МИНИСТЕРСТВО ОБРАЗОВАНИЯ РЕСПУБЛИКИ МОРДОВИЯ

РЕГИОНАЛЬНЫЙ УЧЕБНЫЙ ОКРУГ  

Конкурс исследовательских работ учащихся

«интеллектуальное (инновационное) 

будущее Мордовии»

Игровое приложение «Красная шапочка»

Наумова Виктория

2 курс 

ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно-экономический колледж»

САРАНСК

2013

ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно-экономический колледж»

Директор:  Фалилеева Наталья Юрьевна

430000, Республика Мордовия,  г.Саранск,  пр. Ленина, д.24

Тел.: 8(8342)47-02-57, Факс (8342) 24-79-18

Автор работы: Наумова Виктория Валерьевна

Почтовый адрес: 430017, Республика Мордовия, г.Саранск, ул. Веселовского, д. 13, кв. 50

Телефон: 89520738544

Руководитель: Кручинкина Наталья Ивановна, ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно-экономический колледж», преподаватель

Оглавление

4Введение


5Ход работы


14Заключение


15Библиографический список




Введение
Люди никогда не обнаруживали большего остроумия, чем в изобретении игры

Готфрид Лейбниц

Научно-технический прогресс, набравший к концу ХХ в. головокружительную скорость, послужил причиной появления такого чуда современности как компьютер и компьютерные технологии. С совершенствованием компьютеров совершенствовались и игры, привлекая все больше и больше людей. На сегодняшний день компьютерная техника достигла такого уровня развития, что позволяет программистам разрабатывать очень реалистичные игры с хорошим графическим и звуковым оформлением.

Игра является простым и близким человеку способом познания окружающей действительности и наиболее естественным и доступным путём овладения теми или иными знаниями, умениями, навыками. Построение, организация и применение игры в процессе обучения и воспитания позволяет привлечь внимание ученика, мотивировать его.

Актуальность темы заключается в том, что учебные программы в форме игры способствуют развитию ребенка.

Цель работы: создать детскую, обучающую компьютерную игру, по сценарию сказки «Красная шапочка». 

Для реализации поставленной цели необходимо решить следующие задачи: 

· более подробно изучить возможности Delphi при работе с графикой и звуком;  

· составить задания; 

· разработать интерфейс заданий; 

· реализовать задания в виде отдельных подпрограмм;

· реализовать логическое взаимодействие отдельных заданий. 

Объектом исследования является обучающее приложение.

Предметом исследования является среда программирования Delphi.

Практическая значимость: данный проект можно использовать как в детских садах, так и в общеобразовательных учреждениях для детей дошкольного возраста с ограниченными возможностями.
Ход работы
Приложение ориентировано для детей до семи лет. 

Сюжет игры строится на основе сказки «Красная Шапочка». В ходе повествования сказки, ребенку будет представлена возможность принимать активное участие - помогать главным героям, выполняя представленные задания. Знакомые персонажи и звуковое сопровождение заинтересуют маленьких пользователей.

Задания направлены как на математический подсчет, так и на логическое мышление и внимание.

Первое задание: задание на математический счет. «У Маши было 5 яблок, у Димы – 3 яблока. Маша одно съела, а одно отдала Диме. Сколько всего яблок осталось у ребят?».

Второе задание: задание на математический счет. «В корзинке 3 пирожка с картошкой, 5 пирожков с капустой и 2 пирожка с повидлом. Девочка угостила Волка пирожком с картошкой. Сколько всего пирожков осталось у Красной Шапочки в корзине?».

Третье задание: задание на логическое мышление. «Из представленных картинок необходимо выбрать лишнюю».
Четвертое задание: задание на логическое мышление. На основе нескольких утверждений необходимо выбрать правильный вариант. «Помоги девочке знать какой из домов бабушкин. Известно, что 1 – У дома бабушки есть животное. 2 –  Бабушкин дом не деревянный. 3 – Около дома бабушки нет забора».

Пятое задание: задание на знание цветов. «Выбери цвет соответствующий картинке».

Шестое задание: задание на внимательность. «Найди картинки, соответствующие списку».

В качестве среды разработки программного продукта была выбрана среда программирования Delphi, так как она предоставляет удобный интерфейс, обширную объектную библиотеку визуальных компонентов, а так же простой и мощный язык программирования Pascal.
Вся программа состоит из четырех форм: главной формы (меню), формы выбора игрока (профили), формы сказки (где представлена сама сказка с заданиями) и информации о создателе.

Первая форма (unMain) включает в себя следующие элементы (Рисунок 1):

· TfmMain = class (TForm) // форма.
· Scr: TImage; // картинка заголовка «Красная Шапочка».

· SpeedButton1: TSpeedButton; // кнопка «Начать игру».

· Bevel1: TBevel; // рамка, задает внешний вид оформления фаски для первой кнопки.
· Bevel2: TBevel; // рамка, задает внешний вид оформления фаски для второй кнопки.
· SpeedButton2: TSpeedButton; // кнопка «Игроки».

· Bevel3: TBevel; // рамка, задает внешний вид оформления фаски для третей кнопки.
· SpeedButton3: TSpeedButton; // кнопка «Выйти из игры».

· LbHello: TLabel; // надпись «Выберите игрока».

· Timer1: TTimer; // таймер.
[image: image1.png]& Bolbepume uzpoxa

rrrrrr

Havamv uzpy
Wisrean

Boriimu u3 uzpbt





Рисунок 1 –  Форма unMain
Процедура TfmMain.SpeedButton1Click – при нажатии кнопки «Начать игру» программа проверяет номер игрока (gID), он может быть от 0 до 7. Если gID=10, то в Label выводится сообщение с просьбой выбрать игрока, иначе запускается третья форма (fmGame), со строкой состояния (StatusBar), где первый элемент будет считывать имя игрока.

procedure TfmMain.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

if gID=10 then fmGame.ShowMSG(inf_ATT,'Выберите игрока!',28) else fmGame.Show;

fmGame.sbInfo.Panels[0].Text:=gamers[gID].name;

fmGame.Actualize(nil);

end;

Процедура TfmMain.SpeedButton2Click – при нажатии кнопки «Игроки» программа открывает вторую форму (fmGamers), причем первая становится неактивной.

procedure TfmMain.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

fmGamers.ShowModal;

end;

Процедура TfmMain.SpeedButton3Click – при нажатии кнопки «Выйти из игры» программа закрывает приложение.

procedure TfmMain.SpeedButton3Click(Sender: TObject);

begin
close
end;

Процедура TfmMain.Timer1Timer отвечает за мерцание приветствия. Если надпись в Label голубого цвета, то она сменяется синим и наоборот. 

Если номер игрока (gID) равен 10 (игрок не выбран), то выводимая надпись будет – «Выберите игрока», иначе программа считывает имя игрока по gID и выводит сообщение с именем, например – «Привет, Надя!».

procedure TfmMain.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

if lbHello.Font.Color=clBlue then lbHello.Font.Color:=clNavy

else lbHello.Font.Color:=clBlue ;

if gID=10 then lbHello.Caption:='Выберите игрока!!!'

else lbHello.Caption:='Привет, '+gamers[gID].name+'!';

end; 

Вторая форма (unGamers) включает в себя следующие элементы (Рисунок 2):

· TfmGamers = class (TForm) // форма.

· LbGamers: TListBox; // поле для вывода списка игроков.

· SbClear: TSpeedButton; // кнопка «Очистить».

· SbEdit: TSpeedButton; // кнопка «Изменить».

· SbSelect: TSpeedButton; // кнопка «Выбрать».

· MmInfo: TMemo; // поле для вывода информации об игроке.

· GbName: TGroupBox; // контейнер для заполнения имени.

· EdName: TEdit; // поле для ввода имени.

· SbOk: TSpeedButton; // кнопка «Ok».

· SbCansel: TSpeedButton; // кнопка «Отмена».
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Рисунок 2 –  Форма unGamers
При запуске программы проверяется наличие файла Gamers.Set, в котором хранится вся информация о пользователях. В случае его отсутствия выполняется процедура CreateGamersSet, которая создает файл со списком  значений по умолчанию. Каждая строка в этом файле принадлежит определенному игроку и включает следующие поля: имя игрока (‘Имя_игрока’), прогресс (количество пройденных шагов), дата первого входа в игру ('01.01.1900'), дата последнего входа в игру ('01.01.1900'), указание активного игрока (активный ‘+’ или неактивный ‘–‘), номер последней страницы (страница, на которой пользователь закончил игру).

procedure CreateGamersSet;

var

   f: TextFile;

   i:integer;

begin

       AssignFile (f, 'gamers.set');

        Rewrite (f);

        for i:=0 to 8 - 1 do

              WriteLn (f, 'имя_игрока'

                            + '|'+'00'

                            + '|'+'01.01.1900'

                            + '|'+'01.01.1900'

                            + '|'+'-'

                            + '|'+'00');

        CloseFile (f);

end;

После создания (или поиска) файла Gamers.Set  выполняется процедура ReadGamersSet – выполняет его открытие и чтение. С помощью цикла строки считываются в переменную s.

procedure ReadGamersSet;

var

   f: TextFile;

   i:integer;

   s:string;

begin

       AssignFile (f, 'gamers.set');

        Reset (f);

        for i:=0 to 8 - 1 do

              begin

                readln(f,s);

                GetRecord (s,i);

              end;

        CloseFile (f);

end;

Используемая процедура GetRecord разбивает строку s на поля и заполняет ими массив пользователей. Функция copy выделяет строку и с заданной позиции вырезает необходимое количество символов.

procedure GetRecord(s:string;i:integer);

begin

  gamers[i].name := getNameC(copy(s,1,10));

  gamers[i].progress := StrToInt(copy(s,12,2));

  gamers[i].first_date := StrToDate(copy(s,15,10));

  gamers[i].last_date := StrToDate(copy(s,26,10));

  gamers[i].page := StrToInt(copy(s,39,2));

  if copy(s,37,1) = '+'  then

                begin

                 gamers[i].active:=true;

                  gID:=i;

                  end

                else gamers[i].active:=false ;

end;

Процедура TfmGamers.FillGamersSet позволяет записать данные из массива в файл Gamers.Set.

procedure TfmGamers.FillGamersSet;

var

   f: TextFile;

   i:integer;

begin

       AssignFile (f, 'gamers.set');

        Rewrite (f);

        for i:=0 to 8 - 1 do

              WriteLn (f, getName(gamers[i].name)

                            + '|'+GetNum(gamers[i].progress)

                            + '|'+DateToStr(gamers[i].first_date)

                            + '|'+DateToStr(gamers[i].last_date)

                            + '|'+BoolToStr(gamers[i].active)

                            + '|'+IntToStr(gamers[i].page));

        CloseFile (f);

end;

Третья форма (unGame) включает в себя следующие элементы (Рисунок 3):

· TfmGame = class (TForm) // форма.

· ImageList1: TImageList; // позволяет хранить наборы изображений.

· CoolBar1: TCoolBar; // панель для кнопок управления.

· ToolBar1: TToolBar; // набор кнопок панели CoolBar.

· TbPrev: TToolButton; // кнопка «Предыдущая страница».

· TbNext: TToolButton; // кнопка «Следующая страница».

· TbSound: TToolButton; // кнопка «Остановить воспроизведение музыки».

· TbExit: TToolButton; // кнопка «Закрыть окно».

· Fon: TImage; // фоновая картинка.

· SbInfo: TStatusBar; // панель состояния.

· TbSay: TToolButton; // кнопка «Воспроизвести текст на странице».

· LbTXT: TLabel; // поле вывода текста.

· Mp_Music: TMediaPlayer; // проигрыватель mp3.

· ToolButton3: TToolButton; // separator панели CoolBar.

· ToolButton5: TToolButton; // separator панели CoolBar.

· ToolButton6: TToolButton; // separator панели CoolBar.

· TbMusicNext: TToolButton; // кнопка «Сменить музыкальную тему».

· Mp_say: TMediaPlayer; // проигрыватель текста.

· SbCheck: TSpeedButton; // кнопка «Проверить ответ».

· SbSolve: TSpeedButton; // кнопка «Решить задачу».

· ToolButton1: TToolButton; // кнопка «Информация».
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Рисунок 3 –  Форма unGame
Процедура TfmGame.sbSolveClick отвечает за появление компонентов на форме для решения заданий при нажатии на кнопку «Решить задачу». Рассмотрим программный код на примере пятого задания (на знание цветов). При нерешенной задаче кнопки перехода на предыдущую и последующую страницы неактивны. Картинка задания загружается в соответствии со страницей из папки img. Далее определяются размеры массивов динамических компонентов. В каждом массиве содержится по три строки с вариантами ответов, которые считываются из файла 17_set.txt. После прочтения данных они добавляются на форму в соответствии с заданными координатами.

procedure TfmGame.sbSolveClick (Sender: TObject);

var i,j,k,l,m:integer;

  f:textfile;

  name12,col15_1,col15_2,col15_3, imname:string;

  r:real;

begin

  sbCheck.Enabled:=true;

  tbNext.Enabled:=false;

  tbPrev.Enabled:=false;

 case gamers[gID].page of

4: begin

…

end;

7: begin

…

end;

12: begin

…

end;

15: begin

…

end;

17: begin

     fon.Picture.loadfromfile('img\17_color.bmp');

     ar_size:=3;

     setLength(rgTest,ar_size);

     assignfile(f,'img\17_set.txt');

     reset(f);

     for i := 0 to ar_size - 1 do

  begin

      rgTest[i] := TRadioGroup.Create (nil);

      rgTest[i].Width := 210 ;

      rgTest[i].height := 130;

      rgTest[i].Visible := true;

      rgTest[i].Parent := fmGame;

      rgTest[i].Font.Color:= clGray;

      rgTest[i].Font.Size:= 18;

      rgTest[i].Left :=fon.Left +27+ i*267;

      rgTest[i].Top := fon.Top+fon.Height-190;

      readln(f,col15_1);

      readln(f,col15_2);

      readln(f,col15_3);

      rgTest[i].Items.Add(col15_1);

      rgTest[i].Items.Add(col15_2);

      rgTest[i].Items.Add(col15_3);

   end;

      rgTest[0].Tag:=1;

      rgTest[1].Tag:=0;

      rgTest[2].Tag:=1;

   end;

20: begin

…

end;

Процедура TfmGame.sbCheckClick осуществляется при нажатии на кнопку «Проверить ответ». Если ни одно значение из RadioGroup не выбрано (ItemIndex   = – 1), то выводится сообщение «Сначала выберите ответ!». Если сумма всех ItemIndex меньше 3 – это значит, в каком-то ответе допущена ошибка и пользователю предлагается повторить попытку: «Этот ответ неправильный! Попробуй еще раз». Если же все ответы игрока правильны, то выводится сообщение «Задание выполнено правильно», с формы удаляются компоненты и кнопки («Предыдущая страница», «Следующая страница») становятся активными.

procedure TfmGame.sbCheckClick (Sender: TObject);

var i,j,k:integer;

begin

 case gamers[gID].page of

4, 7: begin

…

end;

12: begin

…

end;

15: begin

…

end;

17:begin

k:=0;

   for i := 0 to 3 - 1 do

      if rgTest[i].ItemIndex=-1 then inc(k);

   if k>0  then ShowMSG(inf_ATT, 'Сначала выберите ответ!',28)

    else

     begin

         for i := 0 to 3 - 1 do

            if rgTest[i].Tag=rgTest[i].ItemIndex then

            inc(k);

         if  k<3 then ShowMSG(inf_NO,'Этот ответ неправильный! Попробуй еще раз.',28)

               else
               begin
                 ShowMSG(inf_YES,'Задание выполнено правильно!',28);

                for i := 0 to 3 - 1 do

                 begin

                    rgTest[i].Destroy;

                 end;

               fon.Picture.loadfromfile ('img\17.jpg');

               tbNext.Enabled:= true;

               sbCheck.Enabled:=false;

               tbPrev.Enabled:=true;

               sbSolve.Enabled:=false;

               end;

     end;

  end;

20: begin

…

end;

Четвертая форма (unInfo) включает в себя следующие элементы (Рисунок 4):

· TfmInfo = class (TForm) // форма.

· PnlTOP: TPanel; // панель для информации и картинки.

· PnlTXT: TPanel; // панель для информации.

· PnlIMG: TPanel; // панель для картинки.

· ImgINFO: TImage; // картинка.

· PnlOK: TPanel; // панель для кнопки и рамки.

· SbOk: TSpeedButton; // кнопка «Ok».
· Bevel1: TBevel; // рамка, задает внешний вид оформления для кнопки.
· LbINFO: TLabel; // поле для вывода текста.
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Рисунок 4 –  Форма unInfo
При нажатии на кнопку «Ok» (процедура TfmInfo.sbOkClick) происходит закрытие формы.

procedure TfmInfo.sbOkClick (Sender: TObject);

begin

Close;

end;

Заключение
Существует огромное количество различных обучающих игр, помогающих освоить необходимый материал. Визуальное оформление и звуковое сопровождение  делают учебный процесс гораздо интереснее и занимательнее, вследствие чего повышается уровень восприятия материала.

В ходе данной работы было создано игровое (обучающее) программное приложение «Красная шапочка» для детей в возрасте до 7 лет. 

Целью данного приложения является повторение и закрепление знаний ребенка. В игре представлены как задания на счет, так и на логическое мышление. Знакомые персонажи из сказки «Красная Шапочка», красочное оформление и звуковые эффекты позволяют заинтересовать ребенка.

Были изучены возможности работы с графикой и звуком в среде Delphi, составлены специальные задачи для детей. Также были разработаны интерфейсы заданий и реализованы в виде отдельных программ, которые в последствие были объединены и представлены в виде полного программного продукта.
Внедрение развивающих игр способствует развитию познавательных интересов, мыслительных действий и положительной мотивации к обучению. 
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