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Dezvoltarea jocurilor video

Aplicatie practica

In aceasta parte a Suportului de curs, vom prezenta modalitatea prin care putem
crea un joc, folosind mediul de dezvoltare integrat (IDE) Visual Studio 2022
Community (gratuit pentru invatamant), dezvoltat de Microsoft si limbajul
Visual C#.

1. Visual Studio

1.1. De ce am ales Visual Studio?

Visual Studio este unul dintre cele mai complete IDE-uri pentru dezvoltarea
jocurilor datorita integrarii cu motoare de joc populare, ainstrumentelor avansate
de debugging si optimizare, a suportului pentru colaborare si dezvoltare
multiplatforma.

1.2. De ce vom folosi limbajul Visual C#?

In primul rand folosirea limbajului Visual C# vine in mod firesc dupa experienta
pe care elevii au avut-o cu limbajul C++. Folosirea limbajului Visual C# in Visual
Studio pentru dezvoltarea jocurilor ofera un echilibru intre productivitate,
performanta si usurinta in utilizare. Chiar daca, in ceea ce urmeaza, nuvom folosi
toate avantajele folosirii acestui limbaj, vom aminti:
e combinatia dintre Visual C# si Unity face dezvoltarea jocurilor mult mai
usoara si accesibila
e echilibru bunintre putere si usurinta de utilizare, fiind mai putin complexin
gestionarea memoriei comparativ cu C++
e functionalitati pentru dezvoltarea de jocuri dinamice, cu multiple procese
paralele, precum in cazul sistemelor de inteligenta artificiala, fizica sau
randare grafica.
e gestionarea automata a memoriei prin Garbage Collector



e Visual Studio, In combinatie cu C#, ofera instrumente puternice de
dezvoltare, cum ar fi IntelliSense, debugging avansat, profiling si
refactoring de cod

e Limbajul C# permite dezvoltarea multiplatforma. in Unity, folosind C#, se
pot dezvolta jocuri care ruleaza pe diverse platforme, inclusiv Windows,
macOS, Android, iOS, PlayStation, Xbox

1.3. Cum instalam Visual C# Community pe calculatorul nostru?

Cautam pe Internet ,Visual Studio Community”. Alegem Community (gratuit
pentru invatamant). Obtinem:

Visual Studio

s
®" https://visualstudio.microsoft.com/vs/community ~

Visual Studio 2022 Community Edition — Download Latest Free ...
wee Download Visual Studio Community 2022, a fully-featured, extensible, free IDE for creating
apps for Android, i0S, Windows, web, and cloud. Learn about its features, benefits, usage ...

Individual Use
As an individual, you have a few options

Downloads
Visual Studio 2022. The most

comprehensive IDE for NET and C++ ...

Visual Studio Professional
Your Visual Studio Professional
subscription includes Azure DevOps, a ...

Free Developer Software & S...
Free offers: Visual Studio Community,
Visual Studio Code, VSTS, and Dev ...

Compare Editions
For information about Subscriber benefits,
you may visit the Subscriptions page.. ..

depending on your needs. You can ...

Cloud-Connected Developme...
Visual Studio is a cloud-connected
development environment that keeps you ...

Visual Studio Communauté
Visual Studio Community. Un
environnement de développement ...

Visual Studio Enterprise
Visual Studio Enterprise. An integrated, end-
to-end solution for teams of any size with ...

prin selectarea Free download de la Community

Visual Studio 2022 | =

Preview

Get early access to latest features not
yet in the main release

The most comprehensive IDE for .NET and C++ developers on Windows

for building web, cloud, desktop, mobile apps, services and games. Learn more ->

Community Professional Enterprise

Powerful IDE, free for students, open- Professional IDE best suited to small
source contributors, and individuals teams

_

]
Compare Editions >

Scalable, end-to-end solution for
teams of any size

License Terms >

Release notes > How to install offline >




Downloads P Q -

Se descarca fisierul

VisualStudioSetup.exe & \.-’isuaflith.diOSE‘.up.exe
care va permite “pen e

instalarea;

Installer-ul va cere
utilizatorului sa
selecteze modulele pe
care doreste sale
instaleze. Alegem e -
ASP.NET and web =
developement, .NET
desktop
developement,
Game developement
with Unity

erMcroRoR Visus St 2022\ Community

in coltul din dreapta, jos, al ferestrei se mentioneaz spatiul total necesar, pentru
instalarea modulelor selectate.

Prin actionarea butonului Install, Installer-ul incepe descarcarea si instalarea
Visual Studio Community 2022.

Visual Studio Installer

Installed  Available

00 Visual Studio Community 2022 Pause

Downloading and verifying: 818 ME of 7,67 GB (35 MB/zec)
10%

Installing: package 6 of 734
0%

Microsoft VisualStudic.Ulinternal
Start after installation

Release notes

in cazulin care dorim ca Visual Studio-ul si porneasca imediat dup4 instalare,
putem bifa (implicit) Start after instalation.



Dupa instalare, lansam/se

lanseaza automat Visual Studio

Community 2022:

Avem posibilitatea de a
ne conecta prin termediul
unui cont Microsoft (daca
ilavem deja), fie a ne crea
un cont sau a trece peste
conectarea prin
intermediul unui cont.

Pasul urmator constain
personalizarea Visual
Studio-ul pe care l-am
instalat

Putem sa ne alegem
limbajul pe careilvom
folosiin proiectele
noastre, precum si
schema de culori a
interfetei lui Visual
Studio. Dupa aceste
setari, apasam pe
butonul Start Visual
Studio.

== Microsoft Visual Studio

Sign in to Visual Studio

Sync settings across devices, collaborate in real time,
and integrate seamlessly with Azure Services.

Personalize your Visual Studio
experience

Optimize the layout and keyboard shortcuts for your
workflow. Select the color theme that fits your style.

You can always change these settings later.

Personalize your Visual Studio
experience

Optimize the layout and keyboard shortcuts for your
workflow. Select the color theme that fits your style.

You can always change these settings later.

Create an account

X

Development settings

General

Choose your color theme
® Dark O Blue

© Blue (Extra Contrast) O Light

04 Visual Studio 04 Visual Studio

I__ | _|
Start Visual Studio

X

Development settings
Visual C#

Choose your color theme

O Dark ® Blue

04 Visuai Studio

Start Visual Studio




Se deschide fereastra a
carei imagine o vedem
alaturat si selectam
butonul Create a new
project

Visual Studio 2022

Open recent

As you use Visual Studio, any projects, folders, or files that you open will show up here for quick access.

You can pin anything that you open frequently so that it's always at the top of the list

Get started

Clone a repository
Get code from an online repository like GitHub or
Azure DevOps

N
=

|"j_.") Open a project or solution

Open a local Visual Studic project or sln file

B’) Open a local folder

Navigate and edit code within any folder

e .

@ Create a new project
Choose a project template with code scaffolding
te get started

Continue without code

Din fereastra care se deschide selectam tipul de proiect pe care dorim sa il

realizam:

Create a new project

Recent project templates

A list of your recently accessed templates will be
displayed here.

- O
Search for templates (Alt+5) ,O|v|
All languages - All platforms - All project types
L3 Console App

(G4

>

1

&

=

A project for creating a command-line application that can run on NET on Windows,
Linux and mac05

Cc# Linux macOs Windows Consale

Blazor Web App

A project template for creating a Blazor web app that supports both server-side
rendering and client interactivity, This template can be used for web apps with rich
dynamic user interfaces (Uls).

Cc# Linux macOs Windows EBlazor Cloud Web

MET Aspire Starter App

A project ternplate for creating a \MNET Aspire app with a Blazor web frontend and web
APl backend service, optionally using Redis for caching.

c# MET Aspire AP Elazor Cloud Commaon Service
Web Web API

ASP.MET Core Web App (Razor Pages)

A project template for creating an ASP.MET Core application with exarmple ASP.NET
Core Razor Pages content

Cc# Linux macOs Windows Cloud Service Web

ASP.MET Core Web AP
A project template for creating a RESTul Web API using ASP.MET Core controllers or

Back | | MNext

Selectam limbajul pe care il vom folosi — C#
Platforma pentru care realizam aplicatia - Windows

Tinta proiectului - Desktop




C# - Windows - Desktop -

MSIX package for side-loading or distribution via the Microsoft Store. =

C# XAML Windows Desktop WinUl

@ Unit Test App (WinUl 3 in Desktop)
A project to create a unit test app for WinUl 3 apps using M5Test,

C# HAML Windows Desktop WinUl Test

E Windows Forms App
A project template for creating a NET Windows Forms (WinForms) App.

C# Windows Desktop

ﬂ Windows Forms App (NET Framework)

A project for creating an application with a Windows Forms (WinForms) user
interface

C# Windows Desktop

rj' WPF Application
) A project for creating a NET WPF Application

C# Windows Desktop

Se pune problema selectarii tipului de aplicatie pe care dorim sa o dezvoltam:
e Windows Forms App
e Windows Forms App (.Net Framework)

1.4. Ce este .NET Framework?

.NET Framework este o platforma de dezvoltare software creata de Microsoft,
lansata in 2002 Aceasta permite dezvoltarea si rularea de aplicatii pentru
Windows. .NET Framework este o colectie de tehnologii si biblioteci menita sa
ajute programatorii sa creeze aplicatii desktop, web si servicii, folosind diferite
limbaje de programare precum C#, VB.NET, si F#.

Utilizatorii trebuie sa stie ca .NET Framework este limitat la Windows si nu mai
primeste actualizari majore sau noi functionalitati. Dezvoltarea activa a
platformei s-a mutat catre .NET Core si, ulterior, la .NET 5/6+, care sunt cross-
platform si ofera mai multe functionalitati moderne.



1.5. Concluzie

Daca dorim sa realizam un proiect nou si modern, .NET Core sau .NET 5+ vom
selecta Windows Forms App. Daca trebuie sa intretinem o aplicatie existenta
sau sa folosim tehnologii mai vechi, atunci selectam Windows Forms App (.NET
Framework).

2. Dezvoltarea aplicatiei

2.1. Configurarea proiectului

Selectam Windows Forms App
In fereastra care se deschide trebuie s3 facem cateva setiri:

Configure your new project

Blank App, Packaged (WinUl 3 in Desktop) ¢ xaML  Windows  Desktop  WinUl

Project name
[T

Location

ChUsers\X\source\repos

Solution name (i)
Appl

Place solution and project in the same directory

Project will be created in "C:\Users\X\source\repos\App 1\AppT\"

Project name — numele proiectului nostru (Albastru_01)
Location — selectam locatia in care se va crea/salva proiectul

Dupa completarea respectivelor cerinte, executam clic pe butonul Create
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0Q Fie Edit View Git Project Bulld Debug Format Test Analze Took Ectensions Window Help | O Searche  Test Rsignin - O x
wW-=88 - | [Debug  -|[Any CPU -l P Test - >

a3 | Form1.cs [Design] = X

-|m

=

¥ Form1 (== ]

CheckedListBox
ColorDialog
ComboBax
ContextMenuStrip
DataGridView

TUQLEENHNTNEOE %™~

tmEEn

RightToL eftLayout
Showlcon True
ShowinTaskbar True
Size 816; 489

SizeGripStyle Auto
MenuStrip WindowsDefauftlocation
MonthCalendar Tag
Notifylcon Text Form1
Numeric UpDown o -
OpenFileDislog

@B

MaskedTextBox

Text
The text associated with the control.

PageSetupDialog

¢ PREEET

Pentru a putea lucra la proiectul nostru, trebuie sa avem deschise panourile:
1. Toolbox,

2. Properties

3. Solution Explorer.

in cazulin care unul dintre panouri nu este afisat, il vom activa din fila View.

2.2. Scenariul

Intr-un univers albastru, in care nu exista decat obiecte de forma dreptunghiulars
/ patrata, un extraterestru, evident de forma unui patrat albastru, incearca sa
culeagd banuti pentru a-si imbunatati nivelul de trai. in acest univers existd o
exceptie de la forma dreptunghiulara / patrata: ochii extraterestrului care sunt
rotunzi. Banutii se afla plasati pe mai multe platforme, aflate la inatimi diferite, iar
ca sa ajunga la ei, extraterestrul trebuie sa execute salturi pe aceste platforme.
Ajutati extraterestrul sa culeaga toti banutii de care are nevoie!

2.3. Mecanica jocului

Toate elementele care intervin sunt de tip PictureBox, pentru a lasa posibilitatea
programatorului sa-si particularezeze proiectul prin folosirea de imagini pentru
jucator, platforme, banuti si fundal.
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Personajele jocului:

e Player - personajul care va colecta banutii. Caracteristici:

o Pentru a simula intoarcerea jucatorului in directia Tn care se misca, il
vom reprezenta din profil

o Miscarile pe care le poate executa:

= Deplasare la stdnga

= Deplasare la dreapta

= Salt pe platforme

=  (QOprirea pe platforme

= Ricosarea in cazul in care incearca sa sara, de jos in sus, prin
platforma

= |Interzicerea iesirii personajului prin marginea din stanga sau din
dreapta a Form-ului

e Platforme - dreptunghiuri pe care player-ul are posibilitatea sa sara. Pe
aceste platforme sunt asezati banuti.

e Banutii — dreptunghiuri albastre asezate pe platforme. Tn cazulin care player-
ul atinge un banut, pentru a simula culegerea lui, acest banut dispare de pe
ecran.

e Un contor -indica numarul de banuti pe care player-ulil mai are de cules

e fundalul jocului, avem mai multe variante, in functie de tipul de joc pe care il
dezvoltam:

o Fundal ca Backgroundlimage al ferestrei jocului, in cazul in care
aplicatia pe care o dezvoltam se desfasoara doar in Form-ul initial.
Putem, in acest tip de animatie, sa folosim si varianta ca fundalul jocului
sa fie PictureBox.

o Fundal ca PictureBox, in cazul in care dorim sa simulam deplasarea
personajului, stdnga - dreapta mai mult decat in Form-ul initial.
Alegerea fundalului ca PictureBox va permite realizarea unei animatii,
in care acesta, in acelasi timp cu deplasarea player-ului, se va miscain
directia opusa miscarii jucatorului.

2.4. Masina de stari
In continuare este util s& introducem masina de stari pentru a transforma
povestea si descrierea jocului intr-un sistem functional si organizat, pe care

programul sa-l poata gestiona logic. Masina de stari este pasul tehnic ce face
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legatura intre ideea generala a jocului si implementarea codului care
gestioneaza comportamentul jocului.

Masina de stari joaca un rolimportantin:

1.

Organizarea logicii: ne permite sa definim clar fiecare stare a Player-ului si
tranzitiile dintre acestea, asigurand o structura clara si usor de gestionat.
Controlul comportamentuluiin functie de evenimente: gestioneaza modul
in care Player-ul raspunde la evenimente precum apasarea tastelor, coliziuni
cu platforme sau atingerea marginilor ferestrei, facand jocul previzibil si
stabil.

Modularizarea codului: se poate izola logica fiecarei stari, facilitand
dezvoltarea, testarea si intretinerea codului. De exemplu, daca vrem sa
ajustam comportamentul Player-ului in timpul sariturii, putem face acest
lucru direct in sectiunea dedicata starii Saritura.

Flexibilitate si extindere: Daca dorim sa adaugam noi functionalitati sau
stari, acestea pot fi integrate mai usor intr-o structura bine definita de stari si
tranzitii.

Experienta de joc: Masina de stari asigura ca Player-ul se comporta in mod
coerent si previzibil pentru utilizator, imbunatatind astfel experienta generala
de joc.

in concluzie, rolul masinii de stari in proiectul nostru este de a orchestra toate
actiunile si tranzitiile posibile ale Player-ului, facand jocul sa functioneze fluid
si intuitiv.

Masina de stari poate fi exprimata atat prin cod, cat si grafic. Cele doua abordari
se completeaza si servesc scopuri diferite:

1.

Masina de stari exprimata prin cod reprezinta cea mai comuna si practica
forma de implementare a unei masini de stariin cadrul unuijoc sau aplicatie.
Aici, starile si tranzitiile dintre ele sunt reprezentate direct in logica
programului.

Masina de stari exprimata in mod grafic (diagrama de stare sau State
Diagram) este o modalitate vizuala de a descrie toate starile si tranzitiile
posibile intr-un sistem. Aceasta este folosita de obicei pentru planificare,
documentare si intelegerea clara a comportamentului sistemului. Ea este
alcatuita din:

a. Starile: Fiecare stare este reprezentata ca un nod.

13



b. Tranzitiile: sagetile dintre stari indica trecerile dintr-o stare in alta,
incluzand, de obicei, conditiile necesare pentru ca tranzitia sa aiba loc.

c. Starea de start si starea finala: De obicei, diagrama incepe cu o stare
initiala (marcata cu un punct sau etichetata ca START) si poate include o
stare finala (care semnifica sfarsitul jocului sau oprirea activitatilor).

Ne ocupam in continuare de masina de stari exprimata in mod grafic.

Identificam starile jocului:

Stare de inactivitate (Idle): Player-ul este pe o platforma si nu executa nicio
actiune (nu sunt apasate tastele de deplasare sau saritura).

Deplasare la stanga: Player-ul se deplaseaza la stanga si se schimba profilul
pentru a reflecta aceasta directie.

Deplasare la dreapta: Player-ul se deplaseaza la dreapta si profilul se
schimbain directia corecta.

Saritura: Player-ul sare si trebuie sa verifice daca aterizeaza pe o platforma
sau cade.

Cadere: Player-ul cade in cazulin care nu aterizeaza pe o platforma.
Ricosare: Player-ul incearca sa sara printr-o platforma de jos in sus si este
impins inapoi.

Culegerea banutilor: Daca Player-ul atinge un banut, acesta dispare si
contorul este actualizat.

Limita ecranului: Player-ul ajunge la marginea din stanga sau din dreapta a
ecranului si este blocat.

Finalizarea jocului: Toti banutii sunt colectati si jocul se termina.

Sa identificam tranzitiile:

Din Idle:

e Daca se apasa tasta stanga, se trece la Deplasare la stanga.

e Daca se apasa tasta dreapta, se trece la Deplasare la dreapta.
e Daca se apasa tasta sariturii, se trece la Saritura.

Din Deplasare la stanga:

e Daca se elibereaza tasta, se trece la ldle.
e Daca se apasa saritura, se trece la Saritura.

Din Deplasare la dreapta:

e Daca se elibereaza tasta, se trece la Idle.
e Daca se apasa saritura, se trece la Saritura.

Din Saritura:

14



e Daca player-ul aterizeaza pe o platforma, trece in Idle.
e Daca nu, continuain Cadere.
e Daca sarein platforma de jos, trece la Ricosare.
e Din Culegerea banutilor: Revenire la starea anterioara dupa disparitia
banutului.

Putem folosi Mermaid, o biblioteca JavaScript care permite crearea de diagrame
dintr-o sintaxa textuala simpla. Folosind sintaxa specifica pentru diagrame de
stare, libraria va crea diagrama. Accesati https://mermaid.live si introduceti
codul:

stateDiagram-v2
START --> Inactiv: StartJoc

Inactiv --> DeplasareStanga: TastaStangaApasata
Inactiv --> DeplasareDreapta: TastaDreaptaApasata
DeplasareStanga --> Inactiv: TastaEliberata
DeplasareDreapta --> Inactiv: TastaEliberata
DeplasareStanga --> Saritura: TastaSaltApasata
DeplasareDreapta --> Saritura: TastaSaltApasata
Saritura --> Cadere: VarfAtins

Cadere --> Inactiv: ColiziuneSol

DeplasareStanga --> Inactiv: MargineStanga
DeplasareDreapta --> Inactiv: MargineDreapta

Inactiv --> FinalJoc: TotiBanutiColectati
DeplasareStanga --> FinalJoc: TotiBanutiColectati
DeplasareDreapta --> FinalJoc: TotiBanutiColectati
Saritura --» FinalJoc: TotiBanutiColectati

Cadere --> FinalJoc: TotiBanutiColectati

FinalJoc --» STOP: SfarsitJoc

Vom obtine:
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https://mermaid.live/

ST/;RT
Stal}Joc
| Inactiv
TastaStangaAp:asata TastaEliberata Marginesﬁga Tasbl)reaptaApasata TastaEliberaté\MaréineDreapta
‘ DeplasareStanga DeplasareDreapta
TastaSaltApasata Q}almpasata ColiziuneSol
TotiBanutiColectati San'tura |
TotiBanutiColectati TotiBanutiColectati \VarfAtms\
TotiBanutiColectati Cadere ‘
TotiBanu)tiColectati
FmalJoc
Sfars‘itJoc
STOP

2.5. Dezvoltarea proiectului

2.5.1. Fundal, player si platforme

Pentru exemplul care urmeaza, am preferat sa ne desenam propriul fundal,
player-ul si platformele. Toate fiind PictureBox-uri, pot fi modificate, ulterior, de
catre cititor, folosind imagini de pe Internet.

Vom folosi MS Word, pentru a desena fundalul si personajul jocului.
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Size Mode:

Choose Image...

incepem cu fundalul. Aducem din Toolbox un
PictureBox. Executam clic pe triunghiul din
dreapta sus a PictureBox-ului, pentru a selecta
imaginea dorita.

Selectam optiunea Choose
Image din ferestra care se

deschide.

Normal

Dock in Parent Container

Choose Imaae.

Select Resource

Resource context

() Local resource:

@ Project resource file:

‘ Properties\Resources.resx ‘

17



Pentru alegerea imaginii dorite folosim optiunea, implicita, Project resource file

si apoi Import pentru a o cauta.

Dupa selectarea imaginii pe care

dorim sa o utilizam, vom seta

modulin care aceasta va fi afisata
in PictureBox. Selectam optiunea
Stretchlmage pentru ca imaginea
sa se redimensioneze automat, in

functie de redimensionarea

PictureBox-ului.

Dupa selectarea imaginii
dorite, observam cain
panoul Solution Explorer,
se genereaza automat un
folder, Resources, care va
contine toate imaginile pe
care le folosim in proiect.

¥ Albastru 01

PictureBox Tasks \

Choose Image...

Size Mode: [NECNNNNN |
Dock in W

e Stretchlmage
AutoSize
Centerlmage
Zoom

Solution Explorer

5

©-s @8 ||| #l=]

‘ Search Solution Explorer (Ctrl+s)

3 Solution "Albastru_01' (1 of 1 project)

Fi

[c5] Albastru_01

P & Dependencies
4 31 Properties

D @ Resnlrces resy
4 [ Resources
[ back1JPG
4 Form1.cs
P C® Form1.Designer.cs
[y Forml.resx

Solution Explorer EERRSERES

1® Albastru 01

Dupa ce am ales imaginea
pentru fundal si modul de

PictureBox Tasks

| afisare al acesteiain

Choose Image...

Size Mode: _ Normglr

Dock in Parent Container

PictureBox, apelam la optiunea
Dock in Parent Container
pentru ca imaginea sa ocupe
intregul Form.

Programul nostru debuteaza cu public Form1() care este constructorul implicit
al clasei Form. Aceasta metoda este apelata automat atunci cand o instanta a
clasei Form este creata intr-un program C#.
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Constructorul Form1 poate fi utilizat pentru a initializa starea obiectului Form1.
De exemplu, acesta este locul unde se pot initializa componentele vizuale ale
formularului, cum ar fi controalele, culorile si atributele formularului. Tot aici se
pot stabili o serie de proprietati care sunt specifice formularului, cum ar fi
dimensiunea formularului, culoarea de fundal, imaginea de fundal, etc.

public Forml()
{

}

InitializeComponent();

Deoarece aplicatia noastra va contine si miscarea unor obiecte, pentru a preveni
efectul de péalpaire (flickering) in momentul redarii animatiilor, vom seta
proprietatea DoubleBuffered a formularului la true. Mai multe explicatii despre
DoubleBuffered vor fi date in paragraful legat de varianta a2. de finalizare a
aplicatiei (pag.31)

public Forml()

{
InitializeComponent();
this.DoubleBuffered = true;
¥
Properties > 0 X
) ~ Form1 System.Windows.Forms.Form -
Acelasi efect il putem | __ =
obtine prin setarea pe | °= " V|7
care o putem realiza CancelButton (none) -
din panoul Properties Cau5e5"u"alldatlﬂr_1 True
corespunzatoare ContextMenuStrip (none)
. ControlBox True
formularului.
Cnrenr Nefanlt
DoubleBuffered True b
Enabled True
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2.5.2. Miscarea player-ului

In continuare vom defini doua functii:
private void Forml_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)

private void Forml_KeyUp(object sender, KeyEventArgs e)
folosite pentru a detecta si a raspunde la evenimente legate de apasarea sau nu
a tastelor in cadrul ferestrei corespunzatoare lui Form1.

Pentru a putea utiliza

Properties v+ o X
aceste functii, )
L . Form1 System Windows.Forms.Form -
trebuie sa asociem
. cEE S| 9O £
evenimentele a=- |z -
KeyDown, respectiv ImeModeCnanged
KeyUp din Form1 cu InputLanguageChanged
functiile InputLanguageChanging
Form1_KeyDown, KeyDown
. | KeyPress
respectiv ool
e
Form1_KeyUp. O 1
| Layout

modalitate de a
realiza acest lucru se poate realiza din designerul vizual.

in exemplul nostru vom defini miscarile player-ului (stanga, dreapta si saritura)
cu ajutorul sagetilor directionale. Vom folosi, de asemenea, tasta Esc pentru

iesirea din aplicatie.

Definim variabilele boolene st, dr, sus.

private void Forml_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)

{

if (e.KeyCode == Keys.Up && !sus) sus = true;

if (e.KeyCode == Keys.Left) st = true;

if (e.KeyCode == Keys.Right) dr = true;

if (e.KeyCode == Keys.Escape) Application.Exit();
}
private void Forml_KeyUp(object sender, KeyEventArgs e)
{

if (e.KeyCode == Keys.Up) sus = false;

if (e.KeyCode == Keys.Left) st = false;

if (e.KeyCode == Keys.Right) dr = false;
}
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Pentru aplicatiile la care intervine miscarea unui obiect, vom folosi obiectul timer
de tipul Timer, utilizat pentru declansarea unor evenimente, in mod repetat, la

intervale regulate de timp (tick interval). Interval-ul de timp este reprezentat in
milisecunde.

Properties > I X
timer1 System.Windows.Forms.Timer ~
oE 2| 4

Nameal timeri

Enabled True
' GenerateMember True

interval N ]

Modifiers Private

Tag

Pentru gestionarea evenimentului de tick, trebuie adaugat un handler de
eveniment, numit timer1_Tick, declansat automat de fiecare data cand timerul
timer1 genereaza un eveniment de tick.

Properties
timer1 System.Windows.Forms.Timer ~
= | 1K | ¥

Tick timer1 _Tick

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
}

Reamintim ca miscarea unui obiect se face, printre alte metode, prin referirea la
coordonatele din coltul stanga sus al player-ului. Coordonatele se refera la
distanta pana la marginea din stanga, respectiv la marginea de sus a lui Form1
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“ Form1_
player.Top

player.Left

\ 4

L

Sa introducem conditiile de miscare ale player-ului:
- miscarea la stanga:

//player-ul se deplaseaza spre stanga, cu viteza "viteza'
//pana intalneste marginea din stanga a ferestrei

if (st && player.Left>0)
player.Left -= viteza;

- miscarea la dreapta:

//player-ul se deplaseaza spre dreapta, cu viteza "viteza"
//pana intalneste marginea din dreapta a a ferestrei

if (dr && player.Left<this.Width-player.Width-20)
player.Left += viteza;

Nu intdmplator am desenat player-ul cu ochiul si gura indreptate intr-o directie
(dreapta in cazul nostru). La miscarea player-ului stdnga — drepta, acesta ar
trebui sa se indrepte spre directia de deplasare.

in Visual C#, putem roti si oglindi o imagine folosind metoda RotateFlip a
obiectului Image. Aceasta metoda poate fi utilizata pentru a efectua mai multe
tipuri de transformari asupra imaginii, inclusiv rotatia si oglindirea.
Dorim sa realizam o rotire a imaginii player-ului cu un unghi de 0 grade si o
oglindire pe axa orizontala. Pentru aceasta vom introduce codul de mai jos in
ambele instructiuni if care verifica deplasarea stanga — dreapta a player-ului
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Image.RotateFlip(RotateFlipType.RotateNoneFlipX)

Pentru ca player-ul sa nu se oglindeasca decéat la schimbarea directiei, vom
folosi o variabila globala booleana, pe care o numim directie, si care isi schimba
valoarea la schimbarea directiei.

De asemenea vom pune conditia ca player-ul sa se redeseneze pentru a rezolva
probleme legate de actualizarea interfetei utilizatorului: player.Refresh()

//player-ul se deplaseaza spre stanga, cu viteza "viteza"
//pana intalneste marginea din stanga a ferestrei

if (st && player.Left > 0)

{
player.Left -= viteza;
if (!directie)
{
player.Refresh();
player.Image.RotateFlip(RotateFlipType.RotateNoneFlipX);
directie = true;
b
¥

//player-ul se deplaseaza spre dreapta, cu viteza "viteza"
//pana intalneste marginea din dreapta a ferestrei

if (dr && player.Left < this.Width - player.Width - 20)

{
player.Left += viteza;
if (directie)
{
player.Refresh();
player.Image.RotateFlip(RotateFlipType.RotateNoneFlipX);
directie = false;
}

2.5.3. Player-ul si platformele

Adaugam pe Form mai multe controale (vorbim de platformele pe care va sari
player-ul) de tip PictureBox.

De ce am ales controale de tip PictureBox? Pentru a permite celor care vor lucra
la dezvoltarea aplicatiei, sa particularizeze respectivele platforme folosind
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imagini corespunzatoare dorintelor lor. in aplicatia pe care o dezvoltdm in
continuare, vom pune un BackColor albastru platformelor.

Vom pune conditia ca player-ul, daca intdlneste o platforma, sa se opreasca pe
aceasta. Deoarece exista mai multe platforme, nu vom scrie cod pentru fiecare
dintre ele, ci ne vom referi la multimea, Tag , din care fac acestea parte. Setam
proprietatea Tag a elementelor cu valoarea platforme.

Properties
p3 System.Windows.Forms.PictureBox =
=@ s | #

Imagelocation A
Initiallmage System.Drawing.Bitmap
Location 419; 312

Locked False
Margin 3333
MaximumsSize 0; 0
MinimumSize 0; 0

Modifiers Private
Padding 0;0;0,0
Size 153; 40

SizeMode MNormal
r Tag 'platforme |
T UseWaitCursor “False -

Visible True

platforma

Sa ne ocupam, in continuare, de celelalte miscari pe care le atribuim player-ului.
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Caderea player-ului:

//caderea player-ului
player.Top += viteza;

[ m

player.Left

| g

A /

X

foreach (Control x in this.Controls)

{
if(x is PictureBox && (string)x.Tag == "platforme")
{
if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
{
if (player.Top > x.Top)
player.Top += x.Height - 5;
}
}

in sfarsit, avem de rezolvat problemele legate de sariturd (apdsarea pe tasta

directionala, sageata sus):

- prin apasarea tastei sageata sus, sa nu permitem player-ului sa execute
sarituri multiple

- in cazul in care player-ul se afla sub o platforma si se incearca o saritura in
sus, player-ul saricoseze in jos
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//caderea player-ului
player.Top += viteza;

if (sus && saritura < 0)
sus = false;

if (sus)
{
viteza = -10; //amplitudinea sariturii
saritura -= 1;
}
else
{
viteza = 10;
}
foreach (Control x in this.Controls)
{
if(x is PictureBox && (string)x.Tag == "platforme")
{
if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds))
{
if (player.Top > x.Top)
player.Top += Xx.Height - 5;
if (!sus && player.Top < x.Top + X.Height - 10)
{
saritura = 16;
viteza = 0;
player.Top = x.Top - player.Height + 1;
}
}
}
}

Am definit ca variabile globale:

bool sus = false, st = false, dr = false;
int viteza;

int saritura = 20; //durata sariturii
int scor = 0;

bool directie = true;

2.5.4. Banutii

Adaugam pe Form mai multe controale (vorbim de banutii pe care player-ul va
trebui sa ii culeaga) de tip PictureBox. Setam proprietatea Tag a banutilor cu
valoarea banuti.
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Au ramas de cules 4 banuti

==

Reamintim ca scopul jocului este de a culege, prin intermediul player-ului,
toate obiectele din Tag-ul banuti.

Ne propunem ca pe ecran sa apara sa apara si numarul de banuti pe care ii avem

de cules. O varianta pentru a realiza acest lucru este sa folosim:

e un Label care contine textul Auramas de cules

e unLabel, numit lbl_banuti care contine textul 4. Acest text (4) va fi actualizat,
in functie de banutii culesi

e un Label care contine textul banuti

Dupa culegerea unui banut, pentru a simula aceasta actiune, ilvom face invizibil.
Pentru aceasta vom seta proprietatea x.Visible, a banutului, la false, adica
X.Visible=false

foreach (Control x in this.Controls)

{

if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && x.Visible==true)

{
if ((string)x.Tag=="banuti")

{
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X.Visible = false;
scor--;
nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor);

in loc de nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor) se mai poate folosi
Lbl_banuti.Text = scor.ToString()

2.5.5. Finalizarea aplicatiei/jocului

A sosit momentul in care trebuie sa ne hotardm cum sa continue aplicatia
noastra. Avem de ales intre mai multe variante:

a. daca culegem toti banutii, aplicatia sa se incheie, fie printr-un mesaj, fie se
deschide o ,poarta” prin care parasim aplicatia. Putem folosi:
al. un MessageBox.Show
a2. un Label
a3. un nou Form
a4. O ,poarta” prin care putem parasi aplicatia

b. daca culegem toti banutii din primul ecran (Nivelul 1) sa trecem in urmatorul
ecran (Nivelul 2) unde trebuie sa indeplinim aceleasi sarcini ca la Nivelul 1.
Dupa culegerea tuturor banutilor aplicatia se incheie fie printr-un mesaj, fie se
deschide o ,poarta” prin care parasim aplicatia. Aceasta , poarta” o putem
plasa in Nivel 1 (ceea ce presupune o intoarcere a player-ului la acest nivel,
fie apare ,,poarta” respectiva la Nivelul 2).

al.

Pentru a putea determina finalizarea aplicatiei, folosim variabila scor, care
numara banutii pe care ii avem de cules.

Daca am cules toti banutii, se afiseaza un mesaj corespunzator si iesim din
aplicatie.

if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && x.Visible==true)

{
if ((string)x.Tag=="banuti")

{
28



X.Visible = false;

scor--;

nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor);
if (scor == 0)

{
timerl.Stop();

MessageBox.Show("Game Over!");
Application.Exit();

in cazul in care timer1.Stop() lipseste din codul nostru, fereastra cu mesajul
Game Over! se va multiplica, pe ecran, la infinit.

Observatie: incheierea aplicatiei folosind un MessageBox.Show nu este prea
eleganta. Putem sa apelam la alte doua variante:

a2.

n cazul finaliz&rii aplicatiei, am cules toti bénutii, pe ecran apare un Label care
anuntaincheierea aplicatiei. Initial, Label-ul este invizibil, el devenind vizibil doar
la finalizarea sarcinii (culegerea tuturor banutilor).

Properties v I Xx

label3 System.Windows.Forms.Label =

=0][@] £

(DataBindings) (ControlBindings)
Inserdam un Label pe care il | (Name final

AccessibleDescription

redenumim, de exemplu, final. Pentru AccessibleName

ailputearedimensionaasacumdorim, el s Les L
. . AllowDrop False
vom folosi False pentru proprietatea Anchor Top Lt
AutOSize a aCGStUIa. AutoFllinsis Falze
AutoSize False
BackColor || Contral
BorderStyle MNone

Un exemplu de redimensionare, colorare a fundalului si a mesajului
corespunzator, il vedeti in imaginea de mai jos.
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Au ramas de cules 4 banuti

Game Over!

Pentru a iesi din joc, apasati tasta Escape!

n Visual C# (Windows Forms), un Label nu suporta direct dou linii de text cu
fonturi diferite prin fereastra Properties sau prin setarile implicite. Label-urile din
Windows Forms au un singur stil de text pentru tot continutul, nefiind posibila
setarea unor fonturi diferite pentru fiecare linie sau cuvant prin fereastra
Properties.

Folosim doua Label-uri final si final_mesaj pentru afisarea celor doua mesaje,
Game Over!, respectiv Pentru a iesi din joc, apasati tasta Escape!

In functia constructor a formei vom scrie:

public Forml()

{
InitializeComponent();
this.DoubleBuffered = true;
final.Visible = false;
final_mesaj.Visible = false;

¥

unde:

InitializeComponent(); - este metoda generata automat care initializeaza toate
controalele definite pe forma (de exemplu, butoane, etichete, etc.).
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this.DoubleBuffered = true; - activeaza buffering-ul dublu pentru forma. Este
folosita pentru a imbunatati performanta grafica a formei, mai ales atunci cand
sunt actualizari vizuale frecvente, reducéand flickering-ul.

Double buffering este o tehnica folosita pentru a reduce sau elimina efectul de
flickering (clipire) atunci cand un control sau o forma este actualizata grafic
frecvent, cum ar fi atunci cand desenezi, misti sau redimensionezi elemente
vizuale. Aceasta tehnica functioneaza prin desenarea maiintéi a continutuluiintr-
un buffer (0 zona de memorie temporara) si apoi afisarea acestuia dintr-o data pe
ecran. In acest mod, toate actualizarile grafice sunt facute simultan, prevenind
afisarea partiala a modificarilor.

final.Visible = false; si final_mesaj.Visible = false; - ascund controalele, label-
urile respective, la lansarea aplicatiei.

in secventa de program anterioara, vom inlocui
MessageBox.Show("Game Over!");

if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && x.Visible==true)

{
if ((string)x.Tag=="banuti")

{

x.Visible = false;

scor--;

nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor);

if (scor == 9)

{
timerl.Stop();
final.Visible = true;
final_mesaj.Visible = true;
//MessageBox.Show("Game Over!");
//Application.Exit();

}

}
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ad.

Sa vedem cum putem adauga un nou Form, pe care il vom

finalizarea aplicatiei noastre.

in panoul Solution Explorer,

executam clic dreapta pe

Albastru_01 ( numele aplicatiei
noastre). Accesam optiunea Add
si New Item sau Form (Windows

Forms)

ESREER %™

folosi pentru

Solution Explorer * o x
B8 0-s80 s &=
‘ Search Solution Explorer (Ctrl+;) ,OH

‘fq' Solution ‘Albastru_01" (1 of 1 project)

4 [c5] Albastru_01

v v v v v

&' Dependencies
] Properties

[ Resources
Form1l.cs

c= Program.cs

L o Solution Explorer

Ble-s AR [ £l=]

d

vrllx

soubel

Search

RS

ks

Build

Rebuild

Clean

Analyze and Code Cleanup
Pack

Publish...

Upgrade

Collapse All Descendants

Scope to This

Ctrl+Left Arrow

|j MNew Solution Explorer View
1 Solutio File Nesting ’
1
cape. H(elsai *  Edit Project File
T New item.. Ctrl+ Shift+ A Add 4
] Exdsting Item... Shift+Alt+A | @ Manage NuGet Packages..
II'_-I New Falder Manage User Secrets
&2 From Cookiecutter.. Remove Unused References...
Sync N
.NET Aspire Orchestrator Support... B —
: ; : Confi Startup Projects...
<% Machine Learning Model... % L e
Set as Startup Project
Project Reference...
Debug »
Shared Project Reference...
COM Reference... & Cut Ctrl+X
A Remove Del
Service Reference...
=) Rename F2
@ Connected Service
[ Unload Project
=l Form (Windows Forms)... i .
- Load Direct Dependencies
+J User Control (Windows Forms)...

Load Entire Dependency Tree
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Daca accesam Form (Windows Forms), din fereastra care se deschide, selectam
Form (Windows Forms), optional, schimbam numele formului, in caseta text
Name si executam clic pe butonul Add.

Add New ltem - Albastru_01 X
4 Installed Sort by: | Default -| & Search (Ctrl+E) P~
c# a .
gl & 775 .‘l:_] Class C# ltems Type: C# ltems
Code e A blank Windows Forms (WinForms) Form
Data #4g] Classforusal C# Items
General
b Web &0 Interface C# ltems
Windows Forms
SQL Server —=| Form (Windows Forms) C# ltems
Starm Items
Graphics .;’j User Control (Windows Forms) C# ltems
P Online e Component Class C# ltems
#y
= o] About Box (Windows Forms) C# ltems
ﬁ? ADO.NET Entity Data Model C# ltems
?D Application Configuration File C# ltems
Application Manifest File (Windows Only) C# ltems
=c#
D] Assembly Information File C# ltems
E Bitmap File C# ltems
@ Code Analysis Rule Set C# ltems
c#
B | Code File C# Items -
Name:

Add I: Cancel

——

Propunem ca

design pentru

acest Form2, cu

observatia ca

dimensiunea Ga me OVEI‘!
acestei ferestre,

din ratiuni de

estetica, o setam

la dimensiunea lui Reliae m
Form1 (panoul -

Properties, Size).

In acest Form, mesajul Game Over! este afisat prin intermediul unui Label, iar
Reluare si lesire sunt butoane, redenumite btn_Reluare respectiv btn_lesire.
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Reamintim, scopul aplicatiei noastre este, ca prin intermediul player-ului, sa
culegem toti banutii. In acel moment, fereastra Form1 va deveni invizibil3, iar pe
ecran afisam fereastra Form2 cu cele doua optiuni. Daca selectam optiunea de
Reluare a jocului, fereastra Form2 se va inchide, iar fereastra Form1 redevine
vizibila. Aici, in Form1, trebuie sa inseram o noua functie care sa aduca jocul la
starea initiala: player-ul sa porneasca din acelasi loc si sa se miste ca la
inceputul aplicatiei, iar banutii, care culesi fiind erau invizibili, sa redevina vizibili.

if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && x.Visible==true)

{

if ((string)x.Tag=="banuti")

{

x.Visible = false;

scor--;

nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor);

if (scor == 0)

{
timerl.Stop();
this.Hide(); // Ascunde Forml
Form2 f = new Form2(); //Creeaza o instanta a lui Form2
f.ShowDialog(); //Deschide Form2 in mod modal
this.Show(); // Afiseaza Forml cand Form2 este inchis
ResetGame(); // Apeleaza metoda de resetare
//final.Visible = true;
//final_mesaj.Visible = true;
//MessageBox.Show("Game Over!");
//Application.Exit();

}
}

Metoda de resetare a starii initiale in Form1

private void ResetGame()

{

// Seteaza pozitia initiala a player-ului
player.Location = new Point(66, 245);

// Reseteaza variabilele legate de gravitatie si miscare

viteza = 9; // Reseteaza viteza la zero

saritura = 20; // Reseteaza valoarea de saritura

sus = false; // Player-ul nu este in stare de saritura la inceput
st = false; // Reseteaza directia stanga

dr = false; // Reseteaza directia dreapta

directie = true; // Asigura ca player-ul este orientat spre dreapta
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// Reseteaza scorul, daca este cazul
scor = 4;
1bl banuti.Text = scor.ToString();

// Fa toti banii vizibili din nou
foreach (Control x in this.Controls)

{
if (x is PictureBox && (string)x.Tag == "banuti")
{
X.Visible = true; // Reface banii vizibili
}
}

// Resetarea orientarii player-ului
player.Image.RotateFlip(RotateFlipType.RotateNoneFlipX); // Imaginea
// este orientata spre dreapta

timerl.Start();

2.5.6. Ce inseamna deschiderea unei ferestre in mod modal?

A deschide o fereastra in mod modal inseamna ca fereastra deschisa devine
prioritara si blocheaza interactiunea cu alte ferestre ale aplicatiei padna cand
aceasta este inchisa. Intr-un context de interfata grafica, o fereastra modala
solicita ca utilizatorul sa interactioneze mai intai cu ea inainte de a putea reveni
la alte ferestre.

Putem aminti cateva caracteristici ale unei ferestre modale

e Blocarea interactiunii cu ferestrele de baza - cadnd deschidem o fereastra in
mod modal, nu putem interactiona cu alte ferestre din aplicatie pana cand nu
inchidem fereastra modala.

e Asteptareainchiderii - aplicatia va astepta sa se finalizeze interactiunea cu
aceasta fereastra inainte de a continua cu alte operatiuni.

Pentru a deschide o forma in mod modal, se foloseste metoda ShowDialog).

Aceasta face ca fereastra sa fie afisata si sa astepte pana cand utilizatorul o
inchide, iar abia dupa aceea executia codului continua in forma principala.
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2.5.7. Ce este o fereastra non-modala (modeless)?

Opusul unei ferestre modale este o fereastra non-modala. Ea se deschide
folosind metoda Show(). in acest caz, utilizatorul poate interactiona liber atat cu
fereastra principala, cat si cu cea nou deschisa.

Revenim la aplicatia noastra.

in Form2 vom scrie codul corespunzator celor doud butoane:

private void btn_Reluare_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

this.Close();

private void btn_Iesire_Click(object sender, EventArgs e)

{
Application.Exit();

ad.
O alta posibilitate de finalizare a aplicatiei noastre consta in iesirea printr-o
poarta. Avem mai multe variante referitoare la aceasta poarta referitoare la
vizibilitatea ei sau la locul unde este plasata
ad1. Initial, poarta este invizibila
ad42. Poarta este vizibila de lainceputul aplicatiei dar nu poate fiaccesata decat
dupa culegerea tuturor banutilor

Vom trata impreuna cele doua cazuri. Daca poarta este initial, invizibila, punem
conditia ca in cazul in care am cules toti banutii, ea sa devina vizibila, iar
programul poate sa sesizeze intersectia dintre player si poarta, iar aplicatia sa se
incheie.

if(player.Bounds.IntersectsWith(x.Bounds) && x.Visible==true)

{
if ((string)x.Tag=="banuti")

{
x.Visible = false;
scor--;
nr_banuti.Text = Convert.ToString(scor);
if (scor == 0)
poarta.Visible = true;
}
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}

if (player.Bounds.IntersectsWith(poarta.Bounds))
Application.Exit();

2.5.8. Genericul aplicatiei

Dupa cum orice carte are o coperta, orice film are un generic si aplicatia noastra
va avea genericul ei, generic cu care va debuta jocul. Genericul ar trebui sa
contina:

Numele aplicatiei/jocului

Numele autorului/autorilor

Data, anul cand a fost creata aplicatia
e |magine relevanta

Vom adauga un nou Form pe care il vom redenumi Generic (redenumirea nu

este obligatorie), asa cum am aratat mai sus:

e infereastra Solution Explorer, executam clic dreapta pe numele aplicatiei

¢ infereastra care se deschide selectdm Add si apoi Form (Windows Forms)

e Schimbam numele Formului, in caseta text din dreptul lui Name. Propunem
Generic.cs, iar apoi executam clic pe butonul Add

Setam marimea ferestrei la aceeasi dimensiune cu celelate doua ferestre
definite anterior.

O varianta a Genericului este:
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START

(C) 2024, Nume Prenume

Pentru ca aplicatia noastra sa inceapa
cu fereastra Generic, in fereastra
Solution Explorer, executam clic pe
Program.cs

Solution Explorer

A o-s 30w #[=]

| Search Solution Explorer (Ctrl+s)

(53 Solution 'Albastru_01' (1 of 1 project)
[c#] Albastru_01

# Dependencies

a,] Properties

£ Resources

Forml.cs

Form?2.cs

Generic.cs

B C#® Generic.Designer.cs

F

AV OV W W W

™ Generic.resx

- b C# Program.cs

namespac
{ - -
inte
" ) . {
Inlocuim Form1 cu Generic
Din acest moment aplicatia
noastra va incepe cu fereastra
Generic.
I
}
}

e Albastru_el

rnal static class Program

[/// <summary=

/// The main entry point for the application.
/1! </summary>

[STAThread]

static void Main()

{

// To customize application configuration such as

// see hitps://aka.ms/applicationconfiguration.
ApplicationConfiguration.Initialize();
Application.Run(new Forml(});
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Butonul START, redenumit btn_START va porni aplicatia/jocul nostru. Codul
corespunzator este:

private void btn_START_Click(object sender, EventArgs e)

{
this.Hide();
Forml a = new Forml();
a.ShowDialog();
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