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ТЕЗИ

Актуальність: в сучасному світі комп`ютерні ігри набувають все більшої популярності.
Найкорисніші ігри для людини це навчальні ігри. З іншого боку автомобіль — це невід`ємна частина сучасного життя. Це обумовило вибір теми дослідження.

Мета: створити гру навчально-розважального характеру для платформи android.

Завдання: 
1. вивчити язик Java, XML;
2. ознайомитись з внутрішніми процесами автомобілю; 
3. навчитися працювати з графічними редакторами;
4. оволодіти середовищєм розробки eclipse. 

Висновки: створено проект який містить у собі 8 класів, 10 текстур, 3 звуки та 2 layout-файли.

Результат роботи: створено гру навчально-розважального характеру
у вигляді автомобільної гонки з вспливаючими повідомленнями з процесами автомобілю.













ЗМІСТ

Вступ 
Основна частина 
Класи 
Клас GameView.java 
Клас Main.java
Клас Gun.java 
Клас Enemy.java
Клас Ball.java
Клас StartActivity.java
Спрайти та текстури
XML-файли
Висновки 











ВСТУП

У сучасному світі ігрова промисловість заполонила велику частину світового ринку  та вже популюрніша за естраду. Також сучасна людина не може уявити собі світ без автомобілю. Було вирішено поєднати ці дві теми та одночасно з розважанням показати людям які процесси відбуваються у автомобілі під час їзди. Гра була створена за мотивами старої гри 80-90 років тетрісу, але вже біль цікаву та привабливу з плану графіки. Ми вважаємо що гравцямбуде цікаво дізнатися більше про автомобілі та навіть отримана інформація може їм знадобитися у майбутньому.
Oб’єктами дослідження були: серидовишє розробки eclips та внутрішні процесси автомобілю. 
Було створено android проект на мові програмування JAVA з основним классом
GameView.java у котрому міститься промальовування усіх об'єктів. Так само в цьому класі буде знаходиться і наш потік в якому буде оброблятися промальовування об'єктів в потоці для зменшення навантаження гри на процесор. Також було створено класси: Ball.java, Enemy.java, Gun.java для налаштування основних спайтів. Були створені два xml-файлидля створеня меню та вікна вітання. У грі були додані звики та анімація. Найскладнішоя часиною проекту я вважаю управління автоиобілем та створеня рандомної карти з перешкодами у вигляді інших автомобілей.
У підсумку створено гру навчально — розважального жанру у вигляді дороги на якій пересувається автомобіль, оминаючи інші автомобілі. Також під час пересування автомобілю з'являються повідомлення про внутрішні процеси автомобілю. Перед грою з`являється просте для використання меню. Також для біль простого проходження перешкод автомобіль має можливість стріляти одиночними патронами. Цей засіб було використано для того щоб гра була більше схожа на старий тетріс за прикладом я кого була створена гра.
Існує декілька аналогів гри таких як CSR Racing, Гонка 2D та схожі. Але є деякі відміни: наша розробка поєднує гоночний симулятор та навчальну програму, розробка не має аналогів у коді, 90 відстотків ресурсів гри унікальні так як створювалися вони розробниками власноруч.
Гру можно використовувати як навчальну прграмму по внутрішнім процесам автомобілю, також її можно використовувати у розважальних цілях. Дуже просте управління може освоїти навіть маленька дитина через це можно зробити висовок, що гра може використовуватися у різних галузях.
Для дослідженя ми використовували технічні показники деяких автомобілей та виводили середні показники п`яти автомобілей. Також була використовувана інформація з сайту StartAndroid.ru. Але все одно ми у всьому проекті використовували свої ідеї а зовнішні джерела потрібні для виправлення деяких помилок та для того щоб гра була як умога більше створювала атмосферу справжньої траси.
Ми будемо постійно модернізувати гру та вважаємо що у наступному році гра буде кадинально перероблена. По-перше усі спрайти будуть аніміровані, по-друге у грі з`являться рівні складності, по-третє будуть добавлені обширні налаштування музики та відео налаштування, буде додано альтернативне управління оксилерометром .
План робіт на рік:
1. Створення  головного класу.
2. Додавання куль.
3. Зіткнення гравця з перешкодою.
4. Зіткнення перешкод з кулями.
5. Додання грі навчальної частини.
6. Додання анімації.
7. Створення простого меню.
8. Додавання пункту меню налаштування.
9.  Додавання результатів гри.




ОСНОВНА ЧАСТИНА
Класи
Клас GameView.java
Клас GameView.java це головний клас у котрому малюються усі спрайти та текстури. Також у цьому класі є методи для створення потока та малюється сцена гри. Клас складається з конструктору класу, завдання стану потоку, дій, які виконуються в потоці, створення області малювання, зміни області малювання, функції малюючи всі спрайти і фону, перевірки на зіткнення. 
Головними методами класу є методи  onTouchEvent, testCollision  та onDraw.
Метод onDraw відповідає за малювання спрайтів та фону. Спочатку було оголошено зображення фону та його розміри (на весь екран) :
	Paint p = new Paint();
	        Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.road);
	        p.setColor(Color.RED);
	        int height = canvas.getHeight();
	        int wight = canvas.getWidth();
	        Bitmap bm1p = Bitmap.createScaledBitmap(bitmap, wight, height, true);
	        canvas.drawBitmap(bm1p, 0,0, null);

Метод testCollision здійснює перевірку на зіткнення між автомобілем та перешкодами й між снарядами та перешкодами. Ми створили один ітератор і запускаємо цикл для перегляду всієї колекції спрайтів, і говоримо що кожен наступний спрайт кулі буде першим:
Iterator<Ball> b = ball.iterator();
		while (b.hasNext()) {
			Ball balls = b.next();
			Iterator<Enemy> i = enemy.iterator();
			while (i.hasNext()) {
				Enemy enemies = i.next();
				boolean flag = true;
				if ((Math.abs(balls.x - enemies.x) <= (balls.width + enemies.width) / 2f)
						&& (Math.abs(balls.y - enemies.y) <= (balls.height + enemies.height) / 2f)) {
					sounds2.play(sExplosion2, 1.0f, 1.0f, 0, 0, 1.5f);
					i.remove();
					b.remove();
					flag = false;
				}
				if (enemies.x < (gun.x + 20) && flag) {
					i.remove();
				}
			}
	}
Далі створюємо ще один ітератор з іншим списком спрайтів і знову визначаємо і говоримо що кожен наступний спрайт ворога буде першим. І створюємо оператор розгалуження - if () який власне і перевіряє на зіткнення наші спрайти. У ньому я використовував математичну функцію модуль (abs) яка повертає мені абсолютне ціле від двох прямокутників.
	Метод onTouchEvent – це подія торкання до екрану. У ньому розгортається цикл :
	if (e.getAction() == MotionEvent.ACTION_DOWN) {
			int currX = (int) e.getX();
			int currY = (int) e.getY();
			if ((currX <= firePositionX + 30) && (currX >= firePositionX)
					&& (currY <= firePositionY + 30)
					&& (currY >= firePositionY)) {
				flag = true;
			}

			if (flag) {
				sounds.play(sExplosion, 1.0f, 1.0f, 0, 0, 1.5f);
				ball.add(createSprite(R.drawable.bullet, shotX, shotY));

			} else {
				shotX = 20;
				shotY = (int) e.getY();
			}
		}

		return true;
	}
У цьому циклі проходить  перевірка на натиснення та уся ця дія супроводжується звуком.
Клас Main.java

У класі Maim.java уведені основні  параметри проекту : орієнтація, розмір вікна, заголовок.
	У класі Main.java існує лише один метод onCreate котрий змістить у собі такий код:
// якщо хочемо, щоб додаток постійно мало портретну орієнтацію
 setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
 // якщо хочемо, щоб додаток був повно екранним
 getWindow().addFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
 // і без заголовка
 requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);       

 setContentView(new GameView(this));
Код setContentView(new GameView(this)); говорить нашої головної функції що запускати потрібно не *. Xml файл теми, а клас який у нас є самою сценою.

Клас Gun.java
	У цьому класі малюється спрайт автомобілю (гравця) та знаходиться конструктор.
Спочатку було  оголошено змінні:
	
GameView gameView;
           Bitmap   bmp;
          int   x; 
int   y;

Потім було створенно методи Gun та onDraw які задають координати по осі x та y:
   this.gameView = gameView;
     this.bmp = bmp;
     this.x = 3;
     this.y = gameView.getHeight() / 2;

Клас Enemy.java

	Клас Enemy потрібен для завдання швидкості , висоти та товщі перешкоди.
У початку класу оголошуються зміні координат, швидкості, висоти та товщі спрайту. Потім було створено  конструктор класу у якому завдавалась швидкість, висота та товща перешкод:

	this.gameView = gameView;
		this.bmp = bmp;
		
		Random rnd = new Random();
		this.x = 900;
		this.y = rnd.nextInt(300);
		this.speed = 1;
		
          this.width = 9;
          this.height = 8;
	
Клас Ball.java

	Клас Ball потрібен для малювання та завдання швидкості снарядів. Як і у попередніх класах були створенні аналогічні змінні але є нова змінна mSpeed 
яка завдає швидкість кулі по осі x з значенням 15.

private int mSpeed=15;

	Далі створено конструктор та методи update та onDraw. 
Метод update потрібен для завдання напряму та пересування зарядів:

	 private void update() 
      {           
    	   x += mSpeed * 1;
    	   y += 0;
       }

Метод onDraw малює спрайти: 

	public void onDraw(Canvas canvas) {
            update();
            canvas.drawBitmap(bmp, x, y, null);
       }

	

Клас StartActivity.java

Клас StartActivity.java потрібен для створення меню, а точніше обробки
натиснення. Для цього було створено головний метод onClick у котрому обробляється натиснення двох кнопок button1 та button2. У xml-файлі ці дві кнопки мають текст Start та Exit.

switch (v.getId()) {
                        
                        case R.id.button1: {
                            Intent intent = new Intent();
                            intent.setClass(this, Main.class);
                            startActivity(intent);
                        }
    break;
                       
                        case R.id.button2: {
                             finish();
                        }
    break;
                        default:
                        break;
                }
        }
Розгортається цикл у якому є два case. Якщо виконується перша вимога тоді цикл вмикає вікно самої гри, а якщо виконується друга вимога здійснюється вихід із гри.


















Спрайти та текстури
	
	Для гри використовувалися спрайти гравця (автомобілю), перешкод та куль:

                            


	Для перешкод було використано три автомобілю різних кольорів які з`являються ран домно. Це було дроблення для надання грі правдоподібності.
	Також було використано фонову текстуру для імітації дороги. У майбутньому 
ми збираємось повністю аніміровати  усі спрайти та фон. Я вважаю що текстури та спрайти це важлива частина створення гри тому що людина дуже багато уваги приділяє візуальний вигляд гри.    









XML-файли

	Було створено два xml-файли: main.xml та activity_splashscreen.xml. Головним файлом є main.xml у ньому знаходиться головне меню гри:
                                          
На екран додано текст та три кнопки. Заміть тексту була додана текстура з логотипом гри та кнопки Start, Options, Exit. Поки що кнопка Options буде бездійною. А кнопки Start та Exit будуть відповідати за початок  та вихід з гри.
За обробку натиснення відповідає клас StartActivity.java його код ми вже розглянули. Тепер проглянемо сам xml код:
	
<TextView
        android:id="@+id/textView1"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_alignParentTop="true"
        android:layout_centerHorizontal="true"
        android:layout_marginTop="36dp"
        android:background="@drawable/logo"
        android:textColor="#FF0000"
        android:textSize="50dp" />

     <Button
         android:id="@+id/button1"
         android:layout_width="wrap_content"
         android:layout_height="wrap_content"
         android:layout_below="@+id/textView1"
         android:layout_centerHorizontal="true"
         android:layout_marginTop="24dp"
         android:background="@drawable/button2"
         android:text="Start"
         android:textColor="#FF0000"
         android:textSize="30dp" />

     <Button
         android:id="@+id/button3"
         android:layout_width="wrap_content"
         android:layout_height="wrap_content"
         android:layout_below="@+id/button1"
         android:layout_centerHorizontal="true"
         android:layout_marginTop="10dp"
         android:background="@drawable/button2"
         android:text="Options"
         android:textColor="#FF0000"
         android:textSize="30dp" />

     <Button
         android:id="@+id/button2"
         android:layout_width="wrap_content"
         android:layout_height="wrap_content"
         android:layout_below="@+id/button3"
         android:layout_centerHorizontal="true"
         android:layout_centerVertical="true"
         android:layout_marginTop="10dp"
         android:background="@drawable/button2"
         android:text="Exit"
         android:textColor="#FF0000"
         android:textSize="30dp" />

Для гри використовувався LayoutGroup  RelativeLayout.  Завдяки котрому було зроблено точний відступ кнопок. У майбутньому меню буде дороблено та змінить 
свій інтерфейс.













Висновки

		Створена гра ще не повністю дороблена не дороблена. 
Було не створено:

1. Додання грі навчальної частини.
2. Додання анімації.
3. Додавання пункту меню налаштування.
4. Додавання результатів гри.

У наступному році крім доробки цих пунктів будуть зроблені інші
зміни:
1. Створення шляхових знаків.
2. Додання грі штучного розуму.
3. Додання спідометру.

У сучасному світі існує дуже велика проблема – ця проблема залежність дітей 
від комп`ютерних та мобільних ігор. Через це розробники ігор вже більш завдають іграм навчального характеру. Такі зміни у іграх робляться для того щоб під час ігрового процесу діти отримували корисну інформацію.
Я вважаю що подібні до цієї гри розважальні програми потрібно використовувати   для більш легкого засвоєння матеріалу учнями . Також потрібно зазначити що матеріал не обов`язково потрібен містити у собі шляхові правила .
	У підсумку було створено гру навчально-розважального характеру для більш легкого навчання дітей внутрішнім процесам автомобілю та одночасно з цим розважитись. Використовуватися ця гра може для дітей віком від 7 до 18 років.
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