «Приложение 2» содержит неформальный стиль повествования.
Русский сапёр / Russian Minesweeper — это игра, основанная на классическом Minesweeper. Тем не менее, есть существенное отличие — это многопользовательская версия. Был разработан комплекс дополнительных правил, позволяющих нескольким игрокам одновременно играть на одном поле.
Одна из основных целей — популяризация этой великолепной игры. Автор надеется, что многие люди узнают о Minesweeper благодаря подобным ответвлениям от классической версии. Название «Русский сапёр» — это игра слов, основанная на названии другой игры — «Русская рулетка». Это также отсылка на тот факт, что создатель игры из России.
На текущий момент предусмотрен один игровой режим — пошаговая игра. Цель такая же, как у классического «сапера» - пометить все мины флагами и открыть остальные ячейки. Самое интересное заключается в том, что ничья не возможна, так как у одного из игроков будет всегда меньше очков во всех случаях.   
В краткой форме правила игры, актуальный на момент завершения разработки программного продукта, следующие:
1. Цель игры состоит в том, чтобы первым отметить все мины флагами и открыть пустые ячейки.
2. У каждого игрока есть свои локальные флаги для отметок на минах.
3. Оба игрока видят открытые ячейки на общем игровом поле.
4. Если вы кликните на клетку, содержащую мину — вы проиграете, а ваш оппонент выиграет соответственно.
5. Время на ход ограничено (~25 сек.) - постарайтесь ходиться как можно быстрее.
6. Если вы пропустили свой ход трижды подряд, вы проигрываете, и ваш оппонент выигрывает соответственно.
7. Если вы пропускаете шесть своих ходов за все время игры, вы проигрываете, и ваш оппонент выигрывает соответственно.
8. Ничья не возможна, так как один из игроков будет отмечать мины быстрее, чем другой.
9. Вы можете сдаться в любой момент игры.
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