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Постановка задачи
Изначальная постановка задачи
Вариант И-БК.  Библиотека классов для быстрой разработки компьютерных игр
Необходимо создать библиотеку классов для быстрой разработки двумерных компьютерных игр-аркад. 
Описание класса игр-аркад.

Игра состоит из уровней.

Уровень игры состоит из объектов игрового мира. Объекты имеют скорости и могут сталкиваться между собой. В зависимости от класса объекта вызываются те или иные действия при некоторых событиях игры.

Пример: при столкновении объекта класса «пуля» с объектом класса «враг» происходит уничтожение обоих объектов. При столкновении объектов класса «враг» и «герой» перезапускается игра (или уровень с потерей жизни).
Требования к библиотеке

1. Добавление любого нового класса объектов в игру должно происходить по возможности просто.
2. Каждый объект представлен спрайтом (статичное или анимированное изображение), подгружаемым из внешнего файла.
3. Библиотека должна включать в себя следующие классы функций:

· Управление уровнями игры (загрузка, выгрузка, переход между уровнями)

· Создание, удаление объектов

· Изменение параметров объектов (спрайта, координат, скоростей)

· Просчет шага игры, вызов функций отработки событий.

· Централизованное управление и интерфейс с игроком (например, перехват событий от клавиатуры).

Возможные дополнительные функции:

· Проигрывание звуковых эффектов
Инструментальные средства

Программа реализовывалась в среде программирования Flex Builder 2. 

Flex Builder 2 – IDE (Integrated Development Environment) для разработки Flash-программ, исполняемых в виртуальной машине Flash-плейера. Поскольку Flash-плейер подключается к большинству Web-браузеров, становится возможным публиковать получающиеся решения на Web-сайтах.
Разработка в среде Flex Builder 2 ведется на двух языках – MXML и AS3. AS3 – полноценный ОО-язык. MXML служит для описания интерфейса программы.

Поиск аналогов и архитектурного решения
В процессе поиска решения автор обнаружил программу GameMaker (http://gamemaker.nl/), некоторые решения которой показались заслуживающими внимания.
GameMaker – IDE для разработки двумерных игр-аркад. В нем также присутствует возможность писать простые трехмерные игры. В силу простоты разработки игр в этой среде она пользуется большой популярностью – с сайта её скачивают около 4000 раз за день, она используется в конкурсах по созданию компьютерных игр, по ней написаны несколько книг.
Настройка объектов игры в GameMaker делается следующим образом: сначала мы определяем некоторое событие, которое должно произойти. Внутри события определены переменные self (сам обьект), global (глобальный контроллер игры) и, в случае события столкновения, other (объект столкновения), с которыми можно совершать преобразования, например, изменять координаты и скорости объектов.
Мы решили скопировать данную схему настройки объектов в свою библиотеку. Каждый объект может подписаться на события, которые ему интересны (например, столкновение) и определить свою реакцию на них в терминах манипуляций с объектами self, global и other.

Диаграмма классов
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Описание

Физический слой отвечает за размещение объектов в реальном объекте-приложении, а также за подгрузку и отображение необходимых ресурсов. Физический слой включает два класса: GGlobalController (паттерн Singleton) – общий контроллер физических ресурсов игры, GObject – базовый класс любого объекта игры, который может быть нарисован в приложении.
Логический слой инкапсулирует наиболее частотные логические операции с точки зрения игры. Включает GLogicController (паттерн Singleton) – общий логический контроллер и GLogicObject, позволяющий осуществлять логические операции над любым ресурсом игры.
Класс-родитель для классов-объектов игры позволяет реализовать, чтобы всё поведение объектов игры описывалось в едином стиле через набор операций логического уровня. Называется GProtoEventHandler.

Объект-приложение из среды приложения Flex должно проинициализировать физический контроллер, указав, куда выводить игру (свойство GGlobalController.stage) и кто будет отлавливать нажатия клавиш (свойство GGlobalController.keyboardHooker). После этого необходимо запустить логический контроллер: функция GLogicController.loadGameFromXML(xmlGame) загружает из XML-файла список ресурсов и уровни игры, функция GLogicController.roomRunFirst() запускает игру с первого уровня.
(В GameMaker уровни называются room – мы решили не отходить от этого правила).
Диаграмма объектов
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Спецификации классов
[image: image4.png]


 [image: image5.png]



[image: image6.png]= © GLogicControler
o _instance : GLogcControllr

Gettnstance(): GlogicConoler

‘gameControler : GGobalControler

gethumberOfinstances(String)  int

createObject(String, Number, Number) : GlogicObject

playSoundEfrect(strng) : void

_closebsgrander : Functon

“messageHaveShown : Booiean

ShonMessage(Strng, Functio) : void

‘onCloseMessage(Event) : void

_gameDataXiL : M.

losdGameFromML0M)  void

arrentRoom : it

roomRurFrst) :

roonRunumber(n) : void

foomRuext) : void

roomRestartCurrent( : void



[image: image7.png]



[image: image8.png]



Пример определения поведения объекта «Пуля»
package gameobjects

{
    import gamelib.*;

    public dynamic class Bullet extends GProtoEventHandler

    {
        public function Bullet() {
            // вызываем конструктор родителя

            super();

            // определяем список интересных нам событий

            events = {create:true, outsideRoom:true};

            // определяем, столкновения с кем нам интересны

            collisionObjects = ["Enemy"];

        }
        // событие, вызываемое при создании

        public function create():void {
            // устанавливаем спрайт и скорость для нашего объекта

            self.sprite = "Bullet";

            self.vspeed = -12;

        }
        // событие, вызываемое, когда объект покидает видимые пределы уровня

        public function outsideRoom():void {
            self.destroy();

        }
        // событие, вызываемое при столкновении с врагом

        public function collisionEnemy(other:GLogicObject):void {
            self.destroy();

            other.destroy();

            global.playSoundEffect("Explosion");

        }
    }
}
Файловая структура
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Интерфейс

Поскольку для системы классов невозможно привести интерфейс, решено было привести интерфейс для игр, сделанных на базе этой библиотеки.
Scrolling Shooter
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Arkanoid
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Публикация
Библиотека размещена по адресу http://gm2flex.janvarev.ru/
2

