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Tetris

(Er-) kennt Ihr sie (noch)?

1. Version im Westen CGA Grafik

SCORE
LIMES

I PLAY TETRIS! i

TietoEnator™

Die Original-Steine - L " ﬂ EE
|_
Building the Information Society
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Tetris — aus meinem Archiv

o 777FIS.COM

War noch auf einer 3,5 Diskette
in den unergrindlichen Tiefen
meines Schreibtisches ....

= 772FI5.COM
HELP

Y-Left
1.willi ?-Right
B-Hotate
1:5how next
E-Speed up
4zDrop
SPACE:=Drop

TietoEnator™

Building the Information Society

Witris - ein c# Beispiel TietoEnator © 2005
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Die Tetris — Geschichte

Im Zeitraum von 1985-86 von Alexey Pajitnov, Dmitry Pavlovsky und Vadim Gerasimov
(damals 16 Jahre) entwickelt

Sie arbeiteten im Computer Zentrum der Russischen Akademie der Wissenschaften

Es entstand auf Grundlage eines alteren Spieles (Pentamino)
zuerst fur die Electronica 60, einem PDP-11/03 Clon und

wurde dann portiert auf einen PC

Nach dem Zerfall der UdSSR ging es hin und her um den
Verkauf der Rechte

Die ,Macher* leben mittlerweile in den USA bzw. Australien
Tetris Clones und Versionen gibt es auf allen Plattformen.

Besonders interessant war Tetris fir Konsolen wie Nintendo
und neuerdings auch Handys und sogar in HW

TietoEnatora

Building the Information Society

Witris - ein c# Beispiel TietoEnator © 2005
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Witris
Warum NOCH ein Tetris Clone?
1. Weil ich Tetris gern spiele (ernsthafte Suchterscheinungen beim Original)
Weil ich neugierig bin und mal probieren wollte, wie man so etwas machen kann
Welil mir Spiele programmieren mehr Spafd macht, als zu spielen

Weil ich da reinpacken kann (an Gemeinheiten) was ich will, es tut keinem weh ;-)

Well ich das schon mal in C und Java programmiert habe
(die Java Version kann man auch unter .net fehlerfrei kompilieren, lauft aber nicht)

6. Weil es dann MEINE Version ist.

a bk wn

Was ich alles damit ausprobieren wollte, u.a.
= Graphik mit Bewegung
= die schonen bunten Oberflachenelemente
= ,richtig‘ objektorientiert zu arbeiten
= Arrays mit variabler Lange (Vektoren in Java)
= Multithreading (noch nicht drin)
= XML
= Nichts, aber auch gar nichts, sollte konstant sein (fast geschafft)

TietoEnatora

Building the Information Society

Witris - ein c# Beispiel TietoEnator © 2005



SharpDeveloper

#develop (kurz fur SharpDevelop) ist eine freie IDE fuir C# und VB.NET Projekte auf
Grundlage von Microsoft's .NET Plattform.

Es ist open-source (GPL) und
man kann sich auch die
Quellen downloaden.

Aktuelle Version ist:
#develop 1.1.0.2081
September Beta Refresh,
9/25/2005

Auf Homepage u.a.
— Download
— Foren
— Liste bekannter Fehler



Witris — grundlegende Struktur

Klasse fir Konstanten - constants.cs

Klasse fir ‘globale* VVariablen - parameter.cs
— Hier sind auch die ‘Konstanten’, die nicht mit const angelegt werden konnten
— Dafir ‘static' genommen

— Wichtig, daflr zu sorgen, dass einzelne Elemente genau einmal vorkommen
z.B. die Definition der Blocke, Blocksets etc.

Klasse der Steine - stone.cs

— Basis — daraus besteht ein Block aber auch der Schacht
Klasse der Blocke - block.cs
Klasse des Schachtes - box.cs
Klasse zur Konfiguration - witrisAttributeHandling.cs
Klasse zur Konfiguration - setupForm.cs

— Das ist das 2. Menl
Und die Hauptklasse - witris.cs



Witris — ein erstes Problem

public class stone : Rectangle
=> ‘Witris.stone'.cannot inherit from sealed class System.Drawin.Rectangle‘ (CS0509)

Strukturtypen sind nie abstrakt und immer implizit versiegelt.

Java Version
public class stone extends Rectangle { ... }



WITRIS — Stone
Enthalt (X, y)

— linke obere Ecke (in BS Koordinaten) (p
— Offset im Block (Vielfache der Breite/H6he)
— Farbe (aus selbstdefnierter Palette)

Die Abmessungen werden nicht mit abgespeichert
— fur ALLE Steine in Fenster gleich
— werden nur beim Malen benutzt
— fur den Spielschacht
— fur das Vorschaufenster
public stone (Point p_It, Size offs, Color cl)
Methoden
— Get/Set fur die Attribute
— Und die Scheiberei Translation in x/y-Richtung



Witris — Block

Block— Set von Steinen
— Maximal Matrix 5x5
— Es werden nur die vorhandenen Steine erwahnt

— Array von 2 dimensionalen Arrays
(Offset bezuglich Block links oben)

— 1. Element die Matrixabmessung & Farbe
— jagged array - verzweigtes Array - Array-of-Arrays

new int

new int [3] { 4,2
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Witris — Block

wichtigste Methoden

— 3 Konstruktoren — Auswahl Uber Blockset, aus Blocktabelle
— shiftBlock (x,y) die linke obere Ecke jedes Steins wird verschoben

Im Raster verschieben / BS-punktweise angefangen
— rotateBlock(int d)

Zweistufig, zuerst drehen der Matrix, dann neuen Eckpunkt berechnen

@ ........... o ............. '

Ob\ ' z’m y §. ............. 1'1

=




Witris — Block

Festlegung der Blocke
— Liste aller moglichen Blocke - jagged array

public

static readonly int  [][][] blocks=
new int [][] { // Block O
new int [3] {1, 1, 2}, // Matrix
new int [2] {0,0} [/I#
%
new int [][] { //Block1l
new int [3] {2, 1, 4},// Matrix
new int [2] {0,0}, [//I##
new int [2] {1, O}
%

new int

1o {



WITRIS — Block Set

Block Set — alle Blocke die gleichzeitig im Spiel sein kdnnen

— Nummern der Blécke aus einem Pool

— Auch ein Array von Arrays
Set O - Absolut Beginner
Set 1 - Advanced Beginner
Set 2 - normal
Set 3 - Enhanced
Set 4 - Cazy
Set 5 - Random — beliebig Anzahl auf max. 5x 5 Matrix



WITRIS — Schacht (Box)

Besteht auch aus Stones

- Color.Transparent - Fallbereich

- Color.LightGray - Rand T

1,0

Wichtigste Methode

- box_checkBlock ()

- stellt fest ob es Uberlappungen gibt zwischen

belegten Stones des Schachtes und des

fallenden Blocks

bool IntersectsWith(Rectangle rect);

Farben in Schachtstones ubernehmen, wenn

der Block nicht mehr weiter kann (nach unten)




Witris — Bewegung

Einteilung des BS
- Nummerierung nach Rechts und unten aufsteigend
- Nach rechts => x++
- Nach links  => x--
- Nach unten =>y++
- Nach oben =>y--
- im Bild Bewegung nach rechts unten
- Methode heil3t auch shiftBlock(dx, dy)
- Horizontal Verschiebung im Raster moglich

Bei flissiger Bewegung >18 Bilder/s (Flimmergrenze)
- d.h. Timersteuerung
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- schneller Bewegung nur durch Anderung der Zeilen die nach unten gefallen wird

Drehung
- erfolgt um den Matrixmittelpunkt
- die Bewegung im Raster wird da zum Problem

9,7



Witris — Bewegung

Fallen ist Verschiebung nach unten, d.h. y++

Sichtbare Geschwindigkeit ist abhé&ngig von Anzahl der BS Zeilen, die
gefallen wird und von der Haufigkeit, wie oft das geschieht

In Abhangigkeit von der Grol3e der Steine

dropRateFactor =
stoneHeight[constants.blockViewBox]/initialStoneHei ght;

In Abhangigkeit vom aktuellen Level
currentDropRate = currentLevel * dropRateFactor
Level wird bestimmt durch Anzahl der erreichten Punkte
If(currentScore/levelThreshold > currentLevel)curren tLevel++;
10000



Witris — Das Malen auf den BS

Refresh-Methode ruft die Paint-Methode der einzelnem Objekte ab
— paintBlock() -> paintStone(), paintBox()
— Methoden FillRectangle und DrawRectangle erledigen das
— Brush ist notwendig zum Malen

Momentan noch direktes Malen auf den BS
— Das fuhrt bei langsameren PCs zum Flackern
— Abhilfe ist das so genannte ,Double-Buffering*
— Es wird zuerst auf einen Zwischenpuffer gemalt

— Danach wird dieser nach vorn tibertragen oder besser
nur das geanderte Gebiet wird neu erstellt

— Leider zur Zeit noch nicht implementiert



Witris — Punktevergabe

D,0

Punkte werden vergeben

D,1

— fur jeden Stein, der abgelegt wurde,
In Abhangigkeit von der Héhe

D,2

(boxHeight -1) -y ->(11-6=5)

— fur jede vollstandige Zeile, die

entfernt wird, in Abhangigkeit von

der HOhe

(boxHeight-1-row)*(boxWidth-2)

> (12-1-8)*(11-2) = 27

10,11




Witris - Konfiguration

Die Konfiguration
— Zuerst eine fur die die Initial Werte genommen werden (constants.cs)
— die letzte — wird immer geladen wenn eingestellt
— beliebige — vordefinierte und eigene

naturlich in XML — c# bringt schon die grundlegenden Funktionen mit

<?xml version="1.0"?>
<!I-- In dieser Datei werden die letzten Einstellungen von Witris gespeichert -->
<Witris Version="1.0.1646.27561"> - die Version kommt aus der Applikationsvariablen
<loadLastConfig Value="True" />
<ClientSize Width="478" Height="455" />
<Box>
<BoxSize Width="12" Height="15" />

<loadBackgroundimage Value="False" />

</Box>
<BlockSet SelectedSet="2" />
<Game Level="4" />

</Witris>



Witris - Konfiguration

Ziel:
Abspeichern & Laden von Konfigurationen
— der zuletzt gespielten (aus Bequemlichkeit)
— einer beliebigen

Mittel der Wahl:
XML — File + XML-Reader/Writer
(nicht die DOM Version sondern ,zu Fuf3®)

So wird es verwendet:
Elementweise lesen der nodes



Witris — XML reader
Die XML-Reader/Writer Klasse (witrisAttributeHandling)
using System.Xml;

XmlTextWriter writer = new XmlTextWriter (filename, null );
writer.Formatting = Formatting.Indented;

writer.  WriteStartDocument  ();

writer.  WriteEndDocument ();

writer.  WriteStartElement ("Box");

/I Unterelement schreiben
writer.  WriteStartElement ("BoxSize");
writer.  WriteAttributeString ("Width",parameter.boxWidth. ToString ());
writer.  WriteAttributeString ("Height",parameter.boxHeight. ToString ());
writer.  WriteEndElement  ();

writer.  WriteEndElement  (); // end element fur "box"



Witris — XML Reader

XmITextReader rdr = new XmITextReader (filename);

while (rdr .Read ()) { //lesen der Datei
switch (rdr  .NodeType ) {case = XmINodeType.Element
paraName = rdr.Name;
if (rdr.HasAttributes){

while(rdr.MoveToNextAttribute()){ ...

break;

case XmlINodeType.Text
break;

case XmlINodeType.EndElement
break;

}

rdr .Close ();



Witris — Ablage der Konfiguration

Wohin mit der letzten Konfiguration?
... Ins .exe Verzeichnis

Problem: Woher kriegen wir das?

Losung:
Application.ExecutablePath + String Gymnastik

(nach etlichen Versuchen mit kiirzeren Varianten)

public string[] Split(params charf]);

string [] Splitter = null
Splitter = parameter.ownPath. Split (new Char []{

1)



Witris — ein Problem

Ein Problem bei Version 1.0 — die Nicht-Konstanz



Witris — "NT*
Die Losung des Problems ab V1.1 — eigenes Formular m it fester Grol3e
setupForm sf = new setupForm ();

Nachteil: Da das neue Formular blo3 temporar ist, missen die Elemente vor dem Aufruf
erst mit den aktuellen Werten geladen werden. Und die missen auch in
Variablen vorgehalten werden. Vorher wurde blof3 die Sichtbarkeit umschaltet.



Witris — Instanzen

Ziel:
,ES kann nur einen geben ..."
d.h. nur eine Witris Instanz darf gleichzeitig aktiv sein

Mittel der Wahl:

Mutex - ,Ein primitiver Synchronisierungstyp, der auch ftr die prozess-
ubergreifende Synchronisierung verwendet werden kann.“ abgeleitet von
WaitHandle, der Basisklasse flr Synchronisierungsobjekte

So wird es verwendet:
— WM = new Mutex (true ,"WitrisMutex"); // Create Mutext initialOwned
—if ('wM.WaitOne (O,false)) // == false, wenn die Instanz den nicht kriegt
— wM.ReleaseMutex (); /Il sicherheitshalber freigeben



Witris — lock

Ziel:
,Bitte nicht storen” ... beim Rechnen

d.h. alle Operationen, zwischen Tastatureingabe und neuer Position
durfen nicht unterbrochen werden

Mittel der Wahl:
lock ( expression ) statement_block

So wird es verwendet:
lock (parameter.currentBlock){ ....}



Witris — Probleme

Ein paar Probleme

— Existenz von Objekte
hin und wieder wurden Objekte angesprochen, bevor sie angelegt

waren
— XML Reader/Writer - Verhalten nicht immer ganz so, wie erwartet

— Grolenanderung des Fensters
- vor allem auf Vollbild und dann wiederherstellen

— Zugriff auf MutterKlasse



Witris — tiefere Gedanken

In ersten Versionen — Objekte immer neu angelegt

=> Dadurch entsteht ‘Mill*, den die Garbage collection wegraumen
MuSsS.
Wann und wie lange, das ist nicht vorhersagbar, d.h. dadurch
ware das Zeitverhalten nicht konstant.

In jingeren Versionen — Objekt wird nur einmal angelegt, nur der
Inhalt &ndert sich



Witris - Wunschliste
Tester (z.Zt. Nur 3)

Zeit fur:
— Einbau verschiedener Gemeinheiten
— Multithreading  — mehrere Sachen sollen gleichzeitig gehen

z.B. Zeilen rausnehmen und Fallenlassen
— DoubleBuffering beim Anzeigen
— Korrekturen bei Geschwindigkeit (Abhangigkeit von Grolie)
— Suche nach einer besseren Bewertung (immer Stiefkind bei mir)
— Farbberatung



Was ist alles zu installieren?

Microsoft® .NET Framework Version 1.1 Redistributable Package

Aktuell .NET Framework Version 2.0 Redistributable Package (x86)

enthalt alles, was man zum Ausfuihren von Anwendungen bendtigt, die mit .NET
Framework entwickelt wurden

dotnetfx.exe
Ca. 24 KB (Beta ist auch >)

Microsoft® .NET Framework SDK Version 1.1

aktuell .NET Framework 2.0 Software Development Kit (SDK) x86
vom 17.04.2005, ~315MB

enthalt alles, was man zum Schreiben, Erstellen, Testen und Weitergeben von .NET
Framework-Anwendungen benotigt, einschlie3lich Dokumentation, Codebeispielen,
Befehlszeilentools und Compilern

Bevor man das .NET Framework SDK installiert, muss man das .NET Framework
Redistributable Package installieren.

setup.exe
Ca. 115MB (Beta >300Mb)

Wichtigste Datei: StartHere.htm — die Ausgangsseite fir die Hilfe
(C:\Programme\Microsoft. NET\SDK\v1.1\StartHere.htm)



Links zum Thema

http://www.microsoft.com/downloads - hier gibt's u.a. das SDK
http://www.icsharpcode.net/OpenSource/SD/
http://www.devgroup-stuttgart.de - .net User Group Baden-Wirtemberg

http://de.wikipedia.org/wiki/Tetris - interessant mit weiterfllhrenden Links

Links zur Tetris Geschichte
http://vadim.www.media.mit.edu/Tetris.htm
http://vadim.www.media.mit.edu
http://www.marjacq.com/Marjacq_Frames/Developers/Dima_Pavlovsky.htm
http://www.blinkenlights.de/arcade/links.en.html
http://www.answers.com/topic/electronica-60

http://web.archive.org/web/20010922175529/http://www.geocities.com/Hollywood/243
O/a-r1.html

http://www.sfgate.com/cgi-
bin/article.cgi?file=/examiner/archive/1998/09/24/NEWS7742.dtl
- Vladimir Pokhilko (T 1998)



