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ВВЕДЕНИЕ
1.1. Проблематика выполненной работы

В декабре на уроках информатики у нас прошел «Час кода», где мы учились писать программы для Искателя сокровищ. Дома папа предложил мне аналогичные задачи в виде Майнкрафта, на их решение мне потребовалось два дня, а после я захотел сделать свою игру. 
Вспомнив ситуацию с сестрой, которую в сентябре мне приходилось провожать в школу через автодорогу, я придумал о чём будет эта игра. Она будет про человечка, который должен сам дойти до школы и вернуться домой соблюдая ПДД.

1.2. Актуальность темы работы
Каждый год в дневники первоклассникам учителя вклеивают схемы организации движения безопасного подхода к школе, но через игру школьники быстрее поймут правила. 

1.3.Гипотеза

Я смогу создать игру с реальными фотографиями улиц вокруг школы и точным расположением светофоров, зебр и д.р. знаков дорожного движения.
1.4.Цель работы

Создание игры по правилам дорожного движения
1.5.Задачи для достижения цели
 Я считаю, что мне нужно:

1. Найти программу, в которой можно создавать игры

2. Сделать мир похожий на улицы вокруг школы.

3. Правильно расставить знаки дорожного движения.

4. Разработать алгоритм игры.

5. Сделать игру доступной для учеников школы.

2.1. Основная часть

2.1.1.Объект исследования
Среда создания игры
2.1.2.Предметы исследования

 Предметами исследования являются: возможности среды создания игры
 2.1.3. Метод исследования
 Эксперимент, работа со справочной литературой и сетью Интернет, разбор кода чужих игр.
 2.1.4.Практическая значимость
Данная игра поможет школьникам научиться правильно переходить улицы по дороге домой, а учительнице проверить эти знания.
2.2. Теоретическая часть
Мир компьютерных и мобильных игр с каждым годом втягивает в себя все больше и больше людей. Их называют геймерами, и они не видят смысла в жизни без игр. В голову любого игрока наверняка хоть однажды приходила мысль о создании собственной игры. 

В нашем мире новых технологий игру создать проще, чем 5-10 лет назад. Существуют специальные программы для 3D-моделирования, готовые движки для создания игр. 

2.2.1.Процесс создания своей игры

Начиная создавать свою игру главное определиться с идеей игры и жанром. Если идея может быть уникальной, то жанры игр давно уже всем известны. Наиболее популярны в игровой индустрии стрелялки от первого лица, гонки, аркады, приключения, симуляторы, стратегии и т.д.

После выбора жанра необходимо определить движок игры, ведь новичок не сможет написать игру с нуля. Использование конструктора игр, это возможность без глубоких знаний язык программирования наделить персонажей игры искусственным интеллектом, а игровой мир наполнить звуками, ландшафтом и другими элементами, создающими атмосферу игры.
Конструктором, это своего рода программа, в которой уже воссоздана среда игры. Достаточно лишь визуально расставить игровые элементы, добавить объекты и включить скрипты. Правда, функционал конструкторов постоянно расширяется. Но чем больше функций, тем дороже обойдется программа.
Несомненно, создание собственной игры – долгий и тяжелый процесс.  Ведь приходиться создавать многое с нуля. Вот основные направления работы: 

· Программирование – действий персонажей, окружающего мира с учетом реакции на команды игрока;

· Графика – её желательно выдерживать в едином стиле;

· Звуки и музыка – иногда нужных эффектов нет и их приходиться записывать дополнительно;

· Левел-дизайн – дизайн уровней сложен тем то атмосфера меняется а главный герой как правило нет;

· Раскрутка и публикация -  для этого существуют специальные порталы и интернет магазины.
Так же необходимо учитывать конечного потребителя игры, ведь игровой конструктор как правило ориентирован на 1- 3 вида консолей и ОС, а значит игра, написанная для планшета или телефона с Android не запуститься на персональном компьютере под Windows или iOs.

2.2.2. Выбор конструктора игры 

Участвуя в «Час кода» я познакомился с конструкторами Scratch (рис.1) и Kodu Game Lab (рис.2.). Оба этих конструктора бесплатны и базируются на принципах языка Лого и Лего-Лого.
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Рис.1 Scratch
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Рис.2 Kodu Game Lab
Научившись азам программирования в обоих конструкторах игр я сравнил их возможности:

	Набор команд / функциональная возможность
	Scratch 2.0
	Kodu Game Lab

	команды перемещения объектов
	+
	+

	команды изменения внешнего вида объекта
	+
	+

	команды управления звуком
	+
	+

	команды рисования на экране
	+
	-

	контролирующие операторы, условные операторы и операторы циклов
	+
	Только условный оператор «Когда – делай»

	датчики, команды управления мышью
	+
	+

	команды управления переменными
	+
	-

	размер игрового поля
	320х480
	Неограничен

	реалистичность игрового поля
	рисунок, фотография
	Псевдо лего кубики

	возможности воспроизведения готовой игры на других ПК
	Публикация на сайте https://scratch.mit.edu 
	Публикация на сайте http://www.kodugamelab.com/ 


2.2.3. Выбор карты местности

Решая проблему с реалистичностью мира мной были рассмотрены Интернет сервисы Google Maps (Гугл Мэпс) карта и Яндекс карта. Фотографии нужной части Междуреченска в Гугл мепс (рис.3) были сделаны в яркий солнечный день, поэтому они мне показались пересвечеными и я выбрал Яндекс карту (рис.4.). 
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Рис.3. Google Maps
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Рис.4. Яндекс Карта

Воспользовавшись инструментом «Ножницы», я вырезал нужную картинку и вставил её в Paint (Пэинт), где и разделил на 9 секторов, по которым будет ходить мой человечек.
2.3 Практическая часть
2.3.1 Программирование
Приступая к программированию своей игры я сначала изучил сайты с уроками по Scratch, там же мне удалось найти игры с кодом на котором они работают.

Разбив выбранную фотографию на 9 частей (рис. 5.)
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Рис.5. Разбивка Яндекс карты на 9 секторов

Пройдя вокруг школы по улице мною был создан план движения машин, расположения зебр и светофоров.
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Рис.6. План движения машин

Для удобства программирования сцен, я дал им удобные названия 1-1, 1-2, 1-3, 2-1 и так далее. 
Используя встроенный графический редактор, я нарисовал несколько спрайтов с набором костюмов (рис 7), а 3 машины были взяты из библиотеки спрайтов доступных в Скретче (рис. 8).
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Рис.7 Спрайты: школьник, зебра, светофор, желтая машина
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Рис. 8 Спрайты: синяя, красная и зеленая машины

А для каждого спрайта прикрепил девять бэк граунд скриптов, по одному на каждый фон. И уже подними прописывал все остальные скрипты. Так горизонтальная машина (синяя) с движением справа на лево, движется в сценах 1-1,1-3,2-1,2-3,3-1,3-3 (рис.9) именно в этих бек граундах и прописывается скрипт отвечающий за движение. У машины это повторяющийся запрос на проверку фона с описанием точки старта машинки и её конечной точки в привязке к времени прохождения этого маршрута.
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Рис.9 Скрипты движения синей машины

Так как в сцене 1-3 находиться 2 светофора и работают они одновременно, поэтому мне пришлось продублировать спрайт светофора и создать скрипт позволяющий им включать зеленый и красный свет одновременно. Для этого в скриптах сцен запущенен алгоритм смены цвета (рис. 10), а у каждого спрайта светофора 2 скрипта отрабатывающих смену цвета светофора (рис.11).
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Рис.10 Скрипт  
Рис. 11 Скрипт

«Переключение цвета светофора»     «Смена цвета светофора»

Для исполнителя «Школьник» был придуман скрипт реагирующий на соприкосновение с машиной (рис. 12) и скрипт последствий нарушения правил дорожного движения (рис 13). После выполнения которых, исполнитель «Школьник» переноситься в исходное положение (рис.14). 

[image: image11.png]


       [image: image12.png]worma  nonysy T wapyunn 144

rosopers ERTEEMENE = reuenue € cexyna

oot dow wa 2-1




Рис.12. скрипт «Авария»          рис.13 скрипт «Ты нарушил ПДД»
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Рис. 14 Авария
Свою работу я показал учительнице в школе, она показала её заучу и они предложили разместить её на сайте школы (рис15).
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Рис. 15 Игра на официальном сайте МБОУ СОШ №19

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Моя гипотеза подтверждена, я смог создать игру с реальными фотографиями улиц вокруг школы и точным расположением светофоров и зебр.

Но работа над игрой не завершена, мне бы хотелось:

- научить программу определять, когда человечек пытается переходить дорогу в неположенном месте, 

- научить машину пропускать человечка на зебр

- научить человечка ходить, не вращаясь вокруг своей оси.
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