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РЕФЕРАТ 

Робота містить: 40 сторінок основного тексту, 33 сторінок додатків, 7 

рисунків, 10 використаних джерел.  

 ето  ви ускно  квалі іка і но  роботи    роектування та розробка 

ігрового додатку.  

У роботі було досліджено в ровадження  рограмних модулів ігрового 

додатку на базі Android. На основі досліджень було створени  мобільни  

додаток « оза ка». 

Система реалізована від овідно всім вимогам технічного завдання. 

Зроблено детальни  о ис  ро есу розробки системи.   
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ВСТУП 

 

Актуальність досліджень. Л дська  отреба бути завжди в курсі с рав 

виводять ін орма і ні технологі  на  ряму ліні   о створенн  все нових 

дева сів і гаджетів . Незручність екс луата і  ком ' терів і ноутбуків 

зумовл    ояву різних міні-ком ' терів, смарт онів і комунікаторів, в 

основі яких лежить все та ж о ера і на система. Лідиру чі  ози і  на 

сьогоднішні  день за ма ть  лат орми Android і iPhone . Але  і  лат орми 

можуть  ра  вати  овно інно тільки за одні   умови - якщо була для них 

зді снено розробку мобільних додатків 

Android   одні   з на новіших розробок серед о ера і них систем. 

Дана о ера і на система  ризначена для широкого кола мобільних 

 ристро в. О ера і на система Android встановл  ться на частіше на 

комунікатори, а так само на  ланшетні ком ' тер , смартбуки , і на нетбук .  

Варто відзначити, що розробники системи Android регулярно 

екс ерименту ть. На частіше  і екс ерименти  ов'язані з додаванням в різні 

технічні  ристро . Є годинник на основі системи Android , теле риставки і 

багато іншо   одібно  техніки.  

Розробник  і   системи - ком анія " Android Inc . ". Пізніше  я 

ком анія була  ридбана ком ані  " Гугл "( Google ). В дани  час 

розробками і розвитком систем на базі Android за ма ться ком анія" Open 

Handset Alliance "." Open Handset Alliance "вкл ча  не тільки Гугл , а   

Motorola , HTC , Intel , Samsung і багато інших гіганти в області виробни тва 

техніки. О ера і на система Android заснована на базі Linux . Але містить не 

всі розробки останньо . Пов'язано  е з використанням віртуально  машини " 

Делвік ". Саме на ні  відбува ться робота всього  рограмного обладнання. 

Розробники не варті на міс і. Система Android  ості но вдосконал  ться і 

в роваджу ться в усі новітні види техніки. в дани  час в індустрі  відеоігор 

на рямок мобільних  лат орм отримало активни  розвиток. На більш 
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 о улярні ігри  о аудиторі  значно ви ереджа ть гри з ПК і ігрових 

консоле , а за даними ком ані  SuperData [1] на ринку мобільних ігор дохід 

за 2016 рік склав $ 40.6 млрд.  ри загальних для індустрі  91 $ млрд.  

Розробка ігрових додатків для мобільних  лат орм   на менш 

складни , витратни  і ризиковани  с осіб для розробника отримати досвід в 

розроб і ігор.  обільні ігри за структуро  значно  ростіше аналогів з інших 

 лат орм, а  іна розміщення готового  родукту в таких системах  и рового 

 оширення, як Google Play [2], на частіше обмежу ться разовими внеском 

ре стра і  розробника.  

 обільні ігри так само нада ть розробникові безліч с особів розвитку 

 роекту, в тому числі  оширення вже отримала  евну  о улярність гри на 

 ерсональні ком ' тери. Таке розширення можна  обачити на  рикладах 

ігор Braveland [3] або Warhammer 40,000: Deathwatch [4], які в дани  час 

розміщені в системі  и рового  оширення Steam [5]. 

За вищенаведеним доводам було  ри нято рішення  очати розробку 

мобільного ігрового  рограми. Система Android була обрана через    

максимально  серед мобільних  лат орм  ростоті і відкритості, але  е не 

обмежу   роект і в  ро есі  одальшого розвитку також можливе  оширення 

на iOS і Windows Phone .  

Об’ кт досліджень: В ровадження  рограмних модулів ігрового 

додатку на базі Android. 

Предмет досліджень:  рограмні модулі на базі Android. 

Завдання дослідження:  1) Проектування та розробка ігрового додатку.  

2) Дослідження  ереметно  області. 

3)Огляд аналогів. 
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 етодологічна та теоретична основа дослідження:  Дослідження 

 рограмних модулів ігрового додатку на базі Android. 

 етоди дослідження: Огляд і аналіз існу чих рішень в області 

розробок на базі Android. 

Практичне значення отриманих результатів: Створення ігрового 

додатку на базі Android,  
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РОЗДІЛ 1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

 

1.1 Історія створення ком ' терних ігор 

Історія ком ' терних ігор бере сві   очаток задовго до загального 

буму ком ' териза і . Перші іграшки були створені  рограмістами-

л бителями для себе і сво х колег, в чисто  ізнавальних  ілях. Природно, 

створ валися вони на машинах, ще не надто гра ічними засобами виведення 

ін орма і ,  ростіше кажучи -  і ігри були текстовими. Коли стали досту ні 

гра ічні растрові дис ле . H а таких екранах стало можливим зображати не 

тільки гра іки, креслення і табли і, а   тих, що билися чоловічків, космічні 

кораблі, якихось абсол тно не мовірних чортиків. Перші іграшки з 

гра ічним інтер е сом  е " Digger ", " Shumus ", " Paratrooper ", " Bad Street " 

і " Saboteur ". Прогрес не сто ть на міс і, і ось на зміну доміну чим 

монохромним і чотирибарвним CGA-дис леям  ри шов EGA з  ого 16 

квітами. H а базі 16 кольорів вже можна було сер озно  ра  вати, і світ 

 обачив знаменитих " Pirates !" і " Civilization " Сіда  е ера, "LOOM" і " 

Monkey Island " від LucasArts , " Prince of Persia ". Однак, бум  очався лише з 

 ояво  дис ле в VGA, дозволя чи видавати зображення або у високі  

роздільні  здатності ( 640x480) з 16 квітами, або - і  е було  рин и овим 

нововведенням - з 256 квітами, хоча і в дозволі 320x200. До того ж  очали 

отримувати широке  оширення різні звукові  лати, такі як Sound Blaster і 

Adlib ,  ерші нако ичувачі CD-ROM,  оки ще одне або двохшвидкісні і 

 ритому не ристо но дорогі, але все ж викону ть сво  основну  унк і   

1.2 Огляд ігрових жанрів 

3D-шутери (3D Shooter ). В іграх даного ти у граве ь, як  равило, 

ді чи  оодин і,  овинен знищувати ворогів за до омого  холодно  та 

вогне ально  збро , для досягнення  евних  іле  на даному рівні, зазвича , 

 ісля досягнення заданих  іле  граве ь,  ереходить на насту ни  рівень. 
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Шутери від  ершого (First person shooter, FPS). У шутерах від  ершо  

особи граве ь не бачить  ерсонажа з боку - він с остеріга  за тим, що 

відбува ться від імені  ерсонажа і с остеріга ться грав ем картина збіга ться 

з тим, що «бачить»  ерсонаж. Приклади : Doom, Quake, U nreal Tournament, 

Call of Duty.  

Шутери від третього особи (Third person shooter, TPS). У шутерах від 

третьо  особи граве ь бачить  ерсонажа з боку з  іксовано  (зазвича  зі 

с ини) або довільно  точки зору. У ряді ігор реалізована можливість 

 еремикання  ершо  / третя особа і  іксована / довільна камера. Приклади: 

Tomb Raider , Max Payne , MDK, Grand Theft Auto .  

«Криваві» шутери ( gore ). Суть таких ігор  оляга  в знищенні 

величезно  кількості ворогів, на частіше ком ' терних ботів, великими 

гру ами що насува ться на грав я. При  ьому граве ь  овинен мати  ростір 

для маневру. Приклади: Serious Sam , Pain killer , Will Rock , Left 4 Dead .  

Тактичні шутери . Прин и ова відмінність від класичних шутерів 

 оляга  в тому, що  ерсонаж не зображу  героя-одинака, а ді  в складі 

команди. В тактичному шутері зазвича  відтвор  ться діяльність загонів - 

вза модія між бі  ями, маневрування і вибір на рямку атаки,  ідбір команди 

і    озбро ння. В одиночному режимі  і можливості реалізу ться ботами, в 

мережевому - через вза моді  живих грав ів. Приклади : Battlefield, Counter-

Strike: Condition Zero, Counter-Strike, Counter-Strike Source, Star Wars: 

Battlefront, Delta Force, Star Wars: Republic Commando, Operation Flashpoint: 

Cold War Crisis.  

Фа тинг . Ге м ле  склада ться викл чно з  о динків двох і більше 

су ротивників із застосуванням руко ашного бо . Приклади : Mortal Kombat 

, Street Fighter, Tekken, Virtua Fighter, Dead or Alive, Guilty Gear X 
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Поби   х усіх. Різновид  а тингов , бі  в яких відбува ться за межами 

арени і з безлічч  су ротивників одночасно. Приклади : Oni, Enter the Matrix, 

The Matrix: Path of Neo 

Слешер . Ігри з видом від третьо  особи, основно  частино  ігрового 

 ро есу, в яких    ехтувальні  о динки із застосуванням холодно  та іншо  

збро . Приклади : Blade of Darkness, Rune, Enclave, Jedi Academy, God of War, 

Devil May Cry 

Аркада ( Arcade ). Ігри, в яких грав еві доводиться діяти швидко, 

 оклада чись в  ершу чергу на сво  ре лекси і реак і . Ігрови   ро ес 

 рости  і не змін  ться  ротягом гри. Аркади характеризу ться розвинено  

системо  бонусів: нарахування очок,  осту ово відкрива ться елементи гри 

і т. Д. Термін «аркада»  о відношенн  до ком ' терних ігор виник за часів 

ігрових автоматів, які встановл валися в торгових галереях ( arcades ). Ігри 

на них були  ростими в осво нні (щоб залучити  обільше гра ть). Згодом  і 

ігри  ерекочували на ігрові  риставки (консолі) і до сих  ір я вля тся 

основним жанром на них. 

CТЕЛС - екшен ( Stealth-action ). Ігри, в яких ма ться на увазі не битися 

з більшіст  зустрінутих  ротивників, а всіляко уникати можливого контакту 

з ними,  о утно викону чи  оставлені завдання. Стелс-елементи 

(на риклад, можливість виглядати з-за рогу,  ритулившись до стіни) часто 

зустріча ться в іграх різних жанрів. Приклади : Assassin's Creed, Thief, Metal 

Gear Solid, Tom Clancy's Splinter Cell, Hitman , Manhunt. 

Технічні. Гра-симуля ія. За до омого  ком ' тера як можна більш 

 овно іміту ться  ізична  оведінка і у равління будь-яким складним 

об' ктом технічно  системи (на риклад: бо овим винищувачем, автомобілем і 

т. Д.). Якщо аркадні ігри  рагнуть розважити грав я за до омого  різних 

неможливих явищ, тр ків і гостроти с жету, то головни  критері  якості 

технічних стимуляторів -  овнота і реалістичність модел вання  ого об' кта 
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(автомобіля,  овітряного судна і т. Д.). Приклади : FlightGear , Live for Speed, 

Microsoft Flight Simulator, X-Plane, Lock On: Сучасна бо ова авіа ія , DCS Ка 

-50: Чорна акула , Orbiter, Trainz  

Аркадні. С рощена версія технічних стимуляторів, нерідко з 

альтернативно   ізико . Прин и ова відмінність від власне аркад - наявність 

хоч і с рощено , але все ж  ізично  моделі. На частіше з  одібно   ізико  

робляться стимулятори космічних кораблів і автомобілів. Приклади : І л -2 

Штурмовик , X-Wing, TIE- Fighter, Wing Commander, Need for Speed, Повни  

 ривід , Burnout Paradise  

С ортивні ( Sport game ). Інша назва - « С ортс » (від англ. Sport 

simulator - стимулятор с орту). Як і ви лива  з назви - іміта ія будь-яко  

с ортивно  гри, на більшого  оширення набули іміта і   утболу, хоке , 

баскетболу, тенісу і голь у, боулінгу та більярду.  

С ортивни  менеджер. С ортивни  менеджер - різновид с ортивного 

стимулятора. Відмінно  особливіст    те, що  ри симуля і  граве ь 

с остеріга  без осередньо за ігровим  ро есом і може в ливати на хід матчу 

в режимі онла н , а  ри менеджменті настро ки тактики, стратегі , 

транс ерів і  інансових о ера і  вибира ться заздалегідь, і граве ь 

 ерегляда  результати вже  ісля матчу. У с ортивному менеджері граве ь 

висту а  в ролі керу чого власно  с ортивно  командо  (с ортсменом). 

Завданням гра  ста  не тільки  еремога в матчах, але і грамотне і ус ішне 

у равління ін раструктуро  свого клубу. Приклади: 11х11 -  утбольни  

онла н - менеджер ( Nekki ), Королі льоду - хоке ни  онла н - менеджер ( 

Nekki ) 

Економічні ( Business simulation game ). Економічні стимулятори, 

нерідко відносяться також до жанру стратегі ,  рисвячені відображенн  

економічних, ринкових  ро есів - частіше за все мова  де  ро 

 ід ри мни тво; мето  грав я, керівного якимось  ід ри мством,   
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отримання віртуально   рибутку. У «чистих» економічних стимуляторах 

відсутні елементи будівни тва; граве ь  овинен у равляти вже існу чим 

комер і ним  ід ри мством; ринкові  ро еси і  оведінку конкурентів щодо 

наближені до реальності. Приклади: Capitalism , Hollywood Mogul , 

Віртономіка .  

Стратегі  ( Strategy ). Гра, що вимага ть  ланування і вироблення 

 евно  стратегі  для досягнення яко сь конкретно  мети, на риклад,  еремоги 

у ві ськові  о ера і . Граве ь у равля  не одним  ерсонажем, а  ілим 

 ідрозділом,  ід ри мством або навіть всесвіту. 

Стратегі  реального часу ( Real-time strategy , RTS). У  их стратегіях 

грав і  роводять сво  ді  одночасно. Вони з'явилися дещо  ізніше 

 окрокових,  ершо  стала  о улярно  гро   ього жанру була Dune II 

(1992), с жет яко  засновани  на одно менному творі Френка Герберта. Уже 

тоді с ормувалися загальні  рин и и стратегі  в реальному часі. Більшість 

«класичних» стратегі  в реальному часі  ри уска ть насту ни  ігрови  

 ро ес: збір деяких ресурсів; будівни тво та змі нення бази або табору; 

створення на  і  базі бо ових одини ь ( на м солдат, будівни тво техніки); 

об' днання  х в гру и, штурм і знищення  ими гру ами ворожо  бази. 

Приклади : Command & Con quer, Warcraft , Age of Empires.  

Покрокові стратегі  (Turn-based strategy, TBS). Покрокові стратегі  - 

ігри, в яких грав і роблять сво  ді   о черзі. Покрокові стратегі  з'явилися 

раніше RTS і відрізня ться значно більшо  різноманітніст . Поділ ігрового 

 ро есу на ходи відрива   ого від реального життя і  озбавля  гру 

динамізму, в результаті чого  і ігри не так  о улярні, як стратегі  в 

реальному часі. З іншого боку, в TBS у грав я набагато більше часу на 

роздуми,  ід час зді снення ходу  ого ніщо не ква ить, що да  можливість 

набагато більш глибокого і ґрунтовного  ланування. Приклади : X-COM, 

Civilization, Galactic Civilizations, Heroes of Might and Magic, Disciples.  
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Варге ми ( Wargame ). У Варге ми , на відміну від інших видів 

стратегі , граве ь не  овинен створ вати армі ,  ого мета -  еремогти 

су ротивника в бо , використову чи ті сили, які у нього   в роз орядженні 

на  очатку бо . У варге мах , як  равило, робиться наголос на 

автентичність, реалістичність і історичність. Приклади : Правда  ро дев'ято  

роті , Steel Panthers, Panzer General, Warhammer , Squad B attles.  

Глобальні стратегі  ( Government simulation game ), C тратегіі , в яких 

граве ь у равля  державо . У  ого руках не тільки ві на і економіка, але і 

наукови   рогрес, осво ння нових земель і ди ломатія. У деяких з них  оряд 

з глобально  карто  існу ть міс еві, на яких  роходять тактичні битви. 

Приклади : Master of Orion, Civilization, Medieval: Total War, Rome: Total War, 

Medieval II: Total War, Empire: Total War, Napoleon: Total War , Shogun 2: 

Total War.  

Стимулятор бога ( God game ), Стратегічні ігри, в яких грав еві 

доведеться висту ати в ролі «бога » - таку собі над риродно  сутності, що 

 іклу ться  ро  іли  невеликому народі. Подібні ігри характеризу , як 

 равило, не рями  контроль над окремими ігровими  ерсонажами - ними 

керу  ком ' тер, а роль грав я визнача ться «над риродним» втручанням в 

 хн  життя, будівни тві будівель,  ідтрим і о тимального стану  ідо ічного 

сус ільства і тому  одібному. Багато стимулятори бога не ставлять  еред 

грав ем ніяких конкретних завдань, нада чи  ому можливість вільно і 

необмежено розвивати  ідо ічних сус ільство. Приклади: Black & White , 

Dungeon Keeper , Spore .  

Пригоди, адвенчури або квести ( Adventure , Quest ). Гра-роз овідь в 

які  керовани  грав ем геро   росува ться  о с жету і вза моді  з ігровим 

світом за до омого  застосування  редметів, с ілкування з іншими 

 ерсонажами і рішення логічних задач. Приклади : Space Quest, Ларрі в 

вихідному кост мі , Siberia, Myst , The Longest Journey  
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Текстові квести . С очатку, через малого  оширення гра ічних 

 ристро в відображення і нестачі ресурсів ( ам'яті і  отужності  ро есора), 

все квести були текстовими. Пізніше  е  жанр був названи  текстовим 

квестом . Відмінність від гра ічних квестів  оляга  в тому, що граве ь 

вза моді  з ігровим світом за до омого  командного рядка і ін орма ія  ро 

світ виводиться у вигляді текстів і мал нків з друкованих знаків. Приклади: 

Supe rhero league of Hoboken і т. П.  

Гра ічні квести . Перші гра ічні квести з'явилися ще на  очатку 1980-

х. Приклади: Королівськи  квест , Космічни  квест , Ларрі у вихідному 

кост мі.  

Головоломки. Крім збору  редметів та  х використання, в  их іграх 

вирішу ться різні головоломки, в ті  чи інші  мірі інтерновані в с жет, і на 

рішення головоломок робиться основни  у ор. Зазвича  може знадобитися 

збірка різних, нерідко абсурдних як  о вигляду, так і  о  унк іональності, 

змов. Приклади: Myst , Neverhood . 

Екшн-адвенчури ( action-adventure ). Головним чином засновани  на 

реак і  і ре лексах грав я, але   і елементи класичних квестів -  редмети і 

вза модія з навколишнім оточенням. Приклади: Legend of Zelda , Resident 

Evil і інших ігор жанру жахів (які теж можуть вважатися екшн-адвенчур ).  

Стимулятор романтичних відносин ( romantic adventure ). Так само 

відомі як романтичні  ригоди. За ге м ле  деяк е з них близькі до RPG, інші 

- до адвенчур .  

 узичні гри. У музичних іграх ге м ле  буду ться на вза моді  

грав я з музико . Жанр же може бути будь-яки , від головоломок до ритм 

ігор. Приклади : SingStar , Mad Maestr o !, Wii Music, Boom Boom Rocket  

Ритмічні гри . Піджанр музичних ігор, яки  останнім часом набира  

величезну  о улярність, завдяки аркадні автоматам і с е іальним 
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контролерам, які часто використову ться в  одібних ігор. Але через 

відсутність  ершого і дорожнечі другого жанр не  оширени  в Росі . 

Основно  іде      равильно натискання кно ок  оказаних на екрані  ід 

ритм музики. Приклади : Guitar Hero, Rock Band, Серія Dance Dance 

Revolution, Hatsune Miku , Project DIVA, Frets on Fire  

Рольові ігри (Role playing game, RPG). У головного героя (геро в) і 

інших  ерсонажів і ворогів (частіше в менші  мірі)  рисутня деяка кількість 

 араметрів (умінь, характеристик, навичок) які визнача ть  х силу і 

здібності. Зазвича , головна характеристика  ерсонажів і ворогів  е рівень, 

яки  визнача  загальну силу  ерсонажа і визнача  досту ні навички і 

 редмети екі іровки. Всі  і  араметри треба вдосконал вати шляхом 

вбивства інших  ерсонажів і ворогів, виконанням завдань  их самих навичок.  

Присутні   ророблени  і велики  світ, сильна с жетна лінія, 

розгалужені діалоги з різними варіантами від овіде , безліч різних 

 ерсонажів зі сво ми  ілями і характерами. Приклади: Mass Effect , Deus Ex , 

Gothic .  

Hack'n'Slash RPG. Рольова гра з ак ентом на винищення ворогів, 

збирання на більш  отужних рече ,  рокачування характеристик. Зазвича  

ма ть с рощени  світ і с жет, невелика кількість діалогів і варіантів 

рішення квестів та інших завдань. Приклади: Diablo , Dungeon Siege , Titan 

Quest .  

True RPG (також  росто RPG або CRPG). Рольова гра з велико  

кількіст  діалогів, свободо  у виборі шляхів вирішення різних завдань, 

 роробленим світом і с жетом. Приклади: Fallout , Planescape : Torment , 

Baldur 's Gate , Dragon Age : Orig ins .  

JRPG - (Я онська РПГ). Рольова гра з  роробленим світом і діалогами, 

але з меншо  свободо  вибору, на частіше ма  дуже захо л  чи , але 

ліні ни  с жет, відсутність вибору в  рокачуванні характеристик 
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 ерсонажа, а також дуже о ра ьованих і красивих  ерсонажів. Гра чимось 

схожа на інтерактивну книгу. На частіше створ  ться я онськими 

розробниками, і існу  дуже мало ігор такого роду, створених за межами 

Я оні . Приклади: Final Fantasy , Dragon Quest .  

Тактичні RPG. Жанр рольових ігор, яки    сумішш  з  окроково  

стратегі  . Граве ь у равля  невелико  гру о  во нів, хоча в деяких 

тактичних RPG  х число може доходити до декількох десятків. Перші 

тактичні RPG з'явилися на консолях в Я оні . Сьогодні, однак, багато 

західних і ком ' терних тактичних рольових ігор. Приклади : Fallout Tactics, 

Jagged Alliance, Silent Storm, X-COM (UFO), Горьки  17, Горьки  18.  

Головоломки, логічні,  азли ( Puzzle ). У неком ' терно  головолом і 

роль арбітра, що стежить за дотриманням  равил, гра  або сам граве ь 

( асьянс), або деяки  механічни   ристрі  (кубик Рубика ). З  ояво  

ком ' терів можливості головоломок розширилися, так як на исати 

ком ' терну  рограму  ростіше, ніж сконстру вати механічни   ристрі . 

Головоломки, як  равило, не вимага ть реак і  від грав я ( роте багато хто 

веде відлік часу, витраченого на рішення). Приклади: Са ер, Sokoban , 

Пол вання на лиси ь, Portal 

Тради і ні та настільні ( Traditional , Board ). Ком ' терна реаліза ія 

настільних ігор. Приклади: Шахи, карти, шашки, «  \оно олія», серія ігор 

Warhammer . 

Interactive Fiction (дослівно - інтерактивна література, IF; текстові 

квести ; adventure - « адвенчури ») - жанр ком ' терних ігор, в якому 

с ілкування з грав ем зді сн  ться за до омого  текстово  ін орма і . 

Розвиток  ього жанру, в зв'язку з низьким вимого  до ресурсів,  очалося 

досить давно, і не  ри инилося навіть з  ояво  гра ічних ігор. Існу ть два 

види інтер е су - інтер е с з введенням тексту з клавіатури або інтер е с у 
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вигляді мен , де граве ь вибира  ді  з декількох за ро онованих (CYOA - 

Choose Your Own Adventure ).  

Ігри в  севдогра іка. Різновид текстових ігор, в яких   гра ічна 

картинка у вигляді моза ки,  обудована з ASCI I-символів. Приклади: 

Roguelike . 

Поодинокі ( singleplayer ). Розраховані на гру в  оодин і,  роти 

ком ' тера. 

Розраховані на багато користувачів ( multiplayer ). Розраховані на гру 

кількох л де  (зазвича  до 32)  о локальні  мережі, модему або Інтернету. 

Розраховані на багато користувачів на одному ком ' тері ( Hot Seat , 

Splitscreen ). На сучасних  ерсональних ком ' терах бува ть рідко,  роте 

часто зустріча ться на старих ПК і  риставках. Hot seat - гра  о черзі на 

одному ком ' тері. У режимі splitscreen екран  оділя ться на частини 

(зазвича  дві, бува  чотири), кожен з грав ів гра  на сво   частині.  

Розраховані на багато користувачів о  ла н-ігри (PBEM). Деякі жанри 

(с ортивні менеджери,  окрокові стратегі  і т. Д.)  ожуть  ра  вати в 

такому  орматі: грав і роблять ходи і відсила ть результат через веб або 

електронну  ошту. Незалежно від методу зв'язку ( Фідонет , електронна 

 ошта, веб ...),  і ігри ма ть такі особливості: 

 асові онла нові (Massively multiplayer online; англ . Massively 

multiplayer online RPG).  асові гри  о Інтернету. Велика частина не 

іграбельна в о  ла н . На більш часто зустріча ться жанри - настільні та 

рольові ігри (MMORPG). Серед них розрізня ть також браузерні ігри (ігри, 

які не  отребу ть установки будь-якого клі нта) з яких виділя ться жанр 

MUD - текстові онла нові ігри. Приклади : Легенда С адщина драконів , 

EVE Online, Lineage 2, World of Warcraft , Warhammer Online: Age of 
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Reckoning, Ragnarok Online, Ігрови  , My Lands, RF Online, OG ame , 

Everquest 2, Steel Giants.  

1.3 Конструктори ігор 

Для створення сучасно  гри  отрібно засво ти величезну кількість 

ін орма і  з самих різних областе  знань. У мережі можна зна ти величезну 

кількість  рограм  о створенн  ігор, а в книжкових магазинах досить 

літератури  о створенн  ігор без  рограмування. В обох ви адках мова  де 

 ро так званих конструкторах ігор. 

3D Game Maker - створення ігор різних жанрів (аркадні і гоночні ігри, 

action і adventure ), не  отрібно знання мов  рограмування,  овніст  

тривимірні с ени (близько 100 різних с ен), Понад 500 3D об' ктів (машини, 

механізми, вороги на чолі з жахливим " босом ", зброя, бонуси,  ерешкоди та 

ін.), необмежену кількість с жетів, с енарі в і ігрових о  і  (більше 12 

мільярдів!),  онад 320 звукових е ектів і більше 100 мелоді , додавання 

власних 3D моделе , звуків, музики .І с ользование власного зображення в 

грі, додаткові об' кти в Інтернеті,  ідтримка  арно  гри, редактор розміщення 

об' ктів на с ені, редактор рівнів, використання різних  ристро в у равління 

(миша, джо стик).  

3D Game Studio -  е  овно інни  ігрови  конструктор,  іла система 

для створення тривимірних ігор. Для створення  ростих 3D / 2D-ігор не 

 отрібно знати ніяких мов  рограмування, але для більш складних ігор   

скри тово  мову Lite-C .  

Ігрові світи робляться досить  росто: ви за до омого   еретягування 

мише  розставля те на екрані сво  об' кти, ландша ти,  ерсонажів. Далі 

ставите  м  оведінку та інше. У ком лекті  оставля ться додаткові утиліти 

для розробки гри: створення об' ктів і  х аніма і . На завершальному ета і 

 отрібно налаштувати всі  араметри камери, об' ктів і ском іл вати гру. 

3DGS  ро ону  хороші гра ічні можливості,  ідтриму   рости  в осво нні 
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мову скри тів ,   можливість  ідкл чення зовнішніх систем на C ++, C # або 

Delphi . Якщо вирішили зробити сер озни   роект в 3D, то дани  інструмент 

вам до оможе досягти якщо не на кращих результатів, то дуже високих. 

Дуже  о улярна  рограма у ге м-девело еров низького і середнього 

достатку. У Gamestudio A8 інтегровани   ізични  движок PhysX , Enet для 

роботи в мережі, динамічні тіні, необмежени  розмір ландша ту з 200000 

об' ктів на рівень, аудіо движок OpenAL ,  ортали для рендеринга , 

використову ться гра ічні  рискор вачі для розрахунків аніма і  і карт і 

т.д. Gamestudio сумісни  з версіями А 6 і А7 (крім  ізики). 

MUGEN -  е безкоштовни  або умовно-безкоштовни  2D  а тинг і 

зручни  движок, яки  був розроблени  ком ані   Elecbyte . На исани  

движок на «С» з бібліотеками « Allegro ». MUGEN  ра     ід у равлінням 

DOS, GNU / Linux і Microsoft Windows . Для тих, кого  ікавить створення 

свого 2D- а тинга. Це не  рограма, а  о суті гра, в які  можна змін вати 

все, абсол тно все: вигляд  ерсонажів, лока і , музику, звуки, штучни  

інтелект і все інше. Є гра, а ви що хочете, то і міня те.  ожна зробити сво  

гру з усіма власними ком онентами, а можна зробити яки сь с лав, куди 

на хати всілякі ком оненти і  ерсонажів звідусіль. У дано   рограми   багато 

 анатів, які створили безліч різноманітних до овнень вигляді лока і , 

 ерсонажів. Перенесли безліч бі  ів з безлічі знаменитих ігор даного жанру і 

не тільки. І те ер можна  ограти, на риклад, бі  ями гри Mortal Kombat 

 роти бі  ів з Street Fighter і з'ясувати хто-ж кого сильніше.  

3d Action Maker -  е, як стверджу  автор,  ерши   острадянськи  

движок для створення тривимірних шутерів без  рограмування. Перевага 

3DAM від інших движків  оляга  в тому, що він досить легки  в осво нні і 

безкоштовни . Звича но, на ньому можна створ вати ігри без 

 рограмування, але для  росунутих користувачів, для тих, хто хоче створити 

 ро есі ну гру,   можливість скористатися додатковим скри тинга .  
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З технічних особливосте  можна відзначити тільки те, що   можливість 

створення 3D-ігор,  ідкл чення гра ічних 256-кольорових картинок для 

заставок. Покращена 3D-гра іка за  ідтримки DirectX .  ожливість додавати 

сво  об' кти. Готові  роекти можна ком іл вати в виконувани   а л exe . 

Додатково до 3DAM  оставля ться деякі утиліти в до омогу. 

3D Rad - дозволя  створити онла н ігри, створ вати ігри для web-

сторінок. Конструктор не обмежу  розробника ігор в жанрі, можна 

створ вати RPG, FPS, TPS і т.д. Ігри можна робити як в 3D, так і в 2D. 

Про ону ться AI, можливість скри тування для створення і досягнення 

складних задач в грі. 

Ігри можна створ вати будь-якого ти у і жанру в 3D  росторі. Досить 

нескладни  інструмент, але до інтер е су  рограми  отрібно звикати. З 

недавнього часу на даному конструкторі вважа ться на зручніше робити 

гонки з хорошим 3D якіст  

Racer -  е вільни  гоночни  3D-движок-гра-конструктор для 

кросс лат орменно  ( Windows , Linux , Mac OS X) розробки (для 

некомер і ного використання). Движок використову  сучасну  ро есі ну 

автомобільну  ізику. Чудова реалістична гра іка, яка дода  максимум 

реалізму! Використову ться OpenGL-технологі . Для  овно  зручності вашо  

розробки в  акет вкл чені редактори траси, моделе ,  ізики автомобілів 

тощо. 

3D Engine Virtools -  ідходить для створення 3D-ігор  рактично будь-

якого жанру і складності: шутери , квести , симулятори, стратегі , 

розраховані на багато користувачів ігри і т.д. Прототи и можна створ вати 

буквально в лічені хвилини. При розроб і великих  роектів додаток легко 

розділя ться на модулі, що дозволя   о днувати роботу гру и  рограмістів, 

диза нерів, моделлер і.т.д. Virtools 3D engine містить всі необхідні 

ком оненти для створення як казуальних, так і великих ігор. На базі 
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технологі  Virtools створени   іли  ряд ус ішних ком ' терних ігор для 

різних  лат орм.  

Unity -  е  ро есі ни  мульти лат орменни  ігрови  движок і 

інтегровани   отужни  ігрови  редактор для  олегшення створення ігор. 

Це  движок з себе  редставля  щось на зразок конструктора ігор, так 

як   відмінна середу редагування зі зручним для користувача інтер е сом, 

що дозволя  створ вати гру візуально! Редактор  рости  і інту тивно 

зрозуміли , налаштову ться. Властивості об' ктів налаштову ться кількома 

кліками миші, щоб  ризначити текстури, звук,  оведінка, скри ти і т.д. 

Візуальне  еретягування і мані уля ія з об' ктами. Клонування об' ктів - 

іноді  отрібно  еренести або розмножити складні ігрові об' кти. Ігрові 

об' кти  овніст  керовані і налаштову ться, інтерактивні. 

3D-RPG Builder - один з небагатьох конструкторів, яки  дозволя  

створ вати в ньому 3D гри жанру RPG. 3D RPG на ньому виходять досить-

таки скромні  о гра іку (за нинішніми мірками), але  ри наявності  евних 

умінь дану обставину можна обіграти диза ном. Створення ігор в даному 

конструкторі ґрунту ться на редагуванні рівнів: розставля те об' кти і 

 ривласн  те  м властивості. Так само    ідтримка скри тового мови LUA, 

яки  досить зручни  і  рости  в осво нні завдяки гарні  документованості 

на багатьох мовах світу, в тому числі і росі сько . Проте, скри т 

застосову ться в основному для того, щоб  ризначати  оді  в грі. Для 

створення нормально  3D RPG в 3D RPG Builder'е все ж деякі е на исання 

скри тів  отрібно. 

Blender -  рограма для створення анімованно  ком ' терно  гра іки та 

виробни тва відео. Це  о суті 3D-редактор, яки   ідтриму ться багатьма 

користувачами завдяки відкритому вихідному коду. Але на даному 3D-

редакторі, завдяки вбудованому ігровому движку " Blender Game Engine ", 

можна створ вати і гри будь-якого ти у, с рямованості і жанру. Як 
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виявля ться, ігри на ньому можна створ вати не вда чись до скри товими 

мови, яки , до речі,   ( Python ) для деяких  отреб. Стверджу ть, що ігри на 

ньому можна створ вати за  'ять хвилин. Є довідки і керівни тва як  о 

користуванн , так і  о створенн  ігор.  ожна ще розраховувати на велику 

ком' ніті користувачів Blender'а , до яких можна звернутися за до омого . 

3D-гра іка ма  всі наворотами OpenGL , різні високі дозволу,  ідтримка 

 рактично всіх  о улярних аудіо та відео  орматів.  

RPG Maker -  е  ерша  рограма для створення ігор жанру jRPG і, 

мабуть, на  о улярніша. Ї  л блять багато твор і ігор без  рограмування, і у 

не    своя армія шанувальників, в тому числі і серед росі ськомовного 

контингенту. І тому досить легко зна ти  риклади ігор,  ідручники, статті з 

даного конструктору. Створення ігор в  ьому конструкторі нескладне. 

Потрібно мінімальне знання міс евого скри тового мови. На 

демонстра і них  рикладах можна зрозуміти суть роботи всіх ге м ле них 

особливосте , як вони виконані за до омого  скри тових команд. При 

створенні гри у вас   можливість  ідкл чати шри ти, звуки ( mid , wma , ogg 

, mp3 і CD-Audio ), гра іку, відео ( wav , avi ) та ін. У конструкторі можна 

реалізовувати всі  унк і  жанру jRPG : битви,  рокачування, діалоги , 

квести, магі  та ін.  

XtremeWorlds (XW) -  е  отужни  безкоштовни  движок-конструктор 

2D MMORPG. У XW ви можете зробити сво  власну MMORPG без знань 

 рограмування в лічені хвилини! Але якщо ви бажа те більше можливосте , 

ніж вам досту ні без  рограмування, ви можете використовувати с е іальну 

скри товими систему, яка розшир   можливості движка і дозволя  вам 

зді снити деякі нестандартні рішення 

Quest3D -  е готове ком лексне рішення для створення 3D 

інтерактивних додатків. Головно  особливіст   рограми   можливість 

створ вати досить складні 3D  рограми без глибоких знань  рограмування, 
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будь то 3D архітектурні інтерактивні демонстра і , стимулятори, ігри, 

додатки віртуально  реальності або що-небудь ще. Розробка  рограм в 

Quest3d відбува ться не за до омого  класичних мов ти у С ++, а за 

до омого  с е іальних блок-схем, які дозволя ть зробити код більш 

гнучким і наочним, а також значно  рискор  ть  ро ес розробки додатків. 

Quest3d дозволя  ім ортувати 3D моделі в різних  орматах (X, 3DS, Collada), 

матеріали, текстури (BMP, JPG, PNG і.т.д.) і звуки (MP3, OGG). Крім того, в 

 рограмі  ередбачені редактори  араметрів ім ортованих ресурсів 

(матеріалів, геометричних об' ктів, анімованих  ерсонажів і.т.д.), а також 

 овно інни  редактор рівнів, за до омого  якого можна ком онувати 3D 

с ени.  

Dungeon Craft -  е вільни  конструктор ігор на PC в стилі First Person 

RPG. DC    роектом з відкритим вихідним кодом, роз овс джу ться 

безкоштовно. Прости , зручни  і, головне, якщо ви  анат ігор Wizardry і Eye 

of Beholder , то він для вас! Дани  конструктор ігор  ризнача ться для 

розробки ігор з ігрови  системі AD & D. З Dungeon Craft ви зможете 

створ вати гри ти у SSI 's Forgotten Realms Unlimited Adventures (FRUA). 

Однак в Dungeon Craft можливосте  більше, ніж в згаданих хітах жанру, 

тому можливо створення більш оригінальних ігор жанру.  

Blade3D с рощу  розробку ігор, роблячи    діяльність досту но  

на ширшо  аудиторі . При  ьому ма   отужні можливостями і  унк іями. 

Він містить всі необхідні  ідсистеми для розробки ігор - візуальни  редактор, 

 артікли , скри ти , ландша тни  движок,  ост е екти, систему матеріалів, 

кісткову аніма і , ІІ,  ізику, звук і т.д. 

Розробнику да ться можливість менше возитися з кодуванням, да чи 

можливість зосередитися на  роектуванні ге м лея .  ожливість 

використовувати готові скрі тові шаблони. Прости  у використанні. 

Створення гри відбува ться в більші  мірі візуалізованно. Підтриму  
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 о улярні  ормати  а лів. Тулсет Blade3D дозволя  створ вати 3D світи в 

реальному часі, об' дну чи  х. Все редагу ться і настро  ться. Всі 

інструменти  ов'язані і вам нема чого  ереривати роботу -  овна 

 унк іональність і сумісність. Деякі з  л сів: інтерактивни  редактор с ен, 

C # скри т едітор , аніматор,  ідтримка мульти-камери , кросс лат орменная 

розробка, ім орт 30  орматів гра іки, HLSL редактор, ім орт більш ніж 15 

 орматів моделе , ім орт численних звукових і відео  орматів, 

документа і , велика с ільнота.  

Scrolling Game Development Kit ( GameDeve ) -  е вільни  (лі ензія 

GPL) інструментарі  для розробки 2D-ігор аркадного жанру. Програма 

розроблена на стандарті OpenGL 1.2. Для ус ішно  роботи з  рограмо  

необхідни  деяки  досвід і час на вивчення особливосте   рограми. Але  я 

 рограма може використовуватися і новачком, і навіть без уміння 

 рограмування. Досвідчени  розробник теж може використовувати дани  

конструктор для створення сво х ігор, якщо хоче створ вати гри 

 еретягу чи об' кти і кла а чи кно ки, що  рискор    ро ес розробки. Для 

досвідчених користувачів   скри тово  мова (за  одобо  Visual Basic ), яки  

значно розшир   можливості. Сам движок на исани  на мові  рограмування 

C # з використанням Microsoft .NET Framework 2.0.  
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РОЗДІЛ 2 ОГЛЯД ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

 

2.1 Огляд аналогів 

В  ьому розділі роздивля ться  риклади ігор, схожих з  роектом за 

жанром, моделі  оширення або інших особливосте . При  ьому варто 

враховувати, що в с ері відео ігрово  індустрі  конкурен ія ма  сво  

особливості. Користувачі схильні не вибирати один  роект з  евного с иску 

шляхом  орівняння характеристик, як  е часто бува  з неігровими 

 рограмними  родуктами. На частіше грав і намага ться безліч існу чих 

 роектів, а від якості конкретного  роекту залежить кількість часу і 

грошових коштів, які граве ь готови  в  е   роект вкласти. 

Огляд гри Bird Paradise  

Жанр: Аркада 

 ітки: Три в ряд, гра без кеша 

Bird Paradise   зовсім недавнім  роектом від студі  Ezjoy , яка вже 

раніше ви ускала інші ігри на Android на різноманітніших жанрів. Варто 

відзначити, що не так давно  я ком анія створила таки  неза еречни  хіт як 

Garden Mania , яки  отримав на  озитивніші і захо лені відгуки від 

більшості грав ів. Після невеликого  роміжку часу всі  анати дізналися, що 

студія не збира ться зу инятися на досягнутому, а  лану  домогтися 

небувалих висот в створенні ігор обраних студі   жанрів. По ередні  досвід 

створення ігор дуже до оміг ком ані  не тільки в швидкості розробки нового 

 роекту, але і в  олі шенні  ого сильних якосте  і сторін. У нові  грі Ezjoy 

 ро ону ть нам взяти  ід сві  захист кумедних  тахів і до омогти  м 

захистити сво   отомство. Варто зауважити, що в  лані основни  ігрови  

механіки не відбулося ніяких сер озних змін.  и так-же  овинні об' днувати 

 тахів однакового кольору в лан  жки  о три і більше елементів, щоб 

очистити від них ігрови  екран, набрати очки і заробити різні бонуси. Однак , 
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ус ішність  і   гри кри ться далеко не в звичності    ігрови  механіки а в 

тому, з яким  ідходом і л бов'  розробники створ  ть і мал  ть    гру. У 

наш час  я ком анія   не менше, ніж ма страми в розроб і ігор даного 

жанру. Але як уже говорилося студія Ezjoy не  лану  зу инятися. Вона 

 ості но удосконал   сво  ігрові  роекти, щоб зробити  х ще яскравіше і 

ус ішніше на ринку. Відмінно  рисо  дано  гри      дивовижна, красива 

гра іка. Також в грі  рисутня велика кількість барвисто  аніма і  і різних 

е ектів. Не можна не відзначити, що в дані  грі   і велики  вибір рівнів, 

досту них для  роходження грав еві, безліч різних бонусів, елементів 

розвитку і інших дрібни ь. Bird Paradise однозначно  овинна с одоба ться 

більшості грав ів, яким  ри ада ть до смаку аркадні головоломки.  

Гра іка в грі ді сно чудова і не дарма л дям  одоба ться те, як  я гра 

вигляда  на екранах  х смарт онів. Гра з  ерших секунд за устилася легко, 

 ілісність картинки добре відчува ться в будь-яких    елементах і відразу ста  

 омітно, що і сама тематика гри обрана досить здорово і  ідходить для  ього 

жанру. Птахи намальовані і анімовані ді сно красиво і яскраво. Аніма і  

 рисутні навіть в головному мен . Птахи вигляда ть дуже живими. 

Руха ться на гіл і, морга ть очима і іноді заси а ть, що в  одальшому 

виявилося буде відображено і в самому ге м ле  гри. Емо і ни  стиль у  і   

гри  озитивни ,  о днання кольорів теж вельми те ле і сим атичне, що 

 риверта  до  і   гри інших л де . 

Зі звуком ніяких  роблем теж не виявилося.  узика дуже  ідходяща 

ігрового  ро есу на екрані  ід час гри. Є можливість вимкнути або вкл чити 

звук в будь-яки  момент в головному мен  в розділі «настро ки». Зауважу, 

що для звуку та музики нема   овзунків гучності, тому  х регул вання 

 ілком і  овніст  зв’язано на кно ки вашого теле ону. В налаштуваннях 

можна тільки вимкнути музику, або  овернути    назад. Це с рощення так 

само дуже здорово вигляда  і до омага  швидко  ідводити звук гри  ід різні 

житт ві ситуа і , витрача чи  ри  ьому мінімум зусиль. 



29 
 

 

Рис. 2.1 – Загальни  вигляд гри 

Головне мен  в грі зроблено максимально  росто, інту тивно і 

досту но. Всі елементи інтер е су в  ро есі гри відобража ться коректно в 

 отрібних міс ях екрану. У грі нема  великого достатку налаштувань, зате в 

тих, що   вс ди відчува ться  росто та, дружел бність, зрозумілість. 

Огляд гри Magic Blender  

Жанр: Аркада 

 ітки: Три в ряд, гра без кеша , та мкіллер 

У грі Magic Blender нам дадуть можливість стати чарівником, яки  вмі  

варити і створ вати різні чарівні зілля. Незважа чи на те, що дана гра 

вигляда   ілком зазвича  в жанрі «три в ряд», в ні    додаткові відмінності в 

ге м ле  і  риродно, не схожи  ігрови  диза н і стиль. Якщо в більшості 

ігор,  одібного жанру,   ліміт на кількість  ересувань різних елементів, то 

тут з'явився ще   ліміт часу, яки  да ться на  роходження даного рівня. Часу 

да ться трохи, тому грав еві доведеться діяти чітко і швидко, щоб встигнути 
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і  ере ти на насту ни  рівень. Рішення  овинні бути не тільки 

блискавичними, але і е ективними. Якщо ви довго не зможете зна ти 

рішення, і е ективних ді  виявиться мало, то доведеться  очинати рівень 

с очатку. За рахунок  ього гра дуже за ал   азарт в грав еві, а також 

відмінно  ідходить для коротанія часу. Час буде  ості но  ідганяти грав я, 

що з часом  озитивно  означиться на  ого реак і  і швидкості  ри няття 

ігрових рішень, що вельми чудово для ігор таких жанрів. Гра не вимага  

інтернет  ідкл чення, тому можна вільно грати, навіть якщо інтернету 

нема .  

Основні особливості гри: 

- При мна барвиста гра іка 

- Безліч різних рівнів 

-  ожливість отримати окуляри,  ісля закінчення матчу 
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Рис 2.2 – Вигляд гри 

Як тільки ми за уска мо гру, відразу о иня мося на 

завантажувальному екрані. С очатку зда ться, що гра зроблена досить-таки 

 росто, однак  е тільки  ерше враження. Гра використову  движок для 

створення ігор - Unity , яки   редставля  з себе величезни  набір різних 

інструментів для створення ігор в 2D або в 3D. Розмір гри становить близько 

100 мб ., Що  ісля  о ередньо  гри зда ться велико   и ро  (  о ередня 

важила всього 16 мб .)  

Головне мен  гри так само максимально  росто і без за вих кно ок 

для натискань, але  ри  ьому містить безліч  ідказок для грав ів, які тільки-
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тільки  очина ться зна омити з  им жанром. Це до омага   м швидше 

зрозуміти суть того, що відбува ться на екрані і навчитися керувати ігровим 

 ро есом. Саме мен  зроблено в 3D орі нта і . Персонаж-чарівник вигляда  

вельми живим і об' мним , за рахунок третього виміру. У грі нема  як таких 

налаштувань, які викликалися б з головного мен . В  рин и і, таке рішення 

теж вигляда  не огано. Тому, що в  о ередні  грі, яку ми розглянули, інших 

налаштувань крім звуку не було. У будь-яки  момент звук можна дуже 

 росто налаштувати клавішами вгору і вниз на вашому мобільному. 

Огляд гри Ice Age: Arctic Blast  

Категорія: Аркада 

 ітки: Три в ряд, гра без кеша 

Ice Age : Arctic Blast - чергова гра в знаменитому жанрі три в ряд, де 

вам належить від равитися в дуже захо л  чу  одорож в міс і з 

дивовижно  трі  е  - Сідом,  енні , Ді го і знаменито   о сері  

мульт ільмів білко  - Скретом . Вс  гру вас будуть су роводжувати 

зна омі  ерсонажі, а в самі  грі на головнішим завданням буде  росте 

складання дорого інних каменів в ряди і  х знищення, яке до омага  грав еві 

очистити ігрове  ростір і за овнити  ого новими. Подорожу те в ком ані  

друзів через крижану долину, Діно море і інші незвича ні міс я, набира те 

достатн  кількість очок, щоб розблокувати надалі всі рівні, на яких 

відкри ться можливості вирішити всі ігрові головоломки. Шлях від каменів, 

ви будете заробляти багато очок, а також отримувати море додаткових 

бонусів, які с е іально  риховані для вас. Гра дуже захо л  ча. Все, що 

відокремл   вас від грандіозного  ригоди -  е вибір ул бленого героя з 

мульт ільму, з яким в  одальшому вам доведеться долати різні  ерешкоди і 

 рокладати шлях до  еремоги з  ершого до останнього рівня.  

Завантажувальни  екран гри відразу  оказу  нам зна омих  о сері  

мульт ільмів  ерсонажів.  абуть,  е   відмінно  рисо  дано  гри. Тому, що 
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в інших іграх, які ми розглянули, всі  ерсонажі були намальованими окремо 

для  ього  роекту і раніше ніде не використовувалися. 

 

Рис. 2.3 – Вигляд гри 

Головне мен  гри так само вигляда  стильно, в очі відразу в ада  3D 

 ормат зображень і картинок. Для самих  ерсонажів в головному мен  

зробили  ікаві і  овно інні 3д с енки та аніма і , де вони  ереміща ться, 

руха ться і дивляться один на одного. О ра  вання таких с енок явно 

за няла у розробників  ристо ну кількість часу,  роте вигляда ть вони 

ді сно доречно, жваво. У багатьох грав ів  ісля  ерегляду  их с енок, 

швидше за все з'явиться навіть  осмішка на обличчі,  ов'язана зі с огадами з 

самих мульт ільмів, адже  ерсонажі незважа чи на  еретворення анітрохи 

не змінилися характерами і залишилися вірними тим  рототи ам, якими  х 
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с очатку зробили. Ще одним  л сом   навіть невелика кількість озвучення 

 ерсонажів голосами, які використовувалися і в самому мульт ільмі. Це 

зближу  грав я з само  гро . 

В налаштуваннях тут знаходиться набагато більшу кількість о  і , ніж 

було в інших  роектах. Пов'язано  е з тим, що дану гру можна  ідкл чати до 

со іально  мережі Facebook для того, щоб можна було змагатися з друзями і 

близькими л дьми  ри  роходженні різних ти ів рівнів. Решта ж настро ки 

гри в  ілому  овтор  ть аналогічні, однак тут  рисутні « овзунки» 

гучності, які я с очатку не очікував  обачити  ісля кількох  рикладів, де  х 

 овніст   еренесли на кно ки твого мобільного. Тут  е занесемо, але можна 

додатково регул вати і вручну. Пл с  е чи ні, сказати складно. 

 

2 .2 Висновки  о  редметно  області 

За вищенаведеним  рикладам можна укласти насту не: 

- користувачі не  рагнуть до іннова і  в жанрі,  роста двовимірна гра іка і 

звичні ігрові механіки не роблять негативного е екту на ус ішність гри, 

на більше значення для грав я ма ть стилістика, музични  су ровід і 

різноманітність ігрового  ро есу; 

- високу важливість ма  розвиток  роекту  ісля ви уску, регулярні 

оновлення необхідні для  ідтримки інтересу вже наявно  аудиторі ; 

- необхідно максимально акуратне застосування умовно-безкоштовно  моделі 

монетиза і ,  родаж внутр. ігрового контенту не  овинна торкатися ігрови  

баланс.  
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2.3 Розробка  рограми для  лат орми Android . 

JDK - безкоштовно  ошир вани  ком ані   OracleCorporation 

ком лект розробника (далі SDK) на мові Java , що вкл ча  в себе ком ілятор 

Java ( javac ), стандартні бібліотеки класів Java ,  риклади, документа і , 

різні утиліти і виконавчу систему Java (JRE). До складу JDK не входить 

інтегроване середовище розробки на Java , тому розробник, що використову  

тільки JDK, змушени  використовувати зовнішні  текстови  редактор і 

ком іл вати сво   рограми, використову чи утиліти командного рядка. 

Android SDK - Android SDK вкл ча  в себе інструменти, необхідні для 

розробки Android-додатків. Ком лект засобів розробки, яки  дозволя  

 ахів ям з  рограмного забез ечення створ вати додатки для  евного 

 акету  рограм,  рограмного забез ечення базових засобів розробки, 

а аратно   лат орми, ком ' терно  системи, ігрових консоле , о ера і них 

систем і інших  лат орм. 

Eclipse - вільна інтегроване середовище розробки модульних 

кросс лат орменних додатків. Розвива ться і  ідтриму ться 

EclipseFoundation . На дани  момент   на більш зручним засобом розробки 

для Android . 
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Рис. 2.4 – Вигляд інтер е су 

ADT  лагін - за замовчуванням Eclipse не особливо годиться для 

розробки Android-додатків. ADT -  лагін , яки  налаштову  середу розробки 

для використання Android SDK і дода  можливість зручно  розробки. Плагін 

досить легко встановл   в середу Eclipse . 

SDKmanager - тут ми вибира мо необхідні нам ком оненти для 

розробки додатків, а саме:  лат орма (API), утиліти (о тимізатори для 

 евних  ристро в, набір готових  рикладів і т.д.), ТУЛС ( ряма 

налагодження на ANDROID- ристро , інтегра ія додаткових можливосте  і 

т.д.). 

З вибором я зу инився на SDK  лат орми версі  2.3.3. Саме дана 

 лат орма  ро ону  весь необхідни  набір методів необхідни  для більш 

зручно  розробки додатків. Так само, ANDROID- ристро в з версі   нижче 

2.3 ми вже не зна демо. Від овідно, додатки створені за до омого  даного 

SDK можна буде використовувати на будь-якому мобільному  ристро  з ОС 

Android . 

AVD ( android virtual device ) -  е емулятор Android - смарт она, на 

яки  Eclipse зможе встановл вати, створені нами додатки, і за ускати  х там.  

Таким чином, в суку ності, ми отриму мо середу розробки з 

необхідним набором  лагінів і віртуально  машини для налагодження і 

 еревірки ском ільованих додатків. Далі можна  ристу ати без осередньо 

до розробки додатків. 

2.4 Особливості і с е и іка розробки 

Android  е унікальна о ера і на система. Розробник додатків  овинен 

знати    особливості та н анси для отримання хорошого результату. Існу ть 

деякі труднощі, які  отрібно враховувати  ри розроб і. Перераху   х 

коротко: 
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- Додаток вимага  для установки в два рази (або навіть в чотири) більше 

міс я, ніж оригінальни  розмір  рограми; 

- Швидкість роботи з  а лами на вбудовано   леш-карті  ада  в десятки 

разів  ри зменшенні вільного міс я; 

- Кожен  ро ес може використовувати до 16  б (інколи 24  б) о еративно  

 ам'яті. 

Android засновани  на Linux .  іж додатком і ядром лежить шар API і 

шар бібліотек на нативному коді. Додаток викону ться на віртуальні  

машині Java ( Dalvik Virtual Machine ).  

В Android можна за ускати багато додатків. Але одне з них   головним 

і за ма  екран. Від  оточно   рограми можна  ере ти до  о ереднього або 

за устити нове. Це схоже на браузер з історі    ереглядів. 

Кожен екран для користувача інтер е су  редставлени  класом 

Activity в коді. Різні Activity містяться в  ро есах. Activity може навіть жити 

довше  ро есу. Activity може бути  ри инена і за ущена знову з збережені 

всі    отрібно  ін орма і .  

Android використову  с е іальни  механізм о ису ді  засновани  на 

Intent . Коли  отрібно виконати ді  (зробити дзвінок, надіслати листа, 

 оказати вікно), виклика ться Intent . 

Також Android містить сервіси  одібні демонам в Linux для виконання 

 отрібних ді  у  оновому режимі (на риклад,  рогравання музики). Для 

обміну даними між додатками використову ться Content prov iders 

( рова дери вмісту).  

Для дано  роботи були використані  рова дер даних  ро 

міс езнаходження і стан в  росторі користува ького  ристро . 
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2. 5 Вибір середовища розробки  

Були розглянуті середовища розробки Eclipse [9], IntelliJ IDEA [10] і 

Android Studio [11]. Всі вони нада ть  овні можливості  о розроб і додатків 

на мові Java останньо  версі . Android Studio ма  вбудовані засоби  о 

налаштуванн  ком лекту засобів розробки Android SDK і емулятор 

 ристро в з о ера і но  системо  Android . В Eclipse і IntelliJ IDEA 

настро ка Android SDK і емуля ія  ристро в на ОС Android зді сн  ться за 

до омого  о і і них  олігонів .  

З  их трьох середовищ розробки Android Studio ма  насту ні  ереваги 

в контексті розробки для ОС Android :  

-  очаткова орі нтованість IDE з ОС Android ; 

- більшу відносно інших IDE кількість навчальних матеріалів і документа і  

 о розроб і для мобільних  лат орм; 

-  ростота настро ки Android SDK і емуляторів. 

З недоліків Android Studio можна відзначити тільки високе с оживання 

системних ресурсів середовищем розробки.  

2. 6 Вибір  ре мворка 

На сучасному ета і розвитку ін орма і них технологі   рактично 

жоден сер озни   роект не розробля ться на одні  мові  рограмування в 

 ого базово  ком лекта і  без залучення сторонніх ресурсів, такі як гра ічні 

та математичні бібліотеки, візуальні редактори або кошти 

кросс лат орменно  розробки. 

У разі ігрового  рограми  ершочерговості важливість  редставля  

собо  вибір  ре мворку , так званого «движка», яки  від овіда  в 

основному за житт ві  икли внутрішніх  ро есів і логіку гра ічно  частини 

 рограми. 
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Часто необдумани  вибір  ре мворку в контексті конкретно  гри може 

 ривести до сер озних  роблем в о тиміза і  додатки, а значить і до безлічі 

негативних відгуків від користувачів і низьку  о улярність гри в системах 

 и рово   оширення. Від овідни  же  ре мворк нав аки забез ечу  

розробнику максимальні швидкість і якість реаліза і . 

Був обрани   ре мворк libGDX . Це  движок розробля ться з 2014 

року, в гра ічні  частині засновани  на OpenGL і орі нтовани  на мову Java 

,  ідтриму чи  ри  ьому C і C ++. Кл чово  особливіст  мови   модульна 

система забез ечення кросс лат орменно  розробки: основни  код 

 ишеться в одному загальному модулі, а с е іальні використову ться для 

складання  роекту на різних  лат ормах.  

Таким чином з введенням мінімально  кількості коду тільки в 

с е іальних модулях можна забез ечити за уск і коректну роботу  рограми 

на насту них системах: Windows , Android , Mac OS, iOS , Linux , і браузери з 

 ідтримко  WebGL . 

Незважа чи на те, що  роект с очатку був розраховани  на  лат орму 

Android , можливість забез ечення  лат орм без значних витрат часу   вкра  

важливо , так як відкрива  широкі можливості для розвитку гри  ісля релізу 

і  убліка і   ершо  версі . 

Багато розробники на  о улярніших  роектів на  евному ета і були 

змушені  ере исувати більшу частину  роекту на іншому  ре мворку або 

навіть мові  рограмування для  оширення гри на лише одну нову 

 лат орму. На більш часто такими  лат ормами відбува ться між Android і 

iOS . 

Так само серед  ереваг libGDX можна відзначити насту ні якості: 

- відкрита лі ензія Apache 2.0; 
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- висока  родуктивність гра іки  ри відносно низькі  складності    розробки. 

Це особливо  омітно в 2D, що ідеально  ідходить для розробл ваного 

 роекту; 

- наявність великого обсягу документа і  та навчальних матеріалів, в тому 

числі росі ськомовних. 

Варто також відзначити, що libGDX рідко використову ться в ді сно 

великих ігрових  роектах. Поясн  ться  е в  ершу чергу  ого новизно , а 

так не овно  реаліза і   деяких складних 3D-алгоритмів. Фре мворк більше 

орі нтовани  на незалежні розробки незалежних студі  і розробників, 

створення  ерших  роектів і введення в с еру розробки відеоігор. 

Додатки для Android в сво   роботі використову  вікно ( аналогічно 

Windows ),  роте в дані  системі вищевказані вікна носять іншу назву - 

Activity . Як і в Windows , кожне вікно ма  сві  житт ви   икл і сво  

особливості. При створенні нового вікна виклика ться метод onCreate (),  ри 

розроб і дани  метод визнача ться і в ньому відбува ться іні іаліза ія 

 рограми та  ого ком онентів. Далі виклика ться методи onStart () і 

onResume (). Обидва методи виклика ться  еред відображенням вікна  ри 

 ого створенні, або відновленням і (  ри  еремиканні з іншо   рограми,  ри 

розгортанні згорнутого  рограми та т  ). При згортанні виклика ться методи 

onPause () і onStop (). При закритті  рограми і вікна виклика ться onDestory 

(), в даному методі можна зберегти  ризначені для користувача дані і 

 араметри. Повни  о ис та  ослідовність виклику методів можна зна ти на 

о і і ному са ті. 
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РОЗДІЛ 3 РЕАЛІЗАЦІЯ ГРИ 

 

3.1 Гра на Xamarin.Android 

Гра моза ка для Android. Исходник гри для Android на исани  на мові 

C # на  лат ормі Xamarin.Android . Исходник  редставля  гру  оза ка, де 

картинки можна  ересувати і таким чином становити красиві візерунки. 

Xamarin надбудова для середовища .NET дозволя  створ вати Android 

додатки на мові C # з використанням всіх можливосте   о улярного мови. 

Xamarin.Android забез ечу  отримати  овни  досту  до нативному (рідному) 

Android SDK без будь-яких обмежень. Програмування додатків на мові C # за 

до омого  Xamarin інту тивно зрозуміло і дозволя  швидко 

 еребудовуватися в  рограмуванні на різноманітніших дескто ових і веб 

додатків для Windows , Lunix , Android , iOS .  

 

Рис. 3.1 - Xamarin Studio 
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3.2 Інтер е с на Android.RelativeLayout 

Ком онування елементів інтер е су гри  оза ка базу ться на макеті 

RelativeLayout , зручному конте нері для розміщення елементів і гру  

елементів. Використання RelativeLayout нада  можливість створ вати 

 ози і  елементів в точних одини ях. Конте нер хоч і носить назву 

відносни , але дозволя  використовувати абсол тні координати для 

 ози іонування елементів. В даному исходнике  е і було використано.  акет 

RelativeLayout створ  ться в XML диза нера, а дочірні елементи, картинки 

у аковані в ImageView , створ  ться і дода ться на  оле макета 

 рограмним с особом. Перед  оказом ігрового  оля короткочасно 

демонстру ться заставка. 

 

Рис. 3.2 –  акет RelativeLayout 

 

3.3 Активні елементи на Android.ImageView 

Для у равління частинками  оза ки,  а ли картинок у аковані в 

конте нер Android.ImageView . Така оболонка для зображень ма  багато 

корисних властивосте . За до омого  ImageView можна  ози іонувати 

зображення на макеті  о  іксельним координатами, масштабувати  о 

горизонталі і вертикалі, додавати колірну маску для вкладеного зображення 

та ін.  етоди ус адковані від батьківського класу View SetY (...), SetX (...) 

розміщу ть конте нери картинок  о осях X і Y в будь-якому міс і 
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батьківсько  макета RelativeLayout в  іксельних одини ях. Використову чи 

 росторові координати, можна е ективно у равляти  оложенням картинок 

на екрані смарт она або  ланшета. Уявлення ImageView створ  ться і 

дода ться в батьківськи  конте нер  рограмним с особом. Картинки для 

на овнення ImageView завантажу ться з ресурсів Drawable і далі  рограмно 

кожна в сво  уявлення.  

 

Рис 3.3 - Android.ImageView 

 

3.4 Отримання розмірів RelativeLayout 

Отримати  рограмно ширину і висоту конте нера RelativeLayout  ід 

час створення або відновлення неможливо. Протягом роботи OnCreate (...), 

OnStart (..), OnResume (...) створ  ться тільки об' кти візуальних класів,  ри 

 ьому всі методи і властивості вимір вання на виході вида ть нульові 

значення. Фактично вони ще не «зна ть» як розташу   х на екрані 

батьківськи  конте нер. Наді не отримання ширини і висоти макета для 

розміщення елементів ImageView гарантовано  ісля  овного створення 

дерева уявлень. На жаль,  одібно  рограмування в Windows , в Android нема  

 оді  OnShow (), де можна  еред  оказом елемента (вікна) дізнатися  ого 

розміри. Але вихід завжди  : можна за росити розміри  ікавить нас об' кта 
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RelativeLayout в відкладено  задачі, яка отриму  досту  до інтересуемого 

розмірами  ісля завершення  ідготовки  ризначеного для користувача 

інтер е су.  

 

3.5 Підгонка розмірів ImageView на весь екран 

Розміри уявлень ImageView , а значить і картинок в них, 

вирахову ться автоматично  ри візуаліза і  MainActivity ( Activity  е 

одини я екрану з  ризначеним для користувача інтер е сом, Activity в 

додатку може бути кілька). Зображення завантажені в ImageView квадратні, а 

 ізичні розміри вирахову ться в  ікселях. За основу розрахунків, в даному 

исходнике гри,  ри нята ширина головного макета в вертикальному 

 оложенні. По вертикалі картинки розташову ться на екрані до 

максимального за овнення. При завантаженні на смарт оні,  ланшеті або 

іншому Android  ристро  з різними розмірами дис ле в візуально виходить 

гармоні не за овнення різнокольоровими квадратиками. 

 

3.6 Просторові координати 

Координати  ози і  і розмірність елементів ImageView обчисл  ться 

 ісля створення дерева уявлень MainActivity і зберіга ться в масиві 

 рямокутників RectF RectPositionImages . Зберігання координат окремо від 

конте нерів картинок дозволя  контрол вати  х  оложення на екрані 

дис лея і коригувати в разі  отреби. Просторовими координати названі, тому 

що вони не  рив'язані до елементів макета і тільки віртуально ділять  ростір 

головного конте нера на осередки. Просторові координати обчисл  ться на 

основі кількості осередків  о ширині екрану. Елементи ImageView 

розміщу ться на  ози іях в конте нері RelativeLayout обчисл  ться в 

 ікселях. При створенні  рограми створ  ться ігрове  оле з розмірами вічок 

вирахуваних від овідно до розміру екрана даного Android  ристро . 
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3.7 Подія дотику Touch 

Для вза моді  користувача з гро   оза ка застосову ться  одія Touch. 

Ця  одія   реагування на дотик  аль ем або стилусом до сенсорного екрану. 

Дотик до об' кта ImageView виклика  видима зміна розмірів і  розорості 

картинки. Така корисна зворотни  зв'язок да  ін орма і  грав еві  оза ки 

 ро те, що він ді сно вибрав необхідни  квадратик і може  ого  ереміщати в 

бажане міс е для створення задуманого узору. В  ро есі  ереміщення також 

  зворотни  сигнал  ро те, що квадратик знаходиться над  отрібним міс ем і 

 ого можна від устити. При  ьому колір  ереміщувано  картинки 

змін  ться якщо вона знаходиться на до устимі  відстані від  ільового 

міс я розміщення. Після від ускання картинки (  одсобитіе 

MotionEventActions.Up ) активна картинка обмін  ться координатами 

 ози і  з нижележаще  картинко .  

 

3.8 Використання властивості View.Tag 

Властивість Tag класу Android.View  ризначене для зберігання 

ін орма і  без осередньо в об' кті класу. ImageView   с адко м ем класу 

View і від овідно теж ма  дане властивість. Властивість зручно тим, що в 

ньому можна зберігати будь-яки  об' кт. У исходнике гри  оза ка 

ImageView.Tag використову ться для зберігання ін орма і   ро  оточну і 

ново   ози і  власника властивості  ри виконанні  оді  Touch (...). Для  ього 

створено клас Positions в якому зберігатися координатна ін орма ія для 

необхідних  ереміщень кольорових квадратиків.  
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ВИСНОВОК 

 

Android   одні   з на новіших розробок серед о ера і них систем. Дана 

о ера і на система  ризначена для широкого кола мобільних  ристро в. 

О ера і на система Android встановл  ться на частіше на комунікатори, а 

так само на  ланшетні ком ' тер , смартбуки , і на нетбук . Варто відзначити, 

що розробники системи Android регулярно екс ерименту ть. 

У роботі було досліджено в ровадження  рограмних модулів ігрового 

додатку на базі Android. 

На основі досліджень було створени  мобільни  додаток « оза ка». 
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ДОДАТОК А 

 

using System.Reflection; 

using System.Runtime.CompilerServices; 

using System.Runtime.InteropServices; 

using Android.App; 

// General Information about an assembly is controlled through the following  

// set of attributes. Change these attribute values to modify the information 

// associated with an assembly. 

[assembly: AssemblyTitle("AndroidMosaic")] 

[assembly: AssemblyDescription("")] 

[assembly: AssemblyConfiguration("")] 

[assembly: AssemblyCompany("InterestPrograms.RU")] 

[assembly: AssemblyProduct("AndroidMosaic")] 

[assembly: AssemblyCopyright("Copyright InterestPrograms.RU ©  2020")] 

[assembly: AssemblyTrademark("")] 

[assembly: AssemblyCulture("")] 

[assembly: ComVisible(false)] 

// Version information for an assembly consists of the following four values: 

// 

//      Major Version 

//      Minor Version  

//      Build Number 

//      Revision 

// 
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// You can specify all the values or you can default the Build and Revision 

Numbers  

// by using the '*' as shown below: 

// [assembly: AssemblyVersion("1.0.*")] 

[assembly: AssemblyVersion("1.0.0.0")] 

[assembly: AssemblyFileVersion("1.0.0.0")] 

namespace AndroidMosaic 

{ 

    [Activity(Label = "@string/app_name", Theme = "@style/AppTheme", 

MainLauncher = true, ScreenOrientation = 

Android.Content.PM.ScreenOrientation.Portrait)] 

    public class MainActivity : AppCompatActivity 

    { 

        // Переменные для  икса ии  оложения картинки  

        //  ри  еремещении  аль ем. 

        private float DeltaX; 

        private float DeltaY; 

 

        // Координаты мест рас оложения картинок в  ространстве экрана. 

        private RectF[] RectPositionImages; 

        // Количество  ози и   о горизонтали (наименьшему размеру экрана). 

        readonly private int NumberRectHorizontal = 9; 

        protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState) 

        { 

            base.OnCreate(savedInstanceState); 

            Xamarin.Essentials.Platform.Init(this, savedInstanceState); 
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            // Set our view from the "main" layout resource 

            SetContentView(Resource.Layout.activity_main); 

 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Добавляем в  оток интер е са асинхронну  задачу  рорисовки 

            // картинок только  осле  олучения де ствительных  

            // размеров главного макета-конте нера. 

            // Задача ис олнится  осле готовности 

            //  ользовательского интер е са. 

            layoutMain.Post(() => 

                { 

                    ComputePos(layoutMain); 

                     

                    ShufflePositions(); 

 

                    InitImages(layoutMain);   

                } 

            ); 

           } 

        // Вычисление  ози и  и размеров квадратиков 

        void ComputePos(RelativeLayout layoutMain) 

        { 

            int widthLayout = layoutMain.Width; 

            int heightLayout = layoutMain.Height; 
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            // Размер картинок высчитывается точно для горизонтали,  

            // чтобы гармонично смотрелось  о ширине. 

            int widthRect = widthLayout / NumberRectHorizontal; 

            // Картинка квадратная. 

            int heightRect = widthRect; 

 

            // Количество строк до за олнения конте нера  о высоте. 

            int numberRectVertical = heightLayout / heightRect; 

 

 

            // Все  ози ии в  ространстве. 

            RectPositionImages = new RectF[NumberRectHorizontal * 

numberRectVertical]; 

 

 

            // Расчет  ози и  в  ространстве. 

            int countPosY = 0; 

            int countPosX = 0; 

            for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            { 

                var rect = new RectF 

                { 

                    Left = widthRect * countPosX, 

                    Top = widthRect * countPosY, 
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                }; 

                rect.Right = rect.Left + widthRect; 

                rect.Bottom = rect.Top + heightRect; 

 

                RectPositionImages[i] = rect; 

 

                if (countPosX > 0 && countPosX % (NumberRectHorizontal - 1) == 0) 

                { 

                    countPosX = -1; 

                    countPosY++; 

                } 

                countPosX++; 

            } 

 

 

        } 

 

 

        // Перемешивание  ози и  

        private void ShufflePositions() 

        { 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Перемешивание  ози и  для случа ного начального узора. 

            Random rnd = new Random(); 
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            // Лаконичны  (крактки  и ясны )  еремешивания массива. 

            // Сортировка элементов массива  о  севдослуча ным числам. 

            RectPositionImages = RectPositionImages.OrderBy(x => 

rnd.Next()).ToArray(); 

 

            // Второ  с особ  еремешивания (классически ). 

            //for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            //{ 

            //    int r = rnd.Next(0, RectPositionImages.Length); 

            //    RectF temp = RectPositionImages[i]; 

            //    RectPositionImages[i] = RectPositionImages[r]; 

            //    RectPositionImages[r] = temp; 

            //} 

        } 

 

 

        private void InitImages(RelativeLayout layoutMain) 

        { 

            // Главны  конте нер 

            //RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Удалим картинки которые были нужны только для визуализа ии в 

диза нере. 

            layoutMain.RemoveAllViews(); 
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            int[] picture = { Resource.Drawable.white, Resource.Drawable.green, 

Resource.Drawable.blue, 

                 Resource.Drawable.red,  Resource.Drawable.white, 

Resource.Drawable.white, 

                Resource.Drawable.white,  Resource.Drawable.yellow, 

Resource.Drawable.white}; 

 

 

            int countPicture = 0; 

            for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            { 

                var iv = new ImageView(this); 

                iv.Touch += ImageView_Touch; 

                layoutMain.AddView(iv); 

 

 

                // Пози ия картинки на экране. 

                iv.SetX(RectPositionImages[i].Left); 

                iv.SetY(RectPositionImages[i].Top); 

                iv.LayoutParameters.Width = (int)RectPositionImages[i].Width(); 

                iv.LayoutParameters.Height = (int)RectPositionImages[i].Height(); 

 

 

                // За омним назначенну   ози и  картинки в собственном классе. 
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                // Картинка сама будет носителем ин орма ии о своих  ози иях. 

                var pos = new Positions 

                { 

                    Position = RectPositionImages[i] 

                }; 

 

                iv.Tag = pos; 

 

 

                iv.SetImageResource(picture[countPicture]); 

 

                countPicture++; 

                if (countPicture == picture.Length) countPicture = 0; 

            } 

 

        } 

 

 

 

        private void ImageView_Touch(object sender, View.TouchEventArgs e) 

        { 

 

            // Координаты курсора 

            MotionEvent motionEvent = e.Event; 
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            // Принимаем абсол тные координаты курсора. 

            float cursorX = motionEvent.RawX; 

            float cursorY = motionEvent.RawY; 

 

 

            // Главны  макет для досту а ко всем картинкам. 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

 

 

            // Активная картинка 

            ImageView ivSender = (ImageView)sender; 

 

 

            // Пози ии активно  картинки в  ространстве экрана 

            Positions posSender = (Positions)ivSender.Tag; 

 

 

            // Центр картинки сделаем  осередине, чтобы её  

            // было видно из- од  аль а. 

            ivSender.PivotX = ivSender.Width / 2; 

            ivSender.PivotY = ivSender.Height / 2; 
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            // Прикасаемся, т.е. нажимаем. 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Down) 

            { 

 

                // Увеличиваем активну  картинку для удобного 

                // вождения  аль ем. 

                ivSender.ScaleX = 2.0f; 

                ivSender.ScaleY = 2.0f; 

 

                // Делаем картинку  олу розрачно , чтобы было видно  

                // картинки  од не . 

                ivSender.Alpha = 0.5f; 

 

                // Поднимаем над всеми. 

                ivSender.BringToFront(); 

 

 

 

                // За оминаем данну   ози и  активно  картинки. 

                posSender.Position = new RectF 

                { 

                    Left = ivSender.GetX(), 

                    Top = ivSender.GetY(), 

                    Right = ivSender.GetX() + ivSender.Width, 
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                    Bottom = ivSender.GetY() + ivSender.Height 

 

                }; 

 

 

                // Постоянная дельта на время вождения картинки. 

                // Дельта это разни а между координатным  оложением  

                // картинки  о данно  оси и местом со рикосновения  аль а. 

                // Измеряется в абсол тных едини ах. 

                // Расстояние от места  рикосновения до начала координат 

активно  картинки. 

                DeltaX = cursorX - ivSender.GetX(); 

                DeltaY = cursorY - ivSender.GetY(); 

            } 

 

 

 

            // Перемещение активно  картинки в  оисках места для создания 

узора. 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Move) 

            { 

                // Из координат курсора, во время  еремещения, вычитаем 

расстояние от места  рикосновения 

                // до начала координат выбранно  картинки. 

                // Благодаря этому картинка относительно  аль а будет 

не одвижна, 

                // и будет двигаться точно  од  аль ем. 
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                ivSender.SetX(cursorX - DeltaX); 

                ivSender.SetY(cursorY - DeltaY); 

 

                // Отлавливаем место возможного от ускания картинки. 

                for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

                { 

                    if (ivSender.GetX() < (RectPositionImages[i].Left + 30) && 

                        ivSender.GetX() > (RectPositionImages[i].Left - 30) && 

                        ivSender.GetY() < (RectPositionImages[i].Top + 30) && 

                        ivSender.GetY() > (RectPositionImages[i].Top - 30)) 

                    { 

                        // Если место на дено  росигналим изменением  вета  

                        //  ередвигаемо  картинки. 

                        ivSender.SetColorFilter(Color.DarkViolet); 

 

                        // Устанавливаем  лаг место на дено. 

                        posSender.isFoundPos = true; 

 

 

                        // За оминаем нову   ози и  для активно  картинки. 

                        posSender.newPos = RectPositionImages[i]; 

 

                        break; 

                    } 
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                    // Если отдалились от места возможного  риземления 

                    // снимаем  ветову  сигнализа и   еремещаемо  картикни. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

 

                    // Снимаем  лаг обнаружения места  риземления. 

                    posSender.isFoundPos = false; 

                } 

            } 

 

 

            // Поднимаем  але . 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Up) 

            { 

 

                // Возвращаем картинке нормальны  масштаб. 

                ivSender.ScaleX = 1; 

                ivSender.ScaleY = 1; 

 

                // Восстанавливаем не розрачность. 

                ivSender.Alpha = 1.0f; 

 

                // От уская курсор  ринимаем новые координаты для данно  

картинки. 

                // А картинка которая была уже на это   ози ии от равляется на 

 режнее 

                // место активно  картинки. 
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                if (posSender.isFoundPos == true) 

                { 

 

                    // Извлекаем ин орма и  о нижележаще  картинке  од 

 еремещаемо . 

                    for (int img = 0; img < layoutMain.ChildCount; img++) 

                    { 

                        ImageView imageView = 

(ImageView)layoutMain.GetChildAt(img); 

 

                        if (imageView.GetX() == posSender.newPos.Left && 

imageView.GetY() == posSender.newPos.Top) 

                        { 

                            // --- Если картинку нашли --- 

 

                            // Поднимаем её над всеми картинками. 

                            imageView.BringToFront(); 

 

                            // Перемещаем с анима ие  картинку на старое место 

 ередвигаемо  картинки. 

                            imageView.Animate().TranslationX(posSender.Position.Left); 

                            imageView.Animate().TranslationY(posSender.Position.Top); 

 

                            break; 

                        } 

                    } 
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                    // Активная картинка устанавливается на новое место. 

                    ivSender.Animate().TranslationX(posSender.newPos.Left); 

                    ivSender.Animate().TranslationY(posSender.newPos.Top); 

 

                    // Сбрасываем  лаг на денного места. 

                    posSender.isFoundPos = false; 

 

                    // Восстанавливаем настоящи   вет. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

                } 

                else 

                { 

                    // Если нижележащая картинка не на дена, 

                    // возвращаем активну  картинку на  режнее место. 

                    ivSender.Animate().TranslationX(posSender.Position.Left); 

                    ivSender.Animate().TranslationY(posSender.Position.Top); 

 

                    // Восстанавливаем настоящи   вет. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

                } 

            } 

 

        } 
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        public override void OnRequestPermissionsResult(int requestCode, string[] 

permissions, [GeneratedEnum] Android.Content.PM.Permission[] grantResults) 

        { 

            Xamarin.Essentials.Platform.OnRequestPermissionsResult(requestCode, 

permissions, grantResults); 

 

            base.OnRequestPermissionsResult(requestCode, permissions, 

grantResults); 

        } 

 

 

    } 

 

    // Собственны  класс обязательно наследуем от Java.Lang.Object 

    // иначе сво ству элементов Tag не сможем 

    //  рисвоить объект класса. 

    class Positions : Java.Lang.Object 

    { 

        // Текущая  ози ия 

        public RectF Position; 

 

        // Новая  ози ия 

        public RectF newPos; 
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        // Флаг обнаружения места  риземления. 

        public bool isFoundPos; 

    } 

} 

namespace AndroidMosaic 

{ 

    [Activity(Label = "@string/app_name", Theme = "@style/AppTheme", 

MainLauncher = true, ScreenOrientation = 

Android.Content.PM.ScreenOrientation.Portrait)] 

    public class MainActivity : AppCompatActivity 

    { 

        // Переменные для  икса ии  оложения картинки  

        //  ри  еремещении  аль ем. 

        private float DeltaX; 

        private float DeltaY; 

 

        // Координаты мест рас оложения картинок в  ространстве экрана. 

        private RectF[] RectPositionImages; 

 

        // Количество  ози и   о горизонтали (наименьшему размеру экрана). 

        readonly private int NumberRectHorizontal = 9; 

 

 

 

 

        protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState) 
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        { 

            base.OnCreate(savedInstanceState); 

            Xamarin.Essentials.Platform.Init(this, savedInstanceState); 

            // Set our view from the "main" layout resource 

            SetContentView(Resource.Layout.activity_main); 

 

 

 

 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Добавляем в  оток интер е са асинхронну  задачу  рорисовки 

            // картинок только  осле  олучения де ствительных  

            // размеров главного макета-конте нера. 

            // Задача ис олнится  осле готовности 

            //  ользовательского интер е са. 

            layoutMain.Post(() => 

                { 

                    ComputePos(layoutMain); 

                     

                    ShufflePositions(); 

 

                    InitImages(layoutMain);   

                } 

            ); 
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        } 

 

        // Вычисление  ози и  и размеров квадратиков 

        void ComputePos(RelativeLayout layoutMain) 

        { 

            int widthLayout = layoutMain.Width; 

            int heightLayout = layoutMain.Height; 

 

 

            // Размер картинок высчитывается точно для горизонтали,  

            // чтобы гармонично смотрелось  о ширине. 

            int widthRect = widthLayout / NumberRectHorizontal; 

 

 

            // Картинка квадратная. 

            int heightRect = widthRect; 

 

 

            // Количество строк до за олнения конте нера  о высоте. 

            int numberRectVertical = heightLayout / heightRect; 
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            // Все  ози ии в  ространстве. 

            RectPositionImages = new RectF[NumberRectHorizontal * 

numberRectVertical]; 

 

 

            // Расчет  ози и  в  ространстве. 

            int countPosY = 0; 

            int countPosX = 0; 

            for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            { 

                var rect = new RectF 

                { 

                    Left = widthRect * countPosX, 

                    Top = widthRect * countPosY, 

                }; 

                rect.Right = rect.Left + widthRect; 

                rect.Bottom = rect.Top + heightRect; 

 

                RectPositionImages[i] = rect; 

 

                if (countPosX > 0 && countPosX % (NumberRectHorizontal - 1) == 0) 

                { 

                    countPosX = -1; 

                    countPosY++; 

                } 

                countPosX++; 
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            } 

 

 

        } 

 

 

        // Перемешивание  ози и  

        private void ShufflePositions() 

        { 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Перемешивание  ози и  для случа ного начального узора. 

            Random rnd = new Random(); 

 

            // Лаконичны  (крактки  и ясны )  еремешивания массива. 

            // Сортировка элементов массива  о  севдослуча ным числам. 

            RectPositionImages = RectPositionImages.OrderBy(x => 

rnd.Next()).ToArray(); 

 

            // Второ  с особ  еремешивания (классически ). 

            //for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            //{ 

            //    int r = rnd.Next(0, RectPositionImages.Length); 

            //    RectF temp = RectPositionImages[i]; 

            //    RectPositionImages[i] = RectPositionImages[r]; 
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            //    RectPositionImages[r] = temp; 

            //} 

        } 

 

 

        private void InitImages(RelativeLayout layoutMain) 

        { 

            // Главны  конте нер 

            //RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

            // Удалим картинки которые были нужны только для визуализа ии в 

диза нере. 

            layoutMain.RemoveAllViews(); 

 

 

            int[] picture = { Resource.Drawable.white, Resource.Drawable.green, 

Resource.Drawable.blue, 

                 Resource.Drawable.red,  Resource.Drawable.white, 

Resource.Drawable.white, 

                Resource.Drawable.white,  Resource.Drawable.yellow, 

Resource.Drawable.white}; 

 

 

            int countPicture = 0; 

            for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

            { 
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                var iv = new ImageView(this); 

                iv.Touch += ImageView_Touch; 

                layoutMain.AddView(iv); 

 

 

                // Пози ия картинки на экране. 

                iv.SetX(RectPositionImages[i].Left); 

                iv.SetY(RectPositionImages[i].Top); 

                iv.LayoutParameters.Width = (int)RectPositionImages[i].Width(); 

                iv.LayoutParameters.Height = (int)RectPositionImages[i].Height(); 

 

 

                // За омним назначенну   ози и  картинки в собственном классе. 

                // Картинка сама будет носителем ин орма ии о своих  ози иях. 

                var pos = new Positions 

                { 

                    Position = RectPositionImages[i] 

                }; 

 

                iv.Tag = pos; 

 

 

                iv.SetImageResource(picture[countPicture]); 

 

                countPicture++; 
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                if (countPicture == picture.Length) countPicture = 0; 

            } 

 

        } 

 

 

 

        private void ImageView_Touch(object sender, View.TouchEventArgs e) 

        { 

 

            // Координаты курсора 

            MotionEvent motionEvent = e.Event; 

 

 

            // Принимаем абсол тные координаты курсора. 

            float cursorX = motionEvent.RawX; 

            float cursorY = motionEvent.RawY; 

 

 

            // Главны  макет для досту а ко всем картинкам. 

            RelativeLayout layoutMain = 

this.FindViewById<RelativeLayout>(Resource.Id.LayoutMain); 

 

 

 

            // Активная картинка 
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            ImageView ivSender = (ImageView)sender; 

 

 

            // Пози ии активно  картинки в  ространстве экрана 

            Positions posSender = (Positions)ivSender.Tag; 

 

 

            // Центр картинки сделаем  осередине, чтобы её  

            // было видно из- од  аль а. 

            ivSender.PivotX = ivSender.Width / 2; 

            ivSender.PivotY = ivSender.Height / 2; 

 

 

 

            // Прикасаемся, т.е. нажимаем. 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Down) 

            { 

 

                // Увеличиваем активну  картинку для удобного 

                // вождения  аль ем. 

                ivSender.ScaleX = 2.0f; 

                ivSender.ScaleY = 2.0f; 

 

                // Делаем картинку  олу розрачно , чтобы было видно  

                // картинки  од не . 
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                ivSender.Alpha = 0.5f; 

 

                // Поднимаем над всеми. 

                ivSender.BringToFront(); 

 

 

 

                // За оминаем данну   ози и  активно  картинки. 

                posSender.Position = new RectF 

                { 

                    Left = ivSender.GetX(), 

                    Top = ivSender.GetY(), 

                    Right = ivSender.GetX() + ivSender.Width, 

                    Bottom = ivSender.GetY() + ivSender.Height 

 

                }; 

 

 

                // Постоянная дельта на время вождения картинки. 

                // Дельта это разни а между координатным  оложением  

                // картинки  о данно  оси и местом со рикосновения  аль а. 

                // Измеряется в абсол тных едини ах. 

                // Расстояние от места  рикосновения до начала координат 

активно  картинки. 

                DeltaX = cursorX - ivSender.GetX(); 

                DeltaY = cursorY - ivSender.GetY(); 
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            } 

 

 

 

            // Перемещение активно  картинки в  оисках места для создания 

узора. 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Move) 

            { 

                // Из координат курсора, во время  еремещения, вычитаем 

расстояние от места  рикосновения 

                // до начала координат выбранно  картинки. 

                // Благодаря этому картинка относительно  аль а будет 

не одвижна, 

                // и будет двигаться точно  од  аль ем. 

                ivSender.SetX(cursorX - DeltaX); 

                ivSender.SetY(cursorY - DeltaY); 

 

                // Отлавливаем место возможного от ускания картинки. 

                for (int i = 0; i < RectPositionImages.Length; i++) 

                { 

                    if (ivSender.GetX() < (RectPositionImages[i].Left + 30) && 

                        ivSender.GetX() > (RectPositionImages[i].Left - 30) && 

                        ivSender.GetY() < (RectPositionImages[i].Top + 30) && 

                        ivSender.GetY() > (RectPositionImages[i].Top - 30)) 

                    { 

                        // Если место на дено  росигналим изменением  вета  
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                        //  ередвигаемо  картинки. 

                        ivSender.SetColorFilter(Color.DarkViolet); 

 

                        // Устанавливаем  лаг место на дено. 

                        posSender.isFoundPos = true; 

 

 

                        // За оминаем нову   ози и  для активно  картинки. 

                        posSender.newPos = RectPositionImages[i]; 

 

                        break; 

                    } 

 

                    // Если отдалились от места возможного  риземления 

                    // снимаем  ветову  сигнализа и   еремещаемо  картикни. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

 

                    // Снимаем  лаг обнаружения места  риземления. 

                    posSender.isFoundPos = false; 

                } 

            } 

 

 

            // Поднимаем  але . 

            if (motionEvent.Action == MotionEventActions.Up) 
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            { 

 

                // Возвращаем картинке нормальны  масштаб. 

                ivSender.ScaleX = 1; 

                ivSender.ScaleY = 1; 

 

                // Восстанавливаем не розрачность. 

                ivSender.Alpha = 1.0f; 

 

                // От уская курсор  ринимаем новые координаты для данно  

картинки. 

                // А картинка которая была уже на это   ози ии от равляется на 

 режнее 

                // место активно  картинки. 

                if (posSender.isFoundPos == true) 

                { 

 

                    // Извлекаем ин орма и  о нижележаще  картинке  од 

 еремещаемо . 

                    for (int img = 0; img < layoutMain.ChildCount; img++) 

                    { 

                        ImageView imageView = 

(ImageView)layoutMain.GetChildAt(img); 

 

                        if (imageView.GetX() == posSender.newPos.Left && 

imageView.GetY() == posSender.newPos.Top) 

                        { 



77 
 

                            // --- Если картинку нашли --- 

 

                            // Поднимаем её над всеми картинками. 

                            imageView.BringToFront(); 

 

                            // Перемещаем с анима ие  картинку на старое место 

 ередвигаемо  картинки. 

                            imageView.Animate().TranslationX(posSender.Position.Left); 

                            imageView.Animate().TranslationY(posSender.Position.Top); 

 

                            break; 

                        } 

                    } 

 

                    // Активная картинка устанавливается на новое место. 

                    ivSender.Animate().TranslationX(posSender.newPos.Left); 

                    ivSender.Animate().TranslationY(posSender.newPos.Top); 

 

                    // Сбрасываем  лаг на денного места. 

                    posSender.isFoundPos = false; 

 

                    // Восстанавливаем настоящи   вет. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

                } 

                else 

                { 
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                    // Если нижележащая картинка не на дена, 

                    // возвращаем активну  картинку на  режнее место. 

                    ivSender.Animate().TranslationX(posSender.Position.Left); 

                    ivSender.Animate().TranslationY(posSender.Position.Top); 

 

                    // Восстанавливаем настоящи   вет. 

                    ivSender.ClearColorFilter(); 

                } 

            } 

 

        } 

 

 

 

 

        public override void OnRequestPermissionsResult(int requestCode, string[] 

permissions, [GeneratedEnum] Android.Content.PM.Permission[] grantResults) 

        { 

            Xamarin.Essentials.Platform.OnRequestPermissionsResult(requestCode, 

permissions, grantResults); 

 

            base.OnRequestPermissionsResult(requestCode, permissions, 

grantResults); 

        } 
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    } 

 

    // Собственны  класс обязательно наследуем от Java.Lang.Object 

    // иначе сво ству элементов Tag не сможем 

    //  рисвоить объект класса. 

    class Positions : Java.Lang.Object 

    { 

        // Текущая  ози ия 

        public RectF Position; 

 

        // Новая  ози ия 

        public RectF newPos; 

 

        // Флаг обнаружения места  риземления. 

        public bool isFoundPos; 

    } 


