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chciatbym sie uczyc.

Konrad Jagaciak
programista
prowadzacy zajgcia
komputerowe
zmiodzieza

Piszac te ksiazke, myslatem o wszystkich podrecznikach do nauki progra-
mowania, ktére miatem mozliwoS¢ przeczytac. Zastanawiatem sie, czego
mi w nich brakowato. Postanowitem stworzy¢ ksigzke taka, z jakiej sam

Wiem z doSwiadczenia, ze nic nie uczy tak jak praktyka. Dlatego przedstawiam
instrukcje programistyczne, opisujac tworzenie gier w C# (za pomocg Visual
Studio Community 2017). Wiasnie na przyktadach konkretnych, prostych
projektow nauczymy sie wykorzystywaé programowanie obiektowe, stosowaé
instrukcje warunkowe i petle, a takze zobaczymy, w jaki sposéb komunikowaé
sie w pisanych przez nas grach z ich uzytkownikami - graczami. A na deser
przeczytamy, jak utozyé gre na Androida oraz jak ,dziata” C# w znanym dar-
mowym narzedziu do tworzenia efektownych gier 2D i 3D - Unity.

Ksigzka ta prezentuje podstawy programowania w jezyku C# - jednak
zdobedziecie dzieki niej takze uniwersalng wiedze programistyczna, ktéra
mozecie wykorzystaé w przysztosci, poznajac kolejne jezyki programowania.
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nlatforma .NET

Decydujac sie na rozpoczecie przygody z programowaniem,
powinniSmy madrze wybrac technologie, ktéra poznamy jako
pierwsza. Powinna by¢ ona dobrym punktem wyjSciowym

do dalszego rozwoju

Od czego zaczaé

Swiecie programowania istnieje wiele

technologii, narzedzi, jezykow, a nawet
SposobOw na rozumienie i postrzeganie pro-
gramowania. Sposob patrzenia programisty
na proces programowania nazywamy para-
dygmatem. Obecnie popularnym paradyg-
matem jest paradygmat obiektowy - czym
si¢ charakteryzuje i rozni od innych, przeczy-
tamy w kolejnym rozdziale.

Wybor paradygmatu obiektowego, jako podej-
Scia, ktore bedziemy poznawac, ma wptyw
na to, sposrod ktorych Srodowisk bedziemy
wybierac. Wsrod obiektowych jezykow
programowania wymieni¢ mozna: Jave,
Ci# Visual Basic.NET czy C++ Trzy ostatnie
co5 faczy. To platforma .NET Framework,
w ramach ktorej mozna tworzyC programy
wiasnie za pomoca tych jezykow.

Ieyall
Directional Light
Cubie (3}
Cube (4}
Cube (5}
Cube (b}
Cube

golem
Cube (1}

Na jezyk C# warto postawi¢ chochy dlatego, ze za jego pomoca mozemy tworzy¢ gry 3D przy wykorzystaniu
popularnych silnikow gier, jak Unity i Godot
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Platforma .NET

ozna powiedziec, ze .NET jest zbiorem

bibliotek, ktore zdecydowanie utatwia-
ja nam programowanie. Nie bedzie to jednak
petna definicja platformy .NET. Bardzo waz-
na jej czesScia jest CLR - czyli wspolne srodo-
wisko uruchomieniowe. Jest ono podstawa
funkcjonowania platformy .NET. To wiasnie
dzieki niemu mozliwe jest wykorzystywanie
tego samego zbioru funkcji zawartych w bi-
bliotekach przez programy napisane w roz-
nych jezykach programowania.
Skupmy si¢ jednak na tym, co daja nam bi-
blioteki zawarte w platformie .NET. Znajdzie-
my w niej biblioteki pozwalajace na tworze-
nie aplikacji internetowych (Web Forms),
aplikacji dla systemu Windows (Windows
Forms) czy ustug internetowych (Web Ser-
vices), ale takze inne. W tej ksiazce skupimy
sie na samodzielnych aplikacjach dla systemu
Windows.

Windows Forms

Windows Forms to nazwa nawiazujaca do
interfejsu programowania graficznych apli-
kacji w ramach Microsoft .NET Framework.
Daje on nam dostep do elementow interfejsu
graficznego MS Windows - czyli przyciskow,

Downloads  Leam Aqchitecture Customers

Agd g

@ Machine Learning &
Al

[ mmm—
Przybornik * 0 %

Pl-
ListView -
Masked lextBox

MenuStrip@

MessageQueue
MaonthCalendar
Notifylcon
NumericUpDown

1 F1GEF (EQ @

OpenFileDialog

Elementy, ktore chcemy wykorzystaé w oknie
tworzonej przez nas aplikacji, wybieramy
zPrzybornika. Jesli chcemy wykorzystaé menu,
wystarczy, ze przeciagniemy kontrolke MenuStrip

do modelowanego przez nas okna aplikacji,
a nastepnie okreslimy, jakie przyciski chcemy
W nim umiescic¢

pol tekstowych czy innych obiektow czesto
widywanych przez nas w oknach popular-
nych programow, jak chocby pasek menu @—
u gory okna. Mimo ze aplikacje Windows
Forms s3 stopniowo wypierane przez inne
typy - jak WPF - dobrze jest si¢ z nimi za-
poznac, gdyz stanowia doskonata podstawe
do pdzniejszego tworzenia innych typow
aplikacji.

Community

Support

'Q| Internet of Things

5, speech

Microsoft na swojej stronie internetowej, poswieconej platformie .NET, informuje, Ze mozemy jq

wykorzysta¢ do tworzenia aplikacji internetowych, mobilnych, gier, a takze do uczenia maszynowego
i sztucznej inteligencji
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na czym polega platforma .NET

Jezyk

czymy si¢ programowania, aby moc
w przysztosci tworzyC wielkie projekty
i rozbudowane gry. Wybierajac jeden sposrod
jezykow z platformy .NET, powinniSmy zasta-
nowic sig, ktory z tych jezykow najbardziej

Narzedzie
o tworzenia aplikacji Windows Forms

D wykorzystamy program Visual Studio
Community 2017 (znajdziemy go na plycie
g DVD-KOD: 025X

POTRZEBNE PAKIETY

przyda nam si¢ w przysztosci. Na pewno
warto postawiC na jezyk C#. Jest on wyko-
rzystywany mi¢dzy innymi w Unity, czyli naj-
wickszym darmowym silniku pozwalajacym
na tworzenie gier 3D.

Nastepnie mozemy okreslic, ze tworzyc
bedziemy aplikacjc Windows Forms @—
Podajemy tez nazwe i lokalizacje nowo utwo-

rzonego projektu @ i klikamy na OK.

Podczas instalacji Microsoft Visual Studio trzeba pamietac o pakietach, ktore beda
potrzebne podczas uzywania programu. Wystarczy, ze zaznaczymy opcje

anie aplikacji klasycznych dla platformy .NE

Instalowanie — Visual Studio Community 2017 — 15.7.6
Pakiety robocze Poszezegdlne skladniki

Windows (3)
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systemu Windows
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Twirz aplikacje kiasyczne systemu Windows przy uZyciu

Po uruchomieniu programu z menu
glownego wybieramy Plik, nastepnie
Nowy, a na koncu Projekt ?
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Od Scratcha
do C#

Scratch to doskonate narzedzie do nauki programowania
nie tylko dla dzieci, ale rowniez dla dorostych. Dzieki niemu
tatwiej bedzie nam zrozumie¢ paradygmat obiektowy

KaZdy, kto interesuje si¢ tworzeniem gier, ~ Scratch stanowi Swietna podstawe do dalsze-
na pewno miat okazj¢ poznac najpopu-  go poznawania profesjonalnych jezykow pro-
larniejsze narzedzie edukacyjne do nauki gramowania. Zawarte w nim bloki doskonale
programowania, jakim jest Scratch. Pozwala  odpowiadaja instrukcjom programistycznym,
on samodzielnie tworzyC wilasne gry w wizu-  jakie musimy poznac, aby programowac w je-
alnym i prostym Srodowisku. zyku C#

KSIAZKI DO NAUKI PROGRAMOWANIA

Dwie ksiazki z serii Biblioteczka Komputer Swiata dla
poczatkujacych programistow mozna kupic¢ w skle-

pach internetowych: Literia - pod adresem literia.pl
(wydania papierowe) oraz KS+ - pod adresem
www.ksplus.pl (e-wydania do czytania w oknie
przegladarki i do pobrania w formacie PDF).

Komunikacja z graczem

odstawa w tworzeniu gier jest komuni- ne dla przebiegu gry kwestie, na przykfad
kacja z graczem. PowinnisSmy wiedzie¢, o to, jak ma na imie, aby nasza gra wiedziala,
jak przekazywac graczowi informacje (w for-  jakim imieniem zwracac si¢ do uzytkowni-
mie tekstw), a takze jak pytac gracza o istot-  ka. W Scratchu do wySwietlania tekstow

C# ZACZNI) PROGRAMOWAC



w oknie gry stuza bloki powiedz i pomys| @:
W jezyku C# podobne dziatanie mozemy

osiagnac poleceniem Console.WriteLine();.
Zaréwno widoczny blok, jak i polecenie @ -
wyswietla napis ,Dzien dobry”. ._T

‘ Conscle.Writeline("Dzien dobry™);

toby to, co zostanie wpisane przez gracza.
Zmienna, do ktorej trafi wpisana przez gra-
cza tre$C, musimy zadeklarowac sami (okre-
Slajac przy tym jej typ). W omawianym pole-
ceniu nie mamy tez mozliwosci wyswietlenia
tekstu, ktory podpowiadatby graczowi, co
nalezy wpisac. Dlatego, aby poinformowac
gracza o koniecznosci podania jakiejs warto-
Sci (czyli w celu uzyskania efektu znanego ze
Scratcha), powinniSmy najpierw uzy<c polece-
nia Console.Writeline();, a dopiero potem
wcezytywac warto$C zmiennej :

Console.WriteLine("Jak masz na imie?™);
string str;
str = Console.ReadLine();

powsed: [TRRTIN]

Aby pobierac dane od gracza, w Scratchu
mamy do dyspozycji blok zapytaj ®. Dziata

zapyte; EPIEENGTY : ceckai

®
e

on tak, ze wySwietlane jest puste pole tek-
stowe i dymek z trescia pytania umieszczona
przez nas w bloku @. To co gracz wpisze do

pola tekstowego, trafia wprost do bloku od-
powiedz - a my, programujac, mozemy korzy-

stac z tego bloku jak z warto$ci zmiennej @—
W C# mamy do dyspozycji polecenie Conso-
le.ReadLine();. Nic mamy jednak zmiennej
odpowiedz, do ktorej standardowo trafia-

a1 [Untitied
-y

IMIENNA STRING

Linijka kodu String str; sktada sie z typu
zmiennej, czyli stowa String i jej nazwy,
w tym wypadku str. O ile nazwy zmien-

nych moga by¢ dowolne, o tyle ich typy
sg Scisle okreslone. Do przechowywania
danych tekstowych bedziemy zawsze
tworzy¢ zmienne w typie string.

W dwoch poznanych wiasnie poleceniach

powtarza si¢ stowo Consele. Odnosi si¢ ono

do konsoli. Z tych polecen mozemy korzy-

stac, jedynie tworzac gry konsolowe (czyli
1 ]

Jak masz na imie’s

Konradll

w oknie tekstowym @). Aby utworzyc taki
program, tworzac nowy projekt powinni-
smy wybrac Aplikacja konsoli (.NET Fra-
mework) ®, zamiast Windows Forms. Nie

b Oistatnie Sartuj wedhsg: | Domydnie

@ Zanstelowane £
[™*]  Aplikacja WP (NET Framewark)
4 Vigual CF e

Platfomma uniwersalna systernu Wihd: t‘i Aplikscia Windows Farms (NET Framewe,
Aplikacja klagycana systemu Winddwa
Oﬁ Aplikacja kansali (MET Core)

T
Aphkscja konsoli ( NET Framework)
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. od Scratcha do C#

wykorzystamy tych polecefi do komunikacji
z graczem w programie okienkowym.

Wyglad programu okienkowego budujemy
z kontrolek. Kontrolki znajduja si¢c w Przy-
borniku ® widocznym domys$lnie po lewej
stronie okna programu. Aby wpisa¢ w oknie
programu jaki$ tekst, powinniSmy umiescic
w programie odpowiednia kontrolke, ktora
na to pozwala. Podobnie bedzie z polem,
w ktorym gracz bedzie mogt cos napisac.
Do wpisywania najczesciej uzywane sa ety-
kiety (kontrolka Label), a do pobierania da-
nych - pola tekstowe (kontrolka Textbhox).
Kontrolki umieszczamy w oknie programu,
przeciagajac je do okna z przybornika. Po-

Prrybomik

Proeszuka) proybomik

PictureBox

ProgressBar

RadioButten
RichTextBoo
lextbhox

ToolTip
Tl

czatkowo etykieta nie wyglada jednak tak,
jak powinna.

Aby znalazt si¢ w niej potrzebny nam tekst,
powinnismy zmieniC warto$¢ wiasciwosci
Text. Mozemy to zrobiC poprzez okno Wia-
sciwosci, wpisujac tekst w odpowiedniej

rubryce @, Iub tez z poziomu kodu.
WartoSci whasciwoSciom przypisujemy tak:
najpierw podajemy nazwe elementu okna
programu, nastepnie nazwe wasciwosci, po
czym po znaku rownosci, ktory petni tu role
przypisania, dopisujemy wartosc.

Wiaiciwosci v X
labell System.Windows.Forms.Label -
=] [a]# |~
Imagehlign MiddleCenter -
Imagelndex l:l (brak)
Imagekey l:l (brak)
Imagelist (brak)
RightToLeft Mo
| O ot sz v imic?
Text
Tekst skojarzony z kontrolka.

W naszym przyktadzie, gdy dodana przez
nas etykieta nosi nazwe Labell - mozemy
zmienicC jej tekst nastepujacym poleceniem:
Labell.Text = ,Jak masz na imie?”.

Rowniez pola tekstowe maja whaSciwosc
Text, ktorej wartos¢ moze byC edytowana
przez gracza podczas uzytkowania progra-
mu. Wtedy do interesujacej nas zmienne;j
powinnismy

zapisac to, co str;

aktualnie znaj- |str = textBoxl.Text;
duje si¢ pod I
wiasciwoscia Text w polu tekstowym ®.

A to efekt

Jak masz na imig?

Instrukcja warunkowa

N ieodzownym elementem jezykow pro-
gramowania jest instrukcja warunkowa.
Jest to polecenie, ktore pozwala na wykony-
wanie okreslonych czynnosci w zaleznosci
od tego, czy zdefiniowany przez programiste
warunek (wyrazenie logiczne) jest spetnio-
ny, czy nie. Z instrukcja warunkowa mozemy

10 c# ZACZNI) PROGRAMOWAC

spotkac si¢ takze w Scratchu. Jej role petni
blok jezeli I Bloki, ktore umiescimy we-




wnatrz niego, beda wykonane tylko
wtedy, gdy prawda jest to, co umiesci-

lismy w szesciokatnym polu wyrazenia. |,

if(ach)

labell.Text = "Liczba B jest wicksza od liczby A";
ry

W jezyku C# instrukcja warunkowa to
instrukcja If. W niej rowniez podajemy

warunek, jaki ma zostac spetniony, aby |,

(e1se if (avh) LA

labell.Text

"Liczba A jest wicksza od liczby B";

J

(else

(

wykonane zostaty polecenia umiesz-
czone wewnatrz instrukcji - gdzie
whnetrze instrukcji zawiera si¢ w Srod-

U

labell.Text

"Liczby 53 sobie rdwne";

ku nawiasu klamrowego ®.

if {(a > b}|£

labell.Text = "Dzied dobry™;

i

A co si¢ stanie, jesli warunek ten nie zostanie
spetniony?

W Scratchu mamy blok, ktory pozwala wyko-
nac jedne instrukcje w przypadku spetnienia
warunku, a inne w przypadku, gdy nie jest
on spetniony @.

WY P | iczha B jest wieksza od liczby A

W preecnunym razie

pierwszy nie zostanie spetniony, sprawdzi
drugi warunek. A jezeli ten tez nie bedzie
spetniony, sprawdzony zostanie trzeci i tak
dalej.

Gdy zaden z warunkow nie bedzie spetniony,
wykonane zostang polecenia umieszczone
w czesci else.

Aby dodac kolejne warunki do instruk-
cji, dopisujemy czesci else if [ - czesci
else if moze byC wiele w jednej instrukcji
warunkowe;j.

Analogicznie do tego przykifadu, aby zreali-
zowac to samo dziatanie w Scratchu, musie-
libysmy umiescic blok jezeli-w przeciwnym
razie w bloku jezeli-w przeciwnym razie ®——

WY P | iczha A jest wieksza od liczby B, lub sg one réwne'

W C# réwniez mamy polecenie pozwalaja-
ce na wykonanie pewnych instrukcji, gdy
podany przez nas warunek nie jest spetnio-
ny - do instrukcji If nalezy dopisac czesc¢
else [, a nastepnie umiesci¢c wewnatrz na-
wiasu klamrowego polecenia, ktore nalezy
wykonac.

W C# nie jest to jednak jeszcze koniec in-
strukcji warunkowej. Jedna instrukcja moze
sprawdzac po kolei kilka warunkow. Jesli

Y P Y Liczba B jest wieksza od liczby A

[T Pl Liczby A i B =2 sohie rowne

-

Petle

Kolejne wazne instrukcje programi-
styczne to petle. W Scratchu znajdzie-

my ich kilka - sa to bloki oznaczone u dotu

strzatka skierowana ku gorze @————

C# ZACZNI) PROGRAMOWAG 11



. od Scratcha do C#

Oznacza ona, ze po wykonaniu wszystkich
instrukcji umieszczonych w petli przecho-
dzimy do pierwszej instrukcji i wykonujemy
instrukcje kolejny raz. Kazda z petli charak-
teryzuje si¢ innym sposobem wyznaczania
konca petli.

Petla zawsze nie ma warunku, zatem jej
wykonywanie moze zakonczyc tylko koniec
programu badz wytaczenie skryptow.

Petla powtorz X razy bedzie wykonywana
dokladnie tyle razy, ile podamy.

Petla powtarzaj az bedzie wykonywala sie,
dopoki spetniony bedzie warunek w niej
umieszczony. Skupmy si¢ na dwoch ostatnich
z wymienionych petli.

Rowniez w C# znajdziemy petle, ktora moze
wykonac si¢ okreslong liczbe razy. Jest to petla
for @. Do jej skonstruowania niezbedne jest
stworzenie dziatajacej w jej obrebie zmien-
nej, ktora z kazdym przejsciem petli bedzie
zwigkszata swoja wartoS¢ o podany przez nas
krok. Koniec petli wyznacza podany przez nas
warunek.

for (int i=0;i<10;i++)
{
}

Nasza przyktadowa petla @ wykona sie 10

razy. W jej pierwszym wykonaniu zmienna i
bedzie rowna 0, w kolejnym 1 (dlatego ze
instrukcja i++ oznacza zwigkszenie wartoSci
zmiennej i o 1), w kolejnym 2 i tak dalej. Petla
wykonuje si¢ do momentu, gdy warunek
przestanie byC spelniany - ostatnia wartoSc i,
kiedy warunek jest spetniony, to 9. Jak fatwo
policzy¢, da nam to 10 wykonan petli. Takie
przejscia petli nazywane sa iteracjami.

Mamy te? dp dyspozyciji @nhile (a > b)
petle, ktorej wykonywa- f

nie zalezne jest od osiag-

nietego efektu. Petla

while }

jest analogia do
petli powtarzaj az w Scratchu. Petla ta be-
dzie wykonywata umieszczone w nawiasie
klamrowym instrukcje, dopoki prawda be-
dzie warunek, jaki w niej zapiszemy. Instruk-
cje wewnatrz petli powinny modyfikowac
wartoSci zmiennych, ktorych uzylismy do
budowy warunku. Jesli wartosci tych zmien-
nych nie beda si¢ zmieniac, a warunek pozo-

stanie caly czas spelniony, petla nie przesta-
nie si¢ wykonywac, dziatajac niczym petla
zawsze ze Scratcha.

Programowanie obiektowe

rogramowanie obiektowe to pojecie roz-

budowane i skomplikowane. Ta ksigzka
pomoze je zrozumiec. A oto, co musimy wie-
dzie¢ na samym poczatku: programowanie
obiektowe wymaga od nas definiowania
klas i inicjalizacji ich obiektow. Wbrew
pozorom nie jest to wcale takie trudne. W po-
znaniu tego zagadnienia znéw pomoze nam
Scratch.
Wyobrazmy sobie, Ze musimy stworzyC gre,
w ktorej gracza atakuje stu przeciwnikow.

Kazdy z nich ma takie samo zadanie do wy-
konania - biec w strone gracza i uderzac go
mieczem.

Kazdy z przeciwnikow moze miec inny kolor
miecza. Tworzac taka gre, nie zadawalibySmy
sobie przeciez az tyle trudu, aby projektowac
kazdego przeciwnika z osobna.

W Scratchu moglibySmy ,napisac” jednego
przeciwnika, a nast¢pnie tworzyC jego klo-
ny . A kazdy klon dostawalby losowy ko-
lor @-

€T razy J
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Aby stworzyc stu przeciwnikow w C#, stwo-
rzylibySmy klas¢ Przeciwnik, ktora zawiera-
Taby pole kolor. Nastepnie w petli 100 razy
zainicjalizowalibysmy 100 obiektow tej klasy,
nadajac odpowiednie wartosci polom kazde-
go obiektu. Dziatanie przeciwnika opisane
bytoby w klasie i byloby wspolne dla kazdego
obiektu.

Podobnie wyglada tworzenie wielu gier.
Programowanie obiektowe znacznie ufa-
twia odwzorowanie rzeczywistego Swiata.
Wystarczy odnalez¢ wspolne cechy i zacho-
wania obiektow.

W grze wyscigowej moglibysmy stworzy¢
klas¢ Samochéd, w grze o pitce noznej kla-
s¢ Pitkarz i tak dalej. OczywiScie w jednej
grze moze znalez¢ si¢ bardzo duzo Klas.

Jak je tworzy¢, nauczymy sie, realizujac pro-
jekty przedstawione w kolejnym rozdziale
ksiazki.

Klony moga wykonywa¢ skomplikowane skrypty.

:.Iui.ﬂn x &0 v
W przecihwnym razie
it do o 8Dy €D

je_aﬂl wapiirzednay -:ﬂ____.-u
ju;m dinkylks kolory

W naszym przyktadzie wida¢ skrypt, ktorego zadaniem
jest przemieszczanie kazdego klona po jego
utworzeniu, a nastepnie poruszanie nim - zaleznie od
tego, gdzie klon sie znajduije i jakiego koloru dotyka.
W tym przyktadowym skrypcie widzimy, ze mimo iz nie
deklarujemy konkretnych pél dla klonow, kazdy z nich
ma swoje specyficzne wiasciwosci, jak chochy
wspoétrzedne X i Y. Kazdy klon, wykonujac ten sam
skrypt, potrafi dzieki temu dziata¢ inaczej

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

Pod adresem pl.spoj.com znajdziemy on na sprawdzenie swoich umiejetnosci
polska wersje serwisu SPOJ . Pozwala programistycznych poprzez rozwigzywanie
zadan algorytmicznych. Zadania mozemy
rozwigzywac w wielu jezykach programo-
wania, takze w C#. Do rozwigzania zadan
czesto nie jest wymagana duza wiedza,
a raczej umiejetne zapisywanie algoryt-
mow z wykorzystaniem najprostszych petli
i instrukcji, ktére wtasnie poznaliSmy.

id
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]
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i
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Zrob to sam:
trzy gry w C#

Nic nie uczy tak jak praktyka. Dlatego kolejne instrukcje
poznamy, tworzac w C# nasze pierwsze gry. Bedzie to
popularny Wisielec, rozgrywany czesto na kartkach,

a takze Memory i Snake

Poznaliémy juz podstawowe instrukcje
jezyka C#, jednak aby moc z nich korzy-
stac, nalezy poznac jeszcze samg strukture
kodu. Nic nie uczy tak dobrze jak praktyka.
Dlatego dalsza wiedze na temat tworzenia
wihasnych gier w jezyku C# bedziemy zdoby-
wac, realizujac zadania polegajace na tworze-
niu gier zgodnie z poradnikiem.

14 c# ZACZNI) PROGRAMOWAC

Bez obaw - jesli wciaz nie czujemy si¢ na
tyle pewnie, aby uwierzyC w to, ze jesteSmy
juz w stanie tworzyc gry. Wskazowki popro-
wadza nas krok po kroku przez caty proces
kodowania.

A po drodze poznamy najwazniejsze zagad-
nienia, abySmy kolejne gry mogli tworzyc
juz w petni samodzielnie.



Wisielec

ierwsza gra, jaka zrealizujemy, bedzie Wi-

sielec. Do tej popularnej zabawy zwykle
gracze potrzebuja kartki lub tablicy. My prze-
niesiemy ja na ekran komputera.
Gra polega na odgadywaniu liter ze stowa-
-zagadki. Na poczatku znamy tylko pierwsza
i ostatnia liter¢ stowa, a takze liczbe wolnych
miejsc, pozostawionych na pozostate litery.
Po kazdej probie odgadnigcia litery nastepuje
sprawdzenie, czy znajduje si¢ ona w stowie.
Jesli tak, jest dopisywana do stowa. W prze-
ciwnym razie rysowany jest
obrazek, zwyczajowo to szu-
bienica. Jedna btedna litera
to jedna linia na obrazku. My
zamiast szubienicy zastosuje-

my obrazek

Pamietajmy jednak, Ze jest to wersja koficowa
obrazka. Bedziemy potrzebowac tez wersji
posrednich. Dlatego powinniSmy stworzyc
zestaw plikow graficznych, zapisujac krok po
kroku tworzenie naszego rysunku.

Aby uzyskac przyktadowy obrazek koncowy,
powinniSmy mie¢ zapisane w oddzielnych
plikach rysunki przedstawiajace obrazek po
dodaniu kazdej kolejne;j linii. Wykorzystamy
w naszej grze caly zestaw grafik @. Grafiki

najlepiej zapisywac jako pliki PNG.
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby
uzyc¢ innego zestawu pieciu grafik, by kofco-
wy obrazek wygladat inaczej. Wiele zalezy od
naszych checi i zdolnosci obstugi edytorow
graficznych.

Stworzenie grafik, to pierwszy etap tworze-
nia naszej gry. Grafiki powinny znalez¢ si¢
w repozytorium projektu. Dlatego powin-
nismy utworzy¢ projekt. Nowy projekt two-

Sprawidi

Gra Wisielec

rzymy wedtug instrukcji zaprezentowanej
w pierwszym rozdziale. Mozemy mu nadac
nazwe Wisielec.

Kolejny krok to zamodelowanie okna naszej
gry. Wykorzystamy do tego kontrolki znajdu-
jace si¢ w Przyborniku (jak to zrobic, opisano
w rozdziale drugim). Potrzebnymi nam elemen-
tami beda: PictureBox @ (do pokazywania

mv

grafik po btednej probie), etykiety (kontrol-
ki Label, po jednej dla

kazdej litery ze stowa), |Preybomik
TextBox (do wpisania
proponowane;j litery)
i przycisk (kontrolka

Button, aby uruchomic

Przeszukaj przybornik

B MumericUpDown

=1 ProgressBar

* I x

p-

E PictureBox

sprawdzanie).

Mozemy modyfikowac¢ zaréwno wielkoSC
okna gry, jak i elementow znajdujacych si¢
w tym oknie. Szczegolna uwage zwr6¢my na
odpowiednie dobranie wielkosci kontrolki
PictureBox - tak aby przygotowane przez nas

widoczne.

grafiki byty dobrze
E:" ':;':;D;'::;‘:;‘:E;D

Aby zmienic
rozmiar kon- | !
trolki, zaznaczamy v

PP

jae®. |

\\

I

il
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. zréb to sam: trzy gry w C#

l ) 26}
bigh Towes Tere | T I |
HoloLens MDLZ Asst Waskie nachylania - .
B . TN | waskicpesrshicaic 2
: Tmpelne MT Shadow | Wiypsibie posrmbiome
Najezdzamy || ¢ O g | lmesmn v
kursorem N E]‘“ A
na rog, tak aby|| — RaBhYyZz
kursor przybrat ||
L | Sunypt:
forme¢ ukoSnej|| o o HPS [2achom -]
strzatki z dwo-
ma grotami @—
Kolejna mo- |whsewesa =
Przytrzymujac wciSniety lewy przycisk dyfikacja to | bt SptenWindoFomdabel
myszy, przesuwamy kursor, modyfikujac | | wielkos¢ kontrol- |£f‘:L“|@ 4 TZI —
rozmiar kontrolki. ki. Tym razem ni€ | goerstie roone
zmienimy jej tak, L Ocfauit
Powigkszamy PictureBox tak, aby zajat | | jak w przypadku m

mniej wiecej potowe okna gry @ ——— | PictureBoxa - aby
zwigkszy¢ etykiete, musimy zwigkszy¢ roz-
l"'_ATWlENlE miar czcionki, ktora napisany jest znajduja-
cy sie na niej tekst. Przechodzimy zatem do
wiasciwosci Font - i za pomoca przycisku
z wielokropkiem @ otwieramy okno wyboru

Umieszczajgc w oknie gry etykiety
symbolizujgce kolejne litery stowa-za-

gadki, musimy odpowiednio zmienia¢ czcionki ®.
wlasciwosci w kontrolce. Aby utatwic Q

sobie prace, mozemy najpierw umie-

as ) : : Sformatowa-

Sci¢ w oknie gry tylko jedng etykiete, na etykiete Y & Pokazkod

a nastepnie skopiowac ja kilkakrotnie, kopiujemy Drossuking vnerieh,
juz ze zmienionymi wtasciwosSciami. a nastepnie Wklei Przesufi na spéd

Poczatkowo etykieta przeciggnieta
z Przybornika jest dla nas widoczna
jako maty obiekt z napisem. My chce-
my jednak, zeby etykieta miata forme
kreski, byta wieksza, a nastepnie mogta
przybrac forme jednej litery.

i Wyrawnaj do ciath

jamy do modelu
okna programu.
W naszej przy-
kladowej grze
znajdzie si¢ sie-
dem etykiet

- to oznacza, ze
stowa biorace udzialt w grze beda mogty
sktadac sie z siedmiu liter.

Zablokuj formanty
Wybicrz clement Form1®
Wytnij

Kopiuj b
Widej
X Usun

Wyswietlanie liter odgadywanego
stowa
Zaczniemy od zmia-
ny wiasciwosci Text
w etykiecie. Zamiast sto-

wa labell @ powinno

znalez¢ si¢ tam podkre-
Slenie - _@—— S 1
I &
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Ustawmy etykiety w odpowiedniej ko-

lejnosci, to znaczy wedtug nazw etykiet
- od labell po lewej stronie do label7 po
prawej.

Modelujac okno gry, dobierzmy takze

odpowiedni wyglad dla przycisku. Jego
wielko§¢ mozemy zmienia¢ podobnie jak
wielko$¢ w PictureBoxie, a zmieniajac wia-
sciwosc Font, mozemy korygowac wielkosc
i rodzaj czcionki, jaka utworzony jest napis
na przycisku. Sam napis zmozemy zmienic
poprzez zmiang wartosci wlasciwosci Text.

Ostatnim elementem wymagajacym

zmiany jest pole tekstowe. Mozemy
zwickszyC jego rozmiar. Wpisywane do pola
tekstowego ciagi znakow automatycznie wy-
Swietlaja si¢ po lewej stronie pola. Atrakcyj-
niej bytoby, gdyby wpisywana przez gracza
litera byla oo —
WldOCZna na textBox1 System.Windows,Forme, TextBox -
srodku pola. [J=% [@] £ ~

W ZWiqZku ScrollBars Meone -
R Text
Z tym pOWln' TextMlign Center
niémy ZmiC- UseWsitCursor | Left
.z B Zachowanle Right
nic dla pola § sccepuretm
tekstowego
wartosSC wiasciwosci TextAlign z Left na
Center @

Okno programu jest juz zamodelowane. Za-
nim przejdziemy do kodowania, mamy do
skoficzenia jeszcze jedno zadanie. Powinni-
smy dodac stworzone przez nas wczesniej
grafiki do projektu, aby mozliwe byto ich
uzywanie w PictureBoxie.

Import grafik do projektu
Przechodzimy do whaSciwosci Image
w PictureBoxie i klikamy na przycisk

z wielokropkiem .ﬁ

| T ] o i

W nowym oknie klikamy na Importuj @ —

aby otworzy¢ okno dialogowe pozwala-
jace na wybranie plikow graficznych. Wezy-

Tl XS 0 KRATEA-CP » B3 v & | Proesulag o

Oeganizg = Nowy foldar -9

= | [T )T

3 Detumersy +

Al 3,
& Obrazy 3 -

ol At
£ Dropbin O—m
&) VAT - O :

&
aife s
£ Drepbes
i Documesss

Mazwa plilae |31 *3.2" "3 A4 "5 | |Image Fhest” g jpge” jpeg "l
[ oy ] |

tujemy wszystkie przygotowane przez nas
grafiki jednoczesnie @-

Mamy jeszcze mozliwoSC podejrzenia
wgranych grafik. Jesli pozostawimy zazna-
czong jedng z wgranych grafik @ - pozostanie

ona widoczna w zamodelowanym przez nas
oknie gry. Na poczatku gry nie powinno by¢
jednak widac Zadnej z grafik - dlatego zatwier-
dzajac import i wychodzac z okna, powinni-
$my zaznaczyC opcj¢ (brak) @.

Eomtekst zasobu
) Zasth lokalny:

) Pik zasobu projelt:
Propenied Resources.res

ok Anahj

Pozostaje nam do rozpatrzenia jeszcze
jedna kwestia zwigzana z PictureBoxem

Fontelst zasobu
) Zaséb lokainy:

@) PRk zmioby projektic
Properties\Rescurces.ness

{Beak]

o Andij
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zréb to sam: trzy gry w C#

- jegO wielkoSC nie zZawsze [rormi.cs + x [ Al [Design]* Object Browser
jest taka sama jak wielkoSC | & wisielec - | %2 Wisielec.Form1

grafiki. JeSli grafika jest 1 Fusing System;

wicksza niz pole na jej wy- : E—
Swietlenie, wySwietlony a
zostanie tylko fragment gra- ysten.Lraw
fiki, ktory zmiesci si¢ w Pic- - [ o
tureBoxie (lewy gorny rog :
zawsze jest wySwietlany).

using System.Windows.Forms;

Jesli grafika jest mniejsza 11 [[] =namespace Wisielec
niz PictureBox, zostanie 1z i . . ) )
wvswietlona w calosci 13 - public partial class Forml : Form
y R P 14 i
przysunieta do lewego gor- 15 public Formi() [
{

nego rogu pola na grafike.
Czy to oznacza, ze musimy

InitializeComponent();

}

zmieniaC wielkoSc Picture- ) s Lick(obs . :
107 - private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e

Boxa lul')/n.aszy.ch gfaflk.. > :

OczywiScie, ze nie. Pic- 22

tureBox ma odpowiednia z ¥

wiaSciwosc, ktorej zmiana ; y ’

wartoSci pozwoli nam na
odpow1edme wyswietlanie grafiki. To wia-

Sciwosc SizeMode, ktora moze przyjmowac Nalezy zapoznac si¢ z opisami, kazdego
ze sposobow wyswietlania grafiki, aby

SizeMod, M 1 e 2 . .
s —— wybrac najlepszy dla naszego projektu. W na-
SizeMod Stretchlmage szym przyktadzie wybieramy Zoom - mozna
ze! e . . Z . .
Okresla, w jaki spos6b elef 1012 jednak wybrac inna opcje.

Centerimage

obslugiwad umieczczanie
Zoom

wartoSci: Normal, Stretchlmage, Auto- | Mozemy przejs¢ teraz do kodowania. Co
Size, Centerlmage i Zoom & ——— ciekawe, cz¢SC kodu stworzy si¢ sama! Wy-

Normal To ustawienie domysIne. Jezeli nie zmienimy wartosci wiasciwosci samodzielnie, grafika bedzie
wySwietlana wtasnie w ten spos6b. Jesli grafika jest wieksza niz pole na jej wySwietlenie, wySwietlony
zostanie tylko fragment (poczynajac od lewego gomego rogu) grafiki, ktory zmiesci sie w PictureBoxie.
Jezeli grafika jest mnigjsza niz PictureBox, zostanie wySwietlona w catosci - bedzie jednak przysunieta
do lewego gomego rogu pola na grafike.

Stretchimage Niezaleznie od tego, czy grafika jest mniejsza, czy wieksza niz pole przeznaczone na jej wy$wietlenie

- wymiary grafiki zostaja zmienione na wymiary PictureBoxa, nie sa przy tym zachowywane proporcje,
pomiedzy wysokoscia a szerokoscia grafiki. Prowadzi to do zdeformowania obrazu.

AutoSize Ta warto$¢ dopasowuje wielkosc PictureBoxa do wielkoSci wybranej przez nas grafiki - powigkszajac go
lub pomniejszajac.
Centerlmage W przypadku grafik mniejszych niz PictureBox pokazywana jest cata grafika, ktdra jest wysrodkowana.

Gdy grafika jest wieksza niz PictureBox, pokazywany jest jedynie jej $rodek, a obciete zostaja brzegi
niemieszczace sie w obszarze PictureBoxa.

Zoom Wielkos¢ grafiki zostaje zmieniona tak, aby caty obrazek byt widoczny w PictureBoxie na mozliwie
duzym jego obszarze. Zachowane sa przy tym proporcje grafiki.
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starczy, ze na podgladzie okna gry klikniemy
dwukrotnie na przycisk do sprawdzania po-
prawnosci udzielonej odpowiedzi. Przenie-
sieni zostaniemy do pliku z kodem naszego
programu. Jak widac, jest tam juz catkiem
sporo linijek 9.

Warto dowiedzieC sie, co one ozna-

czaja. W wielu linijkach na samym po-
czatku kodu pojawia si¢ stowo using [.
Jest to bardzo przydatne narzedzie pozwala-
jace uniknac koniecznosci poprzedzania na-
zwa przestrzeni, typow i metod znajdujacych
si¢ w danym pliku lub przestrzeni nazw. Co
to dla nas oznacza? W poprzednim rozdziale
poznalismy polecenia Console.ReadLine()
i Console.WriteLine(). Nie jest to jednak
petna instrukcja wywotujaca te funkcje.
Zwyczajowo powinnismy napisaC System.
Console.ReadLine() i System.Console.
WriteLine(). Dzi¢ki dyrektywie using Sys-
tem; stowa System nie musimy uzywac juz
w kodzie naszej gry, odwotujac sie do metod
z tej przestrzeni nazw. Zdecydowanie skraca
to kod programu i przyspiesza pisanie.

Przestrzen nazw - czyli z jezyka angiel-

skiego namespace [ - to stowo réw-
niez pojawia si¢ w kodzie naszego progra-
mu. A to dlatego, ze sami tworzac nasza gre,
wytwarzamy tez pewna przestrzen nazw,
w obrebie ktorej sic poruszamy. Domyslnie
nasza przestrzen nazw nosi takg sama nazwe,
jak projekt, ktory utworzylisSmy.

Widzimy, ze w naszej przestrzeni nazw

znajduje si¢ jedynie klasa Form1 [4. Co
prawda nie jest to jedyny element naszej
przestrzeni nazw, ale jedyny w tym momen-
cie dla nas widoczny i jedyny, ktory w tym
momencie powinien nas interesowac. Co
wiecej, jest to klasa dziedziczaca po klasie
Form, a stowo partial oznacza, ze jest to
tylko czeS¢ definicji klasy Form1.

4Wiemy tez, ze definicja klasy Form1
jest tylko czeSciowa. Co zatem z reszta
- gdzie jest i co si¢ w niej znajduje? Spojrz-

my na eksplorator projektu. Po rozwinieciu
pozycji Form1.cs widzimy pozycje Form1.
Designer.cs ®- mozemy otworzycC ten plik.

fad Solution "Wisielec' (1 project)
4 Wisielec
M Properties
> =W References
4 Reseurces
¢ App.config
4 [ Formlcs
[ Form1.Designer.cs
™ Formi.resx
b c* Program.cs

-

Tam rowniez znajduje si¢ cze¢Sciowa definicja
klasy Form1. Definicja ta w gléwnej mierze

DZIEDZICZENIE

Klasy moga po sobie dziedziczy¢ - jest
to jeden z fundamentéw programowania
obiektowego. Co to dla nas oznacza?
Zatézmy, ze tworzymy gre wyscigowa.
Dla jej potrzeb definiujemy klase po-
jazd. Opisuje ona najwazniejsze rzeczy,
takie jak to, ze pojazd przyspiesza,
kiedy dodajemy gazu, ze zwalnia, gdy
hamujemy, ze pojazd wymaga kierowcy.
Chcemy, zeby w naszej grze mozna byto
Scigac sie samochodami i motocyklami.
Dlatego musielibySmy zdefiniowac tez
klasy samochod i motocykl. Zarowno
samochod, jak i motocykl przyspiesza,
kiedy dodajemy gazu, a zwalnia, gdy
hamujemy. Zamiast pisa¢ te same
rzeczy w dwoch kolejnych klasach, mo-
zemy sprawic, aby klasy te dziedziczyty
po klasie pojazd, a nastepnie w nich
opisac tylko te rzeczy, ktére odrozniaja
samochody od motocykli. W haszym
Wisielcu klasa Form jako klasa bazo-
wa definiuje wszystkie wazne aspekty
okna programu. Dzieki niej nie musimy
martwic sie chocby o to, jak napisac caty
interfejs graficzny.
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zréb to sam: trzy gry w C#

.buttonl.Text = "Sprawdi”; ﬂ
.buttonl.UsevisualStylebacklolor = true;
.buttonl.Click += new System.EventHandler(

/{ buttonl ﬂ
_buttonl.Font = new System Drawing.Font("Impact”, 27.75F, System.Drawing.Fo =_Regular, System.Drawing.Graphil
.buttonl.Location = new System_ Drawing.Point(15, 162):
-buttonl.Name = "buttonl®™;
-huttonl.Sire = new Sy<tem. Drawing.Sirze(704, 87); ﬂ
.buttonl.lablndex = 9;

.buttonl Click);

opiera si¢ na metodzie InitializeCompo-
nent() [J - jej treS¢ generowata sig, gdy
modelowalismy okno gry. Linijka this.pic-
tureBox1 = new System.Windows.Forms.

P.Ict“r?/Box().; E pOWStala’ gdy pI_‘ZC- 20 IR s Form1.cs [Design]® Object Browser
ciagnelismy PictureBox z przybornika. § .. _J*s Wisiclec.Form1
Podobnie jest z kolejnymi linijkami - 1 Fusing System;
powstawaty one, gdy dodawalismy do 2 =t
gry kolejne kontrolki. K

Popatrzmy na ten kod nieco dale;j.

Znajdziemy tam opisy kazdej doda- = 5 , o Tasks
nej przez nas kontrolki. W naszej grze o | using System.Windous.Forms;
znajduje si¢ przycisk, nie wyglada on - namespace isiclec
jednak tak, jak w momencie przeciag- 12 1
niecia go z przybornika. Zmieniali- 13 {Public partial class Forml : Form
smy jego wlascyvosa. To roOwniez jest - public Formi()
opisane w kodzie klasy Form1. Znaj- 16 f
dziemy tam fragment metody Initia- - ; InitislizeComponent(); @

sciwosci przycisku wedtug podanych przez
nas parametrow. Mozemy zobaczyc, jak zmie-
nia si¢ wtasciwos¢ Font, Size czy Text [d.
Jesli wrocimy do naszej wezeSniej omawia-

lizeComponet(), ktory zmienia wia-

Form1. Designer.ce & 3 [[GieTy e Form1.cs

Form1.cs [Design]

nej czesci klasy Form1

- rowniez zobaczymy
metode InitializeCom-
ponent(); ®, tyle ze
nie jej definicje, ale jej
wywolanie.

Object Browser

=] wisielec ~| *3 wisielec.Form|
1 inamespace Wisielec
2
3 E partial class Forml
{
5 E3 [rir <s y> Required designer
] private ystem.lomponentiModel.llo
18 H | /f <summary> Clean up any resources
14 * protected override void Dispose(bool

Required method for Designer suppert - do not modify
the contents of this method with the code editor.

4 >
F private void InitializeCﬂmDonent()m
{

.picturcBexl = ncw System.Windews.Forms.Pi

Aby mozna byto sko-
rzystac z danej metody,
musi ona zostaC wywo-
fana. W naszej klasie jest
ona wywotywana bez-
posrednio w konstruk-
torze. Konstruktor to
taka specyficzna meto-

.labell = new Syslem.Winduws.Forms. . ! .
.label? = new System.Windows.torms. da, ktOI'C] Wywoianlu
.label3 = new System.l-l:i.ndm:s.Forms. towarzyszy utworzenie
.labeld4 = new System.Windows.Forms. .

.label5 = new System.Windows.Forms. obiektu klasy- WYWO'
lahelf = neu Ry:t’?m.lr]'i ndnws . Forms . 1u]'qc kOl’lStI‘uktOl‘ klasy
.label? = new System. Windows  Forms.

.textDoxl - new System.Windows.Torms. x(); Formla tWOfZYmY nasze
.buttonl = new System.Windows.Forms.Button();
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okno programu, a poprzez metode Initialize-
Component() umieszczamy na nim wszyst-
kie elementy wybrane przez nas podczas
modelowania.

Jesli konstruktor jest metoda, to zeby moc
z niego skorzystac, powinien zostac wywota-
ny. Pytaniem pozostaje - kiedy to si¢ dzieje?

Spojrzmy JESZCZE (15 g iugion Wisiclec (1 project)
raz na eksplorator |« = wisielec

projektu. Znajduje | > f Properties

si¢ w nim tez plik : 'l" gjue:l:j
Progrgm.c_s . Za- &) App.config
poznajmy SI€¢ Z jego 4 [=] Forml.cs

treScia. Mamy tam b 71 Forml.Designer.cs
kolejny kod, definiu- T Forml resx

jacy klas¢ Program,

@ ¢ Program.cs

ktora rowniez jest w przestrzeni nazw Wisie-
lec. Klasa Program ma tylko jedna metode
- Main()[4. Jest to glowna i najwazniejsza me-
toda w naszym projekcie, poniewaz jest ona
wywolywana w momencie startu programu.
Jesli przyjrzymy si¢ tresci tej metody, zoba-
czymy, ze tam wywotywany jest konstruktor
klasy Form1 . Z metoda Main() mozemy
spotkac si¢ tez w innych jezykach, jak choc-
by C++ czy Java.

KOMENTARZE

Linie kodu poprzedzone dwoma ukosni-
kami - badz zawarte pomiedzy
a to komentarze.

// buttonl

I

thiz.buttonl.Font = new System.Drawi|
thiz.buttonl.Location = new System.D|
this.buttonl.Name = "buttonl";

Komentarze to fragmenty kodu, ktore
nie sg brane pod uwage podczas
kompilowania. W treSci komentarza

nie musimy trzymac sie zasad jezyka,
poniewaz komentarze sg widoczne tylko
dla osoby widzgcej kod, a dla komputera
nie sq istotne.

Programisci stosujg komentarze, aby
sami mogli lepiej orientowac sie w two-
rzonym kodzie.

Nad duzymi projektami pracuje wiele
osob - warto wtedy opisywac poszcze-
golne klasy i zawarte w nich metody
komentarzami, aby wspoétpracownicy
wiedzieli, do czego stuza.

Tworzymy nowe metody
Kiedy zapoznaliSmy si¢ juz z pod- |21
stawowa struktura kodu i dowie-

private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)
{ ®
h

dzieliSmy si¢, skad wziat si¢ auto-
matycznie wygenerowany kod programu,
mozemy zaczaC pisa¢ samodzielnie.

W naszej klasie Form1 wygenerowata si¢
jeszcze jedna metoda. Miato to miejsce,
A edy klikaliSmy dwukrotnie

Form1.Designer.cs Program.cs # X [0 e Form1.cs [Design]
28] Wisiclee vli'j‘-'\'isiclcc.l"rngram na prZyCiSk na mOdClOW&-
B E"'S::”‘g Z’“:"'ic . . ) nym oknie gry. Metoda
using Syslem.Culleclivns.Generic; - T

S = system.Ling; button1_Click() ® bedzie
4 g cm.Threading. Tasks; WyWOl'yWana ZaWSZC, gdy
; using System.Windows.lorms; graCZ kliknie na dany przy_
7 namezpace Wizielec CiSk. W mCtOdZiC th I’liC
: E|[ catic ciace Promar ma nic wewnatrz nawiasu

| ¢ klamrowego. Dlatego nie ma

un g /17 <summary> . L ona jeszcze zadnej tresci.

12 SI/ The main entry point for the application. Naszym Zadaniem b@dZiC

13 £ €/<ummarys

12 [STAThrezd] wiasnie nadanie jej tresci.

nof Fre e waie0[g Zastanéwmy sie: co powin-

17 Appliratinn.FnahleVisualStyles(); no Sic dZiaé pO klikniCCiu

18 Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false); isk? 37 i

19 Application.Run(new Forml()): na pI'ZYClSk. Otoz powinno

28 ¥

21 B )
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private void losuj_slowo()
{

string[] slowa = { "krokusy", "liliput™, "marchew", "selerek", "krakers", "klakier®™ };

; )

NAZWA METODY private @ - co oznacza, ze metoda bedzie do-

stepna tylko w naszej klasie, a takze void @
- co oznacza typ metody.

TYPY ZMIENNYCH

Dobierajac nazwe dla metody, musimy
uzyc jednego ciggu znakow. Znak spacji
oznacza koniec hazwy polecenia. Tylko ze

nazwa metody powinna wskazywac na to,
do czego stuzy metoda, co czesto wymaga
kilku stow. Aby nie oddzielaé ich znakiem
spacji, stosuje sie znak _

Do stworzenia dobrego kodu bedziemy
potrzebowac kilku zmiennych, a deklarujac
je, bedziemy podawac ich typ. Zmienna
sktada sie z nazwy i wartosci. Wartos¢

private void losuj_slowo() zmiennej moze byé rézna. Jak jej nazwa

{ wskazuje, moze sie zmieniac - ale nie bez-
granicznie, poniewaz musi sie ona miescic¢

¥ w pewnym zakresie. O zakresie wartosci

wtedy nastapic sprawdzenie, czy wprowa- | AR E T A
dzona litera znajduje si¢ w stowie-zagadce. | Wl U LN el R ARG )

Ale zeby moc wykonywad jakiekolwiek | Ll EIN BN E AT e CEINELTE
sprawdzenie litery, powinnismy najpierw | el S I RVEH T AT T

wybra¢ stowo-zagadke. WybGr nastapi po- |l s e LIRS
przez jego wylosowanie. przechowywania liczb, ale jedynie liczb

catkowitych (aby przechowywac utamki,
Proces losowania stowa-zagadki umiesci- | il ARG AR BV T DL
my w oddzielnej metodzie. Jej definicje [ LD
powinnismy za$ umiesci¢ wewnatrz klasy
Form1, ale poza definicjami innych metod.
Najlepiej zaczac pisanie po zamknieciu nawia- Teraz, zanim przystapimy do definiowa-
su klamrowego od metody button1_Click(). nia tresci tej metody, powinnismy dowie-
Stworzymy metod¢ losuj_slowo(). Przed  dziec si¢, czym sa zmienne, a szczegolnie ich
nazwa metody powinniSmy napisac jeszcze  typy. Jest ich sporo, ale na potrzeby naszej
gry wystarczy nam poznanie tylko kilku @—
METODY 0 TYPIE VOID Poniewaz stowo-zagadka jest tekstem, be-
dziemy potrzebowac zmiennej typu string.
P4l UH e e A e Deklarujac zmienna, podajemy jej typ oraz
R e A A T hazwe, nastepnie po znaku rownoSci moze-
LA A e A ek e my podad warto$C zmiennej @———————
T k. Teksty umieszczamy zawsze w cudzysto-

po to, aby je tamaé - sa metody, ktére wie. P?mietajmy tez o zakonczeniu linii
hie 2Zwracaja danych w zadnym typie BLCC UL LT B

i mozemy je traktowac po prostu jako

wyodrebnione fragmenty kodu. Sa to Nie tylko zmienne przechowuja dane,
metody o typie void - nasza metoda robia to rowniez tablice. Bedziemy po-
nie bedzie zwracata danych w zadnym
typie. Bedzie ona wtasnie takim wyod-
rebnionym fragmentem kodu.

private void losuj_slowo()

i

string slowo = "marchew”;

b
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private void losuj_slowo()

{
ustrirg s1lowo;

string[] slowa = { "krokusy", "liliput”,
Bint ile_slow = slowa.length;

¥

"marchew", "selerek", "krakers", "klakier™ };

trzebowac takiej tablicy. Chcemy, aby stowo-
-zagadka w grze byto losowane. Powinnismy
zatem mieC pewien zestaw stow, z ktorych
jedno zostanie wylosowane. Zestaw tych
stow powinniSmy zapisa¢ wiasnie w tablicy.
Tworzac tablice, rowniez okreSlamy typ prze-
chowywanych przez nig danych. Stworzymy
zatem tablice typu string i przypiszemy do

niej zestaw stow @. Aby gra byta ciekawsza,
zestaw stow powinien by¢ mozliwie duzy.
Mozemy $miato dopisaC znacznie wigcej
stow do tablicy. Wazne, zeby stowa te miaty
siedem znakow, poniewaz przygotowaliSmy
okno gry na siedmioliterowe stowo. Zmien-
na slowo swoja wartoS¢ dostanie sposrod
zestawu wartosSci z tablicy - dlatego teraz nie
musimy przypisywac jej zadnej wartosci [4.

Zajmiemy si¢ teraz losowaniem. Aby

odniesc si¢ do konkretnej wartoSci ele-
mentu z tablicy, musimy uzy¢ indeksu - czyli
numeru. Dodajac wartosci do tablicy, umie-
sciliSmy je w konkretnej kolejnosci. Pierw-
szy element tablicy ma indeks 0. Aby si¢ do
niego odnieS¢, korzystamy z nazwy tablicy,
a nastepnie w kwadratowym nawiasie wpi-
sujemy indeks. Dla naszego przyktadu uzycie
slowa[0] bedzie oznaczato odniesienie si¢ do
wartosci krokusy, natomiast slowa[4] be-
dzie oznaczalo odniesienie sie do wartosci

krakers @. Aby przypisac teraz jedna z war-
tosci z tablicy do zmiennej slowe, powin-
nisSmy wylosowac indeks tej wartoSci. Zeby
przystapi¢ do losowania, powinniSmy znac
zakres losowania. Najmniejszym mozliwym

do wylosowania indeksem bedzie 0. Jaki
bedzie najwiekszy? Bedzie on o jeden mniej-
szy od liczby wszystkich stow wpisanych
do tablicy. PowinniSmy zatem znac liczb¢
stow wpisanych do tablicy - jesli chcemy
stworzy¢ rozbudowana gre, stow moze byc
kilkadziesiat czy kilkaset. Zamiast liczyc je
recznie, mozemy zliczyC je automatycznie
- unikniemy wtedy mozliwosci pomyiki.
Poniewaz liczba stow jest liczba catkowita,
stworzymy zmienna ile_slow ['] w typie In-
teger. Nastepnie nadamy jej wartoS¢ bedaca
liczba elementow w tablicy slowa. Robimy
to poprzez polecenie Length [ poprzedzo-
ne nazwa tablicy i kropka.

Wiemy juz, jaka bedzie gorna granica
losowania - mozemy teraz zaczac loso-
wanie. Aby to zrobi¢, bedziemy potrzebowac
generatora losowania. Poprzez linic Random
gen = new Random(); : - tworzymy obiekt

Random gen = new Random();
int indeks_slowa = gen.Next(®, ile slow);

klasy Random, dzigki ktoremu dostaniemy
dostep do metod pozwalajacych na uzyska-
nie liczb pseudolosowych.

Dla generatora mozemy skorzystac z me-

tody, ktora da nam wartoSc losowa. To
metoda Next, ktora jako parametr przyjmuje
granice losowania. Jak zauwazyliSmy, wywo-
Tujac niektore metody, stawiamy pusty nawias.
Tym razem jednak do nawiasu wpisujemy pa-
rametry metody. Sa to wartoSci, ktore przeka-
zujemy metodzie, aby mogta dobrze zadziatac.
Zgodnie z tym, co ustalilismy wczesniej, w na-
wiasie podajemy granice losowania: dolna (0)
i gorna (liczba stow w tablicy - jesli stow jest 6,
bedzie to o jeden mniej niz 6, czyli 5). Metoda
Next zwroci nam liczbe losowa z podanego
zakresu. Liczba ta bedzie liczba catkowita, dla-
tego zapiszemy ja do odpowiedniej zmiennej @—
w typie int.
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private void losuj_slowo()

{

string slowo; @
string[] slowa =
slowa.length;
Random gen - new Random();

{ "krokusy", "liliput",
int ile_slow =

int indeks_slowa =

@slowo = slowa[indeks_slowa];
labell.Text =

3 ]

gen.Next (8, ile slow);

Convert.ToString(slowo[8]);
label7.Text = Convert.ToString(slowo[6]);

"marchew", "selerek", "krakers"”, "klakier" };

I
Dalej mozemy przypisa¢ do zmiennej
slowo wartosc z tablicy slowa o wylo-
sowanym indeksie ?

Kiedy stowo jest juz wybrane, mozemy

zrobiC jeszcze jedna, dos¢ wazna dla
rozgrywki rzecz. Aby gracz mogt sprawnie
odgadywac stowo, powinien znac pierwsza
i ostatnig litere. Dlatego etykiety pierwsza
i ostatnia powinny wyswietla¢ pierwsza
i ostatnia litere wylosowanego stowa.
Co ciekawe, zmienna typu string jest tak na-
prawde tablica danych typu char (czyli jeden
znak). Podajac nazwe zmiennej typu string,
a nastepnie w nawiasie kwadratowym in-
deks, mozemy odniesc si¢ do konkretnego
znaku z ciagu znakow, czyli do konkretnej
litery stowa.
Nas interesuja litery o indeksie 0 (pierw-
sza) i 6 (ostatnia). Pierwsza litere ze stowa
powinnismy przypisa¢ do wlasciwosci Text
w etykiecie labell, a ostatnia litere ze stowa,
jako wartoS¢ wiaSciwosci Text w etykiecie
label7. Poniewaz wiasciwosc Text musi
mie¢ warto$C w typie string, nie mozemy
napisac labell.Text = slowo[0]; - a to dlate-
g0, ze slowo[0] ma juz typ char. Musimy za-
tem przekonwertowa¢ @ liter¢ na typ string
i dopiero potem dokonac przypisania.

Aby zmienna slowo byta dost¢pna
nie tylko wewnatrz metody losuj_
slowo(), powinna by¢ zadeklarowana nie

w metodzie, ale jako pole klasy. Wtedy do-
step do jej wartoSci uzyskaja tez inne metody
klasy Form1 - zalezy nam na tym, poniewaz
po klikni¢ciu na przycisk program powinien
znac stowo, aby sprawdzac, czy znajduje si¢
w nim podana litera. Usuwamy deklaracje

zmiennej z metody @ i umieszczamy ja u sa-
mej gory klasy Form1 @-
public partial class Forml :

{

Form

slowo;

Metoda lesuj_slowo() powinna zo-
sta¢ wywotana, aby stowo zostato
wylosowane. Najlepiej wywolac ja zaraz po
uruchomieniu gry. Wywotanie metody umie-
scimy w konstruktorze @———

public Forml()

InitializeComponent(};

losuj_slowo(); o—————

Teraz mozemy przejs¢ do pisania kodu, ktory
wykona si¢ po klikni¢ciu na przycisk. Przeno-
simy si¢ zatem do wnetrza metody buttonl_
Click. Zastanowmy si¢ teraz, jakie informacje
juz mamy i co powinniSmy uzyskac.

Po wpisaniu przez gracza litery w pole
tekstowe mozemy ja odczytac i zapisaC
do odpowiedniej zmiennej. Bedzie to nam
potrzebne do porownywania tej litery z ko-

private void losuj_slowo() @

{
string[] slowa = { “krokusy", "liliput”,
int ile_slow = slowa.length;
Random gen = new Random();
int indeks_slowa = gen.Mext(®, ile slow);
slowo = slowa[indeks_slowa]l;
labell.Text = C t.ToString(slowo[8]);
label7.Text t.ToString(slowo[6]);

"marchew”, “selerek”, “krakers”, "klakier” };




lejnymi literami stowa-zagadki. Deklarujemy
zatem zmienng litera i przypisujemy jej jako
wartoSC to, co znajduje si¢ w polu tekstowym
(textBox1.Text) .

krotnie wykona¢ podobna czynno$c, mozemy
uzy¢ petli. Wiemy, ile razy petla powinna sie
wykonac - stowo ma okreslona liczbe liter.
A w takiej sytuacji (kiedy wiemy, ile razy petla
powinna si¢ wykonac) nalezy zasto-

(

@ string litera = textBoxl.Text;
bool czy_trafiony = false; @——m

private void buttonl_Click(object sender, Eventlrgs e)

sowac petle for. Nasza petla powin-
na whasciwie wykonac si¢ jedynie
piec razy - poniewaz stowo ma
siedem liter, a pierwsza i ostatnia

int gdzie trafiony =.8;

Nie jest to jedyna zmienna, ktorej bedziemy

potrzebowac do stworzenia skryptu. Mu-
simy tez gdzie$ przechowac informacje o tym,
czy podana litera jest prawidtowa i nalezy ja
wyswietlic, czy tez nie jest i trzeba wyswietlic
obrazek oznaczajacy, ze gracz spudiowat. Do
tego rowniez uzyjemy zmiennej. Moglibysmy
uzyC zmiennej tekstowej typu string i nada-
wac jej wartosc tak lub nie. Nie jest to jednak
najlepsze rozwiazanie. Do tego typu zadan
stuzy specjalny typ zmiennych. S to zmien-
ne boolowskie (logiczne) - typ bool. Moga
one przybierac jedynie wartosci true i false,
czyli prawda i fatsz. Ze zmiennych tego typu ko-
rzystamy zazwyczaj, kiedy zmienna odpowia-
da na pytanie €zy...2. Dlatego nasza zmienna
typu bool mozemy w tym wypadku nazwac
czy_trafiony. Jej poczatkowa wartoSC to

false ®, dlatego ze przed sprawdzeniem nie
mozemy odpowiedzieC twierdzaco na pytanie,
czy litera jest prawidtowa. Bedzie to mozliwe
dopiero po sprawdzeniu.

Informacja o tym, czy litera zostata od-

gadnieta, to jednak zbyt mato. Nas inte-
resuje jeszcze to, na ktorym miejscu w sto-
wie znajduje si¢ trafiona litera. Musimy to
wiedziec, aby wpisac litere na odpowiedniej
etykiecie. Tworzymy zatem kolejng zmienna,
ktorej wartoS¢ bedzie liczba catkowita - dla-
tego wybieramy typ integer. Nazwa zmien-
nej bedzie wskazywac na to, ze przechowuje
ona numer trafionej litery. Mozemy zmienne;j
nadac wartoS¢ poczatkowa rowna 0 .

Sprawdzanie, czy litera zostala trafiona,
bedzie wygladato tak samo dla kazdej
litery, ktora znajduje si¢ w stowie. Aby wielo-

litera sa juz wpisane do okna gry.
Litery w stowie ponumerowane sa od 0 do 6 -
dlatego powinnisSmy sprawdzic jedynie litery
onumerach 1, 2, 3, 41 5. Nasza petla moze
iterowac na zmiennej wiasnie w takim zakre-
sie. Dlatego tworzac petle for, deklarujemy
zmienna I typu int o wartosci poczatkowej 1,
ktora bedzie rosta o jeden (i++), dopoki bedzie
mniejsza niz 6 @:
for (int i =

{

1; 1 < b; di++)

3

Kontynuujemy pisanie wewnatrz petli

for. Skorzystamy teraz z instrukcji wa-
runkowe;j (if), aby sprawdzic, czy podana
przez gracza litera jest taka sama jak kolej-
ne litery ze zmiennej slowo rozpatrywanej
jako tablica znakow. Poniewaz odnosimy
si¢ do poszczegolnych znakow, ktore sa ro-
zumiane jako zmienne innego typu (char),
musimy je konwertowaC @ do typu string,

—

for (int 1 = 1; 1 < 6; i++)
{
if (Convert.ToString{slowo[i]) == litera)
{

czy_trafiony = true;

gdzie_trationy = i

¥

w jakim przechowywana jest podana przez
gracza litera. Jesli podana litera znajduje si¢
w stowie, nadajemy zmiennym czy_trafiony
i gdzie_trafiony odpowiednie wartosci (od-
powiednio true i indeks litery).

Pozostajemy nadal w petli for. Kiedy
wiemy juz, na ktorym miejscu w stowie
znajduje si¢ trafiona litera, mozemy wpisac
ja na etykiete. W tym celu musimy odczytac,

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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jaka jest warto$C zmiennej gdzie_trafiony
izaleznie od niej wypisac litere na odpowied-
niej etykiecie. Do tego zndw wykorzystamy
instrukcje warunkowe. Musimy po kolei od
1 do 5 sprawdzac, jaka warto$¢ ma zmienna
- jezeli 1, to wypisujemy litere na etykiecie
label2, jesli 2 to na etykiecie label3 itd.
Wypisanie litery na etykiecie ogranicza si¢
do przypisania wartosci zmiennej do whasci-
wosci Text @ etykiety.

if
if
if
if
if

(gdzie_trafiony == 1) { label2.Text = litera; }
(gdzie_trafiony == 2) { label3.Text = litera; }
(gdzie_trafiony == 3) { labeld.Text = litera; }
(gdzie_trafiony == 4) { labelS5.Text = litera; }
(gdzie_trafiony == 5) { label6.Text = litera; }

26

Po wyjsciu z petli for powinnismy za-

jac si¢ przypadkiem, w ktorym zmienna
czy_trafiony po przejSciu wszystkich iteracji
petli nie zmienita swojej wartosci na true.
Oznacza to, ze gracz nie trafit prawidlowe;j
litery i nalezy wyswietli¢c obrazek mowiacy
o liczbie pudet. Zaczynamy od stworzenia
instrukcji warunkowej, aby sprawdzic, czy
zmienna czy_trafiony ma wartosc false

if (czy_trafiony == false)

{

¥

Kazde klikniecie na przycisk sprawdzajg-

cy wywotuje petle for i moze skutkowac
doliczeniem kolejnego pudfa. Zmienna prze-
chowujaca liczb¢ pudet nie moze byc zatem
tworzona wewnatrz metody buttonl_Click,
poniewaz jej warto$¢ z kazdym kliknieciem
mogtaby si¢ zerowac. WartoSc tej zmiennej
powinna by¢ przechowywana poza meto-
da - dlatego zmienng przechowujaca licz-
be pudet zadeklarujemy jako pole klasy

public partial class Forml : Form
1
slowo;

int ile_pudel = @; o——

if (czy_trafiony == false) @
{

ile_pudel = ile_pudel + 1;
¥

- podobnie jak zmienna przechowujaca sto-
wo-zagadke. Na samym poczatku gry pudet
powinno by¢ oczywiscie 0.

Liczba pudet powinna zwiekszac si¢, kie-
dy zmienna ezy_trafiony po przejsciu
petli for zachowa wartosc false @&———

Poniewaz wraz ze zwigkszeniem war-

tosci zmiennej wiemy, zZe gracz ma
juz na koncie jakies pudia, mozemy wyswiet-
li¢ jeden z obrazkéw wgranych wczesniej
przez nas do PictureBoxa. Aby okreslic, ktory
obrazek wyswietlimy, z pomoca instrukcji
warunkowych musimy okreslic, jaka jest
wartosc pola ile_pudel. Instrukcji bedzie
tyle, ile przygotowaliSmy obrazkow do wy-
swietlenia. W naszym przyktadzie mamy ich
pic¢, dlatego sprawdzamy, czy ile_pudel
przyjmuje ktoras z wartosci od 1 do 5ina
tej podstawie wyswietlany jest odpowiedni
obrazek. Instrukcja pictureBox1.lmage =
Wisielec.Properties.Resources.r3_1 &—
pozwala na przypisanie w naszym Picture-
Boxie obrazka, ktory znajduje si¢ w zasobach
projektu. Stowo Wisielec w instrukgji jest
nazwa projektu (jesli nazwaliSmy projekt
inaczej, musimy uzyc¢ innego stowa). Pro-
perties.Resources wskazuje na to, gdzie
przechowywane sa zasoby, natomiast ¥r3_1
- to nazwa grafiki. Tu rowniez powinnismy
napisa¢ nazwe, ktorej uzylismy.

gowanie Zespot MNarzedzia Test Analiza Okno  Pol
Any CPU = P Rozpocznij = | 3 ;?5

Mozna powiedziec, ze zbudowana w ten spo-
sOb gra juz dziala. Aby ja przetestowac, kli-

kamy na przycisk Rozpocznij ®. Jesli cos jest
nie tak z kodem programu - Visual Studio nie
uruchomi naszej gry, wySwietlajac nastepuja-

if (czy_trafiony == false)

{
ile_pudel = ile_pudel + 1;
if {ile_pudel == 1) { pictureBoxl.Image
if (ile_pudel == 2) { pictureBoxl.Image
if {ile_pudel == 3) { pictureBoxl.Image
if {ile_pudel == 4) { pictureBoxl.Image
if {ile_pudel == 5) { pictureBoxl.Image

.Properties.Resources.r3_1;
.Properties. 5
.Properties.
.Properties.
.Properties.Rez

_‘
]
o]
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Wystapiby bledy kompilacy. Czy choesz kentynuewad 1 uruchomié
ostatniz kompilacje zakoriczong powodzeniem?

[ Nie pokazuj tego okna dialogowego ponownie

ce okno @. Po zaniechaniu proby uruchomie-
nia u dotu ekranu powinna pokazac si¢ lista

WYERYI/ASZ

i grafike Gra skoficzona ‘ kiedy gracz po-
mimo wySwietlenia juz ostatniego obrazka,
wyczerpujacego liczbe prob, bedzie dalej
odgadywat hasto.

Przechodzimy do wta-
sciwosci Image naszego
PictureBoxa i podobnie jak
wczesniej wgrywamy do

Lista bledéw
Cale - ||€3 2Bledy ||| & 0 Ostrzezenia || @ 0z 1 Komunikat
T ked | Opic Projekt Plik
€3 051007 Ocoekiveann drednika () WindesFrsmsApp] Furmilas
£ cs0102 wa d” nie istnigje w biezaoym kontekicie  WindowsFormzappl Forml.cs
btedow @, ktore uniemozliwity wlaczenie

gry. Program pokazuje nam, jaki btad zostat
wykryty, a takze linie, w ktorej si¢ on znajdu-
je. Podczas pisania czestymi btedami sa lite-
rowki, a takze brak Srednika na koncu polece-
nia. Kiedy poprawimy juz ewentualne btedy,
powinno pojawic si¢ okno naszej gry
mozemy ja przetestowac.

il

Podczas testow zapewne okaze si¢, ze jesli
nasza gra jest stworzona w opisany sposob,
to niezaleznie od tego, czy odgadlismy sto-
wo, czy nie - nie konczy si¢. PowinnisSmy
znalezC sposob, jak pokazaC graczowi, ze
wygral, a takze jak uniemozliwi¢ mu dal-
sze odgadywanie zarowno, gdy wygrat, jak

kr _k

Iz

niego kolejne pliki graficzne - jeden do poka-
Zywania po wygranej, a drugi po przegranej.

Tworzymy w naszej klasie Form1 metode

wygrana(). Bedzie ona wywolywana po
kliknigciu na przycisk i sprawdzi, czy nastapi-
fa juz wygrana - jesli tak, wySwietlony zosta-
nie stosowny obrazek. A czym jest wygrana
w kontekscie naszego kodu?
To moment, kiedy wszystkie etykiety maja
we wiasciwosci Text wartoS¢ inng niz ,_".
Sprawdzamy, czy etykieta label2 ma war-
tosC wiasciwosci Text inna niz ,_" - zapis

»

I

=7 ® oznacza inne niz. Jesli jest to praw-
a, przechodzimy do sprawdzania nastepnej
etykiety - i tak dalej, umieszczajac kolejne
instrukcje warunkowe wewnatrz poprzed-
nich. Sprawdzanie wykonujemy tylko na
pieciu etykietach, poniewaz pierwsza
i ostatnia zawsze maja wpisane litery. Kiedy
Text we wszystkich sprawdzanych etykie-
tach ma wartoS¢ inna niz ,_", mozemy wy-
swietli¢c w PictureBoxie obrazek mowiacy
0 wygranej @ - w taki sam sposob, jak wy-

i po wyswietleniu

ostatniego obraz-
ka, oznaczajacego

private void wygrana()

if (label2.Text != "_

{

")

przegrana if (label3.Text != "_")
{
if (labeld.Text != "_")
if (label5.Text != "_")

i

Nasza gra bedzie
wyswietlata grafi-
ke Wygrywasz po
odgadnigciu stowa

i
pictureBoxl.Image =

¥

if (label6.Text != "_"

Properties.Resources.wygrana; @
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swietlaliSmy inne grafiki. Na koncu meto-
dy button1_Click() wywotujemy metode
wygrana().

Powinnismy zrealizowac jeszcze wy-

Swietlanie grafiki Gra skoficzona - gdy
gracz probuje dalej odgadywac, mimo ze
wyczerpat limit prob. Caty kod, ktory napi-
salisSmy wewnatrz metody button1_Click(),
powinien wykonywac si¢ tylko wtedy, gdy
liczba pudet jest mniejsza niz 5. Dlatego na
poczatku metody dodajemy instrukcje if
sprawdzajaca, ile pudet ma na koncie gracz.
Jesli jest ich mniej niz 5, bedzie wykonywat
sie kod napisany przez nas wczesniej. Po na-
pisanym przez nas warunku @ otwieramy

private void buttonl_Click{object sender, Eventirgsz e)

—@if (ile_pudel < 5)
{
string litera = textBoxl.Text;

nawias klamrowy, zamykamy go natomiast na
samym koficu metody, juz po wywolaniu me-
tody wygrana() [X. Kiedy liczba pudet nie jest
juz mniejsza niz 5, powinno nastapic wyswiet-
lenie grafiki. Dlatego na naszej instrukcji wa-
runkowej dopisujemy na koncu metody sekcje
else [, ktora wykona podany wewnatrz na-
wiasu klamrowego kod, gdy warunek okreslo-
ny na samym poczatku metody nie zostanie
spetniony. W tym wypadku powinno nastapic
wyswietlenie grafiki w PictureBoxie za pomo-
ca znanego juz polecenia [4.

Nasza gra pozwala na przeprowadzenie tylko
jednej rozgrywki. Aby zagra¢ ponownie, na-
lezy uruchomic gre po raz kolejny. Mozemy
jednak zmieniC gre w taki sposob, aby po-
zwalala na wiecej niz jedna rozgrywke. Po-
trzebny nam bedzie do tego kolejny przycisk.

o= Form

000

button2 <‘%’.>

Musimy powrdcic do modelowania okna gry
(patrz strona 15) i umiescic¢ na oknie drugi

przycisk @, ktoremu zmieniamy wla$ciwos¢
Text na Restart @-

vt ] ]

Rozpoczgcie nowej gry powinno by¢ moz-
liwe dopiero po zakonczeniu poprzedniej
rozgrywki. Przycisk do restartu powinien
by¢ zatem niewidoczny az do momentu wy-
Swietlenia grafiki oznaczajacej wygrana lub
przegrana.

Aby przycisk byl niewidoczny po uru-
chomieniu gry, zmieniamy wartoSc jego
wiasciwosci Visible na False @ ——

Wiatciwoici v 1 x

button? Syctem.Windows.borme.Butten

(2)e ] #
MhalogResult Mone
Friabalez] True
Tabindesx 4
TabiStop Toue

UseLompatibleler False
Fale

Z poziomu kodu mozemy teraz sprawic,
aby przycisk znow stat si¢ widoczny. Mu-
simy to zrobi¢ w dwoch miejscach. Pierwsze
to wnetrze metody wygrana() - po tym, gdy
wyswietlimy grafike wygranej. Ponowne po-

¥
T werana(); Y
¥
else B
i
pictureBoxl.Image =

H

28

if {ile_pudel == 4} { pictureBox1l.Image
if (ile_pudel == 5) { pictureBoxl.Image

.Properties.Resources.przegrana; E

.Properties.fes
.Properties.Resc

ces.ri_4; }




if (czy_trafiony == false)

{
ile_pudel = ile_pudel + 1;
if (ile_pudel == 1) { pictureBoxl.Image
if (ile_pudel == 2) { pictureBoxl.Image
if (ile_pudel == 3) { pictureBoxl.Image
if (ile_pudel == 4) { pictureBoxl.Image
if (ile_pudel == 5) {
@ pictureBoxl.Image =

button2.Visible = true;

¥

¥

.Properties.Resources.r3_5;

= .Properties. s.r3_1; }
= .Properties. 5.r3_2; }
= .Properties. s.r3_3; }
= .Properties. es.ri_4; }

kazanie przycisku uzyskamy poprzez przypi-
sanie do jego wlasciwosci Visible wartosci
true ®.

niego powinien si¢ ukry¢. Pod koniec metody
button2_Click() mozemy napisacC przypisa-
nie wartosci false do wiasciwosci Visible @—

if (labels.Text != "_
1
pictureBoxl.Image
button2.Visible = true; @

")

.Properties.Resources.

private vold buttonZ CIick{objec
{
losuj_slowo();

wygrana; label2.Text

¥

label3.Text
labeld . Text

Te samq linijke kodu powinniSmy umie-
SciC jeszcze w jednym miejscu - po wy-
Swietleniu ostatniej grafiki, obrazujacej piate

pudio gracza ?

Pozostato nam jeszcze do zaprogramowa-

nia zareagowanie na kliknigcie na nowy
przycisk. Wracamy do modelowania okna
gry i dwukrotnie klikamy na przycisk do re-
startu. Program przenosi nas z powrotem do
naszej klasy Forml, jednak jest juz w niej
wygenerowana rgetoda button2_Click() L d

label5.Text
labels.Text
ile_pudel =
button2.visible = false; @
pictureBoxl. Image null;

}
w przycisku. A zeby przywrocic PictureBox
do stanu poczatkowego, zmieniamy wartosC
jego wiasciwosci Image, przypisujac mu puste
pole, ktore widoczne byto na poczatku gry @—

Nasza gra dziata juz catkiem sprawnie.
Wykonalismy kawat dobrej roboty - naj-
wazniejsze jest juz za nami. Nie oznacza to

r

private void button2_Click(object sender, Eventfrgs e)

jednak, ze nasz projekt jest w pelni
gotowy. Do zrobienia pozostalo nam
jeszcze kilka szczegotow. Nie zajeliSmy
si¢ do tej pory paskiem tytutu. Obecnie

ktora wywotywana bedzie po klikni¢ciu na
omawiany przycisk. Metoda ta oczywiscie nie
zawiera jeszcze treSci. Musimy ja napisac.

Czym jest restart gry? Sprowadza si¢ on
do ponownego wywotania losowania
stowa - a to uzyskamy, wywotujac metode
losuj_slowo() .\, wyzerowania liczby pudet

pokazuje on standardowa nazwe¢ nowo
tworzonego okna - Form1 @ - i standardowa

ikone, jaka Visual Studio nadaje aplikacjom.
PowinniSmy spersonalizowac nasza gre.
Okno gry - podobnie jak wszystkie elemen-
ty, ktore przeciagneliSmy na okno z przybor-

i zmiany tekstu w etykietach [2, aby
znow byty tam podkreslenia oznaczajace
puste miejsca na litery.

By ponownie zablokowaC mozliwos¢
restartu gry, przycisk po klikni¢ciu na

private veoid button2_Click(object sender, Eventfrgs e)

losuj_slowo(};
labell.Text
labell.Text
labeld.Text

label5.Text
label6.Text
ile_pudel
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— nika - ma swoje F
Form1 Systern.Windows.Forms.For WlaSCIWOShCI [ [ —— I - @
Wsrod nich mo- :
2} 2 Dropban A -
= | 7 | + zemy znalezC | . wwaa-ce
B Styl okna wiasciwosci B i
ControlB T E Drigks
entrofox rue Icon @ i Text. | = .
HelpButton False Druga 7 nich to o Frogger2.20n?
o XN S (<o) @ onis na pasku | ¢
- - & Ponasieteps
IshddiCentainer  False tytulu ~ moze- oL e
MainMenuStrip  (brak) fanit el St g ——————— ’
my ZIEI}CHIC IS Nazwe phie [ lcon2h 26-01-2018 12438 | |lcon Flestice) o
lcon wartosc, wpisu- Ef Anaj
Okresla ikone dla fermularza. lkena qu nazwe naszej
wyswietlana w polu menu systemoy gy Pierwsza za$  jednak plik z rozszerzeniem .ico @. Ikony to
pozwala na otwar-  doSc specyficzne grafiki o matych wymiarach

cie okna dialogowego. Z jego poziomu mamy
mozliwos¢ wybrania pliku - musi to by¢

TWORZENIE IKONY

Do tworzenia ikon
na wiasne potrzeby
dobrze sprawdzi
sie takze program
3Steplcon Lite
( DVD-KOD: 001 ) (@plika-
cji tej mozna uzywac
réowniez do tworzenia
ikon na urzadzenia
mobilne). Nasza
ikona bedzie miata
ksztatt kwadratu z za-
okraglonymi rogami,
a na niej umiescimy
na przyktad pierwsza
litere nazwy gry.

1Ko|or figury wybieramy w zaktadce

Background

2 Za pomoca suwaka o nazwie fIL1

mozemy regulowaé
zaokraglenie rog6w w figurze.

Background | Image | Text | Export |

Corner Curvature -

(®) Color
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- dlatego do ich tworzenia dobrze jest wyko-
rzystac specjalny program shuzacy wiasnie do

Po przejsciu do zaktadki |2 mozemy
dodac¢ napis na ikone, okresli¢
rodzaj czcionki, a takze jej wielkos¢.

W ostatniej zaktadce wybieramy

format ikony ICO i mozemy zapisac
obraz.

|1c0 -

_-—

Save Twon(s)




tworzenia ikon, na przykiad lcoFX Portable
OINEITH D), Greenfish Icon Editor Pro ([ITE
lub 3Steplcon Lite (INECIHTEY).

Dzielenie sie projektem
Kiedy gra jest gotowa, na pewno chetnie po-
dzielimy si¢ nia ze znajomymi.

By uruchomic kreator tworzenia instala-
tora gry, w menu glownym Visual Studio

Gdzie chcesz opublikowac aplikacje?

Okresl lokalizacje do publikowania aplikacji

ﬂj Wisielec - Microsoft Visual Studio
Plik  Edycja Widok Projekt

|:| Kompiluj rozwiszanie

Kempilowanie

Cti+ShifterB [
-
t|

Debugowanie

Kompiluj ponownie rozwigzanie
WL ekt
Przeprowadi analize kodu w roswiazaniu Alt-F11

—1-ii@ Kompiluj Wisielec

Kompiluj ponownie Wisielec

klikamy na Kompilowanie i wybieramy Kom-
piluj Wisielec r

W nowym oknie okreslamy
lokalizacje @, gdzie ma zna-
lezc si¢ gotowy projekt, i prze-
chodzimy przez kolejne kroki

&

\Users\konsa\Dropband

Aplkatje motna spublikowad na serwerze FTP albo w icieice pliku,
Przyklady:

Scietka na dysku: - \deploy\myepplicstion
Viserver\myapplication
R/ Mpcontosocom/mejaaplikaca

Udziah plikdwe
Serwer FTP:

| pmegnd | kreatora. Kiedy proces publikacji
zostanie zakonczony, we wskaza-
nym przez nas folderze znajdzie-
my nasza gre. Klikajac na plik se-

tup @, mozemy ja zainstalowac.

» Tenkomputes » Pulpit » Konrad » Wisielee
+ A Naowa

Applscation Files

.ce Ch Wisielec

& sewp @——n——— :

Gra 2. Memory

Kole]'rlac gra, ktora stworzymy, poznajac j¢-
zyk C# i narzedzie Visual Studio, bedzie na-
sza wersja popularnego Memo (memo to skrot
od stowa memory, co po angielsku oznacza pa-
miec - w grze chodzi o zapamigtywanie). Gra
ta istniata jeszcze przed era komputeréw, a do
rozgrywki wystarczat zestaw par obrazkow,
ktore uktadano losowo grafika do dotu. Gracz
w jednym ruchu odkrywa dwa obrazki. Jesli
sa takie same, pozostaja odkryte, jesli rozne -
trzeba je z powrotem zakry¢. Zadaniem gracza
jest odkrycie wszystkich pol w jak najmniejszej
liczbie ruchoéw (przydaje sie zapamietywanie,
co jest na odkrytych na chwile obrazkach).

Jak bedzie wygladata nasza gra
Okno gry bedzie sktadato si¢ wytacznie
z przyciskow. W przykiadowej grze bedzie ich

. Cdkryto wszystkle pary, Gratulagje!

_m‘

osiem par. Oznacza to, ze w oknie powinno
znalez¢ si¢ 16 przyciskow. Nie bedziemy
wykorzystywac zadnych innych elementow
z przybornika. W naszej grze pod przyciska-
mi zamiast obrazkow beda kolorowe pola.

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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,Odkrycie karty” bedzie dla nas oznaczato
zmiang koloru przycisku. W kazdej rozgryw-
ce przyciski beda odkrywaty inne kolory -
uktad koloréw bedzie pseudolosowy, dzigki
czemu unikniemy powtarzalnosci. Kazda
rozgrywka bedzie unikalna, poniewaz kolory
dla przyciskow beda losowane w momencie
uruchomienia gry.

Modelujemy okno gry

Po utworzeniu nowego projektu i nadaniu
mu nazwy mozemy przystapi¢ do modelo-
wania okna gry. Przeciagamy z przybornika
do okna jeden przycisk (kontrolka Button).
Odpowiednio go sformatujemy (zmienimy
jego wiasciwosci), a potem skopiujemy od-
powiednig liczbe razy.

Zmieniamy
wiasciwosc
Size, ktora sktada
si¢ z dwoch war-
toSci - Width (sze-

Wiasciwosci
button1 System.Windows.Forms,

=] [a]# | #

B MinimumSize o0

2N e . I8 Padding GO kU
rokos$c) i Height |_ 80; 10
(wysokosc) @. Aby hdth 80
przycisk byt kwa- Height 80

taka barwe. Kliknigcie na przycisk zmieni
warto$¢ we whasciwosci BackColor - co
bedzie oznaczato odkrycie Karty.

Tak sformatowany przycisk zaznaczamy,

kopiujemy ([@t]+[C]) i wklejamy ([ar]+[V])
15 razy do modelu okna. Nastepnie rozmiesz-
czamy przyciski w oknie. Mozemy utozy€ je
w czterech kolumnach po cztery wiersze @:

'a‘ Form1

@

dratowy, w oby-
dwu polach powinniSmy umiescic taka sama
liczbe, w naszym przyktadzie - 80 pikseli.

Nasze przyciski nie powinny mie¢ zad-
nych napisow. Dlatego kasujemy napis
z whasciwosci Text i pozostawiamy tam puste
pole @: ‘

1

Mozemy tez w przycisku zmieni¢ wtas-

ciwos¢ BackColor. Pozwala ona na
ustawienie koloru @ z jednej z trzech palet:
Niestandardowy,
Sie¢ Web, System,
ktore wybieramy
z zakltadek. Bedzie
to nasz kolor bazo-
wy. Kiedy wszyst-
kie karty beda za-
kryte - przyciski
beda miaty whasnie

= ‘

Miestandardowy | Siec Web Al

[ Transparent
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Jesli wszystko poszto dobrze, powinni-

$my mie¢ 16 przyciskow o nazwach od
buttonl do button16. Nie ma dla nas zna-
czenia to, gdzie umieScimy przycisk o danej
nazwie. Wazne jednak, aby kontrolowac na-
zwy przyciskow, ktore sa w naszym projek-
cie - bedzie to istotne na kolejnych etapach
tworzenia gry.

Nadajemy kolory przyciskom

Kiedy okno gry zostato juz przez nas zamode-
lowane, mozemy przejS¢ do pisania kodu. Wy-
starczy dwukrotne kliknigcie na jeden z na-
szych przyciskow, a Visual Studio przeniesie
nas wprost do kodu, w ktorym wygeneruje
tez metode, ktora wywolywana bedzie w mo-
mencie klikni¢cia na przycisk przez gracza.
My na razie pozostawimy te metode pusta.
Dlaczego? Poniewaz po kliknigciu przycisk
powinien zmieni¢ kolor, czyli swoja whasci-
wosc BackColor - a my jeszcze nie wiemy,




jaka barwe przybierze. Po uruchomieniu
naszej gry powinnismy ustali¢, ktory

namespace Memory

public partial class Forml : Form

{
—@ bool[] czy_przyciski_maja_kelor =

new bool[17];

przycisk w jaki sposob bedzie zmieniat
kolor. Ustalimy pewien zestaw kolorow, a na-
stepnie bedziemy wykonywac losowanie
przyciskow, do ktorych dany kolor zostanie
przypisany. W tym celu zdefiniujemy nowa
metode, ktora wylosuje przycisk dla poda-
nego koloru.

Definiujemy metode losuj_przycisk()
- bedzie ona losowata numer przycisku
(przyciski sa ponumerowane tak, jak ich
nazwy - od 1 do 16) dla podanego koloru.
W parametrze metody @ bedziemy przeka-

private woid losuj_przycisk(Color kolor)

¥

zywac kolor, jaki zostanie przypisany do
wylosowanego przycisku.

Wewnatrz metody definiujemy generator,
ktory pozwoli nam na wylosowanie licz-

sany. W zwigzku z tym przenosimy si¢ do gory
naszej klasy - tablica, ktora utworzymy, po-
winna by¢ zadeklarowana jako pole klasy. Ta-

blice nazwiemy czy_przyciski_maja_kolor

i nadamy jej typ bool @ (to oznacza, ze war-
tosci, jakie moga przyjmowac jej elementy, to
true - prawda i false - fatsz). Tablica bedzie
miata 17 elementow - poindeksowanych od
0 do 16. Pierwszy element, z indeksem 0,
nie bedzie przez nas wykorzystywany, ale
dzigki temu mozemy uzyC pozostatych 16
elementow, ktorych indeksy beda odpowia-
dac numerom przyciskow.

Wracamy do metody losuj_przycisk()

- losowanie numeru przycisku powinno
by¢ zapetlone i wykonywane, dopoki w tabli-
cy czy_przyciski_maja_kolor pod indeksem
okreslonym wylosowana wartoscia bedzie
znajdowac si¢ wartoSc true. Mozemy do tego
wykorzystaC znang juz nam petle while @.

by. Za pomoca metody Next() naszego
generatora dostajemy liczbe, ktora jest ||
losowana z zakresu od 1 w gore i jest
mniejsza niz 17. Wynik losowania przypi-
sany jest do nowo utworzonej zmiennej,
nazwanej przez nas numer_pola.

private veoid losuj_przycisk(Color kolor)

new Random();
gen.Next(l, 17);

Random gen =
int numer_pola =

—@ while (czy_przyciski_maja_kolor[numer_pola] == true)

1
numer_pola = gen.Mext(l, 17);

h

Teraz nalezatoby przypisa¢ podany

w parametrze kolor do przycisku o wylo-
sowanym numerze. Nie mozemy jednak jesz-
cze tego zrobiC. Stworzona przez nas metoda
bedzie wywotywana wielokrotnie - do wy-
losowania przycisku dla kazdego z podanych
koloréw. Musimy uwzglednic to w jej tresci
- tak aby byta ona uniwersalna.
W wypadku gdy losujemy numer kolejny raz,
moze nastapic sytuacja, ze wylosowany numer
ma juz przypisany kolor. A w takim razie po-
winniSmy ponowic losowanie.

Bedzie ona ponawia¢ wykonywanie loso-
wania numeru pola az do trafienia na pole
oznaczajace przycisk, dla ktorego kolor nie
zostal jeszcze ustawiony.

Po zakoficzeniu wykonywania si¢ petli
dla numeru, ktory zostat wylosowany
i zapisany jako warto$C zmiennej numer_
pola, w tablicy mowiacej o tym, ktore przyci-
ski maja juz wyznaczone kolory, wstawiamy

wartoSc true @-

Niezbedne do tego okaze si¢ utworze-
nie tablicy, w ktorej polom o indeksach | ;
odpowiadajacych numerom przyciskow
przypiszemy informacje o tym, czy dla
danego przycisku kolor zostat juz przypi-

private wvoid losuj_przycisk(Color kolor)

Random gen = new Random();
int numer_pola = gen.Next(l, 17);
while (czy_przyciski_maja_kolor[numer_pola] == true)
i
numer_pola = gen.Next(l, 17);

H

czy_przycizki_maja_kolor[numer_pola] = true; ®
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namespace Memory
public partial class Forml : Form

{

bool[] czy_przyciski_maja_kolor
—@ Color[] kolory = new Color[17];

new bool[17];

lo:uj_pr:;'ciskff:'_:-'.[_
A LightBlue
o [LightCornal
K lightCyan
F LightGold -‘Yello[g

a potem stawiajac znak kropki. Podczas

O—

Oprocz tego, czy przycisk ma juz wy-

losowany kolor, drugim waznym za-
gadnieniem jest przechowanie informacji
o tym, jaki kolor powinien by¢ przypisany
do danego przycisku. Nie mozemy do tego
wykorzystaC posiadanej tablicy (przechowu-
je ona warto$ci boolowskie). Musimy mie¢
nowa tablice, w ktorej przechowywane beda
kolory. Tablica ta powinna by¢ polem naszej
klasy. Dlatego przenosimy si¢ na gore skryp-

pisania Visual Studio wySwietla podpo-
wiedzi, z jakich barw mozemy skorzystac

Stworzony przez nas kod wciaz pozostaje
w strefie logiki naszej aplikacji. Uruchomie-
nie programu nie da nam jeszcze zadnego
realnego efektu. Co wiecej - nie zobaczy-
my, jaki kolor zostat przypisany do ktérego
przycisku, poniewaz przyciski nie zmienilty
swoich koloréw ani nie reaguja na kliknigcia.

tu i deklarujemy tam tablice kolory,
ktorej typem bedzie Color. Tak napraw-
de, to jest to tablica obiektow klasy
Color i Obiektow tych uzywamy juz
w parametrze metody losuj_przycisk.
I whasnie kolor przekazany przez para-

namespace Memory

public partial class Forml : Form

{

bool[] czy_przyciski_maja_kolor
Color[] kolory = new Color[17];

new bool[17];

bool[] zakryte new bool[17]; @

metr podczas wywolania metody powi-
nien trafi¢ do tablicy koloréw pod indeksem
0 Wytypowanym numerze pola ?

Powinnismy zatem napisa¢ metode, ktora
sprawi, ze przyciski zmienia swoje kolory.
Bedzie to uniwersalna metoda, ktora wyko-

private void losuj_przycisk(Color kolor)
{
Random gen = new Random();
int numer_pola gen.Next(1, 17);

while {(czy_przyciski_maja_kolor[numer_pola] ==
{

numer_pola = gen.Next(l, 17);
H

czy_przyciski_majs_kolor[numer_pola] = true;
——o kolory[numer_pola] = kolor;
¥

rzystamy kilka razy. Dlaczego? Po kaz-
dym odkryciu dwoch kolorow bedziemy
musieli pozostawic przyciski w zmienio-
nych kolorach (gdy odnaleziono par¢) lub
przywrocic im szary kolor (gdy pary nie
odnaleziono). Powinnismy zatem przecho-
wywac informacje o tym, ktore przyciski

true)

Przyciski powinny mieC przyporzadko-
wane kolory juz na starcie gry. Oznacza
to, Ze stworzona przez nas metode powin-
nisSmy wywota¢ w konstruktorze. I to nie

raz, ale szesnacie razy @, poniewaz kazdy
przycisk musi otrzymac jakis kolor, a jedno
wywolanie wybiera kolor tylko dla jednego
przycisku. Pamietajmy o tym, ze nasza gra po-
lega na odnajdywaniu par - dlatego kazdy ko-
lor powinien pojawic si¢ na dwoch przycis-
kach. Nazwy koloréow podajemy w jezyku
angielskim, wpisujac najpierw stowo Color,
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public Forml({)

i
InitializeComponent();
losuj_przycisk(Color.Red);
losuj_przycisk(Color.Red);
losuj_przycisk(Color.Blue);
losuj_przycisk(Color.Blue);

® losuj_przycisk(Color.Pink);
losuj_przycisk(Color.Pink);
losuj_przycisk(Color.Green);
losuj_przycisk(Color.Green);
losuj_przycisk(Color.LightCoral);
losuj_przycisk(Color
losuj_przycisk(Color
losuj_przycisk{Color.
losuj_przycisk(Color.Khaki);
losuj_przycisk(Color.Khaki);
losuj_przycisk(Color.White);
losuj_przycisk(Color.White);

H




private void koloruj_przyciski()

if (zakryte[l] == false)} { buttonl.BackColor = ko
if (zakryte[2] == false} { button2.BackColor = ko
if (zakryte[3] == false)} { button3.BackColor = ko
if (zakryte[4] == false)} { buttond.BackColor = ko
if (zakryte[5] == false)} { button5.BackColor = ko
if (zakryte[6] == false)} { buttoné.BackColor = ko
if (zakryte[7] == false)} { button7.BackColor = ko
if (zakryte[B8] == false)} { buttond.BackColor = ko
if (zakryte[9] == false)} { buttonS.BackColor = ko
if (zakryte[1®] == false) { buttonl®.BackColor =
if (zakryte[ll] == false) { buttonll.BackColor =
if (zakryte[12] == false) { buttonll.Back{olor =
if (zakryte[13] == false) { buttonl3.BackColor =
if (zakryte[l4] == false) { buttonl4.BackColor =
if (zakryte[l5] == false) { buttonl5.BackColor =
if (zakryte[l6] == false) { buttonl6.Back{olor =

lory[1]; } else { buttonl.BackColor = Color.Gray; }
lory[2]1; } else { button2.BackColor = Color.Gray; }
lory[3]1; } else { button3.BackColor = Color.Gray; }
lory[4]; } else { button4.BackColor = Color.Gray; ¥
lory[5]1;} else { button5.BackCelor = Color.Gray; }
lory[6];} else { buttoné.BackColor = Color.Gray; J
lory[7]1;} else { button?.BackCeolor = Color.Gray; }
lory[8];} else { button8.BackCeolor = Color.Gray; }
lory[9]1:} else { button9.BackColor = Color.Gray; b
kolory[18];} else { buttonl@.BackColor = .
kolory[11];} else { buttonll.BackColor =
kolory[12];} else { buttonl2.BackColor =
kolory[13];} else { buttonl3.BackColor =
kolory[14];} else { buttonl4.BackColor =
kolory[15];} else { buttonl5.BackColor =
koleory[16];} else { buttonlé.BackColor =

ot et e e

powinny by zakryte, a ktore powinny pozo-
stac odkryte. Informacja ta powinna byc prze-
chowywana w tablicy. Tworzymy zatem tablice
typu bool, ktora deklarujemy jako pole klasy
(czyli na poczatku naszego kodu) i nazywamy ja
zakryte ®. Na miejscach okreslonych indek-

sami odpowiadajacymi numerom przyciskow
bedzie znajdowac si¢ wartosc true, gdy przy-
cisk ma byc zakryty. Gdy w tablicy pojawi si¢
wartoSc false - przycisk bedzie odkryty, czyli
dostanie kolor, ktory zostal mu przyporzadko-
wany podczas losowan.

private veid koloruj_przyciski()

7

'

Tworzymy zatem metode koloruj_przy-
ciski() ®. W jej tresci beda znajdowac

si¢ instrukcje warunkowe sprawdzajace, czy
w tablicy zakryte znajduje si¢ wartosc false.
Jesli tak, zmieniamy wiasciwosc BackColor
przycisku o numerze odpowiadajacym indek-
sowi sprawdzanego przez nas pola z tablicy na
kolor znajdujacy si¢ w tablicy z kolorami pod
tym samym indeksem. Jesli warunek ten nie
zostanie spetniony - ten sam przycisk powi-
nien dostac kolor startowy, czyli szary, ktory

ja wypetniC wartoSciami true. Mozemy zro-

Skorzystamy przy tym ze znanej nam juz pet-
li for - ktora iterowac bedzie na zmienne;j i

bi¢ to w petli, dopisanej do konstruktora @—

public Forml()

{
InitializeComponent{);
losuj_przycisk{Color.Red);
losuj_przycisk{Color.Red);
losuj_przycisk{Color.Blue);
losuj_przycisk{Color.Blue);
losuj_przycisk{Color.Pink)};
losuj_przycisk{Color.Pink);
losuj_przycisk{Color.Green);
losuj_przycisk{Color.Green);
losuj_przycisk{Color.LightCoral);
losuj_przycisk{Color.LightCoral);
losuj_przycisk{Color.Gold);
losuj_przycisk{Color.Gold);
losuj_przycisk{Color.Khaki);
losuj_przycisk{Color.Khaki);
losuj_przycisk{Color.White);
losuj_przycisk{Color.White);
for {int 1 = 1; 1 < 17; i++)
{

zakryte[i] = true; @

H

i

- wykorzystamy ja do opisania indeksow,
dzieki czemu fatwo odniesiemy si¢ do kaz-

ustawilismy, modelujac okno gry @—————

Stworzona przez nas metoda bedzie

wywotywana po kliknieciu na przycisk
i sprawdzeniu, czy nalezy zmieniaC warto$c
w tablicy zakryte. GdybySmy teraz chcieli
skorzystac z tej metody, moze to by¢ trudne,
poniewaz tablica zakryte nie jest wypetl-
niona zadnymi warto$ciami. PowinnisSmy

dego elementu tablicy zakryte.

GdybySmy wypetnili nasza tablic¢ za-
kryte wartosciami false, a nast¢pnie
uruchomili napisana przez nas metode
koloruj_przyciski() ® - po uruchomieniu

for (int i 1; 1 < 17; i++)
{
zakryte[i] = false;

H
koloruj_przyciski();

o
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naszej gry mielibySmy teraz podglad na to,
jakie kolory zostaty przypisane do ktorych
przyciskow - wszystkie przyciski zostatyby

,pokolorowane” ®.

PowinniSmy jednak przywrocic kon-

struktor do wczesniejszego stanu @;
a zmiang koloréw przyciskow przenies¢ do
metod wywotywanych po kliknieciu na kaz-
dy z przyciskow. Przenosimy si¢ zatem do

public Ferml(}

i
InitializeComponent();
losuj_przycisk{Color.Red};
losuj_przycisk{Color.Red}; ®
losuj_przycisk{Color.Blue);
losuj_przycisk{Color.Blue);
losuj_przycisk{Color.Pink);
losuj_przycisk{Color.Pink);
losuj_przycisk{Color.Green);
losuj_przycisk{Color.Green);
losuj_przycisk{Color.LightCoral);
losuj_przycisk{Color.LightCoral);
losuj_przycisk{Color.Gold);
losuj_przycisk{Color.Gold);
losuj_przycisk{Color.Khaki);
losuj_przycisk{Color.Khaki);
losuj_przycisk{Color.White);
losuj_przycisk{Color.White);
for (int 1 = 1; 1 < 17; i++)
1

zakryte[i] = true;

1

K
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private void buttonl_Click(object sender, EventArgs

; g

1

e)

procedury wygenerowanej poprzez kliknie-
cie na przycisk podczas modelowania gry

Po klikni¢ciu na przycisk powinniSmy
zmieni¢ wartoS¢ jego wlasciwosci Back-
Color na kolor przechowywany pod indek-

private void buttonl_Click({object sender, EventArgs

; g

e)

buttonl.BackColor = kolory[1]; @

¥

sem odpowiadajacym numerowi przycisku

w tablicy z kolorami @-

Dalsze zachowanie naszego programu

jest zalezne od tego, czy odkrywamy
karte pierwsza z pary, czy druga. Jesli jako
wykonanie ruchu postrzegamy odkrycie
dwoch kart, to po odkryciu pierwszej po-
winna ona pozostac odkryta az do czasu od-
krycia drugiej karty, po czym powinniSmy
wykonac sprawdzenie, czy odnalezliSmy
pare. Nastepnie zaleznie od wyniku spraw-
dzenia nalezy zakry¢ lub pozostawiC odkryte
obydwie karty. Trzeba zatem w jaki$ sposob
przechowac informacje, czy odkrywamy
pierwsza, czy druga karte w parze. Stwo-
rzymy w tym celu zmienna (pole klasy).
Nazwiemy je czy_pierwszy_klik - bedzie
ono mogto przyjac wartosc true lub false
- wybranym przez nas typem bedzie zatem

bool[] czy_przyciski_maja_kolor =
Color[] kolory = new Color[17];
bool[] zakryte = new bool[17];
bool czy_pierwszy_klik = true;

new boocl[17];

bool. Do pola przypisujemy od razu warto$¢

true @, bo taka bedzie warto$¢ przy urucho-
mieniju gry - poniewaz na starcie zaczynamy
od pierwszego klikniecia, a nie od drugiego.

Po kliknieciu na przyciski w oknie pro-
gramu sprawdzamy warto$C zmiennej
czy_pierwszy_klik. Jesli jest ona rowna
true, bedziemy wykonywac inne instrukcje,




private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
buttonl.BackColor = kolory[1];
if {rry_pierwsry_klik == trus)

Klikniecie na kolejny przycisk bedzie

juz drugim klikni¢ciem. Zachowa-
nie przycisku podczas drugiego kliknigcia
opisujemy w sekcji else. Zaczynamy od za-
pisania numeru przycisku do zmiennej nu-
mer_drugiego i przypisania zmiennej czy_
pierwszy_klik ponownie wartosci true @——

niz kiedy bedzie ona rowna false. Dlatego
budujemy instrukcje warunkowa, w ktorej
znajduje si¢ tez sekcja else @.

Najpierw zajmiemy si¢ tym, co dzieje

si¢, kiedy gracz wykona ruch, czyli klik-
nie na dwa przyciski. PowinnisSmy zacho-
wac informacj¢ o numerach przyciskow,
na ktore kliknat - pierwszego i drugiego.
Bedzie to potrzebne do sprawdzenia, czy
trafit pare. Zatem dodajemy w naszej klasie
dwa pola bedace liczbami catkowitymi (typ
int). Jedno bedzie przechowywac numer
pierwszego przycisku, na ktory kliknieto
w danym ruchu, a drugie - numer drugie-

g0 przycisku r

namespace Memory

public partial clasz Forml : Form
:
bool[] czy_przyciski_maja_kolor = new bool[17];
Color[] kolory = new Color[17];
pool[] zakryte = new bool[17];
bool czy_pierwszy_klik = true;
int ruchy = @;
e int numer_pierwszego = @;
int numer_drugiego = @;

Numer przycisku przypisujemy do

zmiennej numer_pierwszego,
a nastepnie zmieniamy warto$¢ zmiennej
czy_pierwszy_klik na false ?

private void buttonl_Click{object sender,

{

EventArgs e)

buttonl.DackColor - kolory[1];
if (czy_pierwszy_klik == true)
i
numer_pierwszego = 1;
-——@ czy_pieruszy_klik = false;
B

else
r
H

private void buttonl Click(object sender, Eventfrgs e)
{
buttonl.BackColor = kolory[1];
if (czy_pierwszy_klik == true)
{
numer_pierwszego = 1;
czy_pierwszy_klik = false;

]
=
n
i

numer_drugiego = 1;
czy_pierwszy_klik = true;@

H

- poniewaz po wykonaniu drugiego klikni¢cia
w jednym ruchu kolejne klikniecie bedzie juz
pierwszym kliknigciem naste¢pnego ruchu.

To jeszcze nie koniec instrukcji, jakie

trzeba wykonac po drugim kliknieciu
w danym ruchu. Nalezy uruchomic spraw-
dzanie, czy trafiono w pare, a takze poko-
lorowac przyciski. Sprawdzanie powinno
okresli¢, czy maja by¢ zmienione wartosci
w tablicy zakryte, a koloruj_przyciski() po-
winno te zmiany uwzglednic. Do sprawdza-
nia wykorzystamy metode sprawdz() @. Po
jej wpisaniu linia ta zostanie podkreslo-
na (co oznacza biad w kodzie) - poniewaz
metoda ta jeszcze nie istnieje. Jej napisa-

buttonl.BackColor = kalory[1];
if (czy_pierwszy_klik == true)
{
numer_pierwszego = 1;
czy_pierwszy_klik = false;
}
else
{
numer_drugiego = 1;
czy_pierwszy_klik = true;
sprawdz(); @
koloruj_przyciski();
1

C# ZACZNI) PROGRAMOWAC 37



zréb to sam: trzy gry w C#

.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

if (buttonl.BackColor != kolory[11)

{
buttonl.BackColor = kolory[11;
if (czv pierwszv klik == true)
:
numer pierwszego = 1;
czy_pierwszy_klik = false;
}
else
{
numer_drugiego = 1;
czy_pierwszy_klik = true;
sprawdz();
koloruj_przyciski();
}
H

niem zajmiemy si¢ po zakonczeniu opisywa-
nia kliknie¢ na przyciski.

kliknigciu na kazdy z 16 przyciskow. Nalezy
wygenerowac metody odpowiedzialne za
klikniecie na kazdy przycisk, a w ich tresci
uwzglednic przycisk, do ktorego si¢ odno-
simy, a takze jego numer i indeks w tablicy

kolorow 9.

Teraz mozemy przystapic do definicji me-
tody sprawdz() ®. Jej zadaniem bedzie

nie tylko sprawdzenie, czy trafiliSmy na pare

—

private vold sprawdz()

{7

w jednym ruchu, ale takze sprawdzenie, czy
odkryto juz wszystkie karty.

Forml.cs

I #z Memory.Form1

nuner_drugiego = 2;
czy_plerwszy_K1iK = true;
sprawdz();
kKoloruj_prrzyciski();

private wold button3_(lick(object zender, Eventérgs e)

Powinnismy jeszcze
nieco zmodyfikowac
56
metocllf; Wy_woiywanq o 1
po kliknigciu na przy- o8
H -]
cisk. T.eraz, gdyby gracz e
zechcial w jednym ru- 181
chu klikna¢ dwa razy na =t ¥
to samo pole, gra by mu 124 =
na to pozwolifa. Musimy | 2 ¢
temu zapobiec - jeden | 1z
ruch to dwa klikniecia ig I —
na rézne pola, a nie na 118
to samo. Na poczatku o I
naszej metody powin- 13
niSmy zatem sprawdzi¢ o
(poprzez instrukcje if), 116
czy whasciwos¢ Back- | 7 1
Color w klikanym przy- 118
cisku ma inng wartoS¢ 28
.. . . 121
niz kolor kryjacy sie 2 | ¥
w tablicy z kolorami 13
. . . 124 ]
pod indeksem takim jak 125 g
numer klikanego przy- e
cisku. Jesli tak, mozemy 128
wykonac caty wezesniej s |
118
wprowadzony kod @. 131
122 |
133 ]
Stworzony przez nas 124
kod powinien byc o
z drobnymi modyfika- 17 |
cjami wykonywany po 132

N\
if (button3.BackColor != Kelory[3])
{

button3 .Backlolor = kelory[3];

i (czy_plierwszy_K1iK ee true)

nuner_plieruszego = 3;
czy_pierwszy k1ik = false;

elae

{
nuner_drugiego = 3;
czy_plierwszy_K1iK = true;
sprawdz();
kKeloruj_przyeiski();

private woid buttond Click(object sender, Eventirgs e)

if (bultond.Backlolor != Kelory[£])

buttond Backlolor = Kelery[£];
iF (czy_plierwszy_K1iK == true)

nuner_plierwszego = &4;
czy_pierwszy_k1ik = false;

}

elae

L4
nuner_drugiego = &£;
czy_pierwszy_k1ik = true;
sprawdz();
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Nie mozemy zaczac od sprawdze-
nia, czy odkryto juz wszystkie
karty, to bedzie mozliwe dopiero, gdy

private void sprawdz()
{

if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego])

zaprogramujemy sprawdzanie trafienia
w pojedyncza pare. Takie sprawdzanie
polega na podejrzeniu tego, czy kolory
przyciskow, ktore odkryliSmy w danym
ruchu, s3 takie same. Pomocna okaze
nam si¢ tablica z kolorami przyciskow,
a takze przechowywane pod nu- b
mer_pierwszego i numer_drugiego |’

MessageBox.Show("Brawo! Para odgadnieta!™};
zakryte[numer_pierwszego] = false;
zakryte[numer_drugiego] = false;

MessageBox. Show( "Niestety, pribuj

?

dalej");

numery przyciskow, ktorych uzyjemy jako
indeksow, pod ktorymi przyréwnamy kolory
z tablicy. Do przyrownania wykorzystujemy

sageBox.Show() ‘ - jednak tym razem in-

formujemy gracza o tym, Ze para nie zostata
odnaleziona.

instrukcj¢ warunkowa @.
private void sprawdz()} ‘ To jCSZCZC nie koniec deflnlc]l
metody sprawdz(). Drugim za-
if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego]) daniem, ktore powinna ona Wka[ly-
{

¥

wag, jest sprawdzenie, czy wszystkie
pary zostaty juz odkryte. Bedziemy

w niej zliczad, ile pol zostato odkrytych,

private void sprawdz()

a wartosc te przechowamy w zmien-
nej odkryte, ktora tworzymy we-
whnatrz metody (dajemy jej typ int @,
poniewaz to liczba catkowita). Na-

Jesli napisany przez nas warunek jest

spetniony, poprzez polecenic Messa-
geBox.Show() ® wySwietlamy graczowi
komunikat z informacja o tym, ze para zo-
stata odnaleziona.

Odnaleziona para powinna pozostac

if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego])
{
MessageBox.Show("Brawo! Para odgadnieta!™});
¥
|

stepnie tworzymy petle for ® ktora

MessageBox. Show("Niestety, probuj

odkryte = @;
(int g = 1; g < 17; g++).

dalej");

odkryta - to znaczy, ze w tablicy prze- { if (zakryte[g] == false

chowujacej informacje o tym, czy dane pola 1

maja by¢ zakryte, pod indeksami o numerach . odkrytess; @

przyciskow, gdzie odnaleziono pare, wsta- )

wiamy wartosci false @-
private void sprawdz() pozwoli nam na przejscie po wszyst-
{ kich elementach tablicy zakryte - je-

if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego])

MezzageBox.Show("Brawo! Para odgadnieta!™)};
zakryte[numer_pierwszego] = false;

8li pod ktoryms z nich bedzie kryla
si¢ wartosC false, to zwigkszymy
warto$C zmiennej odkryte o jeden

zakryte[numer_drugiego] = false; @

(odkryte++t) @:

Nasza instrukcje warunkowa koficzymy,
dodajac do niej sekcje else, w ktorej
ponownie wykorzystujemy polecenie Mes-

Kiedy zmienna odkryte osiagnie
wartoS¢ 16 - bedzie to oznaczac, ze
kazde z pdl zostato juz odkryte, a gra zosta-
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ta zakofnczona. Za private void sprawdz()
pomoca instruk- |{
¢ji warunkowe;j if :
przyrownujemy war-
toSC zmiennej od-
kryte do szesnastu 3

i jesli nasze porow- else

nanie jest prawda, {

ponown.ie poprzez 3

poleceniec Messa- ]
geBox.Show() int odkryte = 8

wysSwietlimy gra- ‘
czowi komunikat
z gratulacjami, mo-
wiqcy o tym, ze od- 3
kryt juz wszystkie ¥
karty.

odkryte++;

3

if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego])

MesszageBox.Show("Brawo! Para odgadnieta!™);
zakryte[numer_pierwszego] = false;
zakryte[numer_drugiego] = false;

——@ MessageBox.Show("Niestety, prébuj dalei");

for (int g = 1; g < 17; g++)

if (zakryte[g] == falze)
{

if (odkryte == 16) { MessageBox.Show("Odkryto wszystkie pary, Gratulacje!™); }

1 Aby dopetnic¢ nasza metode, mozemy

dodac zliczanie ruchéw wykonanych
przez gracza, potrzebnych mu do odgad-
niecia wszystkich par. Powinnismy zliczac
wykonane przez gracza ruchy. Aby przecho-
wywac ich liczbe, deklarujemy pole ruchy
(typ int) w klasie. WartoS¢ poczatkowa tego

polato 0 ®.

namespace Memory
{
public partial class Forml : Form
{
bool[] czy_przyciski_maja_kolor = new bool[17];
Color[] keolory = new Color[17];
bool[] zakryte = new bool[17];
bool czy_pierwszy_klik = true;

@ int ruchy = @;
int numer_pierwszego

=8;
int numer_drugiego = 8;

1 Kazde wywolanie sprawdzenia ozna-

cza wykonanie kolejnego ruchu, dla-
tego na poczatku metody sprawdz() dopi-
sujemy zwickszenie wartosci pola ruchy @.
WartoSc tego pola powinna byC do wypi-
sywania. Mozemy to robi¢ z kazdym odna-

Brawo! Para adgadnigtal Liczba ruchdw:10

[ Wox |

lezieniem przez gracza pary - modyfikujac

nieco tekst @, ktory wyswietlamy poprzez
MessageBox.

Nasza gra juz dziala. Mozemy teraz zmienic
ikone i napis na pasku tytutowym, analogicz-
nie jak w opisie gry Wisielec, i przejs¢ do
testowania.

private vold sprawdz()

lewme ko P

{
@ ruchy = ruchy + 1;
if (kolory[numer_pierwszego] == kolory[numer_drugiego])
{

MessageBox.Show({"Brawo! Para odgadnieta! Liczba ruchdw:
zakryte[numer_pierwszego] = false;
- 3 | kL |

+ ruchyl;
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Snake

olejna gra, jaka napiszemy w jezyku C#,

bedzie klon kultowego Snake’a - gry
znanej z dawnych modeli telefonéw komor-
kowych oraz z licznych serwisow interneto-
wych z grami online.
Zasady gry sa bardzo proste. Polega ona na
sterowaniu wezem, ktory moze poruszac si¢
w czterech kierunkach. Musimy tak go pro-
wadzi¢, aby nie uderzyt sam w siebie i po
drodze zbierat owoce. Zebranie owocu wy-
dtuza weza. Celem gry jest takie kierowanie
wezem, by stal si¢ jak najdtuzszy.
Nasz Snake bedzie - podobnie jak wcze$niej
stworzone przez nas gry - aplikacja desk-
topowa. Dlatego tworzymy nowy projekt,
podobnie jak w przypadku gier Memory
oraz Wisielec - jako Aplikacja Windows
Forms.

Tym razem podczas modelowania okna gry
skorzystamy jedynie z dwoch elementow
znalezionych w Przyborniku (nie oznacza
to jednak, ze beda to jedyne rzeczy, jakie
wezmiemy z Przybornika).

Okno naszej gry bedzie sktadac si¢ z ele-

mentow Panel i MenuStrip - dlatego
przeciagamy oba z Przybornika na model
okna.

MenuStrip automatycznie ustawia sie
u gory okna i pozwala w polach Type
Here ® wpisywac teksty, jakie maja pojawic

si¢ na przyciskach menu. Wpisanie jednego
tekstu na przycisk powoduje pojawienie si¢

ot o || =

nowego pola Type Here, w ktore mozemy
wpisaC kolejny tekst. Przyciski nie musza
pojawiac si¢ jedynie obok siebie. Podobnie
jak w wielu aplikacjach, po najechaniu na
przycisk menu moze rozwinac si¢ lista opcji

- Farml - 1 x

Pauza  Restart

Szybkosc gry

do wyboru - stworzymy

ja, wpisujac teksty na przy-
ciski w polach Type Here

widocznych po zaznacze-

niu przycisku gtéwnego . r

Na potrzeby naszej gry stworzymy

menu sktadajace si¢ z czterech opcji
glownych @: Start, Pauza, Restart, Szyb-
kos¢ gry. Ostatnia z pozycji powinna rozwi-
jac sie po najechaniu na nig i dawac graczowi
mozliwos¢ wyboru jednej z dwdch mozliwo-
Sci: Szybciej i Wolniej.

E=SEeE o

o7 Form1

@ Start  Pauza  Restart

Szybcoig)

Drugi z zaczerpnietych z Przybornika ele-
ment6w - Panel @ - wykorzystamy jako

podstawe, na ktorej wyrysujemy nasza gre.
Musimy zmieni¢ dwie wiaSciwosci tego
elementu.

D‘Ei:] o -..E.g
o D &
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W oknie Wasciwosci zmieniamy war-
tos¢ wiasciwosci BackColor na kolor
czarnyI - bedzie to kolor tla naszej gry.

BackCelor !Black ‘

Druga wlasciwosc do zmiany to Size,
czyli rozmiar. Ustawiamy go na wartoS¢

280 na 280 pikseli ®. Aby caty panel zmieScit
280; 280
Width 280
Height 280
B Wyglad

Size
Rozmiar formantu w pikselach.

sic w modelu okna, zmieniamy nieco rozmiar
samego modelowanego okna, aby ostatecznie
uzyskac efekt podobny jak na ilustracji L

By

o

us' Form1 =

Start Paura  Restart

Sryhkose gry

B menuStripl ® timer1 @

projektu elementow z Przybornika. Teraz
przeciagamy element Timer. Nie jest on wi-
doczny w modelu okna, jednak to, Ze zostat

=N EoR =

Szybkos¢ gry

asl Form1

Start Pauza  Restart

Aby lepiej pokazac, do czego stuzy
Panel, mozemy zmienic jego nazwe (whas-
ciwoS¢ Name) na pole_gry ® ——

Wiasciwosci - 1 x

panell System.Windows.Forms.Panel ~

=] [B] 7

CausesValidatior True
B Projekt

dodany, wida¢ pod podgladem @. Po co jest
nam Timer? Daje on nam do dyspozycji zda-
rzenie Tick - jest to zdarzenie wywotywane
cyklicznie w okreslonych odstepach czasu.
Wykorzystamy je pézniej do zaprojektowania
ruchu naszego weza.

Gra powinna by¢ witaczana przez klikniecie
na przycisk Start w menu gtownym. Trzeba
jednak dac graczowi do zrozumienia, Ze ma
co$ zrobi¢ (kliknac na przycisk). A to zna-
czy, ze nasz projekt musi wygladac inaczej
przed kliknieciem na Start niz po kliknieciu.
Dodalismy juz do gry Timer, ktory w okre-
Slonych odstepach czasu wywotuje zdarze-
nie - to znaczy wykonuje wskazana metode.
Domyslnie metoda ta uruchamiana jest co
100 milisekund, czyli catkiem czesto. Sfor-
mutujemy ja tak, aby do kliknigcia na Start
dziatata inaczej niz po kliknieciu.

Aby przejsc do definicji tej metody, kli-
kamy dwukrotnie na timerl @ w pod-
gladzie modelowanego okna gry. Mamy juz
wygenerowana metode @ przypisang do zda-

pole_gny| @

rzenia Timera. Teraz musimy nadac jej odpo-
wiednia treS¢. Najprostszym rozwiazaniem

Okno jest juz zamodelowane, jednak
nie skonczylismy jeszcze dodawac do | ¢

1

}
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else

{

s: String to draw.

[
pole_gry.CreateGraphics().DrawString()

¥ A 3of 6w void Graphics.DrawString(string s, Font font, Brush brush, float x, floaty) @
Draws the specified text string at the specified location with the specified Erush and Font objects.

bedzie zastosowanie instrukcji warunkowe;j
if. Bedzie ona sprawdzac, czy gra jest juz roz-
poczeta, czy tez nie. Instrukcja ta w swoim
warunku bedzie sprawdzac¢ wartos¢ pewnej
zZmiennej.

Tworzymy pole klasy Form1 typu boo-
lowskiego - czy_gra_aktywna @. Po

- namespace Snake

1
- public partial llass Forml

{

Form

private bool czy_gra aktywna; @]

uruchomieniu gry przypiszemy tam wartosc

jest wySwietlenie napisu Naci$nij Start na
panelu pole_gry. Aby to zrobi¢, musimy sko-

rzystac z funkcji DrawString @. Jedna z form

jej wywotania wymaga uzycia w parametrze
obiektow typu Font i Brush @.

Zanim przystapimy do wywotania funk-
cji DrawString, musimy mieC te obiek-
ty. Dodatkowo konstruktor obiektu typu
Font wymaga od nas posiadania obiektu
FontFamily.

Dlatego pisanie rozpoczynamy od utworze-
nia obiektu typu FontFamily - dajmy mu na-
zwe fontFamilyl @. W parametrze konstruk-
tora tego obiektu podajemy nazwe czcionki,
jaka chcemy stworzy¢ napis.

false, co bedzie oznaczac, ze gra nie [z1==
zostata rozpoczeta. {

FontFamily fontFamilyl =

new FontFamily("Arial™);

Przypisania dokonujemy w kon-
struktorze @—————

public Forml()
{ [ ]

Dalej tworzymy obiekt klasy Font, kt6-
ry w parametrze konstruktora pobiera
stworzony wczesniej obiekt klasy FontFa-

InitializeComponent();
czy_gra_aktywna = false;

FontFamily fontFamilyl =
Font f = new Font({fontFamilyl, 15);

new FontFamily("Arial™);

¥

Powracamy do metody wywotywane;j
przez Timer i w niej tworzymy instruk-
cje warunkowa, ktorej wykonanie zalezne
jest od wartosci czy_gra_aktywna. Instruk-
cja ta powinna zawieraC takze sekcje else.
Umieszczenie samego czy_gra_aktywna @

w warunku jest rOwnoznaczne z napisaniem
czy_gra_aktywna == true.

mily, a takze rozmiar ® czcionki, jaka chce-
my utworzyC napis. Wielkos¢ 15 punktow
bedzie odpowiednia.

Tworzac obiekt typu Brush, wykorzy-
stujemy konstruktor klasy SolidBrush.
Nie mozemy skorzystac z konstruktora klasy
Brush, gdyz klasa ta jest klasa abstrakcyjna.

A to dla nas oznacza, ze jest klasa bazowa

dla innych klas po niej dziedziczacych

@i (czy_gra_aktywna)

private veoid timerl_Tick({object sender, Eventéarg

s e)

(z ktorych jedna jest SolidBrush).
Konstruktor ten wymaga od nas po-
dania jedynie koloru @, jakim chcemy

W tym momencie interesuje nas czas, gdy
gra nie jest rozpoczeta - dlatego dalej be-
dziemy pisac w sekcji else. Naszym celem

pisac.

FontFamily fontFamilyl = new FontFamily("Arial®™);
Font ¥ = new Font(fontFamilyl, 15);

Brush b = new SolidBrush({Color.Aqua);
[ )
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private void timerl_Tick({object sender, Eventargs e)
{
if {czy_gra_aktywna)
{
¥
else
{
FontFamily fontFamilyl = new FontFamily(“"Arial™};
Font f = new Font(fontFamilyl, 15);
Brush b = new SolidBrush(Color.Aqua);
pole_gry.CreateGraphics().DrawString("Nacisnij sStart”, f, b, 8@, 135);
. } T (A (BICIDME
Dopiero teraz jestesSmy gotowi, aby W o5 =

skorzystac z funkcji DrawString, ktora
jest wywotywana dla obiektu graficznego
utworzonego dla panelu poprzez polecenie
pole_gry.CreateGraphics().DrawString @:
Funkcja ta w parametrach przyjmuje kolej-
no: [X - tekst, jaki chcemy utworzy¢; [ -
obiekt typu Font, [ - obiekt typu Brush, [1]
- wspotrzedna X, z ktorej zostanie utworzony
tekst, [@ - wspotrzedna y tekstu.

public Forml()

{
InitializeComponent();
czy_gra_aktywna = false;
timerl.Enabled =

true;

Jesli teraz uruchomimy gre, napis nie

zostanie wySwietlony. A to dlatego, ze
zdarzenie Tick dla Timera nie jest wywoty-
wane. Aby moglto ono wystepowac, whasci-
wos¢ Enabled dla Timera musi mieC war-
tos¢ true, a domyslnie ma wartosc false.
Przypiszemy tej wlasciwosci wartoSc true

w konstruktorze Form1 @ po nadaniu war-
tosci czy_gra_aktywna. Po dodaniu braku-
jacej linii, gdy wtaczymy podglad, zobaczymy

Start Restart  Szybkoi qry

juz napis @:

Nacisni) Start

Wiemy juz, co ma by¢ wyswietlane, gdy gra
nie jest aktywna. A co powinno si¢ dzia¢, gdy
gra bedzie juz aktywowana?

Rozpoczynamy od nadania czy_gra_ak-
tywna wartosci true. Mozemy to zrobi¢
w metodzie wywotywanej po kliknieciu na
Start. W tym celu przechodzimy do okna mo-
delowania i dwukrotnie klikamy na przycisk
Start z menu glownego, aby wygenerowac

metode @. W jej tresci aktywujemy @ gre.

private void startToolStripMenultem Click{object sender, Eventérgs e)
{
iy
private void startToolStripMenuItem_Click({object sender, Eventirgs e)
{
czy_gra_sktywna = trus; o
¥




pele_gry.CreateGraphics().DrawString("Nacisnij start™, f, b, 88, 135);

private void timerl_Tick({object sender, Eventérgs e)
i
if (czy_gra_aktywna)
‘;xﬂf_gry.Createﬁraphics{).Clear(Colcr.BlackL
¥
else
{
FontFamily fontFamilyl = new FontFamily("Arial™);
Font f = new Font(fontFamilyl, 15);
Brush b = new SolidBrush(Color.Aqua);
i
¥

Zmiana wartoSci czy_gra_aktywna

spowoduje przejscie do innej cz¢sci in-
strukcji if w metodzie odpowiedzialnej za
dziatanie Timera.
Dla nas nie bedzie to widoczna roznica, po-
niewaz w tym momencie nie wykona si¢
nic nowego, a na ekranie po klikni¢ciu na
przycisk Start nadal bedzie widac ten tekst.
A zatem w instrukciji if, kiedy podany przez
nas warunek jest spelniony, wyczyS¢my
pole_gry, aby umieszczony napis przestat
by¢ widoczny.
Zrobimy to poleceniem pole_gry.Create-
Graphics().Clear() ®, gdzie w parametrze
funkcji podamy kolor, jakim ma by¢ wypet-
niony panel pole_gry. Jesli teraz przetestu-
jemy gre, zobaczymy, Ze napis zniknie po
kliknieciu na przycisk Start.

Obiektowe spojrzenie na programowanie
wymaga umiejetnosci wychwycenia, jakie
obiekty buduja nasza gre. W grze Snake sa to
poruszajacy si¢ po planszy waz, a takze owo-
ce pojawiajace si¢ w losowych miejscach,
ktore waz ma zjadac.

Aby moc stworzyC obiekty - weza i owo-
ce - bedziemy musieli napisac stosowne
klasy. Tres¢ klas umieScimy w oddzielnych
plikach.

Aby utworzy¢ taki plik z klasa, klikamy

prawym przyciskiem na nazwe projektu
w Eksploratorze rozwigzan widocznym po
prawe;j stronie okna narzedzia. Nastepnie
z menu kontekstowego wybieramy Dodaj,
a z rozwiniete;j listy - Nowy element T

Istnigjacy element... Shift+

#3 WindowslormsApp2.Form1 - | 9, button_Click{object sender, [ventérgs ¢

@ B
‘i] Nowy element... Ctrl+ Shift+ A Doda)
k| +A B Zarzadzaj pakietami NuGet...

@WE-|o-5&

v [4F] .

m Rozwizzanie Snake” (1 projekt)

&% Kompiluj e
Kompiluj poncwnie haia
Wyczysc onfig
Analizuj v s

& Publikyj.. am.cs

Form = Dystrybuuj przy uzyciu ustugi HockeyApp...
Zawez zakres do tego elementu

= Nowy widnk — Fesplorator rnzwigzan

Eksplorater rozwigzan ~ 0 x

Przeszukaj: Eksplorator rozwigzan (1 P ~
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4 Zainstalowene Sartuj wedtug:  Demysinie
4 Elementy Vigual C2
| Dane
Kod
e O Interfeis
COgélne
b Sied Web ;
Wiesdows Foxms Formularz systemu Windews
. :;:FNetCm .O;j Kontralka usytkownika
i Bo ] Kasaskindnikow
¥ Online ®
B Fontrolka untkownika (WPF)
‘E? ADO.NET Entity Data Model
i Baza danych oparta o usbugi
?'_j editorconfig File (NET)
?D editorconfig File (default)
@ EF Sx DbContest Generator
ﬁa EF 6 DbConte Generator
MNazwa: Wazes B

Wyszukaj (Ctrl« E) P

EOMOIVIRPI - Typ: Elementy Visual C2

Pusta definicyn kiasy

Elermenty Visusl C2

Elementy Visual CF
Elermenty Visual 0%
Elermenty Visual C2
Elementy Visual 02
Elemnenty Visual C2#
Elementy Visual C7
Elementy Visual C2#
Elernenty Visual C2
Elermenty Visual 0%

Elermenty Visual C2 ™

| gsﬁlj Anuluj

W nowym oknie wybieramy typ pliku

- Klasa [X. W pole Nazwa wpisujemy
nazwe klasy - Waz.cs [] (chodzi o weza,
ale w nazwach klas nie mozemy uzywac
polskich znakow) i tworzymy ja, klikajac na
przycisk Dodaj [4.

Mamy teraz plik z podstawowa struktura
i miejscem na definicje klasy Waz

mentow jest liczba catkowita, uzyjemy typu

danych Integer ._l

class Waz

{

public int segmenty;

class Waz

{

public int segmenty;
public int segment; ﬂ

46

C# ZACZNI) PROGRAMOWAC

Waz.cs 7 ¥ |Elin)R<d Object Browser Form1.cs [Design]* .
: Stworzymy tez pole
[&#] Snakee . vI‘%Snakee.\".'az segment, rowniez
1 Eusing System; . typu Integer @, ktorego
z > -Generic; wartoS¢ bedzie wielkoScia
: ; jednego segmentu weza.
Z system.Threading. Tasks; Kazdy z segmentow
7 —namespace Snakee WQZa deZiC .Inia.l inn'a
5 { lokalizacje. Lokalizacja kaz-
9 B  class Waz dego z segmentéw okreslo-
18 { na jest wspotrzednymi X
11 } iy. Tworzymy zatem dwie
12 } tablice ® - jedna dla wspot-
Waz bedzie sktadat sie z segmentow - class Was
czyli kwadratow. Ich liczba bedzie rosta i
z kazdym zjedzonym przez weza owocem. public int segmenty;
Liczbe segmentow zapiszemy jako pole public int segment;
segmenty klasy Waz. Poniewaz liczba seg- public int[] x = new int[2@0];
public int[] y = new int[2@8];
public string ruch;




rzednych X, druga dla wspotrzednych y. Pod
indeksem 0 beda miescic si¢ w tablicach
wspotrzedne glowy weza. Pod kolejnymi
indeksami - kolejne segmenty weza.

class Waz
{
public
public

int segmenty;
int =zegment;

int[] % = new int[%ee];
int[] y = new int[2ee];
string ruch; @

public
public
public

Ostatnim polem w klasie bedzie ruch.
Powinien on miec typ string @. Ruch be-
dzie mogt przybierac wartoSci prawo, lewo,
gora i dol - zaleznie od jego wartosci bedzie-
my przesuwac weza w odpowiednia strong.

Czas napisac konstruktor dla klasy Waz.

Deklarujemy go w taki sposob, aby two-

rzac obiekt klasy Waz, podawac w para-
metrze konstruktora szerokoSc i wysokos¢
pola, na ktérym rozgrywana bedzie gra.

public Waz({int szerokosc, int wysokosc)

{
¥

Szerokos¢ wykorzystamy do obliczenia

wielkosci jednego segmentu. Aby w po-
przek pola gry mogto zmieScic si¢ 20 seg-
mentow weza, wielkoSc jednego segmentu
powinna by¢ taka jak 1/20 szerokosci pola
gry. Dlatego do wartosci segment przypisu-
jemy szerokosc podzielong na 20 @———

public Waz(int szerckosc, int wysokosc)

{

segment = szerokosc / 28; [ 4

Okreslimy tez poczatkowa liczbe seg-
mentow weza. W momencie rozpoczecia
gry wystarcza trzy @ segmenty.

public Waz(int szerokosc, int wysokosc)

{

segment = szerokosc / 28;

@ segmenty = 3;

Przypisujac do ruchu wartosS¢ prawo @—,

okreslamy, ze na poczatku gry waz be-
dzie poruszat si¢ w prawa strong.

public Waz(int szerokosc, int wysokosc)

{

segment = szerokosc / 203
segmenty = 3;

ruch = "prawc”; @

Aby ustawic weza tak, zeby jego glowa

byta na srodku pola gry, wprowadzamy
dwie lokalne zmienne - xg i yg, ktore postu-
za nam do obliczenia wspotrzednych glowy
weza. Wspotrzedne okreslaja zawsze lewy
gorny rog kwadratu. Jesli w szerokosci pola
gry miesci si¢ 20 segmentow, ustalimy, ze
dziesiatym segmentem bedzie glowa. Seg-
ment dziesiaty zaczyna si¢ tam, gdzie konczy
dziewiaty - zatem wspOtrzedna x dziesiatego
segmentu jest rowna sumie dziewigciu sze-
rokosci segmentow. Do wartoSci Xg przy-
pisujemy szerokoSC segmentu pomnozona
przez 9 @. Podobnie mozemy zrobi¢ z yg.

segment = szerokosc J 28;
segmenty = 3;
ruch = "prawo";

int xg = 9 * segment;

int yg = 9
for (int i

{

* zegment)
= 8; 1 < segmenty; i++)

x[i]
y[i]

xg - (i * segment);
¥YBi

¥

Dalej tworzymy petle for @, w ktorej

bedziemy przypisywac¢ odpowiednie
wartosci wspotrzednych x i y w tablicach,
dla poszczegolnych segmentow weza. Petla
for iteruje od zmiennej i rownej zero. Jeze-
li do x[0] przypiszemy Xg, to do kolejnych
wartosci X[i] bedziemy musieli przypisywac
wartoS¢ o jeden segment mniejsza niz wczes-
niej. Jezeli w petli for bedziemy mnozyc
i razy szerokoSc¢ segmentu i odejmowac to
od xg (segment dziesiaty), to dla x[0], po-
mimo ze odejmujemy (i*segment) od xg,
uzyskamy warto$c¢ xg, gdyz i jest rowne 0,
zatem 0*segment tez bedzie rowne 0. Jest
to dla nas idealne rozwiazanie.

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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segment = szerokosc / 28;
segmenty = 33

ruch = "prawo";

int xg = 2 * segment;

int yg = 9
for (int i

{

* segment;
= @8; 1 <« segmenty; i++)

x[i]

xg - (1 * segment);

® y[i]
r

Dla y[i] bedziemy przypisywac t¢ sama

YE:

warto$C yg @ - to dlatego, ze waz ma by¢

ustawiony poziomo. Wtedy wszystkie jego
segmenty beda poczatkowo miaty taka sama
wartoS¢ wspotrzedne;j y.

W klasie Waz znajdzie si¢ takze odpowiednia
metoda, ktora bedzie odpowiedzialna za po-
ruszanie wezem. Jedno wywotanie metody
bedzie przesuwato glowe weza w kierunku
ustalonym przez wartosC pola ruch, a kazdy
segment weza bedzie przesuwany w miejsce
segmentu, ktory go poprzedza. Tak zbudowa-
na metoda bedzie mogta byC wywotywana
poprzez Timer.

Deklarujemy w klasiec Waz metode

move ® w typie void (nie bedzie zwra-
cac danych).

public wvoid move()

{

¥

Nie mozemy zaczaC przesuwac segmen-

tow weza od pierwszego jego elementu
(od gtowy). Jesli przesuniemy glowe, to utra-
cimy informacje, gdzie znajdowata si¢ glowa
i nie bedziemy wiedzie¢, w jakim miejscu
ustawi¢ segment weza pierwszy po glowie.
Dlatego przesuwanie weza zaczynamy od
jego ostatniego elementu i przemieszczamy
g0 W miejsce elementu przedostatniego. Po-
dobnie z elementem przedostatnim - ktory
przesuwamy w miejsce poprzedzajacego go
elementu - i tak dalej. Przesuwanie segmen-

tow weza wykonamy poprzez petle for .—l_ {

Iterujaca w petli zmienna i bedzie poczat-
kowo przyjmowac wartosc liczby segmen-

C# ZACZNI) PROGRAMOWAC

public wvoid move()
‘ for (int 1 = segmenty; i » 8; i--)
{ x[1] = x[{i - 1)1;
¥l = y[(i - D1
u ZI:'}.‘F {(ruch == "lewo")
¢ x[@8] = x[@] - segment;
B if {ruch == "prawo")
‘ ®[@8] = x[B] + segment;
G ii}.f {ruch == "gora")
‘ y[@e]l = y[@] - segment;
C| }if {ruch == "dol"}
‘ y[@] = y[8] + segment;
¥

tow weza. Z kazdym przejsciem petli bedzie
zmniejsza¢ ona swoja warto$C az do zera -
kiedy to petla przestanie si¢ wykonywac. We
wnetrzu petli zmieniamy wartos¢ wspotrzed-
nych x iy segmentu o indeksie i @ na warto$¢
wspotrzednych segmentu o indeksie o jeden
mniejszego od 1.

Ostatnie wykonanie petli for to przenie-

sienie segmentu o indeksie 1 w miejsce
segmentu o indeksie 0 (czyli glowy). Petla
for nie przenosi glowy weza. Glowe prze-
niesiemy w dalszej czeSci metody move,
zmieniajac jej wspotrzedna X lub y zaleznie
od tego, jaka jest wartoS¢ pola ruch. Punkt,
w ktorym X i y maja wartosci 0, znajduje sie
w lewym gornym rogu pola gry. Wartosci
na osi y rosna do dotu okna gry, a na osi X
rosna w prawa strone. Kiedy mamy poruszac
si¢ w strone lewa LY, musimy zmniejszy¢
wartoS¢ wspotrzednej x o wielkosc jednego
segmentu. Jesli w stron¢ prawa - zwicksza-
my warto$¢ wspotrzednej x [ glowy weza
o wielkos¢ segmentu. Analogicznie robimy
ze wspotrzedna y gtowy weza, gdy chcemy
porusza¢ si¢ w gore i dot [4.

public void move()

—@for (int i = segmenty; 1 > @; i--)
{
x[1] = x[(1 - 1)]: g
y[il = y[(1 - 1 ];
¥




{

czy_gra_aktywna = true;

private wvoid startToolStripMenuItem Click({object sender, Eventargs e)

snake = new Waz(pole_gry.Width, pole_gry.Height);

Waz nie moze przemieszczac si¢ bez

ograniczen. Kiedy wyjdzie poza prawa
krawedz pola gry, powinnien pojawic si¢
z lewej strony. Gdy wyjdzie poza lewy brzeg
- pojawi si¢ z prawej. Analogicznie powinno
si¢ dziaC, gdy waz bedzie przekraczat gor-
n3 i dolna krawedz pola gry. Jak to zrobic?
W metodzie move musimy sprawdzac, czy
nadal miescimy si¢ na polu gry. Jesli wspot-
rzedna X glowy jest mniejsza niz najmniejsza
mozliwa wspotrzedna, czyli 0, powinniSmy
przeniesc glowe do takiej wspotrzednej X,
ktora jest najwieksza mozliwa wspotrzedna,
aby glowa byla widoczna na polu gry. Jesli

¥
if (ruch == "dol")
{
y[@] += segment;
¥
@ if (x[e] < @) { x[@] = segment * 19; }
if (x[@] » segment * 28) { x[@] = @; }
if (y[e] « @) { y[9] = segment * 19; }
if (y[e] > segment * 28) { y[®] = 8; }
¥

pole gry miesci 20 segmentow, to ostatni seg-
ment ma wspotrzedna X rowna dziewigtna-

stokrotnosci szerokosci segmentu @.

Deklarujemy dla klasy Form1 pole be-
dace obiektem klasy Waz - mozemy na-

zwac je snake .

Przenosimy si¢ do metody odpowiedzial-

nej za kliknigcie na przycisk startujacy
gre. W niej dla zadeklarowanego wyzej pola
klasy wywotujemy konstruktor [ 1. Przyjmuje
on w swoich parametrach szerokosc i wy-
sokos¢ pola, na ktorym rozgrywana bedzie
gra. My mamy obiekt pole_gry. Jego wiel-
kos¢ ustawilismy na 280 x 280 pikseli. Nie
bedziemy jednak wpisywa¢ w tym miejscu
tych samych liczb. Programujac, staramy sie
unikac takich sytuacji. GdybySmy w przy-
sztosci stwierdzili, Zze chcemy zmienic roz-
miar pola gry, musielibySmy zmieniac liczbe
odpowiadajaca jego rozmiarowi w r6znych
miejscach kodu. Zamiast tego mozemy wpi-
sac polecenie, ktore samo odczyta wymiary
obiektu pole_gry - niezaleznie od tego, jakie
one s3. Zatem w pierwszym parametrze kon-
struktora obiektu snake piszemy pole_gry.
Width, a w drugim pole_gry.Height

Mogliby$smy juz wywota¢ metode move
dla obiektu snake. Jej wywotanie po-

winno znajdowac si¢ w metodzie odpowie-
dzialnej za dziatanie Timera :

StworzyliSmy juz duza czeSc klasy
Waz. Aby sprawdzic dziatanie stwo-
rzonej przez nas metody move, mu- {

simy teraz utworzyc obiekt napisanej {
przez nas klasy i dla tego obiektu
wywotac nasza metode. Powracamy

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
if (czy_gra_aktywna)

pole_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);

snake.move();

zatem do pliku Forml.cs i w nim
kontynuujemy pisanie.

namespace Snake
1
public partial class Forml : Form

{

private bool czy_gra_sktywna;

L private Waz snake;

Jesli teraz uruchomimy gre i klikniemy na
przycisk Start, nasz waz bedzie si¢ prze-
mieszczat, ale. ... tylko wirtualnie. To dlatego, ze
nie napisalismy jeszcze zadnej metody odpowie-
dzialnej za ,zmaterializowanie si¢” weza na polu
gry. Wracamy zatem do definicji klasy Waz.

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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public woid rysuj(Graphics
{
——@ for (int i = 8; i < segmenty; i++)

{

g, Brush b}

¥

public void rysuj(Graphics

{

g, Brush b)

for (int 1 = 8; 1 < segmenty; i++)
{
g.FillRectangle(b, x[1i], y[i], segment, segment);

OO n

, 1

W niej tworzymy metode rysuj @. Bedzie ona

wyrysowywac kwadraty w miejscu kazdego
segmentu weza. Rysowanie jest mozliwe tyl-

{

b

ko wtedy, gdy mamy obiekt graficzny i pedzel.
Dlatego nasza metoda rysuj bedzie wymagata
podania dwoch parametrow: obiektu g typu
Graphics oraz obiektu b typu Brush - sa one
niezbedne do rysowania.

Program po wpisaniu takich parame-
trow podkresla btedy. To dlatego, Ze te
elementy znajduja si¢ w przestrzeni System.

using System.Drawing;

Drawing. Musimy zatem dopisaC u gory klasy
Waz: using System.Drawing; @ - to usunie

bledy &—————

public void rysuj(Graphics

{

g, Brush b)

}

Dalej, w treSci metody rysuj, musimy
stworzyC petle for @, ktora wykona sie

50

dla wszystkich elementow weza.

Wewnatrz petli for dla obiektu graficz-
nego g wywotujemy metode¢ FillRec-
tangle @, ktora pozwala wypelnic kolorem
prostokat - a w jej parametrach musimy po-
dac kolejno:
I pedzel, ktorym bedziemy rysowac
[ wspotrzedna X lewej krawedzi prostokata
[ wspoitrzedna y gornej krawedzi prostokata
[ szerokos¢ rysowanego prostokata
3 wysokoS¢ rysowanego prostokata

Poniewaz instrukcja jest wykorzystana w pet-
li, mozemy odnosic si¢ po kolei do wszyst-
kich elementow tablic X[] i y[]. Jako szero-
koS¢ i wysokoS¢ prostokata wykorzystamy
warto$c pola segment - nasz waz bedzie
sktadat sie z kwadratow.

Tak napisang metode rysuj nalezy wywo-

fac dla obiektu snake. Powracamy zatem
do Forml.cs i tam kontynuujemy pisanie.
Przenosimy si¢ do metody odpowiedzialnej
za zachowanie Timera. To w niej, po kazdym
przesuni¢ciu obiektu snake, powinniSmy
narysowa¢ weza w nowym miejscu. Piszemy
zatem snake.rysuj() IN. Pami¢tajmy jednak
o parametrach tej metody. Jako pierwszy
parametr musimy podac obiekt graficzny -
tworzymy go z obiektu pole_gry poprzez
polecenie pole_gry.CreateGraphics() 1.
Drugim parametrem jest pedzel - ktory utwo-
rzymy bezposrednio w wywotaniu metody
rysuj poprzez konstruktor SolidBrush [4
wymagajacy od nas podania jedynie koloru,
jakim chcemy rysowac.

1
if (czy_gra_aktywna)

{

snake.move();

private void timerl_Tick(object sender, Eventargs e)

pole_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);

I snake.rysuj(pole gry.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.Aqua));
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Gdy teraz uruchomimy nasza gre, zoba-

Czymy, e WaZ porusza si¢ w prawa stro-
ne i wyjezdza poza prawg krawedz okna, po
czym powraca z lewej strony pola gry.

to, zeby nasz waz mogt zmieniac

Metoda jest wywotywana nacisni¢ciem
kazdego klawisza z klawiatury, jednak
nas interesowac beda tylko cztery klawisze
- strzatki. Za pomoca czterech instrukcji wa-
runkowych bedziemy sprawdzac @, czy kod

¥

private void Forml_KeyDown(cbject sender, KeyEventArgs e)
Stworzony przez nas waz potra- | {
fi si¢ przemieszczac, jednak nie
zmienia kierunku. Mimo Ze w me-
todzie move klasy Waz napisali-
smy fragment odpowiadajacy za

if (e.KeyCode
if (e.KeyCode
if (e.KeyCode
if (e.KeyCode

== K .Up) snake.ruch = "gora”;

== K .Down) snake.ruch = "dol";

== K .Right) snake.ruch = "prawc"”; &
== Keys.Left) snake.ruch = "lewo™;

kierunek, nigdzie nie zmieniamy jeszcze war-
tosci jego pola ruch.

Przejdzmy teraz do podgladu modelowa-

nego okna
gry. Tam znaj-
duje si¢ znana
nam sekcja
Wtasciwosci,
w ktorej do tej
pory zmieniali-
Smy wiasciwo-
Sci elementow
budujacych
nasz program.
Teraz, majac za-
znaczone okno

Form1 System.Windows.Forms.Form

e [BI70
Font
ForeColor

Microsoft Sans Sel
[Zdarzenia byrorte
FormBorderStyle Sizable
RightTolLeft Mo
RightTolLeftLayo False

Text Form1

Text
Tekst skojarzony z kontrolka.

gry (Form1), klikamy na przycisk z piorunem

naciSnietego klawisza odpowiada kolejno
strzatkom w gore, dot, prawo i lewo. Nastep-
nie, gdy ktorys warunek zostanie spetniony,
zmienimy warto$C przypisana do pola ruch
w obiekcie snake na taka, ktora zmieni jego
kierunek zaleznie od naci$nietej strzatki.

Nasz waz moze si¢ juz poruszac, brakuje mu
jedynie celu, w kierunku ktorego powinien
pelzac. Musimy wigc stworzyC owoc, ktory
ma by¢ celem weza. Owoc utworzymy jako
obiekt klasy Oweoce, ktora sami napiszemy.

Tworzymy nowy plik z klasa Owoc.cs @—
powtarzajac czynnosci, ktore wykonali-
smy, tworzac plik Waz.cs.

—namespace Snake

{

- class Owoc @

h

i

W klasie Owoce deklarujemy trzy pola,
wszystkie w typie Integer. Pierwsze to

metoda @, ktora bedzie  wspotrzedna x [ lewej krawedzi owocu,

(Zdarzenia) @-

Przeniesieni zostali-
— smy do listy zdarzen,
memesel 1 jakie moga by¢ wywotane
Formi SystemWind j]a okna naszej gry. Od-
o alf] szukujemy zdarzenie Key-
Validating Down @ i klikamy na nie

Cliawie dwukrotnie.
E:E':SS W klasie Form1 zo-
BrevicwKeyDow stanie wygenerowana
wywolywana w momencie
naci$ni¢cia dowolnego klawisza z klawiatury.

drugie to wspotrzedna y [E1 gornej krawedzi
owocu. Trzecie pole - o0 nazwie segment [3,

private void Forml_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)

{

3

class Owoc
{
public
public

int x;u
int y;B

int segment;

G public
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bedzie wielkoscia jednego segmentu
planszy - znajdzie si¢ tam taka sama
warto$¢ jak w wezu, aby owoc byt wiel-

-

public bool czy nowy owoc(int glowa_x, int glowa_y)

kosci jednego segmentu weza.

Zanim przejdziemy do tworzenia kon-
struktora klasy Owee, stworzymy metode
nowy_owoc @, ktora bedzie odpowiedzialna
za generowanie owocu w losowym miejscu.
Metoda ta powinna zawierac generator liczb
losowych - obiekt typu Random @ (pozna-

'—@ public void nowy_owoc()
{

Random r =

new Random(); @
r.Next(@, 28) * segment;

® =

y = r.Next(@, 28) * segment;

]

liSmy go juz przy okazji tworzenia gry Wisie-
lec). Dzieki niemu mozemy nadac pseudolo-
sowe wartoSci polom X i y. Nie moga to by¢
jednak dowolne losowe wartosci z przedziatu
od jednej do drugiej krawedzi okna. Moga to
byc tylko i wylacznie wartoSci odpowiadajace
tym miejscom, w ktorych moze znalez¢ si¢
gltowa weza. To znaczy, ze pomiedzy kolejny-
mi mozliwymi wartoSciami musi by¢ r6znica
rowna wielkosci jednego segmentu. Aby uzy-
skac taki efekt, losujemy wartoSC z przedziatu

0-20 (funkcja Next ® daje nam liczbg losowa,
ktora moze by¢ rowna lub wigksza od dolnej
granicy losowania i jednoczes$nie mniejsza
niz gorna granica - podanie takiego zakresu

Tuz po przypisaniu wywotujemy metode
nowy_owoc, aby wartosci dostaty tez pozo-
state dwa pola klasy.

Nie jest to jedyne miejsce w kodzie kla-

sy Owoc, w ktorym wywotamy metode
nowy_owoc. Metoda ta bedzie wywotana
rowniez w innej metodzie - tej, w ktorej be-
dziemy sprawdzac, czy nalezy wygenerowac
nowy owoc. Generowanie nNOwego owocu
jest konieczne, gdy waz zje ten, ktory aktu-
alnie jest widoczny. Tworzymy metode €zy_

nowy_owoc . Tym razem bedzie to metoda
typu boolowskiego - jej wywotanie bedzie
zwracac wartoS¢ true lub false zaleznie od
tego, czy nalezy wygenerowac nowy owoc.
Aby moc stwierdzic, czy owoc i glowa weza
s3 W tym samym miejscu, metoda powinna
pobiera¢ w parametrze dwie wartosci odpo-
wiadajace wspolrzednym X iy glowy weza.

Nastepnie tworzymy instrukcje warun-

kowa if, ktora sprawdza, czy X owocu
jest takie samo jak X glowy weza i jednoczes-
nie, czy y owocu jest takie samo jak y glowy
weza. Jesli tak - metoda powinna zwracac
prawde (true) i wywotac kolejne wykona-
nie metody nowy_owoc o aby nadac¢ nowa

pozwala na wylosowanie liczb od 0
do 19). {

Metode nowy_owoc stwo- {
rzyliSmy jeszcze przed na-
pisaniem konstruktora, ponie-
waz bedziemy wywotywac }
metode nowy_owoc w konstruk- 1

public boel czy_nowy_owoc(int glowa_x, int glowa_y)
if (% == glowa_x &% y == glowa_y)

nowy_owoc{); @
return true;

return false;

torze. Deklarujemy teraz kon-
struktor dla klasy Owee. Bedzie on w pa-
rametrze przyjmowat wielkoS¢ segmentu,
ktora przypisujemy do pola segmen:T.

public Owoc(int segment) o |
1
this.segment = segment;
nowy_owoc();
i

losowa lokalizacje owocu. Jesli warunek nie
jest spelniony - metoda powinna zwracac
wartosc false.

Na nic nam jednak nie zda si¢ generowa-
nie nowych owocow, jesli nie bedziemy
widziec ich na polu gry. W klasie Owoec powin-



public void rysuj_owoc(Graphics g, Brush b)

{

g.FillRectangle(bk, x, y, segment, segment);

W klasie Owoe mamy juz metode, kto-
ra sprawdza, czy nalezy wygenerowac

¥

na takze znalezC si¢ metoda rysuj_owoc I,
ktorej tres¢ powinna by¢ zbudowana analo-
gicznie do metody rysuj z klasy Waz, tyle ze
bez petli for, poniewaz tu do narysowania
mamy tylko jeden prostokat. Podobnie jak
w przypadku rysowania weza - pamigtajmy,
ze aby wszystko dziatato poprawnie, powin-
nismy dodac polecenie using System.Dra-
wing; u gory klasy.

Pora wykorzystac napisana przez nas kla-
se. Wracamy do pliku Form1.cs i w nim
deklarujemy pole owoc w typic Owoc

namespace Snake

{
public partial class Forml : Form
{
private bool czy_gra_sktywna;
private Waz snake;
private Owoc owoc; @—

14 Eremml %

Nastepnie w metodzie odpowiedzialnej

za klikniecie na przycisk Start dopisu-
jemy wywolanie konstruktora klasy Owoc.
W jego parametrze musimy poda¢ wielkos¢
segmentu planszy - jej wartos¢ mozemy od-
czytac z obiektu snake @.

nowy owoc. Zanim z niej skorzystamy,
napiszemy jeszcze inng metode - w klasie
Waz. Bedziemy ja wywotywac, kiedy owoc
zostanie zjedzony, aby waz mogt urosnac.

Tworzymy w klasic Waz metodc dodaj() @—
Bedzie ona tworzy¢ nowe elementy w ta-
blicach x[] i y[] - pod indeksem odpowiada-
jacym liczbie segmentow. Pamigtajmy, Ze ele-
menty w tablicach indeksowane s3 od zera,
a nie od jedynki. Jesli pole segmenty ma

public void dodaj()
{ ®

x[segmenty] = x[segmenty - 1];
y[segmenty] = y[segmenty - 1];

segmenty = segmenty + 1; @

I

wartoSC 5, to znaczy, ze mamy w tablicach
elementy o indeksach od 0 do 4. Kiedy do-
damy element o indeksie 5 - automatycznie
zwiekszymy rozmiar tablicy, czyli zwiekszy-
my liczbe segmentow - dlatego powinniSmy
na koniec definicji tej metody powigkszyc

o jeden wartosc¢ pola segmenty @ ——

Wracamy do Forml.cs i w metodzie
odpowiedzialnej za zachowanie Time-

{
czy_gra_aktywna = true;
snake =

@ owoc =

new Owoc(snake.segment);

private veoid startToclStripMenultem Click(object sender, Ev

new Waz(pole_gry.Width, pole_gry.Height);

W metodzie odpowiadajacej za dzia-
tanie Timera po rysowaniu weza
uruchamiamy takze rysowanie owocu ®.

ra po wywolaniu rysowania owocu two-
rzymy instrukcje warunkowa if. W jej wa-
runku umieszczamy wywotanie metody

private void timerl_Tick{object sender, Eventirgs e)
i
if (czy_gra_aktywna)
‘ pele_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);
snake.move();
snake.rysuj(pole_gry.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.Aqua));
@ owoc.rysuj_owoc(pole_gry.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.Red));
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if (czy_gra_aktywna)
pole_gry.CreateGraphics().Clear(
snake.move();

{

snake.dodaj(); @———

snake.rysuj(pole_gry.CreateGraphics(), new 5o
owoc.rysuj_owoc(pole_gry.CreateGraphics(), new Solid
—@ if (owoc.czy_nowy_owoc(snake.x[@], snake.y[@]))

r.Black);

czy_nowy_owoc ® dla obiektu owoc. Jesli
zwroci ona wartosc true - czyli gdy warunek

dzie si¢ w miejscu jakiegokolwiek innego jego
segmentu, powinnismy oglosi¢ przegrana.

zostanie spetniony - nalezy wykona¢ metode

dodaj @ dla obicktu snake.

Jesli teraz przetestujemy gre, mamy

juz weza, ktory moze poruszac si¢ we
wszystkich czterech mozliwych kierunkach
i rosnac po zjedzeniu owocu @. Tylko Ze...
Mozemy teraz grac i grac bez konca, bo nasza
gra nie ma napisanego zakonczenia!

Przechodzimy do pliku Waz.cs,
w ktorym mamy definicj¢ klasy Waz.

o Forml O X

Pauza  Restart

Szybkosc gry

Dodajemy tam metode czy_waz_zyje @—
- ona rowniez bedzie typu boolowskiego.
public bool czy_waz_zyje() @
{
for (int 1 = 1; i < segmenty; i) @+
@ if (x[®] == x[i] && y[e] == y[i])
) return false;
h
b
return true;
¥

Metoda ta sktadac si¢ powinnaz petli for @—

ktora pozwoli nam na odnoszenie si¢ do
kolejnych segmentow weza - oprocz jego glo-
wy. To wiasnie glowe - a raczej jej wspotrzed-

Aby nasza gra miala sens, powinnismy nie
tylko mie¢ mozliwos¢ niekontrolowanego
ro$niecia, ale takze unikac zjedzenia weza
przez samego siebie. Gdy glowa weza znaj-
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ne, bedziemy poprzez instrukcje warunkowa

~if ® poréwnywac ze wsp6trzednymi kolejnych
segmentow. Jesli ktorys z segmentow pokry-
wa sie lokalizacja z glowa, metoda powinna
zwrocic false. Jezeli metoda przejdzie przez
cala petle bez zwrdcenia po drodze false, po-
winna na koniec zwrocic true.

Wracamy do Forml.cs - tam w metodzie
odpowiedzialnej za zachowanie Timera
musimy stworzy¢ instrukcj¢ warunkowa if @———
ktora bedzie sprawdzac, co zwraca stwo-
rzona uprzednio dla obiektu snake metoda
czy_waz_zyje. Jesli zwroci ona false @——
zmieniamy wartoSC pola czy_gra_aktywna,
€O zatrzyma nasza gre.



private void startToolStripMenuItem_Click(object sender, Eventirgs e)

1
czy_gra_aktywna = true;
snake = new Waz(pole_gry.Width, pole_gry.Height};
owoc = new Owoc(snake.segment);
pauzaToolStripMenultem.Enabled = true; @

¥

Nasza gra dziata juz poprawnie, jednak w na-
szym menu glownym mamy jeszcze kilka
przyciskow, na ktore kliknigcie podczas gry
nic nam nie daje, poniewaz ich jeszcze nie
zaprogramowaliSmy.

Mamy przycisk Pauza - klikniecie na nie-

go powinno wstrzymac gre. Nie mozemy
wstrzymac gry, jesli nie zostata ona jeszcze
rozpoczeta. Dlatego przycisk ten poczatkowo
powinien by¢ nieaktywny. Przechodzimy do
konstruktora Form1 i dodajemy tam polece-
nie pauzaToolStripMenultem.Enabled =

false; ® - jego dzialanie spowoduje brak
mozliwosci kliknigcia na przycisk Pauza.

Przycisk Pauza powinien by¢ ponownie
aktywny, gdy klikniemy na Start i uru-

chomimy gre. Przechodzimy do metody od-
powiedzialnej za klikniecie na przycisk Start
i dodajemy tam pauzaToolStripMenultem.
Enabled = true; ®:
public Forml()

{

InitializeComponent();

czy_gra_aktywna = false;

timerl.Enabled = true;
—@pauzaToolStripMenultem.Enabled = false;
¥

Wracamy do modelowania okna i dwu-

krotnie klikamy na przycisk Pauza, aby
wygenerowaC metode odpowiedzialna za
klikniecie na niego. W jej tresci tworzymy in-
strukcj¢ warunkowa if, ktora sprawdza war-
tosSC pola czy_gra_aktywna @. To dlatego,
7e przycisk ten inaczej powinien dziatac, gdy
chcemy zatrzymac gre - a inaczej, gdy chcemy
jawznowiC. Jesli gra jest aktywna - nalezy ja za-

{

private void pauzaToolStripMenuItem Click{object sender, Eventargs e)

if (czy_gra_aktywna) @
{

czy_gra_aktywna = false;

a1

pauzaToolStripMenuIltem.Text = "Wzndw";

pole_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);

- {

if (czy_gra_aktywna)
{
pole_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);
snake.move();
snake.rysuj(pole_gry.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.Aqua));
owoc.rysuj_owoc(pole_gry.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.Red));
if (owoc.czy_nowy_owoc(snake.x[@], snake.y[©]))
{
snake.dodaj();
¥
@if (snake.czy waz_zyje() == fa*se)
czy_gra_aktywna = false;
¥
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= "Wznéw";

private void pauzaToolStripMenuItem_Click(object sender, Eventargs e)
{
if (czy_gra_aktywna)
{
czy_gra_aktywna = false; [
pauzaToolStripMenultem.Text
pole_gry.CreateGraphics().Clear(Color.Black);
¥
els= [
{
czy_pgra_aktywna = true;
pauzaToolStripMenultem.Text = "Pauza”;
¥
¥

trzymac. To znaczy, Ze zmieniamy wartoS¢ pola
czy_gra_aktywna na false [X. Mozemy row-
niez zmieniC napis na przycisku, modyfikujac

Dodatkowo polecenia te mozemy
zamkna¢ w instrukcje warunkowa if
- poniewaz restart gry powinien by¢ moz-

private void restartToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs e)

{
if (czy_gra_aktywna) @
{
snake = new Waz(pole_gry.Width, pole_gry.Height);
owoc = new Owoc(snake.segment);
¥
H

jego warto$¢ wiaSciwosci Text na Wznéw [E1.
Dodatkowo - po tym poleceniu mozemy uzyc
funkcji, ktora wyczysci panel pole_gry.

Kiedy gracz ponownie kliknie na przy-

cisk Pauza - gdy gra nie jest aktywna
(sekcja else [4 naszej instrukcji warunko-
wej), powinnismy ja aktywowac poprzez
nadanie polu czy_gra_aktywna wartosci
true. Dodatkowo powinnismy powrdci¢ do
pierwotnego napisu na przycisku, zmieniajac
jego wiasciwosc Text na Pauza.

Powracamy do okna modelowania i ge-

nerujemy metode¢ odpowiedzialna za
klikniecie na przycisk Restart. Klikni¢cie na
niego powinno wygenerowac nowego weza
0raz NOWY owoc - wiasnie to piszemy, wywo-
tujac konstruktory naszych obiektow @.

liwy oczywiscie tylko w takim wypadku,
gdy zostala ona wczesniej uruchomiona.
Sprawdzmy zatem, czy gra jest aktywna @—
i tylko w takiej sytuacji wywotujmy ponow-
nie konstruktory.

Wracamy do modelu okna gry i generuje-

my metody odpowiedzialne za klikniecia
przyciskow Wolniej i Szybciej. Ich tres¢ bedzie
podobna, poniewaz opierac si¢ bedzie ona na
zmianie wartoSci wlasciwosci Interval dla na-
szego Timera (interwat to odstep pomiedzy ko-
lejnymi wywotaniami metody odpowiedzialnej
za tykniecia” Timera). Im wickszy interwat,
tym dtuzszy czas. Im dhuzszy czas - tym wol-
niej dziata nasza gra. Po kliknieciu na przycisk
Wolniej powinnismy doda¢ 10 milisekund do

interwatu @. Kiedy za$ klikniemy na przycisk
Szybciej, powinniSmy odjac 10 milisekund od

{

private void restartToolStripMenuItem_Click(object sender, EventhArgs e)

@ :=nake = new Waz(pole gry.Width, pole gry.Height);
owoc = new Owoc(snake.segment);
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private void wolniejToolStripMenuItem

{
@® timerl.Interval += 18;
¥
private void szybciejToolStripMenuItem_Click{object sender, Ever
{
if (timerl.Interval > 18) { timerl.Interval -
¥

Click(object sender, Ev

[=1]
il

1@; )

interwatu @, W tym jednak przypadku nie mo-
zemy zejSC z wartoscia interwatu ponizej zera!
Dlatego gdy odejmujemy 10 milisekund, to in-

?

terwat musi by¢ wiekszy niz 10 milisekund -
aby pozostata tam jakakolwiek warto$¢ wigksza
od zera.

- Forml

Start

Pauza  Restart

Seybkoid gry

x

public void rysuj{Graphics g, Brush b)

g.FillRectangle{new >olidbrushiL

olor.oreen}, x|8], ¥

|9, segment, segment);

fur (inl 1 = 1; I < segmenly; iv+) @

g-FillRectangle(b, »[i], y[i], segment, segment);

}

Zadania

ora na samodzielna prac¢e. Rozwiazanie
przedstawionych zadan znajdziemy
w rozdziale czwartym.

Stworzmy proste wyScigi samochodowe,
cho¢ w nieco zmienionej formule - gdzie stero-
wanie pojazdem ogranicza si¢ do zmiany toru
jazdy pojazdu. Tory nalezy zmieniac tak, by
uniknac kolizji z przeciwnikami. Pojazdy moga
przemieszczac si¢ po jednym z czterech torow.
Jak zacza¢? Podpowiedz

Gre nalezy zrealizowac jako Aplikacja
Windows Forms. Do stworzenia grafik
w grze mozna wykorzystac panel - podobnie
jak w przypadku gry Snake.

Nalezy stworzy¢ gre, w ktorej znajduje sie
okreslona liczba kulek swobodnie porusza-
jacych si¢ po ekranie (gracz wybiera samo-
dzielnie liczbe kulek, okreslajac w ten sposob
poziom trudnosci gry).

Kulki moga odbijac si¢ od krawedzi okna gry.
Jedna kulka przeznaczona jest dla gracza.
Moze on sterowac nia z pomoca klawiatury -
w taki sposob, aby uciekac przed pozostatymi
kulkami.

Jak zaczaé¢? Podpowiedz

Gra powinna by¢ stworzona w zgodzie z pa-
radygmatem obiektowym. Podstawa do gry
powinna by¢ klasa Kulka, ktorej obiekty beda
poruszac si¢ po ekranie.
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[ I OPISANE
Rozwigzania & =

zadan w C# iz

Jesli potrzebujemy pomocy w rozwigzywaniu zadan z poprzedniego
rozdziatu - oto propozycje rozwigzan krok po kroku. Kazdy
powinien poradzi¢ sobie z ich realizacjg wedtug wskazowek

UWAGA!

Przedstawione rozwiazania to tylko propozycje. Istnieje wiele sposob6w na realizacje
gier zaproponowanych w zadaniach. Ogromnym atutem umiejetnosci programowania
jest to, ze ten sam efekt mozna uzyska¢ na wiele sposobow.

Zadanie 1. Wyscigi samochodowe

Projektowanie okna Pierwsza kontrolka postuzy do stworzenia
Pierwszy etap przy rozwiazywaniu tego za-  pola gry - tak samo jak w projekcie z gra
dania to zaprojektowanie okna gry. Snake.

Druga - rowniez jak w projekcie z gra Snake
Z palety kontrolek nalezy wykorzystac - bedzie odpowiadac za aktualizacje grafik

dwie - Panel i Timer @- wySwietlanych na Panelu.
Form1. rajekt] B X

Przeszukaj przybornik P~
I Wszysthie kontrolla Window... * a) Form1 EI
4 Typowe kentrolki :

Wikainik

r

Eutten
CheckBox
CheckedListDox
CreambioRex
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBox

ListView
MaskedTexl Box
MonthCalendar
Motifylcon

MumencUplown

HEerrEETEG

PictureBox

ProgressBar

RadicBullon
RichTextBox
TextBox e

Eife 0 BHEF @




Nie musimy ustawia¢ konkretnych wy-

miar6w Panelu. Na potrzeby gry bedzie-
my sczytywaC wymiary Panelu i dostoso-
wywac wielkoS¢ i potozenie grafik do jego
aktualnych wymiarow.

W Panelu warto rownieZz zmieniC war-
tos¢ wihasciwoSci BackColor @ - aby
ustawic poczatkowy kolor pola gry.

B Wyglad
BackColer

- Maroon
—

Klasa Przeciwnik

Nasza gra powinna byc realizowana w zgo-
dzie z paradygmatem obiektowym. Jesli
w grze pojawia si¢ trzech takich samych
przeciwnikow, ktorzy r6znia si¢ tylko szcze-

Dlaczego nie od 1 do 4? Ze wzgledu na to,
ze na podstawie numeru pasa wyliczana
bedzie wartosC wspotrzednej X, a takie po-
numerowanie pasow utatwi nam po6zniejsze
obliczenia.

Kiedy pola klasy sa zadeklarowane, nalezy

nadac im wartoSci. Zrobimy to oczywiscie
poprzez konstruktor. Dla przeciwnika kon-
struktor bedzie pobierat trzy parametry. Wy-
miary pola gry sa nam potrzebne do obliczenia
wymiar6w przeciwnika - jego wysokosc i sze-
roko$¢ powinny stanowi¢ 10% @ wysokosci

i szerokosci pola gry, ktore beda przekazane
do konstruktora. Trzeci parametr to wartosC
wspolrzednej y @. Tworzac kolejnych przeciw-

nikéw, bedziemy mogli dawac im takie y, aby
przeciwnicy nie nachodzili na siebie.

gotami, nalezy stworzyC
klase, ktorej obiekta- |
mi beda poszczegodlni

przeciwnicy. szerokosc =

this.y = y;

Dlatego tworzymy Random r =
pas =

nowy plik z klasa
Przeciwnik.cs. Pisanie

samej klasy rozpoczyna- T

int szerokosc_pasa =
(pas * (szerckosc_pasa))+(szerokosc_pasa/2)-(szerckosc/2);

public Przeciwnik({int szerckosc_okna, int wysokosc_ockna, int y) @

wysokosc = wysokosc_okna / 18;
szerokosc_okna / 10;

new Random();
r.Mext(@, 4);

szerokosc_okna / 4; @

my od okreslenia jej pol.
Kazdy przeciwnik, a raczej samochdd, repre-
zentowany bedzie przez grafike prostokata.
Grafika ta powinna miec¢ swoja lokalizacje
- wspotrzedne X iy, a takze wymiary - Wy-
sokosé i szerokosé. Te cztery wlasciwosci
beda polami naszej klasy.

Wspotrzedna x nie moze przyjac do-

wolnej warto$ci mieszczacej si¢ na polu
gry. Wspotrzedna X moze przyjmowac tylko
takie wartoSci, aby samochod znajdowat sie
na $rodku jednego z czterech paséw ruchu.
Warto$¢ wspotrzednej X jest zatem zalezna
od tego, na ktorym pasie ruchu znajduje sie

1

przeciwnik. Mo-
class Przeciwnik . P

zemy dopisac do
public int pas;@— klasy]eszcz/epole
public int x; pas - ktore b@'
public int y; dzie przyjmowac
public int szerokosc; | wartoSCod0do3.
public int wysokesc;

Warto$¢ pola pas zostanie wylosowana -

dlatego tworzymy generator liczb pseudo-
losowych (obiekt klasy Random). Za pomoca
generatora losujemy liczbe z zakresu 0-4, przy
czym 0 jest najmniejsza mozliwa liczba, a 4 to
gorna granica losowania, od ktorej najwigksza
wylosowana liczba musi by¢ mniejsza. Dlatego
pas dostanie wartoSc 0, 1, 2 Iub 3.

Dalej mozemy przejs¢ do wyliczenia
warto$ci wspotrzednej X. Aby byto nam
latwiej, stworzymy zmienng pomocnicza,
ktora bedzie przechowywac szerokosc jed-

nego pasa ruchu @. Poniewaz mamy cztery
pasy, szerokoScC jednego jest szerokoscia pola
gry podzielona przez 4.

Pole x musi dostac taka wartos¢, aby gdy

bedziemy rysowac prostokat symbolizuja-
cy samochod, mogt si¢ on znalez¢ na Srodku
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{

wysokosc = wysokosc_okna / 1@;
szerokosc = szerckosc_okna J/ 1@;
thizs.y = y;
Random r = new Random();
pas = r.Next(@, 4);

int szerokosc_pasa = szerokosc_okna / 4;

¥ ®

public Przeciwnik(int szerokesc_okna, int wysokosc_okna, int y)

x = (pas * (szerokosc_pasa))+(szerokosc_pasa/2)-({szerokosc/2);

—using System;

using System.Drawing;

a takze pedzel, utworzo-
ny bezposrednio przy

pasa ruchu. Wspotrzedna X podczas rysowania
mowi o lewej krawedzi prostokata. Wspotrzed-
na x lewej krawedzi pasa ruchu bedzie wynik
mnozenia pola pas przez szerokoS¢ pasa:
X = (pas * (szerokosc_pasa)). My jednak
musimy odsunac sie od krawedzi - w strone
srodka. Aby X byt rowny Srodkowi pasa, na-
lezy dodac jeszcze potowe szerokosci pasa:
X =(pas * (szerokosc_pasa))+(szerokosc_
pasa/2). Nie mozemy jednak rysowac prze-
ciwnika w tym miejscu - teraz lewa krawedz
prostokata zaczynalaby si¢ na srodku pasa ru-
chu. Aby $rodek prostokata pokrywat si¢ ze
srodkiem pasa ruchu, od wyniku poprzednich
obliczen trzeba odjac jeszcze potowe szero-
kosci prostokata: x = (pas * (szerokosc_pa-
sa))+(szerokosc_pasa/2)-(szerokosc/2) ®—

Projekt ten ma bardzo duzo analogii

z gra Snake. Bardzo podobnie wygla-
da na przyktad metoda klasy Przeciwnik
odpowiadajaca za rysowanie. Tu rowniez
wykorzystamy obiekt graficzny do wywo-
tania funkcji DrawRectangle @, dla ktorej
parametrami beda wartosci pol obiektu,

wywotaniu metody.

Aby rysowanie dziatato poprawnie,
u gory klasy trzeba napisac jeszcze using

System.Drawing; ©. Bez tego nie uda nam
si¢ w ten sposob skorzystac z obiektow klas
Graphics i Brush.

KaZdyprzeciw- public void przesun()
nik powinien ¢ ~ .
P y =y +18;

przesuwac si¢ do |,
dotu pola gry. Dla- I
tego tworzymy metode przesun @, ktora
wywotana dla obiektu zmieni wartosc jego
wspotrzednej y, powickszajac ja o 10. Meto-
da ta bedzie wywotywana poprzez zdarze-

nie Timera.

1 Nie mozemy jednak zwigkszaC wspot-
rz¢dnej y w nieskonczonosc. Nalezy

sprawdziC, czy nie osiagnela ona wartosSci

takiej, ze przeciwnik bedzie znajdowat si¢

poza polem gry.

Pamigtamy z konstruktora, ze wysokoS¢ prze-

ciwnika to 1/10 wysokosci pola gry, dlatego

10 wysokosci przeciwnika stanowi wysokosc¢

public void rysuj(Graphics g, Brush b) p(ﬂg 8ry. . . .. L.
i Jesli y bedzie wicksze niz wysokoS¢
| @ g-FillRectangle(b, x, y, szerokosc, wysokaosc); pOla ary, nﬂlCZY prZCﬂiCéé pI‘ZECiWnika
i na gore, ustawiajac jegoyna 0 @.
public woid przesun()
{
y =y + 18;
if (y » wysokosc * 18)
{
¥y =8 @
Random r = new Random();
pas = r.Mext(@, 4); ®
int szerokosc_pasa = (szerokosc*18) / 4;
®x = (pas * (szerckosc_pasa)) + (szerckosc_pssa / 2) - (szerokesc / 2);
¥
i
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1 10pr6cz przeniesienia przeciwnika
do gory nalezy wyznaczy¢ dla niego
nowy pas ruchu (wylosowac go) @, a takze

wyliczyC wartosC wspotrzednej X. Robimy
to identycznie jak w konstruktorze (z ta roz-
nica, ze za szerokoSC pola gry przyjmujemy
dziesigciokrotnoSc szerokosci przeciwnika).
1 Do zakonczenia definicji klasy Prze-

ciwnik pozostaje nam juz tylko stwo-
rzenie jednej metody - metody typu boo-
lowskiego, ktora bedzie zwracac prawde,
gdy przeciwnik jest w kolizji z graczem, lub
fatsz, gdy nie jest. Dlatego metoda ta pobiera
w parametrze wspotrzedna X gracza @. Jesli

wspotrzedne X przeciwnika i gracza sa takie
same, nalezy sprawdzic, czy dolna krawedz

public bool kolizja(int x_auto) @
{
if (x_auto == x)
{
if (y + wysokosc > wysokosc * 9)
return true; [ 4
T
i
return false;
J ®

przeciwnika (znajdujaca si¢ 0 wysokos¢ pik-
seli ponizej wspotrzednej y przeciwnika)
nachodzi na gorna krawedz gracza (znaj-
dujaca si¢ o wysokosc pikseli ponad dolna
krawedzia pola gry). Gdy i ten warunek jest
spetniony - zachodzi kolizja pomiedzy posta-

ciami. Nalezy wtedy zwroci¢ wartoSc true @—
Gdy wartosc true nie zostanie zwrocona
w danym wywotaniu metody kolizja, nalezy

zwrociC wartoSc false @.

ktorym bedzie sterowat gracz, stworzymy
now3 klase Samochod.

Nowa klas¢ mozemy umieSci¢ w nowym
pliku z klasa - Samochod.cs.

Klasa Samochod bedzie podobna do

Przeciwnika, nic obedzie si¢ jednak
bez znaczacych roznic. Przeciwnik miat
pola pas, X, y, szerokosc i wysokosc -
samochod gracza rowniez moze poruszac
si¢ po czterech pasach i zmieniaC swoje X.
Bedzie miat takze wymiary okreSlone na pod-
stawie wysokosci i szerokoSci pola gry. Nie
musimy jednak tworzy¢ w nim pola y, gdyz
wspotrzedna te bez problemu obliczymy na
podstawie wysokosci samochodu gracza.
Zatem klasa Samochod powinna miec pola

pas, x, wysokosc

iszerokosc..—|_;1c"SE Samoch
{

blic int
Konstruktor pub e n

pas;
N > public int x;
0b1ekt0w klasy public int szerokosc;
Samochod rowniez public int wysokosc;
bedzie podobny do

Przeciwnika. Gtowna r6znica jest to, ze nie
przyjmuje on w parametrze wartoSci wspot-
rzednej y, w ktorej ma znalezc si¢ gorna kra-
wedz prostokata symbolizujacego samochod
gracza. Przyjmuje za to wymiary pola gry. Na-
lezy je wykorzystac do obliczenia wysokosci
i szerokoSci samochodu gracza, ktore, podob-
nie jak w przypadku przeciwnikow, stanowic
beda 1/10 wymiaréw pola gry. Podobnie jak
w przypadku samochodow przeciwnika ge-
nerowana jest losowa liczba méwigca o pasie,
na ktorym znajdowac si¢ bedzie samochod
gracza. W identyczny sposob wyliczamy tez
wspotrzedna X samochodu ®-m podstawie

Klasa Samochod numeru pasa ruchu.

Gracz réwniez po-

winien mieé dO public Samochod(int szerokosc_okna, int wysokosc_okna)

dyspozygl SWO] ¢ wysokosc = wysokosc_okna / 1@;

samochod. Nie szerokosc = szerokosc_okna / 18;

moze on by& jed- Random r = new Random();

nak obiektem klasy pas = r.Next(9, 4);

Przeciwnik. Aby int ?zeroro?c_pasz = szerol]c;:s:_c;kna .f’k4; . ? ] .
utworzyé Obiekt, , ® = (pas szerckosc_pasa szerokosc_pasa - (szerokosc H
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public void rysuj(Graphics g, Brush b)
{

g.FillRectangle(b, x, wysokosc*%, szerokosc, wysokosc);
¥

W parametr i jesli jest ona row-
na prawa - to znaczy, ze chce-
my przesunac samochod w pra-

Klasa Samochod tez powinna miec

metod¢ odpowiedzialna za rysowanie.
Bedzie ona bardzo podobna do metody rysuj
z klasy Przeciwnik. Jedyna réznica bedzie
to, ze zamiast pola y do wyznaczenia gornej
krawedzi rysowanego prostokata wykorzy-
stamy wynik mnozenia wysokoSci prostoka-

ta przez 9 @ - w efekcie prostokat zostanie
stworzony w takim miejscu, Ze jego dolna
krawedz bedzie pokrywata si¢ z dolna kra-
wedzia pola gry.

Ostatnia metoda klasy Samochod bedzie
przesun, a to oznacza, ze klasa ta nie
bedzie mie¢ metody kolizja do sprawdza-
nia zderzenia z innym samochodem. Jednak
definicja i dzialanie metody przesun beda
zupetlnie inne niz w klasie Przeciwnik. Tym
razem przesuwanie bedzie odbywato si¢ po
osi X - przesuwanie to tak naprawde zmia-
na pasa ruchu (y dla tego samochodu bedzie
state w trakcie trwania gry).
Metoda ta bedzie przyjmowala parametr
w typie string @ - wywotujac metode, be-
ziemy w nim wpisywac prawa lub lewa,
okreslajac strone, w ktora ma przesunac sie
samochod. Sprawdzamy warto$¢ wpisana

wa stron¢. Mozemy to zrobic,
tylko jesli nie znajdujemy si¢ na skrajnym
prawym pasie. To oznacza, Ze numer pasa
musi by¢ mniejszy niz 3. Jesli numer pasa jest
mniejszy niz 3, zwickszamy numer pasa. Kie-
dy w parametrze nie pojawi si¢ stowo prawa,
mozemy zatozyC, ze chcemy przesunac si¢
w lewa strong. Jesli chcemy przesunac si¢
w lewa strong - mozemy zrobic to, tylko gdy
numer pasa ruchu jest wigkszy niz 0 (czyli
nie znajdujemy si¢ na skrajnym lewym pasie
ruchu).

Po zmianach wartoSci numeru pasa
ruchu nalezy wyliczy¢ nowa wartoSC
wspotrzednej X @ dla danego pasa ruchu.

Sposob obliczen jest taki sam jak w poprzed-
nich przypadkach.

Tworzymy obiekty klas

i programujemy okno programu
Czas przenieSc si¢ do klasy Forml i w niej
kontynuowac pisanie, miedzy innymi two-
rzac obiekty napisanych przez nas wczesniej
klas.

Rozpoczynamy od uruchomienia Ti-
mera. W konstruktorze klasy Form1

public void przesun(string strona)

{
if (strona == "prawa")
{
if(pas < 3)

pas = pas + 1;

if (pas » @)

pas - 1;

int szerokosc_pasa =

¥

(szerokosc*1@) / 4;
x = (pas * (szerokosc_pasa)) + (szerokosc_pasa / 2) - (szerokosc / 2); @
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mozemy wpisaC przypisanie wartosci true
do whasciwosci Enabled w Timerze. To juz
po starcie programu uruchomi Timer, ktory
swoje zdarzenie w tej grze powinien zglaszac
co 100 milisekund @ - co ustawiamy poprzez

wiasciwosc Interval Timera.

public Forml()

{
InitializeComponent();
timerl.Enabled = true;

@timerl.Interval = 108;

r

Timer zglasza juz swoje zdarzenie Tick -

musimy teraz umiesci¢ w nim kod. Timer
bedzie dziatac inaczej, gdy gra bedzie wia-
czona, a inaczej, zanim ja wigczymy. Aby od-
dzieli¢ te dwa stany, deklarujemy pole klasy
Form1 - typu boolowskiego - czy_gra_ak-
tywna @. Od razu przypisujemy temu polu

wartosc false, poniewaz na poczatku gra nie
jest aktywna i nalezy ja aktywowac.

‘baol czy_gra_aktywna = false;

public Forml()

{
InitializeComponent();
timerl.Enabled = true;
timerl.Interval = 12@;
¥

Teraz mozemy przejs¢ do zdarzenia
wywotywanego przez Timer. Aby wy-
generowac metode przypisana do tego zda-

rzenia, nalezy przejs¢ do okna modelowania
programu i w nim dwukrotnie kliknac na
dodany do projektu Timer. W wygenero-
wanej przez to procedurze rozpoczynamy
pisanie od utworzenia instrukcji warunko-
wej if. Bedzie ona sprawdzaC wartoSC pola
czy_gra_aktywna, aby okreslic, co nalezy
wyrysowaC w polu gry. Na razie nie mamy
jeszcze obiektow, ktore nalezy narysowac, je-
Sli gra jest aktywna, dlatego najpierw zajmie-
my si¢ napisaniem tego, co nalezy zrobic, gdy
gra nie jest aktywna (sekcja else instrukcji
warunkowej). Tu pojawia sie kolejna analogia
do projektu z gra Snake. Tam, gdy gra nie byta
aktywna - wypisywalisSmy na Panelu infor-
macje o tym, jak ja wlaczy¢. Tym razem zrobi-
my podobnie, jednak inny bedzie sposob uru-
chomienia gry. W tym projekcie nie mamy
menu, dlatego nie mozemy poinformowac
gracza o tym, zeby kliknat na przycisk Start.
Mozemy mu jednak napisac, aby kliknat na
Panel. W jaki sposob to wypisac? Tak samo,
jak zrobilismy to w przypadku gry Snake @—
Nalezy jednak pamietaC o tym, aby dobrac
odpowiednie wspotrzedne dla lokalizacji
napisu, aby pasowat on do naszego Panelu.
(jezeli zrobimy Panel o innych wymiarach
niz w opisywanym przyktadzie, podana lo-
kalizacja napisu moze nie by¢ odpowiednia).

AbySmy mogli rysowac poszczegolne
samochody (czy to gracza, czy przeciw-
nikoéw) - musimy miec obiekty. Deklarujemy
(jako pola klasy Forml) trzech przeciwni-

private voild timerl_Tick(object sender,

{
if (czy_gra_aktywna)
{

EventArgs e)

new FontFamily("Arial™};

panell.CreateGraphics(}.DrawString("Kliknij, aby rozpoczac", f, b, 128, 135); @+

¥
else
{
FontFamily fontFamilyl =
Font ¥ = new Font(fontFamilyl, 15);
Brush b = new SolidBrush(Color.Aqua);
¥
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public partial class Forml : Form

Przeciwnik pl;
Przeciwnik p2;

Przeciwnik p3;

Samochod gracz; @
bool czy_gra_aktywna = false;

public Forml()

kow - jako obiekty klasy Przeciwnik, i jeden

obiekt klasy Samochod - jako auto gracza @—

Polom tym nalezy nadaC wartoSci przez
wywolanie konstruktorow - a te nalezy
wywotac przez kliknigcie na Panel. Przecho-
dzimy zatem do okna

Wihasciwosc

panell System.Windows,

modelowania i w nim
do sekcji Wasciwosci,
w ktorej przetaczamy
sie do zdarzen przyci-

A

Wygenerowana zostanie metoda odpo-

wiadajaca za klikniecie na Panel. W niej
dla pol klasy Form1 wywotujemy konstruk-
tory @ napisanych przez nas klas. W ich pa-
rametrach jako szerokosc i wysoko$¢ okna
gry podajemy szerokoS¢ i wysokos¢ Panelu.
Dla przeciwnikow podajemy rowniez wspot-
rzedna y - nalezy uzyc¢ takich wartosci, aby

{ dla kazdego przeciwnika y bylo inne. Do-
InitializeCompanent(); datkowo y przeciwnikoéw musi roznic si¢ co
timerl.Enabled = true; najmniej o 1/10 wysokosci Panelu. To za-

, timerl.Interval = 100; gwarantuje nam, ze gdy przeciwnicy pojawia

si¢ na jednym pasie ruchu, nie beda na siebie
nachodzic.

Oprocz tego w metodzie opowiadajacej

za zdarzenie klikni¢cia na Panel powin-
nismy nada¢ wartosc true @ polu czy_gra_
aktywna, gdyz klikni¢cie na Panel urucha-
mia gre.

Mozemy powrdcic teraz do zdarzenia Ti-
mera i w nim, gdy gra jest aktywna, na-
pisa¢ wywotanie metod rysuj [ dla czterech
obiektow. Pamigtajmy, Zze dzialamy jakby

o Akci skiem z ikong btyska- | w petli, dlatego przed kazdym kolejnym wy-
cja \ﬁ : . ! . p
: wicy @. Odszukujemy | rysowaniem tych obiektow nalezy ,pozbyc
Click _ b zdarzenie Click dla |sie” poprzednich wyrysowan - stad przed
DoubleClick Panelu i klikamy na nie | rysowaniem uzywamy metody Clear [
MlosmnCmmbisea dwukrotnie.

lea obiektu graficznego z Panelu.

private void panell_Click(object sender, Eventirgs e)

{
pl = new Przeciwnik(panell.Width, pansll.Height, panell.Height / 1@);
p2 = new Przeciwnik(panell.Width, panell.Height, (panell.Height / 1@) * 3);
p3 = new Przeciwnik(panell.wWidth, panell.Height, (panell.Height / 18) * &);
gracz = new Samochod(panell.Width, panell.Height);
czy_gra_aktywna = true; @
I
private vold timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
i
if {czy_gra_aktywna)
{
panell.CreateGraphics() .Clear(Color.Black);
pl.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White});
m p2.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White});

p3.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White)});
gracz.rysuj{panell.Createqraphics(), new SolidBrush{Color.Green));
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KeyDown @, na ktore

Aby kolejne ryso-
wania mialy sens,
nalezy obiekty wyry- P
sowywa¢ w innych
miejscach. W zdarze-
niu Timera wywotu-

jemy wiec tez metode
p2.przesun();

przesun @ dla kazdego
obiektu przeciwnika. g
p3.przesun();

{

pl.przesun();

private void timerl_Tick(object sender, Eventhrgs e)
if {czy_gra_aktywna)
panell.CreateGraphics().Clear(Color.Black);
nl.rysuj({panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White));
h2.rysuj(panell.CreateGraphics(), new Sol

p3.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush(Color.White));
gracz.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.Green));

Brush{Color.White));

1 OJeéli przesuwa-
my przeciwnikow - przesuwac po-

winien si¢ tez gracz. Dla niego przesuniecie
bedziemy wywotywac, gdy osoba grajaca
W nasza gre nacisnie klawisz strzatki w lewa
lub prawa strone. Aby reagowac na zdarzenia
wcisniecia klawisza na klawiaturze, musimy
przeniesc sie do modelowania i w czesci Wia-
§ciwosci dla okna gry przeniesc si¢ do zda-
rzen, wsrod ktorych znajduje si¢ zdarzenie

przesunac prostokat zaleznie od tego, ktora

ze strzakek zostata wlasnie naci$nieta.

1 Po przesuni¢ciu zar6wno gracza, jak
i przeciwnikow nalezatoby spraw-

dzi¢, czy nie wchodza oni ze soba w kolizje.

Dlatego w zdarzeniu Timera dopisujemy in-

strukcje if, ktorej warunkiem do spetnienia
powinno by¢ to, ze w pierwszym, drugim

nalezy dwukrotnie klik- | ;
nac, aby wygenerowac
odpowiednia metode. {

Form1 System.Windows.F
n o]

B Klawisz p3.przesun();
KeyDown [
E& czy_gra_aktywna =

pl.przesun();
p2.przesun();

b

if (czy_gra_aktywna)

private void timerl_Tick({object sender, Eventfrgs e)

panell.CreateGraphics().Clear(Color.Black);

pl.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White)});
p2.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White)});
p3.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush{Color.White)});
gracz.rysuj(panell.CreateGraphics(), new SolidBrush({Color.Green));

if (pl.kolizja(gracz.x) || p2.kolizja(gracz.x) || p3.keolizja(gracz.x))

false;

KeyPress
1 W tresci wygenerowanej metody

poprzez instrukcje warunkowe if
sprawdzamy, jaki jest kod nacisnigtego kla-
wisza i jesli odpowiada on strzatce w prawa
strong i strzatce w lewa stron¢ - wywotuje-
my metode przesun @ dla gracza. W jej para-

metrze nalezy wpisac strone, w ktora chcemy

lub trzecim przeciwniku wywotanie metody
kolizja zwroci prawde. Metoda ta musi by

zawsze wywotywana z parametrem, ktorym

jest warto$¢ wspotrzednej X @ gracza.

1 Kolejnym, nieobowiazkowym, jed-
nak poprawiajacym estetyke gry ele-

{

private vold Forml_KeyDown(cbject sender, KeyEventirgs e)

if (e.KeyCode == Keys.Right) gracz.przesun("praws”);
if (e.KeyCode == Keys.Left) gracz.przesun("lewa");
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private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
if (czy_gra_aktywna)

panell.CreateGraphics().Clear(Color.Black);

pl.rysuj(panell.CreateGraphics(),
]: p2.rysuj(panell.CreateGraphics(),
p3.rysuj(panell.CreateGraphics(),
gracz.rysuj(panell.CreateGraphics(), n
pl.przesun();
p2.przesun();
p3.przesun();

panell.CreateGraphics().DrawLine{new
panell.CreateGraphics().DrawLine(n
panell.CreateGraphics().DrawLine{new

- White));
hite));
hite));
~.Green));

if (pl.keolizja(gracz.x) p2.kolizja{gracz.x) || p3.kolizja(gracz.x))
{

czy_gra_aktywna = false;
|

mentem kodu moze by¢ trzykrotne wywota-
nie polecenia DrawLine @ - aby narysowac

linie oddzielajace pasy ruchu.

Testowanie

W ten sposob napisalismy juz caty kod gry.
Dobrze jest sprawdzac jego dziatanie sukce-
sywnie, po dopisywaniu kolejnych krokow,
jednak najwazniejsze jest sprawdzenie po-
prawnosci dziatania catego kodu.

Po uruchomieniu gry powinien pojawic

si¢ Panel w kolorze tta, jaki ustawiliSmy
jako BackColor Panelu. Na nim powinien
widnie¢ napis T

Kliknij, aby rozpoczaé

Po kliknieciu na Panel gra powinna

Kiedy wystapi zderzenie z przeciwni-
kiem, gra powinna si¢ zatrzymac i poja-
wic si¢ powinien napis @, ktory byt widoczny

takze bezposrednio po uruchomieniu gry.
Ponowne klikni¢cie na Panel restartuje gre.

| Form1 = a =

- Kliknij, aby rozpoczad

L3

si¢ uruchomic¢ ®. Mozemy juz grac,
przesuwajac samochod tak, aby unikac
przeciwnikow.
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DOKONCZ SAMODZIELNIE*

Zaprezentowane rozwigzanie zadania dostarcza dziatajgca gre. Mozna jg jednak
znacznie bardziej dopracowa¢. Oto kilka pomystow:

1. Dodaj system zliczania i wySwietlania punktow.
2. Zastap napis Form1 na pasku tytutowym nazwa gry.
3. Zastgp standardowg grafike na pasku tytutowym wiasng ikong gry.

*Podpowiedz: 1. Tworzymy pole punkty i zwiekszamy jego warto$¢, gdy samochdd przeciwnika opuszcza pole gry.
Dodajemy tez etykiete, na ktérej bedziemy wyswietla¢ wartos¢ pola punkty.
2. i 3. W oknie modelowania gry nalezy zmieni¢ wartosci we wiasciwosciach formatki.

Zadanie 2. Kulki

Zadanie polega na stworzeniu gry, w ktorej
podana przez gracza liczba kulek bedzie
poruszac si¢ po oknie gry w losowych kie-
runkach. W grze powinna wystgpowac tez
postac sterowana przez gracza za pomoca
strzalek. Zderzenie postaci z jedna z kulek
spowoduje zakonczenie gry.

Modelowanie okna gry

Pierwsze zadanie bazowato na znanej nam
grze Snake. Drugie zadanie rowniez jest do
niej podobne. W tym projekcie, jak w dwoch
poprzednich - bedziemy wykorzystywac Pa-
nel, na ktorym wyrysowane zostana grafiki
kulek.

To oznacza, ze z Przybornika przeciagamy
do okna modelowania wtasnie Panel @-
Mozemy powickszy¢ wymiary okna, a na-

Forml.cs [Projekt] + X

stepnie rozszerzyC dodany przez nas Panel,
aby wypetnit okno.

2 Poniewaz gracz powinien sam wpisac
liczbe kulek, dodajemy Textbox @, czyli
pole tekstowe, w ktorym gracz bedzie mogt
pisac.

W modelu okna umieszczamy tez przy-
cisk, czyli Button, na ktory kliknigcie
wystartuje gre. Dlatego na przycisku powi-
nien znalez¢ si¢ napis Start. Aby tak byto,

powinnisSmy zmieni¢ wtasciwosc Text
w sekcji Wrasciwosci
‘ Text Start ‘

przycisku.

Panel powinien by¢ wyrazniej zazna-
czony - nie powinien by¢ w kolorze tta
okna, poniewaz wtedy nie widac jego krawe-

Przeszuka) przybormik
I Wszystkie kontrolki Windows Forms -
4 Typowe kontrolki

Wilkaznil
Bultun
CheckBox
CheckedListDox
LomboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBox

ListView
MaskedTextBox

M,

HHerEATEE -

EE
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panell System.Windows.Forms.Panel -
2]% @] |
Size 419:324 =
El Wyglad

BackColor ] Act%ecaption

Danl Al | ——

dzi. Zmiefimy kolor Panelu poprzez zmian¢
wartosci jego wlasciwosci BackColor .

Podobnie jak w przypadku poprzednich

projektow w Panelu beda wyrysowy-
wane obiekty, ktore moga zmieniaC swoje
polozenie. Zmiana potozenia i ponowne
wyrysowanie obiektow bedzie musiato wy-
konywac si¢ w swego rodzaju petli. Polega
ona na cyklicznym wywotywaniu zdarzenia
Timera. Niezbedne jest zatem dodanie go do
projektu.

Klasa Kulka

Po zamodelowaniu okna gry mozemy przejS¢
do pisania, ktore rozpoczniemy od stworze-
nia nowej klasy. Aby zapisac klas¢ Kulka mo-
zemy utworzy¢ nowy plik z klasa - Kulka.cs.

Tworzenie naszej klasy zaczynamy od

opisania pol, jakie powinny sie w niej
znalez¢. Kulka bedzie czyms, co nalezy na-
rysowac na Panelu. Aby ja narysowac, nalezy
znac jej potozenie. Kulka musi mieC zatem
pola x iy, ktore beda przechowywac warto-
Sci jej wspotrzednych.

Wszystkie kulki musza miec tez okre-
slone wymiary. Tym razem nie bedzie-
my mowic o wysokosci i szerokosci kulki,
ale o jej Srednicy @, kt6ra podobnie jak

nie, a obiekt przesunie si¢ W prawa strong.
Jesli do x dodamy liczbe o warto$ci ujemnej
- X zmaleje, a obiekt przesunie si¢ w strong
lewa. Jakie liczby bedziemy zatem dodawac
do xiy? Te liczby to dx (dodawany do x) i dy
(dodawane do y). Ich wartosci beda dodat-
nie lub yjemne - zaleznie od tego, w ktora
stron¢ bedzie miat poruszac si¢ obiekt. Jesli
obiekt porusza si¢ w prawa strone i dotknie
krawedzi pola gry, zmienimy wartoS¢ dx na
ujemna, co zmieni kierunek ruchu obiektu.
W ten sposob zaprogramujemy odbijanie

class Kulka

gry. Deklarujem
zatem dx i dy
jako pola klasy
Kulka.

kulek od Scian pol.aJ
y

public int x;
public int y;
r—. public int srednica;

wspotrzedne X iy zapisana zostanie jako pole
w typie Integer.

Kazda kulka powinna si¢ poruszaC. Ruch
kulki to zmiana wspotrzednej X, y lub ich
obu. Zmieniajac X iy, bedziemy dodawac do
nich pewne wartosci. Jesli do wspotrzednej x
dodamy liczbe o wartosci dodatniej, X wzros-
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ublic int dx;
P o—

Ostatnim po-
lem klasy Kul-

public int dy;
public Color kolor;

ka bedzie kolor ®
- przyjmie ono wartos¢ obiektu klasy Color,
ktory postuzy nam do wywotania metody
rysujacej, aby nadac odpowiedni kolor kulce.
Abysmy mogli stworzy¢ pole takiego typu,
w naszym skrypcie powinna pojawic si¢ linia
using System.Drawing; ® ——

1 —using System;

4 Syste
£} System.Threading.Tasks
6 using System.Drawing; @

-

Po zadeklarowaniu wszystkich pol klasy

Kulka mozemy przejs¢ do utworzenia
konstruktora obiektu tej klasy. Konstruktor
ten przyjmie trzy parametry. Dwa z nich od-
powiadaja wymiarom pola gry - po jednym
dla wysokosci i szerokosci. Trzeci parametr
to obiekt typu Random @, ktory postuzy

public Kulka(int szer, int wys, Random r)

{

srednica = r.Next(4, 15);

nam do otrzymania losowych wartosci. Be-
dziemy tworzy¢ wiele kulek, dlatego chce-
my, aby jak najbardziej roznity si¢ od siebie.



Pierwsza roznica pomie¢dzy kulkami bedzie
ich rozmiar. Pole srednica ® powinno do-

{_-public Kulka(int szer, int wys, Random r)
{

—@ srednica = r.Next (4,’15);

mniejsza niz wysokoS¢ okna pomniejszona
0 wysokos¢ (czyli rowniez Srednice) kulki.

Losowe wartoSci powinny dostac tez
pola dx i dy mowiace o kierunku ruchu

staC losowa wartos¢, w naszym przykladzie
z przedziatu 4-15 @, ale mozna uzyC innego

kulki. Tym razem mozemy dac zakres loso-
wania taki, aby mozliwe bylo uzyskanie za-
rowno dodatniej, jak i ujemnej liczby. W na-

przedziatu, na przykfad 10-20, aby uzyskac
wieksze kulki.

Kulki powinny znajdowac si¢ w r6znych

miejscach. Dlatego warto$¢ pola méwia-
cego o wspotrzednej X kulki powinna byc
losowa. Pole to opisuje lokalizacj¢ lewego
boku kulki. Musi ono zatem dostac taka
warto$C losowa, aby cata kulka mieScita si¢
na polu gry. Najmniejsze mozliwe x dla kul-

public Kulka(int szer, int wys, Random r)

{

srednica = r.Next(4, 15);

¥ o=

r.Mext(@, szer - srednica);

ki to 0 @ - wpisuyjemy 0 jako dolna granice
losowania. Za gorna granice¢ losowania nie
moze postuzyC nam sama szerokosc pola gry.
Jesli kulka dostanie X takie

szym przyktadzie mamy zakres od =2 do 2 @—
W nim mozliwe do uzyskania wartosci to =2,

public Kulka(int szer, int wys, Random r)
{

srednica = r.Next(4, 15);
¥ = r.Next(@, szer - srednica);
y =

r.Next(@, wys- srednica);
dx = r.Mext(-2, 2); P
dy = r.MNext(-2, 2);

-1, 0i 1. Kazdy moze uzyC jednak zupetnie
innego zakresu - chocby od -2 do 3. Pamie-
tajmy jednak, ze wartoS¢ bezwzgledna dx i dy
mo6wi o predkosci kulki. Nie jest wazne tylko
to, czy liczby te sa dodatnie czy ujemne, ale
tez jak duze s3 to liczby. Kulka z dx i dy na
poziomie -5 lub 5 bedzie pigc razy szybsza niz
kulka majaca w tych polach wartosci-1lub 1.

4 L public int x;

jak szerokoSC pola gry, to | pup1ic int y;

wtym miejscu zna]d21e SI€ | public int srednica;

jej lewy brzeg, co oznacza, |public int dx;

ze cata kulka znajdzie sie |Public int dys
public Color kolor;

poza polem gry. Aby kulka |~ -
zmieScila si¢ na polu gry, .';

Kulka(int szer, int wys, Random r)

wartosc jej wspotrzednej x
nie moze by¢ wigksza niz
szerokoSC pola gry po-
mniejszona o szerokos¢

°

srednica = r.Next({4, 15);
r.Next(@, szer - srednica);
r.Next(@, wys- srednica);
r.Next(-2, 2);

dy = r.Next(-2, 2);

kolor =

Color.FromArgb(r.Next(256), r.Next(256), r.Next(256));

kulki (w tym wypadku o jej
srednice @).

Identyczna sytuacja, jak w przypadku
wspotrzednej X, wystepuje przy wspot-
rzednej y. Ona rowniez powinna dostac
wartoS¢ losowa. Najmniejsze mozliwe y dla
kulki to 0 @. Wspoirzedna ta musi by jednak

public Kulka(int szer, int wys, Random r)
i
srednica = r.Next(4, 15);

¥ = r.Next(@, szer - srednica);

—
Ostatnie pole rowniez dostanie losowa
wartosé. Jak uzyskac losowy kolor?

Tu z pomoca przychodzi nam system RGB.

Kazdy kolor mozna zapisac jako kombinacje

czerwonego, zielonego i niebieskiego (RGB

r.Next(®, wys- srednica);

_.'\l':

to skrot od Red Green Blue). Poprzez funkcje
FromArgb ® mozemy uzyskac kolor w sys-
temie RGB. Kazdy parametr odpowiadajacy
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za jeden z trzech bazowych kolorow moze
przyjac wartos¢ od 0 do 255. Stad liczba
256 jako gorna granica losowania (gdy po-
damy w parametrze metody Next tylko jedna
liczbe, bedzie ona gorna granica losowania,

a dolna granica to domyslnie 0).
1 Po nadaniu wszystkim polom klasy
poczatkowych wartosci mozemy
przejsc do definicji metody rysujacej kulke.
Tym razem jest ona nieco inna niz metody ry-
sujace w poprzednich projektach. To dlatego,
ze klasa Kulka ma pole kolor. W poprzed-
nich projektach metody rysujace pobieraty
dwa parametry - obiekt graficzny i pedzel.
Tym razem potrzebujemy tylko obiektu
graficznego. Pedzel utworzymy bezposred-

nio w parametrze funkcji FillEllipse ®,

kulki, nalezy przekazaC te wymiary w para-

metrach @ metody przesun.

public void przesun(int szer, int wys

{

® + dx;

%
L J

y + dy;

y
i
1 Teraz musimy skorzystac z pozyska-
nych przez parametr wartosci. Przed
przesunieciem kulki powinniSmy napisac
dwie instrukcje warunkowe if. Jedna bedzie
dotyczyc¢ osi X i sprawdzac to, czy kulka do-
tyka swoimi brzegami lewej lub prawej kra-
wedzi okna. Dwie pionowe kreski @, ktore
oddzielaja dwa warunki w if, oznaczaja Or
(albo) - wystarczy, ze jeden z tych dwoch
warunkow jest spetniony, a wykona si¢ tres¢

{

¥

public void rysuj(Graphics

g)

g.FillEllipse(new SolidBrush(kolor), x, y.

srednica, srednica);

instrukcji. A jaka be-
dzie tresc instrukgji? To
zmiana kierunku kulki
na osi X, czyli prze-

uzywajac konstruktora obiektu SolidBrush,
ktory za parametr pobierze wartoSc pola ko-
lor. Pozostate parametry funkgji FillEllipse
to wspotrzedne x iy kulki, a takze jej wy-
miary. Musimy podac szerokoSc i wysokoSc¢
kulki - ktorych rol¢ w naszej klasie peini

pole srednica @-

1 1 Podobnie jak w poprzednich projek-
tach klasa Kulka bedzie miata meto-

{

public void przesun()

de przesun @, ktora tym
razem polega na zmia-
nie wspotrzednych X iy
o wartosci odpowiednio
pol dx i dy.

b4 » + dx;

y + dy;

70

1 2 Nie mozemy jednak przesuwac kulki

bez ograniczen, poniewaz w pew-
nym momencie wyjdzie ona poza granice
pola gry. Lewa granica pola gry to x = 0,
prawa granica pola gry to y rowne jego sze-
rokosci. Analogicznie jest ze wspotrzedna y
i wysokoscia pola gry, gdzie y = 0 to gérna
granica, a dolna to y rowne wysokosci. Aby
moc uwzgledni¢ wymiary pola gry w ruchu
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public void przesun(int szer, int wys)

{

if (x < @ || x + srednica > szer)

{

dx = dx * -1;

if (y < @ || y + srednica > wys)

{

dy =dy * -1;
1
x = x + dx;
y =y + dy;

s

mnozenie dX przez -1. To sprawia, ze jesli
dx byto ujemne, stanie si¢ dodatnie, a jesli
byto dodatnie, stanie si¢ ujemne. Identycz-
ny manewr powtarzamy w drugiej instrukcji
warunkowej, gdzie badajac wspotrzedna y,
sprawdzamy, czy kulka dotyka gornej lub dol-
nej krawedzi pola gry. Jesli tak jest, zmienia-
my kierunek na osi y poprzez przemnozenie

wartosci pola dy przez -1.

1 Do zakonczenia definicji klasy Kulka
pozostato nam juz tylko napisanie me-

tody, ktora bedzie zwracac informacj¢ o tym,



public boel czy kolizja(int x_gracz, int y_gracz, int szer_gracz, int wys_gracz)

{
if (x+srednica»x_gracz &% x < x_gracz + szer_gracz)
{
¥

¥

czy kulka znajduje si¢ w kolizji z obiektem

gracza. Deklarujac metode czy_kolizja @,
okreslamy typ jako boeel - zwracana infor-
macja moze by¢ tylko prawda lub fatszem.
Aby jednak okreslic, czy kolizja wystepuje,
musimy znac lokalizacj¢ i wymiary obiektu
gracza. Te wartosci przekazujemy poprzez

parametry ® metody.

1 TreScia metody ezy_kolizja beda

dwie instrukcje warunkowe if - jed-
na wewnatrz drugiej. W pierwszej sprawdzi-
my, czy kulka pokrywa si¢ z obiektem gracza
na osi X, a w drugiej - czy kulka pokrywa si¢
z obiektem gracza na osi Y. Kiedy warunek
w wewnetrznym If jest spetniony, nalezy
zwrocic true. To oznacza, ze kolizja wyste-
puje. Nazwa metody wciaz jest jednak pod-
kreSlona, co swiadczy o tym, ze mamy btad
w skrypcie. Polega on na tym, ze jesli ify nie
sa spetnione - metoda nic nie zwroci. Meto-
da musi co$ zwracac. Dopisujemy zatem pod
instrukcjami warunkowymi return false; @

- co oznacza, ze jesli wczesniej metoda nie
zwrocita prawdy, a kod wykonat sie do tego
miejsca (po stowie return metoda przestaje
si¢ dalej wykonywac) - mozna stwierdzic, ze
kolizja nie wystapila.

Klasa Gracz

Aby miec obiekt, ktorym bedzie mogt ste-
rowac gracz, nalezy stworzy¢ odpowiednia
klase. Napiszemy ja w nowym pliku z klasg
Gracz.cs.

Jak zwykle nasze pisanie rozpoczynamy

od stworzenia pol klasy. W tym wypadku
potrzebujemy lokalizacji i wymiarow obiek-
tu gracza. Lokalizacja to oczywiscie pola x
iy. Wymiary mozemy zapisac jako dwa pola
wysokosc i szerokosc lub jako jedno pole
przechowujace Srednice (jesli chcemy, aby
obiekt gracza byt kulka) albo bok (jesli chce-
my zrobiC z niego kwadrat). To zagadnienie
mozna rozwiazac na rézne sposoby - w na-
szym przyktadzie zapiszemy dwa wymiary.

Konstruktor dla obiektu klasy Gracz be-

dzie musiat nada¢ wartoSci wszystkim
polom klasy. Aby gra dobrze wygladata, mo-
zemy umiesci¢ obiekt gracza w takiej loka-
lizacji, by jego Srodek pokrywat sie ze Srod-
kiem pola gry. Zeby to zrobiC, musimy znac
wymiary pola gry i wymiary obiektu gracza
- w parametrze konstruktora powinny zatem
pojawic si¢ takie wartosci. Wymiary gracza
przypisujemy od razu do p6l szerokosc @—

public boel czy kolizja(int x_gracz, int y_gracz, int szer_gracz, int wys_gracz)

{
if (xtsrednicarx_gracz && x < x_gracz + szer_gracz)
d
if (y + srednica > y_gracz &1 y < y_gracz + wys_gracz)
{
@ return true;
T
¥
5

wysokosc = wys_gracza;
szerokosc = szer_gracza;
x

¥

(szerokosc_okna - szer_gracza) / 2;
(wysokosc_okna - wys_gracza) / 2;

public Gracz(int szerokosc_okna, int wysokosc_okna, int wys_gracza, int szer_gracza) [
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i wysokosc. Wspotrzedne X i y obliczamy
natomiast jako réznice pomiedzy wymiarami
okna a wymiarami gracza podzielona przez
dwa. Da nam to takie wartoSci wspotrzed-
nych, ze obiekt gracza bedzie miat swoj Sro-
dek w miejscu Srodka pola gry.

Budujemy réwniez metode odpowie-

dzialng za rysowanie obiektu gracza.
Tym razem to kolejna wariacja na temat me-
tody, ktora pobiera dwa parametry: obiekt
graficzny i kolor. Kolor przekazany przez
parametr postuzy nam do bezposredniego
utworzenia pedzla przy wywolywaniu me-
tody FillElipse @ dla obiektu graficznego.

Pozostate parametry metody FillElipse to
wartosci pol klasy - kolejno X, y, wysokosc
i szerokosc.

Wykorzystanie napisanych klas

Po zdefiniowaniu klas Kulka i Gracz pora na
stworzenie obiektow tych klas i wykorzysta-
nie ich w oknie gry.

Pisanie w klasie Form1 rozpoczynamy
od zadeklarowania pola boolowskiego
- czy_gra_aktywna @. W tym projekcie,

jak w poprzednich, bedziemy wyswietlac
poprzez instrukcje w zdarzeniu Timera r6z-

public partial class Forml : Form

!
—® bool czy_gra_aktywna = false;

public Forml()
{

InitializeComponent();

r

{

i

public void rysuj(Graphics g, Color kol)

—@ g.FillEllipse(new SolidBrush(kel), x, y, szerokosc, wysokosc);

ne treSci zaleznie od tego,
czy gra zostala wlaczona,
czy tez jeszcze nie.

Gdybysmy nie chcieli, aby obiekt gracza miat
ksztatt taki jak kulki, mozemy zamiast Fill-
Ellipse uzy¢ funkcji FillRectangle ®, ktora

narysuje obiekt gracza jako prostokat.

Drugi krok to powro6t do okna modelo-
wania i - poprzez dwukrotne klikniecie
na dodany do projektu Timer - wygenero-
wanie metody odpowiedzialnej za zdarzenie

{

public void rysuj{Graphics g, Color kol)

—@ g.FillRectangle(new SolidBrush{kol), x, y, szerokosc, wysokosc);

Timera. W jej tresci
- podobnie jak w po-
przednich projektach,
powinna znalezC si¢
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; instrukcja warunkowa
Nasza klasa GraCZ [ p1ic voia preesun(string strona) | I KtOra bedzia sprawdzac,
musi miec tez meto-| | czy gra jest aktywna. Jesli

de przesun. if (strona == "prawa") gra nie jest aktywna, powi-
Metoda ta powinna za { nien pojawic si¢ na panelu
parametr przyjac war- X=X+ napis, mowiacy o tym, jak
tos/c w typ1§ stl'll/lg. - ilse if (strona == "lewa") Wl.qcz.yc. gre. .Tym raz.cm
ktora bedzie mowita . pojawi si¢ tez informacja @—
o tym, w jakim kierun- X =% - 5 o tym, zeby gracz wpisat
ku (w ktora strone) r w polu tekstowym licz-
nalezy si¢ przesunac. else if (strona == "gora") be kulek, jakie chce miec
We wnetrzu tej metody { w grze. Warto pamigtac
nalezy zbadaC wartoSc y=y -5 o dobraniu odpowiednich
pgr'amet.rui. zgleznie od else if (strona == "dol”) wspélrze;dnych, w.kt(’)rych
niej zmieniaC X lub vy, { umieszczamy napis - po-
dodajac albo odejmujac y =y +5; winny pasowac do wymia-
kilka pikseli. Iy row Panelu.
¥ -
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private void timerl_Tick{object sender, Eventfrgs e)

{
if (czy_gra_aktywna)

{
¥

else

{

FontFamily fFamily = new FontFamily("Arial™)};

Font f = new Font(fFamily, 15);

Brush b = new SolidBrush(Color.Black);
— @ panell.CreateGraphics().DrawString("Podaj liczbg kulek,”, f, b, 128, 135);
panell.CreateGraphics().DrawString("nastepnie nacisnij Start”, f, b, 100, 165);

Iy

Zanim przejdziemy do zapisania tego,
co ma si¢ wyswietlac, kiedy gra jest ak-
tywna, musimy zadeklarowa¢ odpowiednie
pola dla klasy Form1. Jednym z nich bedzie
obickt typu Random @, ktory wykorzystamy

public partial class Forml : Form

{

W kolejnej linii mozemy sprawdziC za po-

moca instrukcji warunkowej if, czy war-
toS¢, jaka tam umiesciliSmy, nie jest wicksza niz
100. Jesli jest - zmieniamy wartos¢ ile_kulek
na 100 @ (dlatego Ze taki jest wymiar tablicy
obiektow typu Kulka; nie mozemy umiescic
w tej tablicy wiecej obiektow).

bool czy_gra_sktywna = false;
—@ Random r =

new Random();

{

@ Kulka[] k =
Gracz g;
int ile_kulek;

new Kulka[lee];

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

ile_kulek = int.Parse(textBoxl.Text);

—@ if (ile_kulek>1e@) { ile_kulek = 1@@; }

czy_gra_aktywna = true; @

w konstruktorze kulek. Kulek bedzie duzo
- ile? Teraz tego nie wiemy. Zaktadamy, ze
maksymalnie moze byc ich 100. Deklarujemy
wiec tablice sktadajaca si¢ ze stu obiektow

klasy Kulka ®. Deklarujemy tez obiekt gra-
cza. Przyda nam si¢ rowniez pole mowiace
o tym, ile kulek powinno by¢ w grze. Pole to
swoja warto$C dostanie po wpisaniu przez

Oprocz tego do pola czy_gra_aktywna

wpisujemy wartosc true t - aby wystar-

towac gre.

Zanim jednak gra faktycznie si¢ roz-
pocznie, musimy utworzy< obiekty: gra-
cza oraz kulki. Zaczynamy od wywotania

gracza liczby w pole tekstowe i nacis-
ni¢ciu przez niego przycisku Start. |,

Aby przejsc dalej, bedziemy musie-
li znac liczbe kulek. Pole ile_ku-
lek swoja wartos¢ otrzyma po kliknie-
ciu na przycisk Start. Przenosimy si¢ !

private void buttonl_Click(ocbject sender, EventArgs e)

ile_kulek = int.Parse(textBoxl.Text);
if (ile_kulek>1@@) { ile_kulek = 1@8; }
czy_gra_aktywna = true;

g = new Gracz{panell.wWidth, panell.Height, 28, 2a);

do okna modelowania i dwukrotnym klikni¢-
ciem na przycisk na modelu okna generuje-
my odpowiednia metode. W jej tresci przy-

konstruktora dla obiektu gracza oW jego
parametrach podajemy wymiary pola gry
i wymiary samego obiektu gracza.

pisujemy do ile_kulek zrzutowana
na typ Integer wartosc¢ wtasciwosci
Text ® z dodanego do okna gry
Texboxa.

private vold buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

ile_kulek = int.Parse(textBoxl.Text);
if (ile_kulek:1e@) { ile_kulek = 108; }
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Dalej nalezy wywotac kon-

struktor dla kazdego obiek-
tu Kulka z tablicy kulek. Zro-
bimy to poprzez petle for [N,
ktora wykona si¢ tyle razy, ile wy-
nosi wartos¢ pola ile_kulek. We-
wnatrz petli dla i-tego elementu ta-
blicy wywotujemy konstruktor 1 4

obiektu klasy Kulka.

private veid buttonl_Click(eobject sender, EventArgs e)
{
ile_kulek = int.Parse(textBoxl.Text);
if (ile_kulek:1@@) { ile_kulek = 1@@; }
czy_gra_aktywna = true;
g = new Gracz{panell.Width, panell.Height, 28, 2@);
[Nfor (int i = @; i < ile_kulek; i++)

{
[] k[i] = new Kulka(panell.Width, panell.Height, r);

r

Mozemy teraz powroci¢ do metody przy-
pisanej do zdarzenia Timera. Zajmiemy si¢
W niej sytuacja, w ktorej czy_gra_aktywna
ma wartoSc true. Po pierwsze, zamazujemy
poprzez funkcje Clear ?_o‘bszar pola gry. Po

dy odpowiedzialnej za klikniecie na przycisk
startujacy. W nim mozemy wylaczy¢ Text-
box i Button na czas, gdy gra jest aktywna,
przypisujac do ich wtasciwosci Enabled
wartosc false.

{

i)

if (czy_gra_aktywna)

panell.CreateGraphics().Clear(Color.LightBlue);
| @ £-rysuj(panell.CreateGraphics(), Color.Red);

‘

1 Ponownie wiaczymy mozli-

woSsC wpisania liczby kulek
i wystartowania gry, gdy zajdzie kolizja
pomiedzy graczem a ktora$ z kulek.

Sprawdzanie kolizji zapisujemy poprzez

{

if (czy_gra_aktywna)

panell.CreateGraphics().Clear(Color.LightBlue);
g.rysuj(panell.CreateGraphics(), Color.Red);
@; i < ile_kulek; i++)

for (int i =

k[i].rysuj(panell.Createﬁraphics());la
k[i].przesun(panell.wWidth, panell.Height)JE’

wywotanie metody kolizja dla kulki.
Musimy ja jednak wywotaC dla kazdej
kulki z tablicy. Robimy to poprzez doda-
nie instrukcji warunkowej if @ w petli
for znajdujacej si¢ w metodzie odpo-
wiedzialnej za zdarzenie Timera.

Jesli kolizja wystepuje, zmienia-

1 my wartoS¢ pola czy_gra_ak-

drugie, rysujemy na polu gry obiekt gracza

poprzez metode rysuj 9.
1 Nastepnie nale-
7y wyrysowac
wszystkie kulki. Aby to
zrobi¢, musimy stworzyc
petle for, ktora pozwoli
na odnoszenie si¢ do ko-
lejnych element6éw tablicy
kulek. Wewnatrz tej petli
zarowno rysujemy [, jak
i od razu przesuwamy [J
kulki w nowe miejsce.

Mozemy jeszcze
przejs¢ do meto-

tywna na false, a takze zmieniamy
wlasciwos¢ Enabled w Buttonie i Textho-
xie na true - aby mozliwe byto ponowne
uruchomienie gry.

{

if (czy_gra_aktywna)

panell.CreateGraphics().Clear({Color.LightBlue);
g.rysuj(panell.CreateGraphics(), Color.Red);
for (int 1 =

{

8; 1 < ile_kulek; i++)

k[i].rysuj(panell.CreateGraphics());

k[i].przesun{panell.Width, panell.Height);
if (k[i].czy_kolizja(g.x, g.y, g.szerokosc, g.wysokosc)) @
1

czy_gra_aktywna = false;
textBoxl.Enabled = true;
buttonl.Enabled = true;
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1 Aby nasza gra dziatata, brakuje juz tylko
mozliwosci sterowania obiektem gra-
cza. W tym celu przenosimy si¢ do okna mo-
delowania gry. Tam w sekcji Wiasciwosci dla
obiektu Form1 przechodzimy do zdarze i spo-
srod nich wybieramy KeyDown - czyli wcis-
niecie klawisza na klawiaturze. Dwukrotne
klikniecie na te opcje spowoduje wygenerowa-
nie metody uruchamianej wraz z nacisnieciem
dowolnego klawisza z klawiatury. My w tresci
tej metody - podobnie jak w poprzednich pro-
jektach - sprawdzamy, ktory z klawiszy zostat
nacisniety. Jesli byty to strzatki, to zaleznie od
tego, ktora strzatke naciSnieto, wywotujemy
metode przesun dla obiektu gracza z odpo-
wiednim parametrem tekstowym mowiacym
o stronie, w ktora chcemy przesunac obiekt.

Testowanie
Wyglada na to, Ze nasza gra jest gotowa. Mo-
zemy ja teraz przetestowac.

Po uruchomieniu gry widzimy napisy @—
z informacja, jak rozpoczac rozgrywke.

Podaj liczbe kulek,

nastepnie nacisnij Start

Po wpisaniu liczby kulek w pole teksto-

we nalezy nacisnac przycisk Start. Na
srodku powinna pokazac si¢ duza czerwona
kulka [, bedaca obiektem gracza, i mniejsze
kulki, przed ktorymi gracz musi uciekac. Wi-
dzimy rowniez, ze pole tekstowe i przycisk
Start nie sa aktywne, gdy trwa rozgrywka.

Kiedy obiekt gracza zderzy si¢ z ktoras
z kulek, pojawia si¢ ponownie napis -1,
ktory byt widoczny na poczatku, po urucho-
mieniu gry. Kulki przestaja si¢ poruszac, gra

I3

zatrzymuje si¢. Ponownie aktywny staje sie
Textbox i przycisk Start.

2 i
2]
[ ] o - .
* Podaj liczbe kulek,
nastepnie naciénij Start .
s °
a

Prowadzac rozgrywke, szybko mozemy

zauwazyc, ze nasza gre tatwo ,obejsc”.
Mozna wyjs¢ poza okno i unika¢ w ten spo-
sob zderzenia z kulkami [4. Aby zlikwido-
wac ten problem, musimy zmodyfikowac
metode przesun. Zlikwidowanie mozliwo-
Sci wyjscia poza lewa i gorna krawedz nie
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else if (strona == "lews" &% % > @)

X - 5;

jest trudne W metodzie przesun klasy Gracz
trzeba dodac kolejne warunki do instrukcji
warunkowej. Gdy sprawdzamy, czy strona,
w ktora chcemy przesunac obiekt gracza,
to lewa, dodajemy drugi warunek - spraw-

Majac juz wartoSci w dwoch nowych

polach naszej klasy Gracz, mozemy wy-
korzystac je w metodzie przesun. Musimy
dodac warunek do instrukgii if, kiedy chce-
my przesuwac obiekt gracza w prawa strong.
Sprawdzamy w nim, czy wspotrzedna X ma
taka wartoS¢, aby obiekt gracza mieScil si¢
w szerokoSci pola gry @——

.dZHJQC.y, czy WSPOIMU id przesun(string strona)
jest wieksza niz 0 ® - tylko wtedy

. L {
mozemy zmniejszyc X.

Podobnie dziatamy, gdy strona,
w ktorg chcemy przesunac obiekt E

if (strona == "praws" && xtszerokosc <szer_ckna)

= x + 5;

gracza, to gora - dodajemy drugi warunek, kto-
ry sprawdza, czy wspotrzedna y obiektu gra-
cza jest wigksza niz 0 @. Tylko wtedy mozemy
zmniejszyC wspotrzedna y.

Analogicznie do przesuwania si¢ w pra-
wa stron¢ dodajemy warunek @ do in-
strukcji moéwigcej o przesuwaniu si¢ w dot.

else if (strona == "dol" && y + wysokosc < wys_okna)

y =y +5;

1
else if (strona == "gora” && y > @)
{ ¥
¥y =Y -3
I

Inaczej sprawa ma si¢ z pozostatymi
dwoma krawedziami pola gry. Musimy
znaC wymiary pola gry. Aby zapisac je w na-
szej klasie, musimy dodac do niej dwa pola @
- odpowiadajace wiasnie wymiarom okna gry.

class Gracz

{
public
public

int y;
int x;
int szerokosc;
wysokosc;

public

public int

public int szer_okna;

public int wys_oknaj;

Musimy zmodyfikowac tez konstruktor

obiektu tej klasy. Przyjmowat on juz co
prawda wymiary pola gry w parametrach
- jednak wykorzystywat je w innym celu.
Teraz dopiszemy do konstruktora zapisanie
dwoch wartosci z parametrow do pol @.

System liczenia punktow

Nasza gra dziala, jednak trudno w niej po-
rownywac osiagniecia graczy. W naszej grze
brakuje systemu liczenia punktow.

1D0dajemy pole punkty @ w typic Inte-

ger, dla klasy Form1.

public partial class Forml : Form

{

bool czy_gra_aktywna = false;
Random r = new Random();
Kulka[] k = new Kulka[1ee];
Gracz g;

int ile_kulek;
int punkty; @
public Forml()

{

W metodzie odpowiadajacej za kliknie-
cie na przycisk startujacy gre ustawiamy
warto$¢ pola punkty Y na 0.

{

wysokosc = wys_gracza;

szerokosc = szer_gracza;

x = (szerokosc_okna - szer_gracza) / 2;
y = (wysokosc_okna - wys_gracza) / 2;
szer_okna = szerckosc_okna;

wys_okna = wysokosc_okna;

public Gracz(int szerokosc_okna, int wysokosc_okna, int wys_gracza, int szer_gracza)




W metodzie wywotywanej

przez Timer, kiedy gra jest
aktywna - zwickszamy wartos¢
zmiennej punkty 1.

Aby przekazaC graczowi

liczbe uzyskanych przez nie-
go punktoéw, przechodzimy do
miejsca w kodzie, w ktorym wy-
krywaliSmy kolizje kulki z obiek-
tem gracza. Dodajemy tam pole-
cenic MessageBox.Show() @
ktorego wywolanie skutkuje wy-
Swietleniem okna z informacja.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
ile_kulek = int.Parse(textBoxl.Text);
if (ile_kulekr1ee) { ile kulek = 1@@; }
czy_gra_aktywna = true;
g = new Gracz(panell.Width, pamell.Height, 28, 28);
for (int 1 = 8; 1 < ile_kulek; i++)
{
k[i] = new Kulka(panell.Width, panell.Height, r};
b
textBoxl.Enabled = false;
buttonl.Enabled = false;

punkty = 8; u

Informacje wpi-
sujemy w para-
metrze polece-
nia. Informacja
to ciag znakow,
ktory moze skta-
dac si¢ z tekstu |
i wartosci pola

{

if (k[i].czy_kolizja(g.x, g.y, g.szerokosc, g.wysokosc))

czy_gra_aktywna =
textBoxl.Enabled = true;
buttonl.Enabled = true;

—@ MessageBox.Show("Twoj wynik to: " + Convert.ToString(punkty));

false;

punkty, ktora trzeba jednak
przekonwertowac (Convert.
ToString) na typ string. {

Po tych zmianach, gdy

gracz przegra, pojawi sie
okno z informacja @ o zdoby-
tej liczbie punktow.

Twid) wynik to: 51

if (czy_gra_aktywna)

panell.Createaraphics().Clear(Color.LightBlue);
g.rysuj(panell.CreateGraphics(), Color.Red);
for (int 1 = @; i < ile_kulek; i++)
{
k[i].rysuj(panell.CreateGraphics(});
k[i].przesun(panell.Width, panell.Height);
if (k[i].czy_kelizja(g.x, 2.y, g.szerokosc, g.wysokosc))
{
czy_gra_aktywna = false;
textBoxl.Enabled = true;
buttonl.Enabled = true;
b
H
punkty = punkty + 1; []

DOKONCZ SAMODZIELNIE*

Nasza gra dziata juz catkiem sprawnie - nie oznacza to jednak, ze nie moze dziatac
jeszcze lepiej. Warto jeszcze poeksperymentowac, na przyktad mozna:

1. Sprawic, aby liczba dodawanych punktow byta rézna - zaleznie od poziomu trudnosci
gry (o poziomie trudnosci mowi liczba kulek)

2. Sprawic, aby wraz z czasem trwania gry rosta liczba kulek, ktorych unika¢ musi
gracz.

*Podpowiedz: Zadania te sg bardziej logiczne niz programistyczne: 1. Zmienna punkty moze zwigksza¢ swojg
warto$¢ nie o 1, ale o warto$é zmiennej ile_kulek - i juz mamy punktowanie uzaleznione od poziomu trudnosci.
2. To zadanie tez mozna rozwigza¢, manipulujac jedynie liczba kulek.
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Programowanie
mobilne w C#

Wiele oso6b, decydujac sie na rozpoczecie przygody

z programowaniem, mysli o tym, aby tworzy¢ gry i aplikacje
na urzgdzenia mobilne. Tworzenie aplikacji mobilnych moze by¢
bardzo interesujace. Rownie interesujace jest jednak samo
programowanie bezposrednio na urzgdzeniu mobilnym -

to tez jest mozliwe!

Write console apps a
B nple GUI apps
Export to assembly and run

C# Shell (C# Offline Compiler)
R

Wybor narzedzia —

rogramujac, nie warto ograniczac si¢

do jednego jezyka, narzedzia - a nawet
jednego rodzaju urzadzen. Microsoft Visual
Studio - to IDE przeznaczone dla kompute-
row PC z systemem Windows. Programowac 2t cowowrso
mozna jednak takze na smartfonach i table- SmmmmE——
tach. W sklepie z aplikacjami na urzadzeniu
mobilnym wystarczy wyszuka¢ kompilator
jezyka C# (C# Compiler) - jak chocby C#
Shell w Sklepie Play ®. Na kolejnych stro-
nach przeczytamy, jak za pomoca tej aplikacji
ZrobiC prosta gre tekstowa.

ator © & wruchu

WIECE. INFORMAC.
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PROGRAMOWANIE MOBILNE TAKZE NA KOMPUTERZE

Przedstawione w tym rozdziale zadanie z po-

wodzeniem mozna zrealizowac takze bez
urzgdzenia mobilnego - ha komputerze, wy-
korzystujac, jak w poprzednich rozdziatach,
MS Visual Studio. Poniewaz opisywana gra
jest gra tekstowa, tworzac nowy projekt, nie
bedziemy korzystac ze schematu Windows
Forms Application, ale Aplikacja konsoli
(.NET Framework) . Po utworzeniu takiego
projektu jesteSmy od razu przenoszeni do
kodu - bez fazy projektowania okna (ktére
w tego typu aplikacjach zastgpione jest
prostg konsolg, w ktorej wypisujemy i wczy-
tujemy dane). Kod, jaki dostajemy na start ,
jest prawie identyczny z kodem z aplikacji

mobilnej C# Shell, dlatego kroki opisane
na kolejnych stronach mozna wykonywa¢
takze na komputerze.

'lﬁ. Ucieﬁzka_z_k:

m.Collections . Generic;

m.Ling;

em.Threading. lasks;

=nemespace Ucieczka z lochu

[

= class Program

static vold Main(string[] args)
12 [
13 }

Dstatnie Sortuj wedhug: | Darnyélnie =] iR = Wysrukag (ChrbeE) =i
Zainstalowane a
Ecj Pusta sphkacjs (platforma uniwersalng systeru Windo... Visual G2 o Ty Visual &8
|4 Visual G2 . Projekt do bworzensa aphkacy wiersza
Platfarma uniwersalna systemu Wind, rj Aplikacia WPT (NET Framewark) Visusl & polecenis
Aplikacys klasyczna systemu Windows | ™
MNET Core Aplikacja Windows Forms (MET Framework) Visual €=
JMET Standard
Test Aplikacia konsch (NET Core) Veusl CF
b Visual Basic f
b Visual C+»
& lavaSeript - I
B Inme typy projekiow Biblicteka klas (,NET Standard)
e E}ai. Biblicteka Mas [ NET Framewark] ViuslC®
e B I';j Projekt udestepniony Visual €7
Nie motess maleit srukanej zawartosci? 'Hﬂ _ i 3 5
Omwirr Instalstora progeami Visual Studia 5'“ [ BibRotekakles tstarsza praenodne) Vit .
Narwn: Ucieknj 7 lachu
Lokalizacia: CAUsers\konral Source\repos -1 | Preegladsi... |
Rozwiyzani | Utz nowe rarwigzanie ~]
Nanwn rozwigrania:  Liciekaj 7 lochu [f_| Utworz katalog dia rozwagzania
Platfaima: [[NET Feamewark 461~ || Dodaj do kontroli érédla
oK |y [I ]

Projektowanie Swiata gry

P rzedstawiona aplikacja jest przygodowa
gra tekstowa. Kazdy Czytelnik moze
stworzy¢ ja wedtug whasnego pomystu. Po-
myst przedstawiony w tym rozdziale jest

nastepujacy: gracz trafia do lochu w zamku,
z ktorego musi uciec, przemieszczajac kolej-
ne pomieszczenia. Bedac w danej komnacie,
moze przejsc do jednej z dwoch kolejnych lub
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zawrociC. Zadaniem gracza jest takie wybie-
ranie pomieszczen, aby dojs¢ do okreslonego
wczesniej celu. Z czeSci sal nie ma wyjscia -
wejScie do nich oznacza przegrana.

W uproszczeniu nasza gra sklada sie ze
zbioru pomieszczef potaczonych ze soba

przejsciami. W tego typu projektach naj-
wazniejsze jest wymyslenie drogi, po ktorej
bedzie poruszat si¢ gracz, a takze opisanie
wszystkich mozliwych lokalizacji. Gracz,
przechodzac przez kolejne komnaty i lochy,
stworzy prawdziwa opowiesC. Projektujac

POMIESZCZENIE OPIS

Cela Jaki§ czas temu pomylono cie z groZnym przestepcq i wtracono do celi w lochu. Dzi§ nadarzyta
sie okazja do ucieczki. Straznik nie domknat ktddki. Wychodzisz z celi.

Schody Wejscie na schody to chyba dobry pomyst. Tylko gdzie szuka ucieczki? By¢ moze na gorze -
moze uda sie wyj$¢ gtownymi wrotami do zamku? A moze iS¢ w dot i szukac sekretnego
przejScia podziemnego?

Korytarz Idziesz w gfah lochu. Jest ciemno i zimno. Moze to chtdd z tajemnego przejscia? Na razie jednak
nic takiego nie widac. Sq za to kolejne pomieszczenia. Moze w nich znajdziesz droge ucieczki?

Drugi loch Ten loch jest jeszcze glebiej pod ziemig, niz cie wigziono. Jest tu jeszcze zimniej. Nic nie

wskazuje na to, Zeby gdzie$ tu znajdowato sie sekretne przejscie, ktorym mozesz uciec.
Sq tu za to kolejne pomieszczenia.

0 nie! Trafiasz do celi dla najgroZniejszych przestepcow, akurat gdy przebywa tam Lortus
Hurtus! To prawdziwy krwiopijca, przed ktdrym nie ustrzeze sig nikt. Nawet ty. Wyglada na to,
7e bedziesz jego kolejng ofiara...

Wejscie do jadalni straznikéw, akurat gdy jedzq obiad, to nie jest dobry pomyst.

Nici z ucieczki. Straznicy, mimo Ze skupieni na jedzeniu, od razu cig zauwazaja.

W zamku trwa bal, jednak nie w tej sali. Tutaj jest za to osobista stuzba kréla. Jego najwierniejsi
podwiadni. Oni, jak nikt inny, dbaja o jego bezpieczefistwo i nie pozwolg na to,

by cokolwiek mu zagrozito. Dla nich nie jest wazne, czy uciekasz z lochu - i tak jeste$ kim$
obcym, jeste$ wrogiem i trzeba z toba skoficzyc...

Trwa bal! Jest tu wiele osob, a wszyscy w pieknych balowych strojach. Od razu widac,
7e uciekasz z lochu, poniewaz masz na sobie stare, podarte i Smierdzace ubrania.
Szybko - biegnij, nim ktokolwiek cie zobaczy.

W konicu nie jestes pod ziemia. Widzisz wejscie, jednak sa przy nim straznicy. Na szczescie
stoja tytlem do ciebie. Schowaj sie w jakim$ pomieszczeniu, zanim sig obrécg!

Przy samym wejSciu do kuchni znajdujesz wor, w ktdrym kucharz trzymat swoje ubrania.
Wykorzystujesz zamieszanie, jakie panuje w krolewskiej kuchni, i zaktadasz czyste ubrania.

W nich mozesz juz bez trudu wyjS¢ z zamku. Wygladasz teraz jak wolny cztowiek i stajesz sig nim
naprawde, wychodzac tylnym wejsciem, ktérym wnoszona jest zywno$c!

Widzisz ogr6d! Jestes na Swiezym powietrzu! Niestety, twdj plan ucieczki przez ogrdd nie moze
sie powiesc, poniewaz taras jest doskonale strzezony przez krélewskich straznikéw. Tedy nie
uciekniesz. A oni juz cig widza... To nie byt dobry pomyst, aby tu wchodzic.

Uciekac z lochu i wej$¢ do pokoju straznika? To brzmi absurdalnie i jest absurdalne.

W ten spos6b nigdy nie uciekniesz. Straznik juz cie schwytat.

Ciekawe miejsce! Pod warunkiem Zze nie trafiasz tam razem z krélewskim katem, ktdry moze
pofozy¢ cie na tozu do rozciggania. Na szczescie teraz w sali nikogo nie ma, a ty dostrzegasz
dla siebie szanse, aby iS¢ dalej.

Winda, a raczej d2wig, ktory stuzy do wprowadzania do lochu nadwornego Iwa. Pech chiat,
7e zwierze jest w Srodku, kiedy tam wchodzisz. To nie moze byé dla ciebie mite spotkanie.

Tu straznicy trzymaja swoja brof, ale tez narzedzia tortur. Pech chciat, ze wiasnie zakupiono
nowe szpikulce. Stajesz sie idealnym kandydatem, aby je na tobie przetestowac.

Cela dla najgroZniejszych
przestepcow

Jadalnia straznikow

Mata sala halowa

Duiza sala halowa

Parter

Kuchnia

Taras

Pokoj straznika

Sala tortur

Winda

Magazyn broni
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[DRUGI LOCH|
CELA DLA JADALNIA
NAJGROZNELSZYCH [N STRAZNIKOW

MAEA SALA
BALOWA

DUZA SALA
BALOWA

KORYTARZ

POKOJ
STRAZNIKA

taka gre, najlepiej jest przedstawic pomiesz—T bierze schody, moze iS¢ w gore lub w dot,

czenia w formie drzewa ®. W zaprezentowa-
nym skrypcie zostaty opisane pomieszczenia
z przedstawionego powyzej drzewa.

Gra ta ma jeden ogromny atut - kazdy, piszac
jej wlasna wersje, moze wykorzysta¢ swoje
pomysty i doda¢ znacznie wiecej pomiesz-
czef. Rozmiar Swiata gry zalezy tylko od
inwencji tworczej osoby piszacej - w grze
moze byc kilkadziesiat, kilkaset, a nawet kil-
ka tysiecy pomieszczen! Ogranicza nas tylko
nasza pomystowosc.

W opisanym przyktadzie gracz rozpoczyna
przygode w celi, z ktorej moze iSC dalej na
schody lub przemierza¢ korytarz. Jesli wy-

a jesli wybierze wedrowke korytarzem, moze
przemierzac kolejne pomieszczenia.
Projektujac wlasne drzewo pomieszczen,
trzeba zastanowic si¢ nad opisami, ktore
beda wyswietlane dla gracza. To one s3 gtow-
nym elementem gry i to z nich gracz bedzie
dowiadywat si¢, co si¢ wokot niego dzieje,
poniewaz gra pozbawiona jest interfejsu
graficznego.

Tworzac opisy, dobrze jest zaznaczy¢ na
drzewie pomieszczen, skad nie ma wyjscia
i gdzie gra konczy si¢ przegrana, a gdzie zwy-
ciestwem gracza. W przykiadowej grze zwy-
ciestwem bedzie wejscie do kuchni.

Zaczynamy pisanie - klasa Pomieszczenie

iedy przygotowaliSmy juz scenariusz gry
i opisy kolejnych pomieszczen, mozemy
przejs¢ do programowania.

Po uruchomieniu mobilnego programu
C# Shell mamy niewielki skrypt zawie-
rajacy klase Program i jej funkcj¢ glowna
Main @, kt6ra wykona si¢ przy uruchomie-

niu gry.

Co jednak nalezy wpisaC w funkcji Main?
Nie mozemy zapomniec o tym, jak duzy
potencjat daje nam poznany niedawno para-
dygmat programowania obiektowego. Nie-
zaleznie od tego, czy tworzymy gre na kom-
puterze PC, czy na urzadzeniu mobilnym,

ucieczka z lochu.cs

1 1 Copyselection Paste at cursor

system;

System.Net;
System.Net.Sockets;
System. 10;

system.Ling:
System.Collections.Generic;

CSharp_Shell

Pragram

Maing)

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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mozemy tworzyC ja w zgodzie z poznanym
paradygmatem. Zgodnie z nim nalezatoby
stworzyC nowa klase, a w funkcji Main utwo-
rzyc jej obiekty i nimi postugiwac si¢ w grze.
Tak wiasnie zrobimy. Stworzymy klas¢ Po-
mieszczenie. Jej definicj¢ umieScimy w tym
samym pliku, ktory mamy aktualnie otwarty.
Pisanie rozpoczynamy po zamknieciu nawia-
su klamrowego klasy Program.

Co taczy wszystkie pomieszczenia? To,
7€ maja one nazwe i opis. Cz¢SC pomiesz-
czef ma takze wyjScia prowadzace do innych
pomieszczen. To wszystko nalezy zatem opi-
sac jako pola klasy. Pola nazwa i opis ® - to

82

teksty, czyli ciagi znakow. Zadeklarujemy je
zatem w typie string.

ucieczka z lochu.cs

1 1 Copyselection Paste at cursor

System;
System.Net;
System.Ne
System.T0
Syslem.Ling;
Systlem.Colleclions . Generic;

Sockets;

csharp_Shell

Program

Main( )

Pomiessczenie
nazwa;
opis;
Pomi enie lewo:
Pomieszczenic prawo;

Zadeklarujemy rowniez dwa pola -

lewo i prawo @, ktore beda odnosity
si¢ do innych obiektow klasy Pomiesz-
czenie i beda wskazywac na sale, do
ktorych mozna przejsc, bedac w opisy-
wanym pomieszczeniu.

Konstruktor obiektu klasy Pomiesz-
czenie bedzie przyjmowat tylko dwa

C# ZACZNI) PROGRAMOWAC

Pomieszczenie

nazwa:

opis;
Pomieszczenie lewo;
Pomieszezenie prawn;

Pomieszczenie( n,

.nazwa - n;
.opis = o;

parametry - obydwa w typie string. Beda
one przypisywane do nazwy i do opisu

Co jednak z pozostatymi dwoma polami
klasy? One swoich wartoSci nie dostang
poprzez konstruktor, ale poprzez specjalng
metode ustaw @. Ona za parametr przyjmie

dwa obicekty klasy Pomieszczenie i przypi-
sze je do pol. Metoda ta bedzie wywotywana
tylko dla niektorych pomieszczen - tylko dla
tych, przez ktore mozna przejsc.

ucieczka z lochu.cs

1 +  Copyselection Paste atoursor

System;

System.Net;
System.Net.5ockets;
System.I0;

System.Ling;
System.Collections.Generic

Csharp_shell

Program

Maing)

Pomieszczenie

Pomiessczenie(

«nazwa n;
.opis - o]
ustaw({Pomieszcrenie p, Pomieszcrenie 1)

lewo 1;
.prawo - p;




Funkcja gtowna Main

iedy napisaliSmy juz klas¢ Pomiesz-
czenie, przyszedt czas na utworzenie
jej obiektow.

Przenosimy si¢ do funkcji gtéwnej pro-

gramu - czyli Main. To wtasnie tam
zadeklarujemy obiekty klasy Pomieszcze-
nie. Teraz przyda nam si¢ tabela,
w ktorej znajduja si¢ opisy pomiesz-
czen. Kazde pomieszczenie z tabe-
li bedzie teraz zadeklarowane jako
obiekt klasy Pomieszczenie. Dla
kazdego obiektu wywolany powi-
nien by¢ konstruktor, w ktorego
parametrach wpisujemy kolejno
nazwe pomieszczenia i jego opis

Paste at cursor

Copy selection

Program
Main()

Fomieszczenie cela
Pomieszczenie schody
Pomieszczenie korytarz
Pomieszczenie drugi_loch

Pomieszczenie mala_balowa
Pomicszczenice duza_balowa
Fomieszczenie parter
Pomieszczenie kuchnia
Pomieszczenie taras
Fomieszczenie pokoj_straznika
Pomieszczenie sala_tortur
Pomieszczenie winda
Pomieszczenie magazyn broni

Pomieszczenie

nazwa;
opis;
Fomieszczenie lewo;
Pomieszczenie prawo;
Pomieszczenie( n,
.nazwa - n;
.opis a;

Pomieszczenie pokoj_straznika
Pomieszczenie sala tortur
Pomieszczenie winda

Pomieszczenie magazyn_broni

cela.ustaw(schody, korytarz):
korytarz.ustaw(pol
sala_tortur _ustaw(winda,

parter. .ustaw{mala_halowa,
duza_balowa.ustaw(kuchnia,

Pomieszczenie(“cela”,
Pomieszczenie
Pomieszczenie(" korvtar*
Pomieszczenie( "Drugi loch
Pomiecszczenie cela_dla_najgrozniejszych
Pomieszczenie jadalnia_straznikow
Pomieszczenie("Mala sala balowa”,
Pomicszczenie{"Duza sala balo
Pomieszczenie( "Parter”
Pomieszczenie(" huchnla
Pomieszczenie("Taras",

Pomieszczenie("Sala tortur™,
Pomieszczenie( "Winda",
Pomieszczenie("Magazyn broni”,

(z tabeli). Majac 15 pomieszczen, deklaruje-
my 15 obiektow @-

Nastepnie dla pomieszczen, z ktorych

przewidziano przejscia, wywolujemy

. W jej parametrach po-

dajemy nazwy obiektow odpowiadajacych

Pomieszczenie(" strainika
i Sala tortur”, "Pig

Pomieszczenie( "winda”, "Winda, a ra
Pomieszcrzenie{"Magazyn hroni™

_straznika, sala_tortur);

magaryn_hroni);
schody . ustaw(drugi_loch, parter);
drugi loch.ustaw(cela dla najgrozniejszych, jadalnia straznikow);

dura_halowa) ;
taras);|

"Jaki$ czas temu pomylono Cie z groZny)
Schody", "Ne]:c1e na schody to chyba dobry]
Idziesz w glgb lochu. Jest ¢
Ten loch jest jeszcze gi
Pomlcszc;enlc("(cla dla najgroZnicjszy]
Pomieszczenie{" Jadalnia strarnikow”, “"Wejsci
"W zamku Lrwa bal,
, "Trwa ballJest tu
"W koricu nie jestes pod ziemig. Wi
"Przy samym wejsciu do kuchni z
"widzisz ogrédl Jesteé na sSwiezym pi
Pomieszczenie( "Pokdj straznika™, "Uciekac z loch|
"Piekne miejscel Dopdkil
a raczej diwig, ktéry sluzy)
Tu straznicy trzym|

"Winda,

ustaw(Pomicszczenie p, Pomieszczenie 1)

-

.prawo - p;
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pomieszczeniom, do ktorych mozna przejs¢
z pomieszczenia, dla ktorego metoda jest
wywotywana.

Dalej deklarujemy kolejne dwa pomiesz-
czenia - gdzie i poprzednie . Dla nich

nie wywotujemy jednak konstruktora, bo nie

par Ler . Usiaw(mdld_Dalowa, duZa_Ddlowa
duza_balowa.ustaw(kuchnia, taras);

Pomieszczenie gdzie - cela;

Pomieszczenie poprzednie - cela:

tworza one nowych obiektow. Beda one nam
stuzyly do przechowania juz istniejacych po-
mieszczen. Pierwsze bedzie przechowywac
pomieszczenie, w ktorym aktualnie znajduje
si¢ gracz. Drugie bedzie przechowywac po-
mieszczenie, w ktorym gracz byt poprzednio
- aby moc do niego wrocic.

Dalej budujemy petle while ®-oile
petla for wykonuje si¢ okreslona liczbe
razy, to petla while pozwala nam na wyko-
nywanie zestawu instrukcji, az osiagniety

1 Copyselection Paste at cursor

drugi‘ loch.ustaw(cela dla naj
parter.ustaw(mala_halowa, duza_halowa);
duza_balowa.ustaw(kuchnia, Laras);

Pomieszczenie gdzie = cela;
Pomieszczenie poprzednie - cela;
(gdzie kuchnia)
i
Console_Writeline("lestes gdzie.narwa
(gdzie.lewo null gdzie.prawo
Console.WriteLine( Mo € do:
wybor -Parsa({Console Readl in
(wybor n e
poprzednie - pdzie;
gdzie - gdzie.lewo;
(wybaor 23

poprzednie - pdzie;
gdzie - gdzie.prawo;

pdezie - poprzednie;

Consule.Wri
Console.wr
pdzie - cela;

1

Console.WriteLine("Gratulacje!l Udalo CI sie wci

¥
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null) {

zostanie pewien cel. Petla ta w nawiasie
przyjmuje warunek niczym if. Dopoki wa-
runek ten jest prawdziwy, petla bedzie si¢
wykonywac. Kiedy warunek przestanie byc¢
prawdziwy, petla skonczy si¢ powtarzac. Na-
szym warunkiem na wykonywanie petli be-
dzie to, ze nie doszliSmy jeszcze do pomiesz-
czenia docelowego - zgodnie ze schematem
docelowym pomieszczeniem jest kuchnia.
Zatem jesli w zmiennej przechowujacej po-
mieszczenie, w ktorym jest gracz, nie bedzie
aktualnie obiektu kuchnia, petla bedzie si¢
wykonywac, a kiedy gracz wejdzie do kuch-
ni, zakonczy petle.

Wewnatrz petli bedziemy pisaC uniwer-

salny skrypt, ktory bedzie odnosit si¢
do pomieszczenia, w ktorym jest gracz, wy-
swietli jego opis i pozwoli na przejscie dale;j.
Zaczynamy zatem od wypisania poleceniem
Console.WriteLine nazwy i opisu pomiesz-
czenia. Dodatkowo mozemy taczy¢ ze soba
ciagi znakow - poprzez plusy ® pomiedzy
nimi.

5::r|iej szych, jadalnia straznikow):

". " ¢ gdrie.opis);

ie.lewo.nazwa ' " 2." ' gdzie.prawo.nazwa

ig wlainie Lulaj

zynajac od poczat

" 3. Zawrder): .



Kolejna czesSC to instrukcja if, kto-

ra sprawdza, czy dla pomieszczenia,
w ktorym jest gracz, mozna bedzie wypisac
pomieszczenia, do ktorych mozna przejsc.
Jest to mozliwe, tylko gdy pomieszczenie,
w ktorym gracz si¢ znajduje, ma przypisa-
ne obiekty do pol lewo i prawo. Jesli nie
ma, znajduje sie tam wartoS¢ null (czyli
puste).

Zajmijmy si¢ najpierw sekcja else wspo-

mnianej instrukcji. Kiedy nie ma obiek-
tow pod gdzie.lewo i gdzie.prawo - musi-
my napisaC graczowi, ze jego przygoda si¢
skoficzyta i ze moze sprobowac jeszcze raz.
Aby zaczac gre od poczatku, jako aktualne
pomieszczenie przypisujemy cele - czyli
obiekt, z ktorego rozpoczyna siec wedrowke.

Kiedy gdzie.lewo i gdzie.prawo nie sa
puste, wypisujemy nazwy pomieszczen
ze znajdujacych sie tam obiektow, poprzedza-

jac je numerami [[X. Dodatkowo dopisujemy
trzecia opcje, czyli Zawroé.

Tworzymy tez zmienna wybor [ - w ty-
pie Integer. To do niej zapiszemy numer
opdji, ktora wybrat gracz.

Nastepnie poprzez instrukcje if [

sprawdzamy, jaki byt wybor gracza,
i jesli zdecydowat si¢ na 1 lub 2 - zapisuje-
my aktualne pomieszczenie jako poprzednie,
a aktualne zmieniamy na wybrane.
Jesli zdecydowat si¢ na 3 (badz napisat ja-
kakolwiek inng liczb¢) - do aktualnego
pomieszczenia przypisujemy pomieszcze-
nie, ktore bylo zapisane wczes$niej jako
poprzednie.

Koniec petli while nie oznacza kofica

funkcji Main. Po petli wypisujemy
informacj¢ [ dla gracza, ze udato mu si¢
wygrac gre i uciec z lochu.

Uruchamianie i testowanie

Korzystajac z programu C# Shell, uru-
chamiamy skrypt, naciskajac przycisk
Play widoczny w prawym gornym rogu

okna programu. Po jego naciSnieciu, jesli
w skrypcie nie pojawity si¢ btedy, mozemy
juz grac

oV

estes w: Drusi loch. Ten loch
_ Jest tu iesrere rimnied.

jest jeszcze glebi
Nie nie wskaruie na

estepca i wir
« nie domkn

dobry pomyst. Tylko gdzie szukac u
glbwnymi wrotami do zamku? 4 moz
emnego’?

ziemia, niz Cie wi
y adzries tu rnaidowa

Omawiany skrypt uruchomiony, jako aplikacja konsolowa w MS Visual Studio
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C# w Unity
- harzedziu
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do tworzenia gier

C# to popularny jezyk programowania. Wykorzystujgc go,
mozemy tworzyc¢ gry i aplikacje za pomoca wielu popularnych
narzedzi. Na szczegolng uwage zastuguje fakt, ze C# jest
szeroko wykorzystywany w wielu silnikach gier

Czym s3 silniki gier

G racze nie maja watpliwosci co do tego,
ze wiele gier jest pod pewnymi wzgle-
dami do siebie podobnych. Podobienstwa te
bardzo czesto dotycza gier, ktore oparte sa
na tym samym silniku. Ale czym wiaSciwie
jest silnik gry?

W duzym uproszczeniu jest to narzedzie,
ktore dostarcza nam znaczng czeS¢ kodu
gry, ktory jest przez ten silnik generowany.
O automatycznym generowaniu kodu przez
narzedzie mowiliSmy juz w przypadku MS
Visual Studio. Przeciez tworzyliSmy progra-
my oparte na schemacie Windows Forms
Application. WykorzystywaliSmy przyciski
czy Panele albo etykiety - a przeciez sa to
elementy, ktore rowniez trzeba zaprogra-
mowac. Jak wiemy z rozdziatu trzeciego,
dostajac do dyspozycji klas¢ Form, otrzymy-
walismy tylko plik z cz¢Scia kodu tej klasy.
Reszta byta generowana przez narzedzie.
Podobnie rzecz ma si¢ z silnikami gier. Dla
przykfadu: mozemy wybrac odpowiedni sil-
nik do gry platformowej, ktory dostarczy
nam na przyktad mozliwoSc sterowania po-

86 c#zZACZNI) PROGRAMOWAC

stacia i chodzenia nig po platformach, a za-
daniem programisty bedzie tylko wykorzy-
stanie tej bazy i stworzenie na jej podstawie
innych elementow gry.

Unity

Bardzo popularnym silnikiem gier jest Unity.
Od pewnego czasu jest to narzedzie (z pew-
nymi ograniczeniami) darmowe. Wersji
Personal moga uzywac osoby poczatkujace,
uczace si¢ i hobbystycznie tworzace gry. To
dobra opcja rowniez dla matych firm - te,
ktorych dochod roczny brutto nie przekracza
100 tysiecy dolaréw, rowniez moga korzystac
z darmowej wersji silnika gier Unity. Dopiero
powyzej tej kwoty sa one zobowiazane do
przejScia na platna wersj¢ programu.

Inna ogromna zaleta tego silnika jest to, ze
pozwala na tworzenie efektownych gier 3D
z relatywnie matym naktadem pracy i nie wy-
maga do tego duzej wiedzy programistyczne;.
Po zdobyciu programistycznych podstaw
podczas realizacji wezesniejszych projektow
mozemy stworzyC gre w Unity.



Unity - rozpoczynamy prace z narzedziem

nity (IDECTAFPFY) znajdzie-
my na plycie doaczonej do
ksiazki. Po zainstalowaniu progra-

Sign into your Unity ID

, please

mu niezbedne jest zalogowanie [ &l
si¢ do niego. Mozemy zalogowac [

si¢ poprzez nasze konto Goo-
gle, konto z serwisu Facebook
lub poprzez przycisk create one

przejs¢ do utworzenia specjal-
nego konta przeznaczonego

(€ Sign in with google

[ e

wihasnie do Unity. Logowanie jest
niezbedne do uzyskania licencji.
Darmowa licencja - to wersja Personal @
Procz okreslenia wersji programu, jaka jest
nam potrzebna, zaktadajac konto, musimy
wskazac, czy jestesmy firma, ktora zarabia
wiecej lub mniej niz 100 tysiecy dolarow

License management

® Unity @—
Personal

Unity
Plus or Pro

rocznie, czy tez nie uzywamy Unity w profe-
sjonalnych celach zarobkowych. Zaznaczamy

trzecia opcje 9.

License agreement

gross revenue in the previous fiscal year
The company or orgamization | re t earned less than $100,000 in
gross revenue in the previous

I don't use Umity in a professional capacity

Tworzymy nowy projekt

Kiedy uda nam si¢ juz przejsc przez
proces logowania i uzyskiwania li-
cencji, mozemy rozpoczaC tworzenie
naszego pierwszego projektu. Aby go
utworzy¢, klikamy na przycisk New pro-

|

ject @. Dalej musimy wskazaC nazwe LY
i lokalizacje [ projektu.

Unity doskonale sprawdza si¢, kiedy chce-
my tworzyC gry tréjwymiarowe z widokiem
pierwszoosobowym (tak zwanym First Per-

ne jest tez odpowiednie ustawienie pola Tem-
plate - wybieramy opcj¢ 3D [H, aby utworzy¢
projekt oparty na technologii 3D. Kiedy wszyst-
kie ustawienia zostaly juz wybrane, mozemy
klikna¢ na Create project [).

son). Popularne gry z widokiem
pierwszoosobowym to zwykle strze-
lanki - tak zwane FPS (First Person
Shooter). W naszym przykladzie
stworzymy gre wiasnie tego typu.
FPS to gra trojwymiarowa. Stad waz-

FPS

C\Users\Aantek\Documents\FPS-Unity B

an g

[ Add Asset Package
® oFF

Enable Unity Anatylics (7)

Create proghet

The company or organization | represent earned more than $100,000 in




C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

Unity - opis narzedzia

Po utworzeniu projektu mamy juz pierwszy ~ Poczatkowo na scenie gry sa dwa obiekty.
plik ze scena. Zanim jednak przejdziemy do  Main Camera [ (czyli glowna kamera) to
tworzenia gry, warto dowiedziec si¢, do cze-  obiekt, ktory pehni role ,oczu gracza”. Tworzac
go stuza poszczegodlne sekcje w oknie progra-  nasza gre i przemieszczajac sie w niej posta-
mu. Po lewej stronie znajduje si¢ sekcja Hie-  cia, bedziemy tak naprawde poruszac kamera,
rarchy [ - to hierarchia obiektéw w grze.  zmieniajac obraz, ktéry jest akurat widoczny

Q Unity 2018.2.1f1 Persenal (84bit) - SampleScene.unity - FPS - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets Window Help

ORAS =[EE)

= Hierarchy

| Create '| (e all
YQSampleScene
B Main Camera
E Directional Light

GameQObject  Component

53 Project
| Create 'l

‘!’f}‘Favoritc! Assets »
@AII Materials
All Models

%AII Prefabs -

"= Assets
ﬁ Scenes Scenes
» 55 Packages
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w oknie gry. Drugi obiekt to Directional
Light [, czyli $wiatto, ktére stuzy do odpo-
wiedniego oSwietlenia obiektow sceny i jest
wykorzystywane podczas renderowania gry.
Po prawej stronie znajduje si¢ sekcja Inspec-
tor [1]. Jest ona odpowiednikiem znanej nam
z MS Visual Studio sekcji Wasciwosci. W tej
wlasnie sekcji wySwietlane sa wlaSciwosci
zaznaczonych obiektow.

Miedzy hierarchig a inspektorem znajduje
sie podglad sceny [3. Sa na nim widoczne
wszystkie dodawane obiekty, to w tej sekcji
budujemy Swiat gry.

U dotu okna programu znajduje sie sekcja
Project [d, w ktorej znajdziemy menedzer
zasobow naszego projektu. Korzystajac
z niego, mozemy umieszczaC obiekty na
scenie.

& collab - | [ |

D

© Inspector
[ [Main Camera | [ static =
Tag | Untagged i | Layer | Default ™
¥ .~ Transform =t
Position X 0 Y1 Z|-10
Rotation X 0 Y0 Z 0
Scale X1 vl 4 |
v ¥ Camera Q@ ' %
Clear Flags | Skybox t]
swioront I
Culling Mask | Everything
Projection | Perspactive ‘]
Field of Wiew — — -
Camera Fre Physical Camera -
cClipping Planes Near 0.3
[ — Far 1000
Viewport Rect
%0 | [0 |
w1 H1 |
Depth =1
& R P | : : |
Rendering Path | Use Graphics Settings # |
Target Texture None (Render Textu @
Occlusion Culling |«
Allow HDR [
Allow MSAA [
Allow Dynamic Reso | |
Target Display | Display 1 ™
£ ¥ Audio Listener g =
[ Add Component ]
——
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Budujemy swiat gry

Znajqc juz podstawowy rozkiad sekcji
w oknie programu, mozemy rozpoczac

. C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

widoczny zarow-

90 c#ZACZNIJ PROGRAMOWAC

wiaSciwe wykorzystywanie narzedzia. e,
Pierwszym etapem tworzenia naszej gry '
bedzie budowa jej Swiata, czyli otoczenia, Sapy
po ktorym bedzie si¢ poruszac nasza po- i
stac. Unity wsrod obiektow, jakie mozemy i
umieszczaC na scenie, oferuje Terrain (czyli i
teren). Wykorzystamy ten obiekt. Dodamy T
go do naszej sceny. e
30 Object > Cube
— Klikamy prawym 2D Ulpect 3 Sphere
b przyciskiem my- Efects y Copale
szy na pusty teren . 4| e
Birectional Light _ w sekcji Hierarchy. J'_c ik d e
Ly Powodu]'e to WyéWiCt- — » TeaMeshPro - Test
Copy lenie menu konteksto- Camera Ragdoll.. )
Paste wego @. 6—5““ Sceipts I-. Terain i}:
Rename .J Tree
Duplic ate . G Seenes Wind Zone
i Z menu wybiera- FlPackages 30 Test
= my opcje 3D Ob- L
ject 9 no w sekcji Hierar- [=uieiaciy
Create Empty i1 s | Craate « | (EFE
Dobjet  @——] chy @, jak i na podgla- | samp = |
2D Object » Nastepnie z roz- | dzie sceny @. LRi
—  fets 3 winietej listy
9 Proje: Light » . - . s
|Grewe= oo . | obiektow wybieramy Obecnie teren,
'ﬁ&.‘: Video . | Terrain @——— ktory dodaliSmy, jest ptaszczyzna. Mo-
e v ; zemy jednak go zmodyfikowac. Spojrzmy
Gia e Obiekt jest teraz | na wlaSciwosci obiektu w sekcji Inspector.

Znajduje si¢ tam cze$¢ Terrain ze zbiorem

| Gizmos - | |



& Tnspector | Services = igati Fle=
& | lerrain & static ¥
i | - [Defaule 3 P
ol Lover (efuk__4J) PR wypadku réwniez mu-
¥ ... Transform S8, . P
Position X0 Iv[o z[o . e 0 . 3 % & B simy wybrac pierwszy
Rotation X0 Y0 z[o o z przyciskow, jednak
Sl . =l WA e . klikajac na miejsca,
¥4 ¥ Terrain FEED o Fo w ktorych chcemy zli-
] R torych Y
WA IPIPARIEIE ) o — kwidowac wybrzusze-
No tool selected etings H 1 & el
, 5e| hia, powinnismy miec
Please select a tool ‘ Brush Size —C—|[70 .,/p. Y .
© Liahtin Opacity — &2 || wciSniety na klawiatu-
i Height rze klawisz [shi].
¥ ¢ ¥ Terrain Collider a3
Material ‘None (Physic Materi. ©
Terrain Data #New Terrain | e &
Fnahle Tree Collider W é
[ Add Component ] . .
Wybrzuszenia powstaja jednak tylko, gdy
przyciskow ® shuzacych do modelowania wybraliSmy pierwszy z przyciskow w in-
terenu. spektorze. Do czego stuza zatem wszystkie

przyciski?

Wybranie pierwszego z przyciskow daje | [¥To omawiane juz wczeSniej tworzenie
nam dostep do zestawu pedzli @———  wybrzuszen.

[E1 To opcja nieco podobna do tworzenia wy-

Nalezy teraz wybrac jeden z dostep- brzuszef. Polega ona na rOwnaniu terenu
nych pedzli, a nast¢pnie, majac wybra- do okreslonej wysokoSci. Po wybraniu tej
na pierwsza opcje z zestawu przyciskow LY, opcji we whasciwosciach pojawia si¢ pole
kliknac na ptaski teren w podgladzie sceny. Height ®. Wpisana przy nim liczba méwi,
Powoduje to dodanie wybrzuszenia na tere- do jakiej wysokosci chcemy rownac teren.
nie w miejscu klikni¢cia ? Rownanie odbywa si¢ tak jak wybrzusza-
nie - czyli po- [srmes ‘
Im dtuzej bedziemy trzymac wcisnigty przez weiska- |[ g @ ' T EEEE T
przycisk myszy, tym wyzsze powstanie nie lewego || L ‘ ® %o
wzniesienie. Obszar zajmowany przez jedno przycisku my- || 4. .
wybrzuszenie jest definiowany przez rozmiar szy, gdy kur- |[52 %7

pedzla. Mozemy go zmieniac, przesuwajac
suwak Brush Size ®. A co, jesli wybrzuszef
juz nie chcemy? Jak si¢ ich pozbyc? W takim

sor znajduje
si¢ w miejscu,
ktore chcemy

e Fscene | Basstswre Sanmsor :

| Shadad =ll2o)| o | =i i) | Grzmos +| (Erall

|
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C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

SKAD WZIAC DRZEWA

Tu z pomoca przychodzi nam wazny
modut Unity - czyli Asset Store. To sklep
z zasobami. Z niego mozemy pobieraé
zarowno darmowe, jak i ptatne obiekty,

aby dodawac je w naszych grach.

W Unity sklep jest wyswietlany po
wybraniu zaktadki [Fa s34~ had
podgladem sceny. W pole wyszukiwania
powinniSmy wpisa¢ nature starter kit,
aby odszukaé paczke zasob6w zawierajacg

miedzy innymi drzewa.

Po wyswietleniu wynikow wyszukiwania
nalezy wybraé z nich zaséb [ERNL

il Seene 8 Asact Store | S Animator
B ¥ x

UPREEE nature starter
"F] Nature Starter

w Nature Starter Kit 1

Po kliknieciu na niego mozemy wybrac

opcje importowania - przycisk [T

B Pragect [T consete
Crnate ¢
¥ Favorites Assets » MabuseStarterki? » Hature -
All Materials
All Madei

Dalej wyswietlona zostanie petna lista

zasobow znajdujgcych sie w paczce.
Mozemy zdecydowacé, poprzez zaznaczenie,
ktore z nich chcemy importowac. Najlepiej
jest jednak pobrac wszystkie.

% MNature Starter Kit 2

¥ b i NatureStarterkit2
o i Animations
' cameraanim.anim
| Main Camera.controller

Gl ImayeEflects

¥ = AntialiasingCditor.cs
# BloomAndriaresCditor.cs
=« BloemEditer.cs
= CameraMotionBlureditar.cs

ColarCarrectionCuryesEditor.cs

= ColorCorvectionl ookupEditor .cs
= CreaseShadingCditor.cs
= DepthOffieldDeprecatedCditor.cs v

‘EEEEREEEEEERE

| an || wone | cancel || import |
I

Kiedy import sie zakonczy, nowe zasoby
pojawiajg sie w menedzerze projektu.
Sa wsrod nich drzewa

Nastepnie nalezy przenies¢ drzewa do
opcji masowego ,zadrzewiania”. Po jej
wybraniu - nalezy klikna¢ na przycisk ([

Ararird ¢ KAkl

Paint Trees

Click to paint trees.
Hold shift and click to erase trees.

Hold Ctrl and click to erase only trees of the
selected type.

Trees

No trees defined

Mass Place Trees *Edil;Trees...H Refresh

All Prefabs
All Scnipts

¥ R ARAEES bush0l_Te_ Busho2 Te_ busho3 Te. hus

¥ il NatureStarterkit2

i Animations
* G Editnr

- - Standard Aseste * il Aasets atur e SLarter kL2 Hature

e bushol

h0S_Te. bushoE_Te- weedl_Ten. weedd Ten. weedd Ten. m
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Trees

o trees defined

_p_.ﬂ Terrain Co
Material

Potem z wysSwietlone-
go menu wybieramy

opcje

Powoduje to wySwiet- FE==s
lenie nowego okna.
W nim wida¢ pusty B
slot = przy pozycji UTE
HEEL. To wiasnie do
niego nalezy przeciggnac prefabrykat
drzewa.

Prefabrykaty drzew z pobranej paczki

zasobow sg teraz widoczne w menedze-
rze zasobow. Najprosciej dostac sie do nich
poprzez wybranie kategorii
Po wybraniu interesujgcego nas drzewa
nalezy przeciggnac je w pusty slot

irae Prafah [Streana

Rend Factor ]

10Kiedy przeciagniemy juz drzewo,
w oknie inspektora mozemy dobrac
wiasciwosci masowego zadrzewiania. Wsrod
nich znajduje sie opcja

To gestosc¢ zadrzewiania - podana tam
liczba drzew znajdzie sie na obszarze ozha-
czonym przez pedzel (samo zadrzewianie,

PRZED UZYCIEM MASOWEGD ZADRZEWIANIA

= Search: ) o P

Ariet Stece: #1010

JIIIIII J.-

(TS N ey bhde P

podobnie jak wybrzuszanie, malujemy po
terenie pedzlem o okreSlonym ksztatcie).

1 Aby drzewa roznity sie miedzy sobg,

przy opcji nalezy
zaznaczyé znacznik [EL0L, co pozwoli
na zadrzewianie drzewami o losowych
wysokosciach.

| mass place Trees |
Scttings

Brush Size

Trae Density

| # Edit Trees... || Refresh |

—_——— a0
— £l
Tree Height Random?

Lock Width to Heightls!

- -

Tree Width Random? (v

Coler Variation — e (0.4
Tree Lightmap Stabic
» Lighting

PO UZYCIU MASOWEGO ZADRZEWIANIA
F ¥

“ LiPielab
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C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

wyréownac. Tworzone w taki
sposob wzniesienia sa ptaskie
u gory @, gdyz teren nie rosnie
ponad okreslong wysokosc.

[ Trzecia opcja to wygladzanie -
jesli uzywalisSmy pedzli, ktore
tworza mate i ,ostre” wzniesie-
nia, ta opcja pozwoli nam na
zaokraglenie ich krawedzi.

[ Czwarta opcja stuzy do malo- Y
wania terenu tekstura.

[ Piaty z przyciskow pozwala
na umieszczenie na terenie
drzew. To bardzo ciekawa
opcja. Wymaga ona jednak, aby
w zasobach naszego projektu

| Shaded

€ Gams # Scene

| £ Asset Store &fmﬁm-al

o] |20 | |

znajdowaty si¢ trojwymiarowe
grafiki drzew (patrz ramka na poprzedniej
stronie).

[ Przedostatni z przyciskow to opcja pozwa-
lajaca na malowanie detali terenu, takich
jak chocCby trawy.

[[ Ostatni z przyciskow to ogdlne ustawienia
terenu @ - klikniecie na niego nie daje

nam pedzla i mozliwosci malowania po
terenie, ale zestaw opcji do wyboru.

1 o Samodzielna praca z narzedziem to

doskonaty sposob na poznawanie
jego obstugi. Dlatego w ramach treningu
warto poeksperymentowac z modelowaniem
i zadrzewianiem terenu - w taki sposob, aby
stworzyC Swiat gry.

KORZYSTANIE Z PODGLADU

Podglad sceny jest modelem tréjwymia-
rowym. To oznacza, ze scene mozemy
ogladac z ro6znych perspektyw. Jak za-
tem ,przemieszczac” sie po podgladzie
sceny?

H Przyblizanie i oddalanie - krecenie
kotkiem myszy.

H Przesuwanie - ruch kursora przy
wcisnietym kotku myszy.

B Obracanie - ruch kursora przy
wcisnietym prawym przycisku myszy.

94 c#zZACZNI) PROGRAMOWAC

¥ g o Terrain & = %
(a2 [ad [ ak [ w5 0D

Terrain Settings ‘

Base Terrain

Diraw [ [}

Pixel Error Or— 5

Base Map Dist. — — 1000 |
Cast Shadows o

Material | Built In Standard 4|
Reflection Probes | Blend Probes i)
Thickness 1

Tree & Detail Objects

Ciraw [

Bake Light Probes Folo

Preserve Tree Protoll |

Detail Distance — — S
Collect Detail Patche(«

—) 1|
) | 2000 |
Cr——| 5 ()
Qe [5 |
O [50 |
Wind Settings for Grass

Detail Density
Tree Distance
Billboard Start
Fade Length
Max Mesh Trees

Speed — — 05 |
Size ———| 0,5
Bending — — [o5 |
Grass Tint ! | F
Resolution

Terrain Width 500

Terrain Length 500 r




Malowanie terenu

Przechodzimy do ustawien obiektu
Terrain. Przy opcji Material zmieniamy
domys$lne Built In Standard na Custom @—

o zamodelowaniu terenu mozemy
przejs¢ do pokrywania go kolorem.

Dzieki tej zmianie dostajemy nowa opcje
Custom Material - z pustym slotem @.

Material [ Custam
Custom Material & MNone (Material) F|‘

t:

- @

VagTerrain 1*1
(a2 [ad 2 7 [ ]EE)

Terrain Settings

Base Terrain

Draw 4
Pixel Error A — l:l
Base Map Dist. — —
Cast Shadows 4

Material | Built In Standard
Reflection Prob -

Thickness

Built In Standard
Built In Legacy Diffuse

jeccleaectail Built In Legacy Specular

 —

Craw
Bake Light Prol
Preserve Tree Protol |

Custom

Reflection Probes | Blend Probes
3 Do pustego slotu przeciagamy z mene-
dzera zasob6w materiat bark02 @ - naj-

prosciej go znalez¢, wybierajac kategorie All

Materials @-
|

Kiedy materiat jest w slocie ®, na podgla-
dzie sceny widzimy, Ze teren jest pokryty
materiatem @, ktory wyglada jak teksanska

Material | Custam

Custom Material @ barkoz

|

=
[ B Project
| Create -|
¥ Favorites

l| Search: m n Packages 1n Accen

L All Models
(Al prefabs
21 all Seaipts

barko1l

G Assets barko Brancho1

¥ G Naturestarterkitz
&l Animations
* Sl Edtor
5 Materials
¥ |l Nature:
Gl Scene

ziemia.

¥ il Standard Assets
[="r7"7
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C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

Kontroler postaci

iedy teren jest juz zamodelowany i po-
kryty kolorem, mozemy postawiC na nim
postac. Unity ma wbudowany kontroler po-
staci z widokiem pierwszoosobowym - wy-
korzystamy go w naszym projekcie. Najpierw
jednak trzeba ten kontroler zaimportowac do

naszego projektu.

Z menu glownego rozwijamy menu

Assets @-

—‘Assemhﬁameobject Compeonent  Window Helg

Creale ¥
Show in Explorer
(ipen
Delete
i Rename
Copy Path A+ Crl+ C
Open Scene Additive
Import New Asset...
Import Package >
Export Package...
Find References In Scene

Sclect Dependencics

W nim odnajdujemy opcj¢ Import Pack-

Impert Package Custom Package...
Export Package... D

Find References In Scene

Cameras
Select Dependencies Characters
Refresh Ctrl+R CrossPlatferminput
Beimnort [ffacts

, po ktérej wybraniu mozemy

Refresh Ctrl+R

Reimpurl

zdecydowac, jaki rodzaj paczki chcemy im-
portowac. Potrzebny nam kontroler postaci
znajduje sie w paczce Characters 9

Nastepnie nalezy wybrac zasoby z pacz-
ki, ktore chcemy zaimportowac. Nas
interesuje FirstPersonCharacter @, jednak

Characters

¥ o S Editor
¥ ¥ £5 CrossPlatformInput
o CrassPlatfarmInputTnitialize.cs
¥ o g standard Assets
¥ o L5 characters
@ ¥ ggFirsthersonCharacter
b gﬁAudm
I wFuulsLepﬂl Wav
I« Footstepoz.wav
I rootstepus.wav
4 h‘ FootstepO4.wav
4 ﬁl]ump wav
I < Land.wav

¥ o S5 Prefabs
| 4 L FREContraller prefah
[ ] EREN 1 n

EEEEEEEEE

¥ | FirstPersonCharacterGuidelines. mmn

ja

in

1t

mozemy pozostawiC zaznaczone wszystkie
zasoby. Importowanie rozpoczynamy, klika-
jac na przycisk Import 9.

Po zaciagnieciu zasobu powinien on
pokazac si¢ w menedzerze zasobow
projektu. Wybieramy All Prefabs i szuka-
my prefabrykatu

FPSController * Herarhy S

v € SampleScana* =

; _ Main Camera
NHICZY/ prze FPSController
C13gn3c go na FirstPersonCharacter

scene - w miejsce, Directional Light

w ktorym chcemy,

aby stat bohater gry. Po przeciagnieciu pre-
fabrykatu na scen¢ FPSController @ j
doczny w hierarchii obiektow.

AlThirdFer.  BlobLightfr.  DlobShade_

* il Editer

@D 10 Packages  In dssets

uvullllllu

Sele:

e UUUUVUUUWV

bushos bushoe CarTiltCont.

& Materials
» O Vi DualTouch_. Framerata._ «
ﬂ Scene - d Aszats/Ch irstPer h,

"~ RollerBall  ThirdParse_

entroller.prefab —u—' 2

daid wanaka
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Pierwsze uruchomienie

Component  Mobile Input  Window Help

by zobaczyc, jak wiele daje nam wykorzy-
stanie wbudowanego w silnik kontrolera
postaci, mozemy po raz pierwszy uruchomic
nasza gre. Robimy to, klikajac na przycisk
Play ® u gory okna programu. Przeniesie-
ni zostajemy wtedy do zakladki Game
w ktorej mamy podglad na nasza gre.
Kontroler postaci dostarcza nam miedzy
innymi:
Bl mozliwosci chodzenia postacia po terenie
H mozliwosci obracania postacia poprzez
ruch myszy
M mozliwoSci poruszania postacia poprzez
klawisze strzatek i WASD
M postac moze takze biegac (chodzenie +
[stir)) 1 skakac
W inspektorze obiektu FPSController znaj-
dziemy rowniez opcje pozwalajace na dopre-
cyzowanie sposobu poruszania si¢ postaci.
Znajdziemy tam miedzy innymi:
Y Walk Speed - predkos¢ postaci podczas
chodzenia,
[] Run Speed - predkoSc postaci podczas
skakania,
[ Jump Speed - predkosc skoku, ktora
ma bezpoSrednie przelozenie na jego
wysokosc.

)

1] Inspector

Radius 0.5
Height [1.8
¥ = | First Person Controller (Script 3
Script = FirstPersonController
Is Walking -
E! Walk Speed |5
| Run Speed 110
Runstep Lenghten - E
110

C| Jump Speed
Stick To Ground For 10

Gravity Multiplier 2
» Mouse Look
Use Fov Kick [
b Fov Kick
Use Head Bob [
¥ Head Bob
F Jump Bob
Step Interval [5
I Footstep Sounds
Jump Sound [& Jump |
Land Sound |~ Land |

v & Rinidbad 0o =
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. C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

Dodajemy bron do postaci

B Byset Store PR

WOIZONa Przez nas gra | . » s

to FPS, czyli First Per-
son Shooter - tak zwana

strzelanka. Nie ma mowy
0 tego typu grze bez broni.
Skad wezmiemy bron dla
naszej postaci? Oczywi- |
Scie z Asset Store.

Odszukujemy

sob Machine Gun
pobieramy i importujemy go do naszego
projektu.

Po imporcie w menedzerze zasobow
pojawia sie folder FreeMachineGun,
a w nim folder Prefabs ® - w ktorym znaj-
duja sie prefabrykaty broni z pobranej paczki.

e
| Create -f fo-All
v € sampleScene®

Main Camera

Wybrany przez

nas prefabrykat
przeciggamy na
FPSController w sek-
cji Hierarchy @, co
powoduje umieszczenie broni na scenie @-
Musimy jeszcze dobra¢ odpowiednie poto-

e

A

¥ FPSControlier
FirstPersonChar acer
Machinsun

Directional Light

< Presy

= Prefabs

Machine Guns FREE

ik

Papular Tags

zenie i rotacje broni, aby wygladala ona tak,
jakby trzymata ja postac gracza.

W inspektorze obiektu broni zmieniamy
j€j pozycje, przesuwajac jana osi X 0 0,5
punktu, naosiY 00,3 punktuinaosiZo0,3
punktu @. Zmieniamy réwniez jej rotacje -
na osi Y 0 60 stopni, a na osi Z o -10 stopni.

Przy kolejnym uruchomieniu podgladu
gry nasza postac bedzie poruszac si¢ juz
z bronia @

o

e
s = Fr

‘ L h ® -
——
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Dodajemy mozliwos¢ strzelania

koro nasza postac nosi juz brof, to aby

moc mowic o prawdziwej strzelance,
musimy dac jej mozliwosc strzelania. Aby
ja dodac, nie bedziemy korzystac w catosci
z gotowych rozwiazan. Tym razem napisze-
my cz¢SC gry sami. Utworzymy skrypt, ktory
przypiszemy do kontrolera postaci.

Zaznaczamy kontroler postaci w hierar-
chii obiektow i przechodzimy do jego
inspektora, gdzie na samym dole znajdzie-
my przycisk Add

Component. Companent _
Miscallaneous " |a
Navigation -
Po jego nacisnie- on
Ciu MOZemy Wy- | ppyuien |
brac kategorie kom- | stayasies 1
Renderin )
ponentu - w naszym | ... s i
przypadku bedzie to | emas %
New script @, gdzie | . ’
po kliknieciu mamy 1
mozliwosS¢ poda-

nia nazwy nowego
skryptu. W naszym przypadku bedzie to
nazwa Strzelanie.

Po utworzeniu skrypt jest widoczny
w menedzerze zasobow @. Klikamy na
niego dwukrotnie, aby go otworzyc.

] —
& Project O console

| Create = |

4 Assets »

v ‘f}f Favorites

zemy odnieSc si¢ do blokéw z popularnego
Scratcha.
B Metoda Start() ® wykonuje si¢ w mo-

mencie pojawienia si¢ obiektu na scenie.

4 s Strzelanie.cs

No selection

1 pising System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

5 public class Strzelanie : MonoBehaviour {

® void start () {

10 }

12 paate 15 called once per yrame

13 .'-.-.ciél_ apdaté .() {
®

Jesli obiekt jest na scenie od poczatku gry,
mozemy poréwnac t¢ metode z blokiem Kie-
dy kliknieto zielona flage ®. Jesli obiekt

pojawia si¢ na scenie podczas rozgrywki, to
mozemy metode te porownac z blokiem Kie-

'r—-"—J
Sy

@.\{_All Materials
Qﬁj_All Models
@.\{_All Prefabs
@.\{_All Scripts

&5 Editor

&5 FreeMachineGun
&5 MatureStarterkit2
& as

& Scenes

55 Standard Assets

» &3 Editor &5 Weapons of Choig
¥ &5 FreeMachineGun gl New Terrain

53 Anims B strzelanie

£S5 Matariale

Nowy skrypt ma podstawowaq struktu-
re skryptu silnika Unity. W utworzonej
przez nas w ten sposob klasie Strzelanie
mamy dwie metody Start i Update. Aby
wyjasnic ich dziatanie, po raz kolejny mo-

dy zaczynam jako klon L To co napiszemy
wewngtrz tej metody, zadzialatoby tak, jakby
byto podpiete do tych blokow. To znaczy wy-
kona si¢ jednorazowo, na samym poczatku
istnienia obiektu.

W Metoda Update() ® doskonale odzwier-
ciedla znana ze Scratcha petle zawsze @—
To oznacza, ze metoda ta jest pewnym ro-
dzajem petli. Instrukcje w niej umieszczone
po wykonaniu ostatniej zaraz przechodza
z powrotem do poczatku i wykonuja sie
ponownie.

C# ZACZNIJ PROGRAMOWAC
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. C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

W naszym skrypcie pozostawimy me-  dziemy mogli (W tym przypadku) umiescic

tode Start() nienaruszona i skupimy sic  obiekt z grafika.
na metodzie Update(). Podsumowujac jej
dziatanie: ma ona sprawdzic, czy nacisnigto Przechodzimy teraz do metody Update()
klawisz odpowiedzialny za strzelanie, nastep- i to wiasnie w niej kontynuujemy pisa-
nie sprawdzi€, czy i w co udato si¢ trafic,ana  nie. Pierwsza rzecza, ktéra musimy zapro-
koncu umiesciC na tym elemencie znak po po-  gramowac, jest sprawdzenie, czy nacisni¢to
cisku. Czy czegos nam tu nie brakuje? Nie bylo ~ klawisz odpowiedzialny za strzelanie. Dzigki
mowy o wystrzeleniu pocisku i zaprogramo- ~ wykorzystaniu mozliwosci silnika Unity wy-
waniu jego lotu. Dlaczego? W tego typu grach  starczy, ze w metodzie Update() umiescimy
wecale nie musi byC pocisku! Wystarczy nam  instrukcj¢ warunkowa if, w ktorej warunku
ztudzenie, ze pocisk wylecial, ktore powstanie  napiszemy Input.GetButton(,,Firel”) ®
poprzez aplikacje efektu trafienia. - o

l'-,-lcid Update ()

Pisanie rozpoczynamy jednak od de- {

klaracji pol, a whasciwie jednego pola I (Input.GetButton("Firel"))
w klasie. W skrypcie powinno znalez¢ si¢ t
miejsce na pole typu GameObject. To typ y
specyficzny dla silnika Unity. Jest to obiekt }
gry. W naszym przypadku bedziemy przypi-
sywac do tego pola obiekt particle. Co to  a sprawdzone zostanie to, czy nacisni¢to
oznacza? W duzym uproszczeniu bedzie to  przycisk, ktory domyslnie jest klawiszem
grafika, ktora umiescimy w miejscu, w kt6-  odpowiedzialnym za strzelanie. Tym domysl-
re strzelamy. Na razie zadeklarujemy tylko  nym klawiszem jest lewy przycisk myszy. Tak
pole w klasie, a dopiero pozniej zajmiemy si¢ ~ zbudowana instrukcja warunkowa bedzie si¢
dobraniem odpowiedniej grafiki. Jesli przed ~ wykonywac z kazdym klikni¢ciem lewym
deklaracja pola w skrypcie silnika Unity na-  przyciskiem myszy.
piszemy [SerializeField] ®, po zakonczeniu

W niej poprzez polecenie Ray
sprawdzaj = Camera.main.View-
@[ scrializeField] private GameObject nasz_particle; portPointToRay(new Vector3(0.5f,
B 0.5f, 0f)); ® tworzymy obiekty typu

- _._él* s ar ; ( )' S Ray, ktory jest niewidzialng wiazka la-
I sera. Nastepnie wiazke t¢ prowadzimy
na wprost od Srodka kamery, tak aby
tworzenia skryptu pole to pojawi si¢ w in- | wychwyci¢, co znajduje si¢ na srodku aktu-
spektorze obiektu, do ktorego przypisano | alnie wySwietlanego obszaru gry. Deklaruje-
skrypt - z wolnym slotem ®, w ktorym be- | my rowniez obiekt o nazwie trafiony typu

public class Strzelanie : MonoBehaviour {

v - & Strzelanie (Script) Y Ray'castl-'llt ®- poslu/zy nam on (}O zapisania
Script " Strzelanic@ w nim obiektu, na ktory trafita niewidzialna
Nasz_particle None (Game Object) @ Wiqlka.

void Update ()
{
if (Input.GetButton("Firel™))
[
Ray sprawdzaj = Camera.main.ViewportPointToRay(new Vector3(a.5F, @.5F, af));
RaycastHit trafiony; @
h
h
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if (Input.GetButton("Firel™))

Ray sprawdzaj = Camera.main.ViewportPointTeRay(new Vector3(a.5
RaycastHit trafiony;

—@ if (Physics.Raycast(sprawdzaj, out trafiony))

1
¥
void Update ()
i
if (Input.GetButton("Firel™))
1
Ray sprawdzaj = Camera.main.ViewportPointToRay(new Vecter3(2.5F7, 8.57, a7));
RaycastHit traficny;
if (Physics.Raycast(sprawdzaj, cut trafiony))
var efekt = Instantiate(nasz_particle, trafiony.point, Quaternicn.identity);
efekt.transform.rotation = Quaternicn.LlookRotation(traficny.normal.normalized);
! °
}
h

Wartos¢ do obiektu trafiony zostanie
przypisana poprzez funkcje Physics.Ray-

cast(sprawdzaj, out trafiony) ®, ktra z ko-
lei jest funkcja typu boolowskiego - oprocz
zwracania obiektu zwraca tez informacje
o tym, czy w ogole trafiono w obiekt. Moze-
my ja zatem umieSci¢ w warunku instrukcji
if i wykonac jaka$ czynnosc¢, jesli w ogéle
trafimy w obiekt, lub nie wykonywac zadnej
czynnosci, jesli po kliknieciu lewym przyci-
skiem myszy nie wykryto Zadnego obiektu na
srodku widocznego obszaru gry.

Jesli zatem wykryto trafienie

1 w obiekt i wiemy juz, co to za obiekt
mozemy utworzyC nowa instancje ® obiek-

tu graficznego, ktory przypiszemy pozniej
do zadeklarowanego wczesniej pola klasy.
Bedzie on wystepowal w wielu instancjach
- poniewaz kazda instancja odpowiada za
kolejny strzat i trafienie. Dodatkowo, dla lep-
szych efektow graficznych, obiekt ten bedzie
obrocony w taki sposob, aby lezat idealnie na
powierzchni, w ktora trafit.
1 Tak napisany skrypt zapisujemy -
robimy to, wybierajac z menu opcje
File i Save @.
Mozemy zamknac edytor tekstowy

1 i powrocic do glownego okna Uni-
ty. Tam powinniSmy przejs¢ do Asset Store

File Edit View Search Project Build Run  Version Control Tools Window Help
. -
Rl :J j | ® MonoDevelop-Unity
5 Open.. Ctrl+0 :
ox SO i

.ﬂ Save Ctrles Strzelanie.cs

= SEVEA& 4 Strzelanie » Update ()

. 1 using System.Collections;

@ Save Al Ctrl+Shift+5 2 using System.Collections.Generic;
[ Revert 3 using UnityEngine;

" PaneSetun 5 public class Strzelanie : MonoBehaviour {
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. C# w Unity - narzedziu do tworzenia gier

All Agzets v

unity pal

Unity Partic

i pobrac paczke zasobow, w ktorej znajduja
sic particle. Moze byc to paczka Unity Par-
ticle Pack @-

Po jej pobraniu odszukujemy w me-
nedzerze zasobow Bulletimpact-

1

v [ Strzelanie (Script)
Script Strzelanie
MNasz_particle ‘¥ BulletImpactStoneEffe @

[ Add {"nrz\nnnnf 1
slotu przy skrypcie ‘, w miejscu na obiekt
graficzny, ktory ma byC umieszczany jako

TEES
o]

StoneEffect ® i przypisujemy go do pustego  slad po pocisku.
=
‘kau_lieli_m_p-usmud D) &% K|
search: Al InPackages @MWNIEED ‘Prefabs  AssetStore; 0/0
BulletImpa.
||| Disglay 1 = | Fres Aspact 1 Nast@pnie
mozemy
uruchomi¢ podglad

gry i oddac kilka
strzalow - zobaczy-
my, ze trafienia po-
zostawiaja po sobie
Slad @!

W ten sposob stwo-
rzyliSmy juz wiasny
Swiat i prosta gre
typu FPS.

| &%

GODOT ENGINE JAKO ALTERNATYWA DLA UNITY

Jednym z zyskujacych ostatnio popu-
larno$¢ silnikow gier jest Godot Engine.
To rozbudowane narzedzie oferuje nam
mozliwos$¢ tworzenia efektownie wygla-
dajacych gier z grafika 3D. Efekty pracy

w postaci gotowej produkcji mozemy
eksportowaé miedzy innymi na urza-
dzenia z systemami Windows, Android,
0S X czy tez z rodziny Linux, a takze do
HTML5 - aby gra byta dostepna w prze-
gladarce internetowej. Godot przed
wersjg 3 pozwalat na programowanie

jedynie w jezyku GDScript - stworzonym
specjalnie na potrzeby tego silnika.

Ze wzgledu na ogromna popularnosé
jezyka C# wsrod tworcow gier, wraz
z wersja 3 Godota pojawita sie mozliwos¢
programowania réwniez w C#. Ograni-
czeniem jest jednak brak mozliwosci
eksportu gotowego projektu. Tworcy
silnika zapewniaja jednak, ze jest to etap
przejSciowy i wraz z kolejnymi wersjami
tego oprogramowania taka mozliwos¢
sie pojawi.
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Stowniczek

Framework

Nazywany tez platforma programistycz-
na to szkielet do budowy aplikacji. Definiu-
je on strukture aplikacji, a takze jej ogolny
mechanizm dziatania. Framework dostarcza
programiscie zestaw komponentow i biblio-
tek ogolnego przeznaczenia do wykonywa-
nia okreslonych zadan. Programista tworzy
aplikacje poprzez rozbudowywanie i do-
stosowywanie poszczegolnych komponen-
tow do wymagan realizowanego projektu.
W tej ksiazce opisano wykorzystanie .NET
Framework.

Klasa

Jest czeSciowa lub catkowita definicja dla
obiektow. Obejmuje dopuszczalne stany
i zachowania obiektu. Nie jest samodzielnym
bytem - petni role szablonu, ktory jest wyko-
rzystywany do tworzenia obiektow.

Obiekt

Jest instancja klasy. To podstawowe pojecie
wchodzace w sktad paradygmatu obiektowe-
go. Obiekt zbudowany jest z danych i metod,
czyli funkcji wykonywanych na danych.

Paradygmat programowania
To pewien wzorzec tworzenia programu,
ceniony ponad inne w pewnych okoliczno-
Sciach lub zastosowaniach. Mozna powie-
dziec, ze definiuje on sposob patrzenia pro-
gramisty na tworzone oprogramowanie.

-mwww

Wyroznione projekty

W programowaniu obiektowym mamy
zbior wspotpracujacych ze soba obiektow,
podczas gdy w programowaniu funkcyj-
nym definiujemy, co trzeba wykonac, a nie
w jaki sposob.

Scratch

To jezyk programowania, w ktorym in-
strukcje przedstawione sa w formie gra-
ficznych blokow. Jest on szeroko obecny
w edukacji programistycznej. Scratch jest
rowniez serwisem spotecznosciowym @,

0, Szuka|

w ktorym kazdy zarejestrowany uzytkow-
nik moze umieszczac stworzone w tym je-
zyku programy, dyskutowac o nich, a takze
ogladac i pobierac prace stworzone przez
innych uzytkow-
nikéw. O Scra-
tchu przeczyta-
my wiecej w in-
nych ksiazkach
z serii Bibliotecz-
ka Komputer
Swiata - 4/2017
i3/2015

Unity _
To silnik gier 2D

i 3D zaprezento- @ uan.y
wany w 2005 roku

i tworzony przez

Unity Technologies. Mozna go wykorzysty-
wac, tworzac gry w jezyku C#.

Dotcz do Scratch  Zaloguj sig

Giraffe Driver
ELLYFISHFACE
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Programy na ptycie

Ptyta dotaczona do tej ksigzki to prawdziwy niezbednik
programisty. Znajdziemy na niej ponad 20 programow.

Oto kilka wybranych

Visual Studio Community
Podstawowa, bezplatna wersja sSrodowiska
programistycznego Microsoftu do tworzenia
nowoczesnych aplikacji na systemy Windows,
Android 1 i0S oraz aplikacji internetowych.

Notepad++
Jeden z najpopularniejszych edytoréw tekstu
dla programistow i webmasterow. Wyposa-
zony jest w wiele udogodnien zwiazanych
z pisaniem i edytowaniem kodu zrédtowego,
skryptow i stron internetowych. Program pod-
swietla sktadnie, obstuguje autouzupetnienie
kodu, wyszukiwanie i zamiang ciagow zna-
kow za pomoca wyrazef regularnych, a takze
wyszukiwanie i podSwietlanie par nawiasow
(otwierajacego i zamykajacego).

Scratch Edytor Offline o—
Scratch to najczeSciej wykorzystywane na-
rzedzie edukacyjne, stworzone z my$la o na-
uczaniu dzieci i modziezy podstaw programo-
wania. Umozliwia tworzenie i uruchamianie
program6éw napisanych w jezyku Scratch
w trybie offline, czyli bez potrzeby korzysta-
nia z internetu. Za jego pomocq mozna fatwo
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tworzy¢ interaktywne historyjki, animacje,
gry i muzyke.

Android Studio ———
Oficjalne srodowisko programistyczne do
tworzenia aplikacji mobilnych na system
Android opracowane przez Google. Android
Studio oferuje narzedzia do edycji kodu, de-
bugowania, testowania oraz profilowania
aplikacji. Znajdziemy w nim réwniez emula-
tor pozwalajacy testowac tworzone aplikacje
na smartfony, tablety i inne urzadzenia z sys-
temem Android.

PEYLA REST DODATHIEM DO K3

PROGRAMISTOW




W KS+ znajdziemy e-wydanie ksigzki, obraz  dotgczonej do ksiazki. i
ISO plyty z programami opisanymi we wska-  Wystarczy kliknaé na | Moje konto ~

z6wkach, dodatkowe narzedzia do tworzenia  link @ i przepisaé kod.
aplikacji na Androida oraz pliki projektow -

gier tworzonych w C#. Zat62 konto Logowanie

Uzyskamy w ten
sposoéb dostep
do e-wydania @ i do
bonusowego obrazu
ptyty ® zawierajgcej
narzedzia dla pro-
gramistow i projekty )
Po zalogowaniu sie mozemy zareje-  opisane w ksigzce. Do serwisu KS+ mozemy
strowac kod nadrukowany na ptycie logowac sie zawsze i wszedzie.

UWAGA! W K$+ ZA DARMO E-WYDANIE KSIAZKI ORAZ PLIK IS0 PEYTY

POLECAMY INNE NASZE KSIAZKI,
MIEDZY INNYMI:

W fopuicy
NAGHYWAN$
| MONTAZ FILMOW WINDOWS 7i10

poradnik nie tylko dla poczatkujacych instalacja | reinstalacja | optymalizacja

Otwieramy strone www.ksplus. p Logu-

jemy sie @ (uzywamy konta z serwisu
Komputerswiat.pl). Jezeli nie mamy konta,
klikamy na @, by sie zarejestrowac.

KOMPLETHY
R4

Z TEJ KSIAZKI DOWIESA

praygotawat sig do instalacji syster
krok

programy & zaptymakoowsd | proy

MONTAZ FILMOW ODADOZ WSZYSTKO O WINDOWS

Jak nagrywaé filmy, montowa¢ je i poprawiaé¢ dar-  Pigutka praktycznej wiedzy o Windows: wszystko,
mowymi programami, ktére znajdziemy na DVD.  co trzeba wiedzie¢ na wypadek awarii i konieczno-
Dodatki: 200 sampli wideo, muzyka do filméw.  &ci reinstalacji, a takze o nowej instalacji systemu.

Nasze ksiagzki kupisz na www.literia.pl/ksiazki
lub w dziale prenumeraty, tel. 22 336 79 01
Ksiagzki sa rowniez dostepne w wersji elektronicznej na www.ksplus.pl



PROGRAMUJ W C#:
SAM TWORZ GRY 2D |1 3D

Nic nie uczy tak jak praktyka. Dlatego w tej
ksigzce poznamy instrukcje programistyczne,
tworzac wedtug wskazowek krok po kroku gry
w C#.

ZAG Z NIJ Wiasnie na przyktadach konkretnych, prostych
/i projektow nauczymy sie wykorzystywac pro-

gramowanie obiektowe, stosowac instrukcje

PRUGR AMUWAG warunkowe i petle, a takze zobaczymy, w jaki

; : spos6b komunikowa¢ sie w pisanych przez
nauka kodowania w prostych projektach nas grach z ich uzytkownikami - graczami.
Najpierw bedziemy korzystac z Visual Studio
Community 2017, a potem - na deser - prze-
czytamy, jak utozy¢ gre na Androida oraz jak
sdziata” C# w znanym darmowym narzedziu
do tworzenia efektownych gier 2D i 3D - Unity.

Ksigzka ta prezentuje podstawy programowa-
nia w jezyku C# - jednak mozna dzieki niej
zdoby¢ takze uniwersalng wiedze programi-
styczng, ktorg mozna bedzie wykorzystaé

w przysziosci, poznajac kolejne jezyki progra-
mowania.

Na dotaczonej ptycie znajdziemy najlepsze:
edytory kodu, Srodowiska programistyczne,
silniki do tworzenia gier, a takze pliki projek-
téw opisywanych w ksiazce.
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