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Annotatsiya. Ushbu maqola WPF (Windows Presentation Foundation) 

platformasida interaktiv o'yinlar va multimedia ilovalarini yaratish jarayonini 

yoritadi. Maqolada WPFning asosiy tushunchalari, jumladan bog'lovchilar va 

MVVM arxitekturasi haqida batafsil ma'lumot beriladi. Bog'lovchilar yordamida 

foydalanuvchi interfeysining dinamikligini oshirish va o'yinlar yoki multimedia 

ilovalaridagi ma'lumotlarni samarali boshqarish ko'rsatib beriladi. Amaliy misollar 

orqali o'qituvchilar va dasturchilar uchun WPFda interaktiv tajribalarni yaratishning 

yangi yo'llari ochiladi. 

Kalit so’zlar: WPF, bog’lovchilar, MVVM, interaktiv o’yinlar, multimediya 

ilovalar, foydalanuvchi interfeysi, XAML, dinamik ma’lumotlar. 

Annotation. This article explores the process of developing interactive games 

and multimedia applications using the WPF (Windows Presentation Foundation) 

platform. It provides an in-depth overview of the core concepts of WPF, including 

data binding and the MVVM architecture. Particular emphasis is placed on leveraging 

binding mechanisms to enhance user interface interactivity and to manage data 

effectively within games and multimedia applications. Through practical examples, 

the article introduces innovative approaches for educators and developers to create 

engaging interactive experiences in WPF. 

Key words: WPF, data binding, MVVM, interactive games, multimedia 

applications, user interface, XAML, dynamic data. 

Аннотация. Данная статья освещает процесс создания интерактивных игр 

и мультимедийных приложений на платформе WPF (Windows Presentation 

Foundation). В статье подробно рассматриваются основные концепции WPF, 

включая привязку данных и архитектуру MVVM. Особое внимание уделяется 

использованию механизмов привязки для повышения динамичности 

пользовательского интерфейса и эффективного управления данными в играх и 

мультимедийных приложениях. С помощью практических примеров 

открываются новые подходы к созданию интерактивного опыта для 

преподавателей и разработчиков в среде WPF. 
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WPF (Windows Presentation Foundation) da bog'lovchilar (data binding) — bu 

ma'lumotlarni foydalanuvchi interfeysiga (UI) ulash va yangilash uchun 

ishlatiladigan mexanizm. Bog'lovchilar yordamida ma'lumotlar modelini va 

foydalanuvchi interfeysini ajratish mumkin, bu esa dasturiy ta'minotning 

arxitekturasini yaxshilaydi va kodni boshqarishni osonlashtiradi. 

Bog'lovchilarning Asosiy Tushunchalari 

1. Ma'lumot Manbai (Data Source): 

Bu, odatda, ob'ektlar, kolleksiyalar yoki ma'lumotlar bazasi bo'lishi mumkin. 

Ma'lumot manbai bog'lovchi orqali UI elementlariga ulanishi mumkin. 

2. Ma'lumotni Ko'rsatish Elementi (Target): 

 Bu WPF interfeysidagi elementlar (masalan, TextBox, ComboBox, ListView va 

boshqalar) bo'lib, ular bog'langan ma'lumotni ko'rsatadi. 

3. Bog'lovchi (Binding): 

Bog'lovchi — bu ma'lumot manbai va ko'rsatish elementi o'rtasidagi aloqani 

ta'minlaydigan mexanizm. WPFda bog'lovchilar Binding obyekti yordamida 

yaratiladi. 

Bog'lovchilarni Qo'llash: 

Xususiyatlar: UI elementining xususiyatlariga bog'lanish mumkin. Masalan, 

TextBox ning Text xususiyati biror string qiymatga bog'lansa, foydalanuvchi kiritgan 

matn avtomatik ravishda ma'lumot manbaiga saqlanadi. 

  <TextBox Text="{Binding MyProperty}" /> 

Reaktiv Yangilanish: Agar ma'lumot manbai o'zgaradigan bo'lsa, UI avtomatik 

ravishda yangilanadi, bu esa foydalanuvchi interfeysini doimiy ravishda yangilab 

turishga imkon beradi. 

Bog'lovchilarning Turlari: 

1. One-Way Binding: Ma'lumot manbai UI elementiga uzatiladi, lekin aksincha 

emas. 

2. Two-Way Binding: Ma'lumot manbai va UI elementi o'rtasida ikki 

tomonlama aloqani ta'minlaydi. Foydalanuvchi interfeysida o'zgarishlar ma'lumot 

manbasiga ham ta'sir qiladi. 

3. One-Way to Source Binding: Bu holatda, UI elementidagi o'zgarishlar faqat 

ma'lumot manbasiga uzatiladi, lekin aksincha emas. 

WPF da bog'lovchilar dasturchilarga ma'lumotlarni samarali boshqarish va 

foydalanuvchi interfeysini dinamik ravishda yangilash imkonini beradi. Ular 

yordamida dasturlarni yanada modulli va oson boshqariladigan qilish mumkin. 
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Bog'lovchilarni to'g'ri qo'llash dasturiy ta'minotning sifatini oshiradi va foydalanuvchi 

tajribasini yaxshilaydi. 

WPF (Windows Presentation Foundation) da bog'lov (data binding) mavzulari 

quyidagi sohalarda qo'llaniladi: 

1. Desktop Dasturlari: WPF asosan desktop dasturlari yaratishda qo'llaniladi. 

Bog'lov yordamida foydalanuvchi interfeysini ma'lumotlar bilan dinamik ravishda 

bog'lash mumkin, bu esa dasturiy ta'minotning interaktivligini oshiradi. 

2. Ma'lumotlarni Vizualizatsiya: Bog'lov yordamida ma'lumotlarni grafik 

ko'rinishda taqdim etish mumkin. Masalan, diagrammalar, grafiklar yoki boshqa 

vizual elementlar orqali ma'lumotlarni ko'rsatishda qo'llaniladi. 

3. Foydalanuvchi Interfeysi Dizayni: WPF da bog'lov foydalanuvchi 

interfeysini yanada interaktiv va dinamik qilish imkonini beradi. Foydalanuvchi 

harakatlari yoki ma'lumotlar o'zgarishi bilan interfeys avtomatik ravishda 

yangilanadi. 

4. MVVM Arxitekturasi: WPF da MVVM (Model-View-ViewModel) 

arxitekturasini qo'llashda bog'lov juda muhim rol o'ynaydi. Bu arxitektura yordamida 

kodni yanada tartibli va oson boshqariladigan qilish mumkin. 

5. Ma'lumotlar Bazasi Bilan Ishlash: WPF dasturlarida ma'lumotlar bazasi 

bilan bog'lanish va ma'lumotlarni ko'rsatish jarayonida bog'lovdan foydalaniladi. Bu 

foydalanuvchilarga ma'lumotlarni oson ko'rish va tahrirlash imkonini beradi. 

6. Real Vaqtli Ma'lumotlar: Dinamik ma'lumotlar bilan ishlashda (masalan, 

real vaqtli statistikalar yoki monitoring tizimlari) bog'lov yordamida ma'lumotlar 

avtomatik ravishda yangilanadi. 

7. Katta Ma'lumotlar Tizimlari: Katta hajmdagi ma'lumotlar bilan ishlashda 

bog'lov yordamida foydalanuvchilar uchun qulay interfeys yaratish mumkin. 

8. Formalar va Tahrirlash Ilovalari: Foydalanuvchilar ma'lumotlarni kiritish 

va tahrirlash imkoniyatiga ega bo'lgan ilovalarda bog'lov juda muhimdir. 

9. Interaktiv O'yinlar va Multimediya Ilovalari: WPF da o'yinlar yoki 

multimedia ilovalarida foydalanuvchi tajribasini yaxshilash uchun bog'lovdan 

foydalanish mumkin. 

Umuman olganda, WPF da bog'lov mavzulari foydalanuvchi tajribasini 

yaxshilash, kodni soddalashtirish va dasturiy ta'minotni samarali rivojlantirishda 

muhim vosita hisoblanadi. 

WPF (Windows Presentation Foundation) da bog'lovlar interaktiv o'yinlar va 

multimedia ilovalarida bir qator muhim masalalarni hal qilishda qo'llaniladi. Quyida 

ushbu sohalarda bog'lovlarning qanday foydali ekanligini ko'rsatadigan ba'zi misollar 

keltirilgan: 

1. Ma'lumotlarni Dinamik Yangilash: 
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O'yin ichidagi statistikalar, ballar yoki foydalanuvchi ma'lumotlari (masalan, 

hayot darajasi, energiya) avtomatik ravishda yangilanadi. Bog'lov yordamida bu 

ma'lumotlar foydalanuvchi interfeysida real vaqt rejimida aks ettiriladi. 

2. Interaktiv Foydalanuvchi Tajribasi: 

Foydalanuvchi harakatlari (masalan, tugmalarni bosish, sichqoncha harakatlari) 

natijasida interfeys elementlarini dinamik ravishda o'zgartirish imkonini beradi. Misol 

uchun, foydalanuvchi biror elementni bosganda, boshqa elementlar avtomatik 

ravishda yangilanadi yoki o'zgaradi. 

3. Ovoz va Video Bilan Integratsiya: 

Multimedia ilovalarida audio va video kontentini boshqarish uchun 

bog'lovlardan foydalanish mumkin. Masalan, video oynatgichda o'yin davomida turli 

xil audio effektlarni qo'shish va ularga real vaqt rejimida bog'lash. 

4. O'yin Mexanikasi: 

O'yin mexanikasini (masalan, xarakterlarning harakati, ob'ektlar bilan o'zaro 

ta'sir) bog'lovlar yordamida boshqarish mumkin. Bu, o'yin ichidagi harakatlar va 

voqealarning interfeysda ko'rinishini ta'minlaydi. 

5. Foydalanuvchi Ovozli Buyruqlari: 

Foydalanuvchilar o'yin yoki multimedia ilovasida ovozli buyruqlar berishi 

mumkin. Bog'lovlar yordamida foydalanuvchi interfeysi ovozli buyruqlarga javob 

berishi va kerakli harakatlarni amalga oshirishi mumkin. 

6. O'yin Sahnalarini O'zgarishi: 

O'yin ichidagi sahnalar o'zgarganda (masalan, yangi daraja ochilganda) 

bog'lovlar yordamida sahna elementlarini avtomatik ravishda yangilash va 

foydalanuvchi interfeysini moslashtirish mumkin. 

7. Foydalanuvchi Sozlamalari: 

Foydalanuvchilar o'yin yoki ilova sozlamalarini (masalan, ovoz balandligi, 

grafik sifatlari) o'zgartirganda, bog'lovlar yordamida bu o'zgarishlarni real vaqt 

rejimida aks ettirish mumkin. 

8. Ko'p O'yinchi Rejimi: 

Ko'p o'yinchi rejimida har bir o'yinchining holatini va ma'lumotlarini ko'rsatish 

uchun bog'lovlardan foydalanish mumkin. Bu orqali har bir o'yinchining holati 

interfeysda ko'rinadi va yangilanadi. 

9. Animatsiyalar va Vizual Effektlar: 

O'yinlarda animatsiyalar va vizual effektlarni boshqarish uchun bog'lovlar 

yordamida foydalanuvchi harakatlariga javob beruvchi interaktiv elementlar yaratish 

mumkin. 

WPF da bog'lovlar interaktiv o'yinlar va multimedia ilovalarini yanada dinamik, 

interaktiv va foydalanuvchilarga qulay qilishga yordam beradi. Bu esa dasturchilarga 

murakkab tizimlarni soddalashtirish va foydalanuvchilar uchun qiziqarli tajribalar 

yaratishga imkon beradi. 
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WPF bog'lovchilari yordamida interaktiv o'yinlar va multimedia ilovalarida 

foydalanuvchi interfeysini qanday yaratish mumkinligini ko'rsatadigan bir misolni 

ko'rib chiqamiz. Ushbu misolda biz oddiy "Ball to'plash o'yini" yaratamiz. O'yin 

maqsadi - foydalanuvchi ekrandagi to'pni bosib, ball to'plashidir.  

Misol: Ball to'plash o'yini 

1. O'yin interfeysi 

Bizda quyidagi elementlar bo'ladi: 

Ball ko'rsatkichi: Foydalanuvchining to'plagan ballarini ko'rsatadi. 

O'yin maydoni: To'p harakatlanadigan joy. 

Boshlash tugmasi: O'yinni boshlash uchun tugma. 

2. WPF interfeysini yaratish 

XAML kodini yozamiz: 

<Window x:Class="BallCollectorGame.MainWindow" 

        xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 

        xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 

        Title="Ball Collector Game" Height="400" Width="600"> 

    <Grid> 

        <TextBlock x:Name="ScoreTextBlock" FontSize="24" 

HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top" Margin="10"/> 

        <Button x:Name="StartButton" Content="O'yinni Boshlash" Width="150" 

Height="50" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Top" 

Click="StartButton_Click"/> 

        <Canvas x:Name="GameCanvas" Background="LightGray" 

VerticalAlignment="Bottom" Height="300"/> 

    </Grid> 

</Window> 

 

3. C# kodini yozish 

 

Endi, C# kodini yozamiz. Bu kod o'yinning logikasini boshqaradi: 

 

using System; 

using System.Windows; 

using System.Windows.Controls; 

using System.Windows.Input; 

using System.Windows.Shapes; 

using System.Windows.Threading; 

 

namespace BallCollectorGame 

{ 
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    public partial class MainWindow : Window 

    { 

        private int score = 0; 

        private Ellipse ball; 

        private Random random; 

        private DispatcherTimer timer; 

 

        public MainWindow() 

        { 

            InitializeComponent(); 

            random = new Random(); 

            timer = new DispatcherTimer(); 

            timer.Interval = TimeSpan.FromSeconds(1); 

            timer.Tick += Timer_Tick; 

        } 

 

        private void StartButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e) 

        { 

            score = 0; 

            ScoreTextBlock.Text = "Ball: " + score; 

            StartButton.IsEnabled = false; 

            CreateBall(); 

            timer.Start(); 

        } 

 

        private void CreateBall() 

        { 

            ball = new Ellipse 

            { 

                Width = 30, 

                Height = 30, 

                Fill = System.Windows.Media.Brushes.Red 

            }; 

            Canvas.SetLeft(ball, random.Next(0, (int)(GameCanvas.ActualWidth - 

ball.Width))); 

            Canvas.SetTop(ball, random.Next(0, (int)(GameCanvas.ActualHeight - 

ball.Height))); 

            GameCanvas.Children.Add(ball); 

            ball.MouseDown += Ball_MouseDown; // Ballga bosish hodisasini 

bog'lash 
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        } 

 

        private void Ball_MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e) 

        { 

            GameCanvas.Children.Remove(ball); 

            score++; 

            ScoreTextBlock.Text = "Ball: " + score; 

            CreateBall(); // Yangi to'p yaratish 

        } 

 

        private void Timer_Tick(object sender, EventArgs e) 

        { 

            if (GameCanvas.Children.Count > 0) 

                GameCanvas.Children.Remove(ball); // Eski to'pni olib tashlash 

            CreateBall(); // Har bir sekundda yangi to'p yaratish 

        } 

    } 

} 

Tushuntirish 

1. Interfeysni yaratish: 

XAML faylida TextBlock, Button, va Canvas elementlari joylashtirilgan. 

TextBlock foydalanuvchining ballarini ko'rsatadi, Button o'yinni boshlash uchun 

ishlatiladi va Canvas o'yin maydonidir. 

2. O'yin logikasi: 

MainWindow klassida ballarni hisoblash uchun score o'zgaruvchisi yaratilgan. 

DispatcherTimer yordamida har bir sekundda yangi to'p yaratiladi. 

CreateBall() metodi yangi to'pni tasodifiy joyda yaratadi va uni Canvas ga 

qo'shadi. 

Foydalanuvchi to'pga bosganda (Ball_MouseDown hodisasi), to'p olib 

tashlanadi va ball oshiriladi. 

WPF bog'lovchilari yordamida foydalanuvchi interfeysidagi elementlar o'rtasida 

o'zaro ta'sirlar amalga oshiriladi. Masalan, Button ni bosganda o'yin boshlanadi va 

to'pga bosganda ball oshadi. 

Bu misol orqali WPF bog'lovchilari yordamida interaktiv o'yin qanday 

yaratilishini va foydalanuvchi interfeysi bilan qanday ishlashni ko'rishingiz mumkin. 

O'yin davomida foydalanuvchi interfeysining dinamik yangilanishi va interaktivligi 

WPF imkoniyatlaridan foydalanish orqali amalga oshiriladi. 
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