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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.

Android
Android- это операционная система. Основана на ядре Linux 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 на платформе Android.
Необходимо:

1. Навыки программирования на Java.
2. Разработка движка игры.
3. Создание дизайна.
4. Отладка на реальном устройстве.
Основная часть
,Структура программы

1. Интерфейс Scene
Объявляются методы draw()-отрисовки и update()-обновления сцены на экране.

2. Интерфейс Game
Данный интерфейс определяет методы:
· start()

· pause()

· getInput()-текущее событие;
· setScene()-установка новой сцены;
3. Класс Input
Хранит и обрабатывает информацию о событиях.
4. Класс CanvasGame
Реализует интерфейс Game и запускает поток игры.

5. Класс Four_in_a_Row
Главный класс создающий объект игры(Game) запускает(Game.start()) и устанавливает сцену(режим игры).

6. Класс AgainstEngineScene
Имплементирует Scene, реализует физику и графику игры и взаимодействует с движком.

7. Класс EngineI1
Данный класс описывает движок игры который выполняет роль игрока(компьютер). Позволяет играть на разных уровнях сложности.

Алгоритм

Все позиции на доске(экран) алгоритм расценивает как выигрышные, проигрышные, свободные (неопределённая позиция).
Алгоритм рекурсивным методом организует перебор древа возможных вариантов до определённой глубины, на которой все позиции расцениваются на основе фактического выигрыша/проигрыша/ничьей.

Затем алгоритм идёт вверх по древу и определяет состояние каждой позиции, стоящей на меньшей глубине до тех пор, пока не дойдёт до текущей позиции на доске. Так же применяется усложнённая эвристика оценки позиции на основе «степени свободы выбора» в позиции.
Заключение

Данная игра отлично работает на реальных устройствах с версией андроид (>2.3) и занимает 2 Mb свободного места.
В дальнейшем можно усовершенствовать данный проект, введя возможность играть с реальным партнёром. Так же необходимо разработать меню и дать возможность выбора размера доски.
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