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им удобством в эксплуатации, быстродействием телефонов, на кото-
рых он установлен, доступностью широкого спектра игр и приложе-
ний, поэтому данная операционная система была выбрана для разра-
ботки игрового приложения «Морской бой». 

«Морской бой» – игра для двух участников, в которой игроки по 
очереди называют координаты на неизвестной им карте соперника. 
Если у соперника по этим координатам имеется корабль, то корабль 
или его часть «топится», а попавший получает право сделать ещё 
один ход. Цель игрока – первым поразить все корабли противника 

Игра предоставляет пользователям два режима проведения боя:  
1) Режим «Игрок против игрока» позволяет двум пользователям 

играть друг с другом, используя одно мобильное устройство.  
2) Режим «Игрок против компьютера» нужен в тех случаях, ко-

гда у пользователя отсутствует реальный противник. В этом случае 
роль соперника берёт на себя компьютер. 

Данное приложение является готовым программным продуктом, 
разработанным с использованием интегрированной среды разработки 
«Android Studio» и ориентированным на версию android 4.4 «KitKat». 
Это позволяет покрыть до 95% устройств, работающих на этой опе-
рационной системе, и составить конкуренцию уже существующим 
реализациям данной игры. 
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Работа посвящена созданию веб-проекта на основе Grails и кли-

ент-серверного приложения, позволяющего автоматизировать разра-
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ботку контейнерных android-приложений. Для этих целей было соз-
дано приложение для телефонов под операционную систему Android. 
Приложение представляет собой программу-контейнер с контентом 
различного вида.  

Со стороны сервера приложение имеет веб-сайт, на который 
пользователи могут загружать соответствующий контент в свои акка-
унты. Обмен данными между клиентом и сервером основан на работе 
с json-файлами. В клиентском приложении за работу с json отвечает 
компонент AQuery. При разработке серверной части также необходи-
мо было создать базу данных, где хранились бы нужные нам данные о 
контенте и пользователях.  

Внутренняя структура приложения состоит из окон, называемых 
Activity. В конкретный момент времени обычно отображается одно 
Activity и занимает весь экран, а приложение переключается между ними.  

Содержимое Activity формируется из различных компонентов, 
называемых View, которые размещаются в ViewGroup. Представле-
ние Activity перед пользователем осуществляется с помощью xml-
файла, называемого layout. В нем определяем набор и расположение 
элементов View, которые хотим видеть на экране. Основными графи-
ческими компонентами созданного android-приложения являются 
ImageView, TextView, Button, RatingBar, ListView, RecyclerView, 
NavigationView, TabLayout и некоторые другие. 

Само Activity представляет собой галерею изображений, пред-
ставленных различным образом. Все картинки выводятся на экран не 
сразу, чтобы не выгрузить всю память телефона, а с помощью под-
грузки. Подгрузка данных в RecyclerView осуществляется с помощью 
переопределения метода onScroll() во фрагменте. При этом посылает-
ся запрос на сервер и получается ответ в виде json с информацией о 
выводимых изображениях. 

После нажатия на выбранное изображение считывается id изо-
бражения и открывается следующее Activity. При этом посылается 
запрос на сервер и получаются данные о конкретном изображении.  

Навигация по приложению осуществляется с помощью Naviga-
tionView и TabLayout. Для удобства пользователя было выбранное 
боковое всплывающее меню, которое позволяет значительно сэконо-
мить место и удачно вписывается в дизайн приложения.  
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