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Introducere

Abstract

The educational software was designed to
be used both during chemistry and biology classes
and outside of them by high school students, to
assess their knowledge of the material taught by the
teachers, as well as their gaming abilities. The game
was designed to support and enhance the
effectiveness of active and interactive knowledge
acquisition, training, and development of various
competencies and skills. The information has been
structured in a logical manner, corresponding to the
designed learning strategy. The language employed
aligns with the student's level of understanding and
is suitable for the content
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Chimia si biologia sunt considerate de multi elevi ca fiind subiecte ,,dificile”, deoarece majoritatea
dintre ei au adesea dificultati in intelegerea acestor concepte. Nu toti elevii pot intelege mental anumite situatii
chimice sau termeni de biologie, iar atunci rezultatele lor sunt modeste.

Ideea de a concepe un joc care sd permita si sa stimuleze exploatarea multilaterala a potentialului
intelectual, care sa creeze premisele dezvoltarii independentei, a spiritului de initiativa si a stilului propriu de
gandire, a venit din dorinta de a imbina subiectul pe care l-am indrigit amandoi incd de mici, si anume
informatica, cu materii mai putin placute noud: chimia si biologia.

Plecand de la ideea ,,Vrem s& facem un joc care...” ne-am dat frau liber imaginatiei si ne-am gandit
la: ce vor face jucatorii pentru a castiga? (se vor lupta cu roboti, isi vor incérca viata raspunzand la intrebari de
chimie si biologie), care va fi povestea jocului? (,,luptd” plus ,,vrei sa fii miliardar?”’), care vor fi personajele?
(,,om de stiintd nebun”, soldati, roboti), cum sa realizam grafica?, apoi am petrecut sute de ore sa programam

codurile astfel incat ca jocul sa prinde viata.
Sectiunea preliminara

Aplicatia: Labquest a glimpse into biology and chemistry 1si procurad toate obiectele necesare din
interiorul fisierelor de joc acestea continand o multitudine obiecte necesare pentru rularea cu succes a jocului
precum:

Caracter:
- Folderul care contine toate animatiile caracterului si toate variatiile de culoare si de armura ale
acestuia.
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- Fiecare actiune are un numadr specific de animatii, spre exemplu animatia de alergare are 6
animatii, In timp ce ceea in care tragi are 7 animatii.
Iteme:
- Folderul principal care contine toate obiectele cu care caracterul se va ntélni in timpul jocului
- Fiecare item este notat cu un numar in interiorul fisierului, fiecare obiect fiindu-i atribut ulterior o
anumita actiune in timpul codului
-Fiecare item are deasemenea o descriere care poate fi gasitd in interiorul fisierului
“DescriptieObiectelnventar”
Robot:

- Folderul care contine toti inamici si toate variatiile de culoare ale acestora si de asemenea ca si n
cazul caracterului fiecare actiune are un numar specific de animatii, spre exemplu atacul melee al robotului are
4 animatii.

LevelSprite

-Folder care contine un sprite al texturilor care va fi prelucrat din interiorul codului si un PNG de
culori care va fi interpretat in interiorul codului.

Texturi

Un folder care contine tot restul texturi care vor fi utilizate in timpul nivelului cum ar fi
backgroundul arenei de combat sau backgroundul din timpul quizului, bara de viata, energie a caracterului si a
inamicilor.

Carte

- Fisierul care va contine informatia care se afla in interiorul cartilor din joc.

- Contine subfoldere cu informatia care se afla in fiecare carte aceasta fiecare pagina fiind notata cu
un numar.

-Contine fisiere cu animatiile de dare a paginii pentru cartiile respective

Fisiere importante

- fisiere din care sa citim informatia necesara pentru rularea programului precum ar fi:

- fisierul cu descrierea itemelor din inventar

- fisierul cu descrierea abilitéatilor din skill tree

-fisierul de conexiuni ale abilitatiilor

Alcaturiea aplicatiei

Aplicatia este impartita in mai multe pachete pentru a pastra ordinea in interiorul codului, printre
aceste pachete se numara:

» “actiune_joc” de unde schimbam starea in care jocul se afla spre exemplu, initial jucatorul se afle in
meniu, dar daca apasam butonul de play atunci el va trece in stadiul de playing si va putea juca jocul.
Pachetul contine urmatoarele clase:

1. ”Carte” clasa din interiorul careia caracterul va putea citi teoria necesara pentruraspunderea la
intrebari. Informatia din carti este cititd din fisiere fiind memorata in Vectori de Imagini
pentru eficientizarea din punct de vedere a timpului.

2. Playing” clasa principala de unde caracterul poate accesa toate celelalte clase, clasa care
contine inamicii si pozitiile acestora, obiectele, checkpointurile,etc.

3. “Inventar” clasa unde prin intermediul unui vector de frecventa sunt retinute obiectele pe
care caracterul deja le-a colectat in timpul nivelului.

4. “Intrebari” clasa care poate fi activatd doar In combat si unde jucatorul va putea raspunde

corect la intrebari.
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5. SkillTree” clasa care contine abilitatiile jucatorului
» “main_game”, pachet care contine inamicii, caracterul, frameul, threadul principal de unde sa putem
edita updateurile pe secunda si frameurile pe secunda, barile principale de viatd si de energie ale
caracterului, checkpointurile de unde caracterul sa poata salva si bara de viatd a inamicului
» ‘“nivel”, pachet care contine un interpretator al fiecarui bloc de 64x 64 din folderul de spriteuri si
pachet de unde de asemenea desendm nivelul si initializdm atat inamicii din nivel cat si obiectele si
caracterul.
» “stats”, pachet care contine atributele curente ale caracterului si ale inamicului.
» “menu”, pachet care contine toate meniurile care pot fi intalnite in timpul jocului precum:
1.Meniul de start de unde jucatorul porneste jocul
2.Meniu de pauzd care contine posibilitatea de reincepere de la ultimul checkpoint si de
asemenea butoane care iti permit sé revii la meniul initial sau sa parasesti aplicatia
3. Un sistem de salvare care retine intr-un fisier doar statisticile importante ale caracterelui
4.Un sistem de Incarcare care reinitializeaza jocul la momentul salvarii
» Un pachet de utilitare care sa ne permita sa pastram ordinea codului, aceasta contine:
e (Constantele obiectelor din inventar;
e O functie care prelucreaza obiectele din inventar;
e Constantele animatiilor caracterului si inamicului;
e O functie care returneaza numarul de animatii si viteza acestora;
e (Constante abilitatiilor din skilltree;
e O functie care prelucreaza toate abilitatiile;

Aplicatia are mai multe stadii de joc:

1.Stadiul Playing

Este stadiul principal din care toate celelalte stadii pot fi accesate de jucdtor: nivelul, animatiile
caracterului, animatiile robotilor,obiectele care se afld in joc.

CheckpPoint- Acestea sunt initializate din interiorul functiei “add check points”, un checkpoint
avand aceeasi structurd ca si cea a unui “Rectangle”, mai precis coordonatele X,y si lungimea si latimea.

Clasa CheckPoint mai are de asemenea inca o functie de verficare in range aceasta primind ca si
parametrii Rectangle cu hitboxul caracterului. Daca caracterul se intersecteaza cu unul dintre checkpointuri
vom crea un nou custom save file care va retine pozitia caracterului si a inamicilor, obiectele ramase, inamicii
ramasi, culoarea armurii caracterului, statisticile caracterului

Procesul de salvare si de reincarcare a claselor se numeste serializarea clasei, respectiv deserializarea
clasei.

Obiecte

O clasa ajutatoare care contine coordonatele fiecarui obiect cu care caracterul poate interactiona si
de asemenea tipul obiectului

La fel ca si 1n cazul clasei CheckPoint contine o functie de verificare in range care primeste ca si
parametrii Rectangle cu hitboxul caracterului.

Daca caracterul se intersecteaza cu unul dintre obiecte acesta este eliminat din vectorul de obiecte
colectabile si este adaugat in inventarul jocului

Caracter

1.Clasa care gestioneazd toate actiunile caracterului. In aceastd clasa sunt incdrcate animatiile
caracterului, folosind o mapa vom retine numele fiecarui folder al animatiilor pentru a putea initializa toate

animatiile caracterului
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Din interiorul funtiei ,,setSpriteAnimation” care primeste ca si parametrii indicele culorii armurii,
path_file si matricea de animatii in care sunt incarcate fiecare animatie In matricea de animatie care este de
forma PlayerAnim[culoare][animatie][numar].

Functia setSpriteAnimation” de asemenea modificd culoarea armurii prin intermediul unei functii
care analizeaza fiecare pixel al armurii, giseste un set de pixeli custom, iar deoarece nu fiecare pixel din
imagine care alcatuiesc armura caracterului va verifica de asemenea pentru pixeli care diferd foarte putin din
punct de vedere ar RGB, maxim diferente de 20 in modul 1intre valoarea initiald a oricarei componeta fie
aceasta rosu, galben sau albastru si ii va inlocui cu o valoare prestabilita.

Functia UpdateTick:-updateaza animatia curentd a caracterului, aceasta fiind pastratd in variabila
player_action. Daca animatia este JUMP atunci functia nu va fi apelata, anmatia de sarit depinzand de viteza
curenta a caracterului pe axa de coordonate y. functia contine o variabild numita ,,tick” care se updateaza de
un numar egal cu updateurile pe secunda. dacd variabila este mai mare decat viteza curentd a actiunii, se
mareste numarul animatiei. daca numarul de animatii curente este mai mare decat numarul de animatii ale
actiunii.,atunci numarul de animatii curente se va reseta la 1.

Functia CanMoveHere- verifica daca hitboxul caracterului se intersecteaza cu una dintre texturi

Hitboxul caracterului este centrat si nu este mai mare decat un bloc de 64x64 pixeli. Acesta verifica
daca caracterul intersecteazd una dintre texturi intr-un loc si in caz afirmativ returneaza false

Texturile jocului au in general 64 x 64 pixeli, cu cateva exceptii minore acestea fiind luate din
functia GetTileHitbox, fiecare avand un numar ca si identificator general

Deoarece unele blocuri nu sunt solide si poti trece prin ele vom apela o alta functie care sa verifice
daca unul dintre acele blocuri sunt solide sau nu, in caz negativ acele texturi nu au hitbox.

Functia updatePos- verifica initial daca asupra caracterului se intdmpla vreo actiune, in caz negativ
apelul functiei se termind. Daca caracterul se misca stanga sau dreapta si pozitia respectiva nu il face sé se
intersecteze cu vreun obiect caracterul se va deplasa. In cazul unei coliziuni cu alte texturi vom folosi functia
“CanMoveHere” din pachetul utilz, clasa Help Methods. Dacé caracterul executd o sariturd atunci ii vom
atribui o viteza de saritura care va creste gradual, pina la aparitia fortelelor gravitationale destul de mari care
impun coborarea la sol. Daca playerul este in aer si are o viteza care sa 1i ITmpuna céderea atunci acesta va
cobord pana ce se va intersecta cu o texturd. La finalul functiei de updatePos vom seta din nou animatia
playerului in functie de actiunea pe care o face in acel moment, in cazul in care actiunea trecutd nu coincide cu
cea prezentd, vom reseta animatiile caracterului

CheckCloseToBorder- Functie care bazata pe pozitia caracterului mutd nivelul vizibil pe ecranul
jucatorului desenand texturile care ar depasi lungimea si latimea unui ecran.

Daca pozitia caracterului pe axa x sau y depdseste o borna prestabilita (in cazul nostru 60% din
dimensiunile nivelului, atunci vom muta ecranul jocul la stdnga sau in sus), iar dacd este mai mic decat 40%
din nivel vom muta nivelul spre dreapta sau in jos.

Enemies

1. Clasa care gestioneaza toate actiunile inamicului.

2. La fel ca si in cazul caracterului folosim o mapa ca sa incarcdm animatiile din foldere si le
initializam intr-un vector numit ,,EnemiesAnim”.

3. Constructorul clasei are ca si parametrii coordonatele x si y, tipul inamicului, numarul de inamici,
si clasa principala.

4. La fel ca si in cazul caracterului are o functie care ii updateazd animatia, care verificai daca poate
ajunge in pozitia respectiva si daca pluteste si trebuie adus la sol.

5.Aditional mai are o functie care se ocupa cu verificarea faptului ca inamicul este in raza de
actiune a caracterului, iar in caz afirmativ initializeaza stadiul Combat.
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LevelManager

Clasa de unde sunt desenate si randate graficele. Fiecare instantd creatd a unei clase primeste ca
parametrii un pachet de texturi, reprezentat prin minitexturi de 64x64 pixelil, acesteac fiind de tipurile solide
sau prin care poti trece. Pentru construirea nivelului vom folosi un PNG pe care 1l vom importa din fisierele
jocului, din nivelul pe care dorim sé il construim si pe care 1l vom manipula convenabil in functie de valorile
culorilor rosu,verde si albastru din modelul RGB. Pentru a interpreta ce texturi dorim sa desendm intr-o
pozitie X,y vom segmenta jocul sub forma unor tile-uri de 64 x 64 de pixeli carora le vom atribui o cheie de
identificare de forma (i,j) si o valoare care sd corespunda texturi pe care dorim sa o desenam si randam in
locul respectiv.Pentru manipularea texturilor ne vom folosi de valoarea rosu din modelul RGB, valoarea
acesteia determinand ce textura vom folosi in tile-ul caruia 1i corespunde cheia (i,j). Pentru interpretarea
inamicilor vom folosi o valoare convenabila pentru valoarea verde si ne vom folosi de valoarea lui albastra ca
sd stabilim tipul obiectului. Acelasi procedeu il vom folosi si in cazul obiectelor pentru a le interpreta si a le
putea adduga in vectorii de obiecte si ai inamicilor.

2. Stadiul Combat

Stadiul principal unde se petrece combatul din joc, fiind impartit in mai multe clase:

Abilitati- Clasa de unde pot fi activate abilitatile caracterului
are energia necesara pentru utilizarea abilitatii si dacd abilitatea este in cooldown sau nu. Pentru verificarea
tuturor acestor proprietati vom apela functia “based _on_ability pressed” care primeste ca parametrii indicele
butonului apasat si butonul respectiv, ludnd numele abilitatii si verificdnd conditiile in fiecare caz

In momentul in care caracterul intra in interiorul butonului unei abilititi pe ecran ii va apirea textul
cu descrierea abilitatii. Aceste lucru se realizeaza din interiorul functiei “setButtonText” care are ca parametrii
un string care reprezintd numele butonului respectiv

Objects Combat- Clasa ajutitoare care are rolul de a fi pasatd tuturor claselor care gestioneaza
actiunile referitoare la combat

Clasa este alcatuita dintr-o multitudine de constante care au scopul de a putea fi accesate si de clasele
care mostenesc aceasta clasa, precum constantele caracterului si a robotului din timpul combatului, imaginile
proiectilelor din combat, coordonatele finale ale locului de lansare a gloantelor, pozitiile finale ale caracterului
si ale robotului, etc

Fight Enemy- Clasa care gestioneaza toate actiunile robotului

Atacuri robotilor sunt impartite in mai multe functii

Robotul are 2 atacuri principale:

Atacul 1- Are ca parametrii de intrare clasa principala de combat, caracterul si inamicul care ataca
momentan. Este un atac de la apropiere astfel are nevoie de un punct de oprire

Punctul de oprire este gestionat de functia ,update enemy poz” din pachetul “utilz”, Clasa
,Help Methods” care are ca parametrii pozitia inamicului, pozitia caracterului si vitezele pe axele x si y are
robotului si care aproprie inamicul de hitboxul caracterului

In momentul in care robotul si inamicul se intersecteazi incepe animatia de atac a robotului, stadiu
care se termind In momentul in care animatia de atac se reseteaza.

Dupa ce atacul se finalizeaza robotul caracterul primeste un efect de knock back, iar robotul revine la
pozitia initiala, atacul sfarsindu-se i1n momentul in care inamicul si caracterul se afla in pozitiile lor initiale,
toate aceste evenimente fiind gestionate de functia ,,turn_back” din interiorul clasei.

Atacul 2 - Reprezinti un atac de la distanti, glontul fiind diferit depinzand de pozitia inamicului. In
functie de atacator, glontul are de asemenea viteze diferite, acesta traverand aerul pana in momentul in care se

intersecteaza cu hitboxul caracterului
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Dacé caracterul nu este mort la finalul atacului, acesta isi ia knock back, iar in momentul in care se
afld in pozitia initiala combatul continua cu urmatorul atacator.

Cum numarul de inamici este mai mic decét 4, daca tura este egald cu 4 atunci va rezulta ca tura
urmatoare este a caracterului

Fight Player- Similar cu clasa care gestioneazd lupta inamicului aceasta este impartitd in mai multe
atacuri, toate fiind similare cu atacul 2 al robotului, diferenta majora fiind in cazul atacului cu grenada care
ataca toti inamicii

La fel ca si in cazul atacului 2 al robotului, proiectilul traverseaza aerul pana intr-un punct prestabilit
acesta fiind in cazul atacurilor cu laser pana cand se intersecteazd cu hitboxul inamicului atacat, respectiv in
cazul grenadei pana ce ajunge in centrul inamicilor.

Functia update hitbox glont face ca glontul sa traverseze ecranul pana in momentul in care ajunge la
coordonatele finale, fie acestea x_final iy final. Dacd glontul ar depasi aceste coordonate acesta ar lua exact
acele 2 coordonate si ar dispéarea.

Odata ce proiectilul se intersecteaza si toate caracterele sunt in pozitiile lor initiale jocul verifica daca
mai existd vreun inamic inca in viata, in caz afirmativ tura se muta pe acesta, altfel combatul se sfarseste.

Phase 1 - Faza de tranzitie a jocului, in aceasta faza inamicii si caracterul sunt tractati in OZN, acesta
disparand doar iIn momentul in care atat adversarul cat si caracterul au fost tractati.

Tractarea se petrece doar cand ozn intrd in raza de actiune a unuia dintre cei doi, lucru care se poate
petrece doar dupad ce OZN ajunge la ultima animatie disponibila

Dupa ce atat inamicul cét si caracterul au fost tractati OZN-ul dispare de pe ecran, iar in locul lui
apare un loading screen care incarca lumea pentru modul: combat.

Odata ajunsi 1n aceasta lume incepe procesul de asezare a acestora in pozitiile lor finale, care deja au
fost prestabilite inainte de combat .

Functia care gestioneaza tractarea caracterului la sol este reprezentata de “update carcater in_poz”
care are prioritate fatd “update _enemies_in_poz” si “update ozn in poz” care mutd toate aceste obiecte in
pozitiile deja prestabilite .Odata ce caracterul se afla in pozitie incepe procesul de asezare a OZN 1n pozitie,
iar mai apoi a inamicilor, care spre deosebire de primele 2 se despart in trei pozitii finale, la fel prestabilite.

Odata ce toate elementele se afla in pozitiile corespunzatoare, abilitdtile sunt activate, iar combatul
poate incepe, acesta fiind gestionat din interiorul clasei ,,Phase Combat”.

Phase Combat- Clasa principald de unde sunt gestionate toate atacurile si actiunile din timpul
combatului. De aici sunt desenate toate elementele combatului, abilititile pe ecran, inamicii, arena de lupta. In
functie de inamicul si de atacul ales vor fi desenate pe ecran actiunile corespunzatoare. Fiecare inamic are cate
un vector de atacuri generat aleatoriu Tn momentul inceperii combatului, acestea fiind generate de functiile din
interiorul clasei Random in interiorul constructorului inamicului.

Fiecare abilitate care poate fi folositd are o energie proprie, acestea putand fi utilizate doar daca
caracterul mai dispune de energia necesara care sa le foloseasca.

Atacul simplu este atacul de bazd unde proiectilul utilizat are forma unui bloc de gheata, atacul
concentrat da impresia unui turture alungit din gheata, atacul grenadd, in momentul exploziei lanseaza un nor
de pumni care simuleaza animatiile utilizate in desenele pentru copii.

Butonul de asteptare care sare peste tura caracterului are rolul de a relmprospata energia.

Butoanele de potiuni care pot fi colectate in timpul jocului si care au abilitatea de a regenera
vitalitatea si energia caracterului mai pot fi numite si regenerare instantanee.

Butonul de recharge tranzitioneaza jocul la stadiul de intrebari de unde jucatorul in urma unui raspuns

bun poate sa isi reincarce partial bateria .
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Atacurile inamicilor sunt reprezentate de un atac de apropiere care difera in functie de inamic,
combinat cu un atac de la distantd sub forma unei mase gelatinoase.

== W,

“ ) — .

\\

1de prin armura inamicilor

Fig 1 Interfata combat din jocul: Labquest a glimpse into biology and chemistry
Cozma Dacian si Mihai Bdldnean

Stadiul Intrebari- Stadiu care poate fi accesat doar din interiorul combatului, caracterul avand
oportunitatea sa 1si refaca energia daca raspunde corect la o intrebare de chimie sau biologie.

Intrebarile sunt incircate dintr-un fisier de tip “.txt” avand forma Intrebare si 4 raspunsuri.

Pentru a determina daca un raspuns este corect vom folosi indicatorul * pentru a delimita un raspuns
corect. Daca * se afld la inceputul intrebarii atunci acesta este unul corect.

Pentru a verifica dacd un raspuns este corect vom folosi o structura de tip queue (LinkedList) care sa
ne permiti si retinem raspunsurile selectate. In momentul in care jucatorul apasa in interiorul unui raspuns
atunci, dacd acesta a fost deja apasat il vom deselecta, astfel eliminandu-1 din queue, altfel 1l vom selecta,
astfel addugindu-1 in queue.

Odata ce jucatorul apasa pe butonul de send raspunsurile lui din queue sunt verificate, iar daca toate
sunt corecte atunci energia acestuia va fi reincarcata.

Pentru desenarea lor pe ecran vom proceda similar cu procedura urmata in cazul textului obiectelor,
singura diferentd fiind reprezentatd de alinierea care in cazul nostru este de la centru. Pentru a putea alinia un
text la centru vom calcula pentru fiecare rand numarul de cuvinte care incap pe rand si spatiul pe care 1l ocupa,
iar mai apoi in functie de spatiul ocupat vom calcula diferenta dintre lungimea randului si spatiul ocupat, iar
apoi aceastd valoare o vom Tmparti la 2 pentru a afla exact pozitia de start de la care ar trebui sa inceapa
primul cuvant de pe fiecare rand. Cum textul va putea avea maxim trei linii vom calcula de asemenea pozitia
de start a coordonatei y in functie de numarul de linii pe care il vom avea.

Dupa apasarea butonului de trimitere, jucdtorului i se da posibilitatea de a vedea explicatii
suplimentare la fiecare raspuns in parte, astfel Incat sa inteleagd pe deplin daca a existat o greseala sau nu in
rationamentul sau.

Explicatiile suplimentare sunt incarcate individual pentru fiecare Intrebare n parte din fisiere de tip
text, si sunt incarcate in joc intr-un ArrayList numit ”Explicatii”.
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Intrebarile pot fi editate printr-o aplicatie software, astfel incat profesorul si poati introduce intrebari
noi, adaptate nivelului de cunostinte a clasei la care preda, intrebériloe fiind transformate prin intermediul
acestei aplicatii in intrebari care sé respecte formatul de importare al acestora n joc.

Editorul de intrebari este realizat in Windows Forms, permitand un acces usor la elementele de
interfatd. Din punct de vedere al functionalitatii, editorul poate accesa un fisier de intrebéri odata. Prin fisier
de intrebari, ne referim la modul de stocare al intrebarilor de tip grild. Cand programul este deschis, va folosi
primul argument dat pentru a determina calea fisierului de intrebari si le va incérca in editor. Fiecare Intrebare
are un text corespunzator Intrebarii, 4 texte ce corespund fiecarei variante de raspuns si 4 casete check box, ce
semnaleaza validitatea fiecarei variante. Toate acestea pot fi editate prin text box-urile si check box-urile
aferente. Editorul mai are functionalitatea de a addauga sau elimina intrebari, pe langa o functie de salvare a
intrebarilor, urmata de posibilitatea de a vedea un preview al cum s-ar vedea intrebarea in joc.

Stadiul Inventar- Locul unde obiectele colectate in timpul stadiului de playing sunt retinute

Obiectele sunt incarcate din fisierele jocului fiecare avand cate o cheie identificator care sa ne permita
sd 1i gestiondm mult mai usor actiunile, incarcarea din foldere realizdndu-se in functia numita ,,ObjectIndex”.
Pentru a adauga un obiect In inventar vom crea o matrice care sa retind obiectul pe care vrem sa 1l adaugdm
indexarea obiectelor incepand de la 0, aceastd matrice avand numele de lvlData.

Pentru a desena inventarul ne vom folosi de functia din pachetul ,,java.awt.Graphics” care sia ne
permita sa desenam dreptunghiurile de 80x80 in care vor aparea obiectele, fiecarui dreptunghi fiindu-i atribuit
un indice de coloand si rand. De asemenea vom desena caracterul cu armura pe care o are in acel moment,
backgroundul inventarului si obiectele daca exista.

Deoarece fiecare obiect are cate o descriere, pe aceastd o vom importa din fisierele jocului si o vom
desena intr-un dreptunghi folosind functia drawsString si asigurandu-ne ca nu depaseste perimetrul asociat
folosindu-ne de o functie “getFontMetrics” care ne va returna numarul de pixeli pe care 1l va ocupa pe ecran.

Dacé cuvintele depasesc lungimea liniei dreptunghiului in care vrem sé le desendm vom trece pe o
noua linie marind coordonata de pe axa y cu lungimea fontului.

In aceastd functie care initial seteazi culoarea fontului si fontul, apoi imparte cuvantul in Stringuri
mai mici in functie de existenta separatorului spatiu intre ele, iar mai apoi pentru fiecare cuvant ii calculeaza
lungimea in pixeli, iar mai apoi daca depaseste lungimea maxima admisa il deseneazd pe randul de mai jos,
altfel 11 adauga lungimea variabilei ,,distantax” si continua sa deseneze pe randul respectiv.

Pentru a gestiona efectul fiecarui obiect din inventar am creat o functie in pachetul “utilz” in clasa
“Constante” numita “GetAction” care pentru fiecare obiect din inventor 11 aplica efectul dorit. Pentru a retine
ce obiecte am colectat vom folosi un vector de frecvente care sa retind numarul de aparitii in inventar al
fiecarui lucru cules de caracter. Pentru a adduga un obiect vom apela functia Add Items care are ca si
parametru de intrare cheia obiectului pe care vrem sa il addugdm, aceasta avand scopul de a verifica daca
obiectul este deja in inventar, in caz afirmativ marim frecventa lui, altfel apelam funtia “AddObject” care
adauga obiectul in primul loc din inventor disponibil.

Pentru eliminarea unui obiect odata ce a fost consumat ne vom folosi de functia removeObject care
are ca parametrii indicii de coloana ai obiectului din inventor. Acesta verificd daca obiectul apare o singura
data in vectorul de frecventa, iar dacd da permuta toate obiectele cu o coloana, iar daca este cazul chiar cu un
rand si o coloand, in cazul In care avem mai mult de un rand de obiecte. Un alt caz pe care trebuie sa il
gestiondm este daca obiectul este sau nu unul care poate fi consumat, deoarece spre exemplu nu ne-am dori ca
armura sau cartile s ne dispara din inventar astfel daca este unul dintre acele obiecte functia nu se va executa.

Stadiul Carte- Locul de unde caracterul poate accesa informatia din joc legata de datele chimice.
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Cartile pot fi colectate pe parcursul jocului doar in stadiul Playing. Informatia din carti este stocata in
vectori de imagini care difera in functie de fiecare carte. Animatia carti este prelucratd din poza cu extensia
PNG “Carti” fiecare carte avand aceeasi dimensiune prestabilita.

Cititorul are posibilitatea sa dea paginile Tnainte si Tnapoi acestea, odata ce sunt incarcate din Folderul
carti, avand o animatie de dare a paginii.

Pe ecran sunt desenate maximum doua pagini la orice timp. Pentru a da pagina la dreapta animatia
cartii va incepe de la prima animatie in timp ce pentru a da pagina la stinga animatia va incepe de la ultima
pagind Pentru a face mai veridic efectul de animatie vom desena in continuare in timpul animatiei un numar
de pagini bazat in functie de indicele de redare al animatiei carti.

Pentru ca profesorul sé poata edita cartile, am creat o functie, folosindu-ne de libraria “apache.poi”
care se ocupd de interactiunea cu fisierele de tip powerpoint prin care sa transformdm slide-urile unei

prezentari in poze pe care le vom salva in fisierele jocului si de unde le vom incéarca ca si informatia din carti.
Concluzii

Proiectarea unui aplicatii de tip soft educational depinde de o serie de factori, precum ar fi: grafica,
elementele de pedagogie, animatiile incluse, lucruri care pot influenta experienta utilizatorilor intr-un mod
placut sau nu.

Prin modul in care este realizat acest soft, profesorul poate modifica dinamic softul educational,
adaptandu-1 continuu, in functie de capacitatile cognitive ale grupei de nivel si de evolutia colectivului de
elev, lucru care este de real ajutor oricarui cadru didactic implicat, care doreste sa schimbe ceva in modul de
predare.

Prin intermediul jocului propus, elevul se autoevalueaza continuu si ia decizia traseului de instruire
cel mai potrivit, fiind astfel responsabil pentru propria invatare, prin intermediul jocului el poate aprofunda
informatii suplimentare care il ajutd sa inteleaga mai bine explicatiile de la raspunsurile bune date.

In cazul in care raspunsurile date nu sunt cele bune, greselile nu sunt considerate esecuri ci incercari
si nu sunt penalizate, iar decizia schimbarii parcursului instruirii este la liberul arbitru.

Rezultatele obfinute n urma utilizarii aplicatiei propuse de noi, ne indreptatesc sa afirmam ca
utilizarea acestui software educational pentru instruirea diferentiata individuala a elevilor, poate si va avea un
impact pozitiv semnificativ fatd de strategiile clasice de predare-invétare-evaluare. Vorbind din proprie
experientd acest soft poate determina un progres semnificativ al elevilor, in ceea ce priveste eficienta
activitatii de achizitie activa si interactiva a cunostintelor, a formarii si dezvoltarii unor competente si abilitati
, dar si a interesului elevilor pentru studiu chimiei si biologiei, doud materii care nu sunt neaparat indragite de
toti.
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