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Введение
Целью курсового проекта является разработка игры на платформе Android с использованием языка программирования Java. 
Данная игра относится к жанру логических игр и будет интересна многим.

Arduino
Android- это операционная система. Основана на ядре Linux[6] и собственной реализации виртуальной машины Java от Google.

Язык программирования
Программирование ведется целиком через собственную программную оболочку (IDE)-Android studio. 
Язык программирования Javaобъектно-ориентированный язык программирования  — сильно типизированный . Приложения Java обычно транслируются в специальный байт-код, поэтому они могут работать на любой компьютерной архитектуре, с помощью виртуальной Java-машины.
Приложения под операционную систему Android являются программами в нестандартном байт-коде для виртуальной машины Dalvik, для них был разработан формат установочных пакетов .APK. Для работы приложения достаточно установить файл APK на устройство.
Постановка задачи

Задачей курсового проекта является разработка полноценной игры нп платформе Android.
Необходимо:

1. Навыки программирования на Java.
2. Разработка движка игры.
3.  Создание дизайна.
4. Отладка на реальном устройстве.
Основная часть
1. Моделирование корпуса в Fusion 360

Заключение

Текстовые часы выполняют свою основную функцию. Проблем, связанных с написанным скетчем к Arduino не обнаружено, сама программа не занимает много места в памяти Arduino Mega и быстро обрабатывается. Таким образом, выбор микроконтроллера Arduino для реализации подобного проекта отлично подходит.
В дальнейшем можно усовершенствовать данный проект, введя возможность контроля яркости светодиодных лент, смены их цвета или установки дополнительных датчиков (температуры, влажности и т.д.).
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